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Zusammenfassung

Die Untersuchung ,,Arbeit 2.0 dreht sich um die zentrale Ressource der Wissensgesellschaft, um
Kreativitét. So ungreifbar, sich jeder Definition entziehend, ist diese fliichtige Qualitét der Ursprung
aller urheberrechtlichen Werke, aller Kulturgiiter. Da diese zugleich Wirtschaftsgiiter sind, setzt
Kreativitdt auch die Wertschopfungsketten in Gang, auf denen die aktuelle Phase der
Marktwirtschaft beruht, die laut vorherrschendem politischem Diskurs von der Kultur- und
Kreativwirtschaft gekennzeichnet ist.

Analyse und Programm des Ubergangs vom klassischen Industriezeitalter zu den vor allem auf
Freizeit und Unterhaltung ausgerichteten Creative Industries haben sich vom Ursprungsland
England in ganz Europa verbreitet. Nach einer inzwischen kanonisch gewordenen Definition aus
dem Jahr 1998 sind Creative Industries ,,those industries which have their origin in individual
creativity, skill and talent and which have a potential for wealth and job creation through the
generation and exploitation of intellectual property.*! Ublicherweise richtet sich das
wirtschaftspolitische Augenmerk auf den zweiten Teil der Definition, auf die industrielle
Verwertung von Kulturgiitern.

Im Européischen Jahr der Kreativitdt und Innovation legt Arbeit 2.0 zum ersten Mal eine
umfassende Darstellung der Arbeitsproblematik in der Kultur- und Kreativwirtschaft im
Digitalzeitalter vor. Den Kern der Untersuchung bilden die Portraits von fiinf Schliisselbranchen:
die drei Branchen mit dem groBten Marktvolumen: Film, Musik und Games, die neben dem
Buchmarkt élteste Branche: Presse, sowie die jiingste: die kreative Internetwirtschaft. Dabei wird
die Spezifik der jeweiligen Brache ebenso herausgestellt wie ihre Gemeinsamkeiten. Populére
Vorstellungen iiber die zugrunde liegenden Dynamiken werden iiberpriift. Wie verhilt es sich mit
der Freiheit durch Disintermediation, die das Internet versprach? Sind es tatsdchlich die
Tauschborsennutzer, die Geschéftsmodelle im Online-Bereich unmdglich machen? Ist die Strategie
der Arbeitsagenturen zielfithrend, die ithren Klienten routinemiflige zur Selbstdndigkeit raten?

Das Urheberrecht ist, wie der Name nahelegt, das zentrale Instrument zur Sicherung der Interessen
von Urhebern. In den vergangenen Jahren hat es hier groe Reformen gegeben, die einerseits das
Urheberrecht an die neuen Bedingungen des digitalen Zeitalters anpassen und andererseits die
strukturell schwache Position der Urheber stirken sollten. Die urheberrechtlichen Regelungen im
Zusammenspiel mit anderen Rechtsgebieten, vor allem dem Vertragsrecht, sind von wesentlicher
Bedeutung fiir alle fiinf untersuchten Branchen. Sie werden daher in eigenen Texten behandelt.
Auch hier werden verbreitete Vorstellungen und die Intentionen des Gesetzgebers bei den jlingsten
Novellierungen an der Urheberrechtswirklichkeit {iberpriift — mit erniichternden Ergebnissen.

Die digitale Welt

Die digitale Revolution verdndert unsere Kultur grundlegend. Der kreative Prozess, die
Arbeitsbedingungen, die Produktion, Vermarktung, Distribution, Rezeption und Weiternutzung von
Kulturprodukten — kein Aspekt bleibt davon unberiihrt.

Seit Horkheimer und Adornos Analyse aus den 1940er Jahren wissen wir, das Kultur
industrieférmig organisiert ist. Mit ,,Kulturindustrie* benannten sie eine arbeitsteilige

1 Creative Industries Mapping Document prepared for the DCMS Creative Industries Task Force, 1998,
http://www.culture.gov.uk/Reference library/Publications/archive 1998/Creative Industries Mapping Document
1998.htm
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FlieBbandproduktion von Filmen, Musik und Zeitschriften. Der beschriebene
Konzentrationsprozess charakterisiert bis heute alle Medienmérkte. Ob in Musik, Film oder Presse,
die nationalen wie globalen Mérkte werden von einer kleinen Zahl gro3er Konzerne dominiert.
Aber auch in der jungen Games-Branche sind es drei Konsolenhersteller und wenige Hardware-
unabhingige Spieleverlage, die die globalen Wertschopfungsketten kontrollieren. Doch auch der
Satz vom Ursprung aller Kultur in individueller Kreativitét gilt weiterhin. Kultur wird zu einem
malgeblich Teil handwerklich von Selbstidndigen und Kleinstunternehmen produziert. Neben den ,,
Majors* gibt es die ,,Indies*, wie sie in der Musikindustrie heilen. Die digitale Revolution, der
vernetzte Computer, bietet hier neue Chancen fiir einen unaufthérlichen Strom von Innovationen in
Kultur, Wirtschaft aber auch in Medientechnologie.

Die Struktur einer Branche ergibt sich aus den jeweiligen kreativen Produktionsprozessen. Auf der
einen Seite der Skala stehen die bildenden Kiinstler, Schriftsteller und Journalisten. Sie arbeiten in
aller Regel allein und bieten ithre Werke auf dem Markt an, die bildende Kiinstlerin iiber eine
Galerie oder den Ausstellungssektor, der Schriftsteller und Journalist an einen Verlag. Diese
Vermittler bringen die Werke zum Publikum, zu den Kunstsammlern und Lesern.

Schon in der Musikindustrie ist der kreative Prozess deutlich arbeitsteiliger. Zwar gibt es hier die
Moglichkeit, den gesamten Ablauf aus einer Hand zu organisieren. Eine Singer-Songwriterin kann
von Komposition und Textdichten {iber Einspielen und Auffiihren bis zum Verkauf der selbst
aufgenommenen CDs bei den eigenen Konzerten alles selbst machen. In aller Regel sind jedoch
eine ganze Reihe spezialisierter Gewerbe beteiligt. Bands spielen Stiicke, die Komponisten und
Texter geschaffen haben. Studiotechniker versorgen Aufnahme und Postproduktion. Plattenfirmen
lassen CDs pressen, bewerben sie und bringen sind national und international in den Handel. Die
Labels und insbesondere die vier weltweiten Majors haben dabei eine Schliisselposition inne.

Auch die kreative Internetwirtschaft ist grundsatzlich arbeitsteilig organisiert. Programmierer und
Grafiker arbeiten hier in der Regel in oder mit Agenturen zusammen. Die Branche hat eine
Sonderrolle neben den anderen vier untersuchten Industrien, da sie sich mit ihren Leistungen nicht
an einen Markt privater Verbraucher richtet, sondern an Unternehmenskunden.

Am ausgeprégtesten ist die Arbeitsteiligkeit bei den komplexen multimedialen Werken Film und
Game. Auch hier ist es denkbar, dass einzelne Kreative Werke schaffen, z.B. einen Dokumentarfilm
aus historischem Bildmaterial oder ein Browser-Game. Doch in aller Regel findet die Arbeit in
Unternehmen statt, die die Kreativitit einer Vielzahl von Spezialisten organisieren. In beiden
Branchen findet sich ferner eine Aufgabenteilung zwischen kreativem und wirtschaftlichem
Prozess. Im Film steht der Regisseur mit seinem kiinstlerisch-technischen Stab dem Produzenten
gegeniiber, dessen Beitrag in der Organisierung der Finanzierung und Verwertung besteht. Bei
Video- und Computerspielen ist es hier der Game-Designer mit seinem in einem handwerklichen
Studiosystem organisierten kiinstlerisch-technischen Stab, dort der Spieleverlag, der die
Finanzierungsleistung erbringt und die Vermarktung und das Lizenzgeschéft versorgt.

Durch die digitale Revolution werden die historisch entstandenen Verhiltnisse in Frage gestellt. Die
Wertschopfungsketten beginnen, sich neu zu strukturieren. Drei der hier untersuchten Branchen
blicken auf eine mehr als hundert Jahre lange Geschichte als analoge Medien zuriick. Presse, Musik
und Film befinden sich in einem als dramatisch erfahrenen Ubergang ins Digitalzeitalter. Oft ist
unklar, ob die gewachsenen Strukturen der Erfahrungsschatz der Branche sind, oder der Ballast, der
den Blick auf die neuen Verhiltnisse und Chancen verstellt. Am dramatischsten ist die Lage fiir die
Presse, der es trotz rasch wachsender Werbeumsitze im Internet bislang noch kaum gelungen ist,
Einnahmen mit ihren Internet-Angeboten zu generieren.
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Die anderen beiden Branchen, Games und kreative Internetwirtschaft, sind ,,digitale Eingeborene.
Zwar ist die Geschichte von Spiel und Design deckungsgleich mit der Menschheitsgeschichte, aber
in der Form, wie sie hier zu eigenstidndige Industrien geworden sind, kann es sie nur geben dank
Computer und Internet. Konkret: kommerzielle Videospiele ab 1972 und die Dienstleistung, Online-
Angebote zu gestalten, seit der Verbreitung von Internet und World Wide Web ab etwa 1995. Durch
ithre grofle Ndhe zum Medium Computer sind die beiden Branchen den Herausforderungen durch
das Internet besser gewachsen als die alten Medien.

Die gravierenste Folge der digitalen Revolution ist, glaubt man den groften
Kulturindustrieverbinden, digitales, also verlustfreies privates Kopieren, Tauschborsen, aber auch
der Gebrauchtmarkt im stationdren Handel und iiber eBay. Die Musik- und Film-, aber auch die
Games-Industrie schreiben Absatzriickgdange im Konsumentenmarkt primér der
urheberrechtsverletzenden Amateurdistribution ihrer Produkte zu. Sie reagieren mit einer doppelten
Strategie, einerseits Selbsthilfe mit digitaler Rechtekontrolltechnologie (DRM) und der Forderung
an den Gesetzgeber, neue Schutzinstrumente zu schaffen. Da sie erfahren musste, dass DRM ihr
mehr Schaden als Nutzen einbringt, hat die Musikindustrie inzwischen auf DRM verzichtet. Wie
das Branchenportrait aufzeigt, ist auch die monokausale Erkldarung von Tauschborsen als Quelle
allen Ubels durch unabhiingige akademischen Studien nicht verifizierbar. Aller Vergeblichkeit
dieser Strategien zum Trotz setzen die diskursméchtigen Verbdnde auch in der bevorstehenden
dritten Runde der digitalen Urheberrechtsnovellierung ihre Angriffe auf die Privatkopierfreiheit
fort.

Unterdessen schlagen andere Akteure neue Wege ein. Bands haben bewiesen, dass eine
Direktvermarktung von Musikern an Horer praktisch moglich und sehr lukrativ sein kann. Bei
Games zeigt sich heute die groite Dynamik in der Online-Vermarktung. An die Stelle von physisch
vertriebenen Werkkopien tritt der Online-Vertrieb, vor allem aber der Zugang zu Servern, auf denen
die Massively Multi-Player Online-Games (MMOGs) laufen. Monetarisiert wird er duf3erst
erfolgreich entweder iiber Abonnements oder iiber den Verkauf von zusétzlichen Spielelementen in
einer ansonsten kostenlosen Game-Welt.

Das Nebeneinander von Tauschborsen und iTunes, aber auch einer Vielzahl von kleineren
Musikportalen wie Jamendo zeigt, dass es weiterhin einen Markt fiir digitale Werkkopien gibt. Der
Schliissel fiir Verbraucherakzeptanz ist Bequemlichkeit und Qualitét, aber ebenso Offenheit,
Fairness und Verteilungsgerechtigkeit. Vor allem aber verlagert sich das Marktgeschehen durch die
digitale Revolution auf das, was nicht digitalisierbar, was unkopierbar ist: das Live-Erlebnis eines
Konzerts, die Filmvorfiihrung auf der grolen Leinwand, die spielerische Interaktion mit Hunderten
oder Tausenden anderer Spieler in einem Online-Game.

Kreativarbeit

Im Kern veréndert sich der schopferische Akt durch die Digitalisierung nicht. Gleich, ob ein Text
mit Hand, Schreibmaschine oder Computertastatur geschrieben wird, entsteht er in jedem Fall
zuallererst im Kopf, ebenso wie eine Komposition, ein Drehbuch oder das Konzept fiir ein neues
Computerspiel. Auch auf seiten der Rezipienten entsteht das Werk unverdndert vor dem inneren
Auge und Ohr.

Dartiber hinaus wird alles anders. Schreiben, Editieren, Sampling, Abmischen, Filmschnitt,
Postproduktion, Webprogrammierung usw. beruht heute auf Software-Werkzeugen. Auch die
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Digitalisierung von Distribution und Présentation, z.B. im digitalen Kino, wirkt auf den kreativen
Prozess zuriick.

Die anhaltend rasche technologische Entwicklung bedeutet fiir Kreativarbeiter vor allem eine
laufende Dequalifizierung und entsprechend einen stdndigen Druck zur Weiterbildung. In der
Games-Branche ist von einer Halbwertzeit des arbeitsrelevanten Wissens von nur einem halben Jahr
die Rede. Bildung und Forschung sind fiir die Kultur- und Kreativindustrien von zentraler
Bedeutung. Daher werden im endgiiltigen Abschlussbericht eigene Texte die vor allem
urheberrechtlichen Fragestellungen in diesen Bereichen behandeln.

Kreative verfligen liberwiegend iiber einen Hochschulabschluss, verdienen aber, zumindest als
Freischaffende, kein entsprechendes Einkommen. Freie Journalisten z.B. arbeiten nicht selten fiir
einen Stundenlohn von sechs Euro. Grofle Unterschiede gibt es hier zwischen angestellten,
arbeitnehmerdhnlichen freien und freiberuflichen Kreativen. Die Kreativen sind die Quelle der
Werke, die die Wertschopfungsketten in Gang setzen. Zugleich sind sie ihr schwéchstes Glied. Dazu
Kreutzer in einem seiner Beitrdge zu dieser Untersuchung: ,,Die Marktverhéltnisse stellen sich fiir
die weitaus meisten Urheber so dar, dass sie auf den Umfang der auf ihre Vertragspartner
iibertragenen Rechte oder ihr Honorar wenig bis gar keinen Einfluss ausiiben konnen. Wéhrend
angestellte Urheber in der Regel zumindest noch iiber ihr Gehalt verhandeln kdnnen (meist aber
nicht iiber Art und Umfang der an ihren Arbeitsergebnissen zu iibertragenen Nutzungsrechte),
diktieren die Unternehmen im Verhéltnis zu freischaffenden Kreativen zumeist sowohl Preise als
auch Bedingungen. Wer sich dem nicht unterwirft und sich weigert, Vertragsbedingungen oder
Vergiitungssitze zu akzeptieren, setzt sich der Gefahr aus, keine Abnehmer mehr fiir seine Werke zu
finden.*

Diese Unsicherheit wéchst durch den Trend in Verlagen, Radio, Fernsehen und Film Stellen
abzubauen und durch freie Mitarbeiter zu ersetzen, mit allen Folgen fiir Einkommenshdhe und
-sicherheit und soziale Absicherung. Wie der Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht der
Bundesregierung, der parallel zu unsere Untersuchung entstand, deutlich macht, wird der
Kulturarbeitsmarkt von selbstindigen Kreativen dominiert. Die einzigen Ausnahmen bilden die
Branchen Software und Games. Unserer Untersuchung hat diesen statistischen Befund bestétigt.
Dariiber hinaus zeigt sich in der kreativen Internetwirtschaft wie in der Games-Branche eine
charakteristische Aufteilung in fest angestellte Techniker und freischaffende Grafiker.

Diese Unsicherheit wird von den Betroffenen ganz unterschiedlich reflektiert. ,,Netzsklaven und
,,Cyber-Prekariat” nennen sich die einen, andere sehen sich als neue Informationseliten, als
»Digerati“ und ,,Techno-Bohemians®. Die Hoffnungen auf neue Freiheiten wuchsen vor allem in der
Hochzeit der New Economy von 1995 bis zum Platzen der Internet-Blasenwirtschaft 2000.
Luxuridse Arbeitsumgebungen verbanden sich damals mit sehr langen Arbeitszeiten, niedrige
Lohne mit Aktienoptionen. Seither setzt eine Konsolidierung und Normalisierung ein. Die
behauptete neue post-industrielle, flexible Arbeitsweise, stellt Djordjevic in ihrer Untersuchung

fest, gebe es nur im Managementdiskurs. Die Wirklichkeit stelle sich viel traditioneller dar.

Die Verwerter wilzen das Marktrisiko auf die Kreativarbeiter ab. Sie miissen sich mit niedrigen
Honoraren und Einmalzahlungen fiir eine wachsende Palette von Verwertungsformen ihrer Werke
abfinden. Sie sind als erste von Einsparungen betroffen. Die Freischaffenden unter ihnen sind
auBBerdem auch von den Errungenschaften der Sozialleistungen durch den Arbeitgeber
ausgeschlossen. Nach der Theorie des freien Marktes sollte er Freiberufler in die Lage versetzen,
ithre Kranken- und Altersversicherungen auf dem Markt zu kaufen. Da ihre Einkommen aber in
allen Branchen deutlich unter denen der Festangestellten liegen, sind sie dazu kaum in der Lage.
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Die Folge ist Unterversicherung, die im Krankheitsfall zu Notlagen fiihrt. Und wenn die erste von
der Freisetzungsbewegung betroffene Generation in den Ruhestand geht, ist mit Altersarmut in
erheblichem Umfang zu rechnen. Aufgrund dieser dramatischen Schieflage sah sich der
Gesetzgeber gezwungen, einzugreifen und 1983 das Kiinstlersozialversichungsgesetz zu
verabschieden. Durch Anteile der Verwerter und der 6ffentlichen Hand ist seither die Position
zumindest selbstidndige Kiinstler und Publizisten bei der Kranken- und Rentenversicherung ihren
Testangestellten Kolleginnen angeglichen worden. Wo der Kultur- und Kreativmarkt versagt, muss
die Gemeinschaft u.a. gesetzgeberisch eingreifen.

Urheberrecht

Aus der kreativen Arbeit in Kultur- und Kreativbranchen entstehen regelméfBige Konfliktfelder, fiir
die das Recht in zahlreichen Gebieten Regelungen geschaffen hat. Diese erstrecken sich von
Grundprinzipien des Grundgesetzes, wie Kunst- und Meinungsfreiheit und Schutz und
Sozialbindung des Eigentums, iiber das Biirgerlichen Gesetzbuch mit seinen Regeln zu Vertrigen
und besonders zu Allgemeinen Geschéftsbedingungen, das individuelle und kollektive Arbeitsrecht,
Personlichkeitsrecht, Markenrecht, Wettbewerbsrecht und Rundfunk- und Medienrecht bis hin zum
fiir die kreative Arbeit spezifischen Instrument, dem Urheberrecht.

Das im im 19. Jahrhundert entstandene moderne Urheberrecht stellt den Urheber ins Zentrum. In
den Vertragsverhandlungen mit den Verwertern seiner Werke befindet er sich regelméBig in der
schwicheren Position. Aufgrund des 6ffentlichen Interesses an der Schaffung von Werken ist diese
zu stirken ist das primédre Anliegen des Gesetzgebers. Dieser Interessenkonflikt zwischen Urhebern
und Verwertern wird in der Debatte jedoch hdufig durch den Begriff ,,Rechteinhaber* verschleiert,
der eine Interessenidentitét der beiden Parteien suggeriert.

Verwerter regeln die Beziehungen zu ihren Mitarbeitern meist iiber Standardvertrage, ihre
Allgemeine Geschéftsbedingungen. Auch hier haben sich grofe Unterschiede zwischen den
untersuchten Branchen gezeigt. In der Musik- und Printindustrie sind Beteiligungsvergiitungen
iiblich. Ein Autor erhélt z.B. fiir ein Buch einen nicht riickzahlbaren Vorschuss auf acht Prozent des
GroBhandelspreises. Erst wenn die Anzahl der Biicher verkauft ist, die die Summe des Vorschusses
ergibt, wird der Autor an den weiteren Erlosen beteiligt. Anders hingegen im Journalismus, bei
Film, Games und Webseiten. Hier werden die Urheber in aller Regel einmalig pauschal vergiitet.
Nur in wenigen Féllen werden Filmurheber an den zusitzlichen Einnahmen durch Wiederholungen
beteiligt.

Das gesetzliche Instrument zum Schutz von Urhebern ist hier das AGB-Recht im BGB. Es sieht
zum Beispiel ein Verstdandlichkeits- oder Transparenzgebot vor, da die seitenlangen AGBs von den
Rechtsabteilungen der Unternehmen formuliert, aber auf juristische Laien gerichtet sind. Nach
herrschender Auffassung in der Rechtsliteratur soll das AGB-Recht Urheber auch vor einem
unangemessenen Ausverkauf ihrer Rechte schiitzen. Der Bundesgerichtshof lehnt eine solche
Interpretation jedoch ab. Demnach solle nicht in die Marktwirtschaft, in das “freie Spiel von
Angebot und Nachfrage* eingegriffen werden. Nach Kreutzers juristischer Analyse und der
Untersuchung besonders der Presse- und Filmbranche bietet das AGB-Recht fiir kreative
Freiberufler kaum Schutz gegen ausbeuterische und iibervorteilende AGB-Klauseln und ist iiberdies
nur mit hohem Kostenaufwand und Rechtsunsicherheiten zu handhaben.

Vor diesem Hintergrund war die Novellierung des Urhebervertragsrechts 2002 ein Meilenstein.

Diese Regelungen im Urheberrechtsgesetz sind, anders als das AGB-Recht, spezifisch auf die
Interessen der Urheber ausgerichtet. Das Urhebervertragsrecht, so Kreutzer, ist ,,fiir viele Urheber
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wichtiger als die Ausgestaltung des Urheberrechtes selbst. ... Ubertragen sie durch Vertrige alle
oder anndhernd alle Rechte jemand anderem und erhalten dafiir ein pauschales — womdglich
unangemessen niedriges — Honorar, ist es fiir sie belanglos, ob die Rechte am Werk siebzig oder nur
fiinfzig Jahre lang gelten, ob Privatkopien gemacht werden oder Kopierschutzsysteme umgangen
werden diirfen und so weiter. Es kann ihnen dann sogar weit gehend egal sein, ob sich das Werk
einmal oder hundertmal verkauft, ob es illegal im Internet verbreitet wird oder dies durch eftektive
DRM-Systeme verhindert wird.*

Seit 2002 nun sichert das deutsche Urhebervertragsrecht — weltweit einmalig — Urhebern einen
Anspruch auf angemessene Vergiitung fiir und Beteiligung an jeder Verwertung ihrer Werke zu. Bei
der Feststellung dieser Angemessenheit gibt das Gesetz Tarifvertragen und gemeinsamen, zwischen
Verbianden von Urhebern und Verwertern ausgehandelten Vergiitungsregeln den Vorrang vor
individueller Aushandlung. Die praktische Umsetzung steht auch sieben Jahre nach Inkrafttreten
noch aus. Kollektive Vereinbarung sind bislang (mit einer Ausnahme: Belletristikautoren) noch
nicht errungen worden. Der Bundesverband der Deutschen Zeitungsverleger weigerte sich zunéchst
schlicht, Verhandlungen aufzunehmen.

Auf seiten der Urheber ist es ein Problem, dass sie kaum in kollektiven Interessenvertretungen wie
Verbinden oder Gewerkschaften organisiert sind. In einigen Branchen wie dem Film gibt es zwar
eine Vielzahl von berufsspezifischen Interessenverbinden, die aber wiederum nur selten in der Lage
sind, fiir die Filmurheber adidquate Verhandlungsergebnisse zu erzielen. Hinzu kommt, dass
freischaffende Kreative als Unternehmer gelten, was kollektive Verhandlungen ebenfalls erschwert.

Verbliiffenderweise hat die Untersuchung ergeben, dass das Urheberrecht fiir die Arbeitssituation
und die wirtschaftlichen Ertrdge der meisten Kreativen nur eine geringe Rolle spielt. Thre
Verhandlungsmacht um Arbeits- und Werkvertrdge hangt starker von der jeweiligen
Nachfragesituation ab als von einem Schutz durch das Gesetz. Hinzu kommen weit verbreitet
Unkenntnis iiber gesetzliche Rechte und mangelnde Organisierung, um diese durchzusetzen.
Kreutzers Fazit: Davon, dass das seit 2002 geltende Urhebervertragsrecht gemeinsam mit dem
AGB-Recht einen , liickenlosen Schutz* bietet, kann nach alledem keine Rede sein.
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Einleitung

Die Digitalisierung hat im Filmsektor nichts weniger als eine Revolution ausgeldst, die fiir die
zukiinftige Distribution, Vermarktung und die Filmfinanzierung althergebrachte Modelle in Frage
stellt und neue Konzepte bendtigt, um angemessen auf die Verdnderungen reagieren zu konnen.
Durch die Digitalisierung sind die Kreativschaffenden auch direkt betroffen. Dies wird
insbesondere in veridnderten vertraglichen Regelungen zu und rund um den Bereich der sogenannten
unbekannten Nutzungsarten deutlich. Das Internet mit allen seinen Moglichkeiten setzt die
Filmwirtschaft nicht nur durch vermeintliche oder tatsichliche illegale digitale Kopien und deren
massenhafte Verbreitung in geschlossenen und halboffenen Netzwerken sowie Peer-to-Peer (P2P)-
Tauschborsen unter Druck, sondern verlangt zwingend auch nach neuen Geschiftsmodellen, neuen
Vermarktungsstrategien, neuen Formen der Filmfinanzierung und einer nationalen sowie
europdischen Filmpolitik die auf die Verdnderungen angemessen reagieren muss, um weiterhin
steuern und fordern zu kénnen.

Relevante rechtliche Regelungen fiir die untersuchte Gruppe der Kreativschaffenden im Filmsektor
finden sich verstreut im Urheberrecht, im Biirgerlichen Gesetzbuch, im individuellen und
kollektiven Arbeitsrecht, im allgemeinen Personlichkeitsrecht, im Kennzeichen- und Namensrecht,
im Wettbewerbsrecht, im Rundfunk- und Medienrecht und als Ausgestaltung der Kunstfreiheit
sowie der Meinungsfreiheit im Grundgesetz. Kern der Untersuchung bilden aber insbesondere die
urheberrechtlichen Regelungen im Spannungsfeld zwischen den Arbeitsbedingungen im
Filmsektor und der Digitalisierung.

Digitalisierung im Filmsektor

Die Umwandlung analoger Signale in digitale — in Verbindung mit einer leistungsfahigen
Datenkompression und dem Transport iiber eine weltweite Netzinfrastruktur basierend auf dem
Internet-Protokoll (IP) — zeitigt gravierende Auswirkungen auf die gesamte Spannbreite der
Produktionsbedingungen, Distributionsstrategien und Geschaftsmodelle in der Filmwirtschaft. In
Folge der Digitalisierung werden nicht nur technische und 6konomische Aspekte der
Wirtschaftsbranche Film von nachhaltigen Verdnderungen erfaf3t, sondern auch solche in der
Generierung von Inhalten selbst. Noch sind Produktions-, Vertriebs- und Abspieltechnik des Films
diesem ProzeB in unterschiedlichem Maf3e unterworfen. Doch ist aufgrund des rasch
voranschreitenden Technologieschubs der Zeitpunkt absehbar, zu dem die Entwicklung alle
Bereiche vollstindig erfaft.

Im klassischen Herstellungsprozel3 eines Spielfilms, der sich aus den Produktionsstufen Pre-
Production, Production und Post-Production zusammensetzt, ist die Digitalisierung im Bereich der
Vorproduktion (Pre-Production) und der Nachbearbeitung (Post-Production) am weitesten
fortgeschritten. Drehbiicher werden ebenso wie Locationshots, Probeaufnahmen und eventuell
notwendige Previsualisierungen digital erstellt und iiber zugangsgesicherte Netze den Akteuren
zuginglich gemacht. Die Postproduktion (Farbkorrektur, Animationen, Spezialeffekte, Schnitt etc.)
erfolgt heute — dhnlich wie die Audioproduktion — nahezu vollstindig digital. Da die Produktion

(i. e. der eigentliche Dreh) von Spielfilmen selbst allerdings zum iiberwiegenden Teil auf 35 mm-
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Film beruht und ebenfalls die Projektion in den Kinosélen weitgehend analog stattfindet, ist es
zumeist noch erforderlich, das analoge Ausgangsmaterial mittels Hochleistungsscannern in digitale
Datensétze umzuwandeln (Filmabtastung), um solche nach der Erstellung eines fertig
nachbearbeiteten digitalen Masters wieder auf Positivfilm (analoge Vorfiihrkopien) auszubelichten (
Filmaufzeichnung).

Die Abkehr von der — mit ungleich hoheren Kosten verbundenen — optisch-fotochemischen
Aufnahme des Films indessen vollzieht sich nur langsam. Ausschlaggebend dafiir sind vor allem
kiinstlerische Vorbehalte: Insbesondere von Regisseuren und bildgestaltenden Kameraleuten beklagt
wird eine gegeniiber 35 mm-Kameras viel hohere Tiefenschérfe in der Bildgebung von digitalen
Kameras, und damit der Verlust eines der wichtigsten filmischen Gestaltungsmittel an sich.
Mittlerweile sind jedoch 35 mm-Adapter auf dem Markt, die es als Kameravorsatzgerite erlauben,
Film- und Foto-Optiken aufzuschrauben und in Bezug auf Erscheinungsbild und
Schérfentiefenverhédltnisse dem Filmlook erstaunlich nahe zu kommen. Eine ganze Reihe von
digitalen High-end-Kameras ermdglichen heute zudem Produktionen, die thematisch und inhaltlich
eher 35 mm-Filmen entsprechen, aber die dazu notwendigen Budgets nicht aufbringen konnen.

Ein vollstindiger digitaler Workflow wird sich in der Filmbranche dann einstellen, wenn neben der
Produktion auch die Distribution und die Projektion des Films digital erfolgen. Mit der
Digitalisierung der Distribution entfallen fiir die Verleihfirmen die (betréchtlichen) Kosten fiir die
Erstellung von Filmkopien sowie deren Versand und Lagerung. An Stelle von stofflichen Kopien
tritt kiinftig ein sogenanntes Digital Source Master (DSM) — eine Datei, die auf einem Server in
einem Play-Out-Service Center bereitgehalten wird und von dort den Kinobetreibern via Satellit,
Kabel oder im Streamingverfahren angeboten werden kann (Staden/Hundsdorfer 2003, S. 14 £.).

Voraussetzung fiir das digitale Kinoszenario ist es, dass auch die Projektion digital erfolgt. Dazu
muss die verschliisselt und komprimiert versandte Filmdatei von einem Projektor entsprechend
entschliisselt, dekomprimiert und projiziert werden (ebd., S. 16 f.). Als Standard fiir das digitale
Kino haben sich die Vorgaben der Digital Cinema Initiatives (DCI) — einem Joint Venture der
groflen Hollywood-Studios — durchgesetzt. Eine der wesentlichen Spezifikationen von DCI besteht
in der Etablierung von Normen fiir die Produktionstechnik. Beispielsweise miissen
Distributionsdaten fiir digitale Projektoren sowohl mit einer Aufldsung von 2K (2048x%1080 Pixel)
als auch mit einer Auflosung von 4K (4096x2160 Pixel) darstellbar sein, so dass eine hohe
Wiedergabequalitdt in der Kinoprojektion gewahrt wird (Digital Cinema Initiatives 2008, S. 23).
Das ist bedeutsam insofern, als digitale Projektoren erheblich teuerer sind als herkdmmliche,
aufgrund der raschen technologischen Entwicklung einen sehr viel geringeren Produktlebenszyklus
besitzen und nach den (vorausschauenden) Vorstellungen des DCI der digitale Kinofilm und mithin
das Kino selbst nur dann eine Zukunft erfahren, wenn sie gegeniiber den konkurrierenden
hochauflosenden Formaten des ,Home Entertainment’ (HDTV, Blu-ray) eine betrachtlich hohere
Qualitét bieten (Staden/Hundsdorfer 2003, S. 37).

DCI-Spezifikationen bestehen auch fiir die Projektion von stereoskopischen Bildern (Stereo-3D).
Die Kosten- und Technologievorteile digitaler Produktion haben jlingst zu einem Revival von 3D-
Filmen gefiihrt. Fiir 2009 sind allein mehr als ein Dutzend angekiindigt. Rdumliche Bilder gibt es
nur im digitalen Kino: Erforderlich sind eigene Projektionssysteme, speziell beschichte Leinwénde
sowie fiir die Zuschauer besondere Polarisations-Brillen. Im Unterschied zur Hoch-Zeit von 3D in
der ersten Hélfte der 1950er Jahre sind digitale 3D-Bilder heute hell, kontrastreich und flimmerfrei.

Wann die Digitalisierung des Kinos abgeschlossen sein wird, ist derzeit eine offene Frage. Nach
Angaben der Filmforderungsanstalt (FFA) waren bis Ende 2007 8 % aller Kinoséle in Deutschland
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auf digitale Vorfiihrtechnik umgeriistet — ohne dass hier zwischen DCI-konformen und anderen
digitalen Kinosélen unterschieden wurde (FFA 2008b, S. 43). Als Hemmnis fiir die Etablierung und
die Verbreitung des digitalen Kinos erweisen sich die mit der Umstellung anfallenden enormen
Kosten: Um Filme projizieren zu kénnen, miissen die Kinobetriebe nicht nur mit digitalen
Projektoren (im Falle von 2D derzeit etwa 80.000 EUR) sowie einer entsprechenden digitalen
Audiotechnik ausgestattet werden, sondern dariiber hinaus mit einer I T-Infrastruktur, die den
Empfang und die interne Ubertragung der Filmdaten erst ermdglicht.

Die Digitalisierung des Films ist nicht auf Produktion, Distribution und Projektion beschrinkt, sie
betrifft auch die Archivierung von Kinofilmen. Hier allerdings ergeben sich Probleme gesonderter
Art. Zwar arbeiten Forschungsgruppen — beispielsweise im Rahmen des EU-Projektes Enhanced
Digital Cinema (EDCINE) — an der Erntwicklung von digitalen Archivierungsstandards. Doch sind
auf diesem Feld grundlegende Fragen des Umstiegs von analog zu digital aufgeworfen. Sie hat der
Science and Technology Council der US-amerikanischen Academy of Motion Picture Arts and
Science jlingst unter dem Rubrum ,,The Digital Dilemma“ (Academy of Motion Picture Arts and
Sciences 2008) benannt: Wie sind die anfallenden enormen Datenmengen zu beherrschen (bei
einem Spielfilm von 100 min Lénge zur Zeit etwa drei Terrabyte)? Wie konnen Datenverlust und
Datenmigration in einem {liberschaubaren Kostenrahmen bewdéltigt werden? Ist eine ausreichende
Haltbarkeit von digitalen Speichermedien in langer Frist generell gegeben? Wie kdnnen digitale
Standards von heute den technischen Evolutionszyklen von morgen entsprechen?

Dass mittels digitaler Archivierung ein Zugriff iiber einen Zeitraum von 100 Jahren und mehr
geleistet werden kann, wie er heute in Form der Einlagerung analoger Kopien gegeben ist, erscheint
angesichts dieser offenen Fragen unwahrscheinlich. Der Wissenschafts- und Technologierat der fiir
die Vergabe des ,Oscar’ verantwortlich zeichnenden Organisation empfiehlt daher, bis auf weiteres
analog zu archivieren — auf Basis eines sogenannten 'Separation Master', der Ausbelichtung (auch
von vollstindig digital produzierten Filmen) auf analogem Schwarzweillfilmmaterial in den
Farbseparationen Rot, Griin und Blau (ebd., S. 42). Mit Kosten von 50.000 EUR pro Film erscheint
der damit verbundene Investitionsaufwand fiir Hollywoodproduktionen tragbar. Inwiefern dies auch
fiir deutsche und europdische Produktionen gelten kann, die mit weit geringeren
Produktionsbudgets hergestellt und vermarktet werden, muss hier offen bleiben.

Den Arbeits- und Kostenersparnissen digitaler Produktion, Distribution und Projektion insgesamt
stehen ungleichzeitig negative Aspekte der Digitalisierung gegeniiber. Einerseits werden neue
O0konomische Akteure aus der Welt des Internet in den Filmmarkt dréngen und kiinftig
moglicherweise traditionelle Mittlerfunktionen zwischen Rechteinhabern und Kinobetreibern — wie
sie etwa von Verleihfirmen ausgeiibt werden — {iberfliissig. Andererseits besteht die Problematik
einer fortgesetzten Filmpiraterie und einer wirtschaftlichen Schadigung der Filmwirtschaft. Allein
der deutschen Filmwirtschaft entstehen, Angaben der Motion Picture Association of America aus
dem Jahr 2006 zufolge, Schidden in Hohe von jéhrlich 491 Mio. $ durch die Nutzung von File-
Sharing-Programmen und Peer-to-Peer-Netzwerken.

Auch wenn gegenteilige Studien anderes besagen, diese Zahlen zugleich zu hoch gegriffen sein
diirften und dariiber hinaus keine validen Angaben zur Grof3enordnung illegaler Nutzung von
digitalen Filmkopien mittels File-Sharing bestehen, die zuvor einer wissenschaftlichen
Uberpriifbarkeit in einem Peer-Review-Verfahren unterzogen wurden, scheint eine wirtschaftliche
Schédigung der Filmwirtschaft durch Raubkopien nicht von der Hand zu weisen (Hennig-
Thurau/Henning/Sattler 2007, S. 2 u. 14). Auf die damit verbundenen Herausforderungen jedoch
reagiert die Filmindustrie bislang mit einer Mischung aus Aufklarungsarbeit, Strafverfolgung und
Forderungen nach Beschrinkungen von Freiheitsrechten im Netz. Ob sie damit erfolgreich sein

Arbeit 2.0 — P. Otto: Film 18/354



wird oder ob eine angemessene Antwort nicht in der Entwicklung neuer, digitaler Geschiftsmodelle
und der Nutzung von Skaleneffekten im Rahmen des sogenannten ,,Long Tail* (siche hierzu
Abschnitt: Filmverwertung) besteht, wird die Zukunft erweisen.

Die Digitalisierung des Films zeitigt ferner Auswirkungen auf die Filmésthetik. Die komplette
Neukonstruktion und Animation filmischer Bilderstellung mittels Computer Aided Design (CAD)
und Computer Generated Imaging (CGI) verdndert nicht nur die Bedingungen der Filmerstellung,
sondern auch die digitale Visualitét filmischer Bilder und ihrer Themen selbst (Freyermuth 2008,
S. 27 £.). Zudem ist der Entwicklung computergenerierter Bilder mit fotorealistischer Qualitét — seit
Mitte der 1990er Jahre zunéichst in Filmen wie ,Jurassic Park’ (USA, 1993) — inzwischen mit dem
Videospiel eine eigenstindige, weit umsatzstirkere Genregattung gegeniibergetreten. Zunichst als
eine weitere Station in der Verwertungskette des Films genutzt, verschwimmen die Grenzen
zwischen Kino und Games heute zunehmend: Asthetik und Technik des Videospiels beeinflussen
das Kino und umgekehrt in einem wechselseitigen Proze3 (Moorstedt 2008, S. 190-195). Mit der
potenziellen Rekombinierbarkeit digitaler Bilderzéhlungen und der Mdglichkeit des Remix
schlieBlich etablieren sich génzlich neue narrative Ordnungsfunktionen des Films, die im Zeitalter
analoger Bilder weitgehend noch unmdglich waren (Weingarten 2008, S. 229 f.).

Filmfinanzierung

Grundsitzlich reichen die Moglichkeiten der Filmfinanzierung von der reinen Auftragsproduktion
fiir Dritte, {iber die Einbindung von Fordermitteln, bis zur Produktion auf eigenes Risiko. Letzteres
ist aufgrund der geringen Eigenkapitaldecke der Filmroduzenten in Deutschland allerdings selten
der Fall. Hauptfinanzierungsmittel vor Ort bilden die Filmfoérderung, Koproduktionen, Pre-Sales
(Vorverkauf von Rechten) und Bankdarlehen (Eggers 2003, S. 47-93; Wessendorft 2006, S. 23-27;
Castendyk 2008, S. 54-63).

Die wichtigste Saule der Filmfinanzierung in Deutschland basiert auf Geldern aus 6ffentlicher
Forderung. Nach Berechnungen des Erich Pommer Instituts lag der Anteil der Filmforderung an
den Herstellungskosten deutscher Produktionen in den Jahren 1998-2008 im Durchschnitt bei 45 %
(Castendyk 2008, S. 56).

Eine weitere maflgebende Finanzierungsquelle besteht dariiber hinaus in Form von privaten und von
offentlich-rechtlichen Senderbeteiligungen, die von diesen zusétzlich und unabhingig zu den
Beitrdgen fiir die Filmforderung aufgebracht werden. Dabei treten die TV-Sender entweder als
Koproduzenten, bei der sie zugleich einen Teil des Herstellungsrisikos {ibernehmen, oder als
Lizenznehmer von Senderechten in Erscheinung. Lizenzzahlungen erfolgen in diesem Kontext
iblicherweise entsprechend dem Produktionsfortschritt eines Films oder abschlieend nach dessen
Fertigstellung. Im letztgenannten Fall kénnen sie von den Produzenten als Banksicherheiten fiir die
Zwischenfinanzierung einer Produktion genutzt werden.

Ebenfalls {iber den Lizenzerwerb sowie Koproduktionsvertrige beteiligen sich
Distributionsunternehmen an der Filmfinanzierung. Sie erwerben neben einem (erfolgsbedingten)
Beteiligungsanspruch an einer Produktion zumeist auch deren Kinoauswertung im
deutschsprachigen Raum sowie die nachgelagerte Video-, DVD- und Online-Auswertung.

Die Finanzierung durch Banken erfolgt ferner zumeist durch Vor- und Zwischenfinanzierungen in

Form von Contract discount (Diskontierung der Vertrage des Herstellers mit den Filmverleihern, so
dass diese als Sicherheiten bedient werden) und Production Cash-flow (Produktionsfinanzierung
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mittels Kontokorrentkredit). Beide wiederum werden durch unterschiedliche Formen von
Garantievertridgen abgesichert.

Unter sonstige Formen der Filmfinanzierung schlieBlich sind vor allem Beistellungen (Product
Placement), Riickstellungsvereinbarungen (Vergiitungszahlungen nach Produktionsauswertung)
sowie der Vorabverkauf von Merchandising-Rechten zu erfassen.

Grundsitzlich sind im Rahmen der Filmfinanzierung die unterschiedlichsten Modelle von
Finanzierungsstrukturen denkbar. Eine optimale Kapitalstruktur zur Spielfilmfinanzierung hingegen
1st aufgrund jeweils gesonderter Bedingungen einzelner Produktionen nicht gegeben. Idealtypisch
jedoch lassen sich in Deutschland nach der Hiufigkeit des Vorkommens drei Finanzierungsmodelle
mit folgenden Finanzierungsanteilen unterscheiden:

Deutsche Kinofilme mit | Deutsche Kinofilme ohne | Internationale Kinofilme
Senderbeteiligung Senderbeteiligung mit deutscher Beteiligung

Bundes- und 53 % 53% 17 %

Linderforderungen

Senderbeteiligungen 23 % — 5%

Verleih- und 9% 28 % 13%

Vertriebsgarantien

Sonstige und Eigenmittel der | 15 % 19 % 10 %

(deutschen) Produzenten

EU-Fo6rderungen — — 1%

Ausléndischer Anteil — — 54 %

Angaben nach Durchschnittswerten 2004—2006; Definition ,,Deutsche Kinofilme* im Unterschied zur Praxis des FFG/
Definition ,,Internationale Kinofilme mit deutscher Beteiligung™ gemaf3 Einstufung des FFG als ,,deutsche Filme* (vgl.
hierzu §§ 16, 16a FFG). Quelle: Castendyk 2008, S. 62 f.

Die Eigenkapitalquote der iiberwiegenden Zahl deutscher Produktionen liegt diesen und anderen
Angaben (Jarothe 1998, S. 209; Wessendorff 2006, S. 25) zufolge bei unter 20 %. Ein geringer
Eigenfinanzierungsgrad bildet ein spezifisches Charakteristikum und zugleich das gravierende
Hemmnis fiir den Fortbestand und die weitere Entwicklung der Filmwirtschaft in Deutschland wie
in Europa. Viele Produktionsgesellschaften konnen ihren Betrieb lediglich {iber den Zeitraum einer
Produktion aufrechterhalten. Grundlegend ermangelt es ihnen an materiellen Vermégenswerten,
dies nicht nur zur Aufrechterhaltung eines dauerhaften Produktionsbetriebs, sondern ebensosehr zur
Absicherung von Krediten. Zugleich korreliert eine chronische Unterfinanzierung mit sehr geringen
Renditeerwartungen in der deutschen Filmwirtschaft.

Folge ist, dass die aufgrund nicht vorhersehbarer kommerzieller Erfolge ohnehin risikobehaftete
Filmbranche fiir Banken als wenig berechenbar und kreditwiirdig erscheint. Die fehlende Grof3e des
Marktes von zumeist national ausgerichteten Produktionen ist ein weiterer Hinderungsgrund, der es
erschwert, private Geldgeber zu finden. Aus diesem Griinden sind auch die Durchschnittskosten
deutscher Filmproduktionen weit entfernt von den GréBenordnungen der Produktionsbudgets aus
Hollywood: Wihrend die Produktionskosten einer Mega-Produktion wie ,,Spider Man* (USA,
2002/2004/2007) in drei Sequels 139 Mio. $, 200 Mio. $ und 285 Mio. $ verschlang und selbst
drittrangige Produktionen in den USA bereits Budgets von 10 Mio. $ aufweisen konnen, sind in
Deutschland Produktionen mit Kosten von 5 Mio. EUR an sich schon etwas besonderes — hier
wurden im Durchschnitt der Jahre 1998-2004 16 % der Filme mit Budgets von 0,5-1,5 Mio. EUR,
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34 % mit Budgets von 1,5-3,0 Mio. EUR und 23 % mit Budgets von 3,0-5,0 Mio. EUR realisiert
(Wessendorft 2006, S. 26; Wasilewski 2009, S. 109 f.).

GroBere Produktionsbudgets erhohen — durch eine grofBere Auswahl an Schauspielern, Drehorten
und Einsatz von Technik sowie umfassende Marketing- und Promotionmassnahmen — unzweifelhaft
die Erfolgschancen eines Films. Doch bestehen in Deutschland neben den Férdermitteln von Bund
und Lindern keine steuerpolitischen Instrumente, die privates Kapital anziehen konnten, um den

,» Leufelskreis von zu wenig Eigenkapital, zu kleinen Budgets, schlechten Konditionen, zu geringer
Auslastung und unwirtschaftlicher Produktion* (Wessendorff 2006, S. 27) zu durchbrechen.
Finanzierungsmodelle iiber sogenannte Medienfonds existieren seit der Aufthebung von
Verlustverrechnungsmoglichkeiten bei Steuersparmodellen im November 2005 nicht mehr. Eine
standortunabhingige steuerliche Subventionspraxis hatte bis dato dazu gefiihrt, dass zwischen 1999
und 2005 insgesamt 13 Mrd. EUR (Schuenemann 2008, S. 227) aus steuersparenden deutschen
Medienfonds in Produktionen der Hollywood-Majors flossen und als — von der US-Filmindustrie
abfillig bezeichnetes — ,Stupid German Money’ den Hauptkonkurrenten der deutschen
Filmwirtschaft stiarkten.

Uberlegungen zur Neukonzeption von steuerpolitischen Instrumentarien bestehen in der
fachwissenschaftlichen Literatur und werden von Seiten der Produzenten teilweise beflirwortet
(Schumacher 2004, S. 80—84; Wessendorff 2006, S. 95-106), doch fanden solche in der
filmpolitischen Praxis bislang keinen Riickhalt.

Filmpolitik in Deutschland

Der Begriff Filmpolitik bezeichnet die von der Politik gesetzten Rahmenbedingungen fiir den Film
(Jarothe 1998, S. 18). In der EU und Deutschland gelten diese in erster Linie der Férderung und des
Erhalts des Films als Kultur- und Wirtschaftsgut. Vorrangiges Ziel der institutionellen Akteure auf
Ebene der EU, des Bundes und der Linder ist es, eine funktional eigenstéindige Filmwirtschaft zu
erhalten, zu entwickeln und in die Lage zu versetzen, sich gegeniiber der 6konomischen wie
kulturellen Ubermacht von Hollywoodproduktionen zu behaupten. Neben binnenmarktlicher und
nationalstaatlicher Wirtschaftsforderung, regionaler Standortpolitik sowie der Beforderung des
Kulturguts Film stehen die Gewihrleistung einer Vielfalt des Filmschaffens, die Bewahrung des
filmischen Erbes und die Steigerung der Akzeptanz und des Absatzes von Filmproduktionen im
internationalen Rahmen im Focus des Interesses der Filmpolitik.

Filmpolitik ist daher im wesentlichen Filmforderungspolitik. Innerhalb der EU bestehen die
Programme MEDIA (Mesures pour Encourager le Développement de 1’Industrie Audiovisuelle) und
EURIMAGES (Wasilewski 2009, S. 252-272). Sie beinhalten FérdermaBBnahmen, mit deren Hilfe
vor allem eine Steigerung der Wettbewerbsfahigkeit der europédischen Filmwirtschaft erreicht
werden soll. Das Programm MEDIA 2007 (2007-2013) umfasst ein Gesamtbudget von 755 Mio.
EUR. Davon werden 55 % auf die Vertriebsférderung unter Einbeziehung des Online-Vertriebs,
20 % fiir Entwicklung, 9 % fiir Promotion, 7 % fiir Training, 4 % fiir Pilotprojekte und 5 % fiir
Verwaltungskosten verwandt. Uber EURIMAGES, ein 1988 unter der Schirmherrschaft des
Europarats ins Leben gerufenes plurilaterales Abkommen, dem bis heute 33 Staaten beigetreten
sind (http://www.coe.int/T/DG4/eurimages/), werden Filme gefordert, die nach einem speziellen
thematischen und 6konomischen Kriterienkatalog als ,européisch’ eingestuft werden.
Forderungsfahig sind ausschlieBlich Koproduktionen. Die Mittel des Fonds speisen sich aus
jahrlichen Pflichtbeitrigen der EURIMAGES-Mitglieder: 2008 gingen iiber 90 % des Gesamtetats
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in Hohe von 21,7 Mio. EUR in die Produktionsférderung, der Rest in die Vertriebs-, Kino- und
Digitalisierungsforderung (EURIMAGES 2009, S. 1).

Der Bund strebt mit Hilfe des Filmforderungsgesetzes (FFG) und des Deutschen Filmforderfonds
(DFFF) eine Stiarkung der Leistungsfdhigkeit des deutschen Films an. Das FFG existiert seit 1967 in
Form eines zeitlich befristeten Gesetzes und entsprechender Folgegesetze (Castendyk 2008, S. 36—
46). Die letzte Novellierung fiir den Zeitraum 2009-2013 erfolgte im November 2008. Das FFG
regelt die institutionellen Grundlagen der Filmforderungsanstalt (FFA) und der durch sie zugeteilten
Fordermittel. Die FFA vergibt als Anstalt 6ffentlichen Rechts auf Antrag Mittel fiir die
Drehbuchférderung, die Produktionsforderung, die Absatzforderung, die Abspielforderung, die
Videoforderung sowie fiir sonstige Forderungen (Schuenemann 2008, S. 91-96). Wichtigstes
Instrumentarium bildet die Produktionsférderung. Diese besteht in Form einer Referenz- und einer
Projektfilmforderung: Erstere wird Filmherstellern automatisch als nicht riickzahlbarer Zuschuss fiir
ein Projekt gewdhrt, sobald eine von diesen betriebene vorangegangene Produktion einen
erfolgsabhidngigen Referenzwert nach Besucherzahlen, Festivalnominierungen und errungenen
Auszeichnungen iiberschreitet; letztere wird als (im Erfolgsfall) bedingt riickzahlbares, zinsloses
Darlehen durch ein Auswahlgremium vergeben. Mit der jiingsten Novellierung des FFG wurden die
Mittel fiir die Absatzforderung erhoht, die Forderung der Filmtheater neu strukturiert, die
Auswertung von Filmen in nachfolgenden Mediennutzungen beschleunigt sowie die Anbieter von
Videoabrufdiensten sowohl als Zahler von Beitrdgen, als auch als Fordermittelempfianger
berticksichtigt. Die FFA verfiigt gegenwirtig iiber einen jihrlichen Etat von iiber 70 Mio. EUR (
FFA 2008a, S. 12). Ihre Fordermittel werden im wesentlichen durch die verpflichtende Filmabgabe
der Film- und Videowirtschaft sowie aus freiwillig vereinbarten Beitrdgen der 6ffentlich-rechtlichen
und der privaten Fernsehveranstalter gespeist.

Der DFFF wurde auf Initiative des Beauftragten der Bundesregierung fiir Kultur und Medien zum
1. Januar 2007 eingerichtet. Die Laufzeit des Fonds ist zunédchst bis Ende 2009 befristet.
Antragsberechtigt sind nationale und internationale Filmhersteller mit einem Geschéftssitz in
Deutschland. Foérderungen erfolgen in Form einer nicht riickzahlbaren Zuwendung von bis zu 20 %
(max. 4 Mio. EUR) der anerkannten deutschen Herstellungskosten. Bezuschusst werden konnen
neben deutschen Produktionen insbesondere auch internationale programmfiillende
Koproduktionen, insofern mindestens 20 % der Herstellungskosten (bzw. 5 Mio. EUR bei
Produktionen mit Herstellungskosten von mehr als 25 Mio. EUR) in Deutschland verbleiben. Der
DFFF wird ebenfalls von der FFA verwaltet, seine Gelder allerdings ohne vorherige
Gremienentscheidung vergeben. 2007 und 2008 wurden insgesamt 198 Filme in einem Umfang von
iiber 118 Mio. EUR gefordert (http://www.ffa.de/content dfff/dfff leitfaden.phtml).

Auf der Ebene der Lénder ist Filmpolitik in Form der regionalen Filmforderung Standortpolitik. Die
Forderanstrengungen gelten hier der Ansiedlung und Fortentwicklung der Wachstumsbranche Film-
und Fernsehwirtschaft. In praktisch allen Bundesldndern bestehen eigenstdndige, teils in
gemeinsamer Tragerschaft agierende Filmforderungseinrichtungen. In vielen Féllen enthalten deren
Forderregularien explizit landespolitische Bestimmungen wie den sogenannten ,Standorteffekt’,
nach dem ein zugesprochener Betrag multipliziert um einen festgelegten Faktor im férdernden
Bundesland reinvestiert werden muss. (Zu einem Uberblick: KPMG AG 2008, S. 98-247;
Schuenemann 2008, S. 101-113.) Die Fordersummen der Landerférderungen insgesamt sind
betrichtlich. Bis zur Einfiihrung des DFFF lagen sie mit mehr als 120 Mio. EUR im Jahr {iber den
Forderausgaben des Bundes (Castendyk 2008, S. 66 f.). Zuletzt lag der Forderanteil der Lander in
2008 bei 109 Mio. EUR und jener des Bundes bei iiber 198 Mio. EUR (FFA 2009, S. 8 f.).
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Die Legitimitdt der Filmforderung ist in den unterschiedlichen Handlungssystemen internationaler,
europdischer und nationaler Rechtsregulierung nicht unstrittig (Jarothe 1998, S. 347-352;
Wasilewski 2009, S. 85-89 u. 230-233; Geier 2007, S. 180—186). Im Rahmen der internationalen
Verhandlungen iiber den General Agreement on Tariffs and Trade (GATT) und den General
Agreement on Trade in Services (GATS) wurde von US-amerikanischer Seite immer wieder ein
Verbot von staatlichen Subventionen fiir den audiovisuellen Bereich gefordert. Demgegeniiber
konnten sich die europdischen Lénder in ihrer Absicht, fiir kulturelle Giiter eine Ausnahmeregelung
zu erwirken, bislang behaupten: Im GATT wurde der audiovisuelle Bereich ausgeklammert und im
GATS dieser von der Meistbegiinstigungsverpflichtung ausgenommen. In den Diskussionen der
Doha-Runde wurde die Thematik erneut aufgegriffen. Aufgrund unterschiedlicher Interessenslagen
der Mitgliedstaaten der Welthandelsorganisation jedoch kam es zu einem Verhandlungsabschluss
bislang nicht.

Auf europdischer Ebene hingegen gelten nationalstaatlich subventionierte
Filmforderungsprogramme als staatliche Beihilfen. Sie unterliegen in ihrer formal-rechtlichen
Bewertung in Hinsicht auf eine Vereinbarkeit mit dem europdischen Wettbewerbsrecht der
Europédischen Kommission. Beihilferechtliche Ausnahmebedingungen fiir den kulturellen Bereich
erweisen sich als regelméBiger Uberpriifung unterworfen. Erst Ende Januar 2009 teilte die
Kommission mit, dass die nationalen Filmforderungen vorldufig weiterhin als erlaubte Beihilfen zur
Beforderung des kulturellen Schaffens anzusehen sind, und verlidngerte deren Gewéhrung bis zum
31. Dezember 2012 (Mitteilung der Kommission C 31/01).

Auf nationaler Ebene schlieBlich ist es ein Urteil des Bundesverwaltungsgerichts vom 26. Februar
2009 (BVerwG 6 C 47.07-50.07 u. BVerwG 6 C 5.08-9.08), das das deutsche Modell der
Filmf6rderung in Bedrdngnis bringt. Nach einer Klage von mehreren Kinobetreibern gegen die
Filmtheaterabgabe, aus der die FFA ein Drittel ihres jahrlichen Budgets bestreitet, erklirte das
Gericht die Erhebung von Abgaben zwar fiir rechtméBig, gleichzeitig aber die derzeitige
Beitragspraxis fiir verfassungswidrig: Das Prinzip der Abgabengerechtigkeit sei verletzt, indem
einerseits fiir die Kinos und die Videobranche Zwangsabgaben erhoben werden, andererseits
offentlich-rechtliche und private Fernsehsender lediglich freiwillige Beitrdge leisteten. Der Fall
wurde an das Bundesverfassungsgericht weiterverwiesen. Sollte es dieser Rechtsauffassung folgen,
wiirde die Suche nach kiinftigen Losungsstrategien dadurch erschwert, dass die
Gesetzgebungskompetenz fiir die Rundfunksender nicht beim Bund, sondern bei den Landern mit
entsprechend divergierenden standortpolitischen Interessen liegt.

Ein Aufgabengebiet der Filmpolitik mit zunehmender fiskalischer Bedeutung bildet ferner die
Bewahrung des nationalen Filmerbes. Der Erhalt und die Dokumentation des filmischen Erbes, der
Riickgriff auf dessen spezifisch kiinstlerische Ausdrucksmoglichkeiten sowie die damit verbundene
Reflexion iiber zeitgeschichtliche politische und soziale Bedingtheiten des Films wird durch
entsprechende kinematographische Einrichtungen des Bundes und der Lénder gewéhrleistet. Das
dort eingelagerte historische Material allerdings — oft in leicht entflammbaren und technisch nur
schwer zu reproduzierenden Formaten vorliegend — ist in Folge allein stofflicher Alterungsprozesse
zunehmend vom Verfall bedroht. Im Rahmen der reguléren Haushalte dieser Archive erweisen sich
MaBnahmen des Bestandserhalts lediglich als bedingt und selektiv moglich. Ein genereller Erhalt
des eingelagerten filmischen Erbes hingegen wiirde nach den Schiatzungen von Branchenexperten
zusdtzliche Kosten in Hohe eines oberen zweistelligen bis hin zu einem unteren dreistelligen Mio.
EUR-Betrag erfordern. Da verldBliche Methoden fiir eine digitale Langzeitarchivierung
gegenwidrtig (noch) nicht vorliegen, muf die Bestandssicherung derzeit und bis auf weiteres analog
erfolgen (sieche hierzu Abschnitt: Digitalisierung).
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Ahnliches gilt in Bezug auf die Konservierung und digitale ErschlieBung neu hinzukommender
Besténde. Seit 2004 besteht eine nationale Hinterlegungspflicht fiir alle Filme, die mit 6ffentlichen
Geldern gefordert wurden. Mit dem von Deutschland im September 2008 ratifizierten Européischen
Ubereinkommen zum Schutze des audio-visuellen Erbes unterliegen dariiber hinaus kiinftig
samtliche (!) kinematographischen Werke einer Hinterlegungspflicht. Noch sind die dazu
notwendigen finanziellen Modalititen nicht geklédrt. Auch erweist sich die bislang geiibte Praxis,
Belegexemplare in Form von analogen Positivkopien (Vorfiihrversionen) zu hinterlegen, vor dem
Hintergrund ihrer spéteren digitalen Reproduzierbarkeit aufgrund nicht ausreichender
Qualitdtsanforderungen als hochst ungeeignet. Sollen diese Filmwerke im Digitalzeitalter
zuganglich und ebenso in langer Frist aufwendigen Restaurierungsarbeiten entzogen sein, besteht
Handlungsbedarf heute.

Handlungsbedarf ist im Digitalzeitalter auch in Hinsicht auf die Verpflichtung geboten, den
offentlichen Zugang zum filmischen Erbe zeitgemill zu ermdglichen. Soll diese Aufgabe in der
Verfiigungsgewalt staatlich finanzierter Einrichtungen verbleiben, gilt es, die rechtlichen
Grundlagen dazu zu schaffen. Ahnlich wie beim bibliothekarisch erfaBten Medium Buch erweist
sich die libergrof3e Mehrheit des archivierten filmischen Erbes als von den Rechteinhabern nicht
langer vermarktbar und besteht ein nicht kleiner Teil aus verwaisten Werken. Die digitale
Nutzbarmachung dieser Filme in breitestmoglicher transparenter Form und im Sinne eines offenen
Zugangs (,Open Access’) ist nach dem bestehenden Urheberrecht nicht oder allenfalls
eingeschriankt moglich. Eine unbeschrinkte 6ffentliche Nutzung bedarf daher einer Modernisierung
der inzwischen iiberkommenen, aus dem Analogzeitalter abgeleiteten Bestimmungen des
Urheberrechts.

Filmverwertung

Die Verwertungskette des Films (Jarothe 1998, S. 39—41; Schuenemann 2008, S. 44 f.) beginnt in
der Regel mit der Kinoauswertung. Im Kino entscheidet sich, ob ein Film bei den Zuschauern zu
einem Erfolg oder Misserfolg gereicht. Zugleich ist der Erlos eines Films im Kinoabspiel ein
Indikator in Hinsicht auf seinen Werdegang in der Folgeverwertung. Gewdhnlich gehen
erfolgreiche Kinostarts Erfolgen in den nachgelagerten Verwertungsstufen voraus. Dies sind in
zeitlich abgestufter Reihenfolge die Auswertung des Films im Videomarkt (VHS/DVD/Blu-ray), im
Pay-TV sowie im gebiihrenpflichtigen 6ffentlich-rechtlichen Fernsehen und im werbefinanzierten
Free-TV.

Die klassische Verwertungskette des Films beruht auf dem Prinzip des abgestuften Ausschlusses
von Konsumenten. Auf der Ebene der Kinoauswertung lassen sich all jene von den
Verwertungsmodalititen eines Films ausschlieBen, die nicht gewillt sind, den verlangten Preis dafiir
zu zahlen. Das Kinoabspiel ist somit die Verwertungsstufe mit den hochsten Erlosen pro
Konsument. In den nachgelagerten Nutzungsarten verringern sich diese aufgrund eingeschrénkter
AusschliefSbarkeit. Hier kann der Konsum des Produkts Film nicht langer auf jenen Personenkreis
beschriankt werden, der den verlangten Preis entrichtet.

Mehrfachnutzungen senken auf dem Video- und Pay-TV-Markt die pro Konsument erzielten Erlose.
Der Ertrag aus Vermietung oder Kauf verteilt sich auf eine unbekannte Zahl von nicht
ausschliefbaren Vielfach- und Mitsehern. In der Auswertungsstufe Free-TV schlieBlich sind die
Erlose nicht mehr auf unmittelbare Einnahmen von Konsumentenseite bezogen. Die
Verwertungsertréige ergeben sich aus einer Kombination von erfolgsbedingtem Lizenzpreis und
senderbedingter Einschaltquote. Sie werden gespeist aus Mitteln der werbetreibenden Wirtschaft
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sowie aus dem Offentlich-rechtlichen Gebiihrenaufkommen. Kurz: In der klassischen
Verwertungskette des Films beruht das Prinzip des abgestuften Ausschlusses von Konsumenten auf
dem Sachverhalt, dass jede Auffiihrung auf einer Stufe die Zahl der unmittelbar zahlenden
Konsumenten der nachfolgenden Stufe senkt.

Auf nahezu allen groBBen und groBeren Filmmairkten bestehen einzuhaltende Sperrfristen in den
nachgelagerten Verwertungsstufen des Films. In Deutschland wurden diese mit der letzten
Novellierung des FFG (2009-2013) deutlich verkiirzt. Aktuell gelten folgende Sperrfristen ab der
reguldren Erstauffiihrung:

® 6 Monate fiir die DVD-Auswertung;

® 9 Monate fiir entgeltliche Videoabrufdienste und individuelle Zugriffsdienste (bzw.
6 Monate bei schriftlicher Zustimmung des betroffenen Programmanbieters);

® 12 Monate fiir Pay-TV;

® 18 Monate fiir Free-TV und unentgeltliche Videoabrufdienste.

Die Verkiirzung der Freigabezyklen ist ein bereits seit langerem zu verzeichnender Trend fiir alle
nachgelagertem Distributionswege (Lieberfarb 2007, S. 203). Dauerte es zu Mitte der 1990er Jahre
in der Regel noch fiinf Jahre bis Filme von den Herstellern fiir die Wiedergabe im Fernsehen
freigegeben wurden, so ist diese Frist mit dem Aufkommen von Premium-Pay-TV-Angeboten und
des Home-Entertainment-Marktes stark geschrumpft. Rechnung getragen wird mit dieser
Entwicklung dem raschen technologischen Wandel und den daraus resultierenden kiirzer
gewordenen Auswertungszeitrdumen. Oft von Seiten der Industrie als Malnahme gegen Piraterie
begriindet, ist die Verkiirzung der Freigabezyklen tatsdchlich vielmehr eine Folge von
Marketingiiberlegungen zur Nutzung gemeinsamer Start- und Vermarktungsimpulse sowie der
generell groBeren Bedeutung von nachgelagerten Nutzungsarten selbst. Aus DVD-Verkdufen
erzielen nicht nur Hollywood-Majors heute zumeist hohere Einnahmen als aus Ertragen des
Filmtheaterabspiels. Je frither also solche Gelder generiert werden desto eher kommt es zu einem ,
Return on Investment’ bei Herstellern, Verleihern und Banken. Die DVD-Fassung schon bald nach
der Kinoversion zu verdffentlichen, bietet zugleich den Vorteil einer konzentrierten
Werbekampagne mit entsprechenden Skaleneffekten in den Marketing- und
Merchandisingmaf3nahmen.

Insbesondere fiir die grofleren Film-Studios bildet die DVD-Distribution seit mehreren Jahren die
groBite Einnahmequelle. Es handelt sich weltweit um einen 40 Mrd. US-$-Markt mit ca. 60 % an
Umsétzen auBlerhalb der USA. Mit der DVD hat sich gezeigt, dass die Nachfrage des enormen
Potentials an Filmfans auf dem Home-Entertainment-Markt bedient werden kann und zudem
Einnahmen iiber ,,Making-of**-Produktionen und dhnliche Zusatzangebote generiert werden. Noch
fiir einige Jahre wird diese Entwicklung anhalten. Inwieweit sich die Erfolgsgeschichte der DVD im
Zeitalter von High Definition (HD) und des hochauflosenden Nachfolgestandards Blue-ray
fortschreiben 1aBt, ist gegenwértig nicht vorhersagbar. Dies wird abhéngig sein von den kiinftigen
technologischen Moglichkeiten breitbandiger Internetverbindungen und des Videovertriebs in HD
iiber diese in Konkurrenz zu Blue-ray.

Festzustellen ist, dass sich mit der rasch voranschreitenden Digitalisierung ebenfalls die
Verwertungskette des Films verdndern wird. Noch dominieren einfache Geschiftsmodelle des E-
Commerce die nachgelagerte digitale Filmauswertung. Neben dem Online-Verkauf und Online-
Verleih von DVD’s — sprich: dem Weiterbestehen von Nutzungsarten in klassisch stofflicher Form —
zdhlen dazu in steigendem MalBe dateibasierte Distributionsmodelle. Letztere lassen sich nach dem
gegenwirtigen Stand der Technologie in vier Grundkategorien unterteilen (Hawkins 2008, S. 87):
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® On-demand streaming: das Ubertragen eines segmentiellen Datenstroms mit
Zwischenpufferung fiir eine leicht zeitversetzte Wiedergabe withrend der Ubertragung;

® On-demand downloading: das Ubertragen eines kompletten Datenstroms mit
Wiedergabebeginn nach Abschlu3 der Ubertragung;

® Download and burn: die Dateniibertragung en bloc mit anschlieBendem automatisierten
Brennvorgang auf DVD;

® Peer-to-peer downloading and streaming: die verteilte, somit bandbreitenreduzierte
Dateniibertragung tliber Peer-to-Peer-Netzwerke basierend auf kollaborativen Filesharing-
Protokollen wie BitTorrent u. a.

Noch ist die nachgelagerte digitale Filmauswertung iiber das Internet Beschrinkungen vorrangig in
den technologischen Bandbreiten unterworfen. Einer Vergleichsrechnung (Lieberfarb 2007, S. 204)
zufolge hitte beispielsweise die Online-Distribution von ,Shrek 2’ (USA, 2004), dessen DVD-
Fassung sich in den USA wéhrend der ersten drei Tage allein 11 Mio. Mal verkaufte, eine
Ubertragungsdatenrate von mehr als 2 Tbit/s (Terrabit pro Sekunde) erfordert, und damit mehr
Bandbreite aufweisen miissen, als alle Internet-Knotenpunkte gegenwirtig zusammen aufbieten.
Auch die Verwendung effizienter Kompressionsalgorithmen, wie sie etwa mit H.264 fiir viele PC-
basierte Videoanwendungen bestehen, erweist sich momentan au3erstande, die enormen
Datenmengen einer DVD oder gar einer Blue-ray zu kommerziellen Bedingungen Online zu
verbreiten. Insofern ist der Status von Internet-Videos momentan noch weitgehend durch kurze
Clips mit oft geringer Bildqualitdt a la YouTube geprigt.

Gut geeignet allerdings ist das heutige Internet fiir Nischenanbieter und kleinere Zuschauerkreise.
Zu nennen sind etwa das Dokumentarfilm-Portal Snagfilms (www.snagfilms.com) des ehemaligen
AOL-Managers Ted Leonsis, das Video-on-demand-Portal TheAuteurs.com mit Special-Interest-
Angeboten fiir Cinephile oder — in Deutschland — das Vertriebs- und Vermarktungs-Portal fiir kleine
und mittelgroBe unabhingige Unternehmen der Filmbranche Onlinefilm AG (www.onlinefilm.org),
entstanden als Ausgriindung der Arbeitgemeinschaft Dokumentarfilm. Auch sind grof3e
Medienunternehmen wie Amazon, Apple, Microsoft u. a. auf dem Markt priasent. Doch sind fiir sie
die dort generierten Einnahmen im Vergleich zu den Ertrdgen aus ihren Hauptgeschiftsfeldern noch
vernachlissigenswert. Vielmehr setzen sie darauf, dass die Verbindungsgeschwindigkeiten im Netz
entsprechend ansteigen und der Online-Markt in den nidchsten zehn Jahren stark expandieren wird
(ebd.).

Noch ist offen, wie sich die Geschéiftsmodelle im Internet entwickeln werden. Mit dem Autkommen
digitaler Distributionsbibliotheken und -archive allerdings findet die Marketing-Theorie des ,,Long
Tail* zunehmend an Beachtung. Sie wurde erstmals 2004 vom Chefredakteur des Magazins Wired,
Chris Anderson, vorgestellt (Anderson 2006; Academy of Motion Picture Arts and Sciences 2008,
S. 47 £.). Demnach konnen auf dem konventionellen Verkaufsweg gering nachgefragte Titel durch
die schiere Grofle des Vertriebskanals Internet sowie infolge zu vernachlissigender digitaler
Lagerhaltungs- und Distributionskosten insgesamt Marktanteile erreichen, die ansonsten nur den
wenigen Bestsellern und Blockbustern vorbehalten sind. ,,The Long Tail* besagt, dass die Kurve
des Verkaufsvolumens digitaler Medien zundchst jener von traditionellen Angeboten folgt. Ein
Hochstwert an Ertrdgen wird in der Anfangsphase mit einem neuen Produkt erzielt, anschlieSend
sinken die Verkaufszahlen und Ertrdge kontinuierlich ab.

Neu sei jedoch eine darauf folgende dritte Phase. Sie ergibt sich aus dem Sachverhalt, dass die

Kosten fiir das Bereithalten von Nischenprodukten auf dem Online-Markt im Vergleich zum
konventionellen Markt unmaf3geblich sind. Theoretikern des ,,Long Tail* zufolge werden daher die
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Medienunternehmen ihr Geschéft ausweiten kdnnen, indem sie zunédchst wenige Produkte in grof3en
Mengen fiir den Massenmarkt anbieten und sodann viele Produkte in geringen Mengen auf
Nischenmairkten verkaufen. Die dazu von der Unterhaltungsindustrie anzuwendenden Technologien
bestehen u. a. in Reediting, Extracting, Resizing und Recompressing von Inhalten fiir neue
Distributionsformen und —kanile.

Content Lifetinme

THEATRICAL
RELEASE

REVENUE (%)

DATA MIGRATION

j B FILM LIFETIME
NON-THEATRICAL RELEASE THELONG TAIL
TIME (YEARS)
0 1 2 3 4 5 6 7 8 5 10 100

Quelle: Academy of Motion Picture Arts and Sciences 2008, S. 47.

