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gamescom — Die Messe

Der Countdown lauft: Nicht mehr ganz zwei Wochen, dann macht die gamescom — vom 17. bis 21.
August - K6In zum Spielerparadies am Rhein. Im jetzt dritten Jahr feiert die internationale Games-
Industrie ihre Spiele-Premieren mit Fachleuten und Gaming-Enthusiasten aus der ganzen Welt.

Zur gamescom 2011 haben zahlreiche
Unternehmen ihre Flachen im Vergleich zum
Vorjahr deutlich vergroBert und schaffen da-
mit mehr Raum fiir noch mehr Spielmdglich-
keiten und Prasentationen. , Wir liegen klar
auf Erfolgskurs und sind uns sicher, dass die
gamescom auch 2011 ein groBer Gewinn
fiir alle Beteiligten wird”, war sich Gerald
Bdse, Vorsitzender der Geschéftsfihrung der
Koelnmesse bereits im April sicher.

GAMESCOM 2010 - 2011

Nach einer vielversprechenden Premiere
konnte auch die zweite Auflage der games-
com im vergangenen Jahr mit weiteren Er-
folgen aufwarten. An den fiinf Messetagen
kamen 254 000 Besucher auf das Gelénde
der Koelnmesse und sahen mehr als 200
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Welt-, Europa- und Deutschlandpremieren.
505 Aussteller aus 33 Landern — 2009 wa-
ren es noch 458 Aussteller aus 31 Landern —
zeigten ihre Produktneuheiten. Darunter be-
fanden sich mit den Spiele-Steuerungen
,Kinect” von Microsoft und ,Move” von
Sony und dem Thema 3D spannende Trends,
die dem Markt fiir interaktive Unterhaltung
noch immer Impulse verleihen.

In diesem Jahr erwartet die gamescom
noch mehr Aussteller als 2010 in den Kélner
Messehallen. Die internationale ~ Spiele-
Industrie hatte bereits friih im Jahr ihre Mes-
se-Teilnahme bestatigt und Unternehmen
wie Microsoft, Sony und Nintendo, Electro-
nic Arts, Ubisoft, THQ, KochMedia/Deep-
Silver, Konami, Namco Bandai, Warner Bros.,
Take-Two Interactive oder Bethesda Soft-
works wollen mit spektakuldren Messeauf-
tritten Uberzeugen. Mit Sega und Capcom
kehren zudem gleich zwei BranchengréBBen
zur gamescom zuriick. Mehr als 120 000
Quadratmeter Ausstellungsflache werden
sich in K6In in eine Welt aus Spiel, Spaf und
Entertainment verwandeln. Die exklusive
business area als Treffpunkt von Industrie
und Handel ist emeut in den Hallen 4 und 5
angesiedelt. Die entertainment area in den
Hallen 6 bis 9 wachst erstmals mit dem , ex-
tra level” in einen Teil der Halle 10 hinein.

DER MARKT IN ZAHLEN

Der Umsatz mit Computer- und Video-
spielsoftware betrug 2010 in Deutschland
insgesamt 1,86 Milliarden Euro. Damit ver-
buchte die Branche eine Steigerung um drei
Prozent. Die Erldse verteilen sich dabei auf
die Kerngeschaftsfelder ,Datentrager und
Downloads”, ,Online- und
Browserspiele”und ,Virtuelle Zusatzinhal-
te”.

.Nachdem wir zum Halbjahr noch einen
Umsatzriickgang von vier Prozent vermel-
den mussten, freuen wir uns das Gesamt-
jahr im Bereich der Games-Software mit ei-
ner schwarzen Null abschlieBen zu kénnen.
Dazu beigetragen haben neben einer Viel-

Datentrager und Downloads

I Gebiihren fiir Online-/
Browserspiele

[ Virtuelle Zusatzinhalte

1,86 Milliarden Euro wurden 2010 in Deutschland fiir
Computer und Videospielsoftware ausgegeben
Angaben in Mio. Euro; Quelle: BIU/GTK

zahl verkaufsstarker Titel in der zweiten Jah-
reshélfte vor allem die neuen Bewegungs-
steuerungen ,,PlayStation Move” und ,Ki-
nect” fir ,Microsoft Xbox 360", die zum
Jahresende in den Handel kamen und mit
einem attraktiven Spieleangebot fiir neue
Wachstumsimpulse  sorgten”, so  Olaf
Wolters, Geschaftsfihrer des Bundesver-
band Interaktive Unterhaltungssoftware e.V.
(BIU).

