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Meine sehr geehrten Damen und Herren,

auch ich begrif3e Sie herzlich zu unserer telefonischen
Pressekonferenz. Eine Woche vor dem Start der Games
Convention wollen wir Sie Uber die Situation im Markt ftr
digitale Spiele informieren. Ein Markt, der inzwischen allein

in Deutschland einen Milliarden-Umsatz erreicht hat.

Zu einem neuen Segment entwickelt sich dabei
insbesondere das Spielen Uber das Internet. Wir haben uns
daher entschlossen, dieses Thema zum Schwerpunkt der
Pressekonferenz zu machen. Zunachst jedoch ein paar

Eckdaten zum deutschen Gesamtmarkt fr digitale Spiele.

<< Folie 1: Ausstattung >>

Meine Damen und Herren, wer digital spielen mdchte,
bendotigt dafiir PC, Spielekonsole oder Handy. Am
weitesten verbreitet sind hier zu Lande Mobiltelefone. 81
Prozent aller Haushalte verfiigen tber ein solches Gerat.
Auf dem zweiten Platz ist der PC zu finden — mit 77

Prozent. Und auf dem dritten die Konsole mit 30 Prozent.
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<< Folie 2 Verbreitung >>

Doch wie viele Deutsche nutzen diese Plattformen
tatsachlich? Die Antwort: Jeder Dritte spielt digitale Spiele!

Um genau zu sein, die Quote liegt bei 35 Prozent.

Besonders grol} ist das Interesse bei den jungen Leuten.
Fast zwei Drittel der 14- bis 29-Jahrigen spielen per Handy,
Computer oder Konsole. Bei den Uber-50-Jahrigen sind es
19 Prozent.

Unabh&ngig vom Alter gilt: Die beliebteste Plattform ist der
PC. 31 Prozent der Deutschen spielen am Computer. Es
folgen die Konsole mit 10 Prozent und das das Handy mit 7

Prozent.

<< Folie 3: Gesamtmarkt >>

Welche wirtschaftliche Bedeutung dieses grol3e Interesse

an digitalen Spielen hat, verdeutlicht die nachste Folie.

Nimmt man die Umséatze von Konsolen, Konsolen-Spielen
und PC-Spielen zusammen, so ergibt sich ftr 2005 ein
Umsatz von 1,6 Milliarden Euro in Deutschland. 2006
waren es 1,8 Milliarden. Und fir das laufende Jahr
erwarten wir ein Plus von weiteren 21 Prozent auf dann 2,1

Milliarden Euro.
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Die Umséatze mit dem Verkauft von PCs und Handys sind
tbrigens nicht bertcksichtigt, weil bei diesen Geraten die

Spielfunktion nicht im Vordergrund steht.

<< Folie 4: Spielekonsolen >>

Ganz anders ist das bei den Konsolen. Auch wenn man mit
diesen Geraten inzwischen Musik horen oder sich Filme in
hoch auflosender Qualitat anschauen kann - sie dienen

doch primar dem Spielen.

Die Nachfrage nach Konsolen wéchst rasant. Im ersten
Halbjahr 2007 kletterte der Umsatz in Deutschland auf 276
Millionen Euro. Das ist ein Anstieg um 73 Prozent im
Vergleich zum 1. Halbjahr 2006. Ebenfalls deutlich ist das
Plus beim Absatz. Er erhohte sich in den ersten sechs
Monaten 2007 um 39 Prozent auf 1,3 Millionen Stick.

Nach dem starken ersten Halbjahr erwarten wir fir das

Gesamtjahr 2007 neue Rekorde bei Umsatz und Absatz.

Der Absatz klettert — wie Sie hier auf der Folie sehr gut
sehen — voraussichtlich um 28 Prozent auf 3,7 Millionen
Stick. Damit werden erstmals fast 4 Millionen Konsolen
binnen eines Jahres verkauft. Der Umsatz wachst um 45

Prozent auf 705 Millionen Euro. Mit dem
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Weihnachtsgeschatft steht ja die nachfragestarkste Zeit des

Jahres erst noch bevor.

Keine Frage, die Investitionen der Hersteller in die
Entwicklung neuer Gerate zahlen sich nun aus. Die Grol3en
der Branche haben in den vergangenen beiden Jahren

neue Generationen ihrer Konsolen auf den Markt gebracht.

<< Folie 5: Online-Spiele — Anteil der PC-Spieler >>

So weit der kurze Marktuberblick. Jetzt kommen wir — wie
bereits angekindigt — zum Schwerpunkt dieser
Pressekonferenz: Spiele per Internet. Dabei konzentrieren

wir uns auf Online-Spiele per PC.

Bitte behalten Sie dabei stets im Hinterkopf, dass es sich
um einen relativ jungen Markt handelt. Er tragt bisher nur
einen kleinen Anteil zum Gesamtumsatz der Branche bei.
Dennoch gehen wir davon aus, dass seine Bedeutung in

den kommenden Jahren enorm zunehmen wird.

