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Ist Pixelblut ›geil‹? In Analogie zum klassischen Paradigma der Medien, ›Sex 
sells‹, könnte man dies fast meinen, beobachtet man ein wenig den Markt 
für Computer- und Videospiele. Immer wieder dominieren die pixelblutori-
entierten Spiele die Charts und vor allem die Fachpresse. Im Rahmen dieses 
Beitrags wird weitestgehend auf PC-Spiele eingegangen. Hier werden insbe-
sondere die Genres 3D-Action, Horroraction, Taktikshooter, Crime und Stra-
tegie fokussiert. Nach einer entsprechenden Einleitung, die sich mit vier si-
gnifikanten Veröffentlichungswellen¯1 auseinandersetzt, wird dann auf die 
Märkte und Konsumentenstrukturen für diese Spieltypen näher eingegangen. 
Auf eine moralische Bewertung wird hier weitestgehend verzichtet, da a) der 
Autor selbst nicht frei davon ist, eine ganze Reihe dieser Spiele gerne gespielt 
zu haben und b) auch der Schluss, dass jemand der sich für diese Spiele interes-
siert ein grundlegendes Gewaltpotenzial in sich birgt, nicht wissenschaftlich 
gerechtfertigt und abgesichert ist. Diese vielfach vor anderem wissenschaft-
lichen Hintergrund geführte Diskussion wird nicht thematisiert. Ausgangs-
punkt der Überlegungen ist dabei das Horror-Action-Adventure Silent Hill 2 
(Director ś Cut), wobei hier die Grenzen in Richtung der Fragestellung aufgelo-
ckert worden sind. Im Mittelpunkt steht die Thematik, inwiefern Pixelblutdar-
stellung, wie sie eben auch in Silent Hill 2 verwendet wird, verkaufsfördernde 
Wirkung hat.

Vier Veröffentlichungswellen 

Wer im Herbst 2004 in die aktuellen Verkaufscharts für Computer- und Video-
spiele schaut, wird für den PC-Bereich nicht überrascht sein, dort auf Platz 1 der 
Verkaufscharts Doom III zu finden. Doom III ist die Essenz aus 3D-Action-Shoo-
tern, Horror-Shockern und in letzter Konsequenz einer Menge Pixelblut. Durch 
entsprechendes ›Werkzeug‹ kann man dann dieses in Strömen f ließen lassen. 
Die Presse (hier beispielhaft PCAction) ›feiert‹ entsprechend:
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»(…) Mündungsfeuer färbt Zombiefratzen erst goldgelb, danach sorgen Ku-
geln für ungesundes Rot. Alle Gegnertypen wirken mit sabbernden Gebissen, 
Fleischwunden und blutigen Krallen derart bedrohlich, dass Sie vermutlich am 
liebsten Ihre Tastatur gegen den Bildschirm hämmern möchten. Das brauchen 
Sie aber nicht: Dafür sind ja die virtuellen Schießeisen da. Ob Schrotf linte, Plas-
ma-Kanone, Raketenwerfer oder Kettensäge – damit lässt es sich gut metzeln« 
(Ciszewski, 2004, 86). 
Ein weiterer Titel, auf den die Computerspielergemeinde wartet, ist Half Life 
2. Auch dieses Spiel ist eine Symbiose aus Horror, Science Fiction und harter 
Einzelkämpfergeschichte. Auch dieses Spiel wird – genauso wie Doom III in 
Deutschland –, trotz sehr blutreichen Szenen, nicht zensiert auf den Markt ge-
bracht werden. Ein dritter typischer Titel, welcher in diesen Kanon hereinfällt, 
ist das schon vor einigen Monaten erschienene Far Cry. Auch in diesem Shoo-
ter kämpft sich der einsame Held (ein ›Urlauber‹ mit Navy Seals-Ausbildung) 
gegen ›Wachen‹ und ›Trigenen‹ bis zum Endgegner durch. Die Story setzt auch 
auf Schocks (z. B. die Angriffe der Trigenen¯2), Blut (in der Erstauflage der 
deutschen Fassung, welche dann vom Markt genommen wurde, deutlich sicht-
bar¯3) und Action (mit allerlei Waffen hat man zahlreiche Tötungsoptionen). 
Alle drei Spiele werden dem Genre 3D-Shooter zugeschrieben, wobei eigentlich 
der Genremix aus Horror, Blut und Action im Vergleich zu anderen 3D-Actions-
hootern diese Spiele besonders auszeichnet und sie zu internationalen ›Block-
bustern‹ macht. Diese Art von Spielen soll hier als erste Veröffentlichungswelle 
(2003-2005) gekennzeichnet sein, wobei einige weitere Titel, wie z. B. Painkil-
ler, F.E.A.R. oder Stalker, diese Welle ergänzen (werden). 
Eine zweite Veröffentlichungswelle der letzten drei Jahre lenkt das Interesse 
auf die Kriegs- bzw. Taktik-Shooter. Hier sind insbesondere die Blockbuster Me-
dal of Honor, Battlefield 1942¯4 und Battlefield Vietnam, Call of Duty oder 
Vietcong zu nennen. Diese Spiele stellen vergleichsweise realitätsnah Kriegs-
szenarien dar. ›Sterben‹ und ›Töten‹ von ›Feinden‹ auf möglichst spektakuläre, 
militärisch ›brillante‹ Art und Weise bei äußerst realistischen ›Restzuckungen‹ 
der tödlich getroffenen Gegner sowie der entsprechenden Pseudo-Trauer wer-
den mit den Attributen ›Teams‹, ›Helden‹ und ›Ehre‹ aufgewertet und durch 
entsprechende virtuelle ›Orden‹ gewürdigt. Einen neuen Höhepunkt dieser 
Entwicklung stellt hier AMERICA´S ARMY dar, welches als ›Werbespiel‹ der US-
Army kostenfrei im Internet heruntergeladen werden kann. Zu diesen 3D-Vari-
anten gesellen sich die entsprechenden Strategiespiele, wie SÖLDNER: Secret 
Wars, Command & Conquer: Generals oder auch Panzers. Hier kann der Spie-
ler als ›Befehlshaber‹ nun seine Truppen ins Blutpixelbad schicken. Generals – 
kurz nach dem 11.9.2001 – erschienen wartet dabei noch zynischerweise mit der 
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›erfreulichen‹ Variante einer ›Globalen Befreiungsarmee‹ auf,¯5 bei der man 
durch Selbstmordattentäter entsprechend erfolgreich sein kann. 
Die dritte Veröffentlichungswelle bezieht sich auf die so genannten Horror-
Action-Titel. Silent Hill 2 gehört zu dieser Kategorie. Horror-Action-Adventu-
res suchen den Brückenschlag zwischen Horrorfilm und interaktiver Unterhal-
tung. Neben Silent Hill sind insbesondere die Resident Evil-Reihe oder das 
aktuellere Obscure zu nennen. Aufgrund der Third-Person-Steuerung der Ak-
teure bieten sich diese Spiele sehr gut für den Konsolenmarkt an. Inzwischen 
werden sie aber auch parallel für den PC-Markt, welcher in Deutschland un-
gleich größer ist, entwickelt. Insgesamt bestärken steigende Absatzzahlen die 
Multi-Plattform-Strategie der Publisher, zumal die Darstellungsoptionen beim 
PC deutlich besser ausfallen als dies bei den gängigen Konsolen Playstation 2 
oder XBox der Fall ist. 
Eine sicherlich kommerziell sehr erfolgreiche vierte Veröffentlichungswelle 
kann man mit den so genannten ›Crime‹-Spielen ausmachen. Der Spieler ist 
hier z. B. Bad Guy oder Richter und Exekutivorgan in Personalunion (ähnlich der 
Comic-, Film- und Computerspielfigur ›Judge Dredd‹). GTA Vice City– einer der 
erfolgreichsten Titel überhaupt – passt hier ebenso ins Bild wie z.B. die beiden 
Max Payne Abenteuer. Auch das indizierte Spiel Manhunt¯6 fällt in diese Ka-
tegorie. Vorläufer war übrigens das indizierte Spiel King Pin. Die Crime-Spie-
le – anders als die klassischen Egoshooter – nutzen dabei genau den Selbstjus-