Willy Fischel, Geschéftsfiihrer des Bun-
desverband Technik des Einzelhandels e.V.
(BVT) und Bundesverband des Spielwaren-
Einzelhandels e.V. (BVS) dazu: ,,Videospiele
verkaufen heiBt, immer am Puls der Zeit zu
sein und neue Trends sofort aufzunehmen,
um kein Geld zu verlieren. Egal ob auf Schei-
be oder per Download, der Handel aus Kon-
sumelektronik und Spielwaren ist mit von
der Partie. Videospiele haben léngst ihren
Stammplatz in deutschen Kinderzimmemn
und sind nebenbei ,erwachsen’ geworden.
Ob Fitness- oder Denksportspiele, heute
spielt die ganze Familie mit. In K6In besteht
die Chance die Entwicklung der Branche
aufzunehmen, neue Geschaftsmodelle zu
diskutieren und marktrelevante Politthemen
wie Jugendschutz ,mitzunehmen’. Wir er-
warten mit den Mehrwertthemen Kreativi-
tat, Bewegung, Wissen und Lernen zusatzli-
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gamescom — Die Trends

gelangt ist. Ahnlich positiv stehen die Aus-
sichten fiir den PC, denn dieser lag lange
Zeit als Spiele-Plattform nicht im Fokus der

Nachdem in den vergangenen Jahren PC, Konsolen und die dazuge-
horenden Spiele die Wachstumstreiber der Branche waren, nimmt
die Games-Branche 2011 neue Wachstumsfelder ins Visier. Aktuell

stehen mobile und internetbasierte Spielformen hoch im Kurs.
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Neben Spielen fir Smartphones und Tab-
let-PCs soll vor allem der aktuelle Generati-
onswechsel bei den mobilen Spielkonsolen
in den kommenden Monaten den Trend be-
stimmen. Darliber hinaus bereitet sich die
Branche auf eine neue Konsolengeneration
ab 2012 vor, die das Spielerlebnis nachhal-
tig verandern soll.

Bei den mobilen Konsolen findet aktuell
ein Generationswechsel statt. Einige Unter-
nehmen haben bereits neue Versionen ih-
rer bewahrten portablen Konsolen vorge-
stellt. In Kéln werden zudem nicht nur
neue Spiele und Spielformen der verschie-
denen Plattformen gezeigt, sondern auch
ein neuer Vertriebsstandard, namlich der
einfache Download von Games auf die je-
weilige Plattform. Daneben haben sich in
sehr kurzer Zeit Smartphones und Tablet-
PCs als neue mobile Spielplattformen etab-
liert und den Markt um ein neues Segment
erweitert. Laut des Bundesverband Interak-
tive Unterhaltungssoftware e.V. (BIU) wur-
den 13 Millionen Spiele-Apps 2010 allein
in  Deutschland heruntergeladen.  Die
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Wachstumsraten liegen dabei im zweistel-
ligen Bereich.

Dazu Olaf Wolters, Geschéftsflhrer BIU:
.Mit der zunehmenden Verbreitung intelli-
genter Mobiltelefone sind Spiele-Apps zu
einer Art Volkssport geworden. Sie stellen
eine spannende Erweiterung des aktuellen
Games-Portfolios dar, indem sie Menschen
ansprechen, die bisher nicht oder kaum mit
Games-Angeboten in Berihrung gekom-
men sind. Fir viele bieten die kleinen An-
wendungen den Einstieg in die Welt der in-
teraktiven Unterhaltung.”

SPIELE-GENERATIONEN

Neben der neuen Handheld-Generation
steht auch im Bereich der Heimkonsolen der
nachste Hardware-Zyklus bevor. Eine gute
Nachricht fir die Branche, denn bisher hat
jede neue Hardware-Generation das Spiel-
erlebnis nachhaltig verandert. AuBerdem
stiegen die Spielerzahlen und das Umsatzni-
veau. Das gilt dem BIU zufolge vor allem fiir
den deutschen Markt, wo die Verbreitung
der Spielkonsole noch nicht an ihre Grenzen

Verbraucher. Dies sollen starke neue Titel
und der Trend zum vernetzten Spielen im In-
ternet zuklinftig dndemn.