Voraussetzung fur das Online-Gaming ist zunachst
natdrlich ein leistungsfahiger Internetzugang. Die Zahl der
Breitbandanschlisse hat sich in den vergangenen drei
Jahren in Deutschland verdreifacht. Derzeit verfligen etwa

40 Prozent der Haushalte Uber einen schnellen Internet-
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Zugang, 2004 waren es nur 12 Prozent. Gute

Voraussetzung also fir das Online-Spielen.

In der Tat spielen mehr als ein Drittel aller Deutschen, die
Spiele am PC spielen, inzwischen auch per Internet. Bei
den 14- bis 29-Jahrigen sind es sogar fast zwei Drittel. Das
zeigt eine reprasentative Erhebung von BITKOM und dem
Marktforschungsunternehmen Ipsos. Im Juli hatten wir
insgesamt 1000 Deutsche in telefonischen Interviews zur

Nutzung digitaler Spiele befragt.

Unterschiede gibt es aber nicht nur bei den Altersgruppen,
sondern auch beim Geschlecht. So spielen 40 Prozent der
mannlichen PC-Spieler online, bei den Frauen sind es 33
Prozent. Dennoch: Obwohl digitale Spiele traditionell sehr
mannlich gepragt sind, betragt die Differenz gerade einmal

7 Prozentpunkte.

Das ist aus meiner Sicht ein positives Zeichen. Denn es ist ja
traditionell nicht immer einfach, junge Frauen fir neue
Technologien zu begeistern. Und so hoffe ich, dass die
spielerische Heranfiihrung an neue Technologien zumindest
mittelbar zu einem steigenden Interesse auch von jungen
Frauen an einschlagigen Studiengangen und
Ausbildungsberufen fuhrt. Vielleicht sogar im Bereich der

Spiele-Entwicklung.
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Denn gerade hier hat Deutschland international und auch im

europdaischen Vergleich Nachholbedarf.

m Wahrend etwa Briten und Franzosen auf Entwicklerseite
Global Player sind, sind die Deutschen in erster Linie

Kaufer von Spielen.

m Wahrend es in den USA etwa 8.000 Software-
Unternehmen gibt, die von der Spiele-Entwicklung leben,

sind es in Deutschland erst 200.
Diese Zahlen verdeutlichen die Herausforderungen.

Sie sehen: Wir mussen die Ausbildung von Spiele-
Entwicklern hier zu Lande auf ein internationales Niveau
bringen — durch moderne Ausbildungsstatten, anerkannte

Abschlisse und die Anbindung an Hochschulen.

Dass genau das madglich ist, zeigt die Games Academy in
Berlin. Sie wurde 2000 als erste spezialisierte Schule fur
den Bereich der Computer- und Videospielproduktion im
deutschsprachigen Raum gegrindet. Als staatlich
anerkannte Ausbildungsstétte in privater Tragerschaft bietet
sie Studierenden eine moderne und praxisorientierte
Ausbildung und ermdglicht einen reibungslosen und

erfolgreichen Brancheneinstieg in die Spiele-Industrie.
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<< Folie 6: Online-Spiele — zwei Moglichkeiten >>

Doch zuriick zum Spielen per Internet. Was meinen wir
eigentlich, wenn wir von Online-Spielen reden? Zu

unterscheiden sind zwei verschiedene Formen.

m Zum einen kdnnen Sie ins Internet gehen, eine Webseite
aufrufen und dann direkt im Browser-Fenster spielen. Sie
erinnern sich vielleicht noch an das ,Moorhuhn” — ein gutes

Beispiel fur diese Form des Online-Gaming.

m Zweite Mdglichkeit: Sie laden sich zunachst eine Software
auf lhren Rechner. Erst wenn Sie die installiert haben,
konnen Sie online spielen. Dies ist unter anderem bei
~World of Warcraft* der Fall.

In der Gesamtbevdlkerung sind die Browser-Spieler beliebter,
wie sie hier auf der Folie sehen. Bei den 14- bis 29-Jahrigen
hingegen dominieren Online-Spiele mit zuvor installierter
Software. 41 Prozent der jungen PC-Spieler geben an, diese

Form digitaler Spiele zu nutzen.

<< Folie 7: Online-Spiele — Genres >>

Unabhéngig von der Form des Online-Spiels gilt: Besonders
beliebt sind Karten- und Schachspiele. 58 Prozent der

Online-Spieler entscheiden sich fur dieses Genre.
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Auf dem zweiten Platz folgen so genannte Multiplayer-
Games — also Spiele, bei denen mehrere tber das Internet
verbundene Teilnehmer gegeneinander antreten. Das bereits
erwahnte, sehr erfolgreiche ,World of Warcraft® fallt in diese

Kategorie.

Das ,Moorhuhn“ hingegen gehoért zu den einfachen
Freizeitspielen fur zwischendurch. Diese Kategorie findet

sich auf Platz 3.

Bei ,Second Life* sind nur 2 Prozent der Online-Spieler aktiv,
Das Ergebnis tberrascht mich nicht, handelt es sich doch bei
,Second Life” weniger um ein Spiel, als viel mehr eine
virtuelle Umgebung, die sich erkunden lasst. Die geringe
Nutzung durch die Player-Community kdnnte schlicht ein

Ausdruck des fehlenden Spiel-Erlebnisses sein.