Als Beispiel (ebd., S. 48) fiir die Erfolgsgeschichte von ,,The Long Tail* im Filmbereich gilt der
US-amerikanische Online-Videovertrieb Netflix (www.netflix.com). Dessen Videobestinde liegen
in digitaler Form auf einem Server zentralisiert vor. Im Unterschied zu klassischen Videoverleihern
bestehen somit enorme Kostenvorteile in der Lagerhaltung pro Einheit und sind die
Distributionskosten letzterer fiir populdre wie unpopuldre Filme gleichermaf3en gering. Netflix ist
es daher moglich, einen weit grofBeren Bestand an Filmen bereitzuhalten, als es die
Kostenstrukturen der Konkurrenz aus dem traditionellen Videovertrieb erlauben. Ganz im Sinne
einer Bestitigung der ,,Long Tail“-Theorie sind die Geschéftserfahrungen des Unternehmens.
Aggregiert und in langer Frist werden laut Netflix unpopuldre Filme 6fter ausgeliehen als populdre.
Die Kunden dieser Angebote seien zudem bereit, eine langere Wartefrist bis zur digitalen
Bereitstellung solcher Filme hinzunehmen, als das bei der Nachfrage von Blockbustern der Fall sei.

Um die digitale Wertschopfungskette vor Urheberrechtsverletzungen zu schiitzen, versucht die
Software- und Unterhaltungsindustrie, Systeme des Digital Rights Management (DRM) zu
etablieren. Zur Anwendung kommen unterschiedliche Technologien, mit denen Zugangs-,
Vervielfiltigungs- und Verbreitungsmdoglichkeiten digitaler Inhalte eingeschrinkt werden.
Demgegeniiber bestehen Bestrebungen von einer vor allem jiingeren Generation von Filmemachern,
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dem proprietdren Copyright der Filmindustrie eine Praxis des Creative Commons entgegen
zusetzen. Creative Commons bezeichnet dabei die Etablierung von Lizenzvertridgen, mit denen
Autoren der Offentlichkeit Nutzungsrechte an ihren Werken einrdumen konnen.

Entstanden oder im Entstehen begriffen sind Open-Source-Projekte und kollaborative Filmwerke
wie , The Tracey Fragments’ (www.thetraceyfragments.com) von Bruce McDonald, , Elephants
Dream’ (www.elephantsdream.org) von Ton Roosendaal und ,4 Swarm of Angles’
(aswarmofangels.com) von Matt Hanson. Letzterer hat sich zum Ziel gesetzt, den weltweit ersten
Spielfilm zu produzieren, der vollstidndig iiber das Internet finanziert, entwickelt und vertrieben
wird. Dazu sollen Online 50.000 Einzelpersonen gewonnen werden, die die Produktion mit jeweils
25 £ zu unterstiitzen und mit ihrem Beitrag an der Planung und Gestaltung des Films teilhaben.
Kreativitdt und Innovation sollen demzufolge in einem gemeinschaftlichen Prozef3 des
kollaborativen Web generiert werden. Ob die Zukunft solch kollektiven Netzproduktionen gehort
oder sich dadurch lediglich neue berufliche Werdegénge fiir angehende professionelle
Videofilmproduzenten erschlieBen, ist bis auf weiteres offen. Sicher scheint, dass es auch weiterhin
einen Bedarf fiir professionell erstellte Filme mit groBen Budgets geben wird und somit das Ende
der Filmindustrie nicht naht.

Filmwerk und Filmurheber

Um fiir das Branchenportrait sowohl eine strukturelle als auch eine sinnvolle Eingrenzung
vornehmen zu konnen, konzentriert sich die Untersuchung auf sog. Filmurheber. Grundsitzlich
entstehen bei Herstellung, Produktion und Vermarktung eines Filmes sowohl Urheberrechte als
auch Leistungsschutzrechte. Urheberrechte nach § 2 Abs. 1 UrhG erhalten der oder die Schopfer
eines Werkes. Geht es um einen kiinstlerischen, organisatorischen oder wirtschaftlichen Beitrag zu
einem Werk, so wird dieser zumeist durch die sog. Leistungsschutzrechte urheberrechtlich
gesichert. Diese Rechte nennt der Gesetzgeber verwandte Schutzrechte. Fiir die Entstehung des
Urheberrechts an einem Werk muss nach § 2 Absatz 2 UrhG immer eine personliche geistige
Schopfungshdhe erreicht werden. Wird die Schopfungshdhe nicht erreicht, erhalten die Beteiligten
aber in der Praxis dann jedoch oftmals Leistungsschutzrechte. Beim Film verfligen insbesondere
Sendeanstalten, Produktionsfirmen, Tontrédgerhersteller, Lichtbildner oder auch Filmhersteller {iber
solche Rechte. Ob ein Werk vorliegt oder nicht, muss zwangslaufig dann immer im Einzelfall und je
nach Art und Weise des Beitrages entschieden werden. Keine Leistungsschutzrechte erwerben
Beteiligte die lediglich durch das Erbringen von Dienstleistungen an dem Projekt beteiligt sind, so
zum Beispiel das Kopierwerk fiir die Vervielfaltigung des Films oder die Erstellung des
Masterbandes.

Zundchst muss also gefragt werden wann und unter welchen Umsténden ein Film Werksqualitét hat,
mithin also als "Filmwerk" urheberrechtlichen Schutz geniefit. Im Urheberrechtsgesetz wird diese
wie auch viele weitere Fragen in den §§ 88 — 94 UrhG behandelt. Die Bezeichnung ,,Film* ist im
Urheberrecht der Oberbegriff fiir die Kategorien ,,Laufbilder* und ,,Filmwerke*. In der amtlichen
Begriindung zum Urheberrechtsgesetz von 1965 heiit es zum ,,Filmwerk*: ,,Die Filmwerke werden
in den geltenden Urheberrechtsgesetzen nicht als selbstdndige Werkgattung genannt. Nach heute
herrschender Auffassung handelt es sich jedoch auch bei ihnen um Werke eigener Art, nicht etwa
nur um die auf dem Filmstreifen festgehaltene Auffithrung des Drehbuchs; die Verschmelzung der
bei der Verfilmung benutzten Werke zu einer Einheit und ihre Umwandlung in das Bildliche stellen
einen eigenen schopferischen Vorgang dar, bei dem das Filmwerk als ein neues Werk entsteht.*
Dabei wird nicht nach Inhalt, Aufzeichnungsverfahren oder der Dauerhaftigkeit der Aufnahme
unterschieden.
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Nach dem BGH sind Filmwerke Produktionen, die aufgrund ihrer Auswahl, der Anordnung und der
Gestaltung des Filmstoffes eine schopferische Eigenart besitzen (BGH NJW 1984, 2582, 2583 —
Filmregisseur). Danach kann ,,die fiir die Annahme eines Filmwerkes erforderliche personliche
geistige Schopfung (...) auch einem Film zugebilligt werden, der darauf abzielt, ein wirkliches
Geschehen im Bild festzuhalten, vorausgesetzt, er erschopft sich nicht in der blof8 schematischen
Aneinanderreihung von Lichtbildern, sondern stellt sich durch die Auswahl, Anordnung und
Sammlung des Stoffes sowie durch die Art der Zusammenstellung der einzelnen Bildfolgen als das
Ergebnis individuellen Schaffens dar (BGHZ 9, 262 — Lied der Wildbahn; BGH GRUR 1984, 730 —
Filmregisseur). Dies ist gerade bei Kultur- oder Dokumentationsfilmen oftmals der Fall.

Diese haben Werksqualitidt und genielen mithin urheberrechtlichen Schutz. Im Gegensatz dazu gibt
es die Kategorie der Laufbilder. Laufbilder sind all jene Filme ohne Werkscharakter (OLG
Frankfurt a. M. ZUM 2005, 477, 479 — TV Total).

Laufbilder sind nach der Formulierung des Gesetzes urheberrechtlich nicht geschiitzte Bildfolgen
bzw. Bild- und Tonfolgen. Nach einhelliger Meinung ist wesentliches erforderliches Merkmal fiir
Film, dass durch Aneinanderreihung von Einzelbildern beim Betrachter der Eindruck bewegter
Bilder entsteht. Daraus folgt, dass ein Film wahrnehmungspsychologisch eine gewisse, zeitliche
Mindestldnge voraussetzt. (Wandtke/Bullinger: 2009)

Fiir den Untersuchungsgegenstand sind folglich in erster Linie Filmwerke interessant. Es stellt sich
hierbei sodann die Frage, wer als Filmurheber oder Film- (Mit-) urheber anzusehen ist. Die
Beantwortung ist alles andere als einfach, zdhlt sie doch zu den ,,meistdiskutierten und
umstrittensten Fragen im Filmurheberrecht” (Homann 2009) Nach der amtlichen Begriindung der
Bundesregierung zum Urheberrecht kommen als Filmurheber insbesondere die Regisseure,
Kameraleute, Cutter bzw. Schnittmeister, Tonmeister, Szenebildner, sowie unter der besonderen
Voraussetzung eines ausreichenden kreativen Beitrags auch einzelne Schauspieler sowie der
Filmhersteller in Betracht. In der Literatur werden daneben noch Regieassistent, Beleuchter,
Filmarchitekten, Kostiimbildner, Dekorateure, Maler, Maskenbildner, Zeichner, Choreographen
sowie Grafiker genannt. Voraussetzung ist dabei immer dass ,,sie mit eigenschopferischen Beitrigen
das Filmwerk pragen* (Fromm/Nordemann 1998; Schricker-Katzenberger 2006).

Urheberrechtliche Regelungen bei Kreativschaffenden im Filmsektor am
Beispiel von Regisseuren

Berufsbild Regisseur

Der Filmregisseur ist neben den Schauspielern und den Drehbuchautoren traditionell eine der
entscheidenden Personen bei der Produktion eines Films. Je nach Grof3e einer Filmproduktion
konnen die Tatigkeiten jedoch teilweise deutlich voneinander abweichen. Bei gro3eren
Filmproduktionen kiimmert sich der Regisseur fast nur um die Inszenierung an sich. Dabei stehen
die kreative Umsetzung des Drehbuchs samt Plots, die Einweisung der Schauspieler und
Komparsen sowie die einzelnen Kamera-Einstellungen im Mittelpunkt. Bei kleineren Produktionen
ist es iiblich, dass sich der Regisseur aber auch teilweise um den Filmstoft (Drehbuch) an sich
sowie um Fragen der Filmfinanzierung bis hin zur Planung der Postproduktion kiimmert. Hierbei
fallen also wesentlich mehr administrative Aufgaben an. Grundsétzlich umfasst das Berufsbild des
Regisseurs im Rahmen seiner Aufgaben sowohl bei kleineren als auch bei gro3eren Produktionen
eine Vielzahl von Einzeltitigkeiten.
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Der Regisseur setzt klassischerweise bereits entwickelte Drehbuchvorlagen aus den Bereichen
Kinofilm, Fernsehspiel, Filmreihe, Serien, Werbefilmen, Dokumentarfilmen, Dokumentationen,
Animationsfilme, Trickfilme sowie bei experimentellen Filmen um. Das Berufsbild des Regisseurs
ist viel mehr Berufung als Ausbildungsberuf. Der Bundesverband Regie definiert das Berufsbild
wie folgt: ,,Regisseur(e) (...) sind bei der Entstehung eines Films von der Vorbereitung bis zum
fertigen Werk die entscheidende kiinstlerisch-gestalterische Kraft. Sie sind nicht nachschaffende
Interpreten eines vorbestehenden Werkes, sondern Gestalter einer originalen Schopfung. Sie haben
schon vor Beginn der Dreharbeiten eine konkrete Vorstellung vom fertigen Film und den
verschiedenen Elementen, aus denen er sich zusammensetzt.” Und weiter: ,,Das gilt fiir alle Arten
der Filmregie, gleichgiiltig in welchem Bereich (z.B. Kino, Fernsehen, Video) welcher Gattung
(z.B. Film mit Spielhandlung, Dokumentation, Musikfilm, Videoclip, Trickfilm, Werbefilm) und
welcher Lange*.

Zum Berufsbild eines Regisseurs / einer Regisseurin gehdren nach Holzer (Haupt-Holzer 2008):

® Versténdnis iiber die beabsichtigte Gesamtwirkung des Filmwerks und der erforderlichen
Produktionsmittel mit Produzent und / oder Fernsehsender.

® Dramaturgische Bearbeitung einer stofflichen Vorlage oder Gestaltung eines Originalstoffes
(...).

® Einrichten des Drehbuchs im Hinblick auf kiinstlerisch-technischen Aufwand, Kalkulation
und Produktionsablauf (...).

® Auswabhl der Darsteller.

® Auswabhl des kiinstlerisch-technischen Stabes (z.B. Kamera, Szenebild, Musik, Kostiim,
Schnitt, Ton, Regieassistenz, Continuity) (...).

® Erarbeitung der optischen Konzeption und der Bildfolge fiir den Szenenablauf. Erstellung
von Regiebuch, Shooting Script oder Story Board sowie die Auswahl von Schauplitzen
(Drehorten) und Konzeption der Atelierbauten, Festlegung von Massenszenen,
Spezialeffekten und Stunts (...).

® Auswahl von Kostiimen, Masken, Requisiten (...).

® Vorgesprache mit den Hauptdarstellern zur Konzeption der Rollen bzw. mit Dirigenten und
Sangern zur musik-dramaturgischen Konzeption.

® Mitwirkung bei der Festlegung des Drehplans.

® Erarbeitung einer musikalischen Konzeption fiir das Werk (...).

® Durchfiihrung der Dreharbeiten. Dabei trifft die Regie die endgiiltigen kiinstlerischen
Entscheidungen (...).

® Auswabhl der Takes bei der Vorfiihrung des gedrehten Materials sowie Auswahl von
Archivmaterial (...).

® Anfertigung des Feinschnitts in Zusammenarbeit mit Cutter/in.

Herstellung der endgiiltigen Fassung des Films (...).

® Beteiligung an PR-MafBinahmen des Produzenten, Verleihers und Fernsehsenders (...).

Urheberrechtsschutz und Vertrage fiur Regisseure

Der Regisseur ist kreativer Schopfer und fiir Filmwerke nach § 2 Absatz 1 Nr. 6 UrhG
verantwortlich. Daraus leitet das Urheberrecht fiir den Regisseur als Miturheber sowohl eine
Vielzahl von Urheberpersonlichkeitsrechten als auch urheberrechtlichen Verwertungsrechten ab. Zu
den Urheberpersonlichkeitsrechten gehoren insbesondere das Verdffentlichungsrecht nach § 12
UrhG. Danach hat der Urheber ,,das Recht zu bestimmen, ob und wie sein Werk zu verdffentlichen

Arbeit 2.0 — P. Otto: Film 30/354



ist“. Daneben verfligt er iiber das in § 13 UrhG normierte Namensnennungsrecht. Dieses umfasst
das Recht der Anerkennung der Urheberrschaft an seinem Werk. Dabei kann er frei entscheiden ob
und unter welchem Namen sein Werk ver6ffentlicht wird. Dies kann auch eine Anonymisierung
beinhalten. Zudem verfiigt er iiber das Recht auf Schutz vor Entstellung seines Werkes. Fiir
Filmurheber sieht das Gesetz in § 93 UrhG hier allerdings eine schwichere Regelung als fiir andere
Urheber vor. Dort heif3t es: ,,Die Urheber des Filmwerkes und der zu seiner Herstellung benutzten
Werke (...) kdnnen nach den §§ 14 und 75 hinsichtlich der der Herstellung und Verwertung des
Filmwerkes nur grobliche Entstellungen oder andere Beeintrachtigungen ihrer Werke oder
Leistungen verbieten“. Durch diese Regelung sollen Investitionen von Filmproduzenten geschiitzt
werden, damit diese nicht durch lediglich eine nicht-grobliche Entstellung vernichtet werden.

Die Ubertragung der Verwertungs- bzw. Nutzungsrechte erfolgt in der Praxis in nahezu allen Fillen
durch Vertragsschluss zwischen Regisseur und Filmproduzenten. Ist der Vertrag hinsichtlich der
konkreten Frage, welche Nutzungsrechte nun tatsdchlich eingerdumt worden sind, unklar
formuliert, so hat der Gesetzgeber eine Im-Zweifel-Regelung in § 89 UrhG kodifiziert. Dort heift
es: ,,Wer sich zur Mitwirkung bei der Herstellung eines Filmes verpflichtet, raumt fiir den Fall, dass
er ein Urheberrecht am Filmwerk erwirbt, dem Filmhersteller im Zweifel das ausschlie8liche Recht
ein, das Filmwerk sowie Ubersetzungen und andere filmische Bearbeitungen oder Umgestaltungen
des Filmwerkes auf alle Nutzungsarten zu nutzen®.

Regisseure sind entweder als klassische Arbeitnehmer bei einer Filmproduktionsgesellschaft
(sowohl bei Daily Soaps als auch bei anderen Produktionen) angestellt oder schlieBen einen
Werkvertrag ab. Verfiigen sie iiber einen Arbeitsvertrag, werden darin u.a. Lohn, Kranken- oder
Sozialversicherung geregelt und abgefedert. Zwar sind sie dann ihrem Arbeitgeber auch
weisungsgebunden, darin ist aber kein Widerspruch zur kiinstlerischen Freiheit zu sehen. Verfiigen
sie Uiber einen Werkvertrag, so gelten die allgemeinen Regelungen zum Werkvertrag im BGB.
Davon umfasst ist insbesondere neben der Erstellung des vereinbarten Werkes auch die Hohe des
Honorars. Die vereinbarte Herstellung eines Werkes muss sodann auch von dem Auftraggeber
abgenommen werden. Hierbei besteht auch eine Abnahmepflicht wenn der Film in der abgelieferten
Fassung dem vereinbarten Werk entspricht. Wichtigste zu klarende Punkte in einem solchen
Werkvertrag sind neben der moglichst genauen Bezeichnung des Vertragsgegenstands die Aufgaben
und Tétigkeiten des Regisseurs, der Zeitraum der Produktion, die Vergiitung bzw. das Honorar,
Fragen der Beteiligung aus weiteren Einnahmen insbesondere fiir Regisseure von Kinofilmen,
Fragen der Rechtelibertragung, die gewlinschte Form der Namensnennung, die Klirung des sog.
Final Cut, Budgetfragen, eine Verschwiegenheitsklausel, die Frage der Eigenpromotion, die
Regelung dass der Regisseur eine Filmkopie sowie ,,Freiexemplare® ,,seines Filmes erhélt, Klarung
der Moglichkeit den Film bei Festivals einreichen zu diirfen sowie der Umgang mit moglicherweise
gewonnnenen Filmpreisen, Fragen der Mitgestaltung bei Werbemitteln und dem Trailer des Films,
Versicherungsfragen, Telefon-, Unterbringungs- und Reisekosten, Fragen der Koproduktion sowie
die Regelung von Zahlungen fiir die Pensionskasse.

Vergutung von Regisseuren

Geht es um eine Filmproduktion fiir den 6ffentlich-rechtlichen Rundfunk, so stellt der
Urhebertarifvertrag eine wesentliche Grundlage dar. Neben den wichtigen Fragen der Allgemeinen
Geschiftsbedingungen (siehe hierzu Kreutzer in dieser Untersuchung), sind dort insbesondere die
Verglitungsgrundsitze, die Fragen der Rechteilibertragung und der Nutzungsbedingungen und
-moglichkeiten geregelt. Geht es um Produktionen, die nicht fiir den 6ffentlich-rechtlichen
Rundfunk gemacht werden, so gelten grundsétzlich die allgemeinen Regelungen des Urheberrechts
bzw. des 2002 eingefiihrten Urhebervertragsrechts. Allerdings besteht bei der Umsetzung und
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Absicherung der Vergiitung von Urhebern und damit auch von Filmurhebern eine massive
Diskrepanz zwischen Theorie und Praxis, zwischen Gesetzestext und Vergilitungsrealitét.

Interessenverbande fur Regisseure

Einer der wichtigsten Interessenverbinde fiir Regisseure ist der Bundesverband Regie (BVR,
www.regieverband.de). Er versteht sich als Anwalt der Filmemacher und Interessensvertretung
insbesondere der Film- und Fernsehregisseure, aber auch von Regieassistenten oder Script /
Continuities. Laut Eigenwerbung ist er die grofite Berufsvereinigung der Filmbranche. Der BVR ist
auch Mitglied der Bundesvereinigung der Filmschaffenden-Verbédnde e.V. (www.die-
filmschaffenden.de). Dariiber hinaus gibt es aber noch weitere spezifischere Interessenverbénde.
Genannt sei hier die Arbeitsgemeinschaft Dokumentarfilm (www.agdok.de), die insbesondere die
Interessen von Regisseuren (als auch die von Autoren und Produzenten) im Bereich
Dokumentarfilm vertritt. Geht es um die Wahrnehmung der Auswertungsrechte und die
Partizipation an Ausschiittungen fiir das Senden oder Nutzen eines Films durch Dritte, so spielt die
Verwertungsgesellschaft (VG) Bild-Kunst (www.bildkunst.de) eine wichtige Rolle. Regisseure
fallen dabei unter Berufsgruppe III.

In den meisten Fillen arbeiten Regisseure nicht als angestellte Arbeitnehmer sondern schliefen
hauptsidchlich Werkvertrage mit den Produzenten ab. Da eine soziale Absicherung dann nicht
gewdhrleistet ist, wurden weitere Einrichtungen wie die Kiinstlersozialkasse (KSK) oder die
Pensionskasse etabliert. Durch eine Mitgliedschaft in der KSK (www.kuenstlersozialkasse.de)
werden Beitrdge sowohl zur Renten- oder Krankenversicherung als auch zur Pflegeversicherung des
Kiinstlers anteilig aufgestockt bzw. es erfolgt eine Zuzahlung (zur KSK s. Spielkamp in dieser
Untersuchung). Fiir den weitgehend ungeklarten Bereich der Altersvorsorge und Absicherung im
Alter konnen Regisseure auch in der Pensionskasse (www.pensionskasse-rundfunk.de) Mitglied
werden.

Fiir Regisseure, die in erster Linie angestellt titig sind, spielt dariiber hinaus der
Versicherungsschutz zwar eine wichtige Rolle, eine versicherungsrechtliche Absicherung erfolgt
aber in nahezu allen Féllen iiber eine jeweilige Versicherung fiir die gesamte Produktion. Anders ist
dies bei Regisseuren, die ,,nur* iiber einen Werkvertrag verfiigen, also als Selbststéindige arbeiten.
In diesen Vertrdgen sind regelméBig Fragen der Versicherung ausgeklammert. Deswegen empfiehlt
sich insbesondere auch hier die Mitgliedschaft in einer entsprechenden Berufsgenossenschaft.

Urheberrechtliche Regelungen bei Kreativschaffenden im Filmsektor am
Beispiel von Drehbuchautoren

Berufsbild Drehbuchautor / Urheber vorangegangener Werke

Friiher ging man lapidar von folgendem Wahlspruch aus: ,,Zum Drehbuchschreiben gehdren 30
Prozent Inspiration und 70 Prozent Transpiration. Heute habe sich dies verdndert, so Felix Huby in
»Der Autor und sein Markt*: ,,Heute gehdren zum Drehbuchschreiben 30 Prozent Inspiration, 25
Prozent Handwerk und 45 Prozent Akquisition“. Weniger analytisch bezeichnete der Dramaturg
Frank Daniel das Drehbuchschreien als ,,Screenwriting is filmmaking on paper*. Das Drehbuch ist
Kern und Ausgangspunkt eines jeden Films. Drehbuchautoren lieBen sich friither klassischerweise in
zwei Kategorien einordnen: Drehbiicher fiir das Fernsehen und Drehbiicher fiir das Kino. Fiir die
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offentlich-rechtlichen Sender haben frither im Verhiltnis wenige Autoren viel geschrieben. Nach
der Einfiihrung des Privatfernsehens hat sich dies massiv gewandelt, da eine Vielzahl neuer
Produktionen und neuer Formate bendtigt wurden. Damit ging eine Professionalisierung aber auch
eine Spezialisierung von Drehbuchautoren einher.

Grundsitzlich versteht man unter einem Drehbuch die textliche Vorlage fiir einen Film. Damit ein
Drehbuch in Form des ,,First Draft oder ,,Early Draft* entsteht, muss zuvor das entsprechende
Thema aufgearbeitet sein. Diese Phase nennt man die ,,Stoffentwicklung®. Neben dem
Drehbuchschreibern sind dabei oftmals die Produzenten, Regisseure und Redakteure beteiligt. Bis
zur endgiiltigen Fassung des Drehbuchs entstehen ein Exposé, ein Treatment und eine Vielzahl von
Vorabfassungen des Drehbuchs. Auftraggeber fiir Drehbiicher sind zumeist Filmproduzenten,
Redakteure oder Filmforderungsanstalten. Das Berufsbild eines Drehbuchautors hiangt nach Haslob
(in: Urheberrecht fiir Filmschaffende, 2008) davon ab, einerseits unter welchen 6konomischen
Bedingungen die Drehbiicher verfasst werden miissen und andererseits wie erfolgreich ein
Drehbuchautor am Markt agiert. Grundsétzlich konne natiirlich jeder ein Drehbuch schreiben,
sofern er iiber die Fertigkeiten dazu verfiigt. Klassischerweise konne man bei professionellen Film-
und Fernsehproduktionen typischerweise zwei Phasen unterscheiden: ,,die Akquisition des
Auftrages zum einen und Erstellung des beauftragten Werkes oder Erbringung der Dienstleistung
zum anderen® so Haslob. Dabei ist jedoch zwischen Drehbiichern fiir das Fernsehen und
Drehbiichern fiir das Kino zu unterscheiden.

Die iiberwiegende Mehrheit der deutschen Drehbuchautoren schreibt insbesondere fiir Fernsehfilme
und Fernsehserien. In aller Regel werden die Vertrage dabei zwischen einer privaten
Fernsehproduktionsgesellschaft und dem Drehbuchautoren geschlossen. Dabei spielt es keine Rolle
ob es sich um Produktionen handelt, die spéter im 6ffentlich-rechtlichen oder privaten Fernsehen zu
sehen sind, da sich auch die 6ffentlich-rechtlichen Sendeanstalten nahezu ausnahmslos privater
Fernsehproduktionsgesellschaften bedienen. Erhilt ein Drehbuchschreiber den Auftrag ein Werk fiir
ein bestimmtes Format zu schreiben, so schlieB3t sich ein mehrstufiges Verfahren an. Es wird
zundchst in Zusammenarbeit mit dem Produzenten ein so genannter Pitch entwickelt. Dieser besteht
aus einer wenige Seiten umfassenden Darstellung des Werkes. Diese dient insbesondere dazu die
verantwortlichen Stellen, zumeist den Redakteur, von dem zu erstellenden Material zu iiberzeugen.
Nach Haslob sollten in einem Pitch insbesondere folgende Fragen beantwortet werden:

Was ist das besondere an dem Stoff (,,unique selling point*)?

Worum und um wen geht es? Wer ist die Hauptfigur?

Was will sie? Welche Konflikte muss sie 16sen?

welches ist das Zielpublikum?

Gibt es einen personlichen Bezug des Autors oder Produzenten zu dem Stoft?
Eckpunkte der Finanzierung.

StoBt der Pitch auf Anklang, erfolgt danach der Stoffentwicklungsauftrag. Sofern es um ein
Drehbuch fiir eine Fernsehserie geht, ist zundchst ein so genannter Konzeptauftrag vorgeschaltet.
Darin werden Handlungsbogen, Figurenbeschreibungen, der Plot der Pilotfolge und gegebenenfalls
weiterer Folgen dargestellt. In der Folge erhélt der Drehbuchautor dann weitere Auftrage fiir die
Erstellung eines Exposé, des Treatment, eines Step-Outline und schlussendlich des Drehbuchs. In
diesem werden dann die szenischen Darstellungen und technischen Anweisungen fiir jede einzelne
Szene aufgeschrieben. Gerade bei taglichen oder wochentlichen Serien ist es jedoch, um die
Vielzahl der Folgen herstellen zu kdnnen, inzwischen iiblich, dass ein so genannter Headautor der
fiir die Gesamtgeschichte verantwortlich ist, weitere andere Autoren im so genannten ,, Writers
Room* beaufsichtigt und den kreativen Prozess iiberwacht.
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Ein Drehbuch fiir einen Kinofilm zu schreiben ist der Traum und kreativer Antrieb fiir viele
Drehbuchschreiber. Allerdings ist dies ein sehr mithsamer Weg. Jahrelange Arbeit und einem im
Vergleich zu Drehbiichern fiir Fernsehfilme sehr geringen Lohn, fithren dazu, dass nur die
allerwenigsten Drehbuchschreiber tatsdchlich auch fiir das Kino arbeiten. Die Produktion eines
Kinofilmes héngt in Deutschland in erster Linie von 6ffentlichen Fordergeldern ab.
Kinofilmproduzenten erstellen deswegen zumeist in Zusammenarbeit mit den Drehbuchautoren
zunéchst ein Exposé oder ein Treatment und begeben sich dann auf Fordermittelakquise bet
Filmforderanstalten. In selten Féllen erfolgt eine Vorfinanzierung des Drehbuchautoren durch den
Produzenten. Der Drehbuchautor arbeitet in einer solchen Phase gegen gar kein oder nur sehr
geringes Entgelt. Dies ist gerade auch aufgrund der wirtschaftlich angespannten Lage bei den
Drehbuchautoren hoch riskant.

Einen klassischen ,,Ausbildungsberuf Drehbuchautor* gibt es nicht. Vielmehr haben
Drehbuchschreiber die unterschiedlichsten Biographien und Ausbildungserfahrungen. Allerdings
bieten inzwischen viele Einrichtungen Moglichkeiten der Aus- und Weiterbildung unter anderem
fiir angehende Drehbuchautoren an. Dazu zéhlen insbesondere:

Internationale FilmSchule K&ln (IFS), www.filmschule.de

Institut fiir Schauspiel, Film- und Fernsehberufe (ISFF), www.isff-berlin.de
EURODOC Programme de Formation, www.eurodoc-net.com/en

Kolner Filmhaus, www.koelner-filmhaus.de

Filmschule filmArche Berlin, www.filmarche.de

Filmwerkstatt Miinster, www.muenster.org/filmwerkstatt

Filmwerkstatt Diisseldorf, www.filmwerkd.de

Filmhaus Bielefeld e.V., www.filmhaus-bielefeld.de

Drehbuchwerkstatt Miinchen, www.drehbuchwerkstatt.de

Daruber hinaus existieren inzwischen auch eine Vielzahl von Universititen die im Rahmen der
universitiren Ausbildung unter anderem die Kunst des Drehbuchschreibens vermitteln:

Deutsche Film- und Fernsehakademie Berlin, www.dffb.de

Hochschule fiir Film- und Fernsehen Konrad Wolf, www.hff-potsdam.de
Hochschule fiir Film- und Fernsehen Miinchen, www.hff-muenchen.mhn.de
Hochschule fiir Bildende Kiinste Hamburg, www.hfbk-hamburg.de
Filmakademie Baden-Wiirttemberg, www.filmakademie.de
Kunsthochschule fiir Medien K6ln, www.khm.de

Filmhochschule / Studium in Hamburg, www.rrz.uni-hamburg.de/as-film

Urheberrechtsschutz und Vertrage fiir Drehbuchautoren

Die Arbeit eines Drehbuchautoren findet ihre rechtliche Ausgestaltung insbesondere im
allgemeinen Zivilrecht (hier: ,,Werkvertragsrecht™) und im Urheberrecht. In der Regel handelt es
sich bei dem Vertrag zur Erstellung eines Drehbuchs zumeist zwischen einem Produzenten und dem
Drehbuchschreiber um einen Werkvertrag. Die allgemeinen Regeln liber Werkvertrige insbesondere
hinsichtlich Abnahme, Méngeln, Zeitplan der Erstellung und dem Umgang bei Verspatungen in den
§§ 631 ff. BGB finden dabei Anwendung. Solche Vertrdge nennt man auch Verfilmungsvertréige.
Neben dem zu erbringenden Werk sind in diesen insbesondere die Vergiitung fiir den Autoren und
der Umfang der Rechteabtretung bzw. Einrdumung der Nutzungsrechte an dem urheberrechtlich
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geschiitzten Material geregelt. Nach § 40 UrhG ist dabei immer die Schriftform einzuhalten. Ein
typischer Verfilmungsvertrag besteht nach Haslob aus:

Vertragsparteien

Praambel (Beschreibung der Geschiftsgrundlage des Vertrages)
Vertragsgegenstand, Zeitplan und Umfang der Tatigkeit
Abnahme

Verglitungsregelung

Rechteeinrdumung

Fragen der Offentlichkeitsarbeit

Fragen der Nennung des Autoren
Geheimhaltungsklausel

Rechtegarantie

Fragen der Kiindigung des Drehbuchvertrages
Riickrufrecht des Urhebers nach § 41 UrhG

Vergutung von Drehbuchautoren

Grundsétzlich tiblich ist, dass die Vergiitung des Drehbuchautoren in mehreren Raten gezahlt wird:
bei Abschluss des Drehbuchvertrages, bei Ablieferung des Werkes und nach der endgiiltigen
Abnahme durch den Auftraggeber. Dabei wird zumeist zunéchst ein pauschales Grundhonorar,
insbesondere auch fiir die Abtretung der Nutzungsrechte, gezahlt. Zusitzlich kommt dann in vielen
Féllen ein Wiederholungshonorar hinzu, dass bei einer erneuten Ausstrahlung des Films fillig wird.
Zumindest war dies in der Vergangenheit bei den 6ffentlich-rechtlichen Sendern Standard. Doch
gerade vor dem Hintergrund, dass auch die 6ffentlich-rechtlichen Sender immer mehr Produktionen
in ,,unabhingige* private Tochtergesellschaften ausgliedern, die dann Vertragspartner der Autoren
sind, wird dieses bewihrte Prinzip der Vergiitung bei Wiederholungen unterlaufen. Die Autoren
treten in diesen Fallen durch Buy-Out oder Total-Buy-Out-Vertrige ihre Rechte insoweit ab, dass
sie keinen Anspruch mehr auf Wiederholungshonorare haben. Diese immer weiter verbreitete
Praxis schwiécht die Einkommenssituation von Drehbuchautoren gewaltig.

Auch die Hohe der Vergiitung, sei es durch pauschale Einmalzahlung (in Raten gestaftfelt) oder im
giinstigen Fall zusétzlich bei Wiederholungshonoraren, schwankt naturgemaf je nach Umfang,
Produktion, Finanzierung, Verhandlungsgeschick und Grad der Prominenz gewaltig. Es entstehen
enorme Spannen die nur grob beziffert werden kdnnen. Nach Haslob ist davon auszugehen, dass flir
Exposés zwischen 500 und 5.000 Euro und fiir Treatments zwischen 3.000 und 8.000 Euro bezahlt
werden. Wer das Gliick hat, bei einem 6ffentlich-rechtlichen Sender unterzukommen kann pro
Drehbuch zwischen 20.000 und 26.000 Euro als Grundvergiitung und nochmals einen Betrag in
gleicher Hohe fiir das Wiederholungshonorar einplanen. Bei Drehbiichern vergleichbaren Umfangs,
bei denen die Rechte allerdings alle auf einmal abgetreten wurden ist eine Vergiitung in Hohe von
ca. 30.000 Euro tiblich. Diese Auflistung bietet natiirlich erheblichen Spielraum nach oben und nach
unten. So kann ein Drehbuch fiir einen erfolgreichen Fernsehfilm auch schnell mal bis 90.000 Euro
einbringen.

Auch fiir Drehbuchautoren stellen die unklaren Regelungen hinsichtlich einer ,,angemessenen
Vergiitung® und der Umgang mit dem Problem der ,,unbekannten Nutzungsarten* eines der grofBten
Probleme im Rahmen der Vertragsgestaltung und der Praxis dar. Hier herrscht hoher
Handlungsbedarf.
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Problembereich: ,,Unbekannte Nutzungsarten*

Eines der grofiten Probleme fiir Kreativschaffende in der Filmbranche ist der Umgang mit und die
vertragliche Gestaltung von sogenannten unbekannten Nutzungsarten. Dabei stellt sich zundchst die
grundlegende Frage, wann es sich iiberhaupt um eine bei Vertragsschluss unbekannte Nutzungsart
des Filmwerks handelt. Die notwendige Priifung erfolgt in drei Schritten. Zunédchst muss festgestellt
werden, ob die neue Nutzungsart des Materials eine von bisher gebrduchlichen Nutzungsarten
ausreichend abweichende Verwendung darstellt. Dies war zum Beispiel bei der Satelliten- und
Kabelweitersendung im Verhéltnis zur Fernsehsendung nicht der Fall. Insbesondere vor dem
Hintergrund der Digitalisierung ist in Anbetracht neuer technischer Entwicklungen ,,stets zu fragen,
ob die neue Verwertungsform tatsachlich einen neuen Absatzmarkt erschliefit oder die fritheren
Verwertungsformen lediglich substituiert** (Homann 2009).

Als néichstes ist die hinreichende Bestimmtheit im Vertragstext zu priifen. Dies ist in der Praxis
besonders deswegen problematisch, da oftmals generalisierende Oberbegriffe wie ,,Internet-TV*, ,,
Web-TV* oder ,,Multimedia-TV* verwendet werden. Hier muss dann im Einzelfall eine Auslegung
stattfinden. Sind die beiden ersten Priifungshiirden iiberwunden, muss noch geklirt werden, ob die
Nutzungsart zum Vertragsschluss bereits bekannt war oder nicht. Davon ist dann auszugehen,
,wenn sich die Nutzungsart dem Urheber — und nicht bloB bestimmten Fachkreisen — als
wirtschaftlich relevante, technisch realisierbare Verwertungsform dargestellt hat* (Schricker-
Schricker 2006). Zudem ist danach der Bekanntheitsgrad der Nutzungsart beim Publikum zu
beriicksichtigen. So wird das Fernsehen, damals auch bezeichnet als ,,gefunkter Film* seit Mitte /
Ende der 30 Jahre als bekannte Nutzungsart angesehen (BGH, GRUR 1982, 727, 730, 731). Die
Bekanntheit der Videozweitauswertung lédsst sich auf einen Zeitraum zwischen 1970 und 1980
taxieren (Schricker-Schricker 2006). Geht es um das Internet, so ist von einer Bekanntheit ab 1995
auszugehen. Allerdings muss aufgrund der vielfaltigen Moglichkeiten und stetigen multipolaren
technischen Weiterentwicklung jeweils auf die einzelne Form der Nutzung abgestellt werden.
Musik-Downloads werden seit dem Jahr 2000 als bekannt angesehen (Dreier/Schulze 2006),
allerdings wurde beispielsweise vom LG Miinchen bereits 1996 die Bekanntheit nicht in Frage
gestellt (LG Miinchen I ZUM 2001, 260, 263). Diese vollig ungenaue und kaum definierbare
Formulierung und Bewertung fiihrt in der Praxis zu enormen Problemen und einem hohen Grad an
Rechtsunsicherheit. Insbesondere deswegen, weil es in der Praxis bei sogenannten ,,Altvertragen
oftmals auf das genaue Jahr der Bekanntheit einer Nutzungsart ankommt.

Bis Ende des Jahres 2007 war eine vertragliche Rechteeinrdumung durch den Urheber fiir
unbekannte Nutzungsarten unwirksam. Diese Regelung diente insbesondere seinem Schutz, also
seiner Moglichkeit, bei neu entstehenden unbekannten Nutzungsarten, liber die Art und Weise
sowie die Hohe der Vergiitung fiir eine erneute Auswertung des Werks zu bestimmen. Allerdings
gab es auch bereits nach alter Rechtslage die Moglichkeit des Abschlusses sogenannter
,»Risikogeschéfte® durch die Vertragspartner. Danach musste die neue Nutzungsart moglichst genau
beschrieben, ausdriicklich vereinbart sowie als Teil von Leistung und Gegenleistung im Vertrag
verankert werden. Seit dem 01.01.2008 wurde diese Regelung zum Nachteil des Urhebers gedndert.
Durch den sogenannten ,,Zweiten Korb*“ zur Novellierung des Urheberrechts wurde die bisherige
Regelung des § 31 Abs. IV UrhG a.F. aufgehoben und ein neuer § 31 a UrhG geschaffen.

2 Lediglich eine Substitution lag im Fall BGH, Urt. v. 19.05.2005, I ZR 285/02 -Der Zauberberg- vor.
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Fiir den Urheber bedeutet diese Novellierung nahezu das komplette Gegenteil der bis zum
31.12.2007 geltenden Regelung und damit einen massiven Eingriff in seine rechtliche Situation.
Dies hat in Ansétzen auch der Gesetzgeber gesehen und mit § 31¢c UrhG einen Anspruch auf
gesonderte Vergiitung verankert. Zudem findet sich in § 31 a UrhG eine Widerrufsmoglichkeit fiir
den Urheber. Diese erlischt allerdings u.a. nach Ablauf von drei Monaten, nachdem der Verwerter
bzw. Rechteinhaber eine entsprechende Meldung der neuen Nutzungsart an die letztgenannte
Adresse des Urhebers versandt hat. In der Praxis wird dies zu erheblichen Nachweisproblemen fiir
den Urheber sowie zur Gefahr des Fristversdumnisses mit entsprechenden rechtlichen und
wirtschaftlichen Nachteilen fiihren. Die neue Regelung der ,,unbekannten Nutzungsarten*
begiinstigt deswegen in erster Linie die Verwerter und benachteiligt die Urheber. Diese neue
Regelung gilt fiir Vertrage ab dem 01.01.2008. Fiir die davor existierenden ,,Altvertrige* hat der
Gesetzgeber mit dem ,,Zweiten Korb* den neuen § 1371 UrhG geschaften. Dieser soll insbesondere
dafiir sorgen, dass auch fiir éltere Filme eine Auswertung in neuen, zum Zeitpunkt der damaligen
Vertragsabschliisse ,,unbekannten Nutzungsarten* ermdglicht wird. Gerade aufgrund der vielen
Urheber bzw. urheberrechtlich Anspruchsberechtigten bei einem Filmwerk hatte diese Regelung fiir
die Filmverwerter eine besondere Brisanz.

Besondere Probleme wirft dabei u.a. die Formulierung ,,alle wesentlichen Nutzungsrechte* auf.
Hier ist ungeklirt, welche Nutzungsrechte davon umfasst sind. Dies diirfte allenfalls fiir sogenannte
,» Total-Buy-Out-Vertrage* anzunehmen sein. Auch fiir ,,Altvertrage* wurde ein Widerrufsrecht mit
den genannten entsprechenden Risiken fiir den Urheber verankert.

Die neue Regelung des § 1371 UrhG gilt nicht, wenn der Urheber seit Bekanntwerden der neuen
Nutzungsart die Verwertungsrechte an dieser einem Dritten eingerdumt hat. Hatte demgegentiber
der urspriingliche Vertragspartner und Verwerter des Urhebers sdmtliche urspriinglich eingerdumten
Nutzungsrechte an einen Dritten abgetreten, so ist der § 1371 UrhG auch auf diesen anwendbar.
Der Urheber hat in diesen Féllen zudem einen zusédtzlichen Vergiitungsanspruch. Dieser kann
allerdings nicht von ihm selbst, sondern nur von einer Verwertungsgesellschaft geltend gemacht
werden. Die Anderungen hinsichtlich des Umgangs und der Rechteeinriumung fiir ,,unbekannte
Nutzungsarten‘ benachteiligt die Urheber einseitig. In vielen Branchenverbédnden und aus Kreisen
der Urheber wurde deswegen bereits wihrend des Gesetzgebungsprozesses als auch nach
Inkrafttreten der Neuregelung Kritik geduBert. Aktuell ist vor dem Bundesverfassungsgericht eine
Verfassungsbeschwerde gegen § 1371 UrhG von Regisseuren und Autoren anhéingig (AZ.: 1 BvR
213/08).

Fiir weitere Ausfiihrungen zum Problem der ,,unbekannten Nutzungsarten* siche den im
Branchenportrait enthaltenen Text von Kreutzer.

Urhebervertragsrecht / angemessene Vergiitung

Kreativitit und kreative Arbeit muss sich lohnen. Urheber in der Filmbranche haben grundsétzlich
einen Anspruch auf eine angemessene Vergiitung nach § 32 UrhG. Dort heif3t es:

»3 32 Angemessene Verglitung

(1) Der Urheber hat fiir die Einrdumung von Nutzungsrechten und die Erlaubnis zur
Werknutzung Anspruch auf die vertraglich vereinbarte Vergiitung. Ist die Hohe der
Vergiitung nicht bestimmt, gilt die angemessene Vergiitung als vereinbart. Soweit die
vereinbarte Vergiitung nicht angemessen ist, kann der Urheber von seinem Vertragspartner
die Einwilligung in die Anderung des Vertrages verlangen, durch die dem Urheber die
angemessene Vergiitung gewéhrt wird.
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(2) Eine nach einer gemeinsamen Vergiitungsregel (§ 36) ermittelte Verglitung ist
angemessen. Im Ubrigen ist die Vergiitung angemessen, wenn sie im Zeitpunkt des
Vertragsschlusses dem entspricht, was im Geschaftsverkehr nach Art und Umfang der
eingerdumten Nutzungsmoglichkeit, insbesondere nach Dauer und Zeitpunkt der Nutzung,
unter Berticksichtigung aller Umsténde iiblicher- und redlicherweise zu leisten ist.

(3) Auf eine Vereinbarung, die zum Nachteil des Urhebers von den Absétzen 1 und 2
abweicht, kann der Vertragspartner sich nicht berufen. Die in Satz 1 bezeichneten
Vorschriften finden auch Anwendung, wenn sie durch anderweitige Gestaltungen umgangen
werden. Der Urheber kann aber unentgeltlich ein einfaches Nutzungsrecht fiir jedermann
einrdumen.

(4) Der Urheber hat keinen Anspruch nach Absatz 1 Satz 3, soweit die Vergiitung fiir die
Nutzung seiner Werke tarifvertraglich bestimmt ist.*

Einer der Hauptknackpunkte fiir Urheber und damit auch fiir Filmurheber ist bei dieser Regelung
allerdings die Frage, was unter einer ,,angemessenen Vergiitung* zu verstehen ist und wie diese zu
ermitteln sein soll. Der Gesetzgeber hat als Orientierungsmalstab zunichst vorgesehen, dass
gemeinsame Vergilitungsregeln nach § 36 UrhG stets Vorrang genieBen. Davon umfasst sind
insbesondere Gemeinschaften von Urhebern bzw. verbandschaftlich organisierte oder andere wie
auch immer geartete Urhebervereinigungen, die unabhingig, reprasentativ und zur Aufstellung
solcher Regelungen berechtigt sind (Homann, 2009 Seite 120). Représentativ ist eine solche
insbesondere dann, ,,wenn ihre Mitglieder nach Anzahl bzw. Gré3e, Marktbedeutung oder
wirtschaftlichem Gewicht den einschldgigen Markt widerspiegeln, so dass ein missbrauchliches
Verhalten ausgeschlossen werden kann* (vgl. Nordemann, Das neue Urhebervertragsrecht, S. 117).
Ebenfalls vorrangig sind tarifvertragliche Regelungen. Sobald eine tarifvertragliche Regelung
vorliegt, hat der Urheber selbst keinen Anspruch mehr auf eine entsprechende abweichende
Anpassung seines Vertrages.

Der Gesetzgeber hat die ,,angemessene Vergiitung® in § 32 Abs. II S. 2 UrhG legal definiert. Hier
heiBt es ,,Jm Ubrigen ist die Vergiitung angemessen, wenn sie im Zeitpunkt des Vertragsschlusses
dem entspricht, was im Geschéftsverkehr nach Art und Umfang der eingerdumten
Nutzungsmoglichkeit, insbesondere nach Dauer und Zeitpunkt der Nutzung, unter Beriicksichtigung
aller Umsténde iiblicher- und redlicherweise zu leisten ist“. In dieser Definition sind eine Vielzahl
unbestimmter Rechtsbegriffe, die jeweils ausgelegt werden miissen, sowie eine Vielzahl von
Unwigbarkeiten vorhanden. Die gesetzliche Regelung hilft dem Urheber deswegen nur selten
weiter. Denn er ist, wenn es die Vereinbarung der Angemessenheit unter Bertlicksichtigung der
genannten Faktoren mit seinem Vertragspartner, in der Regel dem Verwerter, geht, in den
allermeisten Fallen in der schlechteren Verhandlungsposition. Deswegen gibt es gerade bei dieser
Frage eine Vielzahl von Rechtsstreitigkeiten.

Diese Regelungen gelten fiir alle Urheber. Im Filmbereich gibt es hinsichtlich der Regelung zur
Langemessenen Vergiitung® aber noch ein paar Besonderheiten. Grundsitzlich ist die Regelung
uneingeschrinkt anwendbar. In der Praxis wird die Vergiitung fiir Filmurheber in den allermeisten
Fillen, anders als etwa im Verlagswesen oder der Musikindustrie, wo Beteiligungsvergiitungen
(beispielsweise einen bestimmten Betrag fiir jedes verkaufte Buch) die Regel sind, pauschal
abgegolten. Von einer Pauschalvergiitung oder einem Buy-Out-Vertrag wird gesprochen, wenn mit
einem Festpreis oder einer Einmalvergiitung eine Vielzahl von Rechten oder die Abtretung eines
Rechtebiindels vereinbart wird. Dabei ist jedoch auch moglich, dass sich die Vertragspartner auf
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eine spétere ebenfalls pauschale Vergiitung weiterer Rechte verstindigen. In der Praxis findet dies
beispielsweise manchmal fiir Wiederholungshonorare fiir die Wiederholung von Sendungen und
Filmen sowie z.B. einem Zusatzhonorar bei Beginn der Videoauswertung statt.

Werden komplett alle Rechte abgegeben spricht man bei einem solchen ,,Ausverkauf der Rechte*
von einem Total-Buy-Out-Vertrag. In der Filmbranche ist es iiblich, dass pauschale Vergiitungen fiir
Drehbiicher, fixe Tarife nach Anzahl der Drehtage oder andere feste Gagen vereinbart werden. Nur
in wenigen Féllen werden Filmurheber bei Wiederholungen nochmals vergiitet. So beispielsweise
oftmals Drehbuchautoren bei Wiederholung der Produktion im 6ffentlich-rechtlichen Rundfunk.
Die Regel sind aber Buy-Out-, oder Total-Buy-Out-Vertriage. Die Urheber als Vertragspartner sind
dabei oftmals mit seitenlangen kleingedruckten Hinweisen und Regelungen iiber die Abtretung
threr Rechte konfrontiert.

Allerdings sind ,,die géngigen Buy-Out-Vertrige, die die Gesamtheit aller filmischen aud
auBerfilmischen Nutzungsrechte mit einer einmaligen Vergiitung abgelten, (...) nach Inkrafttreten
des § 32 UrhG (nicht) mehr moglich® (Homann 2009).

Um den Urhebern eine angemessene Vergiitung zu ermoglichen, sollte in der Zukunft vermehrt auf
das in anderen Kreativbranchen iibliche Modell der Beteilungsvergiitungen zuriick gegriffen
werden. Eine laufende Partizipation an der Auswertung fiihrt hier zu mehr Gerechtigkeit und
schiitzt den Urheber gleichzeitig vor einem erpressten Ausverkauf vieler seiner Rechte.

In der Praxis werden hierflir bereits verschiedene Modelle diskutiert und angewendet. Genannt
seien hier exemplarisch Bonuszahlungen, Nettoerlosbeteiligungen, Bruttoerldsbeteiligungen,
Grundhonorar + weitere Zusatzbeteiligungen. Zudem gibt es weitere Modelle die in der Praxis
Anwendung finden. Exemplarisch genannt seien hier die Riickstellungen, die Bemessung des
Honorars an der Hohe des Budgets oder die Querverrechnung von Teilvergiitungen.

Fazit

Durch die Digitalisierung steht die Filmbranche vor gewaltigen Herausforderungen. Neue
Vertriebswege und Distributionskanédle miissen gefunden werden. Im Vergleich dazu ist die Gefahr
durch illegale Filmkopien eher geringerer. Die wirtschaftlichen Verkniipfungen sowie die
vertraglichen Konstellationen zwischen Filmurhebern und Filmverwertern und anderen
Rechteinhabern sind sehr kompliziert. Das Urheberrecht nimmt dabei fiir das Einkommen und den
Verdienst von Filmurhebern eine gewichtige Rolle ein.

Nur in wenigen Féllen existieren jedoch Tarifvertrige oder andere gemeinschaftliche
Vereinbarungen. In sehr vielen Féllen stehen die Filmurheber vor der Herausforderung, mit einem
ungleich stirkeren Verhandlungspartner um Arbeitsbedingungen und eine gerechte Entlohnung
ithrer kreativen Arbeit zu verhandeln und zu streiten. Das Dilemma um die weitgehend undefinierte
»angemessene Vergiitung® von Urhebern und in diesem Fall Filmurhebern zeigt dies deutlich auf.
Gleichzeitig sehen sich die Filmurheber mit weiteren Neuregelungen des Urheberrechts
konfrontiert. Durch den ,,Zweiten Korb* wurden aber mehr einseitige Belastungen und Gefahren im
Gesetz implementiert, als dass die Absicherung der Urheber in den Mittelpunkt geriickt worden
wire.

Exemplarisch zeigt sich dies an der neuen Regelung zu ,,unbekannten Nutzungsarten* fiir Filme ab
dem 01.01.2008 sowie der Regelung fiir ,,Altfilme*. Als Ausgleich fiir den Ausverkauf zukiinftiger
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Rechte an ,,unbekannten Nutzungsarten* haben die Urheber in erster Linie nur ein
gefahrentriachtiges Widerrufsrecht erhalten, dessen Durchsetzung oftmals vom Zufall abhéngt.
Gegen diese Benachteilung ist deswegen aktuell vor dem Bundesverfassungsgericht auch eine
Verfassungsbeschwerde von Filmurhebern anhingig.

Die Auswirkungen der Digitalisierungen schlagen also direkt bis zu den Filmurhebern durch. Da
das 2002 eingefiihrte ,,Urhebervertragsrecht* auch den Filmurhebern nur marginale bis keine
Vorteile bringt, sehen sie sich im Lichte einer immer stirkeren Medienkonzentration und einem
damit einhergehenden Kostendruck konkreten Gefahren sowohl fiir ihr Einkommen als auch in
Fragen der Durchsetzung und Abtretung ihrer Rechte konfrontiert.

Dazu kommt, dass Filmurheber nicht klassischerweise in Gewerkschaften organisiert sind, deren
Strukturen es gewohnt sind, Rechte kollektiv durchzusetzen. Die Struktur der Branche weist
vielmehr eine Vielzahl von berufsspezifischen Interessenverbdnden auf. Diese sind aber nur selten
in der Lage, fiir die Filmurheber addquate Verhandlungsergebnisse zu erzielen. In vielen Féllen
stehen diese alleine da. Aufgrund fehlender Organisierung und oftmals einer vorhandenen grof3en
Unkenntnis iiber die urheberrechtlichen Regelungen und ihre eigenen Rechte kommen sie sehr oft
schlecht weg. Vertrage werden oftmals aus Pragmatismus und Unkenntnis einfach unterschrieben
ohne diese kritisch zu hinterfragen.
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Branchenportrait Musikwirtschaft
Dipl.-Inform. Robert A. Gehring

., Politisch gesehen kann es im digitalen Zeitalter beim Transfer der Industrie- zur
Wissensgesellschaft nicht mehr nur darum gehen, den Begriff Urheberrecht als eine Art
Sprengstoff zu benutzen — Sprengstoff zwischen dem Verbraucher, der alles umsonst haben will,
und der Industrie, die den Profit maximieren mochte. Man muss sich klar dariiber werden, wie
wir diese Ressourcen so gestalten konnen, dass es demokratischen Zugriff auf Inhalt und
Information gibt, dass aber auch wertvolle 6konomische Optionen nicht gleichzeitig
verschleudert werden. An dieses Thema muss man gesellschaftlich herangehen, zumal der
Begriff 'Urheberrecht' ein wenig staubt. Man muss einfach der neuen Realitdit gerecht werden. *
Dieter Gorny,” Bundesverband Musikindustrie

Uberblick und Abgrenzung

In der Auseinandersetzung mit der Musikwirtschaft ist iblicherweise immer von der
,»Musikindustrie* die Rede. Dabei erfolgt regelméBig eine implizite Gleichsetzung von
Musikindustrie und Tontrdgerherstellern,® insbesondere mit den vier Groen der Branche —
Universal Music, Warner Music, EMI und Sony-BMG — und denen mit ihnen im Konzernverbund
kooperierenden Musikverlagen — Universal Music Publishing, Warner/Chappell, EMI Music
Publishing und Sony/ATV.

Zur Musikwirtschaft gehoren aber auch unabhingige Labels und Tontrdgerhersteller mit ihrem seit
Jahren wachsenden Marktanteil (Handke 2006) sowie unabhidngige Musikverlage, unabhéngige
Produzenten, Konzertveranstalter und ein umfangreiches Merchandising- und Werbegeschift. Auch
die Zweitverwendung von Musik im Rundfunk, Film- und Fernsehgeschift, spielt eine wichtige
Rolle.

Weitgehend unabhéngig von den genannten Sektoren lduft das Geschift der auf klassische Musik
spezialisierten Orchester. Diese werden zu einem wichtigen Teil aus den Haushalten von Bund,
Landern und Kommunen subventioniert und sind deshalb weniger den Marktkriften ausgesetzt.

Auch die Hersteller von Instrumenten und Gerdten zur Nutzung von Musik sind Teil des
wirtschaftlichen Gesamtbildes. Wo wire das Geschéft mit Downloads und Klingeltonen ohne
Apples iPod oder die multimediafdhigen Mobiltelefone?

Eine griindlichere Betrachtung macht also schnell klar, dass die libliche Gleichsetzung von
Musikindustrie mit den Tontrdgerherstellern nicht gerechtfertigt ist.

3 Zitiert bei BaBler (2008: 60).

4 Vgl. z.B. Clement u.a. (2008). Diese Gleichsetzung wurde nicht zuletzt dadurch gefordert, dass sich der grofie
Industrieverband der Tontrdgerhersteller 2007 nach der Fusion mit der deutschen Landesgruppe der IFPI e.V. von
Bundesverband der phonographischen Wirtschaft e.V. in Bundesverband Musikindustrie e.V. umbenannte. Die
Fusion diirfte dabei kaum mehr als eine Formsache gewesen sein, war doch der Posten des Vorstandsvorsitzenden
bei beiden Verbanden mit Michael Haentjes besetzt und der des Geschiftsfiihrers bei beiden Verbanden mit Peter
Zombik.
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Die folgende (unvollstindige) Abbildung gibt einen Uberblick iiber die vielfiltigen Strukturen der
Musikwirtschaft und ihre Akteure.
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Abbildung 1: Teile der Kulturwirtschaft

Wie man unschwer erkennen kann, gibt es eine grole Anzahl von Akteuren. Diese sind durch
komplexe wirtschaftliche, teils urhebervertragsrechtlich bestimmte Abhéngigkeitsbeziehungen
miteinander verbunden.’ Manche Akteure sind stirker miteinander vernetzt, andere schwicher. Die
Vernetzung hat zur Folge, dass wirtschaftliche Verschiebungen in Teilbereichen unweigerlich auch
Auswirkungen auf andere Teilbereiche der Musikwirtschaft haben.

5 Eine Illustration eines Teils der Bezichungen gibt es beim Industrieverband VUT online: <http://www.vut-
online.de/cms/wp-content/uploads/vut_musikuniversum.pdf>, 11.5.2009. Fiir Details der Vertragsbeziehungen
sieche Lyng u.a. (2007), Kessler (2007) und Berndorff u.a. (2007).
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Ein vollstandiges Gesamtbild der Musikbranche ldsst sich hier auf Grund der Komplexitét der
Verhiltnisse und wegen des Mangels an statistisch belastbarem Zahlenmaterial fiir viele Akteure
nicht rekonstruieren. Der Schwerpunkt der Betrachtung wird im Folgenden auf die nach
allgemeiner Auffassung in einer Krise befindliche Tontrdgerbranche gelegt, die sich im 20.
Jahrhundert als wichtigster Akteur der Musikwirtschaft etabliert hatte.

Was ist Musikwirtschaft?

»Musikwirtschaft ist ein amorpher Sammelbegriff fiir eine Fiille unterschiedlicher wirtschaftlicher
Aktivitdten, die mit Musik zusammenhéngen. Eine allgemein akzeptierte Definition dafiir, was
Musikwirtschaft umfasst, gibt es bisher nicht.®

Nach Sondermann u.a. (2009: 20) ldsst sich der Musikkulturbereich in Europa in drei Teilsektoren
folgendermallen einteilen:

1. Offentlicher und intermedidrer Kulturbetrieb. Dieser Teilsektor zeichnet sich dadurch aus, dass
die Akteure dort — beispielsweise Opernhduser, 6ffentliche Musikschulen oder Laienchore — ganz
iiberwiegend nicht profitorientiert und oft auch staatlich subventioniert tétig sind.

2. Kiinstler- und Kulturberufe. Die Akteure in diesem Bereich — beispielsweise viele Komponisten,
auffithrende Musiker oder Musiklehrer — arbeiten teils profitorientiert und teils nicht profitorientiert.

3. Privatwirtschaftlicher Kulturbetrieb. Das ist der Sektor, in dem die Akteure — beispielsweise
Musikverlage, Tontridgerhersteller oder Konzertveranstalter — profitorientiert wirtschaften.

Musikproduktion-, -reproduktion und -verbreitung, und selbstverstindlich auch -nutzung, findet in
allen drei Teilsektoren statt. Wie Sondermann u.a. (2009: 19) betonen, sind die Grenzen zwischen
den einzelnen Teilsektoren durchldssig und die Akteure nicht immer ausschlieflich in einem Sektor
tatig. Ein Musiklehrer an einer 6ffentlichen Musikschule kann zugleich als Musiker in einer Band
Geld verdienen. Oder der Betreiber eines kommerziellen Labels kann gleichzeitig selbst eigene
Musik kostenlos im Internet verdffentlichen. Die Vielfalt der Musikkultur lebt ebenso wie die
Musikwirtschaft von der Eigenstdndigkeit — bei gleichzeitiger Vernetzung — der drei Teilsektoren.

In den vergangenen Jahren hat sich auf wirtschafts- und kulturpolitischer Ebene ein Konsens dazu
herausgebildet, die Musikwirtschaft grundsétzlich als ein Teilbereich der Kultur- und
Kreativwirtschaft — englisch creative industries — zu behandeln. So unterscheiden die Autoren des
im Auftrag des Bundeswirtschaftsministeriums erstellten Endberichts Kultur- und Kreativwirtschaft
(Sondermann u.a. 2009) insgesamt elf Teilmérkte, von denen die Musikwirtschaft einer ist. Dabei
wird in der Studie ein sehr umfassender Ansatz verfolgt, der auch die Einbeziehung von
Teilbereichen vorsieht, die in anderen Untersuchungen nicht erfasst wurden.

Sondermann u.a. (2009: 22) verwenden zur Beschreibung der Kultur- und Kreativwirtschaft eine
Definition, die von der Wirtschaftsministerkonferenz festgelegt wurde:

6  Eine einheitliche Methodik zur Erfassung und Beschreibung der einzelnen Teilbereiche hat sich bisher ebenfalls
noch nicht etablieren kdnnen. In verschiedenen Staaten und auf EU-Ebene werden unterschiedliche Teilbereiche der
Musikwirtschaft sowhl der Kultur- als auch der Kreativwirtschaft zugeordnet, so dass eine internationale
Vergleichbarkeit nicht gegeben ist. Erschwerend kommt hinzu, dass die statistischen Erfassungsmethoden innerhalb
von einzelnen Branchen oder Teilbranchen in der Vergangenheit teils binnen weniger Jahre mehrfach stark
verdandert wurde.
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,unter Kultur- und Kreativwirtschaft werden diejenigen Kultur- und Kreativunternehmen
erfasst, welche liberwiegend erwerbswirtschaftlich orientiert sind und sich mit der
Schaffung, Produktion, Verteilung und/oder medialen Verbreitung von kulturellen/kreativen
Giitern und Dienstleistungen befassen.*

Die gesamte Bruttowertschopfung aller elf Teilméarkte der Kultur- und Kreativwirtschaft — von der
Musikwirtschaft bis hin zur Werbewirtschaft lag 2008 bei rund 63 Milliarden Euro (S6ndermann
u.a. 2009: XV). Das entsprach einem Anteil von 2,5 Prozent am Bruttoinlandsprodukt. Damit ist
dieser Wirtschaftsbereich fiir Deutschland wichtiger als die Chemieindustrie oder die
Energieversorgungswirtschatft.

Aus urheberrechtsokonomischer Sicht ist der ,,wirtschaftlich verbindende Kern jeder kultur- und
kreativwirtschaftlichen Aktivitit [...] der sogenannte schopferische Akt.“ (Sondermann u.a. 2009:
XI) Analytischer Dreh- und Angelpunkt ist in diesem Sinne immer ein dsthetisches Produkt als
Gegenstand oder Resultat (kultur-)wirtschaftlichen Handelns.’

Die im schopferischen Akt entstehenden, oft urheberrechtlich geschiitzten Werke — Biicher, Fotos,
Filme, Musikstiicke, Computerspiele, Software usw. usf. — bilden das Ausgangsmaterial fiir die
Verwertung durch die wirtschaftlich handelnden Akteure. Die Verwertung erfolgt dabei ganz
iiberwiegend durch spezialisierte Unternehmen, wobei es in manchen Branchen hohe
Marktkonzentrationen gibt. So dominieren beispielsweise in der Musik- und Software-Branche
wenige GroBunternehmen mit Sitz im Ausland und ihre Tochterunternehmen im Inland die
jeweiligen lokalen Markte.®

Diese Branchenspezifika haben in der Regel historische Griinde. So entstammt ein Grofteil der
populdren Musik des 20. und 21. Jahrhunderts dem afro-/anglo-amerikanischen Kulturkreis in den
USA und GrofBbritanniens (George 2002). Die Musik aus diesen Landern wurde/wird international
vermarktet.” Die dominierenden Unternehmen sind daher iiberwiegend in den USA und in
Grofbritannien grof3 geworden und zu international agierenden Grofunternehmen herangewachsen.
Mit Ausnahme von EMI gehoren alle Majors zu Mischkonzernen. Die vier groflen Major-Labels'
(,,Majors*) — Universal, Sony-BMG, Warner und EMI beherrschen gemeinsam etwa 70 Prozent des
Marktes fiir populdre Musik.

Betrachtet man die Zahl der sozialversicherungspflichtigen Arbeitsplétze in der Kultur- und
Kreativwirtschaft, so zeigt sich dass dieser Wirtschaftsbereich 2006 in Deutschland ,,mit 719.000
abhingig Beschiftigten fast genauso viele Arbeitsplitze bereitgestellt hat wie die Autoindustrie
(724.000). Zdhlt man die vielen selbstéindigen Kreativen noch hinzu, so ergab sich 2006 eine
Gesamtzahl von erwerbstitigen Kultur- und Kreativschaffenden von 938.000 (S6ndermann u.a.
2009: XIII). Im Jahr 2008 war ihre Zahl auf 1,001 Millionen gestiegen (Sondermann u.a. 2009:
XV). Auftallend ist der im Vergleich zu vielen anderen Industriebereichen hohe Frauenteil, der in
der Gruppe der Selbstdndigen iiber 40 Prozent betrigt (Sondermann u.a. 2009: XIV).

7  Im Schlussbericht der Enquete-Kommission ,,Kultur in Deutschland* des Bundestages (2007: 348) wurde hingegen
ein umfassenderer Ansatz gewdhlt: ,,Es bleibt zu betonen, dass im Mittelpunkt der Kulturwirtschaft nicht der Beruf,
sondern dessen Ausiibung steht, also der schopferische Akt der kiinstlerisch und kreativ Tatigen — und zwar
unabhéngig davon, ob diese Tétigkeit beruflich, nebenberuflich oder ehrenamtlich ausgefiihrt wird.*

8 Damit widerspiegelt die Musikbranche eine generelle Tendenz zur Konzentration im Verlagswesen (Eurostat 2007:
78).

9 Dass im Bereich der populdren Musik die Dominanz von Bands aus diesen Landern anhilt, hat sehr wahrscheinlich
auch soziodemografische Griinde. So entscheiden sich in GroBbritannien wesentlich mehr Studenten dafiir, an einer
Kunsthochschule zu studieren: 6,5 Prozent ggii 3,7 in Deutschland (Eurostat 2007).

10 Major-Labels sind Konglomerate aus eine Vielzahl von Tochter-Labels, die jeweils mehr oder weniger ausgepragt
auf bestimmte musikalische Stilrichtungen und/oder Mérkte spezialisiert sind. Vgl. Michel (2006: 31)
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Die Anzahl der in der Kiinstlersozialkasse versicherten, selbstindigen Musikschaffenden hat sich
zwischen 1991 und 2008 fast vervierfacht'' (KSK 2009). Dieser Wachstumstrend ist auch in
anderen Bereichen der Kultur- und Kreativwirtschaft zu verzeichnen.

Musikschaffende in der Kuinstlersozialkasse

Quelle: KSK 2009
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Abbildung 2: Musikschaffende in der Kiinstlersozialkasse

In Deutschland ist die Kultur- und Kreativwirtschaft iiberwiegend mittelstindisch geprégt. Die gut
eine Million Kreativen verteilten sich 2008 auf etwa 238.300 Unternehmen und Selbsténdige (
Séndermann u.a. 2009: XV). In der Musikwirtschaft waren davon 2008 insgesamt 11.346
Unternehmen und Selbstdndige tétig, ein Anstieg von 10.789 im Jahr 2006.

Die Branche erzielte mit ihren verschiedenen Teilbereichen 2008 insgesamt 5,442 Milliarden Euro
Umsatz, ein Anstieg um rund 50 Millionen gegeniiber 2006. Der Umsatz wurde von 36.595
Erwerbstdtigen erwirtschaftet. Die Gesamtzahl der Erwerbstitigen stieg gegeniiber 2006 um fast
fiinf Prozent an (S6ndermann u.a. 2009: XXIV). Zugleich stagnierte der Gesamtumsatz in der
Musikwirtschaft zwischen 2006 und 2008.

Die selbstdndigen und zum Teil auch die angestellten Musikschaffenden leben und arbeiten in der
Regel unter prekdren Verhiltnissen, die ihrer Bedeutung als Rohstofflieferanten fiir die
Musikwirtschaft unangemessen sind. Ihr Einkommen ist im Vergleich zur Gesamtbevolkerung
niedrig'? (Kretschmer 2005) und ihre soziale Absicherung oft mangelhaft (Bundesregierung 2000).

Die folgenden Abbildungen illustrieren die aktuelle Entwicklung in den verschiedenen
Teilbereichen der Musikwirtschaft.'?

11 Ab 1992 sind Versicherte aus den neuen Bundeslédndern mit erfasst.

12 Das durchschnittliche Bruttojahreseinkommen eines in der Kiinstlersozialkasse als Musiker versicherten
Selbstiandigen lag 1999 bei 17.138 DM, d.h. im Monat bei lediglich 1.428 DM. Rund 90 Prozent der Musiker
verdienten 1998 weniger als 30.000 DM pro Jahr. Kretschmer (2005).
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13 ,Musikalien” umfasst im Wesentlichen gedruckte Musikwerke: Noten, Liederbiicher, Musiklehrbiicher, Tablaturen
u.a.m. Die Zusammenfassung von Tontrager-Verlagen und Verlagen, die Musikalien verlegen (Musikverlagen), ist
aus statistischer Sicht auBerordentlich problematisch, da es in der Branche eine stark ausgeprégte Arbeitsteilung
gibt. Die aggregierten Zahlen verdecken damit wichtige Entwicklungstendenzen in den einzelnen Branchen. Wie
problematisch das statistische Material in der Praxis ist, ldsst sich an ausgewéhlten Zahlen zeigen. S6ndermann u.a.
(2009: XXIV) geben etwa die aggregierte Zahl der Erwerbstéatigen im Bereich Verlag von bespielten Tontrdgern
und Musikverlage fiir 2006 mit 5.155 (2008 — 5.574) an. Der Bundesverband Musikindustrie (2009: 29) gibt die
Zahl der Beschéftigten allein bei Tontrdgerherstellern fiir dasselbe Jahr mit 9.200 (2008 — 8400) also fast doppelt so
hoch an. Wiahrend Sondermann u.a. (2009: XXIV) die Gesamtzahl der in der Musikwirtschaft Erwerbstdtigen fiir
2008 mit 36.595 angeben, waren bei der Kiinstlersozialkasse im selben Jahr 43.697 Selbstéindige im Bereich Musik
versichert. Solche Diskrepanzen sind nicht ohne Weiteres zu erkléren und erschweren eine realistische

Einschitzung der Branchensituation ungemein.
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Doch Musik ist mehr als nur Wirtschaftsgegenstand. Musik ist auch Freizeitbeschéftigung fiir viele
Menschen. Die ganz iiberwiegende Zahl von musizierenden Menschen in Deutschland, rund acht
Millionen (SZ 28.5.2009: 47), macht Musik nicht aus wirtschaftlichen Griinden. Ihre Nachfrage
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nach Noten, Musikinstrumenten, Musikunterricht usw. usf. stellt jedoch fiir die Musikwirtschaft
einen nicht zu unterschitzenden Teilmarkt dar.'*

Die vielen Musizierenden bilden das Reservoir aus dem sich die vergleichsweise kleine Gruppe
professioneller Musiker immer wieder aufs Neue herauskristallisiert. Dabei ist der Ubergang vom
Laien zum semiprofessionellen oder professionellen Musiker heute einfacher als frither zu schaffen.
Computer mit Musiksoftware haben den Produktionsprozess von Musik auf jeder Ebene so
griindlich vereinfacht, dass der Schritt vom Hobbymusiker hin zum eigenen Online-Label kaum
noch mehr als ein Katzensprung ist. Die Durchsetzung des Internets hat eine Revolution im Bereich
der Musikdistribution ausgeldst. Die besonders seit der Jahrtausendwende neu entstandenen
Netlabels" dokumentieren das eindriicklich. Im Ausblick kann man feststellen, dass die Grenzen
zwischen den unterschiedlichen Rollen und musikwirtschaftlichen Aktivititen zunehmend
verwischen.'¢

Hinzu kommt eine Neudefinition der Rolle der Musikkonsumenten. Die neuen Moglichkeiten zur
digitalen Musikbearbeiten stehen grundsétzlich auch den Musikkonsumenten zur Verfiigung. Ein
wachsender Teil von ihnen macht davon beispielsweise in Form von Podcasts oder selbst
synchronisierten Videos Gebrauch, die teils im Internet veroffentlicht werden.'” Der Konsument
wird so zum Prosument. Die sich damit stellenden rechtlichen und 6konomischen Fragen sind noch
lange nicht beantwortet.

Wertschépfung

Die industrielle Organisation der Musikbranche erfolgte in den vergangenen gut hundert Jahren
entlang der im Gesetz iiber Urheberrecht und verwandte Schutzrechte festgeschriebenen Rechte.
Hierbei ist zwischen Urheberrechten fiir Kompositionen und Liedtexte auf der einen Seite und
Leistungsschutzrechten beispielsweise fiir Darbietungen und Tonaufzeichnungen auf der anderen
Seite zu unterscheiden. Wahrend die Urheberrechte immer beim Urheber verbleiben, lassen sich die
Verwertungsrechte vollumféanglich per Vertrag verdufBBern.