Abb. 1: Marktvolumen für Enter- und Edutainment-Software 2003 in Deutschland in Mio. Euro, 

GFK Panel 2004
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tiz-Reiz aus, bei dem selbst harmlose Zeitgenossen ihre ›dunkle Seite‹ ausleben 
können. 
Fasst man die vier beschriebenen Veröffentlichungswellen¯7 zusammen, so 
bleibt ein gemeinsamer Nenner: die äußerst realistische Darstellung von Ge-
walt mit entsprechenden Pixelblut-Einlagen (vgl. Graff, 2004¯8). Ohne hier auf 
die Fragen der Medienwirkung näher einzugehen (vgl. u.a. Fritz, o. J.), kann 
man aus ökonomischer Sicht klar diagnostizieren, dass dieser gemeinsame 
Nenner ein profitabler ist (vgl. Wessely, 1997, S. 206). Die Frage, die sich da-
ran anschließt, ist: Welchen Anteil haben Spiele mit entsprechendem Poten-
zial am Gesamtmarkt? Diese Frage lässt sich (ohne weitere empirische Unter-
suchungen) nicht eindeutig beantworten, da a) keine eindeutigen Statistiken 
vorliegen und b) die echten Marktdaten von den Publishern bewusst geheim 
gehalten werden. Betrachtet man aber aktuelle veröffentlichte allgemeine 
Marktzahlen für die Branche in Deutschland (GFK-Panel), so lassen sich zumin-
dest einige Schätzungen abgeben. 

Marktkennzahlen und eine Hochrechnung

Zunächst einmal kann festgestellt werden, dass das Marktvolumen insge-
samt im Vergleich zu den Jahren 1999-2001 deutlich zurückgegangen ist.¯9 Als 
Spitzenwert für das Jahr 2000 gaben die Marktforscher der Gesellschaft für 
Konsumforschung (GFK) ein Gesamtvolumen von 1,6 Mrd. Euro für den deut-
schen Markt an. Wie die Grafik zeigt, hat sich nach einem besonders schwa-
chen Jahr 2002 der Markt in 2003 nur schwach erholt und liegt nun bei ca. 1,1 
Mrd. Euro.¯10 Daraus resultiert ein relativ hoher Druck für die Anbieter, denn 
bei insgesamt rückläufigen Umsatzzahlen fallen Misserfolge bekanntlich stär-
ker ins Gewicht. 
Offen ist, welchen Teil vom Kuchen die Pixelblutspiele ausmachen? Auch hier 
kann nur eine Hochrechnung herangezogen werden. Ausgehend von der Gen-
reverteilung für PC-Spiele im Jahr 2003 und der gewichteten USK Einstufung 
für die Jahre 1994-2002 kann man mit folgenden Annahmen rechnen: Der Ge-
samtmarkt 2003 beträgt 1,1 Mrd. Euro in Deutschland. Vorausgesetzt, dass die 
Genreverteilung bei Konsolentiteln ähnlich der von PC-Spielen ist, gehören ca. 
50-55 % der Spiele zu den Genres, welche mehr oder weniger auf Gewaltdar-
stellung und/oder Pixelblut setzen (Action, Strategie, Rollenspiele, Adventu-
re). Von diesen wiederum bekommen im Mittel 5 % eine USK 18 und 18 % eine 
USK 16 Einstufung (USK, 2004). Daraus ergäbe sich, geht man von 50 % der Titel 
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aus, dass ›nur‹ 126.500.000 Euro mit Spielen, bei denen reichlich Pixelblut ver-
gossen wird, umgesetzt werden. 
Handelt es sich also gar nicht um ›Big Business‹ und stimmt die These ›Blood 
sells‹ so gar nicht? Oberflächlich betrachtet wären es gerade einmal 10 % des 
Gesamtumsatzes mit Computerspielen in 2003 (Deutschland), so dass im Ver-
gleich zum Rest recht wenig umgesetzt würde. Auf den zweiten Blick aber wird 
recht schnell klar, dass diese Hochrechnung durchaus nicht bedeuten muss, 
dass die These ›Blood sells‹ verworfen werden muss. Dagegen sprechen im We-
sentlichen drei Gründe: Erstens wurde hier nur der deutsche Markt berücksich-
tigt. International sehen die Absatzzahlen deutlich besser aus (Elspa, 2003). 
¯11 Zweitens leiden gerade die Spiele, in denen Pixelblut eine Rolle spielt, stark 
unter den Tauschbörsen, da ihr Bekanntheitsgrad recht hoch ist und dement-
sprechend die Tauschhäufigkeit (Brennerstudie 2003, eigene Befragung). Drit-
tens handelt es sich um eine Hochrechnung, die in ihren Annahmen a) den Ge-
samtmarkt (also auch Edutainment-Software) berücksichtigt und b) natürlich 
nichts über die Anzahl der am Markt angebotenen Spiele aussagt. Damit ist 
auch nichts über die Gewichtung ausgesagt. Die USK prüft jährlich ca. 1000-
1200 Spiele (Angabe USK-Website). Schätzungen gehen aber davon aus, dass 
ca. 2.500-3.000 neue Spiele jährlich auf dem deutschen Markt erscheinen. In-
sofern bleibt offen, ob die USK alle Spiele erfasst.¯12 Als Fazit der Rechenspie-
le kann daher nur festgehalten werden, dass ceteris paribus die berechneten 
126 Mio. Euro ein guter Indikator für den Erfolg von Pixelblut darstellen. Ver-
mutlich läge der Umsatz, würde die Anzahl der Raubkopien via Internet in real 
bezahlte Größen umgewandelt, auch noch signifikant höher. Aus einer ökono-
mischen Perspektive handelt es sich also offensichtlich um ein gutes Geschäft, 
zumal weltweit der Absatz dieser Spiele (aufgrund wesentlich schwächerer Ju-
gendschutzvorschriften) noch proportional deutlich größer ausfallen dürfte. 

