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Jugend und Social Media: Was Jugendliche zu Social Games treibt — Markt fiir Social Games
mit dreistelligen Wachstumsraten pro Jahr

Die beiden 21jahrigen Erfinder des Pennergames und der Facebook Applikation StreetRivals,
Marius Follert und Niels Wildung, im Gespréach.

Hamburg, 18. August 2010 — Mit der Jim-Studie werden im jéhrlichen Turnus Daten zum
Mediennutzungsverhalten von 12-19-d&hrigen erhoben. Bereits 2009 gaben 90 Prozent der
Jugendlichen an, taglich oder mehrmals wdéchentlich das Internet zu nutzen. Von diesen
Gewohnheitsnutzern spielen 26 Prozent mindestens alle 14 Tage, haufig sogar téglich, Multi-User
Online-Spiele (auch Social Games genannt).
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Trotz  dieser intensiven
Nutzung von Social Games, haben 61 Prozent der regelmaBigen Internetnutzer noch nie Multi-User
Online-Spiele gespielt, so dass mit einem weiteren starken Wachstum des Marktes zu rechnen ist.
Davon geht auch das US-Marktforschungsunternehmen Screen Digest aus, nach deren Erhebung
sich der Markt fir Social Games im Jahr 2008 weltweit Giber einen geschétzten Wert von 76 Millionen
US-Dollar belief. In 2009 wuchs der Markt auf einen Wert von rund 639 Millionen US-Dollar (>700%
Wachstum). Bis 2014 werde dieser weiter auf 1,5 Milliarden US-Dollar steigen.

Die wichtigste Plattform fir Social Games ist Facebook, mit Gber 500 Millionen Nutzern das grdBte
Social Network weltweit. Facebook ermdglicht es Spieleentwicklern ihre Spiele innerhalb des
Netzwerkes anzubieten. So verbuchte ,Zynga“, der Marktfihrer im Bereich Social Games, im Marz
2009 nach eigenen Angaben 40 Mio. aktive Nutzer Uber Facebook. Heute sind es nach
insightsocialgames.com Uber 250 Mio. Spieler. Eine Entwicklung, die einige schwindelig, andere
Ubermtig werden lasst — nicht aber die 21jahrigen Erfinder des Pennergames und Geschaftsfihrer
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von Farbflut Entertainment, Marius Follert und Niels Wildung. Sie betreiben mit dem Spiel StreetRivals
eines der grdoBten Rollenspiele auf Facebook und mit Pennergame eines der erfolgreichsten Social
Games weltweit.

Warum Nutzen gerade so viele 14-29jahrige soziale Netzwerke?

Niels: Soziale Netzwerke wie Facebook oder StudiVZ gibt es erst seit wenigen Jahren. Diese
Netzwerke bieten vollig neue Kommunikationsmdglichkeiten. Wie so oft wird auch hier ein neuer Trend
zuerst von der Jugend aufgegriffen. Fir sie ist die Nutzung eine Selbstversténdlichkeit und zum
Bestandteil der taglichen Kommunikation geworden. Die 14-29-J&hrigen sind vollstdndig mit dem
Internet sozialisiert worden, meist auch mit sozialen Netzwerken.

Marius: Soziale Netzwerke lassen unheimlich viel Teilhabe und Austausch zu. Gerade fir
Jugendliche ist das wichtig. Altere Menschen stehen solchen Trends meist etwas skeptischer
gegenlber. Allerdings sind die Uber 50-Jahrigen derzeit die am starksten wachsende Gruppe auf
Facebook.

Welche Bedeutung haben Online-Spiele eurer Meinung nach bei Jugendlichen eingenommen?

Niels: Die Online-Spiele-Branche floriert ohne jeden Zweifel. Keine andere Sparte verbucht derartige
Wachstumsraten. Online- und Social Games lassen klassische Spielesparten wie Konsolen- oder
Offline-Spiele deutlich hinter sich und sind ein fester Bestandteil der heutigen Jugendkultur geworden.

Marius: Einige Stimmen sagen sogar, dass der Facebook-Erfolg des letzten Jahres vornehmlich auf
die dort verfigbaren Social Games zuriickgeht. Die werden mittlerweile sogar zur Primetime im TV
beworben.