Auf das Geschift mit Lizenzen fiir Kompositionen und Liedtexte haben sich die Musikverlage
spezialisiert. Das Geschéft mit den Verwertungsrechten an Tonaufnahmen liegt iberwiegend in der
Hand der Labels/Tontrégerhersteller.

Aus gesamtwirtschaftlicher Sicht spielen Live-Konzerte, der Verkauf von Live-Aufnahmen und
Merchandising-Artikeln ebenfalls eine grof3e Rolle. Deren Vermarktung tibernehmen teils die
Musiker selbst, teils darauf spezialisierte Agenturen und Veranstalter auf vertraglicher Basis. In
jJingster Zeit ist allerdings zu beobachten, dass sich auch die gro3en und manche kleinen
Tontrégerhersteller in diese Marktsegmente hinein bewegen, um den Absatzschwund der
vergangenen Jahre im Bereich der physischen Tontrdger zu kompensieren.

Neben der Erstverwertung findet im Musikbereich in nennenswertem Umfang auch eine
Zweitverwertung von geschiitzten Werken statt. Die Verwaltung der Zweitverwertung liegt in den
Hénden der Gesellschaft fiir musikalische Auffithrungs- und mechanische Vervielfdltigungsrechte (

14 Laut Eurostat (2007: 125) zeichnen Laien fiir 10 Prozent der Ausgaben im Bereich der Kreativwirtschaft
verantwortlich. 10 Prozent der EU-Biirger spielen als Amateure ein Instrument, 15 Prozent singen (Eurostat 2007:
140).

15 Vgl. Redenz (2005).

16 Vgl. auch Kretschmer (2005): ,,The distinctions between composer, performer, and producer became increasingly
blurred.*

17 Dafiir hat sich der Begriff User Generated Content (UGC) etabliert.
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GEMA) fiir die Urheberrechte und der Gesellschaft zur Verwertung von Leistungsschutzrechten
(GVL) fiir Leistungsschutzrechte. Diese beiden Verwertungsgesellschaften sammeln kollektiv die
Abgaben fiir die Zweitverwertung ein und verteilen sie jeweils nach einem eigenen Schliissel auf
thre Mitglieder und andere Anspruchsberechtigte.

Speziell fiir die Erhebung der Kopiergerite- und Leermedienabgaben fiir Privatkopien ist die
Zentralstelle fiir private Uberspielungsrechte (ZPU) zustindig, die ihrerseits die Einnahmen auf
GVL und GEMA verteilt. Die ZPU ist eine Gemeinschaftseinrichtung deutscher
Verwertungsgesellschaften.'®

Dariiber hinaus tragen Musikschulen,' die Hersteller und Héndler von Geréten zur Nutzung von
Musikaufnahmen, die Hersteller und Héndler von Musikinstrumenten,” Verlage mit Musik-
Presseerzeugnissen und viele andere Beteiligte ihren Teil zum musikwirtschaftlichen
Gesamtgeschehen bei.”!

Das Statistische Bundesamt fiihrt in seiner Klassifikation der Wirtschaftszweige die Bereiche der
Musikwirtschaft in einer Vielzahl von unterschiedlichen Abteilungen. Eine Auswahl zeigt die
folgende Tabelle:*

18.20 Vervielfiltigung von bespielten Ton-, Bild- und Datentridgern

32.20 Herstellung von Musikinstrumenten

46.18.3 Handelsvermittlung von Spielwaren und Musikinstrumenten

46.18.7 Handelsvermittlung von Biichern, Zeitschriften, Zeitungen, Musikalien und
sonstigen Druckerzeugnissen

46.49.1 GroBhandel mit Spielwaren und Musikinstrumenten

47.59.3 Einzelhandel mit Musikinstrumenten und Musikalien

59.11 Herstellung von Filmen, Videofilmen und Fernsehprogrammen

59.12 Nachbearbeitung und sonstige Filmtechnik

59.13 Filmverleih und -vertrieb (ohne Videotheken)

59.20 Tonstudios; Herstellung von Horfunkbeitrigen; Verlegen von bespielten Tontrdgern
und Musikalien

60 Rundfunkveranstalter

63.12 Webportale

18 Neben GVL und GEMA im Musikbereich sind an der ZPU auch weitere Verwertungsgesellschaften beteiligt: VG
Wort, VG Bild-Kunst, VFF, GWFF, VGF und GUFA.

19 Von den Musikschulen werden zwei Drittel von kommunalen Tragern betrieben, ein Drittel von Vereinen und
sonstigen Trégern (Statistisches Bundesamt 2009).

20 Musikinstrumente werden zu einem groflen Teil in die EU importiert, wobei 72 Prozent aus Japan, Indonesien,
Taiwan and Siidkorea stammen (Eurostat 2007: 104). Deutschland importiert 43 Prozent der Musikinstrumente aus
der EU und 57 Prozent aus anderen Léndern. Beim Export gehen jeweils 50 Prozent der Instrumente in die EU und
in andere Lander (Eurostat 2007: 118).

21 Im Bereich der Musik hat der internationale Handel mit Lizenzen fiir Urheberrechte und Leistungsschutzrechte eine
groBBe Bedeutung. Wie grof3 die Bedeutung tatsichlich ist, ldsst sich allerdings mangels verfiigbarer Daten nicht
sinnvoll kalkulieren (Eurostat 2007: 105).

22 Statistisches Bundesamt (2007). Nicht beriicksichtigt wurden hier u.a. Datenverarbeitungsgeréte und ihre
Peripherie, Gerite der Unterhaltungselektronik, optische Datentréger oder Musik-Presseerzeugnisse.
Verwertungsgesellschaften im Bereich Musik sind nicht separat in der Klassifikation erfasst.

Arbeit 2.0 — R. Gehring: Musik 51/354



77.22 Videotheken

85.51 Sport- und Freizeitunterricht

90.01.2 Ballettgruppen, Orchester, Kapellen und Chore

90.01.4 Selbststindige Biihnen-, Film-, Horfunk- und Fernsehkiinstlerinnen und -kiinstler
sowie sonstige darstellende Kunst

90.02 Erbringung von Dienstleistungen fiir die darstellende Kunst

90.03.1 Selbststindige Komponistinnen, Komponisten, Musikbearbeiterinnen und
Musikbearbeiter

90.04.1 Theater- und Konzertveranstalter

90.04.2 Opern- und Schauspielhéduser, Konzerthallen und dhnliche Einrichtungen

90.04.3 Varietés und Kleinkunstbiihnen

91.01 Bibliotheken und Archive

94.99.2 Organisationen der Kultur

Die oben stehende Tabelle gibt einen ersten Eindruck {iber die vielfaltigen Erscheinungsformen
wirtschaftlicher Aktivititen im Zusammenhang mit Musik. Sie in all ihren Fagetten zu behandeln,
wiirde an dieser Stelle den Rahmen sprengen. Der Fokus soll hier auf die wesentlichen Aspekte
gelegt werden. Die folgende Abbildung stellt die wichtigsten Elemente als Sdulenmodell
sinnbildlich in einen Zusammenhang.

Musikwirtschaft
3
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Urheber- und Leistungsschutzrechte

Abbildung 6: Ein Sdulenmodell fiir die Musikwirtschaft
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Rechtliche Grundlagen

Am Anfang der Wertschopfungsketten in der Musikwirtschaft stehen Komponisten und Liedtexter.
Sie erwerben mit der Schaffung ihrer Werke automatisch das Urheberrecht daran. Das Urheberrecht
an einem Musikstiick mit Text steht dem Komponisten und dem Liedtexter als
,Eigentiimergemeinschaft (Berndorff u.a. 2007: 43) gemeinsam zu.

Der Geltungsbereich des Urheberrechts ist in erster Linie ein nationaler; er wird aber durch
internationale Vereinbarungen auf unterschiedlicher Ebene erweitert.

Das Urheberrecht gewédhrt Komponisten und Liedtextern umfangreiche, exklusive Schutzrechte in
Form von Verwertungs- und Urheberpersonlichkeitsrechten. Die Schutzrechte schiitzen die Urheber
vor der ungenehmigten Verwertung ihrer Werke — Kompositionen und Liedtexte — sowie vor
Verletzungen ihrer Personlichkeitsrechte. Wahrend die Verwertungsrechte {ibertragbar sind, sind die
Urheberpersonlichkeitsrechte unabdingbar.

Die wichtigsten Urheberpersonlichkeitsrechte sind:

® das Veroffentlichungsrecht — §12 UrhG;

® das Recht auf die Anerkennung der Urheberschaft — §13 UrhG;

® das Recht auf Schutz vor Entstellung des Werks — §14 UrhG.

Komponisten und Liedtexter erbringen die origindre kreative Leistung auf deren Verwertung
jedwede wirtschaftliche Aktivitdt in der Musikwirtschaft aufbaut.

Die wirtschaftlich bedeutendsten Verwertungsrechte sind:

® das Recht zur 6ffentlichen Wiedergabe — §15(2) UrhG, woraus u.a. alle Senderechte abgeleitet
sind;

® das Vervielfdltigungsrecht — §16 UrhG;

® das Verbreitungsrecht — §17 UrhG;

® das Vortragsrecht, das Auffithrungsrecht und Vorfithrungsrecht — §19 UrhG
® das Recht der 6ffentlichen Zugénglichmachung — §19a UrhG.

Die Verwertung von urheberrechtlich geschiitzten Werken beginnt auf der einen Seite mit ihrer
Veroftentlichung und auf der anderen Seite mit der Verdffentlichung von Interpretationen
(Auffiihrungen) der Werke.

Die Interpreten von Werken, die ausiibenden Kiinstler, erwerben an ihren Interpretationen von
Werken eigensténdige Personlichkeits- und Leistungsschutzrechte. Eine Verwertung von

Interpretationen erfordert gegebenenfalls die Genehmigung der Originalurheber.

Die wichtigsten Leistungsschutzrechte fiir ausiibende Kiinstler sind:
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® das Recht der Aufnahme, Vervielfiltigung und Verbreitung (§77 UrhG);
® das Recht der 6ffentlichen Wiedergabe (§78 UrhG).

Umfangreiche, komplexe Kompositionen erfordern hiufig zuvor noch eine Bearbeitung, etwa durch
einen Arrangeur. Erreicht die Bearbeitung eine gewisse Schopfungshohe, erwirbt der Bearbeiter ein
eigenstindiges Bearbeiterurheberrecht (§3 UrhG). Dieses gilt unabhédngig vom urheberrechtlichen
Schutz des Originalwerks. Eine Verwertung der Bearbeitung erfordert dann gegebenenfalls die
Genehmigung der Originalurheber.

Eine Reihe von an der Verwertung von Musikwerken und -aufnahmen beteiligten Akteuren erwirbt
nach geltender Rechtslage eigenstéindige Leistungsschutzrechte. Dazu gehoren in erster Linie:

@ dic Hersteller von Tontrdgern — §85 UrhG, §86 UrhG;
@ dic Sendeunternehmen — §87 UrhG.

Eine Sonderstellung haben eine Reihe von Akteuren, denen durch die Schrankenbestimmungen des
Urheberrechtsgesetzes bestimmte Nutzungsrechte eingerdumt werden. Im Bereich der Musik
betrifft das, was die wirtschaftliche Bedeutung angeht, besonders die Verbraucher. Diese erhalten
durch die so genannte Privatkopieschranke (§53 UrhG) die Erlaubnis, ,,zum privaten und sonstigen
eigenen Gebrauch® geschiitzte Musikaufnahmen zu vervielfiltigen. Von der Schranke ausdriicklich
nicht erfasst sind ,,[grafische] Aufzeichnungen von Werken der Musik* (§53(4a) UrhG) sowie
,»|Offentliche] Vortrage, Auffiihrungen oder Vorfithrungen eines Werkes auf Bild- oder Tontriger*
(§53(7) UrhG). Dafiir ist jeweils die Genehmigung der Rechteinhaber (,,Berechtigten*) erforderlich.

Die Beziehungen der in den verschiedenen Wertschopfungsketten innerhalb der Musikwirtschaft
kooperierenden Akteure werden im Allgemeinen durch die vertragsrechtlichen Bestimmungen des
BGBs und im Speziellen durch die Bestimmungen des Urhebervertragsrechts geregelt. Da sich an
verschiedenen Stellen in den Verwertungsketten Urheber-, Leistungsschutz- und Eigentumsrechte
(an Vervielfiltigungserzeugnissen) verschiedener Akteure iiberlappen konnen, kann die Rechtslage
duBerst uniibersichtlich und fiir praktische, wirtschaftliche Zwecke problematisch sein. Besonders
innovative Geschiftsmodelle mit Internetbezug stoBen immer wieder auf praktisch uniiberwindbare
Hiirden.

Die Verwertung von Schutzrechten kann entweder individuell oder kollektiv, durch ausschlieBliche
oder einfache Rechtsiibertragung erfolgen. In der Praxis kommen alle Formen in verschiedenen
Konstellationen vor. Eine Schliisselrolle spielen dabei die Verwertungsgesellschaften GEMA und
GVL, worauf weiter unten ausfiihrlicher eingegangen wird.

Die folgende Abbildung in Anlehnung an Ventroni (2008: 72) zeigt vereinfacht einen Ausschnitt
aus den vertraglich und gesetzlich geregelten Beziehungen innerhalb der Musikwirtschaft.
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Abbildung 7: Wege der Verwertung in der Musikwirtschaft

Die beiden wichtigsten Verwertungsketten bauen auf Kompositionen/Liedtexten und Tonaufnahmen
auf.

Verwertung von Kompositionen und Liedtexten

Die Erstverwertung von Kompositionen und Liedtexten erfolgt praktisch immer auf der Basis
individueller Vertrage mit Musikverlagen. Diese iibernehmen die Aufgabe der Vermarktung der
Musik inklusive der Anmeldung von Werken bei der GEMA. Der Verlag kiimmert sich auch um
Synchronisationsrechte und Bearbeitungsrechte (Ventroni 2008: 66), da alle anderen Rechte in der
Regel von den Urhebern an die GEMA iibertragen werden. Musikverlage sind iiblicherweise selbst
Mitglied bei der GEMA. Sie werden fiir die Vertretung der Urheber bei der Verwaltung ihrer Rechte
zusdtzlich an den GEMA-Einnahmen der Musiker beteiligt.

Komponisten und Liedtextern stehen dann zur Zweitverwertung ihrer Werke in erster Linie zwei
Wege offen:

1. kollektiv, das heif3t iiber die Verwertungsgesellschaft GEMA;

2. individuell, zum Beispiel per Vertrag mit einem Musikverlag — aber nur, wenn sie nicht GEMA-
Mitglied sind.

Musikurheber, die von der kollektiven Verwertung durch die GEMA profitieren wollen, miissen mit
der GEMA einen Wahrnehmungsvertrag abschlieBen. Die GEMA ist von Gesetz wegen verpflichtet,
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mit allen daran interessierten Komponisten und Textdichtern einen solchen Vertrag abzuschlieBen.
Der Vertrag sieht die ausschlieBliche Ubertragung praktisch aller Verwertungsrechte am
Gesamtrepertoire eines Urhebers an die GEMA vor, einschlieBlich der an zukiinftigen Werken und
fiir zukiinftige Nutzungsarten. Im Gegenzug tibernimmt die GEMA fiir die Urheber die
Lizenzverwaltung und das Inkasso. Die Einnahmen werden dann an die Mitglieder (Urheber und
Verlage) und andere Berechtigte verteilt.”

Wihrend bei der individuellen Verwertung per Verlagsvertrag theoretisch eine einfache
Ubertragung einzelner Verwertungsrechte in Frage kommt, ist das bei der kollektiven Verwertung
iiber die GEMA ausgeschlossen. Verwertungsgesellschaften in anderen EU-Staaten wie
beispielsweise die BUMA/STEMRA in den Niederlanden oder die KODA in Danemark zeigten
sich da in den vergangenen Jahren flexibler (Gehring 24.8.2007, Gehring 2.1.2008).

In der Praxis werden allerdings auch individuelle Verlagsvertriige eine ausschlieBliche Ubertragung
aller Verwertungsrechte einschlielich der an zukiinftigen Werken und fiir zukiinftige
Nutzungsarten vorsehen, das so genannte ,,Total Buy-Out* (TBO). Somit bietet ein individueller
Verlagsvertrag keine offensichtlichen Vorteile gegeniiber einer GEMA-Mitgliedschaft. Aus diesem
Grunde ist denn auch der grof3te Teil der Musikurheber Mitglied bei der GEMA.

Manchen Urhebern ist das GEMA-Regime aber zu unflexibel und/oder zu teuer. Sie werden dann
statt bei der GEMA bei einer anderen Verwertungsgesellschaft Mitglied, in einem anderen Land. In
Einzelfdllen nehmen Urheber die Verwaltung und Vermarktung ihrer Rechte auch komplett selbst in
die Hand. Die durch das Internet ermoglichte Direktvermarktung erleichtert es potenziellen Nutzern
mit solchen ,,Musik-Alleinunternehmern‘ unmittelbar in Verbindung zu treten.** Da sie auf diese
Weise keine Rechte exklusiv abtreten miissen, konnen sie mit vergleichsweise hoheren Einnahmen
aus einer Vermarktung ihrer Werke rechnen.*

In der Praxis kénnen nur die wenigsten Komponisten und Texter von ihrer urheberischen Tatigkeit
leben. Fiir ,,wahrscheinlich weniger als 10 Prozent* der Komponisten stellen Kompositionen die
Haupteinnahmequelle dar (Kretschmer 2006: 80).%° Diese Wenigen allerdings verdienen
tiberdurchschnittlich gut, wie die verfiigbaren Statistiken zeigen.

Im Verlauf des letzten Jahres haben die Musikverlage der groBBen Musikkonzerne allesamt mehr
oder weniger exklusive Vertrdge mit einzelnen Verwertungsgesellschaften liber die Online- und

Mobilfunk-Vermarktung von Rechten am anglo-amerikanischen Repertoire der Verlage in der EU
geschlossen:

® Sony/ATV Music Publishing mit der deutschen GEMA;

® Warner/Chappell Music mit der niederlindischen BUMA/STEMRA;

23 Vgl. Satzung der GEMA in der Fassung vom 24./25. Juni 2008,
online:http://www.gema.de/fileadmin/inhaltsdateien/verein/GEMA_Satzung JB 08 09.pdf (8.2.2009)

24 Im Internet gibt es mittlerweile eine ganze Reihe von Plattformen, die den Selbstverlag von Musikurhebern und
Interpreten unterstiitzten. Beispielhaft sei an dieser Stelle auf www.music-today.org verwiesen. Dabei handelt es
sich um ein Portal, das es Musikurhebern erméglicht, ihre Musik speziell an Werbeunternehmen zu vermarkten.
Dafiir fallen auf der Seite des Musikers pro Jahr und Musiktitel zwischen 2 und 3 Euro Kosten an
(http://www.music-today.org/artIndex.php?action=view&nld=12, 4.7.2009).

25 Verldssliche Zahlen liegen fiir diese beiden Félle nicht vor.

26 Musikurheber schneiden damit schlechter ab als Schriftsteller, bei denen etwa 40 Prozent ihr Einkommen
ausschlieBlich aus dem Schreiben beziehen (Kretschmer und Hardwick 2007: 3).
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® EMI Music mit CELAS, einem Gemeinschaftsunternehmen (GmbH mit Sitz in Miinchen) von
GEMA und der britischen MCPS/PRS (schon 2006 gegriindet);

® Universal Music mit der franzosischen SACEM.

Die Lizenzen decken wie gesagt erst einmal das anglo-amerikanische Repertoire ab. Nach und nach
werden die Musikverlage aber wohl ihre Vertrdge iiber das europdische Repertoire mit den
nationalen Verwertungsgesellschaften auslaufen lassen — das dauert ein paar Jahre — und sie dann
ebenfalls liber exklusive Vertrige mit einzelnen Verwertungsgesellschaften oder
Verwertungsunternechmen wie CELAS vermarkten.

Die vier groBen Majors halten zusammen zwischen 70 und 80 Prozent Marktanteil. Wir haben es
also in der EU mit einem klassischen Oligopol zu tun bekommen, das im Bereich des anglo-
amerikanischen Repertoires die nationalen Monopole der Verwertungsgesellschaften abgeldst hat.

Die exklusiven Vertrage der Musikverlage mit den Verwertungsgesellschaften haben zur Folge, dass
Unternehmen wie Google/YouTube, RealNetworks, Nokia usw. usf. jetzt mit mehreren
Verwertungsgesellschaften®” Lizenzvertrige (wohl zu unterschiedlichen Bedingungen) iiber die
Nutzung von Urheberrechten (fiir Texte und Kompositionen) in der EU aushandeln miissen
(Gehring 10.3.2009). Dafiir gelten die Lizenzen dann auch EU-weit. Bisher konnten/mussten die
Unternehmen Lizenzen immer mit vielen einzelnen, den nationalen Verwertungsgesellschaften
aushandeln, die dann jeweils nur landesweit galten.

Problematisch konnte diese Entwicklung vor allem fiir die Urheber sein. Es ist vollig unklar, ob und
in welchem Umfang sie an den von den neu gegriindeten Lizenzverwaltungsunternehmen kassierten
Lizenzgebiihren profitieren werden. Aussagen in der aktuellen Ausgabe des Standardwerks zur
GEMA lassen da authoren:

,Die Verteilung der Lizenzertrige, die sich aus der Wahrnehmung des anglo-amerikanischen
EMI-Verlagsrepertoires durch die CELAS GmbH ergeben, richtet sich nach den
Verteilungsbestimmungen der CELAS GmbH in Ubereinstimmung mit den Vorgaben der
EMI Music Publishing.“ (Kreile 2008: 816)

Ob Unternehmen wie CELAS als Verwertungsgesellschaften einzustufen sind, oder nicht, ist
umstritten. Die CELAS selbst sieht sich nicht als Verwertungsgesellschaft. Das Landgericht
Miinchen ist da anderer Auffassung. In einer aktuellen Entscheidung (Az.: 7 0 4139/08 vom 25.
Juni 2009) in der Frage, ob Musikverlage Online-Rechte zwischen der GEMA und der CELAS
aufspalten konnten — was das Gericht verneinte — hat das Gericht die Auffassung geduBlert, ,,es
spreche einiges dafiir, dass Celas eine Verwertungsgesellschaft sei” (Ventroni 2009).

Verwertung von Tonaufnahmen

Die Erstverwertung von Tonaufhahmen erfolgt in der Regel auf der Basis individueller Vertrige
durch Plattenfirmen (,,Labels*). Die Zweitverwertung wird kollektiv iiber die Gesellschaft zur
Verwertung von Leistungsschutzrechten (GVL) verwaltet.

27 Laut CELAS-Geschiftsfiihrer Alexander Wolf hat das DPMA 2007 ,,schriftlich erklirt dass es Celas nicht als
Verwertungsgesellschaft einstuft. Diese Position wurde bis heute nicht verdndert. (Korrespondenz mit A. Wolf
vom 10.3.2009)
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Bei den Plattenfirmen beherrschen vier Grolunternehmen (,,major labels*, kurz Majors) gut 70
Prozent des internationalen Marktes: EMI, Warner, Sony-BMG und Universal. Den Rest teilen sich
viele tausend unabhingige Plattenfirmen, die so genannten ,,independent labels*, kurz Indies. Die
Aufteilung zeigt das folgende Diagramm nach den Zahlenangaben von SteinkrauB u.a. (2008: 32).%

Weltmarktanteile der Plattenfirmen (2006 in %)

B EMI B Sony-BMG [ |Warner [l Universal
[ ] Indies

Abbildung 8: Weltmarktanteile der Plattenfirmen

Sénger und Instrumentalisten — die Kiinstler —, die musikalischen Werken ihren spezifische Klang
geben, stehen von Gesetz wegen Leistungsschutzrechte an ihrer Darbietung zu. Diese
Leistungsschutzrechte sind Ankniipfungspunkt der zweiten groen Wertschopfungskette in der
Musikwirtschaft. Die Leistungsschutzrechte der Kiinstler umfasst unter anderem die
ausschliellichen Rechte, Aufnahmen von musikalischen Darbietungen anzufertigen, zu
vervielfiltigen und zu verbreiten.

Die dazu in der Regel bendtigten Lizenzen fiir die Urheberrechte an den Werken werden von der
GEMA vergeben, von einer anderen Verwertungsgesellschaft, von einem Musikverlag oder aber, in
seltenen Fillen, von den Urhebern selbst. Im Gegenzug miissen die — im Fall von
Verwertungsgesellschaften — tariflich festgelegten oder — im Fall von Verlagen/einzelnen Urhebern
— individuell vereinbarten Lizenzgebiihren abgefiihrt werden.

Fiir die Herstellung und Vermarktung von Musikaufnahmen schlie3en die Kiinstler iiblicherweise
einen Exklusivvertrag mit einem Produzenten oder mit einer Plattenfirma. In diesem Sinne wird
brancheniiblich zwischen drei Vertragstypen unterschieden:

1. Kiinstler(exklusiv)vertrag: Im Rahmen einer vertraglich vereinbarten Zeit iibertragt der
Kiinstler/libertragen die Kiinstler einer Plattenfirma (einem ,,Label*) alle Leistungsschutzrechte an

28 Die Zahlen fiir die Marktanteile variieren bei unterschiedlich Autoren. So geben Altig u.a. (2008: 24) fiir die
Majors im Jahr 2006 bei zusammen 75,6 Prozent Marktanteil an. Dem steht die Angabe von ca. 72 Prozent bei
Steinkrauf3 u.a. (2008: 32) gegeniiber.
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den Tonaufnahmen des Kiinstlers/der Kiinstler. Der Tontrdgerhersteller erwirbt als wirtschaftlicher
Produzent eigene Leistungsschutzrechte an den Tonaufnahmen und vervielfiltigt und vermarktet
sie. Die Kiinstler erhalten ihre Vergiitung von der Plattenfirma.

2. Bandiibernahmevertrag: Im Rahmen einer vertraglich vereinbarten Zusammenarbeit produziert
ein Produzent Tonaufnahmen eines Kiinstlers/mehrerer Kiinstler. Der Produzent erwirbt als
wirtschaftlicher Produzent die Leistungsschutzrechte an den Tonaufnahmen. Die fertige
Masteraufnahme (das ,,Masterband*) verkauft/lizenziert der Produzent dann an eine Plattenfirma,
die die Aufnahmen vervielfiltigt und vermarktet. Die Kiinstler erhalten ihre Vergiitung vom
Produzenten, der wiederum von der Plattenfirma bezahlt wird. Fiir den Fall, dass die Kiinstler selbst
als wirtschaftliche Produzenten agieren, erwerben sie auch selbst die Leistungsschutzrechte an den
Tonaufnahmen und lizenzieren sie an die Plattenfirma.

3. Produzentenvertrag: Im Rahmen einer vertraglich vereinbarten Zusammenarbeit produziert ein
kiinstlerischer Produzent im Auftrag einer Plattenfirma Tonaufnahmen eines Kiinstlers/mehrerer
Kiinstler. Die Plattenfirma erwirbt als wirtschaftlicher Produzent die Leistungsschutzrechte an den
Tonaufnahmen.” Die fertige Masteraufnahme (das ,,Masterband*‘) gehort dem Tontragerhersteller,
der die Aufnahmen vervielfiltigt und vermarktet. Die Kiinstler erhalten ihre Vergilitung von der

Plattenfirma.

Die folgende Abbildung illustriert die iiblichen Vertragskonstruktionen.

Kinstlervertrag
Kiinetler Bandibemahmevertrag
R
“ergitung
- A
pd
= = .
z = Plattenfirma
3 = (,Label*)
5 =
il
Wergltung
-
Produzent Bandibernahmevertrag
Froduzentenvertrag

Abbildung 9: Vertrdige iiber die Herstellung und Vermarktung von Tonaufnahmen

In der Praxis kdnnen auch Mischformen oder deutlich abweichende Varianten der genannten
Vertragstypen auftreten. Am Ende landen die Leistungsschutzrechte von Kiinstlern und
Tontrdgerherstellern in der Regel bei einer Plattenfirma, die {iber das ob und wie der Vermarktung

29 Gegebenenfalls vereinbaren Produzent und Plattenfirma vertraglich, ob auch dem Produzenten
Leistungsschutzrechte als Tontragerhersteller zustehen sollen.
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der Tonaufnahmen entscheidet.

Die vertraglichen Verpflichtungen der Kiinstler und Produzenten gegeniiber der Plattenfirma sehen
iiblicherweise Exklusivitit und eine Anzahl abzuliefernder Tonaufnahmen innerhalb der
Vertragslaufzeit vor. Im Gegenzug ist die Plattenfirma allerdings nicht unbedingt auch vertraglich
verpflichtet, die Tonaufnahmen zu vermarkten. Besonders bei den Major-Plattenfirmen ist es in der
Vergangenheit immer wieder vorgekommen, dass Tonaufnahmen nicht vermarktet wurden. Die
Kiinstler, deren Einnahmen (Tantiemen) iiblicherweise vom Umsatz mit ihren Tonaufnahmen
abhingt, gehen in diesem Fall leer aus. Oder schlimmer noch: Sollten die Kiinstler einen Vorschuss
erhalten haben, der zur Verrechnung mit Tantiemen vorgesehen ist, verbleiben ithnen Schulden in
teils betrachtlicher Hohe (Knopper 2009: 46). Fiir Kiinstler kann das ein dramatisches Ende ihrer
Karriere bedeuten,*® oder schlimmeres.

Mit der ,,Demokratisierung der Musikproduktion* (Lyng u.a. 2007: 36) in den letzten zehn Jahren
hat sich das Gewicht in spiirbarem Umfang hin zu den Kiinstlern verlagert. Die Tatsache, dass man
als Kiinstler heutzutage mit vergleichsweise geringem finanziellen und technischem Aufwand
Masteraufnahmen in professioneller Qualitét im Heimstudio produzieren kann,*' macht einen
eigenstidndigen Produzenten oft tiberfliissig.

Die derart verringerte Abhédngigkeit vom Produzenten und von der Plattenfirma stdrkt die Position
der Kiinstler. Diese werden sich der ihnen neu zuwachsenden, wirtschaftlichen Macht immer stéarker
bewusst, was seinen Ausdruck in der zunehmenden Tendenz zur Emanzipation von klassischen
Plattenfirmen als Vermarktungspartner findet. Diese Tendenz ist besonders ausgeprigt im Bereich
der elektronischen Musik, wo so genannte Netlabels eine fithrende Rolle spielen (Redenz 2005), die
Tonaufnahmen ausschlieBlich {iber das Internet und oft kostenlos vertreiben.

In den vergangenen zwei bis drei Jahren haben sich zudem im Internet immer mehr Plattformen
etabliert, die den Kiinstlern eine unkomplizierte Direktvermarktung ihrer Aufnahmen iiber eine
Fiille von Musikportalen erlauben. Dafiir miissen die Kiinstler meist noch nicht einmal Rechte an
thren Aufnahmen exklusiv lizenzieren. Die Vermarktungsplattformen finanzieren sich zum Teil
tiber Werbung, zum Teil iiber Einstellgebiihren fiir Musikaufnahmen und zum Teil {iber eine
Umsatzbeteiligung aus dem Verkauf von Musikdateien. Die Vorteile gerade fiir wenig bekannte
Kiinstler liegen auf der Hand: die Leistungsschutzrechte bleiben bei den Kiinstlern; der
iiberwiegende Anteil der Einnahmen aus dem Verkauf ihrer Musik landet bei den Kiinstlern; die
Reichweite der Vermarktung wird maximiert.

Bekannte Kiinstler gehen noch einen Schritt weiter und eréffnen gleich eigene Musikportale zur
Vermarktung ihrer Aufnahmen (siehe Selbstvermarktung von Musikern, S. 92). Durch die
Ausschaltung jedweden Zwischenhandels konnen sie so die Einnahmen aus der Vermarktung
optimieren. Zugleich haben sie maximale kiinstlerische und wirtschaftliche Freiheiten bei der

30 So erging es (fast) der afro-amerikanischen Séngerin Bettye LaVette. In den 1960er Jahren hatte Bettye LaVette
einige recht erfolgreiche Singles aufgenommen. 1972 unterzeichnete sie dann einen Vertrag mit dem gro3en Label
Atlantic, um das Album ,,Child of the Seventies* zu produzieren. Als das Album fertig war, weigerte sich Atlantic
jedoch, es zu verdffentichen. Die Wirkung dieser Entscheidung auf Bettye LaVette schilderte sie so: ,,Ich war am
Boden zerstort. Es war als wire meine ganze Familie ermordet worden. Ich konnte es einfach nicht glauben.* (Long
2007: 12) LaVette hatte aber Gliick im Ungliick. Ein franzosischer Musiksammler lizenzierte knapp 30 Jahre spater
(2000) das Album von Atlantic und brachte es auf seinem eigenen Label auf den Markt. Weitere sechs Jahre spéter
erschien das Album in den USA bei Rhino Handmade (a.a.O.). LaVettes Karriere hat seitdem einen Aufschwung
erfahren (siche den Wikipedia-Eintrag zur Kiinstlerin unter http://en.wikipedia.org/wiki/Bettye Lavette, 1.7.2009).

31 Das hat nicht zuletzt auch tiefgehende Auswirkungen auf die Interpretation und Rezeption von Musik (Knolle
2008: 9).
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Gestaltung ihrer Produkte. So erlaubt ihnen ein eigenes Portal beispielsweise neben der
Direktvermarktung von Musikaufnahmen die Direktvermarktung von Konzerttickets.

Die unabhingigen Tontragerhersteller wollen ebenfalls von den neuen Chancen und Mdglichkeiten
profitieren, die das Internet und die Digitalisierung des Musikgeschifts bieten. Ein grofer Teil von
ihnen hat deshalb sich an der Lizenzagentur Merlin*? beteiligt (Allen 2007). Die Biindelung von
Lizenzen in einer Hand starkt die Verhandlungsposition der Indies und vereinfacht potenziellen
Lizenznehmern den Vertragsabschluss. Im Juli 2009 konnte Merlin so beispielsweise einen Video-
Lizenzvertrag mit dem irischen Videoportal Muzu. TV abschlieen. Die Muzu.TV-Nutzer diirfen zur
kostenfreien Erstellung von Musikvideo-Streams auf das Gesamtrepertoire der bei Merlin
organisierten, unabhingigen Labels zurlickgreifen. Die Finanzierung erfolgt ,,iiber Einnahmen aus
Werbespots und -einblendungen* (VUT 20.7.2009).

Die Krise der Tontragerhersteller

Statt den Strukturwandel aktiv mitzugestalten, verlegten sich die groen Tontrdgerhersteller zur
Jahrtausendwende auf eine Strategie, die den Erhalt der von der Marktentwicklung tiberholten
Strukturen zum Ziel hatte. Die Strategie fulite dabei auf drei Sadulen:

® Einerseits wurde weltweit Druck auf die Gesetzgeber ausgeiibt, um das Urheberrecht zu Gunsten
der Inhaber von Urheber- und Leistungsschutzrechten zu verschérfen.

® Andererseits wehrte man sich mit einer Abschreckungskampagnen, Klagen und
Schadensersatzforderungen gegen die nicht autorisierte Verbreitung von Musik im Internet.

® Und schlieBlich sollten technische SchutzmafBinahmen wie CD-Kopierschutz und digitales
Rechte-Management (DRM) die unerwiinschte Vervielfaltigung von Musik durch die Verbraucher
verhindern.

Betrachtet man die Markt- und die Umsatzentwicklung der grof8en Tontrégerhersteller, muss man
feststellen, dass die Strategie gescheitert ist.

Diese Erkenntnis setzt sich seit 2007 zunehmend auch in den Chefetagen der Major-Labels durch.
Die Unternechmen haben begonnen, ihre Geschiftsbereiche neu zu ordnen; durch strategische
Partnerschaften mit Konsumgiiterproduzenten neue Vermarktungswege zu erschliefen; die Online-
Nachfrage nach DRM-freier Musik im MP3-Format zu bedienen; durch vertikale Integration ihren
Anteil an der Wertschopfungskette zu vergroBern; die Beziechungen mit Musikern durch neue
Vertrage auszubauen (Stichwort: ,,360°-Vertrage*); eine zunehmend fragmentierte Nachfrage
seitens der Verbraucher durch mehr Vielfalt im Angebot zu bedienen. Selbst Flatrates und
Bundling-Modelle, bei denen durch eine Pauschalgebiihr die zeitlich und/oder rdumlich
unbegrenzte Musiknutzung im Rahmen eines Abonnements ermoglicht wird, finden zunehmend
Akzeptanz bei den Tontragerherstellern. Am Ende des Strukturwandels wird die Bezeichnung

,» lontriagerhersteller — aufler im rechtlichen Sinne — wohl nur noch fiir wenige Unternehmen aus
der Musikwirtschaft passend sein.

32 Zu Merlin: ,,Merlins Aufgabe ist, das Repertoire seiner Mitglieder in Vertragsverhandlungen mit New Media
Anbietern zu vertreten, die lokal oder individuell nur schwer gefiihrt werden kdnnen, sowie bereits existierende
Vereinbarungen neu zu verhandeln, wenn die Anspriiche der Independents dort nicht angemessen beriicksichtigt
wurden.”, online: <http://www.merlinnetwork.org’/home/>, 20.10.2008.
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Live-Konzerte, Merchandising und Werbung

Fiir die allermeisten Kiinstler ist das Tontrdgergeschéft wenig lukrativ. Erst wer als Kiinstler mit
Vertrag bei einem Plattenlabel viele hunderttausende oder gar Millionen von CDs verkauft, darf
damit rechnen, von den Tantiemen leben zu kdnnen. Als primére und ergédnzende Einnahmequellen
nutzen deshalb viele Kiinstler Live-Auftritte. Zur Illustration seien hier einige US-Zahlen aus dem
Jahr 2002 fiir sehr erfolgreiche Musiker*® angefiihrt:

Kiinstler Einnahmen aus Live- | Einnahmen aus Einnahmen aus dem
Konzerten (Mio. US$) | Plattenaufnahmen Verlagsgeschaft
(Mio. US$) (Mio. US$)
Paul McCartney 64,9 2,2 2,2
The Rolling Stones 39,6 0,9 2,2
Dave Matthews Band 27,9 0,0 2,5
Celine Dion 22,4 3,1 0,9
Eminem 55 10,4 3,8
Cher 26,2 0,5 0,0
Bruce Springsteen 17,9 2,2 4,5
Jay-Z 0,7 12,7 0,7
Ozzy Osbourne/the Osbournes 3,8 0,2 0,5
Elton John 20,2 0,9 1,3

Mit Ausnahme der beiden Rap-Musiker Eminem (Marshall Bruce Mathers I1I) und Jay-Z (Shawn
Corey Carter) erwirtschafteten alle Topstars in der Tabelle weitaus mehr mit Live-Konzerten als mit
Plattenaufnahmen oder aus der Vermarktung von Urheberrechten. Die beiden Rap-Musiker, die aus
der Reihe fallen, haben ihre Plattenaufnahmen allerdings auch mit einer eigenen Plattenfirma*
vermarktet und nicht via Kiinstlervertrag mit einem der groflen Labels. Daraus ldsst sich folgern,
dass Kiinstler am ehesten dann gut an Plattenaufnahmen verdienen, wenn sie selbst die Kontrolle
iiber ihre Vermarktung behalten.

Gerade bekannte Kiinstler profitieren dariiber hinaus von diversifizierten Merchandising- und
Werbe-Aktivititen, indem sie ithren Namen und ihr Image fiir die Vermarktung von Kleidung,
Schmuck, Kosmetika oder Memorabilia aller Art lizenzieren. Wie lukrativ das Merchandising-
Geschift sein kann, demonstrieren nicht zuletzt bekannte Rap-Musiker aus den USA. Einer der
Schwerverdiener unter ihnen, der bereits erwédhnte Shawn Corey Carter alias Jay-Z, erwirtschaftete
mit der von ihm vermarkteten Bekleidungsmarke Rocawear allein von 1999 bis 2002 500 Millionen
US-Dollar Umsatz (Reeves 2008: 215).% Dagegen verblassen die Zahlen aus den Plattenverkdufen
nahezu.

Das Konzertgeschéft war bis zum Einsetzen der weltweiten Rezession im Jahr 2008 ein boomender
Bereich der Musikwirtschaft. Wie auch in anderen Wirtschaftsbereichen, ist hier 2009 ein spiirbarer
Einbruch zu verzeichnen.

33 Die Zahlen stammen von Connolly und Krueger (2005), Tabelle 1.1.

34 Shady Records im Fall von Eminem und Roc-A-Fella Records sowie Def Jam Recordings im Fall von Jay-Z.

35 Carter ist verheiratet mit der R&B-Séngerin Beyoncé Knowles. Knowles hat laut Forbes mehr als 115 Millionen
Platten verkauft. Knowles gehort mit einem Jahreseinkommen von 87 Millionen US-Dollar aus dem
Tontrégergeschift, aus Live-Auftritten, aus dem Filmgeschéft, aus der Vermarktung von Kleidung und aus
Produktwerbung zu den bestverdienenden Entertainern/Unterhaltungskiinstlern iiberhaupt (Rose 2009).
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Aktuelle Probleme in Deutschland

In Deutschland sehen sich die Konzertveranstalter abgesehen von den allgemeinen wirtschaftlichen
Schwierigkeiten mit drei spezifischen Problemen konfrontiert:

1. Die ,,Auslidndersteuer*: Dabei handelt es sich um eine spezielle, pauschale
Einkommenssteuererhebung bei Personen, die zwar im Ausland wohnen, aber in Deutschland
Einkiinfte erzielen. Die Erhebung erfolgt nach §§49 ff. Einkommenssteuergesetz im Rahmen der
beschrinkten Steuerpflicht in der Regel pauschal von den Bruttoeinnahmen. Kiinstler kénnen also
die thnen entstandenen Kosten nicht vorher abziehen. Der reale Steuersatz kann daher je nach
tatsdchlicher Einnahmesitzung stark schwanken. Bei hohen Kosten, etwa bei einer Konzerttournee,
,kann die Steuerschuld real auch bei weit liber 50% liegen* (Jiirgensen 2009: 4). Das hélt
ausldndische Kiinstler — auch solche aus dem EU-Ausland — von Auftritten in Deutschland ab.*
Auch die entsprechende Novellierung des Gesetzes stoft bei den Konzertveranstaltern auf scharfe
Kritik (VDKD 2.6.2008).

2. Die Umsatzbesteuerung: Die unheinheitliche Handhabung der Umsatzsteuerpflicht von
Konzertveranstaltern und Gastspieldirektionen fiihrt zu groBBen Unsicherheiten bei den betroffenen
Unternehmen (VDKD 19.9.2007).

3. Die Erh6hung der GEMA-Gebiihren: Das Problem entsteht durch die Art und Weise, wie die
GEMA seit Anfang Februar 2009 hohere Gebiihren berechnet. Die Tariferhdhung belief sich zum 1.
Februar auf Netto 8 Prozent und soll bis 2014 auf durchschnittlich 14 Prozent steigen. Die Anzahl
der tatsdchlichen Konzertbesucher spielt dabei keine Rolle. Entscheidend ist, wie grof3 der
Veranstaltungsraum ist, das heif3t, wie viele Zuhorer theoretisch hinein passen wiirden, und die
Hohe des Eintrittspreises (Gehring 18.6.2009). Die GEMA verteidigt die Tariferh6hung mit den
»allgemein bekannten Verdnderungen auf dem Musikmarkt®“. Der Streit liegt inzwischen der
Schiedsstelle beim Deutschen Patent- und Markenamt (DPMA), das die zustandige
Aufsichtsbehorde fiir Verwertungsgesellschaften in Deutschland ist, zur Entscheidung vor (GEMA
19.5.2009).”

Musikspiele

Ein spezifisches Genre des Computer- oder Videospiels hat in den vergangenen zehn Jahren fiir
Furore gesorgt. Titel wie ,,Guitar Hero®, ,,Dance Dance Revolution* oder ,,Rock Band* haben sich,
ausgehend von Japan, weltweit zu Bestsellern entwickelt (eFluxMedia 24.8.2007, CNET
20.01.2008). Einerseits lizenzieren die Spieleverlage Musiktitel fiir ihre Produkte, andererseits ist es
den Kéufern der Spiele moglich, aus dem Spiel heraus weitere Titel online zu kaufen. Daran
verdienen die Musikunternehmen mit. Unternehmen aus der Musikwirtschaft profitieren zum Teil
ganz erheblich von dieser Entwicklung, fordern jedoch eine hohere Beteiligung (Edgecliffe-Johnson
2008).

36 Dartiber hinaus sind die gesetzlichen Bestimmungen europarechtlich bedenklich. Die erste Form der
Ausléndersteuer wurde 2003 vom Européischen Gerichtshof fiir teilweise unvereinbar mit dem européischen
Diskriminierungsverbot erklért (AZ. C-234/1). Auch die Neuregelung trifft auf Kritik. Der Bundesverband der
Veranstaltungswirtschaft fordert, wenigstens bei Kiinstlern aus der Européischen Union die Wiedereinfithrung der
Wohnsitzbesteuerung (Lohmiiller 2007).

37 Zwar gibt es eine Hértefallregelung, die ist fiir viele Kleinveranstalter aber nicht akzeptabel. Das hat dazu gefiihrt,
dass die Leiterin der Sonthofener Kulturwerkstatt, Monika Bestle, am 19. Mai 2009 eine Online-Petition zur
Uberpriifung der GEMA gestartet hat, die 106.575 Unterzeichner gefunden hat
(<https://epetitionen.bundestag.de/index.php?action=petition;sa=details;petition=4517>). Die GEMA wirft den
Konzertveranstaltern in diesem Zusammenhang sowohl Unkenntnis als auch Falschdarstellung der Tatsachen vor
(GEMA 10.7.2009).
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Das Thema Musikspiele wird im Branchenportrait Games ausfiihrlich behandelt.

Zweitverwertung: GEMA, GVL & ZPU

Den Verwertungsgesellschaften kommt in der Musikwirtschaft eine Schliisselrolle zu. Die
zahlenmifig meisten Verwertungshandlungen fallen in die Kategorie der so genannten
Zweitverwertung, auch als Zweitauswertung bezeichnet. Darunter fallen unter anderem die
Verwendung von Tontrdgeraufnahmen durch Rundfunk, Fernsehen, Cafés oder Geschéfte. Auch die
Herstellung von Privatkopien von Tontrdgern stellt eine Form der Zweitverwertung dar.

Bei praktisch jeder Form der Zweitverwertung sind Urheber- und Leistungsschutzrechte betroffen.
Die Nutzer bendtigen daher entweder eine Lizenz in Form eines Nutzungsvertrages, oder sie
handeln im Rahmen einer gesetzlichen Schrankenbestimmung. Dabei kommt im Fall von
Musikaufnahmen die Privatkopieschranke® aus §53 UrhG zur Anwendung.

Fiir die Zweitverwertung ihrer Werke haben die Urheber, Kiinstler, Verlage und Tontrdgerhersteller
einen Vergiitungsanspruch. Der Vergiitungsanspruch wird durch die Verwertungsgesellschaften
geltend gemacht.

® Die Gesellschaft fiir musikalische Auffiihrungs- und mechanische Vervielféltigungsrechte (
GEMA) nimmt die musikalischen Zweitverwertungsrechte der Urheber — Komponisten und
Liedtexter — sowie der Musikverlage wahr.

® Die Gesellschaft zur Verwertung von Leistungsschutzrechten (GVL) nimmt die musikalischen
Zweitverwertungsrechte der Kiinstler und Tontrdgerhersteller wahr.

® Die Zentralstelle fiir private Uberspielungsrechte (ZPU), eine Gemeinschaftseinrichtung aller
Verwertungsgesellschaften, sammelt die Kopiergeréte- und Leermedien-Abgaben fiir die
Privatkopien ein und verteilt sie auf ihre Mitglieder.

Die Verwertungsgesellschaften, denen per Urheberrechtswahrnehmungsgesetz (UrhWG) eine
gesetzliche Monopolstellung eingerdumt ist, organisieren die zentrale Erhebung und Ausschiittung
der fiir die Zweitverwertung anfallenden Vergiitungen. Sowohl fiir Rechteinhaber als auch fiir
Verwerter hat das den Vorteil, Geschifte nur mit wenigen statt mit vielen Vertragspartnern
abwickeln zu miissen. Bei der Vielfalt der Nutzungsarten im Rahmen der Zweitverwertung ergeben
sich so durch Skaleneffekte erhebliche Vorteile bei den Transaktionskosten. Darin sehen Okonomen
die primédre Daseinsberechtigung der Verwertungsgesellschaften (Towse und Handke 2007: 15-18).

Die GEMA

Die Gesellschaft fiir musikalische Auffiihrungs- und mechanische Vervielfaltigungsrechte (GEMA)
ist eine der weltweit grofiten Verwertungsgesellschaften fiir musikalische Urheberrechte. Sie nimmt
die Interessen ihrer 62.888 Mitglieder (GEMA 2009) und iiber Gegenseitigkeitsvertrage mit
Verwertungsgesellschaften in anderen Landern die Zweitverwertungsinteressen (siche Verwertung
von Kompositionen und Liedtexten, S. 55t.) von mehr als einer Million Berechtigten weltweit wahr
(GEMA FAQ 2009).

38 Die Privatkopieschranke hat der Gesetzgeber 1965 nach dem Grundig-Urteil des BGH eingefiihrt. Vgl. Gehring
(2008: 244 ft.).
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Die GEMA unterscheidet nach ihrer Satzung drei Klassen von Mitgliedern: ordentliche Mitglieder,
aulerordentliche Mitglieder und angeschlossene Mitglieder.

Die folgende Abbildung zeigt die Entwicklung der Mitgliederzahlen bei der GEMA von 2000-2008.
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Abbildung 10: Entwicklung der Mitgliederzahlen bei der GEMA
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Quelle: GEMA-Geschéaftsberichte
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Nur, wer als Komponist, Bearbeiter oder Textdichter — oder als Verleger — vergleichsweise viel
GEMA-Einnahmen erzielt, kann in die Klasse der ordentlichen Mitglieder aufgenommen werden.

Einnahmen erzielt die GEMA (GEMA 2009:5) aus der Zweitverwertung von: Auffithrungs-,
Vorfiihrungs-, Sende- und Wiedergaberechten; Vervielfiltigungsrechten; Vergiitungsanspriichen.
Dazu kommen Einnahmen aus Inkassomandaten und sonstige Ertridge. Die folgende Abbildung
zeigt die Aufteilung der Einnahmen (GEMA 2009: 5) in Millionen Euro.
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Einnahmen der GEMA 2008 (Mio. Euro)

B Auffithrungs-, Vor-
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B Inkassomandate
B Sonstige Ertrage

Abbildung 11: Einnahmen der GEMA im Jahr 2008

Die Einnahmen werden nach Abzug der Aufwendungen fiir Einzug und Verwaltung — 2008 lag der
Kostensatz bei 14,9 % (GEMA 2009: 5) — an die Mitglieder und andere Berechtigte ausgeschiittet.
Fiir 2008 gestaltete sich das Verhiltnis so, dass von der Gesamtverteilungssumme in Hohe von
700,650 Mio. Euro (GEMA 2009: 29) an die Mitglieder insgesamt 322,909 Mio. Euro ausgeschiittet
wurden. Die sonstigen Berechtigten erhielten 377,741 Mio. Euro. Damit gehen rund 46 Prozent der
Ausschiittung an die GEMA-Mitglieder und rund 54 Prozent an die sonstigen Berechtigten. Es ist
unklar, wer genau zum Kreis der sonstigen Berechtigten gehort.*

GEMA-Ausschiittung fir 2008 (Mio. Euro)

Il GEMA- B Sonstige
Mitglieder Berechtigte

Abbildung 12: Ausschiittung der GEMA fiir das Jahr 2008

39 Wer genau alles zu dieser Gruppe der sonstigen Berechtigten gehort, und welche Anteile an der Ausschiittung
diesen Berechtigten zugeteilt wurden, verdffentlicht die GEMA nicht. Auch auf schriftliche Anfrage des Autors war
diese Informationen nicht in Erfahrung zu bringen.
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Die Berechnung der Anspriiche der Berechtigten erfolgt bei der GEMA nach einem Punktesystem
im Rahmen des so genannten PRO-Verfahrens. Das Verfahren wurde 1998 per
Verwaltungsentscheidung der GEMA eingefiihrt und wurde vom Bundesgerichtshof im Urteil vom
19. Mai 2005 (BGH I ZR 299/02 — PRO-Verfahren) so beschrieben, wie im unten stehenden Kasten
wiedergegeben.

Der BGH befasste sich mit dem PRO-Verfahren, weil ein Gitarrist und Komponist von
Unterhaltungsmusik die GEMA verklagt hatte. Er hatte geltend gemacht, dass das PRO-Verfahren
die Verteilung der Einnahmen zu Gunsten der ordentlichen Mitglieder und zu Ungunsten der
auBerordentlichen und angeschlossenen Mitglieder beeinflussen wiirde. Thm seien dadurch ,,im Jahr
1998 Einkiinfte in Hohe von 15.955,86 DM* entgangen (BGH 2005).

Der Gitarrist scheiterte mit seiner Klage und in der Berufung schlieBlich auch beim BGH. Aus der
Urteilsbegriindung des BGH geht hervor, dass das Gericht durchaus Zweifel an der Einflihrung des
Verfahrens hatte:

,Das Vorgehen der Beklagten, das PRO-Verfahren nur durch Verwaltungsentscheidung
(durch Anordnung von Vorstand und Aufsichtsrat) einzufiithren und nicht auch in der
Satzung zu regeln, erscheint allerdings im Hinblick auf die Anforderungen, die sich aus § 7
UrhWG hinsichtlich der Festlegung der Verteilungsgrundlagen ergeben, bedenklich. Das
PRO-Verfahren betrifft nicht lediglich Modalititen der verwaltungsmifigen Abwicklung der
Erlosverteilung, sondern hat — ebenso wie das zuvor angewandte Hochrechnungsverfahren —
erheblichen Einfluf darauf, in welchem Umfang Werkauffiihrungen bei der Erlosverteilung
berticksichtigt werden. Dies spricht dafiir anzunehmen, dall die Anwendung dieses
Verfahrens in den satzungsmifBigen Formen beschlossen werden muB, die fiir den
Verteilungsplan gelten.*

Der zusténdige Senat des BGH entschied sich aber, darauf nicht weiter einzugehen.
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Das PRO-Verfahren ermittelt die Auffihrungshaufigkeit wie folgt:

Zunachst werden die in den verwertbaren Programmen angegebenen
Auffiihrungen eines Werkes (genauer: einer Werkversion) gezahilt. In
einem zweiten Schritt werden die Auffiihrungszahlen der nicht durch
Programme belegten Werkauffiihrungen hinzugerechnet. Deren
Anzahl wird mit Hilfe des sog. PRO-Faktors ermittelt. Anders als das
frihere lineare Hochrechnungsverfahren bertcksichtigt das PRO-
Verfahren nicht allein die Zahl der durch Programme belegten
Auffuhrungen, sondern auch weitere, ebenfalls den Programmen
enthommene Umstande wie die Verteilung der Auffihrungsorte auf die
Verwaltungsbezirke der Beklagten (GEMA-Bezirke) und die Verteilung
der Auffiihrungszeiten auf die Kalendermonate. Im einzelnen wird der
sog. PRO-Faktor wie folgt bestimmt:

Aus der Anzahl der Auffilhrungsorte und der Anzahl der
Auffihrungszeiten wird zunachst ein Gewichtungsfaktor (Matrix-
Kennzahl) gebildet, der mindestens 1 (ein Monat in einem GEMA-
Bezirk) und maximal 144 betragen kann (zwdlf Monate in zwolf
GEMA-Bezirken). Dabei geht die Beklagte auch nach SchlieRung ihrer
Bezirksdirektionen in Dusseldorf und Kéln von zwélf Regionen aus.
Die Anzahl der Auffihrungen einer Werkversion wird mit ihrer
jeweiligen Matrix-Kennzahl multipliziert. Diese Hochrechnung wird
anschlielend durch einen Normierungsfaktor ausgeglichen, da die
Anzahl der Auffihrungen infolge der Gewichtung rein rechnerisch
ansteigt. So wird gegenwartig entsprechend dem rechnerischen
Anstieg der Auffiihrungszahl auf das 59-fache die zuvor ermittelte
Aufflihrungszahl durch 59 geteilt. Das wechselnde Verhaltnis der
durch Programme belegten Auffiihrungen zu den nicht belegten
Auffuhrungen (derzeit 1/7 zu 6/7) wird dadurch berlcksichtigt, daf3 die
gewichtete Hochrechnung nur auf die nicht durch Programme
belegten Auffihrungen angewandt wird. Die Multiplikation der Matrix-
Kennzahl mit dem Normierungsfaktor sowie mit dem Anteil der nicht
durch Programme belegten Auffiihrungen ergibt nach Hinzurechnung
des Anteils der durch Programme belegten Auffihrungen den PRO-
Faktor. Die Zahl aller Auffihrungen eines Werkes wird durch
Multiplikation der Anzahl der durch Programme belegten Auffiihrungen
mit dem PRO-Faktor ermittelt.

BGH I ZR 299/02 vom 19. Mai 2005 - PRO-Verfahren

Wer den Erklarungsversuch des BGH zum PRO-Verfahren durchliest, wird an dieser Stelle wohl der
Aussage zustimmen, dass das Verfahren hochgradig undurchsichtig ist. Die der Formel zu Grunde
liegenden Annahmen iiber das tatsdchliche Verhalten von Musikern bei Konzerten erscheinen dem
Autor der vorliegenden Ausfiihrungen zweifelhaft. Die Zweifel an dem PRO-Verfahren werden
noch verstédrkt, wenn man die im Folgenden dargestellten Zahlen betrachtet.

Die folgende Abbildung zeigt die Verteilung des Ausschiittungsanteils fiir die GEMA-Mitglieder in
den Jahren 2002-2008.
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Abbildung 13: Beteiligung der GEMA-Mitglieder an der Ausschiittung fiir 2008

Bei den Ausschiittungen an die Mitglieder zeigt sich in den vergangenen Jahren eine klare Tendenz:
Ein immer gréBerer Anteil an den Ausschiitten geht an die verhéltnisméBig kleine Gruppe der
ordentlichen Mitglieder. Auf die aullerordentlichen und angeschlossenen Mitglieder entfallt
hingegen immer weniger Geld. Betrachtet man den Zeitraum von 2002-2008 und nimmt als
Vergleichswert das Jahr 2000, so sieht die Entwicklung folgendermal3en aus:
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Abbildung 14: Entwicklung der Beteiligung der GEMA-Mitglieder an der Ausschiittung 2002-2008
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Man erkennt, dass die Klasse der ordentlichen Mitglieder in jedem Jahr wenigstens deutlich besser
abgeschnitten hat als die Klassen der au3erordentlichen und angeschlossenen Mitglieder. Wahrend
die ordentlichen Mitglieder Zugewinne verzeichnen konnten, mussten die auBerordentlichen und
angeschlossenen Mitglieder Verluste hinnehmen.

Noch deutlicher wird das Bild, wenn man unter Beriicksichtigung der Entwicklung der
Mitgliederzahlen die durchschnittliche Beteiligung eines Mitglieds einer Klasse an der
Ausschiittung betrachtet, wie sie die folgende Abbildung zeigt.

Enwicklung der durchschnittlichen Beteiligung je Mitglied ggii. 2000
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Abbildung 15: Entwicklung der durchschnittlichen Beteiligung der GEMA-Mitglieder an der Ausschiittung

Waihrend also das ordentliche Mitglied bei der GEMA in den Jahren 2002-2008 immer etwas mehr
bekam als im Jahr 2000, bekamen die auBerordentlichen und angeschlossenen Mitglieder (mit der
Ausnahme von 2004) in jedem Jahr weniger als 2000. Die Einkommensverluste sind besonders bei
den auBerordentlichen Mitgliedern auffillig hoch. Fiir 2008 beliefen sich die Verluste gegeniiber
2000 auf fast 40 Prozent. Die Entwicklung ist besonders fiir die auBerordentlichen und
angeschlossenen Mitglieder, die zu den Niedrigverdienern gehdren, dramatisch.

Warum sich die Verteilung der Einnahmen so entwickelt, kann nur gemutmalfit werden. Drei
Faktoren scheinen dabei von vorrangigem Einfluss zu sein:

1. Das 1998 eingefiihrte PRO-Verfahren, das oben diskutiert wurde;

2. Die Dominanz der ordentlichen Mitglieder bei der Mitgliederversammlung, die indirekt — durch
die Besetzung der Ausschiisse — iiber die Verteilung der Einnahmen zu entscheiden hat;

3. Oligarchische Strukturen (Amterh4ufung) in den Gremien der GEMA.

Fiir die Berechnung der individuellen Beteiligung der GEMA-Mitglieder (Verteilungsplan) an der
Ausschiittung ist die GEMA selbst zusténdig. Der Beschluss iiber den Verteilungsplan erfolgt nach
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der Satzung (§10(6)g) durch die ordentliche Mitgliederversammlung. An dieser darf jedes
ordentliche Mitglied stimmberechtigt teilnehmen.

Die Klassen der aullerordentlichen und angeschlossenen Mitglieder diirfen ,,alle drei Jahre aus ihrer
Mitte getrennt nach Berufsgruppen 34 Mitglieder als Delegierte fiir die Mitgliederversammlung der
ordentlichen Mitglieder* wéhlen (GEMA-Satzung §12(2)). Theoretisch stehen also bei der

Mitgliederversammlung den 3.251 ordentlichen Mitgliedern 34 Vertreter der auB3erordentlichen und

angeschlossenen Mitglieder gegeniiber. Diesen Vertretern stehe alle ,,Rechte der ordentlichen
Mitglieder zu mit Ausnahme des passiven Wahlrechts® (GEMA-Satzung §12(2)3).

Es braucht angesichts dieser Stimmverhéltnisse keinen Hellseher, um die Chancen eines

Anderungsantrages fiir den Verteilungsplan aus den Reihen der Vertreter der auBerordentlichen und

angeschlossenen Mitglieder vorherzusagen, mit dem der Verteilungsschliissel zu Gunsten der
auBlerordentlichen und angeschlossenen Mitglieder gedndert werden sollte.

Dazu kommt das Problem der Amterhiufung beim Fiihrungspersonal der GEMA, das durch die

GEMA-Satzung begiinstigt wird.

Die Mitglieder der Ausschiisse werden von der Mitgliederversammlung aus dem Kreis der

ordentlichen Mitglieder gewdhlt (GEMA-Satzung §10(6)c). Analysiert man die Zusammensetzung

der Ausschiisse, darunter die Verteilungsplankommission, so stellt man fest, dass die 26
Spitzenfunktiondre der GEMA 2008 im Durchschnitt drei Amter (als Mitglied oder Gutachter) in
verschiedenen Gremien inne hatten. Mehr als drei Amter hatten inne (GEMA 2009: 11-15):

Enjott Schneider (Komponist) — 6 Amter:
oAufsichtsrat;

oWirtschaftsausschuss;
oProgrammausschuss/Unterausschuss E-Musik;
oVerteilungsplankommission;

oWertungsausschuss fiir das Wertungsverfahren der
Komponisten in der Sparte E;

oAusschuss Kirchenmusik.

Frank Dostal (Singer, Textdichter, Produzent) — 4 Amter:
oAufsichtsrat;

oWirtschaftsausschuss;

oTarifausschuss;

oVerteilungsplankommission.

Stefan Waggershausen (Textdichter, Produzent) — 6 Amter:
oAufsichtsrat;

oWirtschaftsausschuss;

oProgrammausschuss/Unterausschuss U, R, FS;
oVerteilungsplankommission;

oWertungsausschuss fiir das Wertungsverfahren der Textdichter
in der Sparte E;

oWertungsausschuss fiir das Wertungsverfahren in der
Unterhaltungs- und Tanzmusik.

Peter Ende (Verlagsvertreter EMI) — 4 Amter:
oAufsichtsrat;

oWirtschaftsausschuss;

oTarifausschuss;

oVerteilungsplankommission.

Christian Bruhn (Komponist, Arrangeur, Textdichter,
Produzent) — 5 Amter:

o Aufsichtsrat;

oWirtschaftsausschuss;

oTarifausschuss;

oProgrammausschuss/Unterausschuss U, R, FS;
oSatzungskommission;

Peter Hanser-Strecker (Verleger Schott-Verlag) — 4 Amter:
oAufsichtsrat;

oWirtschaftsausschuss;
oProgrammausschuss/Unterausschuss E-Musik;
oVerteilungsplankommission.

Jorg Evers (Komponist) — 5 Amter:
oAufsichtsrat;

oTarifausschuss;
oProgrammausschuss/Unterausschuss U, R, FS;
oVerteilungsplankommission;
oSchitzungskommission der Bearbeiter.

Schoof, Manfred (Komponist, Instrumentalist) — 4 Amter:
oAufsichtsrat;

°Programmausschuss/Unterausschuss E-Musik;
oSchitzungskommission der Bearbeiter;

oWerkausschuss.

Dagmar R. Sikorski (Verlegerin) — 5 Amter:
oAufsichtsrat;

Voigtlinder, Lothar (Komponist) — 4 Amter:
oAufsichtsrat;
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oWirtschaftsausschuss; oProgrammausschuss/Unterausschuss E-Musik;

°Programmausschuss/Unterausschuss E-Musik; oVerteilungsplankommission;
oVerteilungsplankommission; oWerkausschuss.
oWertungsausschuss fiir das Wertungsverfahren der Verleger in

der Sparte E.

Eine im Verhéltnis zur Gesamtzahl der GEMA-Mitglieder sehr kleine Anzahl von Personen
dominiert also die wichtigsten Ausschiisse. Darunter befindet sich auch die wichtige
Verteilungsplankommission. Betrachtet man die Jahre zuvor, so findet man viele der oben
aufgefiihrten Personen ebenfalls in verschiedenen Ausschiissen vor.

Ein Beobachter, der einerseits die geschilderte Amterhdufung und andererseits die beschriebene
Entwicklung bei der Verteilung der GEMA-Ausschiittung in Betracht zieht, kann kaum den
Eindruck vermeiden, dass sich bei der GEMA oligarchische Strukturen herausgebildet haben, die
Entscheidungen herbeifiihren, die nicht im Interesse der meisten GEMA-Mitglieder liegen.
Vielleicht haben diese Verhéltnisse einen nicht unwesentlichen Teil zur Unterzeichnung der Online-
Petition (Gehring 18.6.2009) fiir eine Uberpriifung der GEMA durch GEMA-Mitglieder
beigetragen.

Die hier dargestellte Entwicklung, bedarf auf jeden Fall weiterer Erforschung.

Aktuelle Probleme

Die GEMA sieht sich, wie andere Verwertungsgesellschaften auch, durch die Digitalisierung mit
einer ganzen Fiille von neuen Problemen konfrontiert, von denen hier nur die wichtigsten erwahnt
werden sollen.

® Die EU-Kommission sieht das Verhalten der Musikverwertungsgesellschaften im Online-Bereich
seit Jahren kritisch, weil sie es als wettbewerbsfeindlich einstuft (Gehring 6.3.2007, Gehring
13.7.2007). Die Auseinandersetzungen zwischen den Verwertungsgesellschaften und der EU-
Kommission gipfelten in einem Verbot der Gegenseitigkeitsvereinbarungen zwischen den
nationalen Verwertungsgesellschaften mit Sitz in der EU (CISAC-Entscheidung). Die GEMA ging
dagegen vor das Europdische Gericht in erster Instanz (EuG), verlor aber (Gehring 25.11.2008). Der
Streit ist noch nicht ausgestanden.

® Seit vielen Jahren streiten die Gerdtehersteller mit der GEMA und anderen
Verwertungsgesellschaften {iber Kopiergerite-Abgaben (2.6.2008). Die GEMA ist dabei permanent
bestrebt, die Abgabenpflicht auf neue Gerdtetypen und Nutzungsformen auszuweiten sowie die
Hohe der Abgaben zu steigern (Gehring 25.5.2008). Die Geritehersteller wollen genau das
vermeiden.

® Konzertveranstalter und Musiker haben sich mit einer Online-Petition an den Bundestag
gewandt. Sie fordern: ,,Der Deutsche Bundestag mdge beschliefen....dass das Handeln der GEMA
auf ihre Vereinbarkeit. mit dem Grundgesetz, Vereinsgesetz und Urheberrecht iiberpriift wird und
eine umfassende Reformierung der GEMA in Hinblick auf die Berechnungsgrundlagen fiir
Kleinveranstalter, die Tantiemenberechung fiir die GEMA-Mitglieder, Vereinfachung der
Geschiiftsbedingungen, Transparenz und Anderung der Inkasso-Modalititen vorgenommen wird.**"
Darin driickt sich eine tiefe Unzufriedenheit mit der GEMA als Dienstleister in der

40 Die Petition im Internet: <https://epetitionen.bundestag.de/index.php?action=petition;sa=details;petition=4517>,
19.5.2009.
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Informationsgesellschaft aus.

® Diec GEMA ist wie andere Rechteinhaber der Musikwirtschaft von den Folgen der illegalen
Musikdistribution im Internet betroffen. Wie grof3 die Auswirkungen tatséchlich sind, ist allerdings
unklar (siehe Konjunkturfaktoren der Musikwirtschaft, S. 78). Die Praxis der vergangenen Jahre hat
gezeigt, dass weder technische noch rechtliche Mallnahmen das Problem aus der Welt schaffen
konnen.

Die GVL

Die Gesellschaft zur Verwertung von Leistungsschutzrechten (GVL) ,,ist die urheberrechtliche
Vertretung der ausiibenden Kiinstler und der Tontrégerhersteller. Thre Triger sind die Deutsche
Orchestervereinigung e.V. (DOV) und der Bundesverband Musikindustrie e.V.«*!

Analog zur GEMA stellt die GVL Tarife fiir die Nutzung der Zweitverwertungsrechte von
Kiinstlern und Tontragerherstellern auf. Sie schlieft Wahrnehmungsvertrage mit den
Leistungsschutzberechtigten* und Nutzungsvertrige mit den Verwertern. Von diesen sammelt die
GVL Nutzungsgebiihren fiir die Verwendung von Aufnahmen von kiinstlerischen Darbietungen und
Tontrdgern mit Musik sowie Bildtontragern mit Musikvideos ein. Diese Tantiemen werden dann an
die Berechtigten, also die Vertragspartner der Wahrnehmungsvertrige, ausgeschiittet (Scholz 2007:
103). Bei der GVL waren 2004 112.700 ausiibende Kiinstler und 6000 Tontrégerhersteller als
Berechtigte registriert (Scholz 2007: 104).

Die rechtliche Grundlage fiir die Nutzungsgebiihren sind (Scholz 2007: 108):

@ das ausschlieBliche Aufnahme-, Vervielfaltigungs- und Verbreitungsrecht der ausiibenden
Kiinstler — §77 UrhG;

@ das ausschlieBliche Recht der ausiibenden Kiinstler zu 6ffentlichen Wiedergabe — §78 UrhG;

® der Anspruch der Tontrdgerhersteller auf Beteiligung bei 6ffentlicher Wiedergabe von
Tonaufnahmen — §86 UrhG.

Uber Gegenseitigkeitsvertriige kooperiert die GVL beim Inkasso mit Verwertungsgesellschaften in
vielen anderen Landern.

Bei wem alles Nutzungsgebiihren erhoben werden, zeigt die folgende Abbildung:

41 Vgl. GVL-Homepage, <https://www.gvl.de/>, 22.6.2009.

42 Bis 1980 schloss die GVL nur mit solchen Leistungsschutzberechtigten Wahrnehmungsvertrége ab, die Deutsche
sind oder thren Wohnsitz in Deutschland hatten. Im diesem Verhalten sah die EU-Kommission ,,soweit diese
Kiinstler die Staatsangehorigkeit eines EG-Mitgliedstaats besassen oder in einem Mitgliedstaat ihren Wohnsitz
hatten, einen Mi3brauch einer beherrschenden Stellung im Sinne von Artikel 86 des EWG-Vertrags* (EU-
Kommission 1981).
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Abbildung 16: Wahrnehmung der Zweitverwertungsrechte durch die GVL

Im Fall der 6ffentlichen Wiedergabe wird die GVL beim Inkasso durch die GEMA vertreten. Die

GVL ist ebenso wie die anderen Verwertungsgesellschaften an der ZPU beteiligt (siche Abbildung
Wege der Verwertung in der Musikwirtschaft, S. 55).

Die Ausschiittung an die Berechtigten erfolgt bei der GVL nach folgendem Schliissel:

Berechtigte
Austibender Kiinstler Tontridgerhersteller
T | Sendung 50% 50%
§° Offentliche Wiedergabe 64% 36%
E und private Vervielfaltigung
E Vermietung und Verleih 50% 50%

Die GVL ist nach dem Urheberrechtswahrnehmungsgesetz wie jede zugelassene
Verwertungsgesellschaft verpflichtet, ,,die Einnahmen aus ihrer Tatigkeit nach festen Regeln

(Verteilungsplan) aufzuteilen, die ein willkiirliches Vorgehen bei der Verteilung ausschlieBen* (§7
UrhWahrnG).

Die Beteiligung der Berechtigten an der GVL-Ausschiittung errechnet sich nach unterschiedlichen
Verfahren fiir Kiinstler und Tontragerhersteller:

® Fiir Kiinstler hdngt die Beteiligung von ihren Einnahmen aus der Erstverwertung im
Produktionsjahr der Aufnahmen ab (Berndorff u.a. 2007: 141). In den Folgejahren haben sie keinen
Beteiligungsanspruch mehr (Scholz 2007: 111). In der Regel féllt die Beteiligung der Kiinstler recht
niedrig aus. Ein Mindestsatz steht ihnen in jedem Fall zu. Dieser lag 2007 bei 110 Euro.
Ublicherweise erhalten Musiker von der GVL eine Ausschiittung, die knapp einem Drittel bis knapp
der Hélfte der Vergiitung bei der Erstverwertung entspricht (Berndorff u.a. 2007: 141). Musiker, die
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aus der Erstverwertung keine Einnahmen erzielen, haben bei der GVL auch keinen Anspruch auf
Beteiligung an der Vergiitung der Zweitverwertungsrechte (Scholz 2007: 111). Und Kiinstler, deren
Aufnahmen sich erst nach Jahren zum Hit entwickeln, haben ebenfalls nichts davon.