Historische Perspektive

Handelt es sich eigentlich bei den oben beschriebenen vier Veröffentlichungs-
wellen um ein neuartiges Phänomen? Sind die angerissenen Beispiele Pionier-
beispiele oder viel mehr schon geradezu altbacken? Diese Frage kann man un-
terschiedlich beantworten:
Aus einer historischen Perspektive scheint die Antwort sehr einfach und klar: 
Schon die Nummerierung der Titel deutet vielfach an, dass es sich um Nach-
folgespiele (bzw. Derivate) handelt und Pixelblut schon seit sehr langer Zeit 
die Spiellandschaften prägt. Einige frühe Beispiele wären hier Doom I, Cast-
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le Wolfenstein, Duke Nukem, Quake oder auch das Horror-Adventure Alone 
in the Dark (vgl. auch Wirsig, 2003, S. 20 f., S. 83 f., S. 134 f., S. 140, S. 377). Inso-
fern stellen diese Spiele seit Jahren ›Normalität‹ am Markt dar und kein großer 
Publisher kann sich heute erlauben, Produkte dieser Art nicht in seinem Port-
folio zu haben. Viele dieser ›Blockbuster‹ dienen im Übrigen zur Querfinanzie-
rung (Ludwig, 1998; Beck, 2002) zahlreicher anderer Spielprojekte, die vor ei-
nem kulturellen, künstlerischen oder pädagogischen Hintergrund anzusiedeln 
sind. Aktuelle Schätzungen gehen heute davon aus, dass lediglich 20 % der Ti-
tel, die jährlich erscheinen, hoch profitabel sind.¯13 
Andererseits haben die aktuellen Veröffentlichungswellen zweifelsfrei einen 
Pioniercharakter. Dieser liegt allerdings nicht so sehr im Spieltypus, sondern 
viel eher im Realismusgrad begründet. Waren Computer- und Videospiele der 
80er und 90er Jahre durchaus noch durch die Hardwarefähigkeiten (insb. die 
grafische Darstellung betreffend) limitiert, werden heute die Spiele schon mit 
einem ›Ultrarealismusmodus‹ ausgestattet, um Hardware, welche noch nicht 
einmal am Markt erhältlich ist, bis an die Grenzen der Darstellungsfähigkeit 
auszureizen. Insbesondere Doom III kann mit heute (was heißt in diesem Markt 
schon heute – also September/Oktober 2004) im Handel verfügbarer Softwa-
re nicht auf der höchsten Detailstufe entsprechend ›ruckelfrei‹ gespielt wer-
den.¯14 Pioniere sind diese Spiele aber nicht nur im Bezug auf die Grafik. Auch 

Abb. 2: Die Wertschöpfungskette der Spieleindustrie (in Anlehnung an Bouncken & Müller-Lietzkow, 

2004a)
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der Sound und die immer realistischer klingenden Todesschreie und Klänge 
von Schusswaffen sowie eine entsprechende musikalische Untermalung run-
den die Produkte ab. Die Bewertung von Spielen berücksichtigt diese Themen 
immer mehr (vgl. Gamestar 11/2004, S. 72 f.) und auch der Konsument will sei-
ne teure 7.1-Soundanlage ja nicht umsonst gekauft haben. Daher kann hier das 
Fazit gezogen werden, dass bezüglich des Realismusgrades die neuen Spiele 
eindeutig im Vergleich zu ihren historischen Vorgängern Pioniere im Bereich 
der grafischen Darstellung und Technik sind. Fakt ist auch, dass die Wertschöp-
fungsmaschinerie entlang der gesamten Wertschöpfungskette der Spielindus-
trie entsprechende Titel stark in den Vordergrund hebt.