Was macht den besonderen Reiz an Social Games aus?

Marius: Da gibt es viele Griinde. Man muss keine Software installieren, sie sind einfach verstandlich,
jeder kann sofort und von jedem Ort aus spielen. Zudem besteht Uber Facebook und andere
Netzwerke wie StudiVZ die Mdglichkeit, direkt mit oder gegen Freunde zu spielen.

Niels: Unser Spiel StreetRivals ist ein gutes Beispiel. Es ist ein einfach gestaltetes, satirisches
Strategie-Aufbau-Spiel. Ziel ist es seinen virtuellen Obdachlosen mit Gaunereien, Pfandflaschen
sammeln und kleinen Missionen den Weg aus der Gosse zu ebnen. Dabei kénnen sich die Spieler mit
Freunden zu Banden zusammenschlieBen und gemeinsam kdnnen sie gegen andere Banden
kampfen. Jeder méchte der reichste und starkste Penner der StraB3e werden.

Wie unterscheiden sich Social Games innerhalb und auBerhalb von Sozialen Netzwerken?

Niels: Social Games auBerhalb sozialer Netzwerke sind besonders attraktiv fiir Personen, die —
warum auch immer — nicht Mitglied in den Netzwerken sind oder werden wollen. Zumeist ist auch der
Community-Charakter in den Spielen wesentlich starker. Unsere Pennergame Spieler sind nur fiir und
wegen des Spiels in den Foren unterwegs. Der Zusammenhalt der Pennergame Spieler hat eine ganz
besondere Qualitat, der ,Suchtfaktor” steigt. Das merken wir regelm&Big an Aktionen wie Tippspielen,
kleinen Wettbewerben oder den regelmaBigen Spendenaktionen, die wir fir karitative Zwecke
veranstalten. Zudem sind Social Games fernab von sozialen Netzwerken haufig komplexer, der
SpielspaB halt langer.
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Marius: Social Games, die Uber Facebook oder StudiVZ gespielt werden, haben den groBen Vorzug,
dass sie gleichzeitig eine Vernetzung mit Freunden ermdglichen — egal ob diese spielen oder nicht.
Das setzt Spielanreize. Die Einstiegshirden sind fur die Spieler insgesamt gering, eine lédngere
Orientierungsphase innerhalb des Spiels entféllt. Deshalb haben Social Games einen gewissen ,Fast
Food“- Charakter: Sie sind schnell zur Hand, man wird auch schnell satt, aber der Hunger ist bald
wieder da.

Wo gehen fiir euch zukiinftige Spiele-Trends hin?

Niels: Das ist immer schwierig zu sagen. Klar ist, dass auch weiterhin Konsolenspiele von
Jugendlichen gespielt werden und nicht einfach verschwinden, aber der Trend geht doch deutlich in
Richtung von Social Games. Der Anschluss kleiner, aber feiner Spiele an soziale Netzwerke ist eben
sehr attraktiv fir die Nutzer. Und die machen eben noch den Hauptteil aller Spieler aus. Aber auch
Spiele-Apps fir das iPhone haben Potential.

Marius: Aber auch die Social Games selbst werden sich dndern. Rechnerkapazitdten werden steigen,
die Internetverbindungen werden noch belastbarer und viele kreative Koépfe bringen innovative
Konzepte ein. Mdglicherweise sind Social Games zukinftig nicht mehr so minimal ausgestattet wie
heute. Die technischen Voraussetzungen werden zukiinftig mehr Komplexitat zulassen. Warum sollten
Spieler und Entwickler auf diese Mdglichkeiten verzichten?

Uber Farbflut

Die Farbflut Entertainment GmbH entwickelt und betreibt weltweit Online Spiele. Grinder und
Geschaftsfihrer sind die 21 Jahre alten Marius Follert und Niels Wildung. Das international
ausgerichtete Unternehmen ist mit seinen Spielen - u. a. dem erfolgreichen Pennergame - in sieben
Sprachen in Uber 30 L&ndern operativ tatig. Das Hamburger Unternehmen engagiert sich aktiv fiir
Obdachlose, indem es regelméBig einen Teil der Einnahmen zugunsten wohltatiger Projekte spendet
und eng mit vielen Obdachlosenvereinen zusammenarbeitet.
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