® Fiir Tontragerhersteller wird die Beteiligung nach Sendeminuten errechnet. Die Erfassung der
Sendezeiten erfolgt anhand des Labelcodes pro Plattenfirma (Scholz 2007: 113). Tontrdgerhersteller
profitieren anders als Kiinstler dauerhaft von der Zweitverwertung der Tonaufnahmen.

Offensichtlich begiinstigt das Verteilungsverfahren bei der GVL die Tontragerhersteller gegentiiber
den ausiibenden Kiinstlern:

® Kiinstler profitieren nicht proportional zu ihren Leistungen.

® Besonders schlecht gestellt sind Kiinstler, die per Vertrag mit der Plattenfirma fiir die
Erstverwertung ihrer Werke nur eine geringe Vergiitung bekommen, die spéter durch Tantiemen aus
den Plattenverkdufen ergédnzt wird.

® Vollig leer gehen bei der Zweitverwertung Musiker aus, die ithre Werke unter einer beliebigen
nicht kommerziellen Lizenz — beispielsweise einer nicht kommerziellen Creative-Commons-Lizenz
— zur Verfligung stellen. Werden ihre Werke privat auf Leermedien vervielfaltigt, fiir die von den
Geriiteherstellern und Leermedienherstellern Abgaben iiber die ZPU an die GVL flieBen, werden
die Kiinstler an der Ausschiittung nicht beteiligt. Stattdessen erhoht sich sich die Ausschiittung fiir
die bei der GVL als Berechtigte gefiihrten Plattenfirmen und Musiker. So werden kommerziell
erfolgreiche Musiker und Labels von nicht kommerziell erfolgreichen Musikern mittelbar
subventioniert.

Berticksichtigt man die Tatsache, dass praktisch alle Sendestudios inzwischen einen digitalen
Betrieb fahren, bei dem die individuelle Erfassung der Nutzung geschiitzter Werk (statt einer
aggregierten Erfassung anhand von Labelcodes) technisch keine Herausforderung mehr darstellt,
stellt sich der Eindruck ein, dass das Verteilungsverfahren der GVL dringend den Realitdten
angepasst werde miisste. Den Kiinstlern wére damit sicher besser gedient als mit der mehr als
fragwiirdigen Verlédngerung der Schutzfrist fiir Musikaufnahmen (Gehring 12.3.2009), wie sie EU-
Kommissar Charlie McCreevy durchgesetzt hat.

Die wirtschaftliche Situation der GVL

Anders als die GEMA verdffentlicht die GVL keine Geschéftsberichte, so dass es etwas schwierig
ist, die Entwicklung der wirtschaftlichen Situation bei der GVL einzuschitzen. Auf Anfrage wurde
lediglich ein vierseitiger Auszug (S. 2-5) aus dem Geschéftsbericht fiir 2007 zur Verfiigung
gestellt.” Danach stellt sich Situation so dar, wie in den folgenden Abbildungen gezeigt.

43 Der Bericht fiir 2008 ist nach Aussage von Peter Zombik von der GVL-Geschéftsfithrung (per E-Mail am
14.7.2009) noch nicht fertig.
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GVL-Ertrage aus Vergiitungsanspriichen 2003-2007
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Abbildung 17: GVL-Ertrdge aus Vergiitungsanspriichen 2003-2007

Millionen Euro

Die Ertrige aus Verglitungsanspriichen setzten sich dabei in den Jahren 2006 und 2007 wie folgt
zusammen:

Ertrage aus einzelnen Vergiitungsarten
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Abbildung 18: GVL-Ertrige aus einzelnen Vergiitungsarten 2006-2007

Wie man unschwer erkennen kann, steuern Abgaben auf Geréte und Leermedien praktisch genauso
viel zu den GVL-Einnahmen bei wie die Abgaben fiir die 6ffentliche Wiedergabe.

Bei den Einnahmen aus der Nutzung von Senderechten steuerten die Landesrundfunkanstalten 2006
und 2007 etwa genauso viel bei wie die Privatanbieter. Von der ARD kamen 32,462 Millionen Euro,
von den Privaten kamen 34,774 Millionen Euro. Beide zusammen trugen den Lowenanteil zu den
Ertrdgen aus Senderechten bei.

Wie die GVL-Einnahmen an die Berechtigten verteilt wurden, zeigt die folgende Abbildung fiir die
Jahre 2005-2007.
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Abbildung 19: Verteilung der GVL-Ausschiittung 2005-2007
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Wie man sieht, geht der iiberwiegende Teil der Ausschiittungssumme an Berechtigte im Inland,
wobel die ausibenden Kiinstler rund 15 Millionen Euro mehr erhalten als die Plattenfirmen.

Die ZPU

Die Zentralstelle fiir private Uberspielungsrechte (ZPU) ist eine 1963 von GEMA, GVL und VG
Wort gegriindete Gemeinschaftseinrichtung aller deutschen Verwertungsgesellschaften. Die ZPU
sammelt die Kopiergerite- und Leermedien-Abgaben (§54 UrhG) fiir die Anfertigung von

,, Vervielfiltigungen zum privaten und sonstigen Gebrauch* (§53 UrhG) ein und verteilt sie auf ihre
Mitglieder. Diese Form der Vergiitung war bei der Urheberrechtsnovelle 1965 ins Gesetz
geschrieben worden, nachdem sich Tonbandgeréte mit der Moglichkeit zur Aufzeichnung von

Musik als Haushaltsgiiter etabliert hatten (Gehring 2008: 244).

Die Ertriige der ZPU im Audio-Bereich werden zu 42 Prozent an die GEMA, zu 42 Prozent an die
GVL und zu 16 Prozent an die VG Wort verteilt. Diese schiitten sie dann nach ihrem jeweiligen
Verteilungsschliissel an die jeweils Berechtigten aus.

Nach den Angaben der GVL* wurden von den ZPU-Uberweisungen fiir die Jahre 2006 und 2007

folgende Betridge ausgeschiittet:

2006 2007

(Mio. Euro) (Mio. Euro)
GEMA 35,67 36,17
GVL 35,67 36,17
VG Wort 13,62 13,78

44 Die Angaben der GEMA weichen etwas von denen der GEMA ab. Die GEMA gibt fiir Ertrdge aus
Vergiitungsanspriichen nach §54 UrhG (Abgaben auf Gerdte und Leermedien) fiir 2006 34,935 und fiir 2007 34,649
Mio. Euro an (GEMA 2007: 5, GEMA 2008: 5). Die Diskrepanz zu den GVL-Zahlen ergibt sich mutmaflich aus
den unterschiedlichen Verwaltungskostensitzen der Verwertungsgesellschaften. Der GEMA-Kostensatz liegt hoher

als der der GVL.
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Im Jahr 2008 sammelte die ZPU bei den Gerite- und Leermedienherstellern rund 10 Millionen Euro
weniger Abgaben ein. Grund dafiir ist die zum 1. Januar 2008 gednderte Rechtslage. Mit dem
zweiten Korb der Urheberrechtsnovelle machte der Gesetzgeber die Vorgabe, dass die
Verwertungsgesellschaften mit den Geréte- und Leermedienherstellern die Hohe der angemessenen
Abgaben aushandeln sollten. Da sich die Verhandlungspartner nicht einigen konnten, ist ,,ein
langerfristiger Rechtsstreit hieriiber wahrscheinlich® (GEMA 2009: 19).

Statt das Geld an die ZPU zu iiberweisen, halten die Gerite- und Leermedienhersteller die
Zahlungen bis zu einer Einigung oder einer hochstrichterlichen Entscheidung zuriick. Die
Verwertungsgesellschaften, denen dadurch Einnahmeausfille in Millionenhdhe entstehen, dringen
beim Gesetzgeber darauf, die Abgabentarife in Zukunft wieder gesetzlich zu regeln.

Konjunkturfaktoren der Musikwirtschaft

Seit Beginn des zwanzigsten Jahrhunderts gab es in der Musikwirtschaft immer wieder
Konjunkturwellen mit starken Wachstums- und Schrumpfungsphasen. Die Wellen wurden sowohl
durch endogene als auch durch exogene Faktoren beeinflusst. Bei den exogenen Faktoren spielten
unter anderem die allgemeine Konjunkturlage, Kriege und Rohstoffboykotte, das
Mediennutzungsverhalten, sowie politische und kulturelle Auseinandersetzungen zwischen der
schwarzen Bevolkerungsminderheit und der weilen Mehrheit in den USA* Schliisselrollen.

® FEin frithes Beispiel fiir den Einfluss von Kriegen ist der erste Weltkrieg, der weltweit zu
einer Verknappung Schellack aus Indien und Thailand fiihrte. In der Folge konnten weniger
Schellack-Schallplatten produziert werden und die junge Tontrdgerbranche erlebte einen
ersten Einbruch.

® Die Weltwirtschaftskrise von 1929 hatte quasi einen Totalzusammenbruch des
Tontragermarktes in den USA zur Folge. Im Jahr 1930 wurden nur noch fiir rund 6
Millionen US-Dollar Schallplatten verkauft.

® Die Olkrise von 1973 (ausgeldst durch den Jom-Kippur-Krieg im Oktober 1973) fiihrte zu
einer Verknappung von Erdol, Ausgangsprodukt fiir die Herstellung von Vinyl-
Schallplatten. In der Folge brach der Tontragermarkt drastisch ein.

® Die Bedeutung der politischen und kulturellen Auseinandersetzungen zwischen der
schwarzen Bevolkerungsminderheit und der weilen Mehrheit zeigt sich unter anderem in
der Entwicklung der Vermarktungsstrategien von Tontrdgerherstellern. Urspriinglich fand
eine segregierte Vermarktung von Musik statt. Das hei3t, Musik von Schwarzen wurde
gezielt unter der Bezeichnung ,,race music* lokal an die schwarze Bevolkerungsminderheit
vermarktet. Die Adaption der musikalischen Innovationen der Schwarzen durch weif3e
Musiker wurde dann als ,,popular music* (Popmusik) an die weille Bevolkerungsmehrheit
und international vermarktet (Sidran 1995: 51). Die aus der Zeit der Sklaverei stammende
Politik der Rassentrennung (Segregationspolitik) hatte insofern unmittelbar Auswirkungen
auf die Musikwirtschaft.*

45 Die Auseinandersetzungen waren und sind einer der wesentlichen Innovationstreiber der populdren Musik. Vgl.
Sidran (1995), George (2002), Baraka (2003), Reeves (2008).

46 Fiir einen Uberblick siche Sidran (1995), George (2002) und Baraka (2003). Noch Anfang der 1980er Jahre
weigerte sich beispielsweise der neue gegriindete Musik-TV-Sender MTV, Musikvideos schwarzer Musiker zu
senden. Michael Jackson war es, der diese ,,color line” bei MTV durchbrach (Knopper 2009: 11).
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Auf der Seite der endogenen Faktoren wurde die Konjunktur der Musikwirtschaft ganz wesentlich
durch musiktechnologische und musikalische Innovationen sowie organisatorische Verdnderungen
mitbestimmt.

® Als Beispiel fiir den Einfluss musiktechnologische Innovationen lisst sich der Ubergang von
gedruckten Noten hin zu bespielten Tontrager als Hauptvertriebsmedium fiir Musik in den
1910er Jahren anfiihren.*’

® Ein aktuelleres Beispiel fiir eine technologische Innovation ist die Entwicklung und
Verbreitung von Musiktauschborsen im Internet. Diese technologische Innovation hatte
unmittelbar auch Auswirkungen auf die Organisation des Musikvertriebs. Statt auf
Tontrdgern wurden Musikaufnahmen unter Umgehung der traditionellen Handelskette direkt
zwischen Endverbrauchern vertrieben.

® Als Beispiel fiir den Einfluss musikalischer Innovationen kann die Entstehung der weillen
Rock-and-Roll-Musik in den 1950er Jahren aus dem schwarzen Rhythm and Blues der
1940er dienen.

® Ein erstes aktuelles Beispiel fiir die Bedeutung organisatorischer Verdnderungen liefert der
Erfolg des iTunes-Shops von Apple, der beim Online-Vertrieb von Musikdateien seit der
Er6ffnung im Jahr 2001 eine den Markt dominierende Position erlangt hat (Musikwoche
6.8.2008). Dabei ist Apple ein Unternehmen, das urspriinglich aus der Computerbranche
stammit.

® Ein zweites Beispiel flir den Einfluss organisatorischer Verédnderungen liefern die
Verschiebungen im Verhiltnis von kleinen, unabhédngigen Labels (,,Indies*“) zu den grofBen,
konzernabhéngigen ,,Majors®. Traditionell haben sich die risikoscheuen Majors ihren
Nachschub an neuen, kreativen Kiinstlern bei den Indies ,,beschafft“.*® Entweder haben sie
sich in Vertrage eingekauft, Kiinstler aus Vertragen heraus gekauft, oder gleich das ganze
Indy-Label aufgekauft. Bis zum Durchbruch des Internets konnten die Majors dabei von
ihren Reichweitenvorteilen hinsichtlich Vertriebsnetz und Sichtbarkeit (Werbung)
profitieren. Uber das Internet lassen sich Vertrieb und Werbung auch fiir kleine Labels
effizient organisieren. Sie haben daher weniger Grund, sich auf Partnerschaften mit Majors
einzulassen. Den Majors steht somit ein geringeres Innovationspotenzial zur Verfiigung.

Jeder einzelne der aufgefiihrten exogenen und endogenen Faktoren hat zu bestimmten Zeiten die
Entwicklung in der Musikwirtschaft entscheidend gepréigt. Dabei kam es immer wieder zu
gewaltigen Umbriichen und Reorganisationen in der Musikwirtschaft. Im Sinne Schumpeters kann
man in diesen Féllen mit einiger Berechtigung von eine kreativen Zerstorung einzelner Bereiche der
Musikwirtschaft sprechen.

Von solchen Umbriichen profitierten und unter diesen litten immer wieder die Musiker —
Komponisten, Liedtexter und Interpreten — und die Tontrdgerhersteller besonders stark. Das liegt
daran, dass die Musiker die Rohstofflieferanten fiir die Musikbranche sind und die

47 Seinerzeit kimpften die Musikverlage gegen die ,,Piraten” aus der jungen Tontrédgerbranche. SchlieSlich bekamen
die Tontrigerhersteller im Gegenzug fiir Urheberabgaben an die Verlage ein eigenes Schutzrecht. Vgl. Lessig
(2004: 55-58).

48 Michel (2006: 31) formuliert es so: ,,[D]ie Major-Labels verringern ihr Risiko, indem sie bei den unabhédngigen
Labels nach neuen Talenten suchen. Statt also selbst aktiv nach musikalischen Innovationen zu suchen, haben die
Majors diese Aufgabe —und die damit verbundenen Kosten — den Indies tiberlassen. So lésst sich auch der geringe
Anteil des A&R-Budget von 2 Prozent am Gesamtbudget eines typischen Majors erkléren (siche S. 85).
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Tontragerhersteller die grofiten Verwerter (Abnehmer) der Rohstoffe. Bricht der Markt fiir
Endprodukte ein, sinkt die Nachfrage der Verbraucher nach bestimmten Produkten, sinkt auch die
Nachfrage nach Rohstoffen. In dieser Hinsicht unterscheidet sich die Musikwirtschaft nicht grof3
von anderen Wirtschaftszweigen. Bei der Bewertung der Lage der Musikwirtschaft gilt es daher,
keine einseitige Betrachtung anzustellen sondern die Fiille der Einflussfaktoren zu beriicksichtigen.
Das gilt nicht zuletzt fiir die Analyse der letzten Konjunkturphase der Musikwirtschaft seit Beginn
der CD-Markteinfiihrung 1982.

Die Konjunkturphase der Tontragerbranche von 1982 bis 2012

Die folgende Abbildung zeigt den Konjunkturverlauf in der Musikwirtschaft aus der Perspektive
der Tontrégerhersteller. Gezeigt ist der Umsatz mit physischen Tontragern in den USA.¥

Umsatz der US-Tontragerhersteller

Quelle: RIAA, Billboard
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Abbildung 20: Umsatzentwicklung bei US-Tontrdgerherstellern 1978-2007

Der Konjunkturverlauf ist eindeutig erkennbar wellenférmig. In den spiten 1970er Jahren fand ein
Konjunktureinbruch statt, der nicht zuletzt durch die Rezession in Folge der Olkrise von 1973
ausgelost wurde (George 2002: 234). Im Jahr 1977 gab es einen spiirbaren Aufschwung, der
malgeblich durch die nach dem Tod von Elvis Presley einsetzenden Plattenverkaufe getrieben
wurde. Dasselbe Phianomen erleben wir gegenwirtig nach dem Tod von Michael Jackson wieder —
Jackson-Platten fithren weltweit die Charts an.

49 Der Musikmarkt in den USA ist der grofite der Welt. Als solcher bildet er Industrietrends besonders deutlich ab. Der
wichtigste Industrieverband fiir Plattenfirmen, die Recording Industry Association of America (RIAA),
veroffentlicht regelméBig Zahlen zum Zustand der Branche. Aktuelle Zahlen gibt es von der RIAA online, éltere
Zahlen sind in fritheren Ausgaben des Billboard-Magazins nachzulesen. Die Zahlen sind inflationsbereinigt,
Referenzjahr ist 2007. Es ist darauf hinzuweisen, dass in der RIAA nicht alle US-Tontragerhersteller Mitglied sind.
Der Gesamtmarktanteil bei Tontrdgern, den die RIAA-Mitglieder abdecken, schwankt im Laufe des gezeigten
Zeitraums etwa zwischen 95 und 80 Prozent. Eine genaue Bestimmung ist mangels verlédsslicher Zahlen nicht
moglich.
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Die letzte musikalische Innovation, die sich seit Anfang der 1970er Jahre ausbreitende Diskomusik,
verlor Ende des Jahrzehnts, zwischen 1978 und 1979 abrupt ihre Kaufinteressenten. Die aus der
ablehnenden Haltung der Kunden gegen Diskomusik resultierende Verweigerungshaltung, der
nantidisco backlash (Knopper 2009: 7), dauerte bis 1982 an. Dieser Trend wurde zwar leicht durch
die Eurodisko-Variante gebremst, konnte aber angesichts der gesamtwirtschaftlichen
Rahmenbedingungen den steilen Absturz nicht verhindern.

Die niachste musikalische Innovation, die aus der South Bronx in New York stammende Rap-Musik,
fand zu diesem Zeitpunkt gerade erste Resonanz bei den Tontrdgerherstellern. Die Platten fanden
reiflenden Absatz und Rap-Musik trug 1982 ein wenig dazu bei, einen neuen Aufschwung
einzulduten. 1981 markierte das Ende einer Konjunkturwelle und den Beginn einer neuen.

Die néichste Konjunkturwelle wurde von mehreren, unabhéngigen Faktoren getragen:

® Die individuelle, mobile Musiknutzung setzte sich auf ganzer Breite durch. Begonnen hatte diese
Entwicklung mit der Markteinfiihrung des Walkman® von Sony im Juli 1979.

® Einen weiteren, wesentlichen Triebfaktor des Aufschwungs stellte die Ankunft des
Musikfernsehens dar, das am 1. August 1981 in Form des US-Senders MTV das Licht der Welt
erblickte.’!

® Michael Jackson trug seinen Teil zum Aufschwung bei, indem er die Popmusik perfektionierte.
1982 erschien das Album ,,Thriller, das sich zum meist verkauften Album aller Zeiten
entwickelte.*

® Im Mirz 1983 erfolgte in den USA die Markteinfithrung der Compact Disc (CD).

Mit zwei spiirbaren Einbriichen von 1989-1990 (Ende des kalten Krieges und Mauerdéffnung) und
1995-1997 (nach Verbreitung von MP3 und CD-Rekorder) hielt der Aufschwung bis 1999 an. Die
CD wurde zum dominierenden Tontragermedium, alte Formate wie Schallplatte und Musikkassette
wurden praktisch komplett vom Markt verdriangt. In diesen 17 Jahren des Aufschwungs stiegen die
Umsitze der US-Tontragerhersteller inflationsbereinigt von 7,7 Milliarden US-Dollar 1982 auf 18,1
Milliarden US-Dollar im Jahr 1999.

Die Verdringung analoger Tontrdgermedien hatte vor allem drei Konsequenzen:

1. Die Durchschnittspreise fiir Tontrdger stiegen spiirbar an, die CD war ein Preistreiber™ (Gehring
18.3.2009).

50 Der Walkman wurde 2009 vom T3-Magazin zur wichtigsten musikalischen Innovation der letzten 50 Jahre erklart,
vor dem MP3-Format, dem iPod, der CD und Napster. Innerhalb von 10 Jahren wurden nach der Einfithrung
weltweit 50 Millionen Sony-Walkman-Gerite verkauft (Wallop 2009). Erst MP3-Player konnten die
Vormachtstellung der mobilen Kassettengerite brechen.

51 Der Eroffnungshit des Senders wurde passenderweise ,,Video Killed the Radio Star” von den Buggles (Knopper
2009: 11).

52, Thriller”, das bei CBS erschienen war, verschaffte dem Unternechmen binnen Jahresfrist einen Nettogewinnanstieg
von 26 Prozent. Lee Solters, der an der Marketing-Kampagne fiir ,, Thriller* beteiligt war, kommentiert das so
(Knopper 2009: 10): ,,[Michael Jackson] rettete die Musikindustrie. (U.d.A.) Michael Jackson gelang aus seiner
starken Verhandlungsposition heraus, was keinem unter Vertrag stechenden Sanger je zuvor gelungen war. Er
handelt eine Beteiligung von 42 Prozent des GroBhandelspreises eines Tontragers aus (Knopper 2009: 14).

53 Zum Zeitpunkt der Einfiihrung der CD in den USA kostete die typische Langspielplatte 8,98 US-Dollar (Knopper
2009: 31). Der empfohlene Verkaufspreis fiir eine CD lag dagegen bei 16,95 US-Dollar (Knopper 2009: 33).
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2. Die vertraglich vereinbarten Vergiitungen der Kiinstler wurden von den Labels zweifach gekiirzt:
Zum einen wurde die vom Kiinstler kassierte ,, Verpackungsabgabe* fiir den Tontrdger von 10-15
Prozent bei der LP auf 20 Prozent bei der CD erhoht. Zum anderen wurden die Tantiemen aus CD-
Verkdufen um 20 Prozent gegeniiber denen aus Plattenverkdufen gekiirzt (Knopper 2009: 32).

3. Der Gesamtmarkt wurde auf lange Sicht auf das hochpreisige Premium-Produkt CD reduziert.
Kiufer mit geringerer Kaufkraft oder Zahlungswilligkeit wurden ignoriert. Spétere Versuche, diese
Kéaufer durch Mid-Price-Angebote ebenfalls zu bedienen, blieben halbherzig, jedenfalls dem
Umfang nach.

Die Hochpreisstrategie ging bis 1999 auf. Dann kam die groBe Trendwende.* Betrachtet man den
Zeitraum kurz vor und nach dieser Trendwende, so fallen folgende Ereignisse und Entwicklungen
besonders ins Auge:

® 1995 begann die so genannte ,,Internet-Blase™ (Dotcom-Blase): Anleger investierten
verstirkt in Aktien neuer, teils sehr kleiner Unternehmen mit einem unternehmerischen
Fokus auf die Nutzung von Internet-Technologien. Das fiihrte schnell zu starken
Kursgewinnen an den Technologieborsen. In der Folge des iiberhitzten Konsumklimas
gingen immer mehr Unternehmen mit neuen Produktankiindigungen an die Borsen. Die
Anleger versprachen sich durch Skaleneffekte bei den Unternehmen schnelle Gewinne und
investierten immer schneller immer mehr.

® 1997 beginnt Sony in den USA mit der Markteinfithrung eines neuen Datentrigers fiir
Videofilme. Die digitale DVD beginnt damit, im Heimkino-Bereich die analoge
Videokassette abzuldsen.

® Im September 1998 bringt die Firma Diamond mit dem Rio PMP300 ein mobiles
Abspielgerit fiir Musik auf den Markt, das MP3-Dateien abspielen kann.

® Im Oktober 1998 wird Diamond in den USA von der RIAA wegen angeblicher Verletzung
des Audio Home Recording Act verklagt. Die Tontrdgerhersteller wollen so die Etablierung
vom MP3-Playern verhindern, um die Kontrolle iiber die Vertriebsformate fiir
Musikaufzeichnungen zu behalten.>

® Im Juni 1999 startet die Ur-Tauschborse Napster, entwickelt vom Studenten Shawn Fanning.
Die Nutzerzahlen verdoppeln sich zu Beginn alle fiinf Wochen (Haring 2002: 162).

® Am 13. Juni 1999 verlieren die Tontrdagerhersteller den Prozess gegen Diamond. Mobile
MP3-Player konnen damit legal in den USA vertrieben werden. Weitere Geritehersteller
beginnen damit, die Nachfrage der Verbraucher zu bedienen.

® Im Herbst 1999 zog die Firma Napster nach Kalifornien und begann mit der Entwicklung
eines Geschéftsmodells. Die Nutzerzahlen explodierten weltweit. In der Folge wurden die
Tontragerhersteller auf Napster aufmerksam.

54 Damit hinkte der US-Tontrigermarkt dem weltweiten Tontrigermarkt im Ubrigen um zwei Jahre hinterher. Auf
dem Weltmarkt setzte die Trendwende bereits 1997, d.h. vor Napster ein. Vgl. Connolly und Krueger (2005).

55 Dazu kommentiert Haring (2002: 108): ,,Die Firma Diamond Multimedia Systems Inc. Aus San Jose in Kalifornien
beschrieb sich in ihren Broschiiren als Marktfiihrer fiir PC-Multimedia- und Connectivity-Produkte. Die RIAA
hatte im Oktober 1998 einen vollig anderen Namen fiir sie: Staatsfeind Nummer eins.*
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® Am 7. Dezember 1999 verklagte die RIAA Napster wegen Urheberrechtsverletzungen in
gewerblichem Ausmal.

® Das Weihnachtsgeschift 1999 lauft fiir die US-Internethidndler denkbar schlecht. Zum
Jahreswechsel macht sie die Y2K-Hysterie breit. Weltweit wird vor Zusammenbriichen von
Computersystemen und Netzwerken beim Datumswechsel von 1999 auf 2000 gewarnt.

® Mitte Mirz 2000 erreichen die Technologieborsen weltweit den Hochststand. Der Absturz
(Borsencrash) erfolgte wenige Tage spater und leitete eine Rezessionsphase ein.

® Am 26. Juli 2000 entscheidet das zustindige Bezirksgericht, Napster auf Antrag der RIAA
vorldufig zu schliefen. Davon wird sich die Firma nie wieder erholen. Inzwischen sind
allerdings im Internet neue Tauschborsen entstanden, die in die Liicke vorstoBen.*®

® 2001 ist die ,,Internet-Blase* endgiiltig geplatzt.

® Am 11. September 2001 fallen die Twin Towers des New Yorker World Trade Centers in
Folge von Terroranschldgen in sich zusammen. Die politische Weltlage &ndert sich
schlagartig.

® Im Oktober 2001 bringt Apple die erste Generation seines iPod-Musikplayers auf den
Markt.

® Ende April 2003 eréffnet Apple den iTunes Store, ein Online-Musikshop, der Musik fiir
Musikplayer der iPod-Reihe vermarktet. Der iTunes-Store ist das erste wirklich
benutzerfreundliche, kommerzielle Online-Musikgeschéft mit Massenattraktivitit. Binnen
weniger Jahre entwickelt sich Apple zum groften Musikhéndler in den USA (Musikwoche
6.8.2008).

Betrachtet man diese kurze Liste von Ereignissen, so wird es schwer fallen, die Konjunkturwende
der Tontragerindustrie im Jahr 1999 monokausal dem Erscheinen von Musiktauschborsen
zuzuschreiben, wie es hiufig in Verlautbarungen ihrer Industrieverbidnde und -vertreter geschieht.
Zwar werden Tauschborsen einen Einfluss gehabt haben, aber ob dieser dominierend oder auch nur
schwerwiegend war, muss aus wissenschaftlicher Sicht bezweifelt werden.’” Die aktuellste Studie
(Oberholzer-Gee und Strumpf 2009: 23) stellt fest:

»Die Gesamtproduktionszahlen fiir die Kreativwirtschaft scheinen die Ansicht zu bestétigen,
dass Filesharing auf Kiinstler und Verwerter nicht abschreckend wirkt. Zwar ist die Anzahl
der verkauften Musikalben nach 2000 gefallen. Zugleich ist aber die Anzahl der neu
produzierten Alben explodiert. Im Jahr 2000 wurden [in den USA] 35.516 Alben
verdffentlicht. Sieben Jahre spdter waren es [...] 79.695 Alben (darunter 25.159
Digitalalben).*

Diese Tendenz zeigt sich in Deutschland ebenfalls, wie die folgende Abbildung illustriert.

56 Das war bereits damals absehbar. So sagte Weiss (2000: 24): ,,Elimination of Napster would have little real impact
on actual trading of music, because any number of applications could fill its niche.*

57 Wissenschaftliche Untersuchungen haben in den vergangenen Jahren immer wieder gezeigt, dass ein statistisch
signifikanter, negativer Einfluss der Aktivititen in Tauschborsen auf den Absatz von Tontrdgern nicht zweifelsfrei
nachweisbar ist. So gibt es Studien, die einen negativen Einfluss zeigen; Studien, die keinen Einfluss zeigen und
Studien, die sogar einen positiven Einfluss zeigen. Vgl. die Ubersicht bei Oberholzer-Gee und Strumpf (2009: 35-
37).
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Angebot an Tontrégern (Pop & Klassik)
Quelle: Bundesverband Musikindustrie
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Abbildung 21: Angebot an Tontrdgern in Deutschland 2000-2008

Nimmt man also die Vielfalt der produzierten Musikalben als MaBstab und nicht lediglich die
absolute Menge verkaufter Musikalben, dann lassen sich die von Oberholzer-Gee und Strumpf
zusammengetragenen Zahlen moglicherweise so interpretieren, dass Filesharing im Musikbereich
sogar mittelbar Kultur férdernd wirkt. Jedenfalls widersprechen die Zahlen aus den USA und aus
Deutschland eklatant der im Rahmen der so genannten Anreiz- oder Belohnungstheorien des
Urheberrechtsforschung immer wieder vorgebrachten These, dass sich Einnahmen aus dem
Tontrégergeschift direkt auf die kulturelle Produktion von Musik auswirken wiirden.

Dartiber hinaus haben Battacharjee u.a. (2007) bei ihrer Untersuchung des Einflusses von
Filesharing auf die Chart-Positionierung von Neuerscheinungen unter anderem festgestellt, dass
»erfolgreiche Alben nicht nennenswert durch Filesharing beeinflusst werden (1361). Anscheinend
wirkt sich Filesharing zudem in gewissem Umfang giinstig auf die Chance kleinerer Labels aus,
ihre Platten besser in den Charts zu positionieren (1372), was sich mittelbar positiv auf die
Verkaufszahlen auswirken diirfte. Hierin konnte einer der Griinde dafiir liegen, dass der Marktanteil
der kleinen, unabhéngigen Tontrigerhersteller in den letzten Jahren spiirbar gewachsen ist.*®

Vielfaltige Einflussfaktoren

Zu viele Einflussfaktoren werden in den meisten Betrachtungen der Krise der Tontridgerbranche
schlicht nicht oder nicht hinreichend beriicksichtigt. Dazu gehort neben dem verdnderten
Mediennutzungsverhalten (siehe Verdndertes Mediennutzungsverhalten, S. 89) auch der

58 Vgl. Handke (2006), VUT (2008).
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Gebrauchtmarkt fiir Tontréger, insbesondere fiir CDs. Wie sich zeigen ldsst (Gehring 15.3.2009),
diirfte die CD-FEinflihrung — und die Verbreitung von eBay als globaler Handelsplattform — die
Entstehung eines umfangreichen Gebrauchtmarkts fiir Musik-CDs begiinstigt haben:

»eit 1990 hat jeder US Biirger mehr als 40 CDs neu gekauft. In einem vierkopfigen
Haushalt haben sich also seit 1990 rund 160 CDs angesammelt. Selbst, wenn man 10 oder 20
Prozent davon als Verschleil3 abziechen wiirde, verbliebe noch eine stattliche Zahl an CDs.
[...] Bis einschlielich 2007 wurden mehr als 12 Milliarden neue CDs verkauft. Selbst unter
Beriicksichtigung eines gewissen VerschleiBBes darf man wohl guten Gewissens annehmen,
dass mindestens 10 Milliarden dieser CDs noch existieren. Ein nennenswerter Anteil von
thnen — genaue Zahlen existieren nicht — werden im Gebrauchtmarkt gehandelt werden. Die
dort angebotenen CDs machen zwangsldufig in gewissem Umfang dem Handel mit neuen
CDs Konkurrenz. Selbst, wenn nur 5 Prozent der gebrauchten CDs gehandelt werden, wiren
das immer noch rund 500 Millionen Stiick. Das entspréiche circa 50 Prozent der wiahrend der
Konsolidierungsphase [1994-2000] jahrlich neu verkauften CDs.*

Auch der Mangel an musikalischen Innovationen seit 1982 fillt auf. Die letzte grofle Innovation mit
Markteinfluss,* die Rap-Musik, entwickelte sich ab Ende der 1970er Jahre. Rap-Musik erreichte
ihren hochsten Marktanteil von 13,8 Prozent in den USA im Jahr 2002 (RIAA 2008). Im selben
Jahr konnte Rock-Musik jedoch 31,8 Prozent Marktanteil abdecken. Zum Vergleich die Zahlen fiir
1989: Rap 6,4 Prozent und Rock 41,7 Prozent (RIAA 1998). Rock-Musik selbst stammt aus den
1950er Jahren! Anders gesagt: Es mangelt der Tontrdgerbranche im Prinzip schon seit vielen Jahren
an Massenmarkt kompatiblen musikalischen Innovationen.®

Ein wichtiger Grund fiir die ausbleibenden Innovationen kdnnte mangelnde Investitionen in die
Kiinstler-Entwicklung sein. Laut Jakob (2008: 78) wird bei einem ,,durchschnittlichen Major [...]
[ti]berraschenderweise [...] mit rund 2 Prozent nur ein sehr kleiner Anteil der Gesamtkosten fiir
A&R (Artist & Repertoire, also die Suche und Betreuung von Kiinstlern) aufgewendet®. Dem
stehen beispielsweise Ausgaben in Hohe von 10 Prozent fiir die Administration, von 23 Prozent fiir
Marketing und Promotion sowie 52 Prozent fiir den Wareneinsatz gegentiber.

Oftmals wird zudem tibersehen, dass die groen Tontrdgerhersteller zu Medienkonglomeraten
gehoren. Keines der Major-Labels operiert wirtschaftlich selbstédndig. Alle vier — Warner, EMI,
Sony-BMG und Universal — sind Unternehmenssparten von Konzernen, die unter anderem auch im
Musikverlagsgeschéft aktiv sind. Musikverlage arbeiten aber hoch profitabel und sind von der Krise
im Tontrégergeschéft nicht unmittelbar betroffen.

So gehort dem EMI-Besitzer Terra Firma auch die Verlagstochter EMI Music Publishing Group.
Der Musikverlag erwirtschaftete allein zwischen April und September 2008 bei einem Umsatz von
205 Millionen Pfund einen Bruttogewinn von 61 Millionen Pfund.®' Andere Musikverlage konnen
ebenfalls Gewinnmargen von bis zu 20 Prozent vorweisen (Ohler 26.6.2009).

59 Eine andere Musikinnovation, die Punkt-Musik, begann sich etwa zehn Jahre zuvor zu entwickeln. Nennenswerten
Einfluss auf den Tontragermarkt konnte sie nie erreichen, was unter anderem auch der ausdriicklich anti-
kommerziellen Einstellung vieler Punk-Musiker geschuldet war. Auch die sich ab Ende der 1980er Jahre
ausbreitende Techno-Musik hatte keinen nachhaltigen Einfluss auf den Tontrdgermarkt.

60 Branchenkenner fiihren die mangelnde musikalische Innovationsfahigkeit der Tontrdgerbranche auf den hohen
Grad der Marktkonzentration zuriick. Vier gro3e Tontrdgerhersteller — Universal Music, Sony-BMG, EMI Music
und Warner Music — beherrschen 70-80 Prozent des globalen Marktes.

61 Die vier groBten Musikverlage — Universal Music Publishing Group, EMI Music Publishing Group, Warner
Chappell und Sony/ATV — haben zusammen einen Marktanteil von fast 70 Prozent (Ohler 26.6.2009). Im
Musikverlagsgeschéft zeigen sich also ganz dhnliche Verhéltnisse wie im Tontragermarkt.
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Im Fall von Sony-BMG, einer Tochter des Sony-Konzern, produziert eine andere Konzernsparte
genau die CD-Rekorder, mit denen auch die Musik-CDs von Sony privat kopiert werden. Und auf
den MP3-Walkman-Geriten von Sony werden aller Wahrscheinlichkeit nach zumindest einige
Kéufer auch Musikdateien speichern, die sie illegal aus Tauschborsen bezogen haben.

Universal Music wiederum ist eine Sparte des Vivendi-Konzerns, dem unter anderem auch NBC
Universal (Fernseh- und Filmproduktion) und der Computerspiele-Verlag Activision Blizzard
gehoren. Wenn Verbraucher ihr Geld eher in Universal-Filme auf DVD oder in Activision-Spiele
investieren, weil sie sich ihre Musik nicht auf Universal-CDs kaufen, sondern aus Tauschborsen
beziehen, entsteht dem Gesamtkonzern dadurch nicht unbedingt ein wirtschaftlicher Schaden.
SchlieBlich konnen die Verbraucher ihr Geld nicht mehrfach ausgeben. Sie entscheiden sich aber
zunehmend dafiir, ihr Geld fiir andere Mediennutzungsformen auszugeben (siehe Verdndertes
Mediennutzungsverhalten, S. 89).

Erst eine betriebswirtschaftliche Gesamtbetrachtung macht unter solchen Voraussetzungen eine
sinnvolle Einschéitzung der Wirtschaftslage der Unternehmen moglich. In der Regel werden aber
von den Konzernen keine differenzierten Zahlen verdftentlicht, die eine solche Gesamtbetrachtung
erlauben wiirden.

Neue Formate fiir neuen Absatz

Der 1999 eingeleitete Abschwung der Tontragerbranche setzte sich bis 2008 fort. Die Umsitze in
der Tontrdgerbranche brachen bis auf die Werte von Anfang der 1980er Jahre ein. Der erfolgreiche
Beginn der Einfiihrung eines neuen Vertriebsformats fiir Musikaufnahmen, die digitale Musikdatei,
scheint den Beginn einer neuen Wachstumswelle zu markieren.

Zuvor waren mehrere Versuche der Tontrdgerhersteller, ein neues Tontrdgerformat zu etablieren,
gescheitert. Weder DAT (zweite Hilfte 80er Jahre), die MiniDisc (1992), die DCC (1992), die
SACD (1999) oder die DVD-Audio (2000) schafften den Durchbruch im Massenmarkt.
Experimente mit Kopierschutzverfahren oder digitalem Rechtemanagement (DRM) fiir Musik-CDs
wurden in den 2000er Jahren durchgefiihrt, trafen aber bei den Verbrauchern auf wenig Gegenliebe.
Von 2007 an begannen alle GroB3en der Tontragerbranche damit, auf solche Experimente zu
verzichten.

Ab 2003 waren die groBBen Tontrigerhersteller bereit, den Verbrauchern zu liefern, was die
Verbraucher begehrten: Musikdateien. Mit der Einfiihrung von Apples iTunes Store 2003 hatten die
Tontrégerhersteller ihre jahrelange Abwehrhaltung gegen das neue Vertriebsformat Musikdatei und
den neuen Vertriebsweg Internet endgiiltig aufgegeben. Auch bei Musikdateien hat sich inzwischen
das kopierschutzfreie MP3-Format ohne DRM als Standard herausgebildet.

Die Online-Distribution von Musikdateien — deren Pioniere die Napster-Tauschborse und ihre
Nachfolger waren — ist offensichtlich eine Erfolgsgeschichte. Dafiir sprechen die explodierenden
Absatzzahlen in den Download-Shops:

® Anfang 2009 hatte Marktfiihrer Apple liber den iTunes-Shop weltweit bereits 6 Milliarden

Downloads verkauft, zum Jahresende 2009 wird wohl die Grenze von 10 Milliarden fallen
(Musikwoche 24.7.2009).
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® Die IFPI vermeldet fiir 2008 weltweit ein Plus von 25 Prozent im Digitalmusikgeschéft. Das
stiarkste Wachstum im Download-Bereich (Singles) war mit 45 Prozent im ersten Halbjahr 2008 in
GroBbritannien zu verzeichnen (IFPI 2009).

Auch in Deutschland zeigt sich der Erfolg des neuen Mediums an den schnell wachsenden
Umsitzen im Download-Segment. Erste Verkaufszahlen legte die Tontrdgerbranche fiir 2004 vor.
Damals wurden 7,5 Millionen Einzeltitel verkauft. Der Markt wéchst seitdem rasch: 2005 — 19,7
Mio., 2006 — 29,2 Mio., 2007 — 39,2 Mio. und 2008 — 44, 6 Mio. (Bundesverband Musikindustrie
2009: 19).

Musikdownloads in Deutschland
Quelle: Bundesverband Musikindustrie
45

40

35
30
25
20
15
10
; Il

2004 2005 2006 2007 2008
Abbildung 22: Musikdownloads in Deutschland 2004-2008

Millionen Titel

Angesichts der seit 2008 herrschenden, weltweiten Rezession ist jedoch damit zu rechnen, dass sich
das Umsatzwachstum zumindest 2009 abschwécht. Nichtsdestoweniger stehen die Zeichen gut fiir
einen langer andauernden Aufschwung. Schitzungsweise zwischen 2010 und 2012 werden die
Branchenumsitze wieder wachsen. Nach und nach wird die CD als Hauptvertriebsmedium durch
die digitale Musikdatei abgeldst werden.

Strukturwandel in der Musikwirtschaft

In Pressemitteilungen der gro3en Tontrdgerhersteller wird immer wieder auf die Umsatzeinbriiche
der vergangenen Jahre verwiesen. Diese werden in der Regel auf die illegale Verbreitung von Musik
in Tauschborsen und den groBBen Umfang von Privatkopien zuriickgefiihrt. Unabhingige
wissenschaftliche Studien, die das zweifelsfrei belegen konnen, gibt es jedoch nicht. Schon, wenn
man die Marktentwicklung des vergangenen Jahrzehnts statt nur der letzten 5 Jahre berticksichtigt,
wird man die Umsatzverluste relativieren miissen. So betrug der US-Markt fiir Tontrdger nach
Listenpreis® im Jahr 1989 rund 6,58 Milliarden. Neun Jahre spiter, 1998, hatte sich der Markt auf

62 Zahlen von der Recording Association of America (RIAA), aus dem 1998 Consumer Profile bzw. dem 2007
Consumer Profile.
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rund 13,72 Milliarden US-Dollar mehr als verdoppelt. Weitere neun Jahre spater, 2007, war der
Markt wieder auf rund 10,32 Milliarden US-Dollar geschrumpft — und lag damit immer noch
deutlich tiber dem Volumen von 1989.

Betrachtet man gar den Zeitraum der vergangenen 90 Jahre, so fallen die Schwankungen der letzten
zehn Jahre kaum noch ins Gewicht. Die oft beschworene ,,Krise® der Musikindustrie stellt in
diesem Kontext nur noch eine von vielen Schwankungen im Geschift mit aufgezeichneter Musik
dar. Wie auch frither schon reagieren die Tontrdgerhersteller auf die konjunkturelle Schwankung mit
der Einfithrung neuer Vertriebsmodelle und der Fokussierung auf neue Aufzeichnungstechnologien.
Dabei spielt die Digitalisierung von Musikproduktion und -vermarktung eine Schliisselrolle.

Die Digitalisierung senkt die Kosten fiir Produktion und Vertrieb aufgezeichneter Musik und
Musikaufnahmen so erheblich, dass die wenigen GroBunternehmen der Branche ihre wichtigsten
Wettbewerbsvorteile gegeniiber den vielen kleinen Unternehmen fast vollstindig einbiilen. In der
Folge verlieren sie stetig Marktanteile an die kleinen Unternehmen. Dass die groBen Unternehmen
zugleich mit relativ grofen strukturellen Kosten zu wirtschaften haben, erschwert ihnen die
Anpassung an die neuen Markterfordernisse. Uber mehrere Jahre hinweg lies bei ihnen sich eine
Orientierungslosigkeit beobachten, die selbst von Brancheninsidern immer wieder scharf kritisiert
worden war. Die Major-Labels, so der Eindruck in der Wissenschaft, weigerten sich regelrecht, die
neuen Realitdten zu erkennen.

In der oben betrachteten Konjunkturphase ab 1982 sind beispielsweise die Umsétze und Preise in
einer anderen Branche der Musikwirtschaft, dem Konzertbetrieb, stetig schneller als die Inflation
gewachsen. Das schlug sich auch in den Einnahmen der Kiinstler nieder, fiir die Live-Konzerte
inzwischen zur wichtigsten Einnahmequelle geworden sind. Stieg die Anzahl der Konzertbesuche
von 1981 bis 2000 an, fiel sie danach bis 2003 wieder. Besonders Teenager gingen deutlich seltener
ins Konzert, dafiir hdufiger zu Sportveranstaltungen (Connolly und Krueger 2005). In den letzten
fiinf Jahren ist die Anzahl der Konzertbesuche wieder spiirbar gestiegen.®® Konzertveranstalter
wachsen durch Ubernahmen® und gewinnen an Einfluss in der Musikwirtschaft.

Eine mogliche Erklirung fiir die steigenden Preise von Konzerttickets kdnnte der Versuch von
Musikern sein, Mindereinnahmen aus dem Tontridgergeschift durch Mehreinnahmen aus dem Live-
Geschift zu kompensieren (Krueger 2005). Das ist insofern plausibel, als die Gestaltung der
Vertrage zwischen Musikinterpreten und Tontrdgerherstellern den Musikern lukrative Einnahmen
erst ab sehr hohen Verkaufszahlen fiir ihrer CDs beschert. Die starke Verhandlungsposition der
Tontrdgerhersteller gegeniiber jungen, unbekannten Musikern fiihrt zu asymmetrischen
Vertragsabschliissen, bei denen die Musiker regelméfig das Nachsehen haben. Darin spiegelt sich
die allgemeine Situation im Urhebervertragsrecht wieder.

Selbst Superstars, die Millionen Schallplatten verkaufen, verdienen ihr Geld ganz iberwiegend im
Live-* und Merchandising-Geschift. Tontragerverkdufe und Lizenzen fiir Kompositionen/Liedtexte

63 Das hat beispielsweise die GEMA in Deutschland veranlasst, ihre Tarife flir Live-Konzerte zu Beginn des Jahres
2009 zu erhdhen. Zur Begriindung fiihrte die GEMA an: ,,Die GEMA hilt die derzeitige Hohe der Konzerttarife fiir
unangemessen niedrig, da die Urheber an den stetig wachsenden Umsétzen der Konzertwirtschaft bislang nicht
angemessen beteiligt wurden.” (GEMA 2009)

64 Vgl. z.B. den die Ubernahme von Ticketmaster durch Live Nation in den USA (FTD 2009).

65 Vgl. die Ubersicht bei Connolly und Krueger (2005: 71), Tabelle 1.1. Der Spitzenverdiener Paul McCartney nahm
(jeweils brutto) 2002 64,9 Mio. US$ mit Live-Konzerten ein, aber nur 2,2 Mio. aus Plattenvertrdgen und 2,2 Mio.
USS$ aus Verlagsvertragen. Die Rolling Stones, auf Platz 2, nahmen 39,6 Mio. US$ mit Konzerten ein, 0,9 Mio.
USS aus Plattenvertrigen und 2,2 Mio. USS$ aus Verlagsvertrdgen. Das Durchschnittseinkommen aller 35 gelisteten
Musiker und Bands verteilte sich folgendermafen auf die verschiedenen Einkommensarten: Live-Konzerte — 12,7
Mio. USS$; Plattenvertrage — 1,7 Mio. USS$; Verlagsvertriage — 1,3 Mio. USS.
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liefern den meisten Kiinstlern nicht mehr als ein Zubrot. Beriicksichtigt man also die tatsdchlichen
wirtschaftlichen Verhéltnisse, mutet die auf EU-Ebene beschlossene Verldngerung der Schutzfrist
fiir Musikaufnahmen mit dem Argument, Musiker im Alter vor Armut zu bewahren, geradezu
grotesk an. NutznieBer dieser MaBBnahme werden aller Voraussicht nach die grolen Major-Labels
sein, nicht aber die Musiker.

Die Interessen der Tontrégerhersteller und der Musikinterpreten hinsichtlich der Vermarktung von
Musik laufen keineswegs parallel, wie die Einkommensverhéltnisse der Musiker zeigen. Nine Inch
Nails oder Madonna verdienen besser, nachdem sie ihre Vertrdge mit der jeweiligen Plattenfirma
gekiindigt haben (siehe Selbstvermarktung von Musikern, S. 92).

Jeder Eingriff in den Markt zugunsten der Tontrigerhersteller, sei es durch Anderungen im
Urheberrecht, im Strafrecht oder durch technische MalBnahmen, sollte vor allem auch diese einfache
Tatsache beriicksichtigen.

Verandertes Mediennutzungsverhalten

Das Mediennutzungsverhalten in Deutschland hat sich seit der Jahrtausendwende erheblich
verandert. Das zeigt sich in allen groBeren Umfragen zur Mediennutzung. Den Verbrauchern stehen
immer mehr unterschiedliche Medien und Wege zur Mediennutzung zur Verfiigung. Einen
Ausdruck findet diese Entwicklung in der Ausstattung der Haushalte mit Geréten zur
Mediennutzung. Beispielhaft werden hier ausgewihlte Zahlen aus Baden-Wiirttemberg genannt
(Basisdaten Medien Baden-Wiirttemberg 1998/2009).%¢

2000 2008
(in Prozent) (in Prozent)

Fernsehgerit 95,1 943
Handy 37,0 83,1
PC/Laptop 50,2 98,3
Videokamera (analog+digital) 17,9 44,2
Radio als Teil der Stereoanlage 73,2 71,4
CD-Player 66,5 *
Internet (Modem, ISDN) 28,2 72,1
Walkman 27,5 21,2
Tragbarer CD-Player 17,4 26,1
MP3-Player * 37,1

Wihrend bei Mobiltelefonen, Computern, Videokameras, mobilen Abspielgeréten fiir Musik und
Internetzugéngen eine deutliche Zunahme zu verzeichnen ist, ist die Mediennutzung von Fernsehen
und Rundfunk riickldufig. Noch auffilliger als in der Haushaltsausstattung zeigt sich das gednderte
Mediennutzungsverhalten bei Jugendlichen. Das illustriert die folgende Abbildung.

66 (*) keine Angabe vorhanden.
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Fernseher Spielkonsale (TV/PC) PC/Laptop

61% 45% 71%

MP3-Player Handy
86% 95%

DVD-Player Radio
38% 77%

Internetzugang CD-Flayer Digitalkamera

51% 76% 44%

Geratebesitz Jugendlicher 2008 in Deutschland
Quelle: Medienpadagogischer Forschungsverbund Stdwest, JIM-Studie 2008
(nach Basisdaten Medien Baden-Wurttemberg 2009, S. 11)

Abbildung 23: Gerdtebesitz Jugendlicher in Deutschland 2008

Die neue Vielfalt der Mediennutzung kann natiirlich nicht ohne Auswirkungen auf die Nutzung
einzelner Medien bleiben. Sowohl das Freizeitbudget als auch das finanzielle Budget der
Verbraucher ist begrenzt.

Hinsichtlich des Freizeitbudgets stehen die unterschiedlichen Medienformate zumindest teilweise in
Konkurrenz zueinander: Wer einen Film auf DVD anschaut, wird in der Regel nicht gleichzeitig
einen zweiten Film im Fernsehen anschauen. Wer eine CD hort, wird in der Regel nicht
gleichzeitig, jedenfalls nicht mit voller Aufmerksamkeit Radio horen.®”” Wer mit der Videokamera
einen Film dreht, wird in der Regel nicht gleichzeitig mit dem Handy telefonieren.

Auch bei der Anschaffung von Datentrédgern/Inhalten zur Nutzung mit Geréten gibt es eine
entsprechende Budget-Konkurrenz. Mehrausgaben fiir einen Medientyp werden durch
Minderausgaben fiir andere Medientypen kompensiert werden miissen, wenn sie nicht durch
Preissenkungen fiir Inhalte (Datentrdger) oder Einkommenssteigerungen aufgefangen werden
konnen. Seit der Jahrtausendwende ist aber weder das Einkommensniveau deutlich gestiegen noch
sind die Medienpreise deutlich gefallen, als dass eine Kompensation allein durch einen relativen
Zuwachs bei den verfligbaren Haushaltseinkommen moglich wére. Die finanzielle Budget-
Konkurrenz wird noch dadurch verschirft, dass neuere Medientypen in der Regel hohere Kosten
verursachen als éltere. So sind Spiele fiir Spielkonsolen oder PCs im Durchschnitt deutlich teurer
als Spielfilme auf DVD oder Musik-CDs.

Unter Jugendlichen und jungen Erwachsenen hat besonders die Nutzung von Videospielen (auf PC
oder Spielkonsole) in den vergangenen Jahren drastisch zugenommen. Die dafiir anfallenden
Anschaffungskosten und der zum Konsum der Spiele notige Zeitaufwand miissen unweigerlich zu
Lasten anderer Medienformate gehen. Die Ausgaben fiir die Handy-Nutzung sind beispielsweise
seit der Jahrtausendwende so stark explodiert, dass Experten schon seit Jahren von einer

67 Eurostat (2007: 149) weist fiir Deutschland (2006-2007) fiir Musik horen (Radio und Musik) als Hauptaktivitat
lediglich eine tégliche Dauer von 5 Minuten aus. Dem stehen beispielsweise 1:49 h TV und Video pro Tag
gegeniiber. Musik horen (Radio und Musik) als Nebenaktivitdt nimmt hingegen 1:22 h pro Tag in Anspruch
(Eurostat 2007: 157).
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Kostenfalle Handy sprechen.®® Viele Jugendliche verschulden sich allein mit Ausgaben fiir
Dauertelefonate, SMS, Klingeltone, Handy-Spiele und -Logos. Fiir den Erwerb von Musik bleibt
dann kein Geld mehr iibrig.

Die Verschiebungen bei der Mediennutzung bedeuten fiir die Musikwirtschaft konkret, dass weniger
Kaufkraft auf dem Markt fiir Musikprodukte aller Art vorhanden ist. Ausgaben fiir andere
Produktgruppen kannibalisieren die Kaufkraft fiir Musik. Diese Verschiebungen sind in der fiir die
Musikwirtschaft historisch besonders wichtigen Zielgruppe der Jugendlichen und jungen
Erwachsenen im Alter zwischen 10 und 30 Jahren besonders stark ausgeprégt. Es ist daher zu
erwarten, dass Mehrausgaben fiir Handy, Internet und Videospiele zu Minderausgaben fiir
Musikprodukte aller Art fithren. Die verfiigbaren Zahlen aus den betroffenen Wirtschaftsbereichen
— Telekommunikation, Videospiele-Industrie und Musikwirtschaft — bestétigen diese Erwartung.

Der demografische Wandel, der sich durch eine zunehmende Alterung der Bevolkerung und ein
Schrumpfen der jugendlichen Zielgruppe der Tontrdgerhersteller auszeichnet, darf ebenfalls nicht
auler Acht gelassen werden.

SchlieBlich bilden Musikkonsumenten keine homogene Gruppe. Vielmehr ldsst sich empirisch
zeigen, dass es mehrere, recht verschiedene Typen von Musiknutzern gibt, deren Nutzungsverhalten
sich deutlich unterscheidet (Molteni und Ordanini 2003), wie in der Tabelle® dargestellt.

Nutzertyp Nutzungsverhalten Strategieempfehlung
Duplicators * Substitute downloading for traditional * Rethinking CD pricing policies
14 % consumption

* No willingness to pay for downloading
Occasional * Scant interest in downloading * Marginal impact on digital strategy
30%
Explorers * Search and explore digital catalogues * Link online and offline strategies
24% * Downloading to select further purchases * Provide online information services
Curious * Downloading as fun » Sell digital content to websites providing
11% music files
Mass Listeners | ¢ File sharing whithout duplication * Sell digital content to websites providing
21% * Scant willingness to pay for downloading music files

Die Unterschiede wirken sich unmittelbar auf das Nachfrageverhalten der Nutzertypen aus. Um die
Nachfrage optimal zu bedienen, und ein Ausweichen der Konsumenten auf alternative, illegale
Angebote zu vermeiden, wiren differenzierte Angebote das Mittel der Wahl. Ein uniformes Produkt
wie die klassische Musik-CD geniigt der differenzierten Nachfrage nicht ldnger.

Ein Produktentwicklungs- und Vermarktungsstrategie, die den genannten Faktoren nicht
hinreichend Rechnung tragt, wird am Markt vorbei operieren. Die bestehende Nachfrage wird dann
aus illegalen oder in einer rechtlichen Grauzone operierenden Quellen befriedigt werden. Der
Anfangserfolg der Ur-Tauschborse Napster legt davon Zeugnis ab.™

68 Laut der Verbraucherzentrale des Saarlandes war 2008 jeder zehnte Jugendliche verschuldet. Die durchschnittliche
Schuldenlast in der Altersgruppe der 13-17-Jdhrigen liegt bei 370 Euro, wofiir ,,oftmals der allzu sorglose Umgang
mit dem Handy oder dem Internet” verantwortlich ist. VZ Saar, 28.11.2008, online: <http://www.vz-
saar.de/UNIQ124592283115113/1ink521671A.html>, 25.6.2009.

69 Vgl. Molteni und Ordanini (2003: 395).

70 Laut Briegmann und Jakob (2008, S. 96) ,.stellten bei Napster [...] die UberdreiBigjihrigen die groBte Altersgruppe.
Diese Nutzergruppe war zudem sehr an Titeln interessiert, die nicht bzw. nicht mehr auf CD verfligbar waren.” Aus
o6konomischer Sicht bedeutet das, dass der Erfolg von Napster durch einen Fall von Marktversagen des
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In den vergangenen zwei bis drei Jahren haben eine ganze Reihe von Tontragerherstellern
erfolgreich verschiedene MaBBnahmen zur Qualitéts- und Preisdifferenzierung ergriffen, um ihr
Produkt ,,Musik* an unterschiedliche Nachfragetypen zu vermarkten und der illegalen Konkurrenz
zu begegnen. Hier eine kleine Auswahl:

® Veroffentlichung aktueller Titel nicht mehr ausschlieBlich auf CD, sondern zugleich als
Musikdatei und Vinyl-Schallplatte;

® Veroffentlichung aktueller Titel ausschlieBlich als Vinyl-Schallplatte mit beigelegter CD;

® Veroffentlichung aktueller Titel ausschlieBlich als Vinyl-Schallplatte mit beigelegtem Download-
Coupon;

® Belieferung von unterschiedlich gestalteten Musikportalen fiir Download- und Streaming-
Angebote;

@ Veroffentlichung von Musikdateien in unterschiedlichen Dateiformaten und Qualitétsstufen;

® Vermarktung von Musikdateien iiber Websites von Drittanbietern in unterschiedlichen Formaten:
Musikvideo, Download-Datei, Streaming;

® Wiederver6ffentlichung vergriffener Titel aus dem so genannten Backkatalog, ebenfalls in
unterschiedlichen Formaten.

Die Preise fiir diese Angebote unterscheiden sich zum Teil erheblich. So kann beispielsweise ein
aktuelles Musikalbum im Download 9,99 Euro kosten, auf CD 19,99 Euro und als Vinyl-
Schallplatte 49,00 Euro. Auf diese Weise gelingt es den Unternehmen zunehmend besser, die
differenzierte Nachfrage zu bedienen — und im Gegenzug die Kaufkraft abzuschopfen.

Selbstvermarktung von Musikern

Viele Musiker nutzen die Krise der Tontrdgerbranche aus, um sich aus den bestehenden, wenig
attraktiven Vertrdgen zu 16sen. Sie haben meist nicht viel zu verlieren, beziehen sie ihr Einkommen
doch ohnehin nur zu einem geringen Teil von den Tontrégerherstellern. Die Musiker unterzeichnen
jetzt lieber Vertrage mit Konzertveranstaltern. Die Musikerin Madonna wechselte beispielsweise
2007 vom Tontragerhersteller Warner Music zum Konzertveranstalter Live Nation und l19ste damit
einen kleinen Wechselboom aus (Ohler 26.3.2009).

Andere Musiker probieren sich an der Selbstvermarktung. Eines der prominentesten Beispiele dafiir
ist der die Band Nine Inch Nails, kurz NIN. Trent Reznor, Kopf der Band, entschied sich dafiir, den
2008 ausgelaufenen Plattenvertrag mit dem Universal-Label Interscope Records nicht zu
verldangern. Stattdessen will die Band ihre Musik kiinftig selbst vermarkten. Der Versuch startete
mit dem Album ,,Ghosts [-IV*, das iiber eine eigene Website in fiinf verschiedenen Varianten
vermarktet wurde:

Tontrédgermarktes begiinstigt wurde.

Arbeit 2.0 — R. Gehring: Musik 92/354



1. Kostenloser Download der ersten 9 Titel als MP3, ohne DRM, inklusive einem 40-seitigen
PDF-Dokument zur Sammlung.

2. Alle 36 Titel zum Download in unterschiedlichen Formaten ohne DRM, darunter MP3. Preis:
5 US-Dollar. Das 40-seitige PDF gibt es ebenfalls dazu.

3. Doppel-CD fiir 10 US-Dollar plus alle Titel zum Download.

4. Ein Deluxe Edition Package zum Preis von 75 US-Dollar. Im Paket sind dann neben Doppel-
CD und PDF zusitzlich enthalten: Eine Daten-DVD mit allen 36 Titeln als Mehrspuraufnahme
und eine hochauflésende Blu-ray-Disc mit allen 36 Titeln in 96kHz-/24-Bit-Qualitét. (Zum
Vergleich: Auf der CD ist Musik lediglich mit 44 kHz und 16 Bit gespeichert.)
Selbstverstindlich gehort der kostenlose Download aller Titel ebenfalls zum Lieferumfang.

5. Ein Ultra-Deluxe Limited Edition Package fiir sage und schreibe 300 US-Dollar, das unter
anderem zusitzlich zur Deluxe Edition noch LP-Versionen der Musik und ein Fotoalbum
enthilt. Diese Version ist auf 2500 Exemplare limitiert worden.

Das Ultra-Deluxe Limited Edition Package fiir 300 US-Dollar war innerhalb von zwei Tagen
ausverkauft. Laut Chicago Tribune vom 12. Mirz 2009 konnte die Band innerhalb von 14 Tagen
781.917 Transaktionen (Downloads/Bestellungen) verbuchen. Daraus resultierten Einnahmen in
Hohe von 1,6 Millionen US-Dollar.”" Der Erfolg brachte die Band dazu, ihr nachstes Album ,,The
Slip* kostenlos zum Remixen zur Verfiigung zu stellen — ,,als Dankeschon an die Fans®, wie es von
Seiten der Band hieB.

Die Band steigt auBerdem auch in die Direktvermarktung von Konzertkarten ein. Wer sich auf der
Website der Band registrieren ldsst, bekommt die Gelegenheit, ein personalisiertes Ticket noch vor
dem offiziellen Start des Kartenvorverkaufs zu bestellen. Dazu die Band: ,,Unser Ziel ist es, die
besten Tickets in die Hénde der Fans und nicht in die Hénde der Ticket-Skalpjdger und/oder —
Héndler zu geben.* Beim Eintritt zum Konzert ist dann neben der personalisierten Eintrittskarte ein
Ausweis vorzuzeigen, um Einlass zu bekommen (Gehring 5.5.2008).

Zusitzlich zur erfolgreichen Selbstvermarktung’ von Ghosts I-IV konnte Trent Reznor fiir 2008
noch den Erfolg des meistverkauften MP3-Albums im Amazon-MP3-Shop verbuchen (Benenson
2009). Der Verkauferfolg scheint um so erstaunlicher, als das Album in der Kurzfassung legal und
kostenlos von der Album-Website heruntergeladen werden konnte. Dariiber hinaus war es natiirlich
kostenlos in voller Lénge in allen populdren Tauschboérsen zu finden. Die Beziehung zwischen der ,,
Piraterie* in Tauschborsen und den Verkaufszahlen von Musikdateien sind offensichtlich doch
komplexer als es die Vetreter der groen Plattenfirmen wahrhaben wollen.

Ein anderes Beispiel fiir Selbstvermarktung ist John Wesley Harding. Sein neues Album
vermarktete er nicht nur in diversen Ausstattungsvarianten zu unterschiedlichen Preisen, sondern
zum Preis von 5000 US$ gibt es zusitzlich zu ,,Download, CD mit Bonus-Disc, T-Shirt, DVD und
signiertem Artwork noch ein personliches Live-Konzert beim Kunden. Es ldsst sich zeigen, dass
Harding mit dieser Vermarktungsstrategie profitabel wirtschaften kann (Gehring 12.2.2009).7

71 Mehr Details bei Gehring (8.3.2008).

72 Trent Reznor hat praktisch umgesetzt, was Kessler (2007: 10 ) allen angehenden Musikern empfiehlt: ,,Promotion,
Promotion und nochmals Promotion!*

73 Riitzel (2009) hat noch eine ganze Reihe dhnlicher Beispiele zusammengetragen.
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Die Musiker verfolgen mit ihren Versuchen zur Selbstvermarktung das Ziel, ihre Produkte —
Musikaufnahmen — unabhéngig von der aus ihrer Sicht unvorteilhaften Vertragsbindung an eine
Plattenfirma zu vermarkten.”* Das Mittel zum Zweck ist eine klassische Strategie der Qualitits- und
Preisdifferenzierung, wie sie oben besprochen wurde. Durch die Ausschaltung der Zwischenhindler
wird die Rentabilitdt erhoht. Zudem erhalten die Musiker grofere Flexibilitét bei der Reaktion auf
aktuelle Nachfrageschwankungen.

Der Erfolg von Nine Inch Nails belegt, dass eine solche Strategie zumindest fiir einen Teil der
Musiker funktioniert. Die Kehrseite eines solchen Erfolgs ist der Verlust potenzieller Einnahmen fiir
die Plattenfirmen, bei denen die Kiinstler frither unter Vertrag standen: ,,[D]as Einkommen des
Kiinstlers steigt, was im Gegenzug bedeutet, dass das Einkommen des Labels sinkt* (Michel 2006:
40). Bei der Selbstvermarktung gehoren die Mittelsmanner unweigerlich zu den Verlierern.

Die groBen Tontrégerhersteller reagieren seit kurzem auf den Trend zum Wechsel von Musikern zu
Konzertveranstaltern oder in die Selbstandigkeit. Sie versuchen, in andere Geschéftsfelder der
Musikwirtschaft vorzudringen. So werden sie selbst zum Konzertveranstalter, verkaufen
Merchandising-Artikel wie T-Shirts oder probieren sich als Betreiber von Handy-Fernsehkanilen
(Ohler 2008).

Fazit

,,Looking at the music industry, which has become something of a bellwether for other
media businesses, we have a situation where 70 per cent of music consumption is digital
and yet only about 20 per cent of music company revenues are derived from digital.
Music is in demand and the demand is growing all the time, but weve clearly lost touch
with our consumers. “

Elio Leoni-Sceti,” CEO EMI Music

Unterm Strich lésst sich festhalten, dass die Musikwirtschaft sich in einer Phase des grundlegenden
Strukturwandels befindet. Marktanteile und Marktsegmente werden neu verteilt. Die Akteure der
Musikwirtschaft befinden sich in einer Phase des Experimentierens auf der Suche nach neuen
Geschiftsmodellen. Dabei gehoren etablierte aber ,,strukturkonservative® (Briegmann und Jakob
2008: 91) Unternehmen nicht selten zu den Verlierern, wiahrend neu in die Musikwirtschaft
vorstoflende, innovative Unternehmen wie beispielsweise Apple zu den klaren Gewinnern gehdren.
Auch unabhingige, kleine und mittlere Unternehmen gehoren zu den Profiteuren.”

Der Ausgang der betriebswirtschaftlichen Experimente ist nicht vorhersagbar. Gut moglich, dass am
Ende die alten Strukturen mit ihrer Aufteilung in Musikverlage, Tontrdgerhersteller,
Konzertveranstalter usw. usf. durch die ,,'Entertainment Company', ein Unternehmen, das die
gesamte Bandbreite des Musikgeschéfts vom Verlag tiber Booking-Agentur bis zum
Tontragerhersteller abdeckt®, abgeldst werden, wie es der Geschiftsfithrer von Four Music, Fitz
Braum, erwartet (Scholz 2006: 7).

74 Damit gibt die Praxis der These von Michel (2006: 40) Recht, dass im ,,Digitalzeitalter [...] die
Verhandlungsposition des Kiinstlers gestarkt wird, weil durch die Internettechnologien die Eigenfinanzierung und
der Selbstvertrieb eine ernstzunehmende Alternative wird. (U.d.A.)

75 Vgl. Webwire (2009).

76 Vgl. Pressemitteilung des VUT vom 18. Mérz 2008: ,,Der Marktanteil der unabhéngig vertriebenen
Musikproduktionen stieg 2007 auf mehr als 25% des Gesamtmarktes. Seit 2002 hat sich der Marktanteil der
Independents damit um mehr als 60% gesteigert. [...] Zu beobachten ist ferner, dass immer mehr neue Firmen auf
den Markt dréngen. Allein VUT verzeichnet 2007 wieder eine bereinigte Zunahme der Mitgliedschaften von 9%.*
(VUT 2008)
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Zugleich finden auf Verbraucherseite signifikante Verschiebungen des Mediennutzungsverhaltens

statt, die fiir die Musikwirtschaft unmittelbar Verschiebungen des Nachfrageverhaltens zur Folge
haben.

Ob die Tontridgerbranche in absehbarer Zeit wieder die Superumsétze von Ende der 1990er Jahre
wird erreichen konnen, scheint eher zweifelhaft. Zu sehr hat sich die Gesamtstruktur der
Musikwirtschaft seit Beginn der 1980er Jahre verandert.

In der Gesamtbetrachtung sollte der Einfluss einzelner Phinomene wie z.B. von Tauschborsen nicht
voreilig iberbewertet und zur Rechtfertigung aktionistischer Maflnahmen von Seiten des
Gesetzgebers herangezogen werden. Das gilt um so mehr als es keinerlei Anzeichen dafiir gibt, dass
die Krise der Tontrdgerbranche sich negativ auf die kulturelle Vielfalt und Produktion im
Musikbereich auswirkt, ganz im Gegenteil (Oberholzer-Gee und Strumpf 2009; Handke 2006; VUT
18.3.2008).

Im Hinblick auf das Agieren der Verwertungsgesellschaften GEMA und VGL sowie der GEMA-
PRCS-Tochter CELAS scheint eine Uberpriifung dringend angebracht. Die zugiinglichen Zahlen
und die verwandte Methodik der Verfahren zur Berechnung der Ausschiittungsanteile fiir die
Urheber und Leistungsschutzberechtigten lassen grofle Zweifel daran aufkommen, dass es bei
GEMA und GVL mit ge-rechten Dingen zugeht. Wihrend bei der GEMA die kleine Klasse der
ordentlichen Mitglieder in den vergangenen Jahren auffillig besser abschneidet als die Masse der
GEMA-Mitglieder, sind bei der GVL die Tontragerhersteller die privilegierten Nutznieer der
Berechnungsmethode.”

Eine Verwertungsgesellschaft hat in Deutschland nach §7 des Urheberrechtswahrnehmungsgesetzes
die Pflicht, ,,die Einnahmen aus ihrer Tétigkeit nach festen Regeln (Verteilungsplan) aufzuteilen, die
ein willkiirliches Vorgehen bei der Verteilung ausschlieBen. Der Verteilungsplan soll dem Grundsatz
entsprechen, dass kulturell bedeutende Werke und Leistungen zu fordern sind.*

Weder bei der GEMA noch bei der GVL scheint diese Vorgabe des Gesetzgebers bei der Ermittlung
der individuellen Leistung noch bei der Berechnung der individuellen Beteiligung an den
Ausschiittungsbetragen angemessen beriicksichtigt zu werden.
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Branchenportrait Games

Volker Grassmuck

Das grof3e Spiel ist unheilbar; es spielt sich nur ein
einziges Mal. Wir wollen es in jedem Augenblick
unseres Lebens spielen. Es geht immer noch um "Wer
verliert, gewinnt'. Denn es geht darum, sich zu
verlieren. Wir wollen gewinnen. Dariiberhinaus ist das
GroBe Spiel ein Gliicksspiel, bzw. ein
Geschicklichkeitsspiel, oder besser noch ein Spiel der
Gnade: der Gnade Gottes und der Gnade der Gesten.
(Le Grand Jeu, 1928)

1938 liel uns Johan Huizinga erkennen, dass der Mensch nicht nur Homo sapiens und Homo
oeconomicus ist, sondern auch Homo ludens. Knapp hundert Jahre spéter ist dieser im Begriff, eine
ludische Gesellschaft zu errichten. Es folgt ein Portrait einer Branche, die Arbeit und Vergniigen
scheinbar spielend verbindet.

Das Spiel ist nicht ein Aspekt der Kultur, sondern ihr Ursprung, schrieb der niederlandische
Kulturhistoriker Huizinga (1939/2004). Man miisse die Kultur sub specie ludi betrachten. Das Spiel
definiert er als eine freie Handlung, die rdumlich und zeitlich abgegrenzt au3erhalb des
gewohnlichen Lebens verlaufe. Mit ihm verbinden sich keine materiellen Interessen oder anderer
Nutzen. Es verlaufe nach Regeln, bringe Gemeinschaften hervor, umgebe sich oft mit einem
Gemheimnis und akzentuiere durch Vermummung seine Andersartigkeit gegeniiber der
gewohnlichen Welt. Der franzdsische Soziologe Roger Caillois folgte Huizinga weitgehend und
universalisierte den Spielbegriff noch weiter: Das Ludische sei das Wesen der Zivilisation. Sein
deutscher Kollege Max Weber sah dagegen die strikte Trennung von Arbeit und spielerischer
Verausgabung in der protestantische Ethik als den treibenden Geist des Kapitalismus. Wie es
scheint, hebt die aktuelle Phase des Kapitalismus diese Trennung auf. Die Arbeit am, im und durch
das Spiel beginnt, alle Begrenzungen zu durchbrechen und unser ganzes kulturelles und
wirtschaftliches Handeln zu erfassen.