Vom Pixelblut zum Dollar & Euro

Wie angedeutet, muss man aus ökonomischer Perspektive mehrere Akteure der 
Spielwertschöpfungskette berücksichtigen. Nachfolgend soll vor dem Hinter-
grund der stark fragmentierten Wertschöpfungskette im Sinne Porters (1999a 
& 1999b) kurz für die einzelnen Akteure eine Einschätzung der Bedeutung von 
Pixelblut für deren Wertschöpfungsbereich abgegeben werden.
Aus finanzieller Sicht ist die Entwicklung von Computerspielen kein ›billiges 
Vergnügen‹, sondern ein stark risikobehaftetes, projektbasiertes Geschäft. 
Nicht wenige Entwicklungsfirmen gehen daher – trotz entsprechender Erfol-
ge in der Vergangenheit – in die Insolvenz (z. B. Interplay oder Acclaim) oder 
versuchen von großen Publishern übernommen zu werden. Aktuellere Studi-
en deuten auf Entwicklungskosten zwischen 1-10 Mio. Euro pro Spiel hin.¯15 
Hinzu kommen nicht zu unterschätzende Marketingkosten, die bei einem glo-
bal angebotenen Produkt sehr schnell die Produktionskosten um ein vielfaches 
übersteigen können, mindestens aber mit derselben Summe wie die Spielent-
wicklung angesetzt werden können. Daraus folgt, dass Publisher sehr gezielt 
Produkte für einen (globalen) Markt offerieren müssen (Bouncken & Müller-
Lietzkow, 2004b). Pixelblut ersetzt hier weitestgehend Sex.¯16 Betrachtet man 
dies nun über die Wertschöpfungskette verteilt, lassen sich folgende Beobach-
tungen für die einzelnen Bestandteile feststellen:

Produzenten/Entwickler
Grundsätzlich ist die Entwicklung von Computerspielen aufgrund der inzwi-
schen hohen Entwicklungskosten ein riskantes Geschäft geworden. Die meis-
ten Entwicklungsstudios können Spiele nicht aus Rücklagen finanzieren, son-
dern benötigen eine entsprechende Vorfinanzierung durch potente Geldgeber. 
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Vielfach sind dies die Publisher. Daraus folgt, dass Entwicklungsstudios prin-
zipiell gezwungen sind, entsprechende kommerzielle Erfolge vorzuweisen, 
wollen sie Nachfolgeprojekte finanziert bekommen. Vor diesem Hintergrund 
verwundert es nicht, dass Mainstreamentwicklungen, die mit einer höheren 
Wahrscheinlichkeit kommerziellen Erfolg nach sich ziehen, bevorzugt werden. 
Gerade im Action-Genre aber auch bei Abenteuer- und Strategiespielen sind 
es dabei immer wieder ganz spezifische Szenarios, die hier potenziell in Frage 
kommen. Es dominiert das Konflikt- bzw. das ›Gut-Böse-Szenario‹. Bei fast al-
len Konflikten geht es dabei um eine gewaltsame ›Lösung‹, die grundsätzlich 
mit entsprechenden Waffen herbeigeführt wird. Insbesondere Krieg, Horror, 
Crime und Science Fiction stellen dabei den Hintergrund des Inhalts dar. Pro-
duzenten, die sich auf diese Szenarien konzentrieren, vereinfachen somit ihre 
Aufgabe und entwickeln immer lieber entsprechende Nachfolgespiele als ech-
te eigene (neue) Spielideen, die mit einem höheren Risiko behaftet sind.¯17 
Außerdem wollen sich viele Entwicklungsstudios einen Namen machen. Der 
Verdrängungswettbewerb erzeugt entsprechend eine ›Optimierungsspirale‹ 
dergestalt, dass man an ›Referenz-Titeln‹, wie z. B. Half-Life, zeigen möchte, 
dass man ein noch ›besseres‹ Spiel gestalten kann. 

Publisher
Verglichen mit der Anzahl der Spiele, die jährlich entwickelt werden, ist die An-
zahl der Spiele, die tatsächlich entsprechende kommerzielle Erfolge nach sich 
ziehen, gering (Schätzungen gehen, wie schon oben angedeutet, von 5 bis ma-
ximal 25 % aus). Das heißt auch in diesem Feld der Medienwirtschaft stellt 
die Querfinanzierung einen entscheidenden Beitrag zur Gestaltung von Viel-
falt dar.¯18 Umgekehrt zwingt dies die Publisher entsprechende ›Blockbuster‹ 
zu vermarkten. Hierzu zählen die eben schon bei den Produzenten genann-
ten Genres und Szenarios. Sie sichern – im Gegensatz zu zahlreichen anderen 
Spieltypen – sehr häufig mediale Aufmerksamkeit und finanziellen Erfolg zu-
gleich. Konkret wird die Berichterstattung meist entsprechend reißerisch for-
muliert. Nicht zuletzt aufgrund des großen Erfolges von Vorgängerspielen und 
den hohen technologischen Anforderungen stehen diese Spiele also exponiert 
da. Aufgrund der extrem kleinen Verkaufsfenster für Vollpreisspiele wollen die 
Publisher diese mediale Aufmerksamkeit nutzen. Pixelblutspiele haben also 
eine Quasi-Aufmerksamkeitsgarantie. Dabei gilt in manchen Fällen, wie  z.B. 
bei den Spielen Blood 2, Soldier of Fortune oder Painkiller, dass je brutaler 
das Spiel ist, die Aufmerksamkeit umso größer wird. Diese Spiele werden zwar 
nicht selten indiziert oder erhalten zumindest eine ›nur ab 18‹ Freigabe, aber 
selbst dies stellt eher ein Gütesiegel und Kaufanreiz denn ein Hindernis dar. 
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Zynisch könnte man formulieren, dass jeder Tropfen Pixelblut sich vielfach in 
Euro auszahlt, gelingt es die Aufmerksamkeit der Medien zu gewinnen. Damit 
können die Publisher zumindest kurzfristig ihre Umsätze signifikant steigern. 
Nicht zuletzt finanzieren die Verleger auch dementsprechend eher Nachfolge-
spiele oder Spiele, die durch eine entsprechende Darstellung Aufmerksamkeit 
erregen, als Projekte, die mehr auf Qualität und Vielfalt ausgerichtet sind. Wie 
riskant allerdings eine solche Strategie ist, wird vielfach erst klar, wenn auf-
grund mangelnder Qualität bei Nachfolgern die Umsatzerwartungen nicht er-
füllt werden können. 

