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Mit Play-to-Earn-Games spielend
Geld verdienen - Potenziale flir

Deutschland
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Nicht zuletzt die Corona-Pandemie befliigelte jiingst
die Umsatze im deutschen Games-Markt. Dabei wan-
deln sich auch die Finanzierungsmodelle der Spiele:
Heutzutage profitieren die Spielebetreiber in hohem
MaRe von In-Game-Kaufen. Eine neue Art von Spielen
bietet nun die Moglichkeit, auch als Spieler Geld zu
verdienen.

Unternehmen wie Microsoft, Take Two oder Sony ga-
ben seit Jahresbeginn Ubernahmeversuche in Milliar-
denhdhe fir Spieleentwicklerstudios bekannt (Holter-
mann/Postinett, 2022). Dabei verfolgen die kaufenden
Unternehmen meist die Absicht, in weitere zukunfts-
trachtige Teilsegmente des Games-Marktes vorzudrin-
gen. Beispiele sind das derzeit stark wachsende Mobile-
Segment, bei dem Smartphones und Tablets herkdémm-
liche Konsolen ersetzen (game, 2021). In jlingster Ver-
gangenheit hat sich ein bislang eher unbekanntes
Marktsegment so genannter Play-to-Earn-Games auf-
getan. Dabei klingt es fast nach einer Utopie: Menschen
spielen in ihrer Freizeit und verdienen dabei noch Geld.
Manche Menschen aus Schwellen- und Entwicklungs-
landern wie beispielsweise den Philippinen bestreiten
damit schon heute ihren Lebensunterhalt (SZ, 2021). Im
Folgenden wird beantwortet, inwieweit dieses System
Uberhaupt zukunftsfahig und auch fiir Menschen in Eu-
ropa relevant ist.
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Funktionsweise von Play-to-Earn-Games

Generell existieren schon seit vielen Jahren Online-
spiele, in denen Spieler virtuelle Gegenstande oder
ganze Accounts untereinander austauschen konnen.
Dieser Austausch erfolgt dabei meist informell Uber
Plattformen wie eBay, was einen hohen Grad an Unsi-
cherheit mit sich bringt. Aus Kaufersicht ist meist un-
klar, ob der Verkdaufer nach Zahlungseingang den kor-
rekten oder tiberhaupt einen Gegenstand tbergibt oder
ob es sich um eine Falschung handelt. Aus Verkaufer-
sicht existiert eine Abhangigkeit vom Spielebetreiber,
weil dieser dem Spieler theoretisch jederzeit die Gegen-
stande wegnehmen oder ihn generell aus dem Spiel
entfernen kann. Play-to-Earn-Games profitieren von
modernen Technologien wie der Blockchain-Technolo-
gie, die diese Sicherheitsbedenken abmildern kénnen.
Auf deren Basis wird ein dezentrales System aufgebaut,
in dem Spieler falschungssichere und nachvollziehbare
Transaktionen durchfiihren kénnen, sodass sie die vir-
tuellen Gegenstinde auch tatsichlich ,besitzen”. Uber
das Internet ist es zudem madglich, mit Spielern aus der
ganzen Welt zu interagieren. Erste Spiele kdnnen dabei
mithilfe von Kinstlicher Intelligenz sogar die Sprachbar-
riere zwischen Spielern unterschiedlicher Herkunftslan-
der Uberwinden (Planet9, 2022).



Umsatz mit In-Game-Kaufen sowie Anteil am gesamten Umsatzim
Games-Markt 2012-2020 in Deutschland
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Zu In-Game-Kaufen gehoren beispielsweise Ausgaben fiir die bessere Ausstattung der eigenen Spiel-Figur.

Quellen: game; GfK; App Annie Intelligence; eigene Berechnung

Play-to-Earn-Games weisen eigene Spielwdhrungen
auf, die meist entweder auf Kryptowahrungen aufge-
setzt sind oder mit diesen zu erwerben sind (DappRa-
dar, 2022). Der entscheidende Unterschied zu fritheren
Onlinespielen mit eigenen Spielwdhrungen ist aber,
dass Spieler die Spielwdhrung jederzeit wieder in Kryp-
togeld oder die landeseigene Wahrung ummiinzen las-
sen kdnnen. In Play-to-Earn-Games kommen somit klas-
sischerweise drei Nutzergruppen zusammen:

[ | Spieler mit Kauferrolle, die das Spiel aus reiner
Freizeitbeschaftigung spielen und sowohl die
Spielwdhrung zum Spielzweck als auch gegebe-
nenfalls virtuelle Gegenstinde von anderen

Spielern erwerben,

Spieler mit Verkauferrolle, die das Spiel primar
aus dem Grund spielen, virtuelle Gegenstande
zu verkaufen, um Geld zu erwirtschaften,

Investoren, die rein spekulativ in die Spielwah-
rung und somit in die Profitabilitat des Spiels in-
vestieren.

Bei Play-to-Earn-Games handelt es sich aus Verkaufer-
sicht jedoch keineswegs um sichere Einnahmequellen.
Kaufen nicht genligend Spieler die Spielwdhrung,
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springen viele Investoren ab oder steigert der Spielebe-
treiber GUbermaRig die Geldmenge der Spielwahrung,
kann diese schnell an Wert verlieren. Dies verdeutlicht,
dass dem Spielebetreiber zwar eine hohe Verantwor-
tung zukommt, da er die Regeln des Spiels und somit die
Verdienstmoglichkeiten der Spieler bestimmt. Jedoch
sind es Marktmechanismen, die schlussendlich den
Wechselkurs zwischen Spielwdhrung und ,realer” Wah-
rung bestimmen. Zudem missen hinreichend viele
Spieler das Spiel attraktiv finden. Sinkt die Beliebtheit
des Spiels oder kommt ein innovativeres Spiel auf den
Markt, kénnen viele Spieler abwandern. Infolgedessen
sinken auch die Verdienstaussichten der Verkaufer.