Die Kerndynamik dieser vollstdndigen Transformation unserer Gesellschaft und unserer selbst ist
die digitale Revolution. Diese wiederum ist im Kern eine medientechnologische. Das berithmte
Mooresche Gesetz bringt sie auf den Punkt: die Prozessorleistung verdoppelt sich alle zwei Jahre.
Dies ist natiirlich kein Selbstzweck. Medientechnologie ist die Grundlage unserer semiotischen
Umwelt und damit dessen, was uns als Mensch, als Homo sapiens auszeichnet: Wissen tliber die
Welt sammeln, speichern, verarbeiten, weitergeben und fiir die Schaffung neuen Wissens nutzen.
Medientechnologie schaftt einen Moglichkeitsraum. Bei dessen Exploration sind Spiele eine
treibende Kratft.

Spiele sind Kultur. Was fiir Spieler und Kulturwissenschaftler nie in Frage stand, haben wir nun
ganz offiziell vom Deutschen Kulturrat bestatigt bekommen. Der Dachverband der deutschen
Kulturverbande tat sich damit zunéchst schwer. Als sein Geschaftsfiihrer, Olaf Zimmermann, mit
der These ,,Kunstfreiheit gilt auch fiir Computerspiele* in die Debatte um ,,Killerspiele*
intervenierte, entziindete er damit den ,,vielleicht heftigsten Streit in der Kulturpolitik in den letzten
Jahren.” (Fuchs in Zimmermann/GeiBler 2008: 7). Den haben die Games inzwischen fiir sich
entschieden. Zwar hélt die Diskussion um einen angemessenen Jugendschutz an, doch hat sich nun
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auch die Bundesregierung Zimmermanns Diktum ,,Computerspiele brauchen 6ffentliche Férderung
und keine Zensur* zu eigen gemacht.

So erklérte Kulturstaatsminister Bernd Neumann anlésslich des Branchen-Hearings Computerspiele
im November 2008 im Rahmen der Kultur- und Kreativwirtschaftsinitiative der Bundesregierung:
,Der vom Deutschen Bundestag, der Bundesregierung und der Computerspielebranche gemeinsam
getragene Computerspielepreis ist ein Meilenstein fiir die Férderung qualitativ hochwertiger
Computerspiele. Computerspiele haben sich zu einem Leitmedium fiir viele Kinder und Jugendliche
entwickelt. Ich bin davon iiberzeugt, dass sich der kulturpolitische Einsatz fiir Qualitét im
Computerspielemarkt auch wirtschaftlich zugunsten der Unternehmen dieser Branche auswirken
wird.«"

Der Minister hat gute gesellschaftliche und wirtschaftliche Griinde. Games sind zu einem
Massenmedium auf Augenhdhe mit Film und Musik geworden. Die Games-Branche mit ihren
Unternehmen, Umsétzen und Arbeitspldtzen trigt ebenso zur Volkswirtschaft bei wie die anderen
groflen Kulturindustrien.

Bei der Vorstellung des ersten bundesweiten Berichts zur Kultur- und Kreativwirtschaft im Februar
2009 erlduterte Michael Sondermann, einer seiner Autoren, der staunenden Versammlung: ,,Den
Games sind die guten Zahlen der ganzen Industrie geschuldet.” Zusammen mit der Software-
Industrie — nach der auch hierzulande fiir die amtliche Statistik verbindlichen EU-einheitliche
Klassifikation der Wirtschaftszweige werden die beiden Branchen derzeit noch nicht getrennt
erhoben — waren sie 2008 fiir einen Umsatz von 26,5 Milliarden Euro (17,8 % des Gesamtumsatzes
der Kultur- und Kreativwirtschaft) und fiir 345.100 Arbeitsplédtze verantwortlich, also iiber 30% der
Erwerbstdtigenzahl in der gesamten Kultur- und Kreativwirtschaft (Sondermann et al. 2009: 120).
Und das bei einem rasanten Wachstum. Die Zahl der Unternehmen stieg zwischen 2003 und 2008
um 48% oder jahresdurchschnittlich um 7%. Die Umséitze wuchsen im selben Zeitraum um 37%
und die Beschéftigtenzahl um 24% (Ebd.: 122 f.). Anderorts sieht es dhnlich aus. In England
berichtete das Ministerium fiir Kultur, Medien und Sport, dass unter allen Creative Industries
Software und Computerspiele den grofiten Sektor ausmache und mit einem Umsatzzuwachs von
50% zwischen 1995 und 2005 am stirksten zum Gesamtwachstum beitrage.” Selbst mit Abstrichen
fiir die nicht auf die Produktion von Games gerichtete Software-Branche wird deutlich, dass die
Games-Industrie zu den am stirksten wachsenden Teilmérkten in der Kultur- und Kreativwirtschaft
zahlt.

Als Oberbegriff ist in der Literatur meist von ,,Videospielen* und ,,Computerspielen* die Rede.
Doch zundchst muss der Gegenstand dieser Untersuchung abgegrenzt werden. Dafiir mag die
Definition von G.A.M.E., des Bundesverbandes der Spieleentwickler, dienen: ,,Computer- und
Videospiele umfassen alle interaktiven, non-linearen Medien, die mit Hilfe audiovisueller
Wiedergabe das Spielen ermdglichen oder Spiel zu Lernzwecken einsetzen. Dabei sind
Triigermedium, Wiedergabesystem oder Ubertragungsweg unwesentlich.” (nach Séndermann et al.
2009: 118). Fiir eine Definition mdgen sie unerheblich sein, wesentlich sind die verschiedenen
Plattformen jedoch fiir die Geschichte und Struktur der Industrie und damit auch fiir die kreative
Arbeit in diesem Sektor. Deshalb beginnt die Untersuchung mit einem Uberblick iiber die
technischen Plattformen, auf denen Games gespielt werden.

78 Pressemitteilung vom 13.11.2008 zum 3. Branchenhearing Computerspiele, Games-Academy, Berlin,
http://bmwi.de/BMWi/Navigation/Presse/pressemitteilungen,did=279318.html
79 http://www.culture.gov.uk/reference _library/media_releases/2132.aspx
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Daran zeigt sich, dass die Trennung in Videospiele und Computerspiele historische Griinde har. Die
erste Generation waren Konsolen, die an einen Fernseher angeschlossen wurden, und die zweite
Generation von Spielgerdten waren Heimcomputer. Technisch fokussieren die Begriffe darauf, dass
alle Gerite liber einen Bildschirm verfiigen, auf dem ein Videosignal ausgegeben wird, und alle
beruhen auf Mikroprozessoren. Die Digital Games Research Association (DIGRA), ein
Zusammenschluss von akademischen und Industrieforschern, hat sich bei ihrer Griindung 2003 fiir
den Begriff ,,digitale Spiele* entschieden. Hier wird aus textokonomischen Griinden in der Regel
das in der Branche iibliche Wort ,,Games‘ verwendet.

Computer und Spiele gehorten seit Beginn der Computertechnologie zusammen. Als Industrie gibt
es Video- und Computerspiele seit gerade mal 1972. Thre Institutionalisierung in Form eigener
Fach- und Publikumsmedien, Industrieverbidnde, Messen und Kongresse, einer Thematisierung
durch die wissenschaftliche Forschung, einer politischen Regulierung und Férderung sowie privater
Finanzierung ist jedoch sehr viel jlinger.

Spiel und Arbeit, einen groBBeren Gegensatz gibt es nicht, konnte man meinen. Spiel ist Freizeit und
Arbeit ist der Ernst des Lebens. Tatséchlich zeigt ein Blick in die Kulturgeschichte, dass bis zur
Entstehung des heutigen Begriffs von Arbeit — und damit von Freizeit — Spielen eine iiberaus ernste
Angelegenheit war (Huizinga 1939/2004). Spiele sind auf die sozialen, politischen und
wirtschaftlichen Dimensionen des Lebens bezogen. Nicht umsonst heiflen die Steine im Schach
Konig, Laufer, Bauer.

Fiir viele junge Menschen ist es eine attraktive Perspektive, aus ihrer Spielleidenschaft einen Beruf
zu machen — ob als Game-Designer, Programmierer oder Spieletester in einer Entwicklungsfirma
oder einem Spieleverlag, als Profispieler oder durch den Handel mit Spielobjekten und -charakteren
innerhalb von Spielewelten. Die Chancen dafiir sind gut. In der Branche herrscht
Nachwuchskréftemangel. Allerdings sind auch die Anforderungen an teils hochspezialisierten
Fertigkeiten und Talenten hoch. Erwerben kann man die erforderlichen Qualifikationen zunehmend
an Hochschulen und privaten Bildungseinrichtungen. Doch auch der autodidaktische Einstieg ist
immer noch moglich. Einige der heutigen Branchengrof3en sind vor nur wenigen Jahren als
Hobbyprojekt entstanden. In der jungen Gaming-Industrie sind die Grenzen zwischen Profis und
leidenschaftlichen Amateuren noch flielend.

Spieler von Online-Games erstellen ihre eigenen Modifikationen (,,Mods*) der Spielwelt, anfangs
auf eigene Faust, heute oft mit Unterstiitzung der Anbieter, die dafiir Editoren zur Verfiigung
stellen. Diese Modding-Szene verldngert so nicht nur die Lebensdauer der kommerziellen Games,
sie dient den Unternehmen auch zur Rekrutierung neuer Talente, wenn diese nicht eigene Firmen
um ihr Hobbyprojekt griinden. Zunehmend wird auch in Multiplayer-Online-Spielen selbst
gearbeitet. Symptomatisch dafiir sind die chinesischen Goldfarmer geworden, die virtuelle Giiter
wie Schitze, Waffen oder ganze Spielcharaktere erspielen, um sie dann gegen harte Wéahrung an
andere Spieler zu verkaufen. Wie beim Schach, Poker oder Roulette kann auch das
Computerspielen zur Arbeit werden, wenn im ,,eSport* Gamer in die A-Liga der hoch bezahlten
Profis aufsteigen. Bei den World Cyber Games, den olympischen Spielen des eSport, traten im Jahr
2008 mehr als 700 Spieler aus 74 Nationen um Preisgelder in Hohe von 448.000 US-Dollar an.

Die Untersuchung richtet sich primir auf die Erwerbsarbeit in der Computerspieleindustrie, genauer
auf diejenigen Tétigkeiten, die Schutzgegenstinde im Sinne des Urheberrechts hervorbringen: die
Software und die textuellen und audio-visuellen Inhalte von Spielen. Zum anderen wird sie sich mit
der Dynamik und den urheberrechtlichen Fragestellungen dessen beschéftigen, was mit einem
neumodischen Wort ,,nutzergenerierte Inhalte* genannt wird. Dass Spieler in Online-Games

Arbeit 2.0 — V. Grassmuck: Games 105/354



virtuelle Gegensténde, Texturen, Rdume und ganze Level erstellen, ist kein neues Phdnomen. Durch
den boomenden Handel mit Spieleobjekten auf eBay und die Konvertierbarkeit von Spielgeld in
echtes Geld in Systemen wie Second Life hat es jedoch eine neue Brisanz erhalten. Damit ist die
Frage nach den urheberrechtlichen Besitzverhéltnissen an diesen Werken zu einer 6konomischen
geworden, die inzwischen auch vor Gericht ausgetragen wird.

Nach einer These des Medidvisten Horst Wenzel® erfuhr das Spiel historisch eine Adelung durch
seine Abtrennung vom anriichigen Geld. Wéhrend die Wiirfel- und Kartenspieler in den Tavernen
ihr letztes Hab und Gut einsetzten, diente das konigliche Spiel Schach (von persisch ,,Schah®,
Konig) der Kultivierung des Hochadels und seiner Unterrichtung in Staatskunde. Spielen ist auch
Simulation, konsequenzfreies Probehandeln auf einem Spielfeld, das eben gerade nicht die Welt ist,
und damit ein Training in Wahrnehmung und Entscheidung auf einem Feld von
Machtkonstellationen, das fiir Strategie und Taktik im Leben vorbereiten soll.

Daran lasst sich die These anschlieBen, dass das Spielen heute das Training einer post-industriellen
Arbeitsethik fiir die Creative Industries ist, einer sdkularisierten, auf den Kopf gestellten
protestantischen Ethik, die das Hobby zum Gelderwerb macht. Statt MaBigung, Frugalitdt, Strategie
und Staatskunde, wie im vom Geldgewinn bereinigten Schach, werden Strategien fiir den
Geldgwinn durch Lust am Spiel, an Gestaltung, Innovation und Kommunikation in der Arbeitswelt
der Kreativbranchen belohnt. Was fiir die Profis — Game-Designer (Grafikerinnen, Programmierer,
Texterinne, Musiker usw.), eSportler, Goldfarmer — gilt, trifft auch fiir die Spieler zu, also fiir grofle
Teile der Bevolkerung: die spielerische Ubung geht in den Ernst iiber. Die symbolische
Erwerbsarbeit wandert zunehmend in die virtuellen Welten ab. Sie trainieren und selbstselektieren
sich fiir ihre Position im digitalen Kapitalismus, ob als Techniker als als Manager. Der
Zukunftsforscher Matthias Horx erkldrte auf den Gamestagen im April 2009 in Berlin: Wer einmal
Clan-Chef in einem Online-Game wie World of Warcraft gewesen ist und komplexe
Angriffsmandver angefiihrt und koordiniert hat, habe damit Fithrungsqualititen bewiesen, die in der
Wirtschaft dullerst gefragt sind. Adorno/Horkheimers Beobachtung einer Angleichung von Arbeit
und Unterhaltung wére auf neuer Stufe eingetreten.

Methodisch stiitzt sich die Untersuchung auf eine Literaturrecherche, die Teilnahme an
einschldgigen Fachveranstaltungen, zahlreiche Gespriache und eine Reihe halb-formalisierter
Interviews mit Branchenvertretern. Die Untersuchung erdffnet zunichst das Feld mit einem
Uberblick iiber die verschiedenen Plattformen, die das kreative wie das Marktgeschehen
strukturieren. Wie sind sie historisch entstanden, welches Gewicht haben sie heute jeweils? Die
Produktion von spezialisierter Spiele-Hardware, vor allem Konsolen, liegt aulerhalb dieser
Untersuchung. Der Gegenstand ist Spiele-Software, urheberrechtliche Werke, und die kreative
Arbeit, durch die sie erstellt wird. Diese strukturieren sich anhand der jeweiligen Plattformen. PC,
Konsolen, Internet und Mobiltelefon bilden jeweils eigene Teilmérkte, in denen die Entwicklung,
Finanzierung, Vermarktung und der Endkundenmarkt jeweils sehr unterschiedlich funktionieren.

Im Anschluss wirft die Untersuchung einen Blick auf den Konsumentenmarkt, fiir den Games
hergestellt werden. Es folgt ein Uberblick iiber den Produzentenmarkt, der sich vor allem in
Entwicklungsstudios und Spieleverlage (Publisher) strukturiert. Der wiederum bildet den
Arbeitsmarkt fiir Kreativschaffende in diesem Bereich. Daran ankniipfend wird nach der Stellung
von Games im Urheberrecht gefragt und danach, wie es eingesetzt wird, um die Verhéltnisse
zwischen Arbeitgebern und Arbeitnehmern, zwischen Industriepartnern und Wettbewerbern sowie
zwischen Verwertern und Verbrauchern zu regeln. Das Branchenportrait schliefft mit einer

80 Vorgetragen auf dem Symposium ,,Spiele” des Forschungsverbundprojekts ,,Bild Schrift Zahl*“ am 13.-15.6.2008 in
Gorlitz.
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Zusammenassung der Problemlagen, die in der Untersuchung hervorgetreten sind, und Vorschldgen
zu ihrer Behebung.

Der Autor dankt Sebastian Deterding, Oliver Passek, Agata Krolokowski und den anderen
Teilnehmer des Bild Schrift Zahl-Symposiums ,,Spiele® im Juni 2008 in Gorlitz, Michael
Sondermann, Malte Behrmann, Inke Arns sowie den Interviewpartnern Thomas Dlugaiczyk, André
Blechschmidt, Timo Ullmann, Uwe Beneke, Bartol Ruzic, Moritz Hampel, Carsten Orthband, Axel
Schmidt, Andreas Weidenhaupt, Christoph Gerlinger, Axel von Maydell, Andreas Lange, Claas
Oehler, Alexander Piutti, Carolin Batke, Michael Gens, Bernhard Stampfer und Thomas Klemm fiir
thre unschitzbaren Einsichten. Alle Fehler und Missverstidndnisse, die dieser Bericht trotz grof3ter
Sorgfalt enthélt, sind nicht ithnen, sondern allein dem Autor anzulasten.

Vorbemerkung: Zahlen zur Branche

Es ist nur eine geringe Ubertreibung, die Games-Branche als Terra Incognita zu bezeichnen. Zwar
gibt es einen stdndigen Strom von Tagesnachrichten iiber Erfolgsprodukte und Flopps,
Firmenfusionen und Insolvenzen, doch fiigen sich solche punktuellen Informationen nicht zu einem
Gesamtbild. Industrieverbidnde legen Daten von, die notwendig interessengeleitet sind, und
Marktforschungsunternehmen produzieren fiir ihre Auftraggeber Vorhersagen iiber die néchsten
fiinf bis zehn Jahre. Das ist ihr Geschift, aber keine Grundlage fiir sozialwissenschaftliche
Untersuchungen. Empirischen Sozialforschung zu Games ist bislang noch eine Seltenheit. Eine
Ausnahme, was zumindest die Mediennutzung betrifft, bilden die Kinder und Medien-Studie (KIM)
und die Jugend, Information, Medien-Studie (JIM), die der Medienpddagogische
Forschungsverbund Siidwest seit nunmehr zehn Jahren durchfiihrt. Seit einigen Jahren bildet sich
zudem das eigenstdndige Feld der Games Studies, die wertvolle Erkenntnisse zutage férdern, aber
selten quantitativ vorgehen.

Eine weitere zuverlissliche Quelle ist die amtliche Statistik mit ihren Angaben zu Unternehmen,
Umsitzen und Arbeitspldtzen. Die bildet jedoch bislang die Games-Branche noch nicht ab und
weisen ihre eigenen Probleme auf was die Rohdatenerhebung und ihre Zuordnung zu relevanten
Klassen betrifft. Rohdaten haben dort eine hohe Aussagekraft, wo sie von moglichst allen
individuellen Akteuren und moglichst strafbewehrt gemeldet werden miissen. Bei wirtschaftlichen
Phinomenen sind das vor allem die Umsatzsteuerstatistik und die Statistik der
sozialversicherungspflichtig Beschiftigten. Beide Instrumente erfassen aber nur einen Ausschnitt
des jeweiligen Feldes. Unternehmen und Selbstiandige, deren Umsatz im vorangegangenen
Kalenderjahr nicht mehr als 17.500 Euro betrug, sind nicht umsatzsteuerpflichtig und tauchen
deshalb in der Statistik nicht auf. Ferner ist bei Unternehmen mit mehreren Niederlassungen die
regionale Zuordnung der Umsitze nicht moglich.®' AuBerdem liegt die Umsatzsteuerstatistik nur
mit zweijdhriger Verzégerung vor.

Die Beschiftigtenstatistik beruht ebenfalls auf einem verpflichtenden Meldeverfahren, an dem
Arbeitgebern, Krankenkassen, Rentenversicherungen und die Bundesagentur fiir Arbeit beteiligt
sind. Sozialversicherungspflichtig beschéftigt sind jedoch nur rund 70% der Erwerbstétigen. Freie
Mitarbeiter tauchen in dieser Statistik nicht auf. Gerade fiir die kreativen Branchen, wo der Anteil
von Kleinstunternehmen und Freischaffenden sehr hoch ist, schrinkt dies die Aussagekraft der
amtlichen Statistik stark ein.

81 So werden z.B. Umsitze, die die Telekom in Miinchen oder Berlin generiert, an ihrem Hauptsitz in Bonn
angemeldet.
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Der Mikrozensus wirft einiges Licht in die dunklen Flecken der anderen beiden Statistiken. Anders
als diese ist er keine Totalauszdhlung der jeweiligen Grundgesamtheit. Die letzte umfassende
Volkszdhlung in der Bundesrepublik Deutschland fand 1987 statt. Die néchste EU-weite
Zensusrunde ist fiir 2011 geplant. Sie wird sich jedoch nicht auf einen von allen Einwohnern
auszufiillenden Fragebogen stiitzten, sondern auf eine Auswertung der bestehenden
Verwaltungsregister. Der Mikrozensus ist eine jéhrliche Befragung einer reprasentativen
einprozentigen Stichprobe der Haushalte durch die Statistischen Landesédmter und das Statistische
Bundesamt. Fiir die zufillig ausgewdhlten Biirger ist die Teilnahme verpflichtend. Der Mikrozensus
erfasst — mit entsprechend geringerer Auflosung — auch nicht sozialversicherungspflichtig
Beschiftigte, geringfligig Beschiftigte und Selbstindige, deren Umsatz unterhalb der jahrlichen
Grenze von 17.500 Euro liegt.

Rohdaten konnen nur in den Kategorien erhoben werden, die zuvor festgelegt worden sind. Der
Umsatzsteuerstatistik und der Beschiftigtenstatistik liegt die EU-einheitliche Klassifikation der
Wirtschaftszweige (WZ*) zugrunde. Die europaweit konsistenten Definitionen der Branchen
erlauben Vergleiche zwischen Liandern, Regionen und Stiddten. Doch auch sie weisen erhebliche
Migel auf. In der WZ 2003, die bei den Erhebungen bis 2008 verwendet wurde, wird unser
Gegenstand, die Games-Branche, in einer Kategorie zusammen mit der Software-Branche erfasst
(WZ 72.2 Entwicklung und Verlegen von Software/Games). Im Bundesbericht zur Kultur- und
Kreativwirtschaft heilit es dazu lapidar, dass die Abgrenzung der Games zur Softwareindustrie noch
nicht hinreichend gelungen sei (S6ndermann et al. 2009: 116). Mit der Dynamik der Mérkte und des
wirtschaftspolitischen Erkenntnisinteresses werden diese Klassifikationen weiterentwickelt. Im
vergangenen Jahr ist die WZ 2008 verabschiedet worden, die den Wirtschaftszweig
Software/Games nach sieben Subkategorien differenziert: Verlegen von Computerspielen, Verlegen
von sonstiger Software, Entwicklung von Standardsoftware, Softwareberatung, Entwicklung und
Programmierung von Internetprisentationen, Entwicklung kundenspezifischer Software und
Softwareinstallation. Die WZ 2008 wird ab 2009 fiir die amtliche Priméardatenerhebung in
Deutschland und Europa verwendet. Die ersten differenzierten Daten werden voraussichtlich ab
2011 vorliegen. Zwar fehlt noch immer eine Unterscheidung zwischen Entwickeln und Verlegen
von Games, aber immerhin wird es dann erstmals mdglich sein, zu erkennen, welchen Anteil an den
Unternehmen, Umsétzen und Arbeitsplatzen Word und welcher World of Warcraft zu verdanken ist.

Problematisch sind auch die regionale Daten, die sich teils auf jeweils eigene Interpretationen der
Wirtschaftszweige, teils auf eigene Umfragen und Untersuchungen stiitzen, die eine
Vergleichbarkeit erschweren. So biindelt der Berliner Kulturwirtschaftsbericht Softwareentwicklung
und Games mit Telekommunikationsdienstleistungen. Die Games-Firmen finden sich somit in einer
Kategorie mit Unternehmen wie Deutsche Telekom AG, IBM Deutschland, Siemens, Vodafone,
SAP, PSI, Motorola und Nokia.

Im Folgenden wird, wo immer mdglich, auf die amtliche Statistik und auf akademische
Untersuchungen zuriickgegriffen. Angaben aus anderen Quellen sind als Hinweise auf mogliche
Trends zu verstehen. Diese mangelhafte Datenbasis fiihrt dazu, dass jeder je nach Perspektive ein
Zahlenkonvolut der eigenen Wahl verwendet. Fiir Politik und Gesellschaft ist das der Kaffesatz, aus
dem volkswirtschaftliche und kulturpolitische Potentiale und Bedarfe zusammengereimt und
steuerfinanzierte MaBnahmen begriindet werden miissen. Mit gutem Grund also leitete der
zustdndige Referatsleiter im Bundesministerium fiir Wirtschaft und Technologie Bernd Weismann
sein Fazit aus dem Branchen-Hearing zur Games-Industrie im November 2008 damit ein, dass

82 Nomenclature statistique des activités économiques dans la Communauté européenne (NACE), dem wiederum die
International Standard Industrial Classification of all Economic Activities (ISIC) der Vereinten Nationen
zugrundeliegt.
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zuallererst Daten und Fakten vonnéten seien. ,,Wie sehen die Branche und die verschiedenen
Teilsektoren wirklich aus? ... Was bedeutet das eigentlich?* (BMWi/BKM 2009: 47).

Geschichte: Die Plattformen

Um sich iiber die Geschichte der Games-Kultur — und die Zukunft dieser Geschichte — sachkundig
zu machen, gibt es keinen besseren Ort als das einzige Computerspielemuseum der Welt. In den
Arbeitsrdumen in der Berliner MarchlewskistraBe empfangt mich Griinder und Museumsdirektor
Andreas Lange.* Zwischen Regalen, die bis unter die Decke mit Computerspielen gefiillt sind,
erldutert er, dass es sich nur um einen Teil der Sammlung handelt. Weitere Software und die Spiele-
Hardware befindet sich in einem eigenen Lager. Uber 6ffentliche Ausstellungsriume verfiigt das
Museum derzeit nicht. Die Arbeitsrdaume sind Anlaufstelle fiir die Presse, aber auch Forscher und
Studierende sind hier gern gesehen.

Lange kam nicht etwa als leidenschaftlicher Spieler zum Amt des Museumsdirektors, sondern als
Religionswissenschaftler. Anfang der 1990er suchte er nach einem Thema fiir seine Abschlussarbeit
und entdeckte die Geschichten, die Computerspiele erzdhlen, als moderne Mythen. Sein
Handwerkszeug waren die Mythentheorien seiner Disziplin, die Methode das Spielen. Bei seiner
Recherche lernte er diejenigen beim Berliner Familiensenat kennen, die damals, in Analogie zur
Freiwilligen Selbstkontrolle (FSK) der Filmwirtschaft, ein System fiir die Alterskennzeichen von
Games etablierten. Als 1994 die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) den Betrieb
aufnahm, benotigte sie kompetente Gutachter. Lange wurde einer von ihnen.

Vom damaligen Triger der USK wurde die Ideen an ihn herangetragen, in seinem Auftrag ein
Computerpielemuseum aufzubauen. Ausgestattet mit einem kleinen Etat kaufte er Spiele-Soft- und
Hardware zusammen, den Grundstock fiir das Museum, das er im Februar 1997 er6ffnen konnte.
Vier Jahre lang ist es als offentliche Ausstellung betrieben worden. Die Spiele selbst haben sich in
dieser Zeit nicht grundlegend veréndert, wohl aber ihre Verbreitung und ihre gesellschaftliche
Wahrnehmung. Damit nahm auch das Bediirfnis zu, mehr iiber Games zu erfahren. ,,Wir wulflte
schon damals, dass Games als Kinderspielzeug striflich unterschétzt sind.* Lange hitte sich nicht
traumen lassen, dass aus dem Projekt eine Profession wird. Dreizehen Jahre spéter ist er immer
noch Direktor des einzigen Computerspielemuseums der Welt und derzeit in Verhandlungen mit der
Stadt Berlin, um Rdume zu finden, in denen er die Sammlung wieder 6ffentlich zugédnglich machen
kann.*

Im Gesprich ldsst Lange die kurze aber bewegte Geschichte der Computerspiele Revue passieren.
Das Spiel ist, als Theorie wie Praxis, auf das Innigste mit dem Computer verbunden, seit
Mathematiker wie Alan Turing, John von Neuman und Claude Shannon seine Grundlagen legten.
Der Mathematiker und Begriinder der Informationstheorie Claude Shannon beschiftigte sich in den
1950er Jahren mit der Frage, wie man Computern das Spielen beibringen kann. Damals wurden
Doktorarbeiten dariiber geschrieben, einem Computer beizubringen, Tic-Tac-Toe zu spielen. Auf
Grof3rechnern der 1950er und im Arpanet der 1960er, dem Vorldufer des Internet, ist immer auch
gespielt worden.

Zu einem Massenmarkt konnten Games jedoch erst werden, als elektronische Bauteile billiger
wurden. Der Urknall der Industrie ereignete sich 1972 und zwar gleich doppelt. Ab 1966 hatte der

83 http://www.computerspielemuseum.de/ Interview 15.6.2009.
84 Seit Ende Juli 2009 ist aulerdem ein Online-Museum der Geschichte der Videospiele mit einer Fiille von
historischen Dokumenten im Aufbau: http://timeline.computerspielemuseum.de/
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in KoIn geborene und damals beim US-amerikanischen Riistungskonzern Sanders arbeitende
Fernsehtechniker Ralph Baer die erste Heimvideospielkonsole entwickelt. An einen Fernseher
angeschlossen, erzeugte sie Bildpunkte, die mit Hilfe von Drehreglern vom Spieler bewegt werden
konnten. Verfolgungsspiele, Tischtennis, eine Lichtpistole — Baer erfand viele der Genres des neuen
Mediums, noch bevor es das Licht der Welt erblickt hatte. Das geschah, als der Elektrokonzern
Magnavox Baers Erfindung lizenzierte, die Konsole unter dem Namen ,,Odyssey* 1972 in den USA
auf den Market brachte und rund 100.000 Mal verkaufte. 2006 wurde Baer fiir die Erfindung einer
Industrie mit der ,,National Medal of Technology** ausgezeichnet.

Spielhallengeréte

Ebenfalls 1972 erschien in den USA das erste Videospielgerit fiir Spielhallen (4rcades) namens
»Pong“. Es stammte aus der Garagenfirma Atari des zweiten Griindervaters der Branche, Nolan
Bushnell. Auch Pong wurde ein instantaner Erfolg und brachte Atari Millionen ein. Vier Jahre
spéter kaufte der Medienkonzern Warner Atari fiir — den damals noch eindrucksvolleren Betrag von
— 28 Millionen US-Dollar. Da Miinzgerate nicht an Endkunden, sondern an Automatenaufsteller
verkauft werden, konnen sie zu einem hoheren Preis angeboten werden und aufwendigere
Technologie verwenden. Bis in die 1980er Jahre hinein stellten sie den jeweiligen Stand der Technik
dar. Heute sind sie weitgehend in den Hintergrund getreten.

Konsolen

Spielekonsolen, die an einen Fernseher angeschlossen werden, hingegen setzen ihren Siegeszug bis
heute fort, allerdings nicht ungebrochen. Der Erfolg der Odyseey lockte zahlreiche Nachahmer.
Uber zehn Jahre expandierte der Markt. Alle in der Elektronikindustrie wollten einen Teil vom
Kuchen. Der Markt lief heill und wurde mit Spielen von schlechter Qualitit {iberflutet. Von 1983
auf 1984 fiihrte das fast tiber Nacht zu einem Marktzusammenbruch. Die Produktion aller Konsolen
wurde eingestellt. Man ging davon aus, dass die Zukunft der digitalen Unterhaltung auf einer neuen
Plattform stattfinden wiirde, auf dem Heimcomputer. Eine japanische Firma sah das anders. Das
urspriinglich als Spielkartenhersteller gegriindete Nintendo nutzte den Zusammenbruch des Marktes
in den USA, um ihn neu zu starten (vgl. Sheff 1993). Im Bereich der mobilen Kleinkonsolen
(Handhelds) hatte Nintendo mit dem Gameboy ein Monopol, bis 2004 Sony seine erst Playstation
Portable (PSP) auf den Markt brachte. Heute bilden stationdre Konsolen — Nintendos Wii, Sonys
PlayStation3 und Microsofts Xbox — und mobile Kleinkonsolen das weltweit grofite Segment des
Games-Marktes. Drei Hersteller (Nintendo, Sony und Microsoft) teilen ihn unter sich auf. Alle drei
produzieren neben der Konsolen-Hardware auch Spiele und lizenzieren Spiele von anderen
Entwicklerfirmen. Wer als Games-Entwickler auf einen Premiumtitel aus ist, kommt an den drei ,,
Majors* der Branche nicht vorbei. Die Innovationsdynamik des Marktes entfaltet sich im Takt mit
den neuen Konsolengenerationen, die alle vier bis fiinf Jahre eingefiihrt werden.

Heimcomputer

Den dritte Zweig der kommerziellen Games erdffneten 1977 die ersten Heimcomputer, darunter der
Apple II. Auf ihnen konnte man, anders als auf den Konsolen, auch Texte verarbeiten und Tabellen
kalkulieren, doch in erster Linie wurden sie zum Spielen verwendet. Bliroanwendungen wurden die
Domaine des ,,Personal Computers*, den IBM 1981 vorstellte. Zum Spielen war er aufgrund
geringer Grafik- und Soundleistungen weitgehend ungeeignet. Dafiir waren neben dem Apple
Heimcomputer wie der Atari ST und der C64 von Commodore zustindig. Nach und nach wurden
auch die ,,IBM-kompatiblen PCs fiir die Spielewelt erschlossen. Es waren die Games, die die
Hersteller von Grafik- und Soundkarten zur Entwicklung immer leistungsfahigerer Produkte
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antrieben. Durch die Konsolidierung der Computerindustrie sind Alternativen zu IBMs PC-
Architektur inzwischen ausgestorben. In einigen Landern, darunter Deutschland, sind PCs die
gegeniiber den Konsolen bedeutendere Games-Plattform.

Internet

Bereits im Arpanet und im akademischen Internet wurde gespielt. Der Klassier Spacewar geht noch
weiter zurlick auf die Zeit der Time-Sharing-Betriebssyssteme. 1961 entwickelten die Mitglieder
des Tech Model Railroad Club am MIT dieses einfache aber siichtigmachende Spiel auf dem DEC-
GofBrechner PDP-1. Die Entwicklung des Ethernet-Protokolls Anfang der 1970er machte es
moglich, PCs zu lokalen Netzen (LAN) zusammenzuschlieBen, u.a. um gegeneinander zu spielen.
Ob auf LAN-Parties, in Internet-Cafes oder auf den groflen eSport-Wettkdmpfen ist diese Art des
vernetzten Spielens bis heute populédr. Mit der Massenverbreitung des Internet seit den frithen
1990er Jahren wurde es auch als Plattform fiir kommerzielle Games erschlossen. Doom (id
Software/Apogee Games, 1993), Quake (id Software, 1996), Ultima Online (Electronic Arts, 1997),
Half-Life (Valve/Sierra, 1998) und Counter Strike (Valve 1999) gehdren zu den wichtigsten Online-
Games dieser Generation. Sie brachten zwei wichtige Innovationen: Multi-Player- und
Echtzeitspiel. Bis dato spielte man meist allein gegen den Computer. Mit zwei an eine Konsole oder
einen PC angeschlossenen Controllern konnte man auch gegeneinander spielen. Mit Spiele-Servern
im Internet wurde es nun moglich, dass Hunderte oder Tausende Spieler aus aller Welt gleichzeitig
in der Spielewelt aktiv sind. Das Genre der Massively Multiplayer Online Games (MMOGs) war
geboren. Im Spiel und parallel dazu iiber Chat-Kanéle und Foren bildet sich ein komplexes
Sozialleben. Viele der Spielaufgaben sind nur im Team zu 16sen. Gilden oder Clans entstehen und
daraus Freundschaften auch auflerhalb des Spiels. In-Game-Wéhrungen fiihren zu einem regen
Handel mit Dienstleistungen und virtuellen Gegenstinden (/fems). Wo sich dieses Spielgeld in
echtes Geld konvertieren lasst, bietet sich Spielern die Mdglichkeit, mit Gaming ihren
Lebensunterhalt zu verdienen (Dibbell 2006). Diese In-Game-Okonomien haben bereits die
Aufmerksamkeit von Wirtschaftswissenschaftlern geweckt (Castronova 2001).

Bis dato waren Spiele rundenbasiert. Bei Brett-, Wiirfel-, Kartenspielen und bei Wiirfel-und-
Regelbuch-gestiitzten Rollenspielen ebenso wie bei ihren digitale Nachbildungen macht jeder
Spieler reihum seinen Zug. Zwar setzen auch viele andere Game-Genres den Spieler unter
erheblichen Zeitdruck, doch kann er meist jederzeit pausieren oder den Spielstand abspeichern und
am néchsten Tag an derselben Stelle weiterspielen. MMOGs dagegen stellen persistente Welten dar.
Durch programmierte Prozesse wie Wachstum und Alterung, vor allem aber durch die Aktivitdten
der anderen Spieler entwickeln sie sich stindig weiter, rund um die Uhr, ob eine einzelne Spielerin
nun online aktiv ist oder nicht. Das fiihrt dazu, dass sich eine Spielerin schon mal den Wecker stellt,
um mitten in der Nacht die ndchste Aktion zu starten und so einer Katastrophe fiir ihre Spielfigur zu
entgehen. Echtzeit hei3t auch, dass das Spiel vom Anbieter stindig weiterentwickelt wird. Die
Arbeit an einem PC- oder Konsolenspiel ist mit der Auslieferung weitgehend abgeschlossen.
Electronic Arts betreibt Ultima Online seit nunmehr 13 Jahren und fiigt immer noch neue Inhalte
hinzu.

Der Online-Sektor zeigt heute die grofite Dynamik (vgl. Schmidt et al. 2008). Zum einen verschiebt
sich der Handel mit Games-Software von physischen Datentrdgern hin zum Download. Portale wie
GamesLoad (Deutsche Telekom) und Steam (Valve) bieten Games fiir alle Plattformen an. Auch
alle aktuellen Konsolen sind Internet-fihig und kdnnen nicht nur fiir Multi-Player-Spiele, sondern
auch zum direkten Download von Spielen auf die Konsole von den Portalen der Anbieter genutzt
werden, wie Xbox Live (Microsoft) oder PlayStation Network (Nintendo).
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Zum anderen haben sich MMOGs seit den 1990ern zu einem lukrativen Markt entwickelt. Einen
erheblichen Anteil daran (ndmlich tiber 62%") hat World of Warcraft (Blizzard, 2004). Mit derzeit
iber 11,5 Millionen Spielern weltweit ist WoW das grofite MMORPG aller Zeiten. WoW setzt die
Installation eines Software-Clients auf dem eigenen (Windows- oder Mac-*%) Rechner voraus, der
im stationdren Handel oder ebenfalls per Download erworben wird. Jeder Spieler zahlt dariiber
hinaus monatlich etwa 10 Euro fiir den Zugang zu den Spiele-Servern, was sich zu jihrlichen
Einnahmen von mehr als einer Milliarde Euro summiert.

Soziale Netzwerke wie MySpace mit 180 Millionen und Facebook mit 150 Millionen Teilnehmern
bieten neben einer Vielzahl anderer Aktivititen ebenfalls Spiele an. Zum einen unterhalten
Entwickler und Publisher wie Electronic Arts und Rockstar Games hier ihre Kanile zur Bewerbung
threr Produkten mit Fotos, Videos und Sneak Previews und zur Kundenbindungen. Zum anderen
lassen sich aber auch zahlreiche Games-Applikationen direkt in diesen Netzwerken spielen, meist
Casual Games, Puzzles, Entwicklungsspiele und viele Klassiker wie Pacman, Space Invaders,
Asteroids und Super Mario. Finanziert werden sie durch die iiblichen Geschiftsmodelle: Werbung,
Token-Wahrungen, die teils durch Spielhandlungen erworben, teils gekauft werden konnen,
kostenpflichtige Spiele gegen Mikrozahlungen und Item Sales. Der wichtigste Mehrwert fiir
Games-Verwerter ist die virale Marketing-Funktion von sozialen Netzwerken. Um auf Facebook
spielen zu konnen, muss ein Teilnehmer dem Anbieter erlauben, auf die eigene Profilinformation
einschlieBlich Fotos, das Freundesnetzwerk und andere personliche Inhalte zuzugreifen.
Spielerfolge konnen iiber die personliche Pinwand allen Freunden bekannt gemacht werden. Die
Games driangen auf verschiedenen Ebenen dazu, Freunde zum Spielen einzuladen. Schnittstellen zu
Mobiltelefoniediensten ermdglichen es aullerdem, auch unterwegs iiber das Handy jederzeit zu
spielen.

Browser-Games

Die jlingste Kategorie im Online-Markt sind Browser-Games. Um Webbrowser herum entwickelten
sich Technologien wie Flash und Java, mit denen Grafik und Interaktionen direkt im Browser-
Fenster moglich wurden. Spiele, die diese Technologien verwenden, erfordern keine Installation
eines Clients mehr, sondern sind mit einer geringen Verzogerung sofort spielbar, wenn ein Nutzer
sie auf einer Website entdeckt hat. Da die Spiele auf einem Webbrowser aufsetzen, sind sie
unabhingig von Betriebssystemen und ihren verschiedenen Versionen auf jedem Gerit spielbar, auf
dem ein Browser lduft. Browser-Games konnen in der Regel kostenlos gespielt werden (free-fo-
play). Monetarisiert werden manche iiber Werbung oder Premium-Abonnements, die meisten aber
iiber den Verkauf von ltems, Spielgegenstinden wie Schwertern oder Zauberspriichen, die fiir ein
Vorankommen im Spiel nicht unerldsslich, aber sehr niitzlich sind. Der Spieler bezahlt per
Mikrotransaktion, lddt also mit Kreditkarte, Uberweisung 0.4. sein Online-Konto auf und kann dann
bei Bedarf Kleinstbetrdge in Spielwéhrung ausgeben.

Viele der heute weltweit erfolgreichen Browser-Games stammen aus Deutschland und sind als
Hobbyprojekte entstanden. So wurde das Raumfahrtspiel OGame von Legor zum Vergniigen
entwickelt und ging im Oktober 2002 online. Mit der rasch wachsenden Spielergemeinde griindete
Legor im folgenden Jahr zusammen mit Klaas Kersting die Gameforge GmbH in Frankfurt am
Main, die das Projekt bis heute — mittlerweile als Gameforge AG — betreibt und weiter entwickelt.
Auch das im alten Rom situierte Adventure Travian startete als Hobbyprojekt des damaligen
Miinchener Studenten Siegfried Miiller. Im September 2004 ging die erste Version online. Ein
halbes Jahr spiter hdangte er sein Studium an den Nagel und griindete die Firma Travian Games mit

85 http://www.mmogchart.com/Chart7.html
86 Fiir das freie Betriebssystem GNU/Linux gibt es vergleichsweise wenig Spiele und keine Client-MMOGs.
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heute ca. 70 Mitarbeitern. Aktuell gibt es 48 Landesversionen von Travian in 43 Sprachen. Die
Infrastruktur besteht aus 850 GNU/Linux-Servern verteilt auf sieben Rechenzentren. Insgesamt hat
Travian tber 20 Millionen registrierte Nutzer, von denen ca. 4,3 Millionen aktiv sind.”’

Gameforge und das Hamburger Unternehmen Bigpoint sind die groften Portale fiir Browser-
Games. Bigpoint ist 2002 gegriindet worden und zwischen 2005 und 2007 um sagenhafte 4.500%
gewachsen. Heute beschiftigt es ca. 230 Mitarbeiter. Bigpoint meldet {iber 57 Millionen
Registrierungen fiir seine mehr als 30 Spiele in 18 Sprachen. Gameforge ist in 33 Lindern prisent
und gibt statt registrierte oder aktive Nutzer an, mit seinen Spielen ,,potenziell mehr als zwei
Milliarden Menschen* zu erreichen, also die gesamte Internetbevolkerung des Planeten. Sein 2006
aus Korea importiertes Oriental Action-MMOG Metin?2 verzeichnet aktuell {iber fiinf Millionen
Spieler. Umsatzzahlen fiir diesen Teilmarkt liegen nicht vor, aber in der Branche ist von
Millionenbetrigen die Rede, die durch den Verkauf virtueller Gegenstdanden erzielt werden.

Cloud-Gaming

Die niichste absehbare Entwicklung im Online-Bereich ist Cloud-Gaming. Ahnlich wie beim
Cloud-Computing wird hier das Motto des Computerherstellers Sun aus den frithen 1980ern wahr:
,»Das Netzwerk ist der Computer®. Alle Rechenprozesse laufen dabei im Rechenzentrum eines
Diensteanbieters, flir den Nutzer also ,,gefiihlt* da drauBBen im Internet, das auf schematischen
Zeichnungen meist als Wolke dargestellt wird. Am Nutzerende gibt es nur noch Eingabegeréte wie
Tastatur, Maus oder Game-Controller, die ihre Signale an den Server schicken, und Ausgabegerite
wie Monitore, Fernsehbildschirme und Lautsprecher, an die die ,,rechnende Wolke* ihre Ausgaben
schickt. Eine hinreichend schnelle Internetverbindung vorausgesetzt, ist fiir die Nutzerin nicht
wahrnehmbar, dass ihre Anwendungssoftware auf weit entfernten Rechnern statt auf ihrem
Schreibtisch lauft.

Auf der diesjdhrigen Game Developers Conference (GDC) in San Franscisco stellten die Rearden
Studios den Dienst OnLive® vor. Hier laufen nicht etwa Browser-Games, sondern PC- und
Konsolen-Games auf den Rechnern von OnLive. Die Ausgabe wird per Videostream zum Monitor,
Fernseher oder Mobiltelefon des Nutzers geschickt. Schliisseltechnologie ist ein leistungsstarkes
Kompressionsverfahren fiir die Videodaten und eine schnelle Internet-Verbindung. Fiir die Eingabe
konnen beliebige Konsolen und PCs und Macs mit einem Browser-Plugin verwendet werden. Zur
Markteinfithrung Ende 2009 plant Rearden Studios einen Mikro-Controller, der an einen Fernseher
angeschlossen wird.

Fiir Gaming hochgeriistete PCs und neue Konsolen wiirden damit ebenso iiberfliissig wie physische
Datentrager, Downloads, Updates und Patches. Geschéftsmodell soll ein Abonnement fiir den
Zugang zur Spielewolke und der Verkauf und die Vermietung der Spiele sein. Die grolen Games-
Publisher wie Electronic Arts, THQ, Ubisoft und Atari unterstiitzen den Dienst mit aktuellen Titeln.
Kein Wunder, fallen fiir sie doch Kosten fiir die Portierung, Lizenzgebiihren an die
Konsolenhersteller und der Arger mit Inkompatibilititen ebenso weg wie Hiindlermargen,
Konkurrenz durch den Gebrauchthandel und illegale Kopien.*

87 Vortrag Miiller auf dem Browser Games Forum 2008
88 http://www.onlive.com/
89 http://www.lup.com/do/newsStory?cld=3173413
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Mobiltelefone

Die jiingste und bislang letzte Spieleplattform schlieBlich sind Mobiltelefone. Durch die
beschriankte Rechenleistung der Handsets erlebten hier zunéchst viele schlichte Games aus den
Spielhallen einen zweiten Friihling. Java-Unterstiitzung ermdoglichte es, Spiele unabhéigig von
individuellen Endgeréten zu entwickeln. Mit der aktuellen Generation von Smartphones schliefSlich
werden auch diese Games komplexer. Touchscreens erlauben es, die Spielsteuerung von Handheld-
Konsolen wie der Nintendo DS auf Telefon-Handsets zu iibertragen.

Eine ganz neue Dimension eréffnet das Naviagationssystem Global Positioning System: Handys
mit GPS machen die ganze Welt zum Spielfeld. Zunichst beschrinkte das vom US-
Verteidigungsministerium entwickelte Satellitensystem die Ortungsgenauigkeit fiir zivile
Anwendungen auf 100 Meter. Nachdem 2000 die kiinstliche Beschrankung aufgehoben und eine
Genauigkeit von 10 Metern moglich wurde, erfand der US-Amerikaner Dave Ulmer ein neues
Spielgenre namens Geocashing. Er versteckte eine Kiste in der freien Natur und stellte die
Koordinaten ins Internet. Schatzsucher machen die Kiste mit Hilfe eines GPS-Empféangers
ausfinding, tragen sich in das Log-Buch in der Kiste ein, verstecken sie erneut und tragen die neuen
Koordinaten auf Geocaching.com ein, damit die Schnitzeljagd weiter gehen kann. Aktuell werden
dort tiber 800.000 solcher Schatzkisten angegeben. Statt mit der Maus durch virtuelle Welten
wandern beim Geocaching ganze Familien am Wochenende durch Wald und Heide.

Mit der Integration von GPS-Empfangern in Mobiltelefonen entwickelte sich ab 2005 das Genre
des Pervasive oder Location Based Gaming (weitere Bezeichnungen: Ubiquitous Games und
Alternate Reality Games). Bei GPS-Verfolgungsjagden ist statt eines stationdreren Geocashes ein
Spieler einzufangen, der sich zu Full oder mit Fahrzeugen durch das Geldnde bewegt. Capture-the-
Flag, Geo-Tron (nach Disneys Computergrafik-Klasser von 1982), Geo-Golf, Geo-Poker oder
Shutterspot (bei dem der Ort, an dem ein Foto gemacht wurde, lokalisiert werden muss) sind
Varianten desselben Prinzips. Stadtrundginge in Regensburg und Weimar bekommen durch
Spielaufgaben einen zusétzlichen Reiz und bieten zugleich Informationen iiber Geschichte und
Sehenswiirdigkeiten. Eines der derzeit komplexesten ortsbezogenen Games ist Mobile Dead. Bei
diesem Rollenspiel bewegen sich ,,Zombies* gestlitzt auf einen digitalen Stadtplan durch
Manhatten, sammeln an realen Orten versteckte virtuelle Gegenstinde ein, und wenn sie auf andere
Untote treffen, treiben sie Handel, schlieBen sich zu Teams zusammen oder liefern sich
rundenbasierte Kdmpfe. Wie bei persistenten Online-Games lduft Mobile Dead ohne Unterbrechung
weiter, so dass Spieler auch auf ihren tdglichen Wegen durch die Stadt stdndig im Spiel sind. ,,Form
und Inhalt der erhéltlichen 'Location Based Games' sind vollig unterschiedlich, doch das Prinzip
dahinter ist stets dasselbe: Die Realitit wird durch virtuelle Zusétze {liberlagert, durch Fakten, Bilder
oder Hinweise, die nur mit der passenden Ausriistung zu sehen sind. So entsteht eine zweite Ebene,
die AuBBenstehenden verborgen bleibt: Fiir jene mit der richtigen Hard- und Software wird zum
Beispiel die Wiese im Stadtpark zu einem riesigen Irrgarten, dessen Mauern nur auf dem Display zu
sehen sind.“ (Grohé 2009: 60)

Vermarktet werden Mobil-Games dort, wo es auch Klingeltone und andere Handy-Inhalte gibt. Das
in Berlin gegriindete Unternehmen Jamba ist ein wichtiger Akteur. 2000 im Niedergang der New
Economy von den drei Briidern Marc, Oliver und Alexander Samwer in Kreuzberg gegriindet,
wurde es schnell zum européischen Marktfiihrer. Die vor allem fiir die oft minderjéhrige Kunden
undurchsichtigen Abomodelle brachten Jamba in Verruf. Das hinderte den US-amerikanischen IT-
Sicherheitsapezialisten VeriSign nicht, das Unternehmen 2004 zu tibernehmen und es 2008 an
Rupert Murdochs News Corporation weiter zu verkaufen. International bieten Portale der Handy-
Hersteller Games an, wie Nokia (N-Gage) und Apple (App-Store).
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Medienverbund und Lizenzierung

Bei allem Wettbewerb um die Unterhaltungsbudgets der Bundesbiirger sind die drei Medien Games,
Musik und Film doch auf vielfdltige Weise miteinander verbunden. Games bestehen aus Literatur,
Kunst und Wissenschaft, den drei Basiskategorien des Urheberrechts, plus seinem jiingsten
Neuankoémmling, Software. Games sind multimediale Werke und als solche medial wie inhaltlich
auf vielfache Weise anschlussfahig. Sie beginnen in aller Regel mit einem Text, einem Skript, einer
Geschichte, die erzdhlt werden soll. Wie der Film erzihlt ein Game diese Geschichte mit Hilfe von
Bildern und Kléngen. Anders als bei jenem ist die Spielerin, genauer: die von ihr kontrollierte
Spielfigur, ihr Avatar, die Hauptakteurin der Geschichte. Alles dreht sich um sie, alles geschieht
thretwegen. Und nichts geschieht, ohne dass sie handelt. Das Spiel stellt ihr Aufgaben, die mit
zunehmender Erfahrung wachsen. Aus ihnen ergeben sich weitere Aufgaben, z.B. kann es
erforderlich sein, sich mit anderen Avataren zusammenzuschlieBen, um bestimmte Aufgabe zu
16sen. Das Spiel kann ihr weitgehende Freiheit geben, die Welt zu explorieren und mit selbst
gestalteteten Elementen zu erweitern. Vereinfacht konnte man sagen, Games sind Film plus
Interaktivitdt, wobei sie weit mehr sind als die Summe ihrer Teile.

Natiirlich nimmt ein Zuschauer auch einen Film nicht passiv wahr. Dennoch ist die Nutzung eines
Games unvergleichlich intensiver. Taucht ein Zuschauer fiir zwei Stunden in einen Film ein, so lebt
ein Spieler fiir Wochen, Monate und manchmal Jahre in und mit einem Spiel. Es stellt eine
Parallelwelt dar, in der der Spieler grundlegende menschliche Erfahrungen von Wettkampf und
Kooperation, von Handel und Politik machen kann, und durch die Abfolge der Intaktionen iiber die
Zeit hinweg, Erfahrungen von Identitdtsbildung und Sozialitét.

Games und Krieg

Die Szenarien, die dabei ausgespielt werden, sind so vielféltig wie die Kulturgeschichte. Eine
urspriingliche Verbindung ist die von Spiel und Krieg, die spétestens mit dem Schachspiel begann.
Als praktisches Kompendium diente es liber Jahrhunderte zur Unterweisung der koniglichen Eliten
in Kriegsstrategie (Pias 2000: 163 ff.). Einen Meilenstein in der Spielbrett-Topologien bildete ein
taktischer Kriegsspielapparat, den der Doménen- und Kriegsrat Georg Leopold Baron von Reiswitz
1812 Friedrich Wihelm III vorlegte (Hilgers 2000). Auf der Spielfliche dieser Kommode lieSen
sich reale Gelidndeformationen maf3stabsgetreu auslegen und die Waftfengattungen aufstellen, die
sich nach Wiirfelwurf und Regelbuch mit ihren jeweiligen Bewegungsgeschwindigkeiten fithren
lieBen. Auch die Kommunikationsfliisse zwischen Kommandanten und Oberbefehlshaber unter den
bis zu zehn Spielern wurden agebildet. Von Reiswitz' Erfindung veranlasste Generéle zu
enthusiastischen Ausrufen, es handele sich gar nicht um ein gewdhnliches Spiel, sondern um eine
Kriegsschule. Und dort, in Preulens Kriegsschule, wurde es zu einem festen Bestandteil der
militdrischen Ausbildung. Philipp von Hilgers, der die Kriegsspielkommode im Charlottenburger
SchlofB untersucht hat, mutmaft, dass Carl von Clausewitz mit Reiswitz’ Kriegsspiel in Beriihrung
gekommen sein muss (Ebd.: 66). Ferner suggeriert er einen linearen Lauf der Dinge von Reiswitz’
Apparat bis zu Turings universeller Maschine (Ebd.: 76).

Zahlreiche Linien lassen sich von dort aus ziehen. Eine nur auf den ersten Blick unwahrscheinliche
fithrt zur zentralen Figur der radikalen kiinstlerischen Bewegung Situationistische Internationale
(S.1.), zu Guy Debord. Die S.I. setzte der herrschenden ,,Gesellschaft des Spektakels* einen
grundétzlich ludischen Alternativentwurf entgegen. In Manifesto (1960) schrieb sie, dass die
Revolution die Produktion selbstverstindlich auf Grundlage einer freien und gleichen Assoziation
der Produzenten neu organisieren werde. Automatisierung wiirde dem Individuum die vollstindige
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Befreiung von der Lohnarbeit im Spiel bringen. ,,The liberation of the game, its creative autonomy,
supersedes the ancient division between imposed work and passive leisure.” Im Gegensatz zu den
jammerlichen Pseudo-Spielen der Nicht-Partizipation wiirden sich, heifit es in dem Manifest, die
revolutiondren Spieler aller Lander in der S.I. vereinigen und eine neue Kultur der totalen
Partizipation, des Dialogs und der Interaktion schaffen. ,,At a higher stage, everyone will become an
artist, i.e., inseparably a producer-consumer of total culture creation.“*

Mehr noch hat der grof3e Stratege Debord selbst ein Brettspiel entworfen. Die Ideen dazu gingen auf
sein Studium der militirischen Theorien Carl von Clausewitz' Mitte der 1960er zuriick. Uber ihn
stie} er moglicherweise auf von Reiswitz' Schlachtensimulator. Auf jeden Fall spielen in Debords
Kriegspiel sowohl Gelindeformationen wie Kommunikationsfliisse zwischen Truppenteilen eine
entscheidende Rolle. 1977, nachdem die Situationistische Internationale sich aufgelost hatte,
griindete er die Firma Strategic and Historical Games, die eine limitierte Metall-Edition des Spiels
produzierte. Zehn Jahre spéter folgte eine Auflage fiir den allgemeinen Markt zusammen mit einem
Buch iiber Kriegspiel. Noch einmal zwanzig Jahre spater stellte die Radical Software Group (RSG),
ein New Yorker Programmierer- und Kiinstlerkollektiv, ein digitale Version von Debords Spiel
online.”

Eine naheliegendere Linie verlduft von den preuBischen Kriegsspielern zu den Wiirfel-und-
Regelbuch-gestiitzten Rollenspielen, die mit Dungeons and Dragons (Gary Gygax und Dave
Arneson, 1974) ihren Ausgang nahmen und heute allen MMORPGs zugrunde liegen. Um das von
Reiswitzsche Kriegsspiel bildet sich schon in den 40er Jahren des 19. Jahrhunderts ,,Kriegsspieler-
Vereine® (Pias 2000: 181). In den 1970er und 80er Jahren folgten ihnen D&D-Spieler, die ihre
Wochenenden damit zubrachten, in die Rolle von Kédmpfern, Magieren, Hexenmeistern und
Druiden zu schliipfen, um in die monsterverseuchten Verliese der Spielwelt und das sie umgebende
Multiversum einzutauchen. Seit Anfang der 1980er wurde D&D dann auch auf Konsolen, seit Ende
des Jahrzehnts auf Heimcomputern und seit Anfang der 1990er in dedizierten Mulitplayer-Online-
Versionen gespielt.

SchlieBlich er6ffnet die von von Hilgers behauptete Verbindung zu Turings Universalmaschine ein
weites Bezugsfeld von Spiel, Krieg und Computer, das hier nur anhand einiger Beispiele angedeutet
werden kann. So zeigt sich die inhdrente Logik schon am allererste Videospiel, dem so harmlos
daher kommenden 7ennis for Two. Der Physiker William Higinbotham hatte es zu
Demonstrationszwecken anldsslich eines Tages der offenen Tiir am Brookhaven National
Laboratory (BNL) in Long Island am 18. Oktober 1958 entworfen, wo es zu einem
Publikumsmagenten wurde.” Auf einem Oszilloskopenschirm stellte ein Lichtsstrich in der Mitte
das Netz dar. Zwei kleinere Striche links und rechts, die Tennisschléger, konnten von den beiden
Spielern mit Hilfe von Potentiometern auf und ab bewegt werden. Ein Lichtpunkt stellte den Ball
dar. Higinbothams eigentliche Aufgabe am BNL bestand in der Entwicklung von Radarsystemen.
Spéter arbeitete er im Manhattan Project am Ziindmechanismus der ersten Atombombe mit. So
unschuldig das Spiel schien, so wird in Claus Pias' Analyse doch deutlich: ,,Noch sind die
Tennisbille Projektile, noch steuern die Schlager auf Abfangkurs.* (Pias 2000: 11)

Pias geht in seinem Standardwerk Computer Spiele Welten (2000/2002) den diskursiven
Formationen in der Experimentalpsychologie und ihrer Weiterentwicklung in militérischer
Forschung und Arbeitswissenschaft, in der Kybernetik und der Spieltheorie und ihren
Anwendungen auf Wirtschaft und Krieg nach, durch die sich das Computerspiel konstituierte. Den

90 Zum Eintreffen dieser Vorhersage s. u. ,,Nutzergenerierte Inhalte®.
91 http://r-s-g.org/kriegspiel/
92 http://www.bnl.gov/bnlweb/history/higinbotham.asp
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Konnex von Krieg und Spiel identifiziert er auf dreifache Weise: bei Actionspielen in der
Wahrnehmungsfahigkeit und sensomotorische Fertigkeit, der Orientierungs- und
Kombinationsféhigkeit unter zeitkritischen Bedingungen (ebd.: 21), bei Adventurespielen in der
logische Okonomie von Entscheidung und Orientierung (ebd.: 24) und bei Strategiespielen in der
Logistik von Arbeitszeiten, Material- und Produktionsmengen. Mit John von Neumanns und Oskar
Morgensterns 6konomische Spieltheorie gehe es bei Strategiespielen um das Konzept, das die
Entscheidung eines Spielers organisiert (ebd.: 154).

Auf jeder der drei Ebenen wird dieser Konnex immer wieder neu aktualisiert. Ob in Form der am
First-Person-Shooter trainierten Hand-Auge-Koordination, die analphabetische US-Rekruten fiir
den Goltkrieg qualifizierte. Oder auf der Ebene von politischen Strategiespielen, in denen US-
Generile unter Bedigungen des Kalten Krieges die Konfrontation von Blue gegen Red, Sam gegen
Iwan immer wieder aufs Neue durchspielten (ebd.: 115 ff.). ,,Im militirischen Bereich jedenfalls
gab es um 1970/71 ca. 450 Modelle, Simulationen und Spiele, von denen ca. 150 Computerspiele
waren.“ (ebd.: 242). Zu dem Zeitpunkt, als die kommerzielle, vermeintlich zivile Video- und
Computerspielindustrie begann, gingen ihr bereits fast drei Jahrzehnte militirischer Entwicklung
voraus.

Heute setzen Militérs, ob US-Streitkrifte oder Bundeswehr, Computer-Spiele in drei Bereichen ein,
als Simulatoren, fiir taktisches und strategisches Training und fiir Werbezwecke. Flug-, Fahrzeug-
und Waffensimulatoren sollen die Kosten fiir das Uben am echten Gerite senken.
Stadtesimulationen bereiten auf den Einsatz im wirklichen Territorium vor. Microsofts
Flugsimulator ist ein seltenes dual-use-Produkt. Frei im Handel erhiltlich, diente es den Attentétern
des 11. September 2001 zur Vorbereitung und wird gleichermallen von der US-Navy eingesetzt. Die
meisten Trainingsspiele sind jedoch fiir die Streitkréfte maBgeschneidert. Viele der heutigen
Waffensteuerungen, wie die von Flugdrohnen fiir Aufklidrung und Einsatz, sind videospielartig
gestaltet und kommen damit der Spielesozialisation der 19- und 20-Jihrigen Rekruten entgegen.

Auch kommerzielle First-Person-Shooter sind mehrfach fiir militirische Zwecke adaptiert worden,
so id Softwares Doom in der Fassung Doom Marine (1996) oder Armed Assault des australischen
Entwicklers Bohemia Interactive, aus dem die US-Marine ihr Virtual Battlespace 2 entwickelte.
Umgekehrt hat die US-Armee THQ mit der Entwicklung von Full Spectrum Warrior beauftragt, das
der Games-Publisher dann in neuer Verpackung in den zivilen Handel brachte (Thompson 2008).
Nicht SchieBiibungen stehen dabei angeblich im Vordergrund, sondern Teamfdhigkeit,
Munitionsdisziplin, stufenweises Vorgehen beim Angriff und Befehlsgebung. Ende 2007 hat die
US-Armee das Training and Doctrine Command Project Office of Gaming eingerichtet, das die
Entwicklung und den Einsatz von Games fiir Schulungszwecke koordinieren soll (Peck 2007). ,,The
intent is to continue leveraging the gaming industry, and use the best gaming technology to train our
Soldiers and Leaders.“”® Arbeiten die Streitkréifte bei der Beschaffung von Software und der
Verbesserung der realistischen Grafik von Militdrapplikationen mit Games-Entwicklungsfirmen
zusammen, profitieren diese umgekehrt vom Zugang zu Schiefanlagen, in denen sie Original-
Waftenkldnge auftnehmen konnen (wie fiir Call of Duty 4).

Leaders, also Offiziere in strategischen Entscheidungen in Multiplayer-Echtzeitumgebungen zu
schulen, ist ein weiteres Einsatzziel von Games. So hat der militdrische Nachrichtendienst des US-
Verteidigungsministeriums drei PC-Spiele beim Entwickler Visual Purple in Auftrag gegeben. Alle
werden aus der Perspektive eines jungen Defense Intelligence Agency-Analysten gespielt, der
aufgrund von unsicheren und unvollstdndigen Informationen plausible Lageeinschétzungen
erarbeiten und an das Verteidigungsministerium vorlegen muss. Auch der Nachrichtendienst der

93 Stand-To!, Edition: Wed, December 12, 2007, http://lists.army.mil/pipermail/stand-to/2007-December/000479.html
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US-Armee arbeitet mit Spielen, z.B. einem Simulator zur Schulung von Verhorspezialisten, der auf
dem Shooter Far Cry beruht (Peck 2008). Eine Recherche von Gamestar im Jahr 2008 ergab mehr
als 60 Spiele, die vom US-Militdr verwendet wurden oder als Basis fiir eigene Entwicklungen
dienten.”* In der Bundeswehr wird fiir Ausbildungszwecke unter anderem das Planspiel
Collaborative Game for first Experiences in a Networked Environment (CAFFEINE, 2004)
eingesetzt. Teams aus rdumlich getrennten und iiber VoIP, Chat und andere Internet-Werzeuge
verbundene Spielern miissen mit ihren jeweiligen Aufkldrungsmitteln Ziele in einem gegebenen
Territorium ausfindig machen. Auch hier geht es darum, aufgrund unvollstindiger Information
durch Kommunikation ein gemeinsames Lagebild zu erstellen.” CAFFEINE wurde an der
Universitit der Bundeswehr Miinchen entwickelt und im Internet als leicht eingeschrinkte Version
zum Privatgebrauch zur Verfiigung gestellt.”®

Der dritte Einsatzbereich von Games ist Propaganda und Rekrutierung. Das beriihmteste Beispiel ist
sicher America’s Army (2002°7). Das Spiel ist Teil einer Werbekampagne des US-
Verteidigungsministeriums mit dem Ziel, die Zahl der Rekruten zu erh6hen. Sie hat offenbar Erfolg,
denn seit Veroffentlichung steigen die Rekrutierungsquoten wieder. Der PC-Online-Shooter wurde
nach dem Modell von Counter-Strike auf Basis der Unreal-Engine im Auftrag der US Army fiir
acht Millionen US-Dollar entwickelt und hat seither Dutzende neuer Versionen und
Implementierungen auf Konsolen und Mobiltelefonen erfahren. Clients und Server-Zugang sind
kostenlos. Spieler durchlaufen eine Grundausbildung bis zur Spezialisierung als Scharfschiitzen
oder Mitglieder der Special Forces. Im Forum werden sie direkt von ehemaligen oder aktiven
Soldaten angesprochen, die davon berichten, wie es im echten Einsatz zugeht und wie realistisch
das Spiel sei. Das Guinness Buch der Rekorde 2009 vermeldet America's Army mit mehr als acht
Millionen registrierten Nutzern als die ,,groB3te virtuelle Armee* — ein Rekord, der mit einer
geringfiigig anderen Definition fraglos World of Warcraft (11,5 Millionen Spieler) zustehen wiirde.

America’s Army fihrt 2002 zu einer kleinen Anfrage, ob das Bundesverteidigungsministerium
dhnliche Formen von Nachwuchswerbung fiir die Bundeswehr betreibe. Die Bundesregierung
bestritt dies in threr Antwort und verwies unter anderem auf die an Jugendliche gerichtete
Internetsite Treff.bundeswehr.de. Dort finden sich eine Reihe von Sport- und Minispielen
(Beachvolleyball, Beachsoccer, ein Robinson-Strategiespiel, ein Morsetrainer und ein Bundeswehr-
Quiz). In der Antwort der Bundesregierung hiel3 es weiter: ,,Die Informationen iiber spezielle
Laufbahn- und Berufsmoglichkeiten bei der Bundeswehr werde dabei bewusst nicht mit Online-
Spielen gekoppelt, um die Ernsthaftigkeit der Entscheidung zum Soldatenberuf nicht zu
gefahrden.*”® Das war zumindest nicht immer so. Ab 1994 wurde Helikopter, einWerbespiel der
Bundeswehr fiir Kinder ab Klasse 8 angeboten. Auf Treff.bundeswehr.de stand Luna-Mission zur
Verfiigung, ein Spiel, bei dem der Spieler eine Bundeswehr-Aufkldarungsdrohne vom Typ Luna, die
unter anderem in Afghanistan im Einsatz ist, iiber ein Areal steuern und dabei feindliche Einheiten
erspdhen muss (GlaBer 2009). Um qualifizierte Fachkréfte anzuwerben, ist die Bundeswehr auch
auf der Computerspiele-Messe Games Convention in Leipzig prisent.

Pias' Verdienst ist es, unzuldssigen Vereinfachungen den Boden zu entziehen. Weder geht es um
eine Militarisierung der Kinderzimmer, noch macht eine Zweite-Weltkriegs-Simulation, die mit
dem Uberfall auf Polen beginnt, die Spieler zu Neonazis, noch macht die Férderung durch das US-

94 Report: Krieg spielen, 9.04.2008, http://www.pcwelt.de/start/gaming_fun/pc-spiele/praxis/155399/krieg_spielen/

95 http://www.dodccrp.org/html4/journal_vinl 04.html

96 http://www.streitkraeftebasis.de/portal/a/streitkraeftebasis/kcxml/04 Sj9SPykssyOxPLMnMz0vMOY _QjzK1.9443C
bEESUGYpvqR6GLBIgixoJRUfW99X4 83FTI9AP2C3NCIckdHRQCGZgmM/delta/base64xml/L2dJQSEvUU3Q
S80SVVFLzZfS181N11!?yw_contentURL=/01DB040000000001/W272YJ8C810INFODE/content.jsp

97 http://www.americasarmy.com/

98 http://webarchiv.bundestag.de/archive/2006/0807/aktuell/hib/2002/2002_190/05.html
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Verteidigungsministerium das Internet zu Waffentechnologie. Spacewar! verbreitet sich wie ein
Lauffeuer im Netz nicht, weil es ins Kalkiil der Generile passte. Ganz im Gegenteil stellte es einen
Ressourcenmissbrauch durch hippieske Hacker dar. Spacewar diente dem Weltenfrieden, wie Pias
einen der Protagonisten jener Zeit zitiert. Umgekehrt stehen die Kriterien, die die Bundespriifstelle
veranlasst, ein Spiel als ,,hochwertige paddagogische Software* zu empfehlen, wie die Anregung der
»wentwicklungsrelevante[n] Teilfertigkeiten* von ,,Feinmotorik®, ,,Reaktionsvermdgen,
»Konzentration®, ,,Problemldsen* oder ,,logischem Denken* (ebd.: 249) in keinerlei
Zusammenhang zur Semantik des jeweiligen Spieles.

,Dass die Lernaktivitdten bei der Eroberung Polens auf dem Bildschirm die gleichen sind
wie die bei der Leitung eines Pizzaservice, bei der Aufzucht einer Ameisenpopulation oder
bei der Verwaltung einer Weltraumkolonie markiert nur, daf eine auf Hard- und Software
tiefergelegte Kritik notig ist. Wenn es sich erweist, dafl Feinmotorik und Reaktion sowohl an
realen Radarobjekten, als auch an den Interfaces von Textverarbeitungen, als auch
gleichermalflen in wertvollen wie indizierten Spielen relevant sind; wenn logisches Schlieen
sich sowohl in Telefonnetzen, als auch bei der Lektiire von Hypertext, als auch in
Adventurespielen ereignet; wenn ein bestimmtes Problemldsen sowohl auf die Verwaltung
von Lagern und Fluggesellschaften, als auch auf das Fiihren von Kriegen, als auch auf das
Spielen von Strategiespielen applizierbar ist; wenn zuletzt all die dazu benétigte
Wissenselemente aus so heterogenen Bereichen wie Experimentalpsychologie und
Informatik, Meteorologie und Narratologie, Mathematik und Elektrotechnik sich an der
Schwelle des Computerspiels einfinden — dann mag es erlaubt sein, von einer 'Episteme des
Computerpiels' zu sprechen.” (Ebd.: 249 f.)

Games und Film

Die Néhe der beiden Mediengattungen Games und Film ist bereits mehrfach erwéhnt worden. Sie
zeigt sich an einer Ahnlichkeit der audiovisuellen Ausdrucksformen, an der komplexen
arbeitsteiligen Produktion, daran, dass die Produktionsetats in beiden Branchen inzwischen derart
hoch sind, dass sie sich in einem einzelnen nationalen Markt kaum mehr einspielen lassen, und
nicht zuletzt daran, dass das Urheberrecht Video- und Computerspiele zwar auch als Software-
Werke, vor allem aber ausdriicklich als filmidhnliche Werke schiitzt.

Wihrend zweidimensionale Spiele noch keine kinematographische Anmutung haben, braucht die
Bewegung durch eine dreidimensionale Computergrafikwelt eine Kameraperspektive. Entweder
folgt die Kamera der Spielfigur und zeigt diese in ihrer jeweiligen Umgebung (Third-Person-
Perspektive) oder sie zeigt die Szene aus den Augen der Spielfigur, bei einem First-Person-Shooter
einschlieBlich der Waffe, die sie auf ihre Gegner richtet. Oft kann die Spielerin herauszoomen, um
sich in der Totalen einen Uberblick zu verschaffen. Das Replay, das man sich nach einem Kampf
ansehen kann, simuliert ebenfalls eine filmische Aufzeichnung des Geschehens. Auch die
Inszenierung der Kulisse dhnelt der bei einer Filmproduktion. Schlielich gibt es in Spielen héufig
Kurzfilme, ,,Cinematics®, die als Intro oder als Belohnung nach einer bestandenen Aufgabe
ablaufen und die Atmosphére und die Narration vorantreiben.

Aus der Moglichkeit Game-Sequenzen aufzuzeichnen ist ein eigenes Film-Genre namens
Machinima entstanden. Der Ego-Shooter Doom (id Software, 1993) war das erste Game, das diese
Moglichkeit beinhaltete. Die Aufzeichnung konnte dann auf der Game-Engine in Echtzeit
abgespielt werden. Clans analysierten anhand dieser Demos ihre Mandver und zeigten einander ihre
erfolgreichsten Schlachten. 1996 erschien Diary of a Camper eines bekannten Quake-Clans, der
zum ersten Mal nicht einfach ein Spielhandlung wiedergab, sondern eine eigenstindige Geschichte
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erzdhlte. Der nichste Durchbruch waren 1998 die ersten Demo-Editoren. Konnten bis dahin Game-
Handlungen nur in Echtzeit aufgezeichnet und wiedergegeben werden, lieBen sich nun nachtraglich
die Kamerapositionen und andere Aspekte eines Demos verdndern.