Großhandel und Handel
Eine bestimmt sehr schwere Position hat heute der (Einzel-)Handel. Dies re-
sultiert im Wesentlichen aus zwei Komponenten. Zum einen stellt die ›kosten-
günstige‹ Variante des ›Saugens‹ aus dem Internet eine für den Konsumenten 
wenig risikobehaftete Alternative zum Kauf dar¯19 (vgl. Brennerstudie 2004) 
und zum anderen bedeutet der harte Verdrängungswettbewerb der großen 
Fachhandelsketten, dass es zusätzlich zu einer Preisschlacht kommen kann. 
Spiele haben meist daher nur ein effektives Verkaufsfenster von wenigen Wo-
chen, in denen sie zum Vollpreis verkauft werden können. Im Anschluss daran 
werden zahllose Spiele sehr schnell (mitunter schon nach 3 Monaten) zum re-
duzierten Preis bzw. in Spielsammlungen kostengünstig angeboten (vgl. Mül-
ler-Lietzkow, 2003). Diese reduzierten Preise sind aber für den Handel weni-
ger attraktiv. Der Handel ist also sehr interessiert an Spielen wie eben Doom 
III oder Half Life 2, wohl wissend, dass die Zahl derer, die bereit sind, das Spiel 
zum Vollpreis zu erwerben ungleich höher ist, als bei Spielen die für eine spezi-
ellere Zielgruppe konzipiert sind, selbst wenn diese Spiele in entsprechenden 
Tauschbörsen gehandelt werden. 

Medien, insbesondere Fachorgane
Wie tötet man am schönsten, effektivsten oder einfach nur grausam? Egal um 
welche Pixelblutorgie es sich handelt, die Fachpresse nutzt die Marktmechanis-
men, wohl wissend, dass die extensive Berichterstattung über Spiele mit hin-
reichend Pixelblut zu steigenden Leserzahlen führt. Außerdem können gera-
de die (Fach-)Printmedien (Konsumentenmagazine), welche neben Giga TV in 
Deutschland die wichtigste Informationsquelle für Konsumenten darstellen, 
¯20 von der Kette ›Vorberichterstattung-Release-Updates-Modifikationen-
Nachfolger‹ profitieren.¯21 Sehr exzessiv konnte/kann man dies jüngst im Zu-
sammenhang mit Doom III oder Half Life 2 beobachten. Aber auch Shooter mit 
einem Kriegsszenario (z. B. Medal of Honor oder Call of Duty) bekommen sei-
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tenlange Lobeshymnen, die sich vordergründig auf die Technik, das Gameplay 
oder die High-End-Grafik beziehen. Vielfach wird aber dennoch der ›Spielspaß‹ 
anstatt der gelobten Technik oder dem Gameplay zum entscheidenden Bewer-
tungs-Kriterium gemacht. Dieser wiederum wird dabei nicht selten aus der Art 
und der Folgen des Tötens im Spiel abgeleitet. Die Wortwahl fällt dabei entwe-
der sehr moderat oder, wie im obigen Beispiel aus der PC Action, reißerisch aus. 
Hinzu kommt dann jeweils das entsprechende Bildmaterial, welches den Text 
untermalen soll. Somit nehmen die Zeitschriften eine ganz zentrale Rolle zwi-
schen Anbieter und Nachfrager ein und profitieren deutlich von Pixelblut (we-
sentlich mehr als von Pixelsex).¯22

Konsumenten/Spieler
Auch wenn es zunächst profan erscheinen mag, stellt ›Pixelblut‹ in gewisser 
Weise auch ein inhaltliches ›Qualitätskriterium‹ dar. ›Qualitätskriterium‹ er-
klärt sich schnell, berücksichtigt man die Kommunikationskanäle der Branche. 
Zum einen stellen die schon erwähnten Magazine einen ganz zentralen Infor-
mationskanal dar. Zum anderen – und auch das darf nicht unterschätzt werden 
– ist Mundpropaganda ein ganz wesentliches Element in der Branche. Wenn 
die Peer-Groups ein Spiel durch z. B. die frühzeitige Ankündigung von Mods 
fördern, ist immer damit zu rechnen, dass dieses Spiel auch ein kommerziel-
ler Erfolg wird. Im PC-Sektor dominieren Pixelblutspiele in der Beliebtheitsska-
la; auch hier ist es beliebt, entsprechende Mods zu kreieren.¯23 Dementspre-
chend unverständlich ist es auch, wenn die Publisher entsprechende Tools für 
die PC-Spieler nicht bereitstellen. Gerade das weltweit bekannteste und belieb-
teste Mod-Spiel Counterstrike ist genau so entstanden. Für die Popularität der 
Entwickler von Valve oder dem Verleger Sierra war dies kein Nachteil, sondern 
hat eher Vorteile am Markt verschafft, konnten doch kommerzielle Add-Ons, 
wie Opposing Force oder Blue Shift wesentlich leichter verkauft werden. Ein 
Umstand auf den auch schon Jeppesen & Molin (2003) hinweisen. 
Fasst man diese Beobachtungen zusammen, kann man insgesamt deutlich ei-
nen Trend zur Mitte (dem Mainstream) beobachten (Sjurts, 2002, S. 14). Diese 
Mitte definiert sich heute aus der gewaltsamen Konfliktlösung. Auch die Silent 
Hill Serie fällt unter diesen Gesichtspunkten in diese ›Mittelkategorie‹.
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Einige Anmerkungen zu Silent Hill 2 (Director ś Cut) und Si-
lent Hill 3