<< Folie 8: Online-Spiele: Zeit >>
Mit dieser kleinen Randbemerkung direkt zur nachsten Folie.

Bezogen auf die Gesamtbevolkerung spielt etwa jeder flinfte
Online-Spieler mindestens einmal taglich per Internet. Zwei

Drittel mindestens einmal die Woche.

Die genauen Werte finden Sie hier auf der Folie, darauf

werde ich aus Zeitgriinden nicht weiter eingehen.
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Eine Aussage mdchte ich aber dennoch treffen: Die 14- bis
29-Jahrigen sind aktiver als die Gesamtbevdlkerung. Drei
Viertel der Online-Spieler in dieser Altersgruppe spielen

mindestens einmal pro Woche ein Spiel per Internet.

<< Folie 9: Online-Spiele: Bereitschaft, Geld zu zahlen >>

Aus Sicht der Anbieter stellt sich dabei natirlich die Frage,
inwieweit die Nutzer bereit sind, fir das Online-Spielen auch
tatsachlich Geld zu bezahlen. Beispielsweise flir eine

Mitgliedschaft bei einem Multiplayer-Game.

Immerhin: 16 Prozent der deutschen Online-Spieler geben
bereits Geld aus. In der Gruppe der 14- bis 29-Jahrigen sind

es sogar 21 Prozent.

Auf den ersten Blick sind diese Werte nicht besonders hoch.
Doch wenn Sie sich Uberlegen, wie viele Spiele frei im
Internet verfiigbar sind, dann wirft das schon ein ganz

anderes Licht auf die Ergebnisse unserer Befragung.

<< Folie 10: Online-Spiele — Werbung >>

Gebuhren fur die Mitgliedschaft sind aber ohnehin nicht die
einzige Einnahmequelle fur die Anbieter von Online-Spielen.

Auch die Werbung verspricht Umsatze.
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Gemeint ist sowohl Werbung im Spiel, als auch Werbung auf
der Webseite. Letzteres ist besonders bei browser-basierten

Online-Spielen relevant.

Die Halfte der Online-Spieler hat nichts gegen Werbung: Ein
Viertel stort sich grundséatzlich nicht an Werbung. Und ein
weiteres Viertel findet Werbung okay, wenn dadurch das
Spiel kostengunstiger wird. Nur 46 Prozent der Online-Spieler

lehnen Werbung grundsétzlich ab.

<< Folie 11: Online-Gaming — Umséatze >>
Meine Damen und Herren,

wahrscheinlich fragen sie sich jetzt, wie grol3 die Umsatze
beim Online-Gaming denn tberhaupt sind. Wie eingangs
angedeutet, ist der Markt noch relativ klein. Dennoch:
Betrachtet man das Volumen auf internationaler Ebene, so

sind die Zahlen schon jetzt beeindruckend.

Im vergangenen Jahr beliefen sich die weltweiten Umsatze
auf 3,3 Milliarden Euro. Bertcksichtigt sind in dieser
Berechnung sowohl Mitgliedschaftsgebihren, als auch
Werbung sowie der Download einzelner Spiele-Elemente und

kompletter Spiele.
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In diesem Jahr wird der Umsatz voraussichtlich 4,2 Milliarden

Euro betragen. Bis 2012 soll er jahrlich um durchschnittlich

18 Prozent auf dann 9,6 Milliarden Euro wachsen.

<< Folie 12;: Trends >>

Und was sind die Trends? Hierzu haben wir im ersten

Halbjahr gemeinsam mit Ernst & Young eine Studie erstellt.

Dabei wurden drei dominante Trends sichtbar: mobile Spiele,

neue Zielgruppen und Mutliplayer Games.

Handheld-Spiele, das heilt Spielen auf dem Handy oder
auf tragbaren Spielekonsolen. Dass dieser haufig
gesehene Trend durchaus Substanz hat, zeigen die
Marktzahlen. Im vergangenen Jahr haben sich die
Deutschen nach BITKOM-Schéatzungen beispielsweise

etwa 15 Millionen Spiele auf Inre Handys geladen.

Neue Zielgruppen, das sind allen voran Altere, und
natdrlich weiter Frauen. In der Tat haben in der
Vergangenheit Figuren und Spielverlauf vieler Spiele vor
allem junge Manner angesprochen. Dieses Manko hat die
Industrie inzwischen erkannt — mit Erfolg. Spiele, in denen
Strategie und Emotionen im Vordergrund stehen, sind bei

Frauen und Alteren sehr beliebt.
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» Multiplayer-Games, bei denen viele Spieler zeitgleich tGber
das Internet gegeneinander antreten. Wer bei einem
solchen Spiel dauerhaft dabei bleiben will, muss meist eine
monatliche Mitgliedschafts-Gebuhr zahlen. Besonders in
Asien ist dieses Geschaftsmodell schon weit verbreitet.
Hier sollte Deutschland in den kommenden Jahren

aufschlief3en kdnnen.

Mit diesem kurzen Blick nach vorne mochte ich schliel3en.

Vielen Dank.