Inzwischen war eine kleine Kultur von Game-Filmern enstanden. 2000 startete einer von ihnen,
Hugh Hancock, dafiir eine Website und nannte sie Machinima.com. Die Kontraktion aus ,,machine*
und ,,cinema“ gab dem neuen Genre seinen Namen. Im selben Jahr erschien auf der Site Quad God
von Tritin Films, der erste Film, der nicht mehr als Steuerungsdaten fiir eine Game-Engine, sondern
als reguldre Videodatei veroffentlich wurde. Damit erreichten Machinimas ein viel breiteres
Publikum und wurden bald darauf auf Filmfestivals und im Fernsehen gezeigt. So strahlte MTV
2003 das erste mit einer Game-Engine erstellte Musikvideo aus. Das ZDF-Morgenmagazin startete
im Februar 2009 eine Sendereihe von Machinima-Animationen produziert von der privaten Berliner
Games-Bildungseinrichtung L4. Im ersten Teil erlduterte Protagonist ,,Mo* seiner Freundin ,,Ma*
die Bankenkrise.”

Mit der zunehmenden Mofizierbarkeit von Games (s. u. ,,Modding*) konnten Regisseure das Set
und die Schauspieler, also die Spielfiguren oder Avatare, ganz nach ihren Vorstellungen gestalten.
Halo, Super Mario, Die Sims, Second Life, Grand Theft Auto, es gibt keine Game-Engine, die nicht
fiir Machinima-Produktionen verwendet worden wire. Gamer mit Hang zum Kino ebenso wie
Filmemacher, die die Echtzeitanimation schitzen lernten, die Game-Engines ermdoglichen,
entwickelten das Genre weiter. So dreht Berardo Carboni, Regisseur von Shooting Silvio, sein
neuestes Projekt Vola Vola parallel als Echtfilm in Rom und in Second Life: Eine Geschichte {iber
Beziehungen, Gliick und Zeit, erzahlt anhand von drei Paaren, drei Generationen, drei
Mediensozialisationen.'”

The Movies von Star-Designer Peter Molyneux (Lionhead/Activision, 2005) ist zunéchst eine
Wirtschaftssimulation, bei der es gilt, durch die Kinogeschichte seit den 1920er Jahren hindurch ein
Filmstudio zu betreiben. Hat man sich weit genug vorgespielt, erhidlt man Zugang zu einer
Produktionssoftware auf der eigens dafiir entwickelten 3D-Engine, mit der Spieler komplette Filme
erstellen konnen. Mehr als 120.000 dieser Machinimas wurden auf The Movies Online
hochgeladen, bis Lionhead Studios den Dienst 2008 wegen zuriickgegangenen Interesses
einstellte.'”! Eine der aufsehenerregensten Produktionen ist The French Democracy (2005) des
damals 27-jéhrigen Alex Chan aka Koulamata.'” Er zeigt den alltdglichen Rassismus und die realen
Ereignisse, die die Aufstdnde in franzdsischen Vororten im Oktober 2005 ausldsten. Auf
Filmfestivals und in der Presse wurde der in nur vier Tagen produzierte 13-miniitige Film dafiir
gepriesen, dass Machinma nun auch zu einem Medium fiir politische Kritik geworden sei.

Der rechtliche Status von Machinimas ist prekar. Games-Unternehmen behalten sich die Rechte an
allen Grafiken und besonders der Musik und anderen Sounds in ihren Spielen vor, meist aber auch
an Werken, die mit Hilfe ihrer Game-Engines erstellt werden. So heif3t es in den Allgemeinen
Geschiftsbedingungen (AGB, engl. EULA) von The Movies, dass Spieler zwar die Filme besitzen,
die sie erzeugen, dass Activision aber exklusiver Eigentiimer ist von ,,any and all content within
[users'] Game Movies that was either supplied with the Program or otherwise made available to
[users] by Activision or its licensors.“!” Da es praktisch nicht moglich ist, mit dem Editor des
Games Machinimas zu erstellen, ohne Inhalte des Spiels zu verwenden, fiihrt das dazu, dass

99 http://www.zdf.de/ZDFmediathek/content/691736
100 http://www.volavo.la/
101 http://www.lionhead.com/TheMovies/TMO.aspx
102 http://www.archive.org/details/thefrenchdemocracy
103 zitiert nach:
http://www.secretlair.com/index.php?/clickableculture/entry/all_your movies_are belong to activision/
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Activision alle nutzergenerierten Werke kontrolliert und unterbinden oder fiir eigene Zwecke
verwenden kann. Blizzard Entertainment, Entwickler von World of Warcraft, erlduterte in einem
,.Letter to the Machinimators of the world“!** von Ende 2007 detailliert seine Auflagen. Vor allem
diirfen Werke, die die Engine des Unternehmens verwenden, nicht kommerziell genutzt werden und
keine sexuell expliziten Szenen enthalten. Sie diirfen nicht bei Wettbewerben eingereicht werden,
deren Preisgeld 500 US-Dollar iibersteigt und diirfen nicht mehr als insgesamt 10 Sekunden an
Sponsorenhinweisen enthalten. Fiir alle dariiber hinausgehenden Nutzungen ihrer Produktionen
miissen Nutzer eine separate Lizenz erwerben. Mit gutem Grund verzichten Games-Firmen darauf,
ithre Rechte im vollen Umfang durchzusetzen und in einigen Féllen wie Blizzard formulieren sie
ausdriicklich einige Nutzerfreiheiten. Zum einen erkennen sie den kostenloses Marketingeffekt, den
diese abgeleiteten Werke ihren Produkten bringen und wollen die negative Offentlichkeit
vermeiden, die ein juristisches Vorgehen gegen ihre Fans bringen wiirde. Zum anderen vermeiden
sie damit aber auch gerichtliche Entscheidungen, die in der Bereitstellung von Editoren eine
implizite Lizenz erkennen konnten, die weiter geht, als das, was die Unternehmen ihren Nutzern
zugestehen. ,,One should be skeptical as to how much benefit these licenses actually provide; it
seems that their only true beneficiaries are the publishers themselves.* (Hayes 2008: 21)

Mit der Digitalisierung des Films gleichen sich die Produktionsverfahren immer mehr an. Fiir 3D-
Computer-Animationen wird in beiden Medien dieselbe Software (z. B. Maya, Cinema, 3D-SMax)
eingesetzt. Bei Animationsfilmen wie Shrek (Dreamworks) oder Wall-E (Pixar) ist es nur noch ein
weiterer Arbeitsschritt, aus der vorhandenen Geschichte und den 3D-modellierten ,,Schauspielern®
und Umwelten ein Spiel zu gestalten. Auch aus Marketing-Sicht ist es sehr viel einfacher, an eine
erfolgreiche Marke weitere Produkte wie ein Game anzuschlieBen, als diese von Grund auf
aufzubauen. Bei den meisten aktuellen GroBproduktionen wird daher das Game zum Film von
vornherein mitgeplant, ob bei Star Wars, Matrix, The Hulk oder den Filmen der 007 — James Bond-
Serie, aber auch eine deutsche Kinofilmserie wie Die drei ??? wurde in jeder seiner bislang fiinf
Folgen von einem RPG/Adventure-Game (von Exozet Games/dtp) begleitet. Mit Games-
Adaptionen von Filmen wie Harry Potter und Herr der Ringe erzielte Electronic Arts grof3e
Erfolge.

Die gleiche cross-mediale Verwertung findet sich auch bei Fernsehproduktionen. So produzierte
Exozet Games fiir RTL Enterprises die Games zu den Fernsehserien /m Namen des Gesetzes (2005),
Hinter Gittern — Der Frauenknast (2005) und Alarm fiir Cobra 11 (2005). Radon Labs lieferte das
Adventure-Game zur Fernsehsendung Die Schatzinsel (2007) und Aruba Studios das Quizspiel mit
Harpe Kerkelings Kultfigur ,,Horst Schldmmer*.

Umgekehrt sind aus vielen erfolgreichen Games Kinofilme entstanden. Eines der frithesten war
Super Mario Bros. (UK/USA 1993) mit Bob Hoskins als Mario und Dennis Hopper als King
Koopa, gefolgt von Street Fighter (USA/Japan 1994) mit Jean-Claude Van Damme und Kylie
Minogue. Trotz Starbesetzungen wurden sie kein Erfolg. 1997 und 2009 erschienen dennoch
weitere Sequels von Street Fighter. Vor allem in Japan werden regelméfig Fernsehserien und
Originalvideos zu Games produziert. Weitere Kinofilmadaptionen von Games sind Mortal Kombat
(US 1995, live-action), Pokémon: The First Movie (Japan 1999, Anime), Pokémon: The Movie
(Japan 2000, Anime), Doom (UK 2005, live-action), Silent Hill (CA 2006, live-action), Resident
Evil, englischer Titel des in Japan 1996 als Biohazard veroftentlichten Capcom-Games (2002, 2004,
2007, 2008, 2010), Max Payne (CA/US 2008, live-action), Far Cry (DE/CA 2008, live-action mit
Til Schweiger) und Tekken (JP/US 2009). Bereits angekiindigt sind Bioshock (US 2010) von
Regisseur Gore Verbinski und Warcraft (US 2011) von Spider-Man-Regisseur Sam Raimi.

104 http://www.worldofwarcraft.com/community/machinima/letter.html

Arbeit 2.0 — V. Grassmuck: Games 121/354



Von Final Fantasy, der 1987 von der japanischen Firma Square Enix gestarteten Rollenspiel-Serie
mit inzwischen 13 Titeln in der Hauptserie, sind zahlreiche Sequels und Spinoffs auf allen
Plattformen und in den unterschiedlichsten Genres enstanden, darunter Taktik-Rollenspiele,
MMORPGs, Handy-Spiele, eine Fernsehserie, Anime-Produktionen und zwei abendfiillende
Animationsfilme: Final Fantasy: The Spirits Within (US/JP 2001) von Columbia Pictures und Final
Fantasy VII: Advent Children (JP 2005) von einer eigenes von Square Enix gegriindeten
Filmproduktionsfirma.

Ein weiterer Klassiker ist das 2D Jump 'n' Run Prince of Persia von Game-Designer und
Filmemacher Jordan Mechner. 1989 entwickelt und verlegt von Braderbund sind inzwischen sieben
Titel in der Hauptserie auf fast allen Plattformen erschienen, die immer wieder Innovationen
brachten was die realistische Bewegungsanimationen, das Kampfsystem und die
Zeitachsenmanipulation betrifft. 1998 wurde Brederbund von The Learning Company
iibernommen. 1999 erwarb der Mattel-Konzern das Unternehmen. 2001 ging die
Unterhaltungssparte von Mattel schlieBlich an Ubisoft. Der urspriinglich fiir 2009 angekiindigte
Kinofilm Prince of Persia: The Sands of Time von Walt Disney Pictures wurde wegen
Verzogerungen bei der Postproduktion auf 2010 verschoben. Zeitgleich soll eine weitere Comic-
Version bei Disney Press erscheinen.

Einer der groBten Stars aller Zeiten sowohl auf PC und samtlichen Konsolen wie auf der
Kinoleinwand ist ohne Frage Lara Croft. Toby Gard, der Designer des 1996 erschienen Action-
Adventures Tomb Raider beim britischen Entwicklerstudio Core Design, wollte einen interaktiven
Kinofilm schaffen. Nicht zufillig sind bei den griberpliindernden Abenteuern der britische
Archéologin Croft Anspielungen auf ihren ménnlichen Kollegen /ndiana Jones und auf Jurassic
Park zu erkennen. Games-Publisher Eidos liebte die Idee sofort. Anders Sony-USA, auf dessen
PlayStation das Game erscheinen sollte. Mdglicherweise sah man die USA noch nicht bereit fiir
eine Game-Heldin, aber letztlich vermied Sony den groten Fehler seiner Existenz. 18 Monate
arbeitete ein Team von sechs Leuten an dem Spiel. 1996 erschien Tomb Raider fiir die Playstation,
die Sega Saturn und fiir MS-DOS. Der Titel ging sofort auf Platz eins der Charts und verkaufte sich
sieben Millionen Mal.

1997 schlossen Eidos und Sony einen Deal, demzufolge Lara Croft kiinftig exklusiv auf der
Playstation erscheinen sollte. Lara wurde zur Ikone der Konsole und trug wesentlich dazu bei, dass
die Plattform sich tiber hundert Millionen Mal verkaufte. Im Oktober 1997 erschien Tomb Raider
1I: Starring Lara Croft und schloss mit weiteren sieben Millionen Verkdufen weltweit an den
Vorginger an. Tomb Raider 111: Adventures of Lara Croft fiir PlayStation folgte zum
Weihnachtsgeschéft 1998. Tomb Raider IV: The Last Revelation im November 1999 brachte
neuerliche Grafikinnovationen, eine neue Konsole, die Sega Dreamcast, und eine grof3e
Uberraschung fiir alle Fans, denn am Ende der Episode wird Lara Croft in einer Pyramide lebendig
begraben. Ihr Entwicklungs-Team, das unter dem Druck zu leiden begann, jedes Jahr eine neue,
bessere Version herausbringen zu miissen, feierte ihr Ableben, aber die Fans wollten mehr. So
erschienen im November 2000 die Tomb Raider: Chronicles, erzahlt in Flashbacks ihrer Freunde,
die Lara Croft tot glaubten.

Zu diesem Zeitpunkt stiefl das Franchise an seine Grenzen, die Absédtze gingen zuriick. Die
Entwickler horten auf die Vorschldge ihrer Fans. Die neue Playstation 2 brachte erweiterte
Grafikfahigkeiten. Die Anforderungen und Erwartungen wuchsen, Deadlines verstrichen.
SchlieBlich erschien Ende 2003 Tomb Raider: The Angle of Darkness. Es verkaufte sich anfangs
gut, bekam aber schlechte Noten fiir mangelhafte Grafik und umstdndliche Bedienung. Eidos
entschied, einen neuen Entwickler mit Lara zu beauftragen, das US-Studio Crystal Dynamics. Und
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ihr ,,Vater* kam zuriick ins Team, Toby Gard, der die Firma gleich nach Tomb Raider I verlassen
hatte, weil er nicht damit einverstanden war, wie Lara vermarktet wurde. Aus dieser
Zusammenarbeit entstand Tomb Raider: Legend mit einer realistischeren Modellierung und einem
neuen Steuerungssystem. Im April 2006 erschienen, verkaufte es sich drei Millionen Mal.

Tomb Raider / Lara Croft ist zu einer Marke mit hohem Wiedererkennungswert geworden, die
tausende von Merchandizing- und Drittprodukten verkauft hat. In der Dokumentation zum zehnten
Jahrestag hei3t es, Tomb Raider sei ein Multi-Milliarden-Dollar-Imperium. Lara ist auf den Titeln
von Time Magazine, The Face und hunderten anderer Zeitschriften erschienen. Frankreich widmete
ihr eine Briefmarke. Sie wurde als Comic-Serie, Action-Figuren und Spielkarten aufgelegt,
verkaufte Autos, Motorradhelme, Uhren, Sonnenbrillen, Rucksicke, Thermoskannen und eine
Tulpensorte. Gelegentlich schritten die Marken-Manager jedoch auch gegen eine Verwertung ein, so
als Playboy auf dem Titel ein Lara-Modell ankiindigte. Auch gegen eine Flut von ,,Nude-
Raider“-Versionen ging Eidos vor, das vorzog seine eigene live-action-Lara zu kiiren.

Nichts schien also néher zu liegen, als das Franchising-Imperium durch einen Kinofilm zu
erginzen. Doch der Filmproduzent Lloyd Levin, dem Eidos die Rechte zusprach, hatte
Schwierigkeiten, Hollywood-Filmstudios von der Idee zu iiberzeugen. Flopps wie Super Mario und
Street Fighter waren noch in schlechter Erinnerung. SchlieBlich wagte Paramount Pictures das
Risiko und investierte 115 Millionen US-Dollar in die Produktion mit Regisseur Simon West und
Angelina Jolie in der Rolle von Lara. Als Tomb Raider: The Movie im Juni 2001 anlief, spielte er
schon am ersten Wochenende 15 Millionen US-Dollar ein. Mit insgesamt 300 Millionen US-Dollar
weltweit wurde er zur erfolgreichsten Games-Adaption aller Zeiten. Games-Publisher Eidos
schitzte das Risiko offenbar ebenfalls als hoch ein und lief} sich mit einem einmaligen Betrag
auszahlen, erhielt also keine Tantiemen aus den Umsétzen. 2003 folgte das Sequel, Lara Croft
Tomb Raider: The Cradle of Life, wieder mit Angelina Jolie in der Hauptrolle und Jan de Bont als
Regisseur. Bei einem Produktionsetat von 120 Millionen US-Dollar spielte dieser Film nur knapp
160 Millionen US-Dollar ein. Fiir 2012 ist eine weitere Tomb Raider-Folge angekiindigt.

Umgekehrt haben sich auch gestandene Regisseure auf das neue Terrain der Games gewagt. Der
britische Filmemacher Peter Greenaway hat mit The Tulse Luper Suitcases 2003 ein umfassendes
Multimedia-Projekt gestartet. Es umfasst drei Filme, eine Fernsehserie, zwei Biicher, 92 DVDs,
Ausstellungen, Installationen, VJ-Performances, eine Website'” und ein Online-Game.'*
Gegenstand des gesamten Projekts ist Greenaways personliche Geschichte des Urans und des 20.
Jahrhunderts. Erzhdhlt wird sie anhand von 92 Koffern, die Tulse Luper hinterlassen hat. Der
Spieler hat die Aufgabe, diese Koffer zu lokalisieren und die enthalten Games zu spielen, um so
nach und nach das Puzzle zu 16sen.

Auch Steven Spielberg versuchte sich seit 1995 mit dem gemeinsam mit Microsoft gegriindeten
Ableger seines DreamWorks Filmstudios an der Games-Entwicklung, um erfolgreiche eigene
Filmlizenzen selbst cross-medial auszuwerten. DreamWorks Interactive erzielte mit der im Zweiten
Weltkrieg situierten First-Person-Shooter-Serie Medal of Honor (ab 1999) einen groflen Erfolg,
hatte jedoch mit anderen Produkten wie den Games zur Jurassic-Park-Kinoreihe keine Fortune.
2000 iibernahm Publisher Electronic Arts das Studio. Ende 2005 kiindigte Electronic Arts erneut
eine Zusammenarbeit mit Spielberg an. Das erste Ergebnis ist das im Mai 2008 eingefiihrte Game
Boom Blox fur die Nintendo Wii."”” Es handelt sich um eine 3D-Version des von Steve Wozniak und
Nolan Bushnell entwickelten Klassikers Breakout (Atari, 1976). Die Spieler miissen gestapelte

105 http://www.petergreenaway.info/content/view/34/1/
106 http://www.tulseluperjourney.com/game/
107 http://boomblox.electronic-arts.de/

Arbeit 2.0 — V. Grassmuck: Games 123/354



Blocke herausschie3en, und das in hunderten von Levels, mal in den Tiefen des Meeres, mal im
Weltall.

Bei einer derartigen Ndhe von Film und Games ist es kein Wunder, dass die beiden Branchen den
Austausch suchen. So sind Games und Kino immer wieder Thema bei den Filmfestspielen in
Cannes, und auch die Berlinale 2008 bot eine solche Gelegenheit. Das Medienboard Berlin-
Brandenburg, das aus dem 1994 gegriindeten Filmboard hervorgegangen ist und 2004 seinen
Tatigkeitsbereich unter anderem auf Games erweitert hat, spielt in diesem Dialog eine
Schliisselrolle. Gemeinsam mit den Filmfestspielen veranstaltete das Medienboard im Februar 2008
eine Konferenz zum Thema Film und Games, auf der unter anderen Jade Raymond (A4ssassin s
Creed) und Jordan Mechner (Prince of Persia) von den Wechselwirkungen der beiden Branchen
berichteten.'® Eine dhnliche Veranstaltung der FilmForderung Hamburg und des Arbeitskreises
Games im Mai 2006 zeigte jedoch auch, dass die wechselseitigen Erwartungen der beiden Branchen
oft aneinander vorbei gehen. Selten funktioniere ein Game als PR-Instrument fiir einen Film und
auch eine Querfinanzierung des einen durch den anderen sei nicht realisitisch. Beide Produkte
miissten sich in ihrem eigenen Markt beweisen. Gro3en Lernbedarf geben es ferner bei der
vertraglichen Ausgestaltung der Zusammenarbeit von Spiele- und Film- und Fernsehbranche.'®”

Games und Musik

Das Verhiltnis von Games und Musik ist widerspriichlich. Fiir das Spielerlebnis ist der Soundtrack
ganz wesentlich, durch Leitmotive, die das Nahen eines Gegners anzeigen, oft sogar
spielentscheidend. Urheberrechtlich werden Komponisten und Musiker den anderen bei der Game-
Produktion beteiligten Kreativen gleichgestellt, also schlechter als in der Musikindustrie sonst
iiblich. Publisher lassen sich von einem Entwicklungsstudio sdmtliche Rechte zur Verwertung
ibertragen. Das schlief8t eine kollektive Rechtewahrnehmung von Zweitverwertungen aus. Wer als
Komponist oder Musiker Mitglied einer Verwertungsgesellschaft ist, wird keine Auftrige aus der
Games-Industrie erhalten.

Zugleich wird Games-Musik, die sich durch die lange Spieldauer einprigt, nicht selten so populir,
dass sie, teils neu arrangiert, eigenstdndig auf CD verdftentlicht und zuweilen sogar orchestral
aufgefiihrt wird. So gab Nobuo Uematsu, der die Musik fiir die Final Fantasy-Serie (Square/
Nintendo, 1987 ff.) schrieb, ab 1991 Konzerte in Japan. 2003 présentierte er diese Kompositionen
beim ersten Spielemusikkonzert zur Er6ffnung der Games Convention in Leipzig. Im August 2007
wurde im Leipziger Gewandhaus vor jeweils rund 2000 Zuhoreren Games-Musik aufgefiihrt.
AuBerdem gibt es Internet-Radiostationen wie MMORPG Radio,'"’ die sich ganz auf dieses
Musikgenre konzentrieren. Und natiirlich beschiftigen sich Fans auch aktiv mit Spielemusik.
OverClocked ReMix ist eine 1999 gegriindete Organisation, die sich der ,,Wertschédtzung, Erhaltung
und Interpretation von Videogame-Musik* widmet.""' Dort finden sich Hunderte neue
Arrangements und Remixe, aber auch eine Fiille von Information {iber die Komponisten.

Die Regel, dass bekannte Komponisten und Musiker keine Auftrige fiir Games erhalten, wird von
Ausnahmen bestétigt. So wurde die Musik fiir Quake von Trent Reznor, dem Bandleader der Nine
Inch Nails, komponiert. Fiir andere wurden Engagements in Games zum Sprungbrett ihrere

108 Berlinale Keynotes 08: http://www.medienboard.de/WebObjects/Medienboard.woa/wa/CMSshow/1440512.
Viceoaufzeichnung der Vortrage u.a. von Raymond und Mechner:
http://www.medienboard.de/WebObjects/Medienboard. woa/wa/CMSshow/1441644

109 http://www.mediabiz.de/film/news/branchen-networking-games-und-filme/209202

110 http://www.radio-mmorpg.de/

111 http://www.ocremix.org
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Karriere. Die Fu3ballsimulation F7FA 2003 machte Avril Lavigne in Europa bekannt. Das American
Football-Game Madden NFL verhalf den Neulingen JET und Avenged Sevenfold zu
Plattenvertrigen.'"?

Guitar Hero (Harmonix Music Systems/RedOctane, 2005'"?) fiir die Playstation 2 etablierte ein
vollig neues Spiele-Genre. Es war nicht das erste Musikspiel, aber der gro3e weltweite Erfolg fiihrte
in schneller Folge zu Sequels und einer Reihe von Nachahmerprodukten. Anders als bei The
Movies gibt es hier nur noch eine minimale Rahmenhandlung. Das Musikmachen, genauer:
Nachspielen, steht ganz im Vordergrund. Guitar Hero wurde mit einem Controller ausgeliefert, der
einer Gibson SG nachempfunden ist. Am Hals der Plastikgitarre befinden sich fiinf Knopfe, deren
Farben auf dem Bildschirm angezeigt und entsprechend des gewihlten Musikstiicks gedriickt
werden miissen. 47 populdre Rock- und Metal-Stiicke von Bands wie Deep Purple, Queen und Blue
Oyster Cult standen zu Auswahl, die meisten in den Originalaufnahmen, einige aber aufgrund von
Lizenzkonflikten nur als Coverversionen. Ein Jahr spéter folgte Guitar Hero II, wieder fiir die
Playstation 2 und kurz darauf auch fiir die Xbox 360. Es erlaubte, zwei Gitarren-Controller
anzuschlieBen und enthielt 64 neue Stiicke zum Nachspielen. Weitere konnten kostenpflichtig
heruntergeladen werden.

Anfang 2007 wurde der Publisher RedOctane von Activision aufgekauft, das die weitere
Entwicklung seinem Studio Neversoft iibertrug. Das neue Duo brachte noch im selben Jahr Guitar
Hero IlI: Legends of Rock heraus, das einen ,,Koop-Karriere“~-Modus und einen ,,Battle“~-Modus
einfiihrte, in dem man es einem Gegener erschweren kann, die richtigen Noten zu treffen. Mit Wi,
PC und Mac kamen auflerdem drei neue Plattformen hinzu. Das vierte Sequel, Guitar Hero World
Tour (Neversoft/Activision, 2008), enthielt nun auch ein Plastikschlagzeug und ein Mikrofon und
erweiterte den Online-Modus. Weitere Folgetitel waren der Musik jeweils einer Band gewidmet:
Guitar Hero: Aerosmith, Metallica, Van Halen.

Anfang 2009 gab Activision Blizzard bekannt, dass mit Guitar Hero 11l inzwischen weltweit mehr
als eine Milliarde US-Dollar umgesetzt worden seien, eine Schallmauer, die noch kein Game je
zuvor durchbrochen hatte. Guitar Hero: Aerosmith verkaufte sich schon in der ersten Woche
dreimal so oft wie das letzte Album der Band. Einige Bands, die in Guitar Hero gefeatured wurden,
verzeichnet um mehrere Hundert Prozent gestiegene Internet-Downloads. Das Phanomen schliagt
bis auf den Musikinstrumentenhandel durch. Ein nicht unerheblicher Anteil der
Knopfgitarrenspieler steigt um auf eine echtes Instrument.'"

Andere Game-Hersteller sprangen auf den Zug der Musik- oder Rhythmusspiele auf. 2008 erschien
Rock Revolution von mehreren Studios fiir verschiedene Plattformen entwickelt und von Konami
verlegt. Schon 1998 hatte Konami das Spielhallen-Game Dance Dance Revolution vorgestellt, bei
dem ein Spieler auf einer Tanzmatte im Takt der Musik auf die richtigen Pfeile treten muss. Seither
sind Versionen fiir alle Konsolengenerationen erschienen. Zu dem Genre gehdrt auch das Karaoke-
Spiel Singstar mit zwei Mikrofonen, das von Sony seit 2004 in zahlreichen Versionen aufgelegt
wurde. Activision Blizzard hat fiir Oktober 2009 DJ Hero angekiindigt mit einem Turntable-
Controller, mit dem sich Stiicke remixen und scratchen lassen. Nintendos Wii Music (2008) bendtigt
keine separaten Instrumenten-Controller. Mit den Standard-Wii-Controllern Wiimote und Nunchuk
lassen sich 66 verschiedene Instrumente steuern.'” Ebenfalls fiir die Wii entwickelt der Hamburger
Publisher dtp Entertainment sein Musiic Party: Rock the House. Mit dem fiir November 2009
angekiindigten Game lassen sich zwar nur Bass, Gitarre oder Schlagzeug kontrollieren, doch fiir

112 http://www.gamecareerguide.com/features/495/games_that launched the .php

113 http://greatesthits.guitarhero.com/

114 Virtuelles Headbanging, taz, 13.1.2009, http://www.taz.de/1/leben/internet/artikel/1/virtuelle-luftgitarren/
115 http://www.wiimusic.de
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eine Rock-Band ist das natiirlich vollig ausreichend. Das Repertoire umfasst neben Rock-
Klassikern auch Titel der deutschen Nachwuchs-Band Revolving Door. '

Harmonix, der urspriingliche Entwickler von Guitar Hero, der inzwischen von MTV
Games/Viacom aufgekauft worden war, lieB Rock Band (Electronic Arts, 2007) folgen. Im Mérz
2009 durchbrachen auch die beiden bis dahin erschienen Rock Band-Titel die Grenze von einer
Milliarde US-Dollar Umsétzen in Nordamerika allein. Mehr als 40 Millionen bezahlte Songs sind
liber das Game heruntergeladen worden.''” Das Rock Band Network, das Harmonix zusammen mit
Microsoft entwickelt hat, wird ab Ende 2009 Bands die Moglichkeit bieten, ihre eigenen Stiicke in
das Game-Format zu konvertieren und im Netz anzubieten. Im Juni 2009 folgte Rock Band
Unplugged und der wohl bislang grote Coup: Auf der US-amerikanischen Games-Messe E3 traten
Ringo Starr und Paul McCartney auf, um The Beatles: Rock Band anzukiindigen. Das Game
erschien im September 2009 zeitgleich mit den digital remasterten Versionen der zwischen 1963
und 1970 erschienen Beatles-Alben.'"*

Wihrend der Markt fiir Musik-CDs schrumpft, wird das Klassiker-Repertoire in den Games neu
aufgelegt, inzwischen zum fiinften oder sechsten Mal, jetzt in interaktiv. Um es mit Aerosmith zu
sagen: ,,Same Old Song And Dance*. Statt dankbar zu sein, dass die Games-Industrie neue
Absatzkanile kreiert, was die Musikindustrie bislang selbst nicht geschafft hat, fithlen sich Major
Labels wie Warner Music — wie schon bei MTV und dann bei Apples iTunes — zu kurz gekommen
und drohen damit, ihre Lizenzen zuriickzuhalten. Andere Majors wie Universal erkennen den
verkaufsfordernden Effekt der Games von durchschnittlich 200 bis 300 Prozent iiber andere
Vertriebskanéle an (Hoferle 2009). Die 6ffentliche MéBigung mag in diesem Fall auch von oben
verordnet sein, gehdrt doch Universal seit Activisions Ubernahme durch Vivendi Ende 2007 zum
selben Konzern wie der Musik-Game-Marktfiihrer.

Welche Vergiitungssétze bei der in der Regel weltweiten Lizenzvergabe an Games-Publisher
tatsachlich greifen, schreibt der GEMA-Berichterstatter Hoferle, ,,ldsst sich jedoch nur grob
umreiflen. Die meisten dieser Vertrdge wurden in den USA abgeschlossen und sind bisher oft so
genannte 'Buy Out Licenses': Die Gamesfirmen zahlen Rechteinhabern dabei eine Pauschale, mit
der simtliche Nutzungsformen im Spiel abgegolten werden. [Bei Sonys Karaoke-Game SingStar
also mechanische, Synch- und Text-Display-Rechte. Anm. VG.] Es heiB}t, diese Lizenzkosten
bewegen sich in einer Gro3enordnung von 10.000 bis 25.000 Dollar pro Song. Bisweilen zahlen die
Gamespublisher auch eine Umsatzbeteiligung von vier bis acht US-Cent pro Song und verkauftem
Gametitel.” (Ebd.) Die gleichen Konditionen gelten fiir zusétzliche Musikstiicke, die aus dem Game
heraus heruntergeladen werden. Einige Absitze weiter schreibt Hofer jedoch: ,,Kauft ein Gamer
also per Download eine Originalaufhahme fiir sein Spiel, betragen die Tantiemen zwischen 26 und
32 Prozent. Bei acht US-Cent pro Song diirfte ein Song demnach nicht mehr als 24 US-Cent
kosten. Tatsdchlich werden Guitar Hero Track Packs mit jeweils drei Liedern fiir 6 Euro verkauft.
Bei Originaltiteln gehen diese Einnahmen zu gleichen Teilen an Label und Verlag. Werden Cover-
Versionen verwendet, sind Lizenzzahlung nur an den Verlag fillig.

Umgekehrt sind sich Firmen wie Activision Blizzard und Electronic Arts bewuft, dass sie die Welle
des Medienwechsels reiten. ,,Fiir Drohgebiarden von Seiten der Labels hat die Gamesbranche daher
kein Verstdandnis. Zumal branchenintern bekannt ist, dass es vor allem die Plattenfirmen sind, die
sich iiber die Lizenztarife beschweren. Bei Musikverlagen herrscht indes weitgehend Zufriedenheit
iber das Verhiltnis zur Gamesbranche.* (Hoferle 2009) Angesichts des immensen Werbeeftekts

116 http://www.nintendo-power.de/news/gc09-neues-zu-musiic-party-rock-house-090819
117 http://www.rockband.com/news/one_billion_dollars
118 http://www.nytimes.com/2009/04/08/arts/music/08beat.html? r=2
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den seine Branche der Musikindustrie bringt, ist es kein Wunder, dass Activision-Geschéiftsfiihrer
Bobby Kotick den Spiefl umdreht: ,,When you look at the impact it can have on an Aerosmith, Van
Halen or Metallica, it’s really significant, so much so that you sort of question whether or not, in the
case of those kinds of products, you should be paying any money at all and whether it should be the

reverse.*“!"”’

Als Fazit aus den Medienverbindungen lésst sich sagen, dass das einzelne kreative Werk im
Erfolgsfall zu einer Marke wird, hinter der es zuriicktritt. Ahnlich wie in der Finanzindustrie bilden
die priméren Leistungen kaum mehr den Anlaf fiir die alles beherrschenden Derivate. Super Mario,
Pacman und Lara Croft sind globale Superstars, von deren Wiedererkennungswert jede
Marketingabteilung fiir ihre jeweiligen Produkte partizipieren mdchte. Entsprechend betragen die
Erlose, die mit dem Franchising der Marke erzielt werden, ein Vielfaches der Umsétze aus der
direkten Verwertung eines Films, eines Musiktitles oder eines Games. Folglich spielen in den
Verwertungsunternehmen die Urheber keine Rolle. Hier bestimmen die Brand-Manager, die
Lizenzierungsabteilungen das Handeln. Auf diese wirtschaftliche Dynamik hebt auch die Politik ab.
So sagte die Staatssekretdarin Wohrl beim Bundesminister fiir Wirtschaft und Technologie ,,Die
Computerspiele-Industrie ist ein unverzichtbarer Bestandteil der crossmedialen Verwertungskette.
Die Branche und ihre Technologien wirken als Schrittmacher in viele Bereiche der

Medienwirtschaft wie Hard- oder Softwareindustrie oder Film- und Animationsindustrie hinein.'?°

Der Konsumentenmarkt

Weltweit sind die USA und Japan die grofSten Absatzmérkte fiir Computerspiele-Hard- und
Software. In Europa fiihrt England, gefolgt von Deutschland und Frankreich. Schon 2001 hatte der
weltweite Umsatz mit Games den der Filmindustrie in der Kinoerstverwertung iiberholt (Behrmann
2005: 28).

Im gréBten Markt, den USA, sind 2007 nach Informationen des Industrieverbandes Entertainment
Software Association (ESA) 9,5 Mrd. USS$ fiir rund 268 Millionen PC- und Konsolenspiele
ausgegeben worden und. PC-Spiele machten davon nur 9,5% aus, das Gros ging an Spiele fiir
Konsolen (6,6 Mrd. US$) und mobile Konsolen (2 Mrd. US$). Fiir Konsolen-Hardware gaben die
US-Verbraucher 9,35 Mrd. US$ aus, wobei Nintendos Wii die mit Abstand beliebteste war, gefolgt
von Xbox, PS2 und PS3. Die Mobilkonsolenabsétze wurden mit groBem Vorsprung von der
Nintendo DS angefiihrt, gefolgt von der PSP. Einen bemerkenswerten Durchbruch gab es 2007 bei
zwei Gruppen, die bislang kaum gespielt hatten, Frauen und iiber 35-Jahrige. Das wird vor allem
auf die Nintendo Wii zuriickgefiihrt, die die neue Klientel zum Gaming gebracht habe. Ebenfalls
bemerkenswert war die Wachstumsrate der Games (Hard- und Software) gegeniiber 2006 von
28,4%, die die der Filmindustrie (1,8%) und der Musikindustrie (-10,0%) in den Schatten stellte
(Bangeman 2008).

Der Markforscher NPD Group zihlt offensichtlich anders als die ESA und vermeldete fiir 2008
gegeniiber dem Vorjahr ein Wachstum der Absétze von Videogame-Software in den USA um 11%
auf 268,4 Millionen Einheiten. In England stieg der Absatz laut Chart-Track Limited um 26%.
Konsolen-Software wuchs um 36% auf das doppelte der verkauften Stiickzahlen von 2003 und
Software fiir Handhelds um 6%. Enterbrain, Inc. zufolge gingen die Absétze in Japan im gleichen
Jahr um 13 Prozent zuriick. Grund dafiir ist vor allem ein schrumpfender Markt fiir PlayStation 2-

119 http://paidcontent.org/article/419-music-royalty-battles-activision-ceo-touts-guitar-heros-value-to-labels/
120 Pressemitteilung vom 13.11.2008 zum 3. Branchenhearing Computerspiele, Games-Academy, Berlin,
http://bmwi.de/BMWi/Navigation/Presse/pressemitteilungen,did=279318.html
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Software, wihrend die drei aktuellen Konsolen (Wii, PlayStation 3 und Xbox 360) einen positiven
Jahresabschluss in Japan verzeichneten. In den drei grofBten Games-Mairkten zusammen sind 409,9
Millionen Software-Einheiten verkauft worden, gegeniiber 367,7 Millionen im Jahr 2007. England
lag damit zum ersten Mal nach verkauften Einheiten auf Platz zwei, aber nach Umsétzen weiterhin
hinter Japan.'?!

Games erweisen sich als erstaunlich krisensicher. Die Rezession, von der die USA am schwersten
betroffen sind, wurde in der Branche erstmals im Juni 2009 spiirbar. Nach den Zahlen des
Marktforschers NPD zeigte der US-Markt einen minimalen Absatzriickgang bei Konsolen-
Hardware und etwas stirkere Einbriiche bei Software.'*

Regionale und nationale Eigenheiten fithren zu unterschiedlichen Gaming-Kulturen. In Deutschland
sind PCs stark verbreitet, und entsprechend populér sind PC-Spiele. In England und Frankreich
dagegen dominieren die Konsolen. In Liandern wie Stidkorea und Brasilien wird bevorzugt in den
lokalen Netzwerken von Internet-Cafes oder LAN-Houses, wie sie in Brasilien hei3en, gespielt.

Kulturelle Unterschiede driicken sich auch in Priaferenzen fiir bestimmte Genres aus.

,» Wirtschaftssimulationen sind typisch deutsch* (Behrmann 2005: 24). Auch Fulballmanager und
Strategiespiele, die auf komplexen Kalkulationstabellen beruhen (Siedler, OGame) sind hierzulande
beliebt, lassen sich in anderen Markten aber nur schwer verkaufen. Auch Marken wie Pumuckl oder
Bibi Blocksberg funktionieren als Lizenzspiel nur dort, wo sie sich zuvor {iber Fernsehen oder
Biicher eine Anhédngerschar geschaffen haben. Beim Export in andere Mérkte werden hiufig
Anpassungen an Spielen vorgenommen, um lokalen Vorlieben fiir Farben oder Sounds
entgegenzukommen. Fiir den Verkauf in muslimischen Linder werden nackte Arme und Beine von
Spielfiguren bedeckt. In China grift gar die Regierung ein und forderte den chinesischen
Lizenzinhaber von World of Warcraft auf, untote Skelette zu bekleiden, da der Anblick der Gerippe
den Vorstellungen der Regierung von einer ,,harmonischen Gesellschaft” zuwider liefe. Nationale
Empfindlichkeiten regen sich in den USA beim Thema Sex, wiahrend in Deutschland die Gewalt im
Vordergrund steht, wie sich an der immer wieder aufflammenden ,,Killerspiel“-Debatte zeigt.

Nicht zuletzt bestimmt die sich wandelnde Spielerdemografie die Absatzchancen der Industrie.
Langst sind es nicht nur technikaffine ménnliche Jugendliche, die spielen. Der Frauenanteil unter
den Spielern hat in den letzten Jahren deutlich zugenommen. Spieler werden immer jiinger. Einer
weiteren Anfang Juni 2009 verdftentlichten Befragung des US-Marktforschers NPD in Haushalten
mit Kindern im Alter von 4 bis 14 Jahren zufolge, besitzen 37% der Kinder in den USA ihre eigene
mobile Konsole und 26% eine Konsole. 37% verfiigten iiber einen eigenen Laptop, verglichen mit
nur 6% im Jahr 2005.'# Zugleich werden Spieler immer dlter. Die tiber 50-Jahrigen, ,,Silver-
Gamer* genannt, fiihlen sich von Handheld-Versionen von Sudoku oder Gehirn-Joggen mit Dr.
Kawashima angesprochen. Seit 2006 richtet sich die Games-Branche verstirkt auf diese Zielgruppe
(Vgl. Dollinger 2009)

SchlieBlich lassen sich Verbraucher nach Art und Intensitét ihres Spielens klassifizieren. Electronic
Arts, die Hamburger Werbeagentur Jung von Matt und das Spielemagazin GEE legten,
wissenschaftlich betreut von Prof. Dr. Sabine Trepte von der Hamburg Media School, im Oktober
2006 unter dem Titel ,,Spielplatz Deutschland* eine Typologie der Computer- und Videospieler vor.

1212008 Video Game Software Sales Across Top Global Market Experience Double-Digit Growth. Overall Sales in
United States and United Kingdom Continue to Climb While Japanese Market Experiences Annual Decline, NPD
Group PM, 2.2.09, http://www.npd.com/press/releases/press_090202.html

122 Ben Kuchera, Gaming hardware, software sees slump in May, June 12, 2009,
http://arstechnica.com/gaming/news/2009/06/gaming-hardware-software-sees-slump-in-may.ars

123 http://arstechnica.com/gadgets/news/2009/06/report-kids-use-of-tech-growing-exponentially.ars
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Gestlitzt auf eine Befragunge von 3.000 iiber 14-Jéhrigen im Sommer 2005 legten die Autoren flinf
Typen fest. Die groBBte Gruppe (54%) der ,,Freizeitspieler®, ist mit durchschnittlich 44 Jahren auch
die alteste. Sie, Médnner wie Frauen gleichermallen, spielen gelegentlich zur Entspannung neben
Beruf, Familie und anderen Freizeitaktivititen, bevorzugt Casual-, Sport- oder
Geschicklichkeitsspiele. ,,Gewohnheitsspieler* (24%) sind um die 30, zu einem Viertel weiblich
und mit Heimcomputern aufgewachsen. ,,Denkspieler* (11%) sind im Durchschnitt 38 Jahre und
suchen nicht Entspannung, sondern Herausforderungen in Strategie-, Simulations- und
Geschicklichkeitsspielen. ,,Fantasiespieler (6%) bevorzugen Rollenspiele und Adventures und
werden Haushalten mit unterem bis mittlerem Einkommen und drei und mehr Personen zugeordnet.
Die kleinste (5% ), jiingste (Anfang 20) und iiberwiegend ménnliche Gruppe sind die
»Hntensivspieler, die die meiste Zeit vor dem Bildschirm verbringen und am liebsten Action-Spiele
und Shooter spielen (EA et al. 2006: 12 ff.).

Der Konsumentenmarkt in Deutschland

Im Jahr 2008 verfiigten 75,8% der 39,15 Millionen Haushalte in Deutschland iiber einen Computer
und 68,7% tiber einen Internetzugang, wobei es sich in der liberwiegenden Mehrzahl (72,8% aller
Internet-Anschliisse) um einen Breitbandzugang handelte.'** 74,8% der Bundesbiirger nutzten den
Computer jeden oder fast jeden Tag. Fast alle (93,4%) nutzen ihn zumindest auch zu Hause. 29,7%
haben Computer-Software und Updates einschlieBlich Computer- und Videospiele tliber das Internet
bestellt. Weitere 20,1% luden Software direkt aus dem Internet herunter (Destatis 01/2009'%).

Die Gesellschaft fiir Konsumforschung (GfK) bezifferte die Zahl der Nutzer von Spielekonsolen in
Deutschland Anfang 2009 mit 31,8 Millionen (nach Gamesmarkt 09/2009: 18 f.). Die Zahl der
Mobiltelefonievertrage in Deutschland hat sich in zwischen 2000 und 2007 verdoppelt. 131% der
Bundesbiirger hatten 2008 einen Vertrag, fast jeder zweite also zwei. Von 110 Millionen
Teilnehmern hatten 15,9 Millionen einen UMTS-Vertrag (Goldmedia 2008: 11). 48% nutzen ihr
Mobiltelefon fiir Spiele, liberwiegend allerdings die vorinstallierten. Nur 12% laden zusétzliche
Spiele auf ihr Handy. Abgesehen von Telefonieren und SMS sind nur Fotografieren und
Musikhoren noch beliebtere Funktionen von Handys als Spielen (Ebd.: 15).

Die technischen und medienkulturellen Voraussetzungen fiir eine prosperierende Games-Branche
sind somit gegeben. Dies spiegelt sich in den von den jeweiligen Industrieverbanden gemeldeten
Umsatzzahlen fiir Deutschland und 2007 in den drei groften Mediensektoren wieder:

124 Breitband-Internetzugang ist eine entscheidende Voraussetzung fiir die Verbreitung on Online-Games: ,,With the
exception of real-time media streaming of audio or video content, all broadband applications can be run on narrow-
band: it is only a matter of price and ease of use . Shopping online, downloading huge files, sending e-mails with
heavy attachments or playing online multiplayer games is theoretically possible with a dial-up modem, though it
rapidly becomes uncomfortable and a disappointing experience for the user.“ (Dr. Martin Fornefeld, Gilles
Delaunay, Dieter Elixmann, The Impact of Broadband on Growth and Productivity. A study on behalf of the
European Commission (DG Information Society and Media), 2008: 31,
http://ec.europa.eu/information_society/eeurope/i2010/docs/benchmarking/final report-micus-
broadband_impact.pdf)

125 Zu den europdischen Vergleichszahlen siche E-Communications Haushaltsumfrage (Befragung: November —
Dezember 2007, Veroffentlichung: Juni 2008), Eurobarometer Special Surveys 293, EB68.2,
http://ec.europa.eu/public_opinion/archives/ebs/ebs 293 full de.pdf. Speziell zu Breibandabdeckung und
Durchdringung im européischen Vergleich siche DG INFSO, Broadband Coverage in Europe, Final Report 2008
Survey (Data as of 31 December 2007),
http://ec.europa.eu/information_society/eeurope/i2010/docs/benchmarking/broadband_coverage 2008.pdf
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Games 2,3 Mrd. € (Bitkom'*)

Musik 4,53 Mrd. € (Konzerte und Tontrager incl. Musikvideos, Downloads und mobile
Musik'?")

Film 2,377 Mrd € (Kino und Bildtontragerverkauf und -vermietung'**)

Die Musikindustrie erzielt somit, allen Klagen zum Trotz, weiterhin die grofften Umsitze. Die
Games liegen inzwischen bereits Kopf an Kopf mit der Filmindustrie um den zweiten Platz.

Verlésslichere Auskunft als Industrieverbénde geben methodenkritische und kontrollierte
wissenschaftliche Studien. Hier sind vor allem die Untersuchungen zum Medienverhalten von
Kindern und Jugendlichen zu nennen, die der Medienpiddagogische Forschungsverbund Siidwest
seit nunmehr zehn Jahren durchfiihrt. Kinder und Jugendliche sind zwar langst nicht mehr die
ausschlielichen Kunden der Games-Industrie, stellen aber weiterhin ein wichtiges Marktsegment
dar. Fiir die Kinder und Medien-Studie (KIM) wird jeweils ein repriasentatives Sample von 1.200 6-
bis 13-Jéhrigen und deren Haupterzieher befragt. Die Jugend, Information, Medien-Studie (JIM)
erfasst rund 1000 Probanden im Alter von 12 bis 19.

Die KIM- und JIM-Studie 2008 ergaben folgendes Bild. Die Geréteausstattung schon bei den
Kindern ist eindrucksvoll. Neben den Gerdten im Haushalt besitzen 46% der Kinder eine eigene
mobile Konsole, 25% eine eigene stationdre Konsole, 15% einen eigene Computer und etwa jedes
zehnte Kind kann vom eigenen Zimmer aus ins Internet gehen (KIM 2008: 8). Unter den
Jugendlichen besitzen fast die Hélfte eine eigene stationdre und 41% eine tragbare Spielkonsole.
Wie bei den Kindern sind sie unter Jungen deutlich weiter verbreitet als unter Madchen. Viel
geringer ist der Geschlechterunterschied inzwischen bei PC und Laptop. Etwa drei Viertel besitzen
ein eigenes Gerit, und die Hélfte der Jugendlichen hat einen eigenen Internetzugang. Beim Handy-
Besitz von fast 100% liegen dagegen die weiblichen Jugendlichen knapp vorn. (JIM 2008: 91.)

Auch die Mediennutzung gerade der Jiingsten ist eindrucksvoll. Zwei Drittel der 6- bis 13-Jahrigen
sitzen bereits regelmaBig am Computerbildschirm. Doppelt so viel Zeit verbringen sie jedoch vor
dem Fernseher. Schon unter den 6- bis 7-Jahrigen nutzt jedes zweite Kind zumindest gelegentlich
einen Computer. Fiir fast alle 12- bis 13-Jahrigen gehort er zum Alltag (95 %). Mindestens ein- oder
mehrmals die Woche spielen 52% der Kinder mit einer mobilen, aber nur 37% mit einer stationiren
Konsole. (KIM 2008: 9 ft., 25) Auch bei den am Computer ausgeiibten Tétigkeiten liegt Spielen
ganz vorn. 70% aller Kinder und 86% der 12- bis 13-Jahrigen spielen zumindest gelegentlich, etwa
die Hélfte zusammen mit Freunden. Der Geschlechterunterschied ist bei PC-Spielen weit weniger
ausgeprigt als bei Konsolen. Online-Games spielen ein Drittel der Kinder (Ebd.: 29, 40).

Unter den Jugendlichen nutzen 89% téglich oder mehrmals pro Woche einen Computer und 84%
das Internet. Mit der gleichen Héufigkeit spielen 30% am Computer und 26% auf einer Konsole.
Wihrend bei der Computernutzung die Jungen nur knapp vor der Médchen liegen, spielen fast
viermal so viele von ihnen regelmiBig Computer- oder Konsolenspiele wie Médchen. Mit
steigendem Alter nimmt die Nutzung von Computer und Internet zu, die von Computer- und
Konsolenspielen geht zuriick. (JIM 2008: 12 f.). Online-Games spielen in dieser Altersgruppe im

126 http://www.heise.de/newsticker/Umsatz-mit-Konsolen-und-Computerspielen-gewachsen--/meldung/106538

127 Musik: Umsatz Tontrdger (incl. Musikvideos, Downloads u. mobile Musik) in 2007: 1,65 Mrd. Euro,
Bundesverband Musikindustrie Jahreswirtschaftsbericht 2007,
http://www.musikindustrie.de/uploads/media/ms_branchendaten_jahreswirtschaftsbericht 2007 _02.pdf. Die
Prognose liegt bei einem Jahresumsatz von 2,88 Milliarden EUR fiir den deutschen Konzertmarkt, http://pop-
frontal.de/news/entries/3897.html

128 Schliisseldaten Filmwirtschaft 2007: Kinoumsatz 767,9 Mio €. Gesamtumsatz aus Bildtontrigerverkauf und —
vermietung: 1,61 Mrd €. Zsm.: 2,377 Mrd €. http://www.spio.de/index.asp?SeitID=3
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Durchschnitt nur noch ein Fiinftel regelmifig, ein Drittel der Jungen und nur 5% der Méidchen. Die
Beliebtheit von MMOGs ist unter den 14- bis 15-Jdhrigen am hochsten (24 %) und geht mit
zunehmendem Alter zuriick (16-17 Jahre: 20 %, 18-19 Jahre: 16 %) (JIM 2008: 47 ff.).

Die geringste Bedeutung als Spieleplattform hat bislang das Mobiltelefon. Schon jedes zweite Kind
besitzt ein eigenes, doch nicht einmal die Halfte der Handybesitzer nutzt es regelméfig zum Spielen
(KIM 2008: 47 f.). Unter den Jugendlichen haben nahezu alle ein Mobiltelefon, aber nur jeder
Zehnte nutzt es zum Spielen (Jungen: 13%, Méadchen 8%) (JIM 2008: 62 £.).

Die durchschnittliche Anzahl eigener Computer- oder Konsolenspiele wird von den spielenden
Kindern mit 14 angegeben (Méadchen 10, Jungen 17 Spiele). Die drei beliebtesten sind Super
Mario, Die Sims und FIFA (KIM 2008: 29 ft.). Bei den Jugendlichen ist die Palette liebster Genres
und Titel sehr viel breiter. Bei den spielenden Madchen liegen Die Sims mit Abstand vorn, gefolgt
von Solitdr und Singstar. Bei den Jungen wird die Hitliste angefiihrt von FIFA, Need For Speed und
Grand Theft Auto, aber auch Counter Strike und World of Warcraft werden hiufig genannt (JIM
2008: 39 ft.).

Einen Blick in die Zukunft gab die Parlamentarische Staatssekretdrin beim BMWi Dagmar W6hrl
beim Branchen-Hearing zur Games-Industrie von BMWi und BKM. Sie fiihrt eine aktuelle Studie
des Marktforschungsunternehmens PricewaterhouseCoopers an, die dem deutschen Markt fiir
Videospiele ein iiberdurchschnittliches Wachstum voraussagt: bis 2012 ein Plus von 7,1 Prozent auf
einen Umsatz von 2,2 Milliarden Euro. Noch eindrucksvoller sind die Wachstumsvorhersagen —
allerdings von einem weit geringeren Ausgangsvolumen — fiir die Bereiche mobile Spiele (12,1
Prozent auf 159 Millionen Euro) und Online-Spiele (14,6 Prozent auf 227 Millionen Euro) (
BMWi/BKM 2009: 9).

Die Nachfrage nach Games, soviel darf man als gesichert annehmen, wird auf absehbare Zeit stabil
wachsen. Schauen wir uns nun diejenigen an, die diese Nachfrage bedienen.

Der Produzentenmarkt

Was die Musikindustrie ist, verstehe jeder, ob Gesellschaft oder Politik. Die Games-Branche
dagegen verstiinden nur wenige. So leitete Michael Sondermann auf dem Branchen-Hearing von
BMWi und BKM im November 2008 seine Darstellung der Wertschopfungskette in diesem Sektor
ein (BMW1/BKM 2009: 9). Bei ndherem Hinsehen sind die Parallelen von Musik- und Games-
Industrie groBer als man zunichst vermuten wiirde. Den Musikurhebern und Musikern entsprechen
die Games-Entwickler. Sie schaffen jeweils die kreative Leistung im Sinne des Urheberrechts. Was
fiir die einen die Demo-Aufnahme, ist fiir die anderen der Prototyp. Sie dient dazu, eine
Plattenfirma zu gewinnen, entweder ein Indie-Label oder, wer grof3 hinaus will, ein Major-Label.
Genauso dient ein Spieleprototyp dazu, von einem Games-Publisher unter Vertrag genommen zu
werden, der die eigentliche Produktion finanziert. Musik-Label und Games-Publisher bringen das
Produkt schlieBlich in den Endkundenmarkt.

Beide Industrien werden von wenigen multinationalen Konzernen dominiert, hier von den vier
Majors (Universal, Sony-BMG, Warner und EMI), dort von den drei Konsolenherstellern (
Nintendo, Sony und Microsoft) und einigen wenigen Hardware-unabhidngigen Publishern (
Activision Blizzard, Electronic Arts, Ubisoft, THQ). Da die Games-Industrie jiinger ist und sich
weiterhin neue Plattformen wie Internet und Mobiltelefone erschlieBt, hat sie jedoch noch nicht den
gleichen Konzentrationsgrad wie die Musikindustrie erreicht. Noch bilden sich neue GroBakteure,

Arbeit 2.0 — V. Grassmuck: Games 131/354



und Unternehmen aus anderen Mediensparten vollziehen den Quereinstieg in die Games-Branche.
Aus den beiden groBten Konsumentenmirkten USA und Japan stammen auch die drei Konsolen
und die meisten GroB3-, oder wie es in der Branche heif3t, Triple-A-Produktionen.

In den Entwicklungsstudios findet die eigentliche kreative Arbeit in der Branche statt, zugleich sind
sie das schwéchste Glied in der Wertschopfungskette. Sie tragen das grofite Risiko und sind
abhingig von Publishern. Die Publisher iibernehmen, wie die Majors in der Musikindustrie, die
Rolle einer Bank, genauer eines Risikokapitalinvestors. Nur eines von acht oder zehn Spielen wird
ein 6konomischer Erfolg. Dieses muss die Kosten der anderen mit tragen. Welches der zahlreichen
Spiele, die ein Publisher zeitgleich anbietet, der Gewinner wird, kann niemand vorhersagen. Der
Handel schlieBlich ist vom Umbruch durch das Internet am stirksten betroffen. Wie im Musik-, und
Filmmarkt wird die Distribution von physischen Trigern von Games immer mehr durch die Online-
Distribution ersetzt. Damit bilden sich neue Akteure vor allem aus der Telekommunikationsbranche
heraus.

Der Produzentenmarkt in Deutschland

»Deutschland ist in Bezug auf die Computerspieleindustrie jedoch immer noch Entwicklungsland,*
schrieb Malte Behrmann 2003 (2005: 30). Es sei Absatz- aber kein Produktionsland. 2002 seien in
Deutschland 61,12 Millionen Spiele verkauft und damit ein Umsatz von 1,5 Milliarden Euro
generiert worden. Der Marktanteil deutscher Produktionen habe jedoch bei PC-Spielen unter 10%
und bei Konsolenspielen noch deutlich geringer gelegen. Er sah damals aber eine professionelle
Entwicklerlandschaft im Autbau. Im Interview 2009 relativierte der Geschéftsfiithrer des GAME
Bundesverbands seine Aussage: ,,Entwicklungsland* sei im doppelten Sinne zu verstehen.
Deutschland sei auch ein Land der Entwickler.

Aus Mangel an anderen Daten beginnen wir wieder mit den Angaben zur kombinierten Software-
und Games-Industrie aus dem Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht der Bundesregierung.

Teilmérkte Unternehmen Umsatz in Erwerbstatige**
WZ-2003 * Mio. €
2006 2008 2006 2008 2006 2008
72.20.1 Verlegen von 641 696 751 610 1.090 1.373
Software
72.20.2 Softwareberatung | 35.078 40.144 23.352 25.851 304.715 343.725
/ -entwicklung
Teilmarkt 35.719 40.840 24.103 26.461 305.805 345.098
insgesamt

Tabelle 1: Software-/ Games-Industrie.

* umfassen alle freiberuflichen und selbstindigen Unternehmer/innen mit einem steuerbaren
Umsatz von mindestens 17.500 EUR im Jahr.

** umfassen alle Selbstindigen und abhdngig Beschidftigten mit sozialversicherungspflichtigen
Arbeitsplitzen, aber ohne Minijobs. (Quelle: Sondermann et al. 2009: XXV)

Bei 95% der Firmen in der Software-/Games-Industrie (34.100) handelt es sich um
Kleinstunternehmen bis 2 Millionen Euro Umsatz im Jahr. Sie erwirtschaften 27% des Umsatzes in
diesem Markt. 5% (1.600) sind kleine (bis 10 Mio. Euro) und mittleren Unternehmen (bis 50 Mio.
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Euro). Sie erreichen einen Marktanteil von zusammen 47%. Die wenigen Grofunternehmen mit
einer absoluten Zahl von 43 Unternehmen erzielen einen Marktanteil von 26% (Ebd.: 121).

Auch wenn die Games-Branchen hier nicht differenziert dargestellt wird, lassen sich daraus
mittelbar auch fiir sie Strukturen erkennen. Einer kleinen Zahl von gro3en Publishern steht eine sehr
grof3e Zahl von Entwicklern und Dienstleistern gegeniiber, bei denen es sich fast ausschlieBlich um
Kleinstunternehmen handelt. Der Gesamtumsatz der Doppelbranche verteilt sich erstaunlich
gleichméBig unter den vier nach Umsatz gruppierten Unternehmenstypen.

Die Exportquote in der Software-/Games-Industrie lag 2006 mit 5% leicht tiber dem Durchschnitt
aller Kultur- und Kreativwirtschaftsbranchen (4%). Das fiihrt die Autoren der Studie zu der
Vermutung ,,dass der Exportanteil der Kultur- und Kreativwirtschaft in vielen Wirtschaftszweigen
eine dullerst geringe Rolle spielt, da die Kultur- und Kreativwirtschaft in hohem Mafle durch
Kleinstunternehmen geprégt ist, die in der Regel einen lokal-regionalen oder hochstens
tiberregionalen bzw. innerdeutschen Aktionsradius aufweisen. Grenziiberschreitende
Dienstleistungen sind fiir diese Unternehmen mit einem iiberproportionalen Aufwand verbunden,
den viele Kleinstunternehmen nicht erbringen kénnen oder wollen.” (S6ndermann et al. 2009: 60).

Fiir die Games-Branche ist der grof3e deutsche Binnenmarkt ein zweischneidiges Schwert.
Produzenten konnten sich noch in den 1990ern mit Spielen wie FufSballmanager oder Die Siedler
etablieren, die sich nur an den heimischen Markt richteten. Der Druck, international zu expandieren
oder sich zu vernetzen, war weniger stark als in kleineren Mérkten wie z.B. Schweden. Seither sind
die Produktionskosten fiir Games in der hochsten Preisklasse jedoch derart gestiegen, dass sie,
dhnlich wie in der Filmindustrie, nur im internationalen Markt eingespielt werden konnen. Aus den
Interviews ist zu erkennen, dass sich spitestens ab 2003 die deutsche Game-Industrie deutlich
internationalisiert hat, sowohl was die Produktorientierung wie auch die Beschéftigen betrifft. Die
Zahl der deutschen Premium-Produkte fiir PC und Konsole steigt, und der Markt der Online-Games
ist ohnehin weltweit ausgerichtet. Der Befund des Kultur- und Kreativwirtschaftsberichts muss
somit fiir die Games-Branche iiberpriift werden.

Neben der Plattform ist das angezielte Preissegment und die sich daraus ergebenden
Entwicklungskosten eine strategische Entscheidung, die am Anfang einer Games-Produktion steht.
Die Branche unterscheidet verschiedene Kategorien vom Casual Game bis bis zur Konigsklasse
Triple-A. Die an die Bonititdtsbewertung durch Ratingagenturen angelehnte Bezeichnung meint
einen erwarteten Blockbuster, in dessen Produktion von 20 bis zu 50 Millionen Euro investiert wird,
die 300 Mitarbeiter fiir zwei bis Jahre beschiftigen kann und das im Einzelhandel fiir iiber 60 Euro
angeboten wird. Die Produktionskosten fiir ein einfaches Konsolenspiel liegen bei 1-2 Millionen
Euro, fiir ein Vollpreis-PC-Spiel bei 1-7 Millionen Euro. Fiir einfache Casual- oder Mini-Games im
Internet oder fiir Mobiltelefone liegen die Produktionskosten bei 30.000 bis 500.000 Euro.
Entsprechend niedriger ist der Endverkaufspreis. So werden Games fiir das Apple iPhone zu
Preisen zwischen 0,79 und 7,99 Euro angeboten. Durch den Online-Vertrieb von PC-, Konsolen-
und Casual-Games fillt die Produktion von und der Handel mit physischen Tragern weg. Damit
bieten sich neuerdings Chancen auch fiir kleinere und innovative, also 6konomisch riskantere Titel.

Entwicklungsstudios

Am Anfang stehen, wie in allen Urheberrechtsbranchen, die Kreativen. Bei den Games sind das die
Entwickler, die typischerweise in Klein- und mittelstaindischen Unternehmen beschéftigt sind. Doch
auch die deutlich groBeren, meist borsennotierten Spieleverleger, integrierte Medienunternehmen
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und die Groften der Branche, die drei Konsolenhersteller unterhalten eigene
Entwicklungsabteilungen und kaufen selbstdndige Studios auf. Auch deutsche Entwickler sind fiir
internationale Publisher zu interessanten Ubernahmeobjekten geworden. So ist das fiir Die Siedler-
Serie bekannte Phenomic, 1997 in Ingelheim am Rhein von Volker Wertich gegriindet, im August
2006 von Electronic Arts aufgekauft worden.

Der Markt, an den sich die Entwicklungsstudios richten, sind in aller Regel nicht die Spieler selbst,
sondern Games-Verlage oder Auftraggeber aus anderen Branchen. Drei Modelle sind tiblich: Ein
Studio erstellt den Prototypen eines Spiels und bietet ihn einem Publisher an, der die Produktion des
eigentlichen Spiels finanziert; es entwickelt Spiele im Auftrag von Werbeagenturen oder
Markeninhabern, die es zur Kundenbindung verwenden, oder von Medienunternehmen, z.B. eines
Senders, der das Spiel zu einer Fernsehserie anbieten mdchte. Diese firmieren dann als ,,weil3e
Ware* unter der Marke des Auftraggebers. SchlieBlich kann ein Studio ein Game auch vollstindig
selbst entwickeln und z.B. {iber eine der Online-Plattformen vermarkten.

Seit Mitte der 1990er ist auBerdem ein eigener Markt fiir Entwicklungswerkzeuge, insbesondere fiir
»Game-Engines* entstanden. Engines stellen Funktionen bereit, die bei der Game-Entwicklung
regelmafig benotigt werden. In den 1980er Jahren wurde jedes Game von Grund auf neu
entwickelt. Um die beschrinkte Leistung der damaligen Hardware (Speicher, Grafik) optimal
auszunutzen, wurden die audiovisuellen Darstellungsroutinen und die eigentlichen Inhalte in einem
einzigen Stiick Software integriert. Kaum etwas davon konnte in einem folgenden Spiel
wiederverwendet werden. In den 1990er wurden Funktionalitit und Inhaltedaten getrennt. Der
Begriff ,,Game-Engine* kam im Zusammenhang mit den ersten 3D-First-Person-Shootern auf, wie
Wolfenstein 3D und Doom. Die ersten Engines, auch Renderer genannt, biindelten die Grafik-
Routinen, die nun nicht immer wieder neu geschrieben werden mussten, sondern von Game zu
Game weiterentwickelt werden konnten. Die Entwicklung ist vergleichbar mit der
Zusammenfassung von immer wiederkehrenden Funktionen in Betriebssystemen in der
Informatikgeschichte. Die Hersteller begannen, diese zur Erleichterung der eigenen Arbeit erstellten
Werkzeuge auch an andere Entwicklungsstudios zu lizenzieren, die damit Programmierarbeit
einsparen und sich ganz auf die eigentliche Game-Entwicklung, auf Game-Design, Grafik, Sound,
Figuren, Waffen, Levels usw. konzentrieren konnten. Bald kamen weitere Funktionspakete hinzu,
wie Physik-Engines, die die Kollisionen von Objekten steuern, und Kiinstliche-Intelligenz-Engines,
die computergesteuerten Figuren Leben einhauchen. Heutige Game-Engines gehoren zu den
komplexesten Software-Anwendungen iiberhaupt. Die Lizenzierung dieser Technologie zu Preisen
von Zehntausenden bis zu Millionen von US-Dollar wurde zu einer wichtigen Einnahmequelle
neben ihren eigenen Games fiir Firmen wie Epic Games mit den verschiedenen Generationen der
Unreal-Engine und Crytek mit seiner CryEngine. Andere, wie die Doom- und Quake-Engines von
id Software und das Nebula Device der Berliner Radon Labs, sind von ihren Entwicklern
freilizenziert worden, so dass sie kooperativ weiterentwickelt werden konnen.

Bei Browser-Games ist noch moglich, was bei Konsolen schon lange nicht mehr geht: Als
Hobbyprojekt starten und nach dem Erfolg eine Firma drumherum griinden. So geschehen beim
Spiel OGame, aus dem die Gameforge AG hervorging, Xhodon, um das sich die Trollgames GmbH
in Flissen griindete, oder 7Travian aus dem die Travian Games GmbH in Miinchen entstand. Auch in
neuen Segmenten wie Handy-Games konnen einzelne Entwickler oder kleine Teams noch etwas
bewegen. Fiir die etablierten Plattformen sind die Zeiten, als drei Leute in einer Garage einen
Welthit schaffen konnten, lange vorbei. Unternehmen miissen eine gewisse Grofle haben, um
wettbewerbsfahig zu bleiben, und sich potente Partner suchen. Oder sie spezialisieren sich auf
bestimmte Leistungen in Bereichen wie Producing und Projektmanagement, Grafik oder
Technologie, die sie anderen Studios anbieten.
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Die Strategie hiangt mal3geblich von der Plattform und vom Preissegment ab, in dem ein
Entwicklungsstudio sein Produkt platzieren mochte. Fiir jede Plattform — den PC, jede der
Konsolen, den Online-Bereich oder ein Mobiltelefon — braucht es jeweils eigene Teams und, soll
das Game auf mehreren Plattformen gleichzeitig erscheinen, entsprechend viele Teams parallel. Die
wenigstens deutschen Studios sind personell in der Lage, mehrere gro3e Projekte gleichzeitig
voranzutreiben.

Ein typisches Projekt beginnt mit der Entwicklung eines Prototypen, also eines spielbaren Levels,
der die zentralen Elemente und das Look-and-Feel des Spiels demonstriert. Diese erste Phase dauert
bereits mehrere Monate und muss vom Studio vorfinanziert werden, entweder aus Eigenmitteln,
iiber ein Darlehen oder durch eine der heute entstehenden 6ffentliche Fordermallnahmen, die
speziell auf die Prototypenentwicklung ausgerichtet sind.

Diesen Prototyp stellt das Studio dann einem Publisher vor. Stimmt der Publisher der Produktion
zu, wird ein Zeitplan fiir die Meilensteine erstellt, bei deren Erreichen er dem Studio jeweils einen
Teilbetrag der vereinbarten Vergiitung zahlt. Erst jetzt fliet somit ein Teil der Vorleistungen an den
Entwickler zuriick. Das Risiko unvorhergesehener Kosten und Verzogerungen trigt der Entwickler.
Findet ein Prototyp keinen Publisher, muss das Studio fiir die Entwicklung eines neuen Projekts
erneut in Vorleistung gehen, womit ein iibliches Studio bereits an die Grenzen seiner Kapitaldecke
stoBt. Die Entwicklungsstudios sind also regelmafBig in der schwicheren Verhandlungsposition
gegeniiber den Publishern. Diese bedingen sich in den Vertrdgen oft eine weitreichende Kontrolle
iber die Produktion bis hin zu Personalentscheidungen aus, lassen sich alle Rechte {ibertragen und
streichen den grofiten Teil der Gewinne ein (Teipen 2008: 318 f.). Teipen stellte liberdies fest, dass
Publisher es vermeiden wiirden, fiir mehr als zwei Spiele mit einem Studio zusammenzuarbeiten, da
dies dessen Verhandlungsposition stiarken wiirde. Diese Beobachtung konnte in meiner Recherche
nicht bestétigt werden. So hat z.B. das Berliner Entwicklungsstudio Exozet Games mit mindestens
vier Produkten in zwei Jahren fiir RTL Enterprises gearbeitet, dann mit mindestens sechs Produkten
innerhalb von vier Jahren fiir dtp young entertainment. Auch Morgen Studios arbeitet {iber lange
Zeit eng mit Verlagen wie Kiddinx und Heureka zusammen und entwickelt gemeinsam Konzepte.

Ublicherweise erhilt das Entwicklungsstudio vom Publisher einen Festbetrag, entweder als Buyout
oder als nicht riickzahlbarer Vorschuss auf eine prozentuale Gewinnbeteiligung (Advance against
Royalties). Um im zweiten Fall iiber den Festbetrag hinaus zu kommen, muss das Game allerding
duBerst erfolgreich sein. Konsolenhersteller verlangen vom Studio und/oder seinem Publisher
Lizenzgebiihren und eine Vorauszahlung fiir jeden von ihnen gepressten Datentriager. Meine
Interviewpartner berichten aus der Zusammenarbeit mit Konsolenherstellern von strengen
Auflagen, hohem Risiko, aber auch von hohen Gewinnchancen. Nimmt einer der drei Groflen ein
Spiel in sein Portfolio, erreicht es einen internationalen Markt und erzielt im Erfolgsfall ansehnliche
Gewinne.

Der Erfolg eines PC- oder Konsolenspiels entscheidet sich in den ersten Wochen nach
Veroftentlichung. Danach stehen weitere Arbeiten an, wobei der Support der Spieler vom Publisher
iibernommen wird, die Erstellung von Patches dem Studio obliegt. Kommen technische
Nachbesserungen nicht, kann sich ein Studio den guten Ruf in der Spielergemeinde ruinieren. So
16ste die Ankiindigung von Crytek Mitte 2008, die technische Arbeit an dem Shooter Crysis
einzustellen, einen Sturm der Entriistung aus. Der Geschiftsfithrer von Crytek, das dafiir bekannt
ist, mit seinen Spielen die Moglichkeiten der jeweils avanciertesten PC-Technologie bis an die
Grenzen auszureizen, hatte personlich angekiindigt, das Spiel mindestens zwei Jahre nach
Veroftentlichung weiter zu unterstiitzen. Ob der Publisher-Wechsel oder die Arbeit an dem

Arbeit 2.0 — V. Grassmuck: Games 135/354



Nachfolgespiel der Grund war, den angekiindigten dritten Patch nicht zu erstellen, die zahlenden
Fans fiihlten sich von Crytek im Stich gelassen. Einige starteten eine Petition, andere begannen, den
Patch gleich selbst zu entwickeln.'?