Thema des vorliegenden Bandes ist Silent Hill 2. Daher hier noch einige kon-
krete Anmerkungen zu diesem Spiel und seinen Nachfolgern. Im Gegensatz 
zum herkömmlichen 3D-Action-Shooter bzw. 2D-Strategieszenario (auch wenn 
immer von 3D-Engines gesprochen wird) stellt die Silent Hill Serie die Fort-
setzung des traditionellen Adventures dar. Dies ermöglicht eine schnelle Mul-
tiplattformnutzung und ermöglicht es geübten Spielern sich schnell in der 
gewohnten ›Umgebung‹ (vor allem auch mit der eingeübten Steuerung) zu-
rechtzufinden. Im Gegensatz zu schnellen Shootern ist es eher die Kombination 
aus Rätsel, Action und Horror, die den Spieler bei Laune halten soll. Martialisch 
ist die Art und Weise des Tötens: Hier kann man mit Kettensäge oder Nagel-
brett gleich zu Beginn unförmige Gestalten abschlachten (PC Director ś Cut). 
Auch wenn die Frequenz, mit der die Gegner auftauchen, nicht annähernd so 
hoch ist wie in üblichen 3D-Shootern, f ließt Pixelblut in Strömen. Es wird durch 
die bizarren, mit teilweise offenen Wunden versehenen Körper und verwischt 
an Wänden, Türen und auf Böden positioniert.
Jenseits der Frage, ob man solche Adventurespiele mag oder nicht, scheint die-
ser Mix zu gelingen. Vorgängerspiele, wie die Alone in the Dark-Serie, hat-
ten zwar ein ähnliches Spielprinzip, aber wesentlich weniger Shock-Elemen-
te. Allerdings bedeutet ein erfolgreicher zweiter Teil noch lange nicht, dass 
der Nachfolger ebenso erfolgreich am Markt positioniert werden kann. Laut 
einer Meldung des Fachmagazins MCV (5.3.2003) konnte der Konami-Titel Si-
lent Hill 3, der am 23.05.03 auf den Markt kam, angeblich nur 5.000-mal in 
den ersten Wochen verkauft werden. Silent Hill 2 wurde als Vollpreis-Version 
70.000-mal innerhalb weniger Wochen in Deutschland verkauft (Spiegel-Onli-
ne, 13.6.2003).¯24 Insbesondere die schlechte Wertung in den führenden Fach-
organen (Gamesfront, Gamestar etc.) dürften es vor allem – trotz der einge-
führten Serie – Silent Hill 4 noch schwerer machen. Konkrete Aussagen über 
den Markterfolg dieses Spiels können aber, da es erst jüngst erschienen ist, 
noch nicht gemacht werden. 
Für einen Erfolg der gesamten Serie sprechen hingegen die internationalen 
Zahlen. Silent Hill 2 soll sich laut Konami weltweit über 1,3 Mio. Mal verkauft 
haben (ca. 0,5 Mio. Stück in Europa). Gründe für den internationalen Erfolg lie-
gen zum einen in der breiten Skalierung (Konsole und PC), zum anderen bei 
kulturellen Vorlieben, die allein in den USA und Japan zu einem Absatzvolu-
men von über 650.000 Stück bei Silent Hill 2 geführt haben. Auch ohne kon-
krete Zahlen soll Silent Hill 3 zu einem großen Gewinnwachstum bei Konamis 
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Softwaresparte geführt haben (MCV, 18.5.2004). Insofern gilt international of-
fensichtlich: Blood sells! 

Ein ökonomischer Blick in das Jahr 2008

Doom V, Half Life 3, Silent Hill 8 – noch realistischer, noch brutaler und vor al-
lem durch Stromstoß-Gamepad-Feedback noch ›näher‹ an der Realität? Auch 
wenn diese Vision überzogen erscheinen mag – zukünftig werden sich die 
Spielentwickler und Publisher überlegen müssen, wie sie ihr Pixelblut mit ›an-
sprechenden‹ Zusätzen anregen, wollen sie den Kunden nicht mittelfristig ver-
lieren. Durch hinreichend viele Nachahmer und Konkurrenzprodukte erscheint 
der Markt ansonsten gesättigt, wie schon Lischka (2002) bemerkt:

»Der Zwang zur Fortsetzung ist vielleicht noch stärker als im Filmbereich. Denn Spiele müssen 

sich im Laden gut verkaufen, sie haben keine zweite Chance. Bei Filmen gibt es noch die weite-

re Verwertung in der Videothek oder im Fernsehen. Wenn aber ein Spiel nicht sofort zum Ver-

kaufserfolg wird, muss man es nach einigen Monaten als technisch veralteten Flop abschrei-

ben. Deshalb sind wohl die einst innovativen und klar trennbaren Genreklassiker ›Doom‹, ›Duke 

Nukem‹ und ›Dark Forces‹ nach unzähligen Fortsetzungen zu einer ›Dark Duke Doom‹-Masse 

verschwommen«(ebd.).

Hier werden neben der Hardware ebenso der ›Markt‹ bzw. genauer die Konsu-
menten mit entscheiden. Klar ist, solange der ›Markt‹ entsprechende Spiele 
verlangt und die Umsätze weit über den jeweiligen Produktionskosten liegen, 
werden Shocker und Shooter am Fließband produziert, wie die in der Einleitung 
beschriebenen Veröffentlichungswellen dokumentieren. Das viel beschworene 
Argument der Bedeutung des Contents (im Sinne anspruchsvoller inhaltlicher 
Qualität) wird durch Doom III eindeutig widerlegt und auch die Silent Hill-Rei-
he (insb. Teil 4) weiß nicht wirklich durch Inhalte zu überzeugen. Schock und 
Gruseleffekte kompensieren aber offensichtlich mangelnde Inhalte sehr gut. 
Eine echte Trendumkehr ist hier wohl kaum zu erwarten, zumal in nahezu allen 
Genres Pixelgewalt und –blut zunehmen. Damit wird auch – glaubt man der ak-
tuellen Kick 4.0-Studie – dem Nachfrageinteresse nachgekommen (Lieblings-
genres, S. 15; ebenso Kick 3.0)
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Fazit