Mit der Markteinflihrung weiterer Steue-
rungssysteme in 2010 riickte das bewegte
Spiel in den Fokus der Games-Branche. 2011
wird dieser Trend weiter fortgeschrieben. Da-
bei sollen nach den zahlreichen Fitness-,
Tanz- und Gesellschaftsspielen, aktuell Spiele
zu erwarten sein, die das Potenzial der neuen
Eingabegerate fir die eingefleischten Spieler
noch starker ausschopfen werden. Der Be-
reich der Online- und Browser-Games ver-
zeichnet aktuell die starksten Wachstumsim-
pulse im Markt. Mehr als 14,5 Millionen
Deutsche nutzen Spielangebote im Internet,
entweder Online-Multiplayer von PC- oder
Konsolenspielen, Online-Rollenspiele oder
Games, die im Browser oder in sozialen
Netzwerken gespielt werden. Ein Trend, der
sich laut BIU in den kommenden Jahren wei-
ter fortsetzen soll. Denn mittlerweile haben
auch nahezu alle groBen Games-Unterneh-
men Strategien flr den Online-Markt ent-
wickelt. Daher sollen in naher Zukunft ver-
starkt etablierte Marken aus dem Film- und
Games-Bereich als Online- oder Browser-
spiel umgesetzt werden. [ |
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Ein Messebesuch will gut organisiert
sein. Gerade bei der Suche und Buchung
von Hotel und Anreise kdnnen Fachbesu-
cher der gamescom das Serviceportal der
Koelnmesse in Anspruch nehmen.

REISE- UND HOTEL-SERVICES

Auf www.gamescom.de finden Besu-
cher unter der Rubrik ,Anreise & Aufent-
halt” alle relevanten Informationen zu
Flug-, Bahn- oder Hotelbuchungen sowie
Reise-informationen fiir Autofahrer. Vom
Flughafen KdIn/Bonn kommen Flugreisen-
de bequem per S-Bahn in nur 15 Minuten
direkt zum Messegelande. Wer mit der
Bahn anreist, kann direkt bei der Deut-
schen Bahn (iber die Veranstaltungshotline
unter 01805/311153 (0,14 EUR/Min. aus
dem dt. Festnetz, max. 0,42 EUR/Min. aus
dem Mobilfunknetz) und dem Stichwort
~gamescom” oder online buchen. Und
sollte es noch Fragen oder Wiinsche geben,
kénnen Fachbesucher die Hotline der
Koelnmesse unter 01805 / 016015 (0,14
EUR/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 0,42

EUR/Min. aus dem Mobilfunknetz) zu Rate
ziehen.

Fachbesucher kaufen ihre Eintrittskarten
ganz bequem online im Ticket-Shop der
gamescom. Dazu miissen sich Besucher le-
diglich im Shop registrieren, dann das ent-
sprechende Ticket auswahlen. Im Anschluss
an die Bestellung steht die Eintrittskarte di-
rekt zur Verfligung. Einfach auf den Link
klicken, die Eintrittskarte (in OriginalgroBe,
schwarz-weiB) ausdrucken und mit zur
Messe bringen. Bezahlt wird im Ticket-
Shop per Kreditkarte. Fachbesucher aus
Deutschland konnen auch das Bankein-
zugsverfahren  wahlen. Der Kaufbeleg
kommt anschlieBend per Post. So spart
man sich Zeit an der Kasse und die Regis-
trierung vor Ort. Zu beachten ist allerdings,
dass die Tickets personalisiert und nicht
ibertragbar sind. Sie gelten zudem nur in
Verbindung mit einem giltigen Lichtbild-
ausweis. Auch Gutscheine kénnen im Ti-
cket-Shop gegen eine Eintrittskarte einge-
tauscht werden. Dazu im Ticket-Shop an-
melden. In der rechten Spalte befindet sich

Der Service

die Funktion ,Gutschein einlosen”. Dann
nur noch den auf dem Gutschein einge-
druckten Gutschein-Code in das vorhande-
ne Feld eintragen. Hier gilt, dass Gutschei-




ne immer einer bestimmten Eintrittskarten-
art zugewiesen sind, zum Beispiel ,Gut-
schein flir eine Tageskarte”, dazu gibt es
zudem einen Vermerk auf dem Gutschein
selbst.

Mit dem gamescom-Ticket kdnnen Fach-
besucher auch in diesem Jahr kostenlos
alle offentlichen Verkehrsmittel im Ver-
kehrsverbund Rhein-Sieg (VRS) und Ver-
kehrsverbund Rhein-Ruhr (VRR) nutzen —
allerdings nur in Verbindung mit einem gil-
tigen Personalausweis.