Uber die Zahl der Entwicklungsstudios in Deutschland gibt es keine verlisslichen Daten. GAME,
der Bundesverband der Entwickler von Computerspielen, verzeichnet aktuell tiber 80 Mitglieder,
von denen allerdings nicht alle Entwickler sind. Reichart (0.J.) nennt 200 Studios ca. in 2007. Nach
Einschétzung von Jorg Miiller-Lietzkow, Universitit Paderborn, einem der wenigen Games-
Professoren an deutschen Hochschulen, gibt es in Deutschland ca. 180 Entwicklungsstudios (
BMWi/BKM 2009: 15). Das Netzwerkprojekt Gamecity Hamburg der Initiative Hamburg@work
meldete im Mai 2009 iiber 190 Unternehmen der Games-Branche mit mehr als 1.700 Beschiftigten,
darunter circa 60 Developer und Publisher, allein in Hamburg.'*° Eine aktuelle Ubersicht des
Medienboard Berlin-Brandenburg ergab fiir diese Region mindestens 190 in der Branche aktive
Unternehmen und Institutionen, darunter 92 Entwickler und 8 Publisher (Grassmuck 2009).

Publisher

Wie im Print- und Musikmarkt sind auch in der Games-Branche die Verlage die Verwerter fiir die
Werke der Urheber. Sie finanzieren zunichst die Produktion, entweder durch ein unabhingiges
Entwicklerstudio oder durch eine Entwicklungsabteilung im eigenen Unternehmen. Publisher
kaufen auch Entwicklerstudios, um sich deren Marken und Urheberrechte oder deren
Entwicklungskompetenzen anzueignen, dhnlich wie Musik-Majors Indie-Labels {ibernehmen.
Ebenso leisten sie die Vermarktung des fertigen Produkts. Fiir die Ubernahme des Risikos erhalten
sie in der Regel simtliche Rechte an einem extern erstellten Spiel und streichen den gréften Teil der
Gewinne ein. AuB3erdem lizenzieren Publisher auch Games, die in einem Markt, z.B. in Asien,
bereits erfolgreich eingefiihrt sind, um sie auf den eigenen regionalen Markt zu bringen.

Der franzdsische Mischkonzern Vivendi Universal schuf mit der Ubernahme von Activision Ende
2007 den weltgroBten Publisher. Vivendi zahlte dafiir 1,7 Milliarden US-Dollar und

und brachte seine komplette Games-Division einschlieSlich des Entwicklerstudios Blizzard (World
of WarCraft) in das neue Unternehmen Activision Blizzard ein, an dem es 52 Prozent hélt. Sein
Wert wird auf fast 20 Milliarden US-Dollar geschétzt, der Jahresumsatz mit 3,8 Milliarden US-
Dollar angegeben. Vivendi Games erginzte damit seine MMORPG- und PC-Titel um Activisions
Konsolenspiele. Der bisherige Marktfiihrer Electronic Arts rutschte damit auf Platz zwei der
Weltrangliste.

Der grofBte Publisher im deutschsprachigen Raum ist das dsterreichische JoWooD. 1995 in Liezen
als Entwickler und Publisher gegriindet, konzentriert es sich heute ganz auf das Verlagsgeschitft.
Den internationalen Durchbruch erzielte JoWooD mit dem Aufbauspiel Der Industriegigant (1997).
2000 ging das Unternehmen an die Borse. Mit den Erlosen kaufte es u.a. das deutsche
Entwicklungsstudio Massive Development, das jedoch Mitte 2005 geschlossen werden musste. Im
selben Jahr fiihrte ein gescheitertes Entwicklungsprojekt das Unternehmen in die Krise. Eine
Umstrukturierung, bei der JoWooD sich von den verbliebenen unternehmenseigenen
Entwicklungsstudios trennte, und die Beteiligung des deutschen Publishers Koch Media verschaffte
Abhilfe. 2006 erwarb JoWooD den kanadischen Publisher Dreamcatcher, um seine Prasenz in
nordamerikanischen Markt zu stérken.

129 http://www.netzwelt.de/news/77865-crysis-support-entwicklung-eingestellt-update-2.html

130 http://www.gamecity-
hamburg.de/fileadmin/user upload/gamecity hamburg/pdf/Pressemitteilung Gamecity Branchenumfrage 06-05-
2009.pdf
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Alle internationalen Publisher sind auch in Deutschland présent, primér mit
Vertriebsniederlassungen. Der Publisherverband Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware
(BIU) hat 13 Mitglieder, davon nur ein einziges deutsche Unternehmen, Koch Media.

Die Koch Media GmbH ist 1994 von Franz Koch und Klemens Kundratitz als Verlag und
Lizenzhéndler in Miinchen gegriindet worden. Heute préisentiert es sich als fiihrender Produzent und
Vermarkter von digitalen Entertainment-Produkten. Neben Games gehdren dazu
Anwendungssoftware und seit 2003 auch die DVD-Veréffentlichung von Kinofilmen und
Fernsehserien. Neben Niederlassungen in England, Frankreich, Osterreich, Schweiz, Italien und
Spanien ist Koch Media auch in den USA préisent. Mit seinem 2002 gegriindeten Spielelabel Deep
Silver produziert es Vollpreis-Spiele fiir PC und Konsolen. Zu den Titeln gehéren X-Universum,
Singles und Anno (in Co-Publishing mit Sunflowers). Koch Media vermarktet dariiber hinaus
Produkte von Firmen wie Ascaron, Sony Home Entertainment, Square Enix, Namco Bandai Games,
Paradox Interactive und ldsst u.a. bei Piranha Bytes und Apogee entwickeln. Bei der Verleihung des
ersten Deutschen Computerspielpreises wurde Koch Media fiir die Schachsimulation Fritz & Fertig
DS - Schach lernen und trainieren in der Kategorie ,,Bestes Kinderspiel* ausgezeichnet.

Weitere deutsche Games-Publisher sind The Games Company Worldwide (TGC) und Tivola, beide
in Berlin und dtp Entertainment in Hamburg. Im Online-Games-Bereich gibt es neben den beiden
bereits genannten Browser-Game-Publishern Bigpoint und Gameforge weitere, darunter Frogster
Interactive Pictures AG. Der Berliner Spezialist flir MMOGs ist 2005 aus einem PC-Spieleverlag
hervorgegangen und gibt mehr als 1,2 Millionen registrierte Spieler und iiber 100 Mitarbeiter an.

Auch Medienunternehmen mit ganz anderen Kernkompetenzen sind im Game-Publishing aktiv. So
betreibt die Hubert Burda Media-Gruppe Burda:ic,'' seit 2003 als Projekt und ab 2006 als eigene
GmbH. Burda:ic betreibt das europaweite Spieleportal Alaplaya'* fiir PC-Online-Gaming in den
Genres MMOG und Casual-Games.

Auch Bertelsmann machte einen kurzen Abstecher in die Welt der Online-Spiele. 1998 startete die
100%-Tochter Bertelsmann Interactive Studios das Portal Game-Channel. 1999 beteiligte sich Viag
Interkom mit 50 Prozent daran. Der damalige Geschéftsfiihrer von Bertelsmann New Media und
spitere Medienbeauftragte von Berlin-Brandenburg, Bernd Schiphorst, sah die Zukunft vor allem
im interaktiven Kabelfernsehen. ,,Spiele gehoren zu den Inhalten, an denen wir im Haus bisher nicht
mit Prioritét gearbeitet haben®, gestand er dem Spiegel. ,,Ich glaube personlich aber sehr, dass
Online-Spiele ein interessantes Spezialsegment im Internetmarkt werden. '

Ende 2000 pries Bertelsmann in einer Pressemitteilung GameChannel.de als ,,Deutschlands
marktfithrender Online-Spieleanbieter, der in seinem Entertainment-Programm sémtliche Genres
abdeckt. Das Programm reicht von einfachen Arcade-Games bis hin zu anspruchsvollen
Multiplayer-Spielen.“"** Darunter das MMO-Luftkampfspiel Air Attack des US-Studios VR-1. Aber
Schiphorst war — bei aller Ndhe zu den ,,Neuen Medien* — ein Medienmann der alten Schule und
sah das Internet vor allem als interaktives Fernsehen. Die Pressemitteilung gab einen Relaunch der
Site bekannt: ,,Ab 12. Dezember présentiert sich die deutsche Spieleplattform Game Channel in
einem neuartigen, an TV-Formate angelehnten Erscheinungsbild.“ (Ebd.) Neben Schach, Skat,
Backgammon und Billard gab es nun auch Game-Umsetzungen von ,,gdngigen Fernsehformaten®
wie Talk-Shows und Gewinnspielen.

131 http://www.burda-ic.com/

132 http://de.alaplaya.net/

133 http://www.fitug.de/debate/9903/msg00042.html

134 http://www.presseportal.de/pm/24692/bertelsmann_game channel
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Trotz des Erfolgs wollte Bertelsmann den Game-Channel nicht mehr unter eigenem Namen weiter
fiihren. Schon im Januar 2001 wurde seine Ubernahme durch die RTL New Media bekanntgeben,
nachdem das Koélner Unternehmen zuvor schon die Breitband-Gruppe von Bertelsmann
iibernommen hatte. Der Bertelsmann-Konzern besitzt fast 90% der RTL-Group. Der digitale Arm
von RTL, in dessen Aufsichtsrat Schiphorst bis 1995 saB, wolle die Ubernahme fiir den Aufbau
eines ,,multimedialen Spiele-Angebotes* nutzen, hie3 es. Daneben sollten auch Anwendungen fiir
das digitale Fernsehen sowie mobile Endgerite entwickelt werden.'*

Doch auch fiir RTL war der Game-Channel offensichtlich kein Profit-Center, sondern Einsparmasse
in schlechten Zeiten. Im Mai 2002 erzielte der Game Channel laut IVW bei 3,93 Millionen Visits
rund 47,7 Millionen Page Impressions. Einen Monat spiter verlautbarte, dass der Game-Channel
aufgeldst wird, lediglich einige Inhalte wolle RTL Newmedia noch bei RTL.de integrieren."** Ende
2003 startete dann RTLhandyfun.de, auf dem auch Games fiir Mobiltelefone angeboten werden.
Casual Download-Games fiir Windows gibt es auBerdem auf RTLspiele.de. Und auch die Marke
Gamechannel.de will das Unternehmen offenbar nicht aufgeben. Unter der Adresse ladt RTL
Interactive aktuell zum Betatest ein.

Bertelsmann baute seinerseits ab 2002 eine Mobil-Einheit auf, die erst Handy.de, dann Bemobile
hief3 und dann unter Arvato Mobile firmierte. 2006 kaufte Bertelsmann noch die Springer-Tochter
AS Interactive hinzu und machte Arvato Mobile zum Marktfiihrer fiir Inhalte und Dienstleistungen
auf dem Mobiltelefon, darunter auch Handyspiele. Doch wieder ging es nicht um ein langfristiges
Engagement, sondern darum, ein Unternehmen im Games-Jargon 'hochzuleveln', um es dann
gewinnbringend abzustoflen. Im Januar wurde Arvato Mobile mit Sitz in Hamburg und eigenen
Angaben zufolge rund 300 Mitarbeitern von einer in Dubai und Abu Dhabi anséssigen

Medieninvestmentfirma iibernommen'?’.

Der Arbeitsmarkt

Wie deutlich geworden ist, sind Games einerseits ein technisches Produkt, das auf der Hardware-
und Software-Umgebung der jeweiligen Plattform aufsetzt und zu einem grofB3en Teil aus Software
besteht. Andererseits sind sie ein kiinstlerisches Produkt aus Bildern, Kldngen und dramatischen
Geschichten, in denen die Gamerin die Hauptrolle spielt. Game-Designer verbinden technische und
kiinstlerische Kompetenzen. Sie sind in aller Regel Programmierer, brauchen aber auch ein gutes
Gefiihl fiir das Erzdhlen von Geschichten, fiir Grafik und Sound und die Balance all der Elemente,
die ein Game fiir ein packendes Spielerlebnis braucht.

In der Friihzeit der Branche konnte ein Programmierer allein ein Spiel erstellen (Pong von Allan
Alcorn, Tetris von Alexey Pajitnov). Mit der Ausdifferenzierung des Mediums ist die Entwicklung
und Produktion von Computerspielen zu einem arbeitsteiligen Prozess geworden. Kleine Teams aus
Programmieren, Grafikern und Musikern haben die Games geschaffen, mit denen die Branche grof3
geworden ist. Kleine Studios sind weiterhin die treibende Kraft bei der Entwicklung neuer Formate
wie Browser- und Mobiltelefon-Games.

Mit der Entwicklung vom Handwerk zur Industrie schlie8lich wuchsen diese Teams weiter. Aus
Garagenfirmen wurden multinationale Konzerne. Der US-amerikanische Developer/Publisher

135 http://www.handelsblatt.com/archiv/rtl-newmedia-uebernimmt-game-channel-kg-von-bertelsmann;38 1147
136 http://www.golem.de/0206/20429.html
137 http://www.arvato-mobile.com/de/unternechmen.html
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Electronic Arts gab seine Mitarbeiterzahl 2007 mit 7.900 an, mit Unternehmenszentrale in
Kalifornien und Studios in 13 Léndern. Der franzosische Developer/Publisher Ubisoft nennt aktuell
4.500 Mitarbeiter mit Zentrale in Montreuil-sous-Bois und Studios in sieben Lindern von der
Ukraine und Ruménien tiber Kanada und Australien bis Indien und Shanghai. Sein Niederlassung in
Montreal will Ubisoft bis 2013 zum weltgroBten Entwicklerstudio mit 3.000 Mitarbeitern
ausbauen."** Heute arbeiten bei groBen Produktionen nicht selten mehrere hundert Personen tiber
zwei oder drei Jahre an einem Projekt zusammen. Die Arbeit an dem gerade erschienen Fuel
(Codemasters) hat acht Jahre gedauert. Nach ganzen zwolf Jahren hat im Mai 2009 das US-Studio
Apogee/3D Realms die Arbeit an Duke Nukem Forever, einem Sequel seines Erfolgsspiels von
1990, aufgegeben und seine Mitarbeiter entlassen.

Zu der Zahl der Unternehmen und Beschiftigen in der Games-Branche in Deutschland gibt es leider
keine aussagekriftigen Zahlen. Im Kultur- und Kreativwirtschaftsbericht der Bundesregierung
werden, wie gesagt, Software und Games zusammen dargestellt. In den beiden Teilbranchen gab es
im Jahr 2006 305.805 Erwerbstitige, von denen 270.086 sozialversicherungspflichtig beschiftigt
waren, 35.715 selbstindig, 20.372 geringfiigig beschiftigt und 10.960 Beschiftigte im Nebenjob (
Sondermann et al. 2009: XXVI). Dazu heif3t es weiter: ,,Wir haben in der Kultur- und
Kreativwirtschaft normalerweise einen Abbau von sozialversicherungspflichtigen Arbeitspldtzen zu
verzeichnen. Aber in der Software-/Games-Industrie steigen sie deutlich an. Das ist ein besonders
auffilliges Merkmal der Teilbranche Software/Games.* (Ebd.: 9)

Auch fiir die Games-Branche allein haben meine Interviews den hohen Anteil von Angestellten
bestdtigt, allerdings in der Regel nicht auf Basis von unbefristeteten, sondern Projektvertragen.
Haufig wurde dabei die Schwierigkeit betont, kompetente Mitarbeiter zu finden und der Wunsch,
Mitarbeiter langfristig zu halten. Freiberufler finden sich vor allem bei Musik, aber auch bei Grafik
und Producing.

Im selben Bericht heif3t es: ,,Die Entwicklung von Computer- und Konsolenspielen ist ein hoch
arbeitsteiliger Prozess, in den Kiinstler verschiedener Sparten wie Drehbuchautoren, Szenographen,
Komponisten, Musiker, Bildende Kiinstler und Grafiker eingebunden sind. Allein in Deutschland
gibt es ca. 200 Entwicklerstudios, die ca. 2.800 bis 3.300 Mitarbeiter beschiftigen.* (Sondermann et
al. 2009: 205). Die Zahlen werden jedoch nicht belegt. Sie stammen moglicherweise aus Reichart
(0.J.) oder beide haben auf dieselbe ungenannte Quelle zuriickgegriffen.

Stephan Reichart, einer der drei Geschiftsfithrer des GAME Bundesverbandes und Geschéftsfiihrer
der Aruba Studios in Miilheim an der Ruhr, die auch die wichtigste deutsche Entwicklerkonferenz
Quo Vadis organisieren, nennt aufler der ungefdhren Zahl der Beschiftigten in deutschen
Entwicklerstudios im Jahr 2006 fiir die gesamte deutsche Games-Industrie eine von mehr als
15.000.

Christina Teipen, Soziologin am Wissenschaftszentrum Berlin fiir Sozialforschung, die 2008 eine
Untersuchung iiber die Arbeits- und Beschéftigungsverhiltnisse in der Videospieleindustrie in
Deutschland, Schweden und Polen vorgelegte, nennt Beschéftigungszahlen fiir die deutsche Games-
Industrie von 19.000 im Jahr 2000 und nur noch 10.000 im Jahr 2005, wobei sie sich bei der letzten
Zahl auf Daten aus ihren Interviews bezieht (Teipen 2008: 317). Auf dieser sehr unsicheren
Datenbasis kann man ein Verhéltnis von 1:3 oder 1:4 zwischen Kreativen vor allem in den
Entwicklungsstudios und sonstigen Mitarbeitern (Marketing, Vertrieb, Support, Verwaltung etc.)
vor allem bei den Spieleverlagen vermuten.

138 http://www.developmag.com/news/25657/3839m-to-help-add-1000-jobs-at-Ubisoft-Montreal
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Am kreativen Prozess sind eine Fiille von Berufsgruppen beteiligt, von Game-Designern — den
»Regisseuren® der Game-Produktion — und Programmierern tiber Grafik-Designer und Animatoren,
Skript- und Dialogautoren, Sprecher und Tontechniker, Komponisten und Musiker bis zu Physikern
und Testern. Die aktuelle Stellenausschreibung eines deutschen Studios gibt einen Uberblick. Die
Stellen werden auf Englisch benannt, was aufgrund der ausgeprégten Internationalitét des
Mitarbeiterstabs in den meisten Studios Verkehrssprache ist. Besagtes Studio schreibt, dass das
derzeitige Team aus Menschen aus 35 verschiedenen Léndern bestehe. In den kreativen Bereichen
werden gesucht: Game Designer, Level Designer, Animator, Artist, Character Artist und
Environment Modeller. Unter Programming / Engineering werden Programmierer fiir diverse
Sprachen (.Net, PHP, Flash), fiir Kiinstliche Intelligenz, Netzwerk, Web, Audio und Werkzeuge, fiir
die Playstation 3, Technical Director und Build Engineer gesucht; unter Production / Managing: I'T-
Director, Technical Director und Producer; dann Technical Writer, Senior Physics Programmer und
Tester. SchlieBlich zwei technische Kategorien, License Support Engineer und Engine Licensing
Manager, in deren Verantwortung der Transfer, die Sicherung und die Vermarktung des Knowhows
und des geistigen Eigentums an Technologie und Kunst der Firma liegt.

Daran lasst sich zweierlei ablesen. Erstens ist die Produktion eines Games noch komplexer als die
Filmproduktion, am ehesten noch vergleichbar mit einem Animationsfilm wie Shrek oder Wall-E
aber erweitert um die programmierten technischen Interaktionselemente wie kiinstliche Intelligenz,
die der Film nicht benétigt. Zweitens steht die Stellenausschreibung dort schon weitgehend
unverdndert seit mindestens einigen Wochen. Es bestitigt sich somit, was auch auf dem Branchen-
Hearing Games der Bundesregierung durchgéngiges Thema war: es herrscht Arbeitskridftemangel in
der Branche.

In solchen groBen Unternehmen bleibt, wie iiberall in der Kulturindustrie, die Kreativitét der
Einzelnen oft auf der Strecke. Es sind die Marketingabteilungen, die bestimmen, in welchem
bewihrten Genre die Absatzchancen derzeit am groften erscheinen. Es geht nicht mehr um Vision
und Leidenschatft, die in der Hobby- oder Garagenphase ein Projekt angetrieben haben, sondern um
Masse. Originalitét ist hier nicht mehr gefragt. Bernd Beyreuther, der Kreativdirektor von Radon
Labs, berichtete auf dem Branchen-Hearing Games ganz offen, dass das Berliner Studio sich bei
seinem jiingsten Produkt Drakensang bemiiht habe, mdglichst nicht innovativ zu sein. Im
Vordergrund stand ein definierter Markt mit einer gut messbaren Kernzielgruppe. ,,Wir haben ein
altes Genre aufgewdrmt, haben das sehr schon verpackt und sehr viel Liebe reingesteckt. Das Spiel
hat sich sehr gut verkauft. Ein anderes Spiel, das dieses Jahr herauskam, Spore, hat versucht, ganz
viel neu zu machen. Und das hat tiberhaupt nicht funktioniert.” (BMWi/BKM 2009: 23)

GroBproduktionen sind wirtschaftlich nur vertretbar, wenn das immer gegebene Risiko minimiert,
also nach allen Regeln der Kunst auf einen kalkulierten internationalen Markterfolg hin gearbeitet
wird. Die Kunst hier ist Marketing und Management. Die Kiinstler im Sinne des Urheberrechts sind
ausfiihrende Organe, die die ithnen zugewiesenen Elemente gestalten. In einer solchen Umgebung
tritt Kreativitét vor Technik in den Hintergrund, so Beyreuther. Die Kunden sollen mit vertrauten
Genres, aber nie gesehen visuellen Effekten gelockt werden. ,,Warme oder Humor kénnen sich
nicht mehr entfalten. Hier dominiert die Technik die Prozesse. Und das ist fiir Studios, die sich im
Wachstum befinden, die gro3e Blockbuster produzieren wollen, eine Gefahr. Sie konnen abgleiten
und nur noch kalte Produkte herstellen.* (Ebd.: 24)

Das miisse jedoch nicht so sein. Beyreuther nennt zwei Gegenbeispiele: das Animationsstudio
Pixar, das sich trotz seiner Grof3e und technologischen Avanciertheit eine Kreativitit bewahrt habe
und unerreichte Geschichten voll Emotionen hervorbringe. Das andere ist Nintendo, wo dasselbe
Team seit mehr als zwanzig Jahren an Super Mario arbeite und die Figuren weiter entwickle.
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Voraussetzung dafiir sei ein Studio, das seinen Mitarbeitern einerseits Freirdume flir Kreativitét und
gleichzeitig Kontinuitdt bietet. Voraussetzung fiir Kontinuitdt wiederum ist langfristiger
wirtschaftlicher Erfolg. Realitit jedoch sei vielmehr ein schneller Wechsel der Mitarbeiter und eine
kurze Lebenserwartung der Studios. Besonders die besten Kreativen gingen zu den groflen
auslidndischen Studios.

Grund dafiir ist zum Teil die projektorientierte Arbeit. Fiir ein neues Game wird jeweils ein Team
zusammengestellt. Soll ein Titel auf verschiedenen Plattformen erscheinen, braucht es fiir jede
Konsole, die PC oder online-Version jeweils ein eigenes Team. Kein Projekt gleicht dem anderen.
Eine Standardisierung ist kaum mdglich. Ist ein Projekt nach zwei bis drei Jahren abgeschlossen,
wird ein Mitarbeiter vielleicht in einem Anschlussprojekt erneut beschiftigt. Oder er wird von
einem Headhunter abgeworben. Star-Designer Peter Molyneux berichtete in einem Interview von
wahren ,,Kannibalisierungs-Fressgelagen* am Ende einer Spieleproduktion, bei denen jedes Studio
verbissen um die besten Stiicke kampft."* Oder er sieht den Einschnitt von sich aus als Gelegenheit,
sich neu zu orientieren. Unter Programmierern wie Kiinstlern herrscht eine ausgeprigte
internationale Mobilitdt. ,,Projektnomaden® heiflen sie in der Szene, weil sie nach zwei oder drei
Jahren fiir ein attraktives néchstes Projekt gern bereit sind, auf die andere Seite des Globus
umzuziehen.

Ob es die schlecht Bezahlung bei deutschen Studios ist, die Entwickler zu auslédndischen
Arbeitgebern treibt, ist unklar. Teipen schreibt dazu: ,,Monetidre Anreize sind kein wesentliches
Element der Performanzregulierung in Entwicklungsstudios; die professionelle und personliche
Erflillung bei der Entwicklung von Videospielen scheint ein grolerer Anreiz zu sein. Die
Anziehungskraft der Videospieleindustrie stammt weder aus hohen Gehéltern, noch aus Chancen
fiir langfristige Anstellung oder Aufstieg. Was sie vielmehr motiviert ist, dass die meisten
Mitarbeiter selbst aktive Spieler sind oder waren und zu einem gewissen Grad ihr Hobby zu ithrem
Beruf gemacht haben.* (Teipen 2008: 323 f.)

In den Entwicklerstudios stellte Teipen eine durchschnittliche Gehaltsdifferenzierung fest.
Projektleiter verdienen etwa 20-30 Prozent mehr als Programmierer, was dem iiblichen Niveau in
der Softwarebranche insgesamt entspricht. Eine grof3ere Spanne gebe es bei grolen Publishern, bei
denen sie Projektleitergehélter feststellte, die 60, ja selbst 170 Prozent {iber dem anderer Mitarbeiter
liegen (Ebd.: 324 f.)

Unternehmen der New Economy gelten als gewerkschaftsfreie Zonen. Das trifft nach Teipens
Befund auch auf die Games-Branche in Deutschland und Polen zu. Die beiden grof3ten
schwedischen Entwicklungsfirmen bilden eine Ausnahme: Bei Digital Illusions sind 50% der
Mitarbeiter Gewerkschaftsmitglieder, bei Starbreeze 70-80%. Die Geschéftsfithrung in beiden
Firmen beschrieb das Verhiltnis zu den Gewerkschaften als sehr kooperativ. Electronic Arts
Deutschland mit 150 Mitarbeitern (2005) ist gesetzlich verpflichtet, eine Arbeitnehmervertretung
einzurichten. Allerdings gab die Firmenleitung Teipen gegeniiber zu, dafiir ein Vertrauensteam
eingerichtet zu haben, um einen Betriebsrat zu vermeiden (Ebd.: 330).

Teipens zentrales Ergebnis: Auch, wo es unbefristete Arbeitsvertrige, starke Arbeitnehmerrechte,
gewerkschaftliche Organisation, Betriebsréite und Tarifverhandlungen gibt, schlieBen sie ein hohes
Maf an Beschéftigungsunsicherheit — aus Sicht des Unternehmens also 'Flexibilitat' — nicht aus.
Entlassungen von 75% (Phenomedia, Starbreeze) oder gar 90% (Radon Labs) der Belegschaft
kommen ebenso vor, wie Wachstumsphasen von 150% (Teipen 2008: 320 f.). Dabei werden
kurzfristige Anforderungsspitzen ohnehin mit kurzfristig Beschéftigten und freien Mitarbeitern
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aufgefangen. Teipens Interviews ergaben, dass Gewerkschaften in Schweden sehr kooperativ auf
Entlassungsphasen reagieren (Ebd.: 321).

Die Informationen zur Hohe der Gehilter sind widerspriichlich. Nach Einschéitzung von Miiller-
Lietzkow sind die Gehélter in der Games-Industrie generell gut aber nicht gldnzend. Teilweise
werde in der Fernsehbranche wesentlich mehr gezahlt.'"* Behrmann dagegen schreibt (in seinem
Gasttext zu dieser Untersuchung): ,,Generell liegen die Honorare in der Computerspieleindustrie
weit unterhalb der Honorare vergleichbarer anderer kreativer Industrien, wie zum Beispiel der
Filmindustrie. Den Grund dafiir sieht er in erster Linie in der mangelnden staatlichen Forderung.
,Die Kreativen in der Games-Branche sind, daran ldsst sich nichts beschonigen, nicht die priméren
NutznieBer der Wertschopfung.*

Fiir bestimmte Tatigkeiten gibt es umgekehrt auch einen internationalen Preisdruck. Viele
Publisher, aber auch Entwickler outsourcen Entwicklungsarbeiten in Billiglohnldnder in Asien
(Indien, China, Stidkorea, Vietnam) und Osteuropa. Aber auch das hohe wirtschaftliche Risiko der
Entwicklerstudios verhindert die von Beyreuther geforderte Kontinuitét. Insolvenzen sind in der
Branche keine Seltenheit.

Offentliche Férderung

Games stellen, wie alle kulturindustriellen Produkte, ein hohes Investitionsrisiko dar. Eines von
zehn auf den Markt gebrachten Alben wird ein 6konomischer Erfolg und muss die anderen neun
quersubventionieren, ist eine Binsenweisheit der Musikindustrie. Lutz Anderie von der Atari
Deutschland GmbH sagte auf dem Branchen-Hearing Games, 95 Prozent aller Produkte, die in der
Konsumgiiterindustrie neu eingefiihrt werden, blieben erfolglos, und in der Games-Branche liege
die Gefahr eines Flops noch dariiber (BMWi/BKM 2009: 35). Konservativ interpretiert kimen
somit 20 Flops auf einen Hit. Trotz aller Marktforschungskunst wei3 niemand zu sagen, welcher
von den 21 Titeln, die alle bereits simtliche Quality Assessments, Fokusgruppentests und
Marktoptimierungen durchlaufen haben, der Hit wird. Der Kunde ist Konig und fiir seine
Unberechenbarkeit von den Unternehmen gefiirchtet. Daher ziehen sie alle verfligbaren Register der
Risikominimierung. Eine Kulturnation iiberlésst ihre Kreativschaffenden nicht allein dem Markt.
Doch anders als der Film galten Games bis vor Kurzem nicht als Kultur und schon gar nicht als
kredit- oder forderwiirdig. Die Banken, die sich nach der Jahrtausenwende an der Internet-Blase die
Finger verbrannt hatten, zeigten zundchst wenig Neigung, sich Expertise in dem uniibersichtlichen,
jungen Sektor anzueignen.

Was blieb, war somit, sich auf Gedeih und Verderb der Gunst des Marktes auszusetzen. Klassisch
gehen Entwicklungsstudios bei der Produktion eines Prototypen in Vorleistung in der Hoffnung,
einen Publisher {iberzeugen zu kénnen, die eigentliche Produktion zu finanzieren. Der Publisher
wiederum muss kapitalkréftig genug sein, um die 10-20 Titel auf den Markt zu bringen, von denen
einer einschligt. Konsolenhersteller, denen die Uberproduktionskrise Mitte der 1980er ins
Stammbuch geschrieben steht, fithren eine weitere rigide Qualititskontrolle durch, bevor sie ein
Spiel auf ihre Plattform lassen.

Die Leidtragenden, ebenfalls typisch fiir die Kulturindustrie, sind die Kreativen, die Entwickler, die
im Wortsinn von der Hand in den Mund leben. Sie sind nicht in der wirtschaftlichen Lage, mit den
Publishern Vertrage auszuhandeln, in denen sie einen Teil der Rechte behalten, die sie dann, z. B. in
Form von Merchandising oder einer Verfilmung ihrer Game-Idee, eigenstdndig verwerten konnten.
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Nominell bekommen sie einen knapp bemessenen Vorschuss auf eine prozentuale Beteiligung an
kiinftigen Verkaufserlosen (Advance against Royalties). Faktisch kommt das jedoch einem Total-
Buyout gleich. Carolin Batke von Zampano Studios verwies auf eine Untersuchung vor einigen
Jahren, die ergab, dass weniger als fiinf Prozent der Entwickler nach der Produktion
Lizenzeinnahmen erhalten.'*! Das bedeutet, dass ein Entwicklungsstudio nach einem
abgeschlossenen Projekt wieder bei Null anfangen muss. ,,Dann hat man wieder kein Kapital, muss
wieder Klinkenputzen gehen, muss wieder produzieren, ohne eine Finanzierung dafiir zu haben.
Ohne Fordermittel geht das gar nicht,* sagt Batke.

Die Lage beginnt sich zu verdndern. Ein Grund dafiir ist der neue Online-Markt. Die
Geschiftsmodelle beruhen hier auf Abonnements oder Free-to-Play-Modellen mit Item-Sales,
zunehmend angereichert durch In-Game-Werbung. 2005 wurde bereits ein weltweiter Umsatz von
35 Millarden US-Dollar mit Werbung in Computer- und Videospielen verzeichnet (Schaar 2007).

Das bringt neue Herausforderungen mit sich, wie Betrieb der Online-Infrastruktur, Endkunden-
Support, kontinuierliche Weiterentwicklung und Mikro-Payment-Systeme. Ein aktuelles Browser-
Games, Holy War vom Berliner GameArt Studio, bietet ganze neun verschiedene
Zahlungsmethoden an, von Bankiiberweisung iiber Kreditkarten und Paypal bis zu Couponsystemen
und Telefonrechnungs-gestiitzten Verfahren.

Zum anderen ist es dem Kreativwirtschaftsdiskurs und seinem Vorreiter Grof3britannien zu
verdanken, das Arbeitsplatz- und Steuereinnahmenpotential in der Games-Branche entdeckt zu
haben. Im Gefolge beginnt die Kultur- und die Wirtschaftspolitik, bestehende Forderinstrumente fiir
die Games-Branche zu 6ffnen und neue zu entwickeln. Investoren steigen ein und einige Banken
lernen die neue Industrie kennen.

Ein Fragenkatalog im Vorfeld des Branchen-Hearings Games der Bundesregierung ergab einen
Uberblick iiber die Herausforderungen, vor denen die Unternehmen sich sehen und bei denen sie
sich Unterstiitzung von der Bundesregierung wiinschen. An erste Stelle steht dabei die
Verbesserung der Akzeptanz von Computer- und Videospielen in der Gesellschaft. Die
»Killerspieldebatte* ist im Wortsinn ein Killer fiir diese Kulturprodukte. An zweiter Stelle steht der
Nachwuchskriftemangel. Und immer wieder wurde die Finanzierungsfrage genannt. Zu den
Vorschlédgen fiir ihre Beantwortung gehoren Vorfinanzierung, Game-Fonds, Forderung fiir
Forschung und Entwicklung und Steuererleichterungen (BMWi/BKM 2009: 16 £.).

Die Bereitschaft zu solchen Angeboten wéchst, doch hat eine 6ffentliche Forderung auch méachtige
Gegner. In der Welthandelsorganisation (WTO) geht es seit Jahren immer wieder um die Frage, ob
Games in die Kategorie Software oder audiovisuelle Inhalte einzuordnen sind. Die vermeintlich
akademische Frage hat weitreichende Folgen. Fiir audiovisuelle Medien ist nach den WTO-Regeln
eine Offentliche Forderung zulédssig. Wiirden Games der Software zugeordnet, worauf die USA,
Grofbritannien und die Publisher dridngen, verloren sie ihre besondere Rolle als Kulturgiiter, und
Subventionen und Einfuhrzolle hiatten WTO-Sanktionen zur Folge.

Der jiingste Vorstol3 war der Grof3britanniens, das im Mérz 2008 eine Untersuchung der
Europédischen Kommission einleitete, ob Kanadas Verglinstigungen fiir die ortsansédssige Games-
Industrie gegen WTO-Subventionsregeln verstofen.'*? Das Ergebnis gut ein Jahr spiter war, dass es

141 Interview 30.7.2009; s. a. GAME 2005: 38.
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im GATS-Abkommen der WTO (General Agreement on Trade in Services) keine Regeln zu
Subventionen gibt.'*

Insofern steht der wachsende Bewegung von Liandern wie Kanada, Stidkorea, Australien und
Singapur nichts entgegen, die sich bemiihen, die heimische Industrie durch Lohnzuschiisse,
Steuervorteile und FérdermaBBnahmen international wettbewerbsfdahiger zu machen. Selbst US-
amerikanischen Bundesstaaten wie Michigan'** und Georgia'*® versuchen auf diese Weise, die
Games-Unternehmen in ihre Grenzen zu locken. In China werden derzeit mehrere Universititen
gebaut, um Tausende Studierende fiir die Games-Industrie auszubilden. Und auch in Europa werden
Games zunehmend als Kultur anerkannt und systematischer 6ffentlich gefordert, aber auch immer
mehr Investoren und Banken erkennen das Potential der Branche. (Vgl. ,,Filmpolitik in
Deutschland, Otto in dieser Untersuchung.)

Europa

Frankreich hat sich am ausgeprégtesten den Schutz und die Férderung nationalen Kulturgutes auf
die Fahnen geschrieben. Oft dienen sie der nationalen Selbstbehauptung gegen eine zunehmende
US-amerikanische Dominanz auch in den heimischen Medienmaérkten. Die franzdsische
Filmforderanstalt Centre National de la Cinématographie (CNC) unterstiitzte bereits seit 1989 durch
einen eigenen Fonds pddagogische Multimedia- und Internet-Projekte. ,,Im Laufe der Zeit hat sich
der Schwerpunkt auf die Computerspielentwicklung verlagert. Seit Oktober 2000 wird die
Projektentwicklung gefordert, seit Oktober 2002 gibt es eine Prototypenférderung fiir Games.*
(Behrmann 2005: 47) Im Juli 2009 ist das CNC in Centre National du Cinéma et de 1'lmage Animée
(CNCIA) umbenannt worden. Damit wird ausgedriickt, dass nun auch Internet-Projekte und
Videospiele als Kunst und damit als forerungswiirdig anerkannt sind.

Vom Zusammenbruch der Dotcom-Industrien war auch die franzosische Games-Branche betroffen.
Premierminister Jean-Pierre Raffarin antwortete darauf 2003 mit einem 10-Punkteprogramm zur
Unterstlitzung der Games-Industrie. In dem Jahr wurden etwa acht Millionen Euro vor allem aus
den Etats der Ministerien fiir Industrie und Kultur zur Verfiigung gestellt. Neben
Prototypenfoérderung, die nur im Erfolgsfall riickerstattet werden muss, gehdren dazu auch
Produktionsdarlehen einschlieBlich Lokalisierungskosten, Technologieentwicklung und
Unterstiitzung fiir Tagungen, Festivals und Bildungsveranstaltungen.

Eine 2004 vorgelegte vom Industrieministerium in Auftrag gegebene Studie warnt vor der Tendenz,
dass grofe franzdsische Publisher ihre Produktion nach Asien, Osteuropa und Kanada verlagern.
Ohne Forderung bestehe die Gefahr, dass die Games-Produktion in Frankreich verschwinde. Zur
Losung schldgt der Bericht einen je zur Hélfte 6ffentlich und von den Publishern getragenen
Produktionsfonds, Steuererleichterungen, eine zweiprozentige Sonderabgabe auf den
Einzelhandelspreis von Computerspielen, staatliche Kredite zur Finanzierung von
Konsolenzutrittsrechten fiir Publisher sowie Anderungen im Arbeitsrecht zur Erleichterung von
befristeten Projektvertragen vor (Fries 2003). Durch die Arbeit des Geschiftsfithrers des GAMES
Bundesverbandes Malte Behrmann sind diese Vorschldge auch in die deutsche Debatte getragen
worden (Behrmann 2005: 58 ff.). Im Marz 2007 erkannte Frankreich Games offiziell als
Kulturgiiter an, und untermauerte damit das System der 6ffentlichen Férderung.'*

143 http://www.gamersdailynews.com/story-8454-UK-Drops-WTO-Case-Against-Canada-Over-Game-Subsidies.html
144 http://gamepolitics.com/2008/03/14/michigan-pushing-ahead-on-tax-breaks-for-games-movies/

145 http://gamepolitics.com/2008/03/07/georgia-legislators-pass-tax-breaks-for-video-game-film-productions/

146 http://netzpolitik.org/2007/in-frankreich-sind-computerspiele-kultur/
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Eine dhnliche kulturell begriindete Forderung vor allem fiir Prototypenentwicklung wird auch in
den nordischen Staaten und Norwegen praktiziert. Die Niederlande starteten im November 2007 das
mit zehn Millionen Euro geforderte Programm Game Research for Training and Entertainment
(GATE), das dem Land eine internationale Vorreiterrolle in der Forschung zu Games und Serious
Games sichern soll.'*” Selbst im Games-forderfeindlichen GrofBbritannien setzen sich der
Entwicklerband TIGA und der Publisher-Verband ELSPA seit Jahren fiir Steuervergiinstigungen ein,
um dem subventionierten Wettbewerb aus Frankreich und Kanada standhalten zu kénnen.'**

Auch auf der europdischen Ebene gibt es Unterstiitzung. So ist im Rahmen von MEDIA 2007
(2007-2013), dem Programm zur Forderung der européischen audiovisuellen Industrie, ein
eigenstindiges Angebot von insgesamt etwa 2,5 Millionen Euro fiir die Unterstiitzung der
Entwicklung von interaktiven On- und Offline-Werken eroffnet worden.'* Die Fordersumme betrug
in den ersten Antragsrunden minimal 10.000 Euro und maximal 60.000 Euro, mit Ausnahme von
Prototypenentwicklung, die mit bis zu 100.000 Euro gefoérdert werden konnte. Mit dem aktuellen
Aufruf 21-2009 stellt MEDIA erneut 2 Millionen Euro fiir die Entwicklung interaktiver Projekte
bereit. Die Bedingungen haben sich jedoch gedndert. Games konnen weiterhin Férderung erhalten,
aber nur, wenn sie ein kommerzielles Spiel-, Dokumentar- oder Animationsfilmprojekt begleiten.
Das antragstellende europdische Unternehmen muss nachweisen, dass es nach Januar 2007 bereits
mindestens ein interaktives Werk produziert und kommerziell vertrieben hat und dass es die
Merheit der fiir das beantragte Projekt erforderlichen Rechte besitzt. Bis zu 50 Prozent der
Entwicklungskosten kdnnen mit einer Summe zwischen 10.000 und 150.000 Euro gefordert
werden. Die beiden Einreichfristen sind der 27. November 2009 und der 12. April 2010."°

Im 7. EU-Forschungsrahmenprogramm (FRP7"") steht die Entwicklung von Wissenstechnologien
im Vordergrund. Besonders die Schwerpunkte Informations- und Kommunikationstechnologien
(mit 9,1 Milliarden Euro), Ideen (7,4 Milliarden Euro) und wissensorientierte Regionen (126
Millionen Euro) sind von Interesse. Zu den geforderten Projekten gehoren z. B. Post-Production-
Werkzeuge fiir die Game-Industrie und das 80Days-Projekt im Bereich von Digital Educational
Games."” Das FRP7 richtet sich an Universitéten, Forschungszentren, groBe sowie kleine und
mittlere Unternehmen und 6ffentliche Verwaltungen, aber auch Einzelpersonen konnen sich
bewerben. Eine, auller fiir Antragsprofis, angeratenen Forderberatung fiir das komplexe Verfahren
bietet bundesweit zentral MEDIA Desk und Antennen in Deutschland.'> In der Hauptstadtregion
berit MEDIA Antenne Berlin Brandenburg beim Medienboard."*

Deutschland

Nach den Erkenntnissen des Forschers ist klar: ,,Dort, wo gefordert wird, prosperiert auch diese
Industrie stark. Das hei3t, die Forderung wirkt und schafft Arbeitsplétze.” (Miiller-Lietzkow, in:

147 http://gate.gameresearch.nl/

148 http://www.guardian.co.uk/technology/2008/oct/23/games-industry

http://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=22250

http://www.gamesindustry.biz/articles/tories-blast-uk-govt-for-failing-games-industry

149 MEDIA (Mesures pour Encourager le Développement de I’Industrie Audiovisuelle):
http://ec.europa.eu/information_society/media/producer/develop/interactive/index_en.htm

150 http://www.mediadesk.de/artikel-detail.php?id=718

151 http://www.forschungsrahmenprogramm.de/

152 http://www.eightydays.cu/

153 http://www.mediadesk.de/

154 http://www.medienboard.de/WebObjects/Medienboard.woa/wa/CMSshow/1002053
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BMWi/BKM 2009: 15). So stellt es sich auch aus Sicht des Praktikers dar: , Offentliche F orderung
ist fiir viele in der Spieleentwicklung ein wichtiges Element. So wichtig, dass es iiber die
Standortwahl entscheiden kann.* (Carsten Orthbandt, Pixeltamer'>)

In Deutschland steht die Debatte einerseits im Licht der Problematik gewalthaltiger Spiele. ,,Wer
mehr Qualitidt im Computerspielebereich haben will, muss, so Zimmermann, bereit sein, die guten
Computerspiele zu fordern.” (Schulz in Zimmermann/Gei3ler 2008: 10) Andererseits begriindet
sich ein Forderbedarf spétestens seit der Initiative Kultur- und Kreativwirtschaft der
Bundesregierung damit, dass die Games-Branche das Zugpferd der Kreativwirtschaft und damit den
Hoffnungstréager fiir den ganzen Sektor darstellt.

Die Verwandtschaft von Games mit Film hat es nach dem franzdsischen Vorbild nahegelegt, die
Games-Forderung aus den bestehenden Filmforderungen heraus zu entwickeln. Da die Kulturhoheit
bei den Bundeslidndern liegt, ist hier auch der Schwerpunkt der Forderangebote. Seit der Einsetzung
des Beauftragten der Bundesregierung fiir Kultur und Medien (BKM) wird auch der Bund aktiver.

Auf Bundesebene bieten sich vor allem die Instrumente der Wirtschaftsforderung und durch die
zentrale Bedeutung von technologischen Innovationen bei der Games-Entwicklung auch die
Instrumente fiir Forschung und Entwicklung an.

Als 2003 das Filmforderungsgesetz novelliert wurde, verabschiedete der Bundestag einen
EntschlieBungsantrag, in dem die Bundesregierung aufgefordert wurde, ,,zu priifen, ... wie bei
multimedialen Produkten, insbesondere Computerspielen, ein zielgruppengerechtes und qualitativ
hochwertiges Angebot gesichert werden kann.* (nach Behrmann 2005: 40) Daraufhin fiihrte die
Staatsministerin fiir Kultur und Medien im Februar 2005 eine Anhérung zur Férderung von
Computerspielen durch. Dazu stellte sie 30 Fragen, die eine Arbeitsgruppe aus wichtigen Akteuren
der Games-Branche im Auftrag des GAME Bundesverbandes umfassend beantwortete. Nach einer
grundlegenden Darstellung von Gaming, Markt und Produktion ging es dabei zentral um
Fordermoglichkeiten (GAME 2005).

Die Stellungnahme betont nicht nur den Wirtschaftsfaktor Games, sondern auch ihre Rolle fiir die
nationale Kultur. Durch Sprache und die dargestellte Architektur, Landschaft, Kleidung, soziale
Regeln usw. seien Games geeignet, kulturelle Pragungen zu beeinflussen. Kulturelles Werkschaften
sei auch Geschichtsschreibung. Ahnlich wie im Film seien die Themen und Geschichten von
Games, die Figuren (Bibi Blocksberg, Kipt'n Blaubér, Pumuckel) und die bevorzugten Genres
kulturspezifisch. Als Beispiele werden der Erfolgstitel Siedler genannt, der in einem
mitteleuropdischen Szenario um das Jahr 1500 spielt, und Autobahnraser, das sich auf den
Autobahnen zwischen Flensburg und Garmisch-Partenkirchen abspielt. Deutsche Kultur gehe
verloren, wenn sie nicht in das neue Medium Game hiniiber transportiert wird (Ebd.: 17 ff). Durch
die Standardisierung durch die marktbeherrschenden Produkte aus den USA und Asien ist auch die
kulturelle Vielfalt bedroht, die inzwischen Gegenstand einer UNESCO-Konvention ist. ,,Jm Jahr
2004 sind sechs deutsche Filme unter den Top Ten in Deutschland platziert. Ahnliches wire im
Rahmen deutscher Games auch denkbar und wiinschenswert.* (Ebd.: 30) Tatsichlich fand sich in
den deutschen Konsolen-Charts kein einziger deutscher Titel.

Die Stellungnahme schldgt daher eine Forderung vor, die zu gleichen Teilen in Prototypen-,
Referenzforderung und in Forschung, Ausbildung und Marketingbeihilfen flieen solle.
Unterstiitzung bei der Erstellung eines ersten spielbaren Levels wiirde die Verhandlungsposition der
Entwickler gegeniiber den Verlegern stirken und ihnen eine grof8ere Erfolgsbeteiligung und den

155 Interview, 13.5.09
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Einbehalt eines Teils der geistigen Eigentumsrechte ermdglichen, was ihnen eine Beteiligung an
Nachfolgeproduktionen und Franchising sichern wiirde. Durch eine Referenzforderung sollen
Entwicklerstudios, nach Art der Filmforderung, automatisch Subventionen im Verhéltnis zum
Erfolg erhalten. Der enorme Technologiedruck und der Fachkrédftemangel in der Branche
erforderten gleichfalls Forderungen. Eine Vertriebs- und Marketingférderung fiir Titel mit
kulturellem und padagogischem Anspruch koénne deren Sichtbarkeit erhohen (Ebd.: 35 ff.) Dotierte
Preise fiir forderungswiirdige Games werden als offentlichkeitswirksame MaBBnahme ausdriicklich
begriifit (Ebd.: 39). Insgesamt wird ein Férdervolumen von 1-1,2% des Gesamtumsatzes
vorgeschlagen. Da eine Finanzierung aus Staatsmitteln als nicht realistisch erachtet wird, schlagen
die Branchenvertreter vor, eine Abgabe auf den Endverkaufspreis von Spielen in Héhe von 1-1,2%
zu erheben. Auch hier dient die Filmforderung als Vorbild, die sich aus einer Sonderabgabe auf alle
Kinokarten finanziert (Ebd.: 40 ff.).

GroBe Teile des Problemaufrisses, der bei der BKM-Anhorung 2005 erarbeitet wurde, findet sich in
einem Bundestagsantrag von SPD und CDU/CSU vom November 2007 wieder. Darin wird die
Bundesregierung aufgefordert Mallnahmen zur Foérderung von qualitativ hochwertigen
Computerspielen umzusetzen und damit gleichzeitig MaBstabe fiir die durch dieses Medium
vermittelten Inhalte zu setzen und Impulse fiir Medienkompetenz zu liefern. Dazu gehort auch die
Einrichtung eines Deutschen Computerspielpreises (BT Drs. 16/7116).'*

Der mit insgesamt 600.000 Euro dotierte Deutsche Computerspielpreis ist am 31. Mérz 2009 in
Miinchen in einem von Kulturstaatsminister Bernd Neumann eroffneten Festakt erstmals verliehen
worden. Den Hauptpreis fiir das Beste Deutsche Spiel erhielten das Berliner Entwicklerstudio
Radon Labs und der Hamburger Vertrieb dtp entertainment fiir Das Schwarze Auge: Drakensang,
das auch gleich den Preis in der Kategorie Bestes Jugendspiel erhielt. Ebenfalls nach Berlin ging
der Preis fiir das Beste Studentenkonzept, ndmlich an die Studenten der Hochschule fiir Technik
und Wirtschaft Berlin (HTW) fiir das Projekt Snatch’Em. Die Auszeichnung Bestes Kinderspiel
errang Koch Media und Terzio fiir die Schachsimulation Fritz & Fertig DS - Schach lernen und
trainieren. Zum Besten Browserspiel wurde lkarim von Gameforge gekiirt. Bestes Serious Game
wurde Tech Force von Zone2Connect."’

Der Beauftragte der Bundesregierung fiir Kultur und Medien hat iiberdies eine Arbeitsgruppe zur
Forderung qualitativ hochwertiger Computerspiele ins Leben gerufen. Dort wird u. a. die
Einrichtung einer Bundesstiftung diskutiert, die auf unterschiedliche Finanzierungsquellen in
offentlich-privater Partnerschaft zuriickgreifen und mittelfristig auch Triger des Deutschen
Computerspielpreises werden konnte.

Die Bundesregierung setzt sich auflerdem fiir die Einbeziehung der Games-Branche in europdische
Forderprogramme ein. Sie unterstiitzt auch die internationale Vernetzung mit Kooperations- und
Vertriebspartnern. ,,Meet the partner war ein Forderprojekt des Bundesministeriums fiir Wirtschaft
und Technologie (BMWi) Mitte 2008, das es ostdeutschen Unternehmen ermdoglichte, mit
Entscheidungstridgern von Film- und Fernsehproduktionsunternehmen, Sendern und Games-
Unternehmen in London und Glasgow — den beiden ,,Hotspots* der Insel — ins Gespréich zu
kommen."”* Eine dhnliche Begegnung von Unternehmen aus Berlin und Ostdeutschland mit
potentiellen Partnern aus den Branchen Film, Fernsehen, Games und Mobile in den Niederlanden
findet im Oktober 2009 statt. ,,Get in touch with the Dutch® ist eine Initiative u. a. von Media.net
Berlin Brandenburg und wird ebenfalls vom BMWi gefordert.'”

156 http://dip.bundestag.de/btd/16/071/1607116.pdf

157 http://www.deutschercomputerspielpreis.de/

158 http://www.medienboard.de/WebObjects/Medienboard. woa/wa/CMSshow/1000639?mode=cms 1660873
159 http://www.medienboard.de/WebObjects/Medienboard.woa/wa/CMSshow/1000639?mode=cms 1808592
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Erwihnt werden sollen schlielich die Aktivititen der Arbeitsagentur, z. B. mit ihren Programmen,
um Langzeitarbeitslosen eine Beschéftigung zu verschaffen. Carsten Orthbandt (Pixeltamer):
,Wenn ich jemanden finde, der gut ins Team passt, kann ich da einen sehr ordentlichen
Lohnzuschuss bekommen. Es kann sein, dass die Arbeitsagentur fiir ein halbes Jahr das gesamte
Gehalt bezahlt. Fiir ein Studio, das sich im Aufbau befindet, ist das sehr interessant.*!*

Bundesldnder

Auch in den Bundeslidndern schlieB3t die Games-Forderung meist an die Institutionen zur
Filmforderung an. Neben Kulturforderung richten sich oft auch die MaBBnahmen der
Wirtschaftsbehorden und des Standortmarketing, die Forderungen fiir Forschung und Entwicklung
sowie Ausbildungsinitiativen auf die Branche. Neben finanzieller Unterstiitzung steht die
medieniibergreifende Vernetzung nach innen — neudeutsch ,,Cluster-Bildung® — und nach auflen
durch Konferenzen und Messen im Vordergrund. Zum Teil finden sich auch stadtplanerische
MaBnahmen zur Férderung von , kreativen Milieus®, wie besondere Immobilien fiir Games-
Unternehmen und Unterstiitzung bei Zwischennutzungen.

Konkrete Forderung fiir Prototypenentwicklung und Produktion von Games gibt es bislang nur in
drei Regionen. Vorreiter waren Sachsen, Thiiringen und Sachsen-Anhalt mit ihrer gemeinsamen
Mitteldeutschen Medienforderung (MDM) die seit 1998 Prototypen- und Produktionsférderung
anbietet. 2006 folgten Hamburg und Berlin-Brandenburg und 2009 auch Bayern.

Sachsen/Thiringen/Sachsen-Anhalt

Die élteste Games-Forderung kommt von der jiingsten Fordereinrichtung, der Mitteldeutschen
Medienférderung GmbH (MDM)."' Die MDM wurde 1998 von den Léindern Sachsen, Thiiringen
und Sachsen-Anhalt gegriindet. Weitere Gesellschafter sind der Mitteldeutsche Rundfunk (MDR)
und das Zweite Deutsche Fernsehen (ZDF). Die MDM ist primir eine Filmfordereinrichtung, doch
mit dem Untertitel ,,Film, Fernsehen, Multimedia“ markiert sie ein drittes Standbein.

Von Beginn an richtete sich die MDM auf das, was im Geist der ausgehenden 1990er ,,Neue
Medien* oder ,,Multimedia“ hief3: CD-ROM, DVD, Internet und eben auch Games. Damit waren
die drei neuen Bundesldnder Vorreiter bei der Forderung digitaler Medienformate und sind heute
noch die einzigen, die eine projektbezogene Games-Forderung von der Entwicklung des Prototyps
bis zur Produktion betreiben.

In dem — einzigen — auf der MDM-Website verfiigbaren Tatigkeitsbericht von 2001 wird das
jahrliche Gesamtfordervolumen mit 25 Millionen DM angegeben, womit die MDM die damals
viertgrofite Fordereinrichtung nach denen in Nordrhein-Westfalen, Bayern und Berlin-Brandenburg
war. Der iiberwiegende Teil davon ging in Film- und Fernsehen, doch immerhin 17,6% wurden fiir
Multimedia eingesetzt (0,7 Millionen DM fiir Multimedia-Projektentwicklungen und 3,7 Millionen
DM fiir Multimedia-Produktionen) (MDM 2001: 14). Waren anfangs darunter auch interaktive CD-
ROMs, konzentrierte sich die Multimedia-Forderung im Laufe der Jahre auf Games.'®

160 Interview, 13.5.09

161 http://www.mdm-online.de/

162 S. das Archiv der geforderten Projekte: http://www.mdm-
online.de/index.php?option=com_content&task=view&id=97&Itemid=321
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Das erste war 1998 Extinct von der e/media v. Heintze & Bode GbR mit 894.760 DM. Die CD-
ROM und das Game Geschichte Mitteldeutschlands der Media Project GmbH, 1999 mit §1.800 DM
gefordert, ergénzten die gleichnamige Fernsehserie des MDR und machten auf unterhaltsame Weise
mit bedeutenden historischen Personen und Geschehnissen vertraut. 2000 folgte das Playstation2-
Spiel The School of Night (e/media, 76.700 DM). 2002 betrug der Multimedia-Anteil der MDM-
Forderung 5,73 Prozent. Dazu gehorten das Kinder-Adventure Jim Knopf und Lukas der
Lokomotivfiihrer (Solimedia Productions GmbH, 132.000 EUR) und die Internetprdsentation der
Film-Game-Website The Tulser Luper Project von Peter Greenaway'® (Net Entertainment AG,
80.000,00 EUR).

2004 erhielt das Handy-Spiel Alarmstufe Brot/Bernd das Game der Sensator AG 30.000 Euro. Der
Gewinner des ersten Deutschen Computerspielpreises, Das schwarze Auge: Drakensang der Radon
Labs, bekam 2005 eine Produktionsférderung in Héhe von 500.000 EUR. Im selben Jahr bekam
Radon Labs weitere 100.000 Euro fiir die Projektentwicklung von Schwarzenberg. Die Pixelcage
GmbH erhielt 2005 insgesamt 540.000 Euro fiir die Entwicklung und 2007 465.000 Euro fiir die
Produktion des Space-Action-Adventures Supernova.

Martin Morning — Eine verriickte Woche von Solimedia Productions GmbH erhielt 2007 100.000
Euro fiir die Projektentwicklung und 2008 220.000 Euro fiir die Produktion. Weitere geforderte
Games waren Riding School — The First Horse (Solimedia Productions GmbH, 120.000 Euro,
2006), Steel Age (Pixelcage GmbH, 100.000 Euro, 2006), das Rollenspiel The Legend of Aros
(Sensator AG, 87.500 Euro, 2007) und das Online-Trading-Card Game Sacred 2 (Menippos GmbH,
83.775 Euro, 2007).

2008 lag der Multimedia-Anteil an der Férderung bei nur noch 3,19 Prozent von 16,2 Millionen
Euro. Davon profitierten vier Games, darunter das Adventure Nuklearer Winter (TML-Edition
OHG, 100.000 Euro) und Chap The Turtle (Monkeyhead Studio GmbH, 95.000 Euro). Im Bereich
der Multimedia-Ausbildung unterstiitzt die MDM seit 2005 auerdem die European Animation
Masterclass, die vom International Academy of Media And Arts e.V. durchgefiihrt werden.

Bei der Games-Forderung der MDM handelt es sich um Darlehen. Die Projektentwicklung, also die
inhaltliche Ausarbeitung bis zur Produktionsreife, wird bis 100.000 Euro geférdert und kann die
Kosten fiir Werbematerialien zum Finden von Finanzierungspartnern, Machbarkeitstests,
Optionierung von Rechten und dhnliches umfassen. Bei der Multimedia-Produktionsférderung
konnen Handlungskosten bis zu einer Hohe von 7,5% der Fertigungskosten und maximal 250.000
EUR anerkannt werden. Die drei Bundesldnder zielen mit diesen MafBnahmen natiirlich auf
Regionaleffekte, weshalb mindestens die Summe, mit der die MDM ein Projekt fordert, in der
Region ausgegeben werden muss.

Neben der Forderung von Einzelprojekten richtet sich die MDM auch auf Vernetzung,
Veranstaltungen und Aus- und Weiterbildung. Games-relevante Ausbildungsangebote gibt es u. a.
an der Universitét Leipzig mit seinem Institut fiir Informatik und dessen Seminar
Computerspielentwicklung'® sowie dem Zentrum fiir Medien und Kommunikation,'®® an der
Martin-Luther-Universitit Halle—Wittenberg, an der Burg Giebichenstein — Hochschule fiir Kunst
und Design Halle mit dem Studiengang Multimedia|VR-Design'®® und an der International
Academy of Media and Arts in Halle mit ihrer European Animation Masterclass.'®” Die Hochschule

163 http://www.tulseluperjourney.com/

164 http://bis.informatik.uni-leipzig.de/de/Lehre/0708/WS/CSE
165 http://www.uni-leipzig.de/~zmk/

166 http://www.burg-halle.de/multimedia-vr-design.html

167 http://www.halle-academy.de/index.php?id=id22
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fiir Technik, Wirtschaft und Kultur Leipzig (HTWK) bietet seit dem Wintersemester 2007/08 an
seinem Forschungsinstitut fiir Informationstechnologien eine Games Master Class an.'*® In der von
deutschen und internationalen Experten aus der Spiele-Industrie bestrittenen Vorlesungsreihe
stehen Themen wie Projektmanagement, Game Design, Prototyping, Spiele-Entwicklung sowie
Marketing und Verkauf anhand konkreter Projekte auf dem Lehrplan. Initiiert wurde die Master
Class vom jungen Firmennetzwerk GamesNetwork.LE und dem Amt fiir Wirtschaftsforderung der
Stadt Leipzig.

Die MDM war auBlerdem beratend bei der Entwicklung eines Mitteldeutschen Multimediazentrums
(MMZ) in Halle (Saale) titig.' Die Martin-Luther-Universitit Halle-Wittenberg und 28
Medienfirmen widmen sich hier seit 2007 unter einem Dach der Produktion, Lehre und Forschung
u. a. zum Thema Computerspiele. Zu den Firmen, die sich hier mit einem Entwicklerteam und der
interne Qualitédtssicherung angesiedelt haben, gehort die Berliner Radon Labs GmbH — einer der
fiinf groBten deutschen Entwickler von Computer- und Videospielen.

2007 er6ffnete in Thiiringen eine dhnliche Cluster-Initiative, das Kindermedienzentrum in Erfurt.'”
Getragen von der Stiftung fiir Technologie, Innovation und Forschung Thiiringen (STIFT) und in
Nachbarschaft zum ARD/ZDF-Kinderkanal (KI.KA) gelegen werden hier ebenfalls Unternehmen
der Games-Branche angesprochen.

Auf technologischer Seite ist das Cluster Informationstechnologie in Mitteldeutschland zu
nennen.'” Es ist aus der Wirtschaftsinitiative fiir Mitteldeutschland hervorgegangen und umfasst
derzeit mehr als 40 Unternehmen aus den drei Bundesldndern. Das Cluster IT hat z. B. das im
Februar 2009 in Magdeburg abgehaltene RoboCupJunior Qualifikationsturnier unterstiitzt.

Zu den Veranstaltungen, die die MDM unterstiitzt, gehort das von ihr mitinitiierte Medienfestival
d-motion in Halle.'”” 2001 fand es erstmals als ,,DVD-Fachkonferenz statt. 2002 und 2003 wurde
im Rahmen der d-motion der HAL-Award der Stadt Halle mit Preisgeldern in Hohe von insgesamt
rund 30.000 Euro verliehen.

Von zentraler Bedeutung fiir die Games-Landschaft der Region ist natiirlich die bis dato weltgroBte
Fach- und Publikumsmesse, die jihrliche Games Convention (GC) in Leipzig.'” 2002 gestartet
verzeichnet die GC jedes Jahr eindrucksvolle Besucherzuwichse. Den Hohepunkt erreichte sie
2008, als 547 Aussteller mehr als 200.000 Privat- und Fachbesucher anzogen. Die GC lag damit
deutlich vor der Electronic Entertainment Expo (E3) in Los Angeles und der Tokyo Game Show.
Der bisherige Trager, der Publisher-Verband BIU entzog der GC seine Unterstiitzung und richtet sie
seit 2009 auf die neue Messe Gamescom in Koln.'”* Die Games Convention Leipzig fokussierte
sich daraufhin ganz auf Online-, Mobile- und Browser-Spiele. Ende Juli 2009 fand mit
Unterstiitzung des Freistaats Sachsen und der Stadt Leipzig die Games Convention Online statt, die
weltweit erste Messe flir Online-Games. 43.000 Besucher bestétigen die wachsende Bedeutung
dieses neuen Spielesegments.

168 http://www.fit-leipzig.de/
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Von der GC gehen zahlreiche Impulse fiir die Region aus. So eréffnete 2007 in unmittelbarer
Nachbarschaft zur Leipziger Messe das Game Developer Business Center.'” Unterstiitz von der
MDM, der Wirtschaftsforderung der Stadt Leipzig und den Hochschulen der Stadt bietet es in- und
ausldandischen Unternehmen optimale Bedingung zur Kontaktaufnahme und Ansiedlung.

Berlin und Brandenburg

Berlin-Brandenburg stellt einen der dichtesten und innovativsten Games-Cluster Deutschlands dar.
In Berlin haben rund 25% der Games-Entwickler in Deutschland ihren Sitz. (Berliner
Kulturwirtschaftsbericht 2008: 37). Rund sieben Prozent der Umsétze der deutschen Branche
werden in Berlin erwirtschaftet, so der Berliner Wirtschaftssenator Harald Wolf auf dem Branchen-
Hearing Games der Initiative Kultur- und Kreativwirtschaft der Bundesregierung im November
2008. Und die Berliner Umsétze sind seit 2000 um 1,6 Milliarden Euro gewachsen (BMWi & BKM
2009: 6). Dass 25% der Entwickler 7% der Wertschdpfung erzielen, ist ein klarer Indikator, dass der
okonomische Schwerpunkt auch in diesem Sektor nicht bei den Kreativen, sondern bei den
Verwertern liegt.

Es ist auch ein Hinweis auf eine Berliner Besonderheit. Ublicherweise bilden sich Gamescluster um
einen Publisher herum, so in Frankreich die Cluster in Rennes um Ubisoft und in Lyon um
Atari/Infogrames, das im kanadischen Vancouver um die dortige Niederlassung des kalifornischen
Electronic Arts oder in Deutschland um die in Frankfurt und Miinchen ansédssigen internationalen
Publisher. Anders in Berlin. Hier startete das, was heute ein Cluster geworden ist, aus der
Entwicklerszene. Eine wichtige Inkubatorrolle dabei hatte die Firma Terratools. 1993 von Prof.
Ulrich Weinberg in Potsdam-Babelsberg gegriindet, machte sich der 3D-Computergrafik- und
Animationsspezialist einen Namen mit virtuellen Online-Welten, vor allem aber mit dem fiir
Microsoft entwickelten Action-/Strategietitel Urban Assault (1998), das sich weltweit 400.000 Mal
verkaufte, und dem vom 0Osterreichischen JoWooD veroffentlichten Michael Schumacher Kart
Racer (2002). Durch eine Kette ungliicklicher Umsténde, dem Bankrott der Venture Capital
Gesellschaft, die die Mehrheitsanteile an Terratools hielt, der Elbe-Flutkatastrophe in Dresden, die
den Einstieg eines neuen Investors verhinderte, und der Absage des Publishers fiir das kurz vor der
Fertigstellung stehende Spiel Gravity, musste das Unternehmen im September 2002 Insolvenz
anmelden. Ehemalige Mitarbeiter von Terratools griindeten jedoch neue Entwicklerstudios, unter
anderem Radon Labs, Yager Development, und SEK Ost, aus dem wiederum Pixeltamer und
Zampano Studios hervorgingen.

Weitere Entwicklungsstudios wie Exozet Games, Morgen Studios, Zeroscale und Softgames Mobile
Entertainment Services produzieren hier Games fiir Konsolen, PC, den boomenden Online-Markt
und den jungen Bereich der Mobiltelefonspiele. Mit Frogster Interactive Pictures, The Games
Company, Tivola und Kiddinx Entertainment sind heute auch wichtige Publisher in der Region
ansidssig. Dazu kommen Komponentenzulieferer wie das von dem theoretischen Physiker Rolf
Herken gegriindete Mental Images, das die weltweit fiihrend Software fiir Raytracing anbietet, und
3D-Dienstleister wie Inscribe Visuals un LTNB-Development. Die Lokalisierungsspezialisten
Anakan und Audioberlin sowie der Qualitétstester Games Quality ergidnzen den Sektor.

Zu den Griinden fiir die Anziehungskraft des Games-Clusters Berlin-Brandenburg gehort auch das
einzigartig breite Aus- und Weiterbildungsangebot in der Metropolregion. Neben der bereits
genannten Hochschul- und Forschungslandschaft, die immer mehr spezialisierte Angebote fiir
Game- und Animationsdesign entwickelt, ist hier besonders die Games Academy hervorzuheben,

175 http://www.gdbc-europe.com/
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die 2000 als erste Spezialschule fiir den Bereich der Computer- und Videospielproduktion im
deutschsprachigen Raum gegriindet wurde.

In der Ndhe zur Bundespolitik haben die Branchenverbédnde G.A.M.E. Bundesverband der
Entwickler und der Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware (BIU) der Publisher hier
thren Sitz. Auch der der Deutsche eSport Bund (ESB) hat sich in Berlin angesiedelt. Eine wichtige
Dienstleistung fiir die ganze Branche erfiillt die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK), die
im Auftrag der Jugendministerien der Lander die Alterseinstufung von Spielen vornimmt. Ein
weiterer Leuchtturm Berlins ist das weltweit einzige Museum fiir Computerspiele.

Die Film- und Medienfordereinrichtung der beiden Bundesldnder ist das Medienboard Berlin
Brandenburg, das 2004 aus dem 1994 gegriindeten Filmboard Berlin-Brandenburg hervorging.
Gesellschafter sind die Investitionsbanken der beiden Lander.

Fiir Wirtschafts- und Technologieforderung sind die Wirtschaftsverwaltungen der beiden Lander
zustdndig. Ebenfalls {iber ihre Investitionsbanken bieten sie Zuschiisse und Darlehen fiir Forschung
und Entwicklung sowie, unter bestimmten Umstdnden, Lohnkostenzuschiisse.

Die Berliner Senatsverwaltung flir Wirtschaft, Technologie und Frauen unterstiitzt die Kultur- und
Kreativwirtschaft, die Informations- und Kommunikationstechnologie und darunter auch die
Games-Branche im Rahmen der Landesinitiative Projekt Zukunft.'” Veranstaltungen und
Publikationen fordern die Vernetzung zwischen Wirtschaft, Wissenschaft, Politik und Verwaltung.
AuBerdem initiiert das Projekt Zukunft 6ffentlich-private Partnerschaften.

Im Jahr 2004 hat das Projekt Zukunft gemeinsam mit der Kulturverwaltung eine umfassende
Kulturwirtschaftsinitiative gestartet. Daraus ist inzwischen ein ressortiibergreifendes Projekt
geworden, das von Unternehmen, Netzwerken, Institutionen und Politik gemeinsam getragen wird.
Dazu gehoren auch neue Forderinstrumente wie der Venture-Capital-Fonds Kreativwirtschaft der
Investitionsbank Berlin (IBB). Die Senatsverwaltung fiir Wirtschaft, Technologie und Frauen plant
dartiber hinaus die Wirtschaftsforderinstrumente fiir die Kreativwirtschaft im Jahr 2010 einer
umfassenden Evaluation zu unterziehen (Kulturwirtschaftsbericht Berlin 2008: 133).

Zwei wichtige public-private Partnerships in der Region sind die Zukunftsagentur Brandenburg'”’
und Berlin-Partner.'” Beide setzen sich jeweils aus dem Land, den Industrie- und Handelskammern,
den Handwerkskammern sowie der Vereinigung der Unternehmensverbénde in Berlin und
Brandenburg (UVB) zusammen. Beide unterstiitzen Unternehmen bei der Wirtschaftsférderung und
bei Ansiedlungsfragen.

Der Vernetzung dient auch die Plattform Interactive City Berlin, die die Games- und Web 2.0-
Akteure der Region auflistet, informiert und in Veranstaltungen zusammen bringt.'” Interactive
City Berlin wird vom Projekt Zukunft kofinanziert und von der Global Games Media Ltd.
betrieben.

Wirtschaftsnetzwerke tragen ihren Teil zur Herausbildung des Games-Clusters bei. Dazu gehort
Berlin Gaming,'® eine Gruppe auf der sozialen Plattform Xing. Vom Berliner Publisher TGC — The

176 http://www.berlin.de/projektzukunft/
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Games Company initiiert, hat sie derzeit iiber 400 registrierte Mitglieder, die sich hier kennen
lernen, austauschen und auf Stammtischen und anderen Veranstaltungen treffen konnen.

Die Berliner Multimediaproduzenten haben sich in interface!berlin'®! zusammengeschlossen um die
Interessen des Multimedia-Standortes Berlin zu vertreten und als Ansprechpartner und Vermittler zu
anderen Branchen zur Verfiigung zu stehen.

Schon seit 2003 findet monatlich der vom Digital Games Archive (DiGA) und dem
Computerspiele-Museum initiierte Games Culture-Stammtisch statt. Seit Marz 2009 hat sich die
Veranstaltungsreihe — jetzt unter dem Namen Games Culture Circle — mit der neu gegriindeten
Initiative A Maze zusammen getan und findet nun in der Homebase Lounge statt. Bei der jiingsten
Veranstaltung Anfang Juli 2009 war der Erfinder der Heimvideospiele Ralph H. Baer zu Gast im
Games Culture Circle.'®

2007 haben der GAME Bundesverband und die TimeKontor AG mit Serious Games Berlin'®* das
erste Netzwerk zu diesem Thema in Deutschland ins Leben gerufen. Ziel ist es, Unternehmen und
Forschungseinrichtungen aus dem Bereich Games mit denen aus anderen Bereichen zusammen zu
bringen und gemeinsam sicherheits-, prozessbezogene oder gesundheitsrelevante Lernspiele und
dhnliche Anwendungen zu entwickeln.