Dass Kaufer bereit sind, viel Geld fiir virtuelle Gegen-
stdnde auszugeben, sodass andere Spieler davon ihren
Lebensunterhalt bestreiten kénnen, ist dann mdoglich,
wenn Einkommensunterschiede zwischen einzelnen
Spielern bestehen. Das System funktioniert also, da
Spieler auf der ganzen Welt miteinander interagieren
konnen, in deren Herkunftslandern verschiedene Ein-
kommensniveaus bestehen. Beispielsweise gibt ein
Spieler aus einem Industrieland fiir das Spielen einen
fur seine Lebensverhiltnisse (iberschaubaren Betrag
aus. Dieser Betrag wird dann in die Spielwahrung



umgemdiinzt. Fir einen anderen verkaufenden Spieler
aus einem Schwellen- oder Entwicklungsland kann der
so eingenommene Betrag nach erneuter Ummiinzung
in seine Landeswahrung eine weitaus hohere Kaufkraft
bezogen auf Waren und Dienstleistungen in seinem
Herkunftsland besitzen. Zudem kann es zu einer Art
Leasing-Modell kommen: Manche Play-to-Earn-Games
wie Axie Infinity sind mit hohen Fixkosten zur Erstellung
eines Accounts versehen. Die Kosten trdgt dann ein
Spieler aus einem Industrieland und leiht den Account
an einen anderen Spieler aus. Die Profite aus der Spiel-
tatigkeit teilen sich beide Spieler.

Erfolgschancen in Deutschland

Gleichzeitig offenbart das Ausnutzen der Einkommens-
unterschiede aber auch, dass der Markt fur Play-to-
Earn-Games fir Industrielander in Europa oder den
USA, in denen eher wohlhabendere Spieler anzutreffen
sind, eher ein Nachfragermarkt ist und perspektivisch
bleiben wird. Herkémmlicherweise besteht namlich ein
eher schlechtes Kosten-Nutzen-Verhaltnis zwischen in-
vestierter Spielzeit und Ertrag aus dem Verkauf der vir-
tuellen Gegenstande. Nach dieser Logik ware eine Ver-
kauferrolle fiir europdische Spieler nur dann profitabel,
wenn es einen Kaufer aus einem Land gabe, der auf-
grund von Einkommensunterschieden bereit ware, real
gemessen viel mehr fiir den virtuellen Gegenstand zu
zahlen als dem europaéischen Spieler an Kosten aus in-
vestierter Spielzeit entstanden sind. Da dies in der Zu-
kunft eher unwahrscheinlich ist, werden Play-to-Earn-
Games hierzulande eher keine lukrative Alternative zu
einer herkdmmlichen Beschaftigung darstellen.

Dennoch kénnen deutsche Spieleentwickler vom Trend
profitieren, indem sie innovative Play-to-Earn-Games
entwickeln, die global vermarktet werden kénnen. Die
steigende Anzahl an Blockchain-Startups in Deutsch-
land mit Fokus auf Kryptowahrungen gibt Grund zur
Hoffnung (Demary/Demary, 2021). Wie profitabel das
Geschaft sein kann, zeigen die in jlngster Vergangen-
heit stark gestiegenen In-Game-Kaufe in Deutschland —
also Kaufe, die nicht getatigt werden, um das Spiel zu
erwerben, sondern um inmitten des Spiels weitere
Funktionen freizuschalten (Abbildung). Vermutlich sind
hierin aufgrund ihres noch eher jungen Nischendaseins
und unbekanntem Status Umsatze aus Play-to-Earn-Ga-
mes nur in geringem Umfang enthalten. Jedoch zeigt
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das enorme Wachstum in jlingster Zeit, welches Markt-
potenzial bei deutschen Nachfragern vorhanden ist.

Ahnlichkeit zu digitalen Plattformen

Der Erfolg von Play-to-Earn-Games ist stark abhangig
von Netzwerkeffekten. Dies verdeutlicht ihre Ahnlich-
keit zu digitalen Plattformen. Analog zum Play-to-Earn-
Spielebetreiber bestimmt der Plattformbetreiber meist
die Rahmenbedingungen und verdient Geld, indem
Dritten eine Plattform geboten wird, um selbst Geld zu
verdienen. Gerade wenn die Plattform digitale Pro-
dukte wie Suchmaschinenanfragen oder Videos vermit-
telt, kdnnen diese mit geringen Transaktionskosten zwi-
schen Plattformnutzern aus der ganzen Welt ausge-
tauscht werden. Dass bei digitalen Produkten wie in
Play-to-Earn-Games nahezu keine Hirden fur Transak-
tionen mit globaler Reichweite existieren, ermoglicht
daher also erst, dass globale Einkommensunterschiede
vollumfanglich ausgenutzt werden kénnen.

Insgesamt verdeutlicht dieser Vergleich, dass Plattform-
geschaftsmodelle in immer mehr Branchenkontexte
vordringen und zweifelsfrei die Arbeitswelt der Zukunft
beeinflussen oder ein Teil von ihr sein werden.
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