Eines ist a posteriori gewiss: Es wird auch in Zukunft eine Menge Pixelblut 
vergossen werden – zumindest solange es sich offensichtlich um ein dem Ge-
schäftsmodell zuträgliches Konzept handelt. Wie im Rahmen der ökonomischen 
Kurzanalyse gezeigt werden konnte, profitieren hierbei nicht nur die Spielepu-
blisher, sondern vor allem auch Produzenten (Stichwort: Risikominimierung) 
sowie Konsumenten (Stichwort: Vertrauensgut). Spiele wie Silent Hill 2 und 
seine Nachfolger und ›Geschwisterspiele‹ zeichnen sich dabei – im Vergleich 
zu den stärker PC-basierten 3D-Shootern – durch eine Multiplattformfähigkeit 
aus, welche zumindest unter Skalierungsaspekten nicht unbedeutend ist. Ins-
gesamt wird ›Pixelblut‹ wahrscheinlich auch weiterhin ›Pixelsex‹ als Verkaufs-
zugpferd substituieren und ganz wie Gabe Newell (Produzent und Entwick-
ler von Half Life 1 & 2) es schon im Jahr 2000 prognostiziert hat, werden die 
Nachfolgespiele sich damit leichter am Markt positionieren lassen als Newco-
mer. Erfreulich aus Sicht der Forschung wäre, wenn die Publisher entsprechen-
de (reale) Marktzahlen verfügbar machen würden, so dass validere Aussagen 
bzgl. der Größe des Markterfolges von Spielen mit hohem Blutanteil sowie de-
ren Produktions- und Marketingkosten gemacht werden könnten. Somit wäre 
eine tiefgehende Analyse anhand des hier vorgestellten Wertschöpfungsket-
tenansatzes möglich. 
Unabhängig davon, ob man diese Art von Spielen mag oder nicht, sprechen aus 
ökonomischer Sicht einige gute Gründe für pixelblutorientierte Spiele. Parado-
xerweise fördert hier nämlich Einfalt die Vielfalt des Gesamtangebots. Zahlrei-
che Spielepublisher wären ohne die Verkaufserfolge gar nicht in der Lage alter-
native Spielkonzepte gegen zu finanzieren (Querfinanzierung, Ludwig 1996 & 
1998; Beck 2002). Insofern kann man Spiele, die eine gewisse Absatzsicherheit 
haben, durchaus begrüßen, dies allerdings jenseits der Qualitätsfrage (vgl. 
Müller-Lietzkow, 2004). 
Eine Erklärung für die Beliebtheit und den hohen weltweiten Zuspruch für 
Spiele mit viel Pixelblut kann an dieser Stelle nicht geleistet werden (siehe hier-
zu u. a. Schindler & Wiemken 1997; u. a.) Dies kann aber vielleicht auch mit der 
nordamerikanischen Mentalität erklärt werden, werden doch dort die meisten 
Spiele entwickelt. Aber diese Spekulationen überlasse ich an dieser Stelle lieber 
Michael Moore¯25 und widme mich dem tatsächlich pixelblutfreien, aber nicht 
minder spannenden Starwars Battlefront. 
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01˘ Unter Veröffentlichungswellen wird hier nicht die zeitliche Dimension verstanden, nach 

der über einen längeren Zeitraum hinweg eine bestimmte Sorte Spiele erscheint. Gemeint 

ist eher, dass eine entsprechend große Anzahl von Spielen derzeit wie eine Welle in gewis-

sen Genres den Markt erreicht und sich wie eine große Welle über den Markt ›ergießt‹.

02˘ Die Trigenen sind ›Mutanten‹, welche das (misslungene) Ergebnis von Laborversuchen 

im Spiel sind.

03˘ Eine Besonderheit sind dabei noch die so genannten Rag-Doll-Effekte, bei denen ein schon 

Toter durch Tritte oder zusätzliche Messerstiche wie eine Gummipuppe geschleudert wer-

den kann und zusätzlich aus der Leiche nochmals viel Blut hervortritt.

04˘ In der deutschen Verkaufsversion ist zunächst kein Pixelblut zu sehen. Durch entspre-

chende Mods (modifizierte Programmvarianten) kann man dann wieder ›alles‹ sehen. Dies 

gilt übrigens für zahlreiche Spiele, die eine ›deutsche Variante‹ haben. Durch so genannte 

»Blutpatches« wird der ursprüngliche Programmcode wieder hergestellt und das Pixelblut, 

welches z. B. grün eingefärbt wurde ist wieder rot sichtbar (vgl. auch Strempl, 1999).

05˘ Diese ›globale Befreiungsarmee‹ ist vor allem deshalb so kritisch zu betrachten, als dass 

der Spieler explizit Selbstmordattentäter ›produzieren‹ und dann ›agieren‹ lassen kann. 

06˘ Gerade mAnHUnt wurde übrigens erst zum Verkaufsschlager, als die Wahrscheinlichkeit 

der Indizierung kommuniziert wurde (Rötzer, 2004), da im gleichen Atemzug auch der 

Inhalt publik gemacht wurde. Ein Auszug aus der Analyse von Florian Rötzer mag belegen, 

wie zentral die Frage des Pixelblutes gerade bei mAnHUnt gewesen ist: »Was dem Porno 

der cum-shot, das ist MANHUNT der Augenblick des Todes: Wenn Cash einen Bildschirm-

Gegner umbringt, dann setzen für ein paar Sekunden alle Belange von Narration und 

Interaktivität völlig aus – das ist purer orgasmischer Exzess. Die Morde laufen als ultra-

blutige Animationssequenzen ab, im wechselnden Schnitt auf drei, vier Perspektiven, alle 

gestaltet wie Videokamera-Bildsucher, als würden diverse Handkameras das Geschehen 

gleichzeitig aufnehmen.« 

07˘ Ggf. würde sich sogar noch eine weitere Welle anbieten. Es geht dabei um die sogenann-

ten ›Hack´n´Slay‹ Spiele. Hier wären z. B. rUne, aktueller glAdiAtor – SWord of vegenAnce, 

enclAve oder knigHtS of tHe temPle zu nennen. Allerdings, geht man vom Bekanntheitsgrad 

aus, scheinen diese Spiele nicht dieselbe Aufmerksamkeit wie z. B. die 3D-Egoshooter zu 

genießen. Auch der hier beobachtbare extrem schnelle Preisverfall deutet darauf hin, dass 

diese Spiele nur einen wesentlich geringeren Markterfolg erzielen.
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08˘ Nicht geteilt wird die polemische, ablehnende Darstellung von Graff (2004). Hier soll le-

diglich darauf verwiesen werden, dass auch dieser die neue Realismusdimension der heu-

tigen Spiele hervorhebt!

09˘ Aufgrund der veränderten Erhebungsmethode seitens der GFK (im Auftrag des VUD, vgl. 

VUD 2004) liegen keine korrigierten Zahlen für 1999-2001 vor.

10˘ Hier muss allerdings angemerkt werden, dass laut VUD die GFK ihre Erhebungsmethodik 

korrigiert hat. Insofern ist unklar, wie stark der tatsächliche Rückgang im Vergleich zum 

Jahr 2000 ausfällt.