Wettbewerbe und Preise gehoren natiirlich auch in der Hauptstadtregion zur Férderung der Branche.
So ist im Juli 2009 erstmals der vom Projekt Zukunft initiierte mit 10.000 Euro dotierte Serious
Games-Wettbewerb bestritten worden.'™ Den ersten Platz errang das Berliner Unternehmen
Neutron Games fiir seinen 3D Handball Trainer. Den zweiten Preis gewann das Projekt Heal the
World, eine Plattform fiir Browsergames, deren Werbeerldse an Hilfsprojekte gespendet werden.
Das von der Esmeralda Produktions GmbH und dem Gameslab der Hochschule fiir Technik und
Wirtschaft Berlin entwickelte Spiel Plomberman, das Kindern spielerisch die Angst vorm Zahnarzt
nehmen soll, kam auf den dritten Platz. Ein Sonderpreis wurde an die Firma CarpeBerlin verliehen
fir Aude Berlin, eine interaktiven Schnitzeljagd fiir Sehbehinderte.'®

Der Animago Award ist eine weitere Auszeichnung im Bereich 3D und Digital Content Creation,
die dank Forderung durch das Medienboard Berlin-Brandenburg in die Region geholt werden
konnte. Der seit 2003 von Digital Production, dem Fachmagazin fiir Computergrafik und digitales
Video der Reed Business Information GmbH, verliehene Preis wird Ende Oktober 2009 erstmals in
Potsdam-Babelsberg vergeben.'®

Die Medienboard Berlin-Brandenburg GmbH ist die zentrale Anlaufstelle fiir alle Kreativen der
Film- und Medienwirtschaft in Berlin-Brandenburg. Seit Januar 2004 kiimmert sich das
Medienboard sowohl um die Filmforderung'” als auch um die Standortentwicklung'® in der
Hauptstadtregion. Gesellschafter des Medienboards sind die Investitionsbanken der Lander Berlin
und Brandenburg. Im Vordergrund steht auch hier die Foérderung des Mediums Film mit allem, was

dazu gehort: Stoff- und Projektentwicklung ebenso wie Produktion, Verleih und Vertrieb.
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Seit 2006 unterstiitzt das Medienboard im Rahmen einer Pilotférderung auch digitale Medieninhalte
wie interaktive Inhalte fiir das Web und vor allem das wachsende Games-Cluster in der Region. Die
Pilotférderung unterstiitzt Unternehmen vor allem in der kostenintensiven Anfangsphase der
Prototypenentwicklung. Sie umfasst die Entwicklung von kreativen Inhalten, also von Konzeption,
Game-Play, Narration und Design einzelner Spiel-Level. Reine Technologieentwicklung ist aus
diesem Programm nicht forderbar. Auch eine Referenzforderung fiir Erfolgstitel wie in der
Filmwirtschaft, gibt es fiir Games noch nicht. Dazu sei die Forderung dieser Branche noch zu jung,
erlduterte Rangeen Horami, die Forderreferentin des Medienboard.

Bei der Auswahl der Games-Projekte wird viel Wert auf eine Bandbreite an Inhalten und auf die
Entwicklung fiir verschiedene Plattformen gelegt: Geforderte Projekte werden sowohl fiir Konsolen
der neuen Generation als auch fiir den Browser-Markt entwickelt. 2008 hat das Medienboard
erstmals je eine Content-Entwicklung im Bereich Web 2.0. und Mobile geférdert. 2009 wurden im
Rahmen des Pilotprogramms bislang (Stand August 2009) zwolf Projekte mit insgesamt rund
700.000 Euro gefordert — darunter Sport-, Mobile- und Browser-Spiele sowie eine Paketforderung
fiir mehrere Gamesprototypen.

Die ins Medienboard integrierte MEDIA-Antenne-Berlin-Brandenburg fordert iiber das EU-
Programm ,,On- and Offline Interactive Works* ebenfalls interaktive und handlungsbasierte Werke
darunter auch Computerspiele. Dariiber hinaus berit das Medienboard Kreative in
Finanzierungsfragen und unterstiitzt zahlreiche Weiterbildungsmoglichkeiten fiir die Branche.

Eine wichtige Aufgabe des Medienboard ist die Forderung der brancheniibergreifenden Vernetzung.
Dazu erstellt das Medienboard Branchenreports und Produktionsspiegel und schafft Gelegenheiten
fiir die Begegnung von alten und neuen Medien, von Kreativen, Verwertern, Investoren,
Wissenschaft und Politik. Zentrale Veranstaltung fiir die Computerspielebranche sind die 2007 vom
Medienboard initiierten Deutschen Gamestage'®® und eingebettet darin die wichtigste deutsche
Entwicklerkonferenz Quo Vadis. Die im April 2009 zum dritten Mal in Berlin durchgefiihrten
Gamestage fanden ein Fachpublikum von iiber 600 Teilnehmern. 2010 wird im Rahmen der
Deutschen Gamestage der Deutschen Computerspielpreis verliehen, der wichtigste und hdchst
dotierte Spielepreis Deutschlands.

Der Vernetzung dient auch eine gemeinsame Prasenz von Unternehmen und Projekten der
Hauptstadtregion aus Film, TV und Games auf Messen, Kongressen und Festivals. So konnten sich
unter dem Motto ,,Made in Berlin-Brandenburg* Unternehmen im Mai 2009 auf der digitalen
Fachkonferenz FMX in Stuttgart prisentieren, der internationalen Leitveranstaltung fiir Animation,
Effekte, Games und Digitale Medien." Auch die re:publica, Deutschlands wichtigste jahrliche
Veranstaltung fiir Blogger und die Web 2.0-Szene, hat das Medienboard 2009 unterstiitzt. Die
Konvergenz von Internet, Film, Fernsehen und Games standen 2007 in Zentrum der Content Days
auf der Berliner Medienwoche, die im Rahmen der Internationalen Funkausstellung vom
Medienboard mit veranstaltet wird."”' 2008 prisentierte das Medienboard zusammen mit Berlin
Partner und der Zukunftsagentur Brandenburg (ZAB) die Gamesregion Berlin-Brandenburg auf
einem gemeinsamen Stand bei der Games Convention in Leipzig. Im August 2009 veranstaltete das
Medienboard mit den gleichen Partnern einen Branchentreff der Region auf der neuen deutschen
Spielemesse Gamescom in Koln.

189 http://www.deutsche-gamestage.de/
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Als Netzwerker kooperiert das Medienboard mit Verbianden und Institutionen in Berlin-
Brandenburg in den verschiedensten Konstellationen. Media.net Berlinbrandenburg e.V. ist ein im
Jahr 2000 gegriindetes Netzwerk, das inzwischen 166 Unternehmen und iiber 600 Mitglieder aus
den Branchen Design, Werbung, Film, Games, Internet, I'T, Mobile und Multimedia zusammen
bringt. Im vergangenen Jahr starteten Media.net und Medienboard mit Media.match ein neues
Forum, auf dem medieniibergreifende Geschiftskontakte gekniipft werden konnen. Bei der
Auftaktveranstaltung im September 2008 kamen Vertreter der Games-Branche mit solchen aus der
Werbung, der Mobilkommunikation und dem Internet zusammen.'*?

Das wichtigste Forderinstrument des Berliner Wirtschaftssenats ist seit der Ausgriindung im Jahr
2003 die Investitionsbank Berlin (IBB).'”* Einen umfassenden Uberblick iiber die aktuellen
Forderangebote im Land Berlin von der Griindung iiber Investitionen, Technologieentwicklung und
Arbeitsmarkt bis zu Beratung und Weiterbildung bietet die Forderfibel 2009/2010 (IBB 2009).

Zu den fiir die Games-Branche wichtigsten Forderinstrumenten der IBB wiederum gehdrt der neue
mit 30 Millionen Euro ausgestattete VC Fonds Kreativwirtschaft Berlin'* Der Wagniskapital-Fonds
wird von der IBB Beteiligungsgesellschaft und dem Europédischen Fonds fiir Regionale
Entwicklung (EFRE) kofinanziert. Ziel ist die Starkung der Eigenkapitalbasis von kleinen und
mittelstindischen Wachstumsunternehmen der Region durch die Bereitstellung von
Beteiligungskapital. Der Fonds geht offene Minderheitsbeteiligungen am Stamm- bzw.
Grundkapital der Unternehmen ein. Die offene Beteiligung kann mit einer stillen Beteiligung oder
einem Gesellschafterdarlehen kombiniert werden. Zu den Investitionskriterien gehort, dass das
Unternehmen sich mehrheitlich im Besitz der aktiv tidtigen Gesellschafter befindet, seinen
Firmensitz in Berlin hat, die Kriterien fiir kleine und mittlere Unternehmen der EU erfiillt und in der
Rechtsform einer Kapitalgesellschaft gefiihrt wird.

Personalkostenzuschiissen bei der Einstellung qualifizierter Universitéts- oder
Fachhochschulabsolventen bietet die IBB in ithrem Programm Innovationsassistent. Danach kénnen
iiber 12 Monate bis zu einer Hohe von 45% des steuerpflichtigen Bruttogehalts des
Innovationsassistenten zugewendet werden.'”

Das ,,Programm zur Forderung von Forschung, Innovationen und Technologien (ProFIT)"® der
IBB ist aufgrund der grof3en Nachfrage 2008 bis 2010 auf 30 Millionen Euro aufgestockt worden.
Kleine und mittlere Unternehmen und wissenschaftlichen Einrichtungen aus Berlin und
Brandenburg konnen jetzt bis zu 3 Millionen Euro in Form von Beteiligungen und Darlehen
erhalten. Zu den forderbaren Themen gehoren inzwischen auch Serious Games.

Ahnliche Leistungen bietet auch die Investionsbank des Landes Brandenburg (ILB).!” Im Rahmen
der Gemeinschaftsaufgabe (GA) ,,Verbesserung der regionalen Wirtschaftsstruktur unterstiitzt sie,
ebenfalls kofinanziert von der EFRE, Existenzgriinder und kleine und mittlere Produktions- und
Dienstleistungsunternehmen u. a. aus den Bereichen Medien, Information und Kommunikation mit
Sitz im Land Brandenburg. Forderfdhig sind hier Investitionen bei der Errichtung, Erweiterung und
Diversifizierung einer Betriebsstitte, sowie Lohnkosten bis zu einem Betrag von 50.000 Euro pro
Person und Jahr.'*®
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Weitere Angebote gibt es fiir innovativen Forschungs- und Entwicklungsprojekten von kleinen und
mittleren Unternehmen. Auch hier konnen Material- und Personalkosten sowie ggf. die Kosten fiir
die Lizenzierung von Patenten in Form einer Anteilfinanzierung von bis zu 80 % bezuschusst
werden.'” Zur Stirkung der Wettbewerbsfahigkeit, insbesondere bei der internationalen
Vermarktung, bietet die ILB Zuschiisse fiir Management, Marketing, Messen und
MarkterschlieBung (M4).2°

Dariiber hinaus haben die Industrie- und Handelskammer Potsdam (IHK), die Biirgschaftsbank
Brandenburg und die Kreditinstitute im Land Brandenburg vor Kurzem den Unternehmer-
Sofortkredit aufgelegt, der Unternehmen in der Griindungs- und Wachstumsphase bis zu 100.000
Euro bereitstellt.*"!

Hamburg

Die Vernetzung der Hamburger Games-Branche begann mit dem 2003 gegriindeten Arbeitskreis
Games. Die Public-Private-Partnership Hamburg@work bringt die Behorde fiir Wirtschaft und
Arbeit und Unternehmen des Bundeslandes zusammen. Ihre zentrale Netzwerkinitiative fiir die
Branche ist die Gamecity Hamburg.”* Seit 2006 vergibt Hamburg@work im Rahmen seines
Forderprogramms zur Prototypenentwicklung von Games zinslose Darlehen von bis zu 100.000
Euro.?” Bei der Entscheidung iiber die Vergabe der Fordermittel steht den Experten der Stadt
Hamburg ein Fachgremium aus erfahrenen Vertretern der Games-Branche beratend zur Seite.

Neben regelmafigen Netzwerktreffen und Gemeinschaftsstinden auf Messen ist vor allem die Ende
2007 gestartete Initiative Gamecity Port zu nennen.”* Zusammen mit der
Stadtentwicklungsgesellschaft bietet Hamburg@work in einem ehemaligen Gewerbehof auf St.
Pauli jungen Games-Firmen giinstige und flexibel nutzbare Biiroflachen. Das Modell ist so
erfolgreich, dass die Hamburger Behorde fiir Kultur, Sport und Medien im Juni 2009 die
Einrichtung einer Kreativagentur bekanntgab, die kreative Milieus gezielt durch die Vermittlung
von Immobilien, Beratung, Standortmarketing, Vernetzung mit Bildungsangeboten — wie dem
GamecityLab Hamburg an der Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften (HAW) —und die
Entwicklung von Forderinstrumenten unterstiitzen soll. Fiir die Immobilienvermittlung an
Kreativunternehmen soll ein behdrdeniibergreifendes Informationsnetzwerk iiber stddtische
Immobilien entstehen. Dariiber hinaus wird in einem zunéchst dreijédhrigen Pilotprojekt der ,,Fonds
Zwischennutzungen stadtischer Flachen und Rdume* mit einem Volumen von jihrlich 300.000 Euro
eingerichtet, iber den der kreative Nachwuchs mit Mietzuschiissen bei der Zwischennutzung
unterstiitzt werden kann.*®

Bayern

2006 rief die bayerischen Staatsregierung den Cluster audiovisuelle Medien (CAM) ins Leben.*
CAM ist eine Abteilung der FilmFernsehFonds Bayern GmbH und betreibt vor allem

199 http://www.ilb.de/rd/files/documents/Forschung_und Entwicklung KMU 2009 Kurzinfo.pdf

200 http://www.ilb.de/rd/programme/2660 2664.php

201 http://www.potsdam.ihk24.de/servicemarken/01 _startseite isz/anlagen/htmls/unternehmersofortkredit.jsp

202 http://www.gamecity-hamburg.de,
http://213.238.35.92/fileadmin/user_upload/bildergalerie/Gamecity/Hamburg_kpl.pdf

203 http://www.gamecity-hamburg.de/?id=563

204 http://www.gamecity-port.de/

205 http://www.hamburg.de/pressemeldungen/1572694/2009-06-30-bksm-kreativwirtschaft.html

206 http://www.cam-bayern.de/

Arbeit 2.0 — V. Grassmuck: Games 156/354



Netzwerkaktivititen in Form von Veranstaltungen, Messen und Projekten. Daneben arbeitet das
Cluster an der Schaffung eines Ortes parallel zum bayerischen Filmzentrum, in dem jungen
Spieleentwicklern Rdumlichkeiten und Infrastruktur zu giinstigen Konditionen angeboten werden
sollen. Das Bayerische Wirtschaftsministerium hat in Zusammenarbeit mit CAM einen ,,Runden
Tisch Gaming-Industrie” einberufen. Daraus ist ein Start-Up-Award von 5.000 Euro
hervorgegangen. 2009 widmet sich CAM den Themenschwerpunkten Games, Animation,
Filmtechnik und Finanzierung von Medienproduktionen. Dazu ist in dem Jahr zum ersten Mal eine
Forderung interaktiver Unterhaltungssoftware in Héhe von 470.000 Euro in den bayerischen
Haushalt eingestellt worden. Zum 13. Oktober 2009 konnen erstmals Forderantriage bei der FFF
Bayern eingereicht werden. Uber die Vergabe entscheidet ein Games-Ausschuss, der zweimal im
Jahr tagt.”"’

Parallel dazu engagieren sich Bayerns CSU-Ministerprisidenten, erst Beckstein, dann Seehofer, fiir
ein Verbot von gewalthaltigen Computerspielen. Das trifft jedoch auf Widerstand selbst im eigenen
Kabinett. Parlamentarier setzen dagegen auf eine Verbesserung des Kenntnisstandes unter
Politikern. So lud der medienpolitische Sprecher der CSU-Fraktion und Medienminister Uwe
Sinner die Abgeordneten des Bayerischen Landtags im Juni 2009 zu einem Parlamentarischen
Computerspieleabend ein.**

Die Medientage Miinchen GmbH richtet seit 2008 den jahrlichen Kongress mit Messe Munich
Gaming® aus. Im Mérz 2009 wurde im Rahmen der Veranstaltung der erste Deutsche
Computerspielpreis verliehen. Im Bereich der Aus- und Fortbildung entwickelt der auf Initiative der
Staatsregierung gegriindete MedienCampus Bayern e.V. auf Animation und Computerspiele

zugeschnittene Ausbildungsmodule am Standort Bayern und vernetzt die bestehenden Angebote.*'”

Baden-Wirttemberg

Die Medien- und Filmgesellschaft (MFG) Baden-Wiirttemberg mbH?*!" widmet sich im Rahmen
ithrer Digital Media-Strategie seit Anfang 2009 gezielt dem Thema Games. Dazu legte sie ihr
Innovationsprogramm Digital Media neu auf. Einer der Schwerpunkt ist der Cluster Visual
Computing.*'? Visualisierungs- und Simulationstechnologien sind neben vielféltigen Anwendungen
auch in der Games-Industrie relevant. Das von der MFG Baden-Wiirttemberg initiierte EU-FPR7-
Projekt CReATE zielt darauf, die Games-Branche und weitere Kreativbranchen inhaltlich durch
eine gemeinsame Forschungsagenda und geografisch mit den anderen drei beteiligten europdischen
Regionen Rhone-Alpes, Piemonte und West Midlands zu vernetzen.”"* Zu nennen ist auch die von
der MFG mit geforderte jahrlichen Konferenz fiir Visual Effects, Animation und Games, die fmx in
Stuttgart.”"* Nicht zuletzt betreibt die MFG ein Virtual Worlds & Digital Games Lab in Second
Life.?"
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209 http://www.munich-gaming.com/

210 http://www.mediencampus-bayern.de/

211 http://www.mfg-innovation.de/

212 http://www.visual-computing.de/

213 http://lets-create.eu/

214 http://www.fmx.de/

215 http://www.secondlife.mfg-innovation.de/
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Hessen

Das Hessischen Ministerium fiir Wirtschaft, Verkehr und Landesentwicklung betreibt die
Aktionslinie Hessen-IT und darin unter anderem die Initiative games@hessen.?'® Hessen-IT zielt
vor allem auf Vernetzung aber auch auf Zusammenarbeit bei finanzieller Férderung und Ausbildung
im Games-Bereich. Spezielle Forderprogramme flir Games gibt es nicht, aber Hessen-IT verweist
auf Zuschiisse fiir Forschung und Entwicklung und Biirgschaften, die auch fiir die Games-Branche
interessant sein konnen.*!’

Bei den Netzwerkaktivititen ist die Initiative GAMEplaces*® zu nennen, die vom Bundesverband
Interaktiver Unterhaltungssoftware (BIU) und der Wirtschaftsforderung Frankfurt GmbH ins Leben
gerufen wurde und deren Kooperationspartner Hessen-IT ist. Seit 2007 organisiert sie die
Konferenz GAMEplaces International >

Die Branche in und um Frankfurt ist seit 2007 in der Standortinitiative Gamearea Frankfurt-Rhein-
Main** mit etwa 60 Teilnehmern zusammengeschlossen. Sie will verstarkt mit den politischen
Parteien sowie den hessischen Forderinstitutionen und dem Standortmarketing kooperieren, um die
Wahrnehmung des regionalen Games-Clusters zu stirken und die Ansiedlung von Unternehmen zu
unterstutzen.

Zu den Veranstaltungen in der Region gehoren das Frankfurter Browsergames Forum, das zum
zweiten Mal im November 2009 stattfindet,”! und die GameDays, die im Mai 2009 zum flinften
Mal in Darmstadt stattfanden und sich auf Serious Games fiir Bildung, Gesundheit und Sport
konzentrieren.??

Im November 2009 wird in Frankfurt zum zweiten Mal der European Innovative Games Award
(EIGA) vergeben. In den Kategorien ,,Innovative Technology®, ,,Innovative Game Design* und
»Innovative Application Methods and Environments* werden Preisgelder in Hohe von insgesamt
15.000 Euro vergeben. Trager des EIGA sind Hessen-IT des Hessischen Wirtschaftsministeriums,
die Hessische Landesanstalt fiir privaten Rundfunk und neue Medien, die Standortinitiative
Gamearea FRM unter Fiihrung der Wirtschaftsforderung Frankfurt GmbH und in Kooperation mit
der Europdischen Kommission.**

Niedersachsen/Bremen

Die zentrale Einrichtung der beiden Bundesldnder zur Forderung von Film,
Informationstechnologie und Multimedia ist die Nordmedia GmbH.?** Im Rahmen ihres Digital
Media Cluster® richtet die Nordmedia im Auftrag des Niedersidchsischen Ministeriums fiir
Wirtschaft, Arbeit und Verkehr seit 2007 das Game Forum Germany?* und die Serious Games
Conference?’ aus. In deren Rahmen wird der mit insgesamt 28.000 Euro dotierte Serious Games

216 http://www.hessen-it.de/dynasite.cfm?dsmid=7316
217 http://www.hessen-it.de/dynasite.cfm?dsmid=7317
218 http://www.gameplaces.de/

219 http://blog.gamearea-frm.de/?p=138

220 http://www.gamearea-frm.de/

221 http://www.bgf2009.de/

222 http://www.innogames-forum.de/gamedays/gamedays.html
223 http://www.innovative-games.eu/

224 http://www.nordmedia.de/

225 http://www.digitalmediacluster.de/

226 http://www.gameforumgermany.de/

227 http://www.seriousgames-conference.de/
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Award in den Kategorien ,,Educational Game*, ,,Health Game*, ,,Corporate Game* und ,,Persuasive
Game* verliehen. Daneben finden weitere Workshops und Netzwerkveranstaltungen statt, die
Branchenvertreter wie Northstar Developers, den Verband der Game-Entwickler mit Schwerpunkt
in Hannover’® und den VEBN, Verband eLearning Business Norddeutschland e.V.,*’ zusammen
bringen.

Nordrhein-Westfalen

Das Bundesland gehort mit zahlreichen Entwicklerstudios, groen Publishern (EA, Ubisoft, THQ,
RTL) und mit der Gamescom in Koln, die bei ihrer Premiere im August 2009 rund 245.000
Besucher und 458 Aussteller aus 31 Landern anzog, zu den wichtigen deutschen Games-Standorten.
AuBlerdem wird in Essen seit 2004 jéhrlich der Deutsche Entwicklerpreis verliehen. Die Jury
nominiert aus allen im vergangenen Jahr in Deutschland erschienenen Spielen die Kandidaten fiir
die renommierte Auszeichnung, die in 22 Kategorien vergeben wird. Nicht zuletzt wurde hier im
August 2008 das weltweit erste eSport-Vereinsheim vom Oberbiirgermeister der Stadt K6ln
eroffnet.

Was die Forderung betriftt, sind Medien auch in NRW Gegenstand von ,,Cluster-Management®.
Nordrhein-Westfalens Ministerpriasident Jiirgen Riittgers hatte auf dem 19. Medienforum.NRW im
Juni 2007 ein neues System der Cluster-Forderung sowie zusétzliche Mittel der NRW.Bank in Hohe
von 15 Millionen Euro angekiindigt. Im Juli 2009 trat dann der Unternehmensberater Marc Ziegler
die Geschiéftsfiihrung der neu gegriindeten Mediencluster NRW GmbH an. Zu deren Aufgabe
gehort die Informationssammlung tiber die jeweilige Branche und -Vermittlung an ihre Akteure,
deren Vernetzung untereinander sowie mit verwandten Branchen, mit Finanzierungspartnern,
Bildungs- und Forschungseinrichtungen im Bundesland und nach au3en, die Forderung von
Unternehmensansiedlungen und die Abstimmung mit anderen Landes-Clustern.”' Die Games-
Branche ist in das neue Cluster Medienwirtschaft integriert.

Auf der Gamescom im August 2009 stellte Ziegler die neue Forderstrategie fiir die Games-Branche
vor. Demnach soll als erster Schritt ein Medienatlas geschaffen werden, der die Suche nach
Kooperationspartnern vereinfachen soll. Zur finanziellen Unterstiitzung hat die NRW.Bank einen
Kreativwirtschaftsfonds in Hohe von 30 Millionen Euro aufgelegt.”*

Der Kreativwirtschaftsfonds** stellt jungen wie etablierten Unternehmen der Kreativwirtschaft in
NRW gemeinsam mit Co-Investoren Eigenkapital in Form von direkten Beteiligungen und
eigenkapitalnahen Finanzierungsformen wie Stillen Beteiligungen oder Genussrechten zur
Verfiigung. Zu den Finanzierungsanldsse gehoren MarkterschlieBung und -einfiihrung, Vertriebsauf-
und -ausbau, Aufbau und Ausbau von Produktionskapazititen, Akquisitionen und
Forschung/Entwicklung nicht aber Projektfinanzierung. Dafiir ist die Filmfordereinrichtung der
Landesbank, die NRW.BANK_.Film zustindig.?* Die richtet sich aber ausschlieBlich an Film- und
TV-Produktionen.

228 http://www.n-dev.org/

229 http://www.vebn.de/

230 http://faculty.de/special _details.php?id=214

231 http://www.mbem.nrw.de/unsere-themen-von-a-z/cluster-medien.nrw-40.html

232 http://winfuture.de/news,49186.html

233 http://www.nrwbank.de/de/existenzgruendungs-und-
mittelstandsportal/Eigenkapitalfinanzierung/NRW.BANK Kreativwirtschaftsfonds/index.html

234 http://www.nrwbank.de/de/existenzgruendungs-und-mittelstandsportal/Film/
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Projektforderung auch fiir Games-Firmen bietet der Forderwettbewerb Medien. NRW.* Im August
2008 startete die ersten Runde, bei der 175 Unternehmen und Institutionen in Projektverbiinden 72
Vorhaben einreichten. Eine Jury aus Medienexperten hat daraus zwdlf Projekte ausgewdhlt und zur
Forderung vorgeschlagen. Die Umsetzung der Projekte 16st Gesamtinvestitionen von bis zu 15
Millionen Euro aus. Bis zu acht Millionen Euro werden vom Land Nordrhein-Westfalen und dem
Europdischen Fonds fiir regionale Entwicklung (EFRE) im Rahmen des NRW-EU Ziel 2-
Programms ,,Regionale Wettbewerbsfahigkeit und Beschéftigung 2007-2013* als Fordermittel
dazugegeben. Die restliche Summe wird von den Projektverantwortlichen als Eigenanteil geleistet.

Im Februar 2009 wurden die Gewinner bekannt gegeben. Sieben der zwolf Projekte haben einen
Bezug zur Games-Branche: Das AIM KoordinationsCentrum fiir Ausbildung in Medienberufen
wird neue Games-spezifische Ausbildungsberufe und Weiterbildungsginge schaften. Die
Projektpartner Grundy Light Entertainment, Entertainment Media Verlag und die Stadt Koln
erhielten Unterstiitzung fiir die Ausrichtung des ,,European Games Award*. Die Bochumer Nevigo
GmbH will in den nichsten zwei bis drei Jahren eine Middleware namens Articy entwickeln, die
Realfilm in einer virtuellen Games-Welt spielbar macht. Die Fachhochschule K6ln wird mit der
Forderung das Cologne Game Lab*® aufbauen, das ab Herbst 2009 Fort- und Weiterbildungen fiir
die Games-Branche anbietet und im folgenden Jahr einen zweijdhrigen Masterstudiengang Game
Development & Research. Geleitet wird es von Gundolf S. Freyermuth (non-linearer Medien) von
der Internationale Filmschule K&In (IFS) und Bjorn Bartholdy (AV-Design) von der Koln
International School of Design (KISD). Unter dem Titel ,,ssl — sportlich spielend lernen* konzipiert
die IFS dariiber hinaus ein Fortbildungsangebot mit dem Schwerpunkt Serious Games und
entwickelt den Prototyp eines Sprachlernspiels. Auch das Projekt ,,Medien und Gesundheit* des
Zentrums fiir Medien- und Gesundheitskommunikation e.V. und der Universitit zu Koln befasst
sich mit Serious Games. Und auch die Games Campus Cologne GmbH und die Catnip Studios
werden einen Software-Titel zur Gesundheitsférderung fiir Kinder und Jugendliche entwickeln. Am
1. Oktober 2009 startet der zweite Wettbewerb Medien.NRW.

Weitere Unterstiitzung bietet das AV-Griinderzentrum NRW,?” das im Friihjahr 2006 seine Forder-
und Beratungstitigkeit im Kolner Medienzentrum Ost aufgenommen hat. Zu den Gesellschaftern
und Forderern gehdren neben Unternehmen der Medienbranche auch die Stadt Kéln, die
Filmstiftung NRW, das Land Nordrhein-Westfalen, die Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-
Westfalen, die Sparkasse Koln-Bonn und die Industrie- und Handelskammer zu Kéln. Das Zentrum
fordert Existenzgriinder und junge Unternechmen aus dem Bereich Film- und Fernsehproduktion mit
Betriebsmittelzuschiissen in Hohe von bis zu 10.000 Euro. Im April 2009 wurden zusétzlich vier
weitere einjdhrige Stipendien fiir das neue Department Neue Medien und Games eingerichtet.

Schliefllich hat auch NRW seine ,, Themenimmobilie* fiir die Games-Branche. Im Dezember 2008
wurde zusammen mit der Griindung der Vernetzungsinitiative ,,Ruhr Games Commission* durch
die Ruhr.2010 GmbH und Unternehmen der Branche auch der Startschuss fiir die ,,Games Factory
Ruhr bekanntgegeben. Im Juni 2009 wurde dann die ebenfalls in einer Private Partnership
entstandene ,,Games Factory Ruhr**® in Miilheim an der Ruhr eroffnet. Etwa ein Dutzend
Spieleentwickler, Zulieferer und Existenzgriinder, darunter die Aruba Studios und Crenetic werden
hier auf rund 2.000 Quadratmetern ihren Cluster finden.

Forderung, so kann man es immer wieder aus der Games-Branche horen, ist mit viel Arbeit
verbunden. Oft wird verlangt, dass der Antragsteller eine GmbH ist, was fiir junge Teams eine

235 http://www.mbem.nrw.de/unsere-themen-von-a-z/foerderwettbewerb-medien.nrw-52.html
236 http://colognegamelab.de/

237 http://www.av-gruenderzentrum-nrw.de/

238 http://www.muelheim-business.de/factory/
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Hiirde darstellen kann. In der Regel wird auch zu Bedingung gemacht, dass ein Projekt zum
Bewilligungszeitrum, also lange nach Antragstellung, noch nicht begonnen haben darf. Auch das ist
im schnelllebigen Games-Markt ein Problem. Dennoch, sagen alte Hasen, sei Forderung ein Thema,
mit dem man sich auseinandersetzen solle. Dass die meisten kleinen Teams darin keine Prioritét
sehen, sei ein Fehler.

Private Finanzierung

Games stellen ein hohes wirtschaftliches Risiko dar, im Erfolgsfall aber auch die Chance auf grof3e

Profite. Entsprechend gehen mit zunehmender Reife der Branche vermehrt Investoren, Banken und
Versicherer in diesen Markt. Damit stehen Games-Unternehmen neben 6ffentlicher Férderung nach
und nach auch private Formen der Finanzierung wie Kredite, Fondsbeteiligungen und die Borse zur
Verfiigung.

Der Kater nach dem Platzen der Spekulationsblase der New Economy im Jahr 2000 hatte den
Enthusiasmus der Anleger zundchst geddmpft. Die nachhaltige Bedeutung dessen, was heute
Kreativwirtschaft heif3t, steht inzwischen jedoch weitgehend auller Frage. Dennoch hat sich gezeigt,
dass Finanzinstitutionen immer noch besser vertraut sind mit der Wertschdpfung von materiellen
Giitern als mit der von immateriellen Kulturgiitern.

Geldgeber bestehen auf Mindestabsicherungen, was fiir ein Entwicklungsstudio schwierig ist, wenn
sein Hauptkapital in einem Game-Prototyp besteht, dessen Wert aber nach geltendem Handelsrecht
nicht als Sicherheit dienen darf, und auf Priifungen, um eine Gewéhr zu haben, dass ein
Unternehmen ein Projekt bewerkstelligen kann, ohne Budget oder Zeitplan zu iiberschreiten und
ohne vorher insolvent zu gehen. Betriebswirtschaft ist das ureigenste Gebiet von Anlegern. Hier
konnen sie auBer mit Geld auch nichtmonetir férdern, also mit Beratungsleistungen. Doch auch das
erfordert intime Kenntnis der Abldufe in der jeweiligen Branche. Die Verwertungschancen von
Immaterialgiitern, zum Beispiel von Games, zu bewerten, bringt weitere Unwégbarkeiten mit sich.
»Zusammenfassend lésst sich feststellen, dass es fiir Unternehmen hiufig immer noch leichter ist,
eine Finanzierung fiir Grund und Boden, Gebdude sowie Anlagen zu bekommen als fiir Ideen und
immaterielle Vermogensgegenstinde.* (Griiner et al. 2008: 25) Die Finanzkrise von 2008 macht die
Lage nicht einfacher.

Dort, wo es bereits Finanzierungen fiir Games gibt, wird in der Regel in Analogie auf die
jahrzehntelange Erfahrung mit der Filmforderung zuriickgegriffen. Ahnlich wie Medientheorie,
Urheberrecht und 6ffentliche Medienfoérderer sehen Anleger, Banker und Versicherer eine
strukturelle Ndhe von Games und Film. Daneben finden sich auch vermehrt Vertreter der ersten
Generation von ,,Digital Natives* unter den Business Angels und Risikokapitalgebern.

Eine Graumarktfinanzierung kann fiir alle Beteiligten vorteilhaft sein. Viele Entwickler sehen sie
aber auch kritisch und schlieBen Risikokapital fiir sich prinzipiell aus. Investoren, so argumentieren
sie, hitten keine Ahnung vom Thema. Sie strebten eine Mehrheit des Unternehmens an, was eine
Fremdbestimmung bedeute. Kapitalgeber kontrollieren die Abldufe eines Projekts und wollen
quartalsweise Ergebnisse sehen. In der Krise gingen viele pleite, was dann auch das Aus fiir das
Game-Studio bedeute.
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Investoren

Private Investionen auBBerhalb der 6ffentlichen Borse gibt es in verschiedenen Formen. Bei Private
Placements kommen Entwicklungsfirma und Kapitalgeber direkt miteinander ins Geschéft. Private
Equity sind Investitionen von privaten oder institutionellen Anlegern und héufig von auf diese
Investitionsform spezialisierten Kapitalbeteiligungsgesellschaften. Von Wagniskapital (Venture
Capital, VC) spricht man bei Beteiligungen an gerade erst gegriindeten Unternehmen, in jungen,
innovativen Branchen und an Projekten, deren Rendite nicht absehbar ist — wie regelméafig bei
Filmen und Games. Einzelne riskante Projekte konnen eine Finanzierung erhalten, wenn ein Fonds
das Risiko iiber ein Portfolio von einem Dutzend oder mehr Projekten verteilt. Business Angels
schlieBlich sind Investoren, die ein Unternehmen in einer frithen Phase der Griindung meist mit
geringeren Betrdgen (Seed-Finanzierung), dafiir aber intensiver mit Knowhow und Kontakten
unterstiitzen als VC- und Equity-Beteiligungen. Fiir den Empfénger steht bei einer Beteiligung oft
nicht das Geld im Vordergrund, sondern die Erfahrung, die Expertise, das — vor allem auch
internationale — Netzwerk und die Reputation eines Investors, die die Tiiren fiir weitere
Finanzierungsrunden 6ffnen.”” Diese Anlagen zielen in der Regel nicht darauf, die Beteiligung
langfristig zu halten, sondern auf einen profitablen Exit, also den Verkauf der Anteile.

Einer der bekanntesten deutschen Risikokapital-Investoren und Internet-Unternehmer ist Lukasz
Gadowski, Griinder von Spreadshirt und Investor bei StudiVZ. 2008 griindete er die Team Europe
Ventures,*® um sein Portfolio von rund 50 Unternehmen zusammenzufassen. Dazu gehoren neben
anderen Internet-Firmen auch solche aus der Games-Branche wie der Karlsruher Spieleanbieter
Fettspielen.de, die Berliner Kinderspieleplattform Panfu, die Hamburger Browser-Games-Plattform
Playnik, das Online-Magazin Gamebizz und SponsorPay, das nicht-zahlende Nutzer von free2play-
Online Games durch Werbung monetarisiert.

Ebenfalls Beriihmtheit erlangten die Briider Marc, Oliver und Alexander Samwer, die 1999 die
Auktionsplattform Alando aufgebaut und fiir 50 Millionen Dollar an Ebay verkauft haben, dann
2000 das Klingeltonschwergewicht Jamba, das 2004 fiir 273 Millionen Dollar an Verisign ging. Die
Ertrige steckten die drei 2006 in die European Founders Fund GmbH,**' die unter anderem im
Browser-Game-Anbieter Bigpoint investiert war.

Der Schweizer Christophe F. Maire hat das Filmstudio Babelsberg FXcenter geleitet und zwei
Filmproduktionsfirmen mit gegriindet, bevor er die Berliner Entwicklungsfirma fiir
Routenplanungs- und Navigationssoftware Gate5 mit zuletzt rund 70 Mitarbeitern griindete und im
August 2006 an Nokia verkaufte. 2007 griindete er dann den Unternehmensentwickler und
Risikokapitalgeber Atlantic Ventures,** zu dessen Portfolio von derzeit mehr als fiinfzehn
Unternehmen auch PlayAll, eine Plattform, die es Spielern von MMOG-Shootern ermoglicht, fiir
Geld gegeneinander anzutreten, sowie der Berliner Browsergame-Entwickler Xybris Interactive
GmbH gehoren.

Ganz auf den Bereich Browser-Games fokussiert sich Business Angel und Unternehmer Alexander
Piutti. Nach einem Abschluss in Strategy & Entrepreneurship an der University of Pennsylvania
spezialisierte er sich auf die Internet-Wirtschaft, zunidchst den Suchmaschinensektor, erst bei
Overture und dann bei Yahoo. Von 2007 bis 2008 war Piutti als Vorstandsmitglied und
Vizegeschiftsfiihrer bei der Games-Suchmaschine Wazap beteiligt und unterstiitzt seither als

239 So bei der ersten Investition in Gameforge durch die britische Beteiligungsgesellschaft Accel Partners im August
2007: http://www.deutsche-startups.de/2007/08/16/accel-steigt-bei-gameforge-ein/

240 http://www.teameurope.net/

241 http://www.europeanfounders.com/

242 http://atlanticventures.com/
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Business Angel Startups in den Bereichen Online-Games, aber auch E-Commerce, Web 2.0 und
Communities. Mit seinem neuesten Unternehmen GameGenetics GmbH betétigt er sich als
Dienstleister und Online-Game-Publisher.

Wie aus Griindern Investoren werden, zeigt sich auch am Hamburger Uberraschungserfolg
Pennergame.*” Seit 2008 betreiben die damals 19-Jahrigen Marius Follert und Niels Wildung mit
ihrer Firma Farbflut Entertainment GmbH** das Browser-Game, bei dem der Spieler vom
Obdachlosen zum Schlossbesitzer aufsteigen kann. Das Spiel verbreitete sich ohne Marketing
ausschlieflich viral und erzielte bis Ende August 2009 die beachtliche Zahl von tiber 1,7 Millionen
registrierten Nutzern. Im Oktober 2008 erhielt das Startup finanzielle und strategische
Unterstiitzung von der Beteiligungsgesellschaft Internet Consumer Services GmbH (ICS**). ICS
gehort den beiden Seriengriindern Daniel Grozinger und Sven Schmidt (Dealjaeger.de, Getgo.de,
Dialo.de, Verwandt.de usw.).* Grozinger und Schmidt hatte ihrerseits fiir Verwandt.de eine
Millionenspritze des Hamburger Risikokapitalgebers Neuhaus Partners des Griinders der Dr.
Neuhaus Computer KGaA erhalten. Dank Geld und Knowhow konnten den beiden deutschen
Versionen von Pennergame fir Hamburg und Berlin eine polnische, englische, franzdsische und
spanische Lokalisierung folgen. Russische und tiirkische Varianten sind in Vorbereitung. Seit Juli
2009 wird ein Premiumpaket fiir 3,33 Euro pro Monat angeboten. Die Version 4.0 sowie ein
weiteres Browserspiel aus dem Hause Farbflut sind fiir dieses Jahr ebenso geplant wie rund 15 neue
Arbeitsplitze. Es wire daher keine Uberraschung, wenn Follert und Wildung sich mit 22 Jahren
selbst als Investoren betétigen wiirden.

Die 2005 gegriindete Berliner Primehouse GmbH?** ist spezialisiert auf Unternehmensentwicklung
fiir Film und Games. Geschiéftsfiihrer Frank Stehling kommt aus der Filmwirtschaft, ist aber auch
Mitglied des Entwicklerverbandes GAME. Primehouse bietet Coaching, Consulting und
Finanzierung fiir Film- und Fernsehproduzenten und fiir Games-Entwickler, insbesondere an der
Nabhtstelle der beiden Medienformate. Zu den Angeboten gehort ein Mentorenprogramm fiir
Autoren von Filmen und Games fiir Kinder.

Grazia Equity*** mit Sitz in Stuttgart und Miinchen ist 2000 von Alec Rauschenbusch gegriindet
worden, der 2001 vom Business Angel Netzwerk in Deutschland (BAND) mit der ,,Goldenen Nase*
ausgezeichnet wurde. Grazia hat bislang rund 40 Unternehmen aus den Bereichen Bio-, Energie-
und Informationstechnologie unterstiitzt, darunter das Berliner Metaversum,**’ das die 3D-Online-
Welt Tiwinity betreibt.

Ein weiterer Risikokapitalgeber ist Wellington Partners*° mit Niederlassungen in London,
Miinchen, Palo Alto und Ziirich. Das Unternehmen legt ein Kapital von iiber 800 Millionen Euro in
digitale Medien, Informationstechnology, Cleantech und Life Science an, darunter auch in
GameDuell und Wazap.

Neben individuellen Unternehmern, die Profite aus erfolgreichen Griindungen in innovative
Unternehmen der Kreativwirtschaft investieren, sind hier auch Unternehmen aus der
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Informatikbranche und aus den Alten Medien aktiv. So haben die Hasso Plattner Ventures®' des
Mitgriinders des Softwareunternehmens SAP aktuell ein Portfolio von 16 Unternehmen, darunter
die 3D-Community sMeet.

Die Holtzbrinck Ventures GmbH?>*? ist in einem Portfolio von 39 Unternehmen investiert, unter
anderem in Fettspielen.de, GameDuell, der 3D-Kinderplattform Panfu und dem Berliner Startup
Wooga (Brain Buddies). Die Hubert Burda Media-Gruppe engagiert sich mit den Burda Digital
Ventures®’ in den Bereichen Internet und Mobile. Sie ist unter anderem investiert in GameDuell
und in den Gamer-Portalen Gamona mit Sitz in Berlin und IncGamers mit Sitz in London. DuMont
Venture,”* 2007 von dem Kolner Traditionsverlag gegriindet, hat derzeit 12 Beteiligungen, unter
anderem an der Skill-Game-Plattform Gimigames, dem 2006 in Hamburg gegriindeten Sport-
Game-Entwickler Northworks und an dem Gebrauchtspielehdndler Trade-a-game.

Fonds

SchlieBlen sich private oder institutionelle Investoren zusammen, um sich in einem bestimmten
Marktsegment zu betitigen, bilden sie einen Fonds, z.B. fiir Inmobilien, Schiffe, Leasing,
Filmproduktionen oder eben Games. Eine Fondsgesellschaft verwaltet die Investitionen fiir ihrer
Kommanditisten. Nach den neuen Steuerregeln tritt die Fondsgesellschaft als Produzent und
Vermarkter des jeweiligen Game-Titels auf. Indem sich ein Fonds an verschiedenen Unternehmen
beteiligt, streut er das Risko. Filmfonds boomten in Deutschland seit dem Zusammenbruch der New
Economy 2000. Ab 2001 wurden die Regeln verschirft. 2005 entzog der Gesetzgeber
Steuersparfonds, also reinen Verlustzuweisungsgesellschaften ohne Gewinnerzielungsabsicht, die
steuerliche Anerkennung. Am 1. Januar 2009 trat eine Abgeltungssteuer in kraft. Medienfonds
hatten damit einen schwereren Stand, doch dank des boomenden Marktes versprechen die ersten
deutschen Game-Fonds hohe Renditen. Ein Games-Fonds sammelt fiir Entwicklungsprojekte bei
Investoren Geld ein, die im Erfolgsfalle an den Erlosen des Games profitieren. Oft setzen sie auf
Filmlizenzen oder Nachfolgetitel von erfolgreichen Game-Produkten wie Terminator 4.

Von Banken initiierte Game-Fonds sind in Vorbereitung, doch ist erst 2010 mit einem Start zu
rechnen. Auch die Idee von Developer-Fonds wird schon lédnger diskutiert, bislang ohne
Umsetzung. Dabei wiirden sich eine Reihe von Entwicklungsstudios zusammentun, um Anleger fiir
einen Fonds zu gewinnen, der in das gesamte Portfolio ihrer aktuellen Projekte investiert und so
Risiken und Chancen streut, doch ist es nach Expertenauskunft nicht einfach, daraus ein finanzielles
Modell zu stricken. Spielefonds haben 2008 insgesamt rund 40 Millionen Euro bei den Anlegern
platzieren konnen.” Zum Vergleich: im selben Jahr sind bundesweit insgesamt {iber 10 Milliarden
Euro in geschlossenen Fonds investiert worden.

Sowohl offene wie geschlossene Fonds werden an den Bérsen gehandelt.”® An der Fondsborse
Deutschland werden derzeit vier dezidierte Game-Fonds angeboten: der Atlantic AAA Capital
Game Fonds Nr. 2 und drei Games-Fonds von BVT.
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255 In der Nische spielen, Das Investment, 30.1.2009, http://www.united-
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Die BVT Unternechmensgruppe*’ mit Sitz in Miinchen und Atlanta wurde 1976 gegriindet und hat
seither 170 geschlossene Fonds mit einem Gesamtinvestitionsvolumen von rund 5,2 Milliarden
Euro initiiert. Ihre Schwerpunkte liegen in den Bereichen Immobilien sowie Energie und Umwelt.
2003 tatigte BVT das erste Private Placement in eine Game-Produktion, RollerCoaster Tycoon 3,
das sich mehr als zwei Millionen mal verkaufte, auf Platz eins der US-Charts kam und eine Rendite
nach Steuern von rund 16,5% p.a. erzielte.

Im Jahr darauf initiiert BVT den ersten deutschen Publikumsfonds ,,BVT Games Production Fund
Dynamic*, der 2004 das Spiel Soaked produzierte, von dem 1,6 Millionen Stiick verkauft wurden.
2005 nahm der Folgefonds BVT Games Production Fund II Dynamic GmbH & Co. KG die
Produktion von Neverwinter Nights 2 und von Battlezone Engaged auf. Beide Games wurden zeit-
und budgetgerecht zum Weihnachtsgeschift 2006 fertig gestellt. Neverwinter Nights 2 kam
ebenfalls auf Platz eins der US-Charts. Trotz bislang mehr als 1,1 Millionen Stiick blieb es hinter
den Erwartungen zuriick. Nach aktueller Einschitzung wird die Rendite rund 5 bis 8 % p.a.
betragen. 2007 startete die BVT Games Fund III Dynamic GmbH & Co. KG die Produktion von
Brave — In Search of Spirit Dancer, 3rd Division und Gothic 4. 2008 folgten Gothic 3 —
Gotterddmmerung und Iron Aces. Der vierte Games Fund Dynamic nahm 2008 die Produktion des
Games zum gleichnamigen Film Terminator Salvation auf, dessen internationale Vermarktung im
Mai 2009 begann. Film und Game wurden von Halcyon produziert und von Warner Bros.
vermarktet.

Der im Juli 2009 vorgestellte ,,BVT Games Fund V Dynamic*** umfasst ein Kommanditkapital
von 40 Millionen Euro mit einer Laufzeit von vier Jahren und einer Mindestbeteiligung von 5.000
Euro. Investiert wird in einen Blindpool, also in eine Anzahl von Game-Projekten, die noch nicht
feststehen. Wie in der Vergangenheit wird es sich wohl tiberwiegend um US-amerikanische
GroBproduktionen handeln.

Fachpartner der BVT und Executive Producer fiir Games ist das schweizer Games-Finanzierungs-
und Beratungsunternehmen Attaction.”* 2001 gegriindet war Attaction eines der ersten
Unternehmen, das das Modell der Filmfonds auf die Gaming-Industrie {ibertragen hat. Es
unterstiitzt etablierte Entwickler bei Projekten mit einem Budget von mehr als drei Millionen Euro
und ebensolche Publisher bei Games-Paketen mit Budgets von 30 bis 50 Millionen Euro.

Die Atlantic Gesellschaft zur Vermittlung Internationaler Investitionen mbH & Co. KG, Hamburg,
gehort zur Rickmers-Gruppe. 1998 als Emmissionshaus flir Geschlossene Fonds gegriindet, richtete
sie sich vor allem auf Schiffsbeteiligungen und ab 2000 auf die Filmproduktion. 2004 legte sie den
»AAA Capital Game Fonds Nr. 1* auf und ging dafiir eine strategische Partnerschaft mit 10tacle
ein. Zur Absicherung dienen Fertigstellungsgarantien (Completion Bonds) und Abnahmegarantien
der Publisher. Von den vier im Statusbericht 09/2005° genannten Projekten (GT Legends,
Grandprix Jackets, Elveon und Black Buccaneer, alle von den 10tacle Studios entwickelt) ist heute,
nach der Insolvenz von 10tacle, nur noch eines (Grandprix Jackets) im Netz. Im Juni 2005 folgte
der ,,Game Fonds Nr. 2¢.*! Im Emissionsprospekt*** werden drei mogliche Investitionsobjekte
genannt: die beiden Actionspiele Partisans und Totems und das Strategiespiel Oktoberfest Tycoon.
Produktionspartner des Fonds war die 10tacle Studios AG, Vermarktungspartner die 10tacle

257 http://www.bvt.de/
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Publishing GmbH. Bei Gesamtinvestitionen von 16,2 Millionen Euro wurden
Auszahlungsergebnisse liber drei Jahre von 131,76 % prognostiziert.

2005 verliel der Geschiéftsfiihrer von Atlantic, Hauke Bruhn, das Unternehmen und griindet im
Januar 2006 sein eigenes Emissionshaus, die United Investors & Cie. Emissionshaus GmbH.?** Mit
thm wechselte der Atlantic-Vertriebsleiter fiir Spiele-Fonds Thomas Schwer. Geplant waren unter
anderem Beteiligungen an Schiffen und Immobilien, doch der erste Publikumsfonds von United
Investors war ,,dtp Game Portfolio 2006* mit einem Volumen von 10,5 Millionen Euro und einer
Laufzeit von fiinf Jahren. Der zweite Fonds ,,dtp Game Portfolio 2007* wurde im Dezember 2008
mit einem platzierten Volumen von ca. 28 Millionen Euro geschlossen. Beide arbeiten exklusiv mit
der dtp Entertainment AG** zusammen, Deutschlands zweitgroBtem Games-Publisher mit Sitz in
Hamburg und Schwerpunkten in den Bereichen Kindersoftware und Adventures. Im Dezember
2008 erhielten die Anleger des ,,dtp Game Portfolio 2007* eine Vorabausschiittung, da der Fonds
aufgrund der Verkaufserfolge der bereits produzierten Spiele besser lief als prognostiziert. Fiir
Herbst 2009 ist der Vertrieb des ,,United Investors Game Portfolio 3 angekiindigt, der zwar nicht
mehr dtp im Namen trigt, aber nach Pressemeldungen weiterhin in die Produkte des Game-
Publishers investieren wird.

Liegt der Schwerpunkt bei United Investors auf Games (von den insgesamt 29 Millionen bei den
Anlegern 2008 eingesammelten Euro ging eine Million in Schiffe und Immobilien), konzentriert
sich die Miinchener Playland AG & Co. KG** ausschlieBlich auf diese Branche, und zwar vor
allem auf Casual und Online-Games. Geschéftsfiihrer Rudolf G. Wiesmeier griindete 1975 eine
Werbeagentur, betitigte sich dann im Film- und Fernsehgeschift sowie zunehmen in der Produktion
von Games, bevor er 2004 Playland griindete. Verstiarkt wird das Management-Team durch drei
Spezialisten mit langjdhrigen Erfahrungen und Kontakten in der Games-Branche, darunter Bjorn
HeuBner, Eigentiimer des hessischen Entwicklers L.39 Studios GmbH.*%

Der erste Games-Fonds ,,Playland Virtual Games Fonds‘ wurde Anfang 2005 initiiert. Die Laufzeit
ist mit acht Jahren fast doppelt so lang wie bei dein anderen genannten Fonds. die ersten beiden
Games iRoll und Zen kamen 2006 auf den Markt. Die Erlose iibertrafen die Erwartungen, so dass
schon Mitte 2007 eine erste vorgezogene Ausschiittung an die Anleger erfolgen konnte. 2007
folgten zwei weitere Casual-Games, Arabella die Fee und Las Vegas Pin Ball, dessen erste Auflage
nach kurzer Zeit ausverkauft war. Weitere aus diesem Fonds produzierte Games sind der Fun-
Shooter Aliens INC, die Kartenspiele Kartenhaus und Texas Hold'em Poker, Torjdger Soccer Star
sowie ein Online-Rollenspiel, wobei die Casual-Games jeweils vom Frankfurter Studio Like
Dynamite entwickelt wurden.

2006 etablierte das Unternehmen ein eigenes Entwicklungszentrum in Dubai, das als Produzent der
Games fungiert. Auch das eine Besonderheit der Playland-Fonds: Da das Emirat keine Steuern auf
Unternehmensgewinne erhebt, bleiben auch die Auszahlungen an die Anleger steuerfrei,
einschlieBlich der 2009 eingefiihrten Abgeltungssteuer. Fiir den Vertrieb seiner Games kooperiert
Playland mit weltweit iiber 200 Partnern, so mit T-Online und Bertelsmanns Rough Trade sowie
mit Yahoo-Games.

Im Januar 2007 startete der zweite Games-Fonds ,,Playland Games Fonds“**” mit einem geplanten
Volumen von 20 Millionen Euro, einer Laufzeit von acht Jahren und einer Mindestanlage von
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10.000 Euro, zeichenbar bis Ende 2007. Von 2009 bis 2014 werden Auszahlungen in Hohe von
224,3 % der Einlage prognostiziert. Bei Vollplatzierung sind etwa 40 Spiele geplant. Das erste
daraus produzierte Game Brain Builder kam Anfang 2008 mit groBem Erfolg in den Handel. Ende
des Jahres meldete Playland einen Kooperationsvertrag mit der Bochumer Phenomedia GmbH zur
gemeinsamen Produktion von Moorhuhn Tales. Kurz darauf wurde eine weitere Kooperation mit
dem Frankfurter Entwickler Like Dynamite bekannt gegeben. Fiir das Browser-Games-Portal
Bigpoint soll ein Online-3D-Multiplayer-Strategie-Spiel entstehen.

Die Midnight Games Financing GmbH?*® in Hamburg griindete im November 2007 die
Fondsgesellschaft Midnight Games Geschéftsfiihrungs und Verwaltungs GmbH & Co. KG.
Geschiftsfiihrer ist der Urheberrechts- und Medienrechtler sowie Kulturmanager Johannes Ulbricht.
Auch Midnight Games investiert ausschlieBlich in Games und arbeitet dabei mit etablierten
Unternehmen der Games-Branche zusammen wie dem GroBhéndler Flashpoint AG. Als weitere
potenzielle Partner nennt der Fondsprospekt®® die Crimson Cow GmbH, 49Games und die Ascaron
Entertainment GmbH. Der Fonds strebt ein Gesamtinvestitionsvolumen von 10,9 Millionen Euro
an, mit einer Mindestbeteiligung von 5.000 Euro und einer Laufzeit bis Ende Dezember 2013. Die
prognostizierte Gesamtausschiittung betrdgt 207,89 Prozent.

Ascaron und 10tacle, der Partner von Atlantik — beide Hoffnungstriger unter den deutschen Games-
Entwickler und beide inzwischen insolvent — machen die Risiken der Games-Industrie deutlich. Die
10tacle Studios AG mit Sitz in Darmstadt ist 2003 gegriindet worden. Seit 2004 erhielt sie Kapital
aus den ,,Atlantic AAA Capital Game Fonds*. Mitte 2005 beteiligten sich die Munich Venture
Partners. Mitte 2006 ging 10tacle dann an die Borse. Mit dem Emissionserlos wurden weitere
Studios und Markenrechte angekauft und die Expansion in Asien finanziert. Zu den Aktiondren
gehorten neben dem Hamburger Reeder Bertram Rickmers und der Beteiligungsgesellschaft Patrio
Plus auch die schweizer Grofbank UBS, die luxemburgische LRI Invest, die DAH Beteiligungs-
GmbH von Daniel Hopp, dem Sohn des SAP-Griinders Dietmar Hopp, sowie SpiritON Media SE
und Privatanleger wie Michael Schumacher — schlieSlich gehorte das Rennspiel Michael
Schumacher Worldtour Kart (2004) zu den Titeln, die den Ruf von 10tacle begriindeten.

Ende 2007 hat 10tacle Studios in Duisburg, Hannover, London, Charleroi (Belgien), Bratislava und
Singapur gekauft oder aufgebaut und beschiftigte iiber 400 Mitarbeiter. Noch Ende 2007 rieten
Analysten zum Kaufen, obwohl die Aktie bereits im Sinkflug war und der Aufsichtsratsvorsitzende
das Unternehmen verlies. Noch im Dezember kiindigte 10tacle-Geschiftsfiihrer Michele Pes die
Ubernahme des Berliner Entwicklers und Publishers TGC — The Games Company Worldwide
GmbH an. Im Mérz 2008 meldete das Unternehmen dann eine erschwerte Liquiditétslage. Als
Grund wurde angegeben, dass drei Fondsinvestoren ihren Zahlungsverpflichtungen in Hohe von
insgesamt 13,4 Millionen Euro nicht nachgekommen seien. Im Mai wurde die Integration von TGC
abgeblasen und der Griinder und Vorstand Pes verlies das sinkende Schiff. Im August meldete
10tacle Insolvenz an.’” Missmanagement war jetzt als Grund zu héren. 10tacle-
Tochterunternehmen wie der MMOG-Entwickler Reakktor Media GmbH?”' in Hannover und das
belgische Studio (ehemals elseWhere Entertainment), das weiterhin unter dem Namen 10tacle”
firmiert, haben den Konkurs tiberlebt.
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Banken und Versicherungen

2006 sind neue Regelungen des Bankaufsichtsrechts in Kraft getreten. Die ,,Basel II-Kriterien*
stellen erhohte Anforderung an die Absicherung von Krediten, um Bankinsolvenzen durch
Kreditausfille zu vermeiden und so das internationalen Finanzsystem zu sichern.”” Fiir
Entwicklungsstudios bedeuten sie erhebliche Hiirden. Die Unternehmenskennzahlen sind fiir das
Basel-II-Rating kaum aussagekriftig. Die geforderte Eigenkapitalparitdt konnen viele Studios
aufgrund schlechter Kapitalausstattung nicht erfiillen. ,,Sicherheiten kénnen bei Computerspielen
kaum gegeben werden. Bilanziell tauchen halbfertige Computerspiele als selbst geschaffene Rechte
nicht einmal auf (§ 248 Abs. 2 Handelsgesetzbuch). Die Fertigstellung durch Dritte ist bei
Computerspielen sehr schwer moglich, wodurch auch eine Abtretung der Rechte zur
Kreditsicherung untauglich ist.“ (GAME 2005: 27) Im Gegensatz zum deutschen Handelsrecht
erlauben internationale Rechnungslegungsstandards (US-GAAP und IFRS) die Aktivierung von
selbst erstellten immateriellen Vermogensgegenstanden. Hier konnen Studios somit die
Vorleistungen fiir die Entwicklung eines Prototypen in ihrer betriebswirtschaftlichen Bilanz
abbilden. Durch den langen Verwertungszyklus von Games ldsst sich zudem der wirtschaftliche
Erfolg erst drei bis sieben Jahre nach Veroffentlichung tatsachlich bestimmen (Ebd.: 33).

Crytek? ist der groBte deutsche Entwickler und international einer der erfolgreichsten. Als die drei
Briider Cevat, Avni und Faruk Yerli das Unternehmen 1999 in einer Garage in Coburg griindeten,
half ihnen viel Eigenkapital und die Unterstiitzung durch die Sparkasse Coburg. Inzwischen gehdort
auch die Commerzbank und die Rating Services AG zu Cryteks Partnern.

Die Kreditanstalt fiir Wiederaufbau (KfW) hat 2008 in ihrer jahrlichen Befragung von 25
Wirtschaftsverbénden festgestellt, dass die Verscharfung der Kreditkonditionen zu einer
Verschlechterung der Finanzierungssituation gefiihrt hat. Betroffen sind vor allem kleinere und
innovative Unternehmen. Unzureichende Sicherheiten, niedrige Eigenkapitalquoten und die
Schwierigkeit, das Risiko von forschungsintensiven kreativen Prozessen zu quantifizieren, sind
hiufig die Griinde fiir eine Kreditablehnung. Die KfW selbst bietet drei aufeinander aufbauende
Programme, die fiir die Games-Branche interessant sind: den High-Tech Griinderfonds*” mit bis zu
einer Million Euro Beteiligungskapital, den ERP-Startfonds mit bis zu drei Millionen Euro und das
ERP-Innovationsprogramm mit bis zu fiinf Millionen Euro fiir etablierte Unternehmen (Volker
Zimmermann in BMWi/BKM 2009: 19 ft.). Der High-Tech Griinderfonds investiert Risikokapital
in junge, innovative Technologie- Unternehmen. Mit Hilfe der Seed-Finanzierung von bis zu
500.000 Euro sollen die Startups ein Forschungs- und Entwicklungsvorhaben bis zur Bereitstellung
zum Beispiel eines Game-Prototypen oder eines ,,Proof of Concept* oder bis zur Markteinfiihrung
fithren. Der Fonds ist eine Public-Private-Partnership. Investoren sind das Bundesministerium fiir
Wirtschaft und Technologie, die KfW Bankengruppe selbst sowie die sechs Industriekonzerne
BASF, Deutsche Telekom, Siemens, Robert Bosch, Daimler und Carl Zeiss. Er verfiigt iiber ein
Fondsvolumen von rund 272 Millionen Euro. Der Fonds hat unter anderem in den Berliner
Browsergame-Entwickler Xybris Interactive GmbH investiert.

Commerzbank

Wie in allen Institutionen héngt es an einzelnen Personen, dass die Institution sich einer neuen
Branche 6ffnet. Bei der Commerzbank ist das Michael Gens.””® Das Medienteam Berlin hat sich seit
vielen Jahren mit der Filmfinanzierung beschiftigt. Vor zwei Jahren begann Gens, sich durch
Lektiire und Veranstaltungen mit der Games-Branche vertraut zu machen. Seit anderthalb Jahre
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fiihrt er intensive Gesprache mit Entwicklern und Publishern. Konkrete Angebote fiir die Branche
sind inzwischen entwickelt.

Zunichst gilt es beim Kennenlernen von Banken und Spieleentwicklern Missverstdndnisse
auszurdumen. Der Vorstellung mancher Studios, die hundert Prozent der Entwicklungskosten von
einer Bank finanziert haben mdchten, kann nicht entsprochen werden. Eine Bank ist kein Investor.
Die Finanzierung von Prototypen oder generell von geistigen Eigentumsprodukten ist nicht
moglich.

Was die Commerzbank anbietet, ist eine Zwischenfinanzierung. Angenommen, ein Entwickler hat
die verbindliche Zusage eines Publishers, ein Spiel nach Fertigstellung in anderthalb Jahren
abzunehmen. Diese Zeit kann durch eine Zwischenfinanzierung nach Art eines Forderungseinkaufs
tiberbriickt werden. Der Entwickler ist so in einer besseren Verhandlungsposition gegeniiber dem
Publisher. Er muss zwar Zinsen zahlen, kann aber mit dem Publisher hohere Royalties aushandeln.
Wie im Filmbereich gehoren Fertigstellungsgarantien (Completion Bonds) eines Versicherers wie
HDI-Gerling zu den Voraussetzungen fiir ein solche Finanzierung. Auch der Publisher steht vor
dem Problem, dass nicht abbildbare Investitionen, die erst ein oder zwei Jahre spiter Ertrige
erzielen, seine Bilanz verzerren und zu Schwierigkeiten fiir sein Rating fiihren kénnen. Ubernimmt
eine Bank die Zwischenfinanzierung fiir den Entwickler, ist auch der Publisher entlastet.

Eine zweite Option, die Gens nennt, ist die vor drei Jahren fiir den Film eingefiihrte Gap-
Finanzierung. Hier hat der Produzent bereits Garantien fiir zum Beispiel 70 Prozent des Projekt-
Budgets und nimmt den verbleibenden Teil bei der Bank auf. Eine dhnliche Finanzierung von bis zu
30 Prozent sei auch fiir eine Games-Produktion vorstellbar.

In jedem Fall benoétigt ein Entwicklungsstudio ausreichend Eigenmittel und muss auf soliden Fiilen
stehen, um mit einer Bank ins Geschift zu kommen. Dafiir werden Firmen und Projekte nach den
Basel II-Kriterien geratet. Das ist bei Erstlingsprojekten naturgeméf schwierig. Die Projekt-
orientierte Arbeit in der Filmindustrie fiihrt zu einer groen personellen Fluktuation. Deshalb wird
bei der Priifung auch der individuelle Track-Record von Kreativen beriicksichtigt und die
Finanzierung an die Beteiligung bestimmter Personen (Regisseur, Kameramann usw.) gebunden.
Das wire, so Gens, auch bei einem Game-Projekt der Fall. Natiirlich ist es immer moglich, dass
eine tragenden Mitarbeiterin wihrend des laufenden Projekts das Team verldsst. Dann mdchte die
Bank bei der Besetzung der vakanten Stelle mitreden. Die oft borsennotierten Publisher mit mehr
Finanzexpertise im Haus sind flir Banken besser einschétzbar als Entwicklungsstudios. Auflerdem,
so Gens, brauche es eine gute Datenbasis iiber den Markterfolg vergleichbarer Spiele, um ein
aktuelles Projekt einschétzen zu konnen.

Deutsche Bank

Auch der bei der Deutschen Bank fiir Games Zustidndige stammt aus der Filmbranche. Bernhard
Stampfer hat als unabhingiger Produzent eine Reihe groBer internationaler Filmprojekte realisiert
und in London als Représentant europédischer Produzenten diese bei Entwicklung und Finanzierung
beraten.””” Er war Financial Engineer des European Script Fund und Aufsichtsratsmitglied der
Senator Entertainment AG. Seit 2000 leitet Stampfer das ,,Expert Team Telecommunication, Media
& Technology* der Deutsche Bank AG in Miinchen. Seither hat er zahlreiche auch internationale
Filmproduktionen bei der Finanzierung begleitet. Die Deutsche Bank betreut ein umfangreiches
Portfolio an mittelstdndischen und GroB3kunden in den Bereichen Film- und Fernsehproduktion
sowie Vertrieb und Dienstleistungen, sagte Stampfer.
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Die internationale Games-Branche kam zuerst im Jahr 2002 in den Fokus. Seither hat sich die
Deutsche Bank bei einem Grofteil der Branchenfiihrer engagiert, dies vor allem in den Bereichen
Global Transaction Banking, Cash- und Wahrungsmanagement. Mit Threr Abteilung ,,.Deutsche
Card Services / DeuCS* ist die Bank auch im Bereich Billing and Collecting tétig. Stampfer sieht
einen zunehmenden Konsolidierungsdruck in der Branche, was der Bank auch zunehmend
Neugeschifte im Segment Fusionen und Ubernahmen (Mergers & Acquisitions) ermdglicht.

Die Bank verfiigt iiber viel Knowhow und Erfahrung in der Strukturierung von geschlossenen
Fonds und Private Placements und analysiert den internationalen und auch nationalen Markt
fortlaufend nach Gelegenheiten, ihre Fihigkeiten auch fiir die Games-Branche umzusetzen.
Kreditgeschifte fiir Entwickler und Publisher sind selbstverstindlich ebenfalls moglich und
unterliegen den bankiiblichen Priifungen nach Kriterien der Bonitét, Sicherheiten sowie Fragen von
Management- und Produktqualitit, Marktstellung etc.

Die Deutsche Bank beteiligt sich nicht an der Finanzierung von Prototypen oder einzelnen
Projekten, strukturiert solche aber im Rahmen von Unternehmensfinanzierungen ebenso wie sie
auch Investitionen und Kapitalmarktmafnahmen in Firmen selbst arrangiert

HDI-Gerling Industrieversicherung AG

Die HDI-Gerling war, wie die Commerzbank, Partner der Deutschen Gamestage 2009. Das
Unternehmen ist seit 40 Jahren im Filmversicherungsgeschift titig. Das funktioniere ganz &hnlich
wie das Geschéft mit Games, erlduterte Thomas Klemm, der Medienbeauftragte von HDI-Gerling
in Berlin. Einige Versicherungen aus dem Filmbereich seien sogar direkt anwendbar. Das sind zum
einen Completion Bonds oder Fertigstellungsgarantien. Seit Februar 2007 bietet HDI-Gerling der
Branche den ,,Completion Bond Game*. Etwas Vergleichbares finde man nur im angelsdchsischen
Raum, so Klemm, nicht aber bei anderen Anbietern in Deutschland.

Das zweite Produkt ist die Datentragerversicherung, im Filmbereich als Negativversicherung
bekannt. Wird abgedrehtes Filmmaterial vor der Vervielféltigung beschidigt und muss nachgedreht
werden, kommt sie zum Tragen und deckt die Zusatzkosten. Entsprechend besteht bei einem Game
die Gefahr, dass die Originaldaten Schaden nehmen und nachentwickelt werden miissen. Versichert
ist damit nicht die Datentrager-Hardware, sondern die originalen Inhalte. Kunden fiir dieses Produkt
seien in der Regel Publisher oder Fondsinvestoren, die ungeplante Mehrkosten ausschliefen wollen.

Weiterhin nennt Klemm die E&O-Versicherung (Errors and Omissions, Fehler und Versdumnisse).
Hat ein Game-Entwickler alle fiir das Projekt relevanten Rechte Dritter recherchiert, ist ein
Restrisiko hédufig nicht auszuschlieBen. Das kann dazu fiihren, dass kurz vor der Ver6ffentlichung
ein Rechteinhaber Anspriiche anmeldet und die Veroffentlichung untersagt oder verzdgert. Daher
nimmt ein Publisher oder ein Vertrieb ein Game nur ins Programm, wenn Rechterecherche und
E&O-Versicherung nachgewiesen werden.

SchlieBlich bietet HDI-Gerling Projektpriifung und -Monitoring (Due Diligence) auch als
Einzeldienstleistung an. Dabei werden Projektplan, Cashflow-Plan, Technik-Guide, Grafik-Guide
usw. darauthin gepriift, ob das Projekt realistisch ist. Gibt der Versicherer griines Licht, macht das
die Investorensuche fiir den Produzenten einfacher. HDI selbst priift aus Sicht eines Versicherers
und zieht fiir die kaufménnische, rechtliche und technische Priifung externe Experten hinzu. Beim
Monitoring eines Projekts werden Wochenreports erstellt, aus denen Verzégerungen erkennbar
werden. Steht die Ampelphase einmal nicht auf griin, greifen die Experten helfend ein. Dieses
Monitoring dient der Absicherung der Investoren. Grof3e Fonds, erldutert Klemm, haben daher
bereits Rahmenvertrége.

Arbeit 2.0 — V. Grassmuck: Games 170/354


mailto:thomas.klemm@hdi-gerling.de
mailto:thomas.klemm@hdi-gerling.de
mailto:thomas.klemm@hdi-gerling.de
mailto:thomas.klemm@hdi-gerling.de
mailto:thomas.klemm@hdi-gerling.de
mailto:thomas.klemm@hdi-gerling.de

Nutzergenerierte Inhalte

,»The guarantee of the liberty of each and of all is in the value of the game, of life freely
constructed. The exercise of this ludic recreation is the framework of the only guaranteed
equality with non-exploitation of man by man. The liberation of the game, its creative
autonomy, supersedes the ancient division between imposed work and passive leisure.*
(Situationistische Internationale, Manifesto, 1960)

Eine aktive Aneignung von Konsumprodukten durch die Konsumenten hat es immer gegeben. Man
denke nur an Mofabastler, Auto-Tuner und Case-Modder, die die Gehduse ihrer PCs spektakulér
aufriisten. Die Idee, dass jeder zum Kiinstler werde, zu einem untrennbaren Produzent-Konsument
der gesamten kulturellen Kreation, dass sich die Kultur auf Dialog, Partizipation und kollektive
Produktion zubewege, formulierten die Situationisten schon 1960. 1980 prigte Alvin Toffler in
seinem Buch Die dritte Welle dafiir den Begriff ,,Prosumer®. In der Welt des Web 2.0 ist von
,hutzergenerierten Inhalten* die Rede, bei denen immer noch der Skandal mitklingt, dass das
Publikum sich nicht ldnger auf die fiir es vorgesehene Rolle der ,,Verbraucher* beschrinkt.

In bezug auf die Produkte der Kulturindustrie waren es die Fankulturen, die dieses Verhiltnis
augenfillig machten, allen voran die ,, Trekkies®, die die Star Trek-Serie um Fan-Fiction
(Erzdhlungen, die sich oft um die offiziell negierte Sexualitit der Star Trek-Besatzung drehen), Fan-
Dubs und -Subs (neu eingesprochene oder untertitelte Versionen der Filme), Fan-Edits (Remixe des
urspriinglichen Filmmaterials) usw. erweitern. Inhaltlich liegen Fanproduktionen zwischen
Hommage, Parodie und der Einforderung einer puristischen Werktreue, die Fans beispielsweise in
der offiziellen Herr der Ringe-Trilogie vermissen. Technisch nihert die Digitalisierung der
Medienumwelt die Werkzeuge zur Bearbeitung und weltweiten Verbreitung von medialen Objekten
an, liber die Profis und Fans verfiigen. Rechtlich und wirtschaftlich erzeugen diese medialen
Praktiken Friktionen, wie Felix Stalder in seinem Gastbeitrag zu diesem Projekt ausfiihrt: ,,Das
Verhiltnis zwischen den kulturindustriellen Produzenten und den Fankulturen ist oftmals gespannt,
weil die Fans einerseits massenhaft Urheberrechtsverletzungen begehen, anderseits Meinungsfiihrer
in ihrer kulturellen Nische darstellen.* (Stalder 2009: These 8)

Wihrend Unternehmen wie Disney und Lucasfilm aggressiv mit Urheber- und Markenrecht gegen
ihre leidenschaftlichsten Kunden vorgehen, setzt sich nach und nach ein neues, komplexeres
Verhiltnis durch. So werden Fans immer hdufiger als Berater aktiv in die Produktion einbezogen.
,.Im Kontext kommerzieller Massenmedien sind Fans eine der wesentlichen Antriebskrifte, die die
Ausdifferenzierung der neuen kulturellen Arbeitsteilung vorantreiben. Ihre emotionale Investiti