11˘ Unter anderem ist die international breitere Distribution pixelblutreicher Spiele auch da-

mit zu begründen, dass die Altersbeschränkungen in UK oder den USA wesentlich lascher 

als in Deutschland sind. Somit ist der Zugang wesentlich einfacher.

12˘ Hierzu kann man hinzufügen, dass die USK den Blutzoll von Spielen nicht ›objektiv‹ 

misst, sondern z.T. recht widersprüchliche Maßstäbe ansetzt, womit es zu entsprechen-

den Verzerrungen kommt.

13˘ Aus dieser Rechnung wurden Handy- und Kleinkonsolenspiele herausgenommen. 

Ebenso wurden Online-Gebühren von entsprechenden Online-Rollenspielen nicht er-

fasst. Langfristig sind dies aber genau die Wachstumsbereiche der Branche und müssen in 

Zukunft entsprechend berücksichtigt werden.

14˘ Performance-Faktor Nr. 1 sind hier natürlich die Grafikkarten, da sowohl Prozessor als auch 

Arbeitsspeicher nicht so limitierend wirken. Sowohl die Schwestermagazine PCGames und 

PCAction als auch andere wie z. B. die VGA betonen in ihren aktuelleren Ausgaben, dass mit 

den derzeit im Konsumentenmarkt erhältlichen Spitzenmodellen der Grafikkartenhersteller 

(der 6800er-Serie von NVidia und der X800-Serie von ATI) keine ruckelfreie Darstellung des 

Ultra-Quality-Modus von doom III möglich ist.

15˘ In Ausnahmefällen können die Entwicklungskosten auch wesentlich höher ausfallen. 

Zum Beispiel hat das Spiel enter tHe mAtrix zum zweiten Matrixfilm angeblich 25 Mio. € 

Produktionskosten gehabt. 

16˘ Spiele, die Sex in den Vordergrund schieben, sind eher weniger erfolgreich am Markt, wie 

z. B. das Spiel Bmx xxx. Lediglich Parodien, wie die leiSUre SUit lArry-Reihe oder auch die 

lUlA-Reihe, können vom Faktor Sex profitieren. 
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17˘ Eine hierzu passende Ankündigung kann man in der aktuellen Ausgabe des Gee-Magazins 

nachlesen. Demnach will der »Ausnahmedesigner American McGee« nichts weniger als das 

»goriest game ever made« produzieren (GEE, 10/2004, S. 12). 

18˘ Implizit wird an dieser Stelle dabei davon ausgegangen, dass Vielfalt auch ein höheres 

Maß an Qualität mit sich bringt. Diese Annahme ist allerdings nicht wissenschaftlich be-

legt, sondern basiert auf der Wahrscheinlichkeitsannahme, dass bei mehr variantenreichen 

Titeln mit mehr Qualität zu rechnen ist.

19˘ Hinzu kommt, dass diesbezüglich kein echtes Unrechtsbewusstsein bei den Menschen 

herrscht. Prinzipiell wird, trotz zunehmender Kampagnen der GVU und des VUD so-

wie anderer Interessensverbände, ›saugen‹ und ›kopieren‹ als Kavaliersdelikt seitens der 

Konsumenten betrachtet.

20˘ Ausgenommen wird an dieser Stelle bewusst die Mundpropaganda und die zahllosen 

Internet-Magazine.

21˘ Ein schönes Beispiel hierfür ist die unmittelbar an das Release von doom III angekün-

digte QUAke 4 , welches frühestens im Sommer 2005 erscheinen wird. Dennoch haben es 

die Konkurrenzmagazine Gamestar und PCAction beide in ihren Ausgaben 11/2004 zum 

Titelthema gemacht. 

22˘ Immer wichtiger wird hier in Deutschland auch GIGA TV. Gerade am Beispiel doom III 

konnte man sehen, wie wichtig für die Quote die Berichterstattung über diese Spiele ist. 

Obwohl sich die Geschäftsführung eigentlich thematisch von doom III distanzieren wollte, 

haben die Zuschauer massiv um ›noch mehr‹ Berichterstattung gebeten. Hier gilt sicher-

lich »Blood sells«!

23˘ Für Konsolen gibt es kaum ›echte‹ Modifikationen, die, wie bei PC-Mods üblich, frei und 

unentgeltlich heruntergeladen werden können. Allerdings gibt es eine Reihe kleinerer 

Modifikationen, wie Blut-Patches oder Spielstände.

24˘ Trotz freundlicher Nachfrage wollte man bei Konami Deutschland weder Absatz 

noch Umsatzzahlen für die Forschung zur Verfügung stellen. Daher wurde hier auf 

Sekundärquellen zurückgegriffen. 

25˘ Insbesondere sei hier auf Moores Dokumentarfilm BOWLING FOR COLUMBINE (Michael 

Moore, USA, 2002) verwiesen, welcher sich explizit mit der Waffenindustrie in Nordamerika 

beschäftigt.
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Half Life, Valve, 1998.

King Pin, Xatrix/Activision, 2001.

Knights of the Temple, Starbreeze Studios, 2004.

Leisure Suit Larry-Reihe, Sierra On-Line, 1981-2004.

Lula-Reihe, CDV Software Entertainment/ Interactive Strip, 1998.

Manhunt, Rockstar North, 2003. 

Max Payne Abenteuer, 3D Realms/ Remedy Entertainment, 2001 bzw. 2003 .

Medal of Honor, 2015 Inc./ Electronic Arts, 2002.

Obscure, Ubisoft, 2004 .

Opposing Force, Gearbox Software, 1999 .

Painkiller, People can Fly, 2004.

Panzers, Stormregion, 2004 .

Quake, ID-Software, 1996-2001.

Quake 4, Raven Software, 2005.

Resident Evil-Reihe, Capcom Entertainment, 1996-2003.

Rune, Human Heads Studios, 2001.

Silent Hill-Reihe, Konami, 1999-2004.

Soldier of Fortune, Raven Software, 2000.

Söldner: Secret Wars, Wings Simulations, 2004.

Stalker, OSC Games World/THQ, 2005 .

Starwars Battlefront, Pandemic Studios, 2004.

Vietcong, Pterodon & Illusion Softworks, 2003.

Blood sells