GESPRACHE UND GESCHAFTE

Fir Fachbesucher bietet die gamescom
den richtigen Rahmen. Denn nirgendwo
sonst kommen so viele Experten, Handler,
Publisher und Entwickler der Spiele-Industrie
zusammen wie in KéIn. Und genau auf die-
ses Fachpublikum hat sich die gamescom
optimal eingestellt: Im entspannten Ambien-
te der business area haben Fachbesucher
und Industrievertreter die Mdglichkeit, die
Messe fiir ihren Geschaftserfolg zu nutzen.
Am Mittwoch, 17. August, findet der exklu-
sive Fachbesucher- und Medientag statt. An
diesem Tag haben Fachbesucher die Még-
lichkeit, die Neuheiten des Jahres kennen zu
lernen, bevor die Hallen am néchsten Tag fiir
die Gamer gedffnet werden. [ |

DATEN UND FAKTEN FUR FACHBESUCHER

business area (Hallen 4-5)

Mittwoch (Fachbesuchertag) 9 bis 19 Uhr
Donnerstag und Freitag 9 bis 19 Uhr
Samstag und Sonntag ist die business area geschlossen.

entertainment area (Hallen 6-9)

| gamesCcom I

Mittwoch (Fachbesuchertag) 9 bis 19 Uhr
Donnerstag 9 bis 20 Uhr
Freitag 9 bis 20 Uhr
Samstag 9 bis 20 Uhr
Sonntag 9 bis 18 Uhr
Tageskasse Ticket-Shop
17.—19. August 17.—19. August
Tageskarte inkl. Katalog 25,50 Euro 29,50 Euro

Diese Fachbesucher-Eintrittskarte gilt einmalig als Tageskarte vom
17.—19. August fiir die business- und entertainment area.

Tageskasse Ticket-Shop
20.—-21. August 20.—-21. August
Tageskarte 13,50 Euro 15,00 Euro

Diese Fachbesucher-Eintrittskarte gilt einmalig als Tageskarte vom
20.—21. August nur fiir die entertainment area.

Tageskasse

Dauerkarte inkl. Katalog 56,00 Euro

Ticket-Shop
59,50 Euro

Diese Fachbesucher-Eintrittskarte gilt als Dauerkarte vom 17. - 21. August

fiir die business- und entertainment area.

WER ISTWO?

Halle 4

* Bethesda

e Capcom

e dtp entertainment
» Gameforge / Frogster
* Hama

e Trion

e Namco Bandai

e Nexon

* Sega

¢ \Wargaming.net

* GAME.

Aussteller fest.

Halle 5

e Electronic Arts
*THQ

e Nintendo

e Microsoft

e Sony

e Ubisoft

e Koch Media

e \Warner Bros.

* Take-Two Interactive
e Konami

e Flashpoint

* Bigben Interactive

Bei Redaktionsschluss standen noch nicht alle
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Familientreffen

Der Besuch der gamescom ist fiir den Fachhandel keine Frage der Einstellung: Die Handels-
gruppen haben Koéln als Pflichttermin im Kalender. Der Messenutzen iiberzeugt alle — wie die
Statements der Top-Manager aus Spielwaren- und Elektronik-Handel zeigen.

Martin Bockling

Geschaftsfiihrer Spiel & Spass
Spielwaren-Handelsgesellschaft:

Fiir die Branche ist die gamescom die
Informationsplattform in Europa und des-
halb ein ,Muss” fir die Handler, die sich
intensiver mit Multimedia-Sortimenten be-
fassen. Insbesondere die rasante techni-
sche Entwicklung in Richtung 3-D, Interak-
tivitat und neuer Steuerungstools. Deshalb
empfehlen wir unseren Fachhandlern, die
sich mit diesem Segment befassen, den Be-
such der Messe in Koln. Die Gesprache
iber Neuheiten bei Hardware und Soft-
ware sind relevant, aber auch die Einschat-
zung des Marktes fir die Zukunft. Wir er-
warten eine Entwicklung in spétestens fiinf
Jahren, dass im Gamesbereich durch die
Hochleistungs-Glasfaserverkabelung  die
Umsdtze im stationdren Handel deutlich
zuriickgehen. Diese Tendenz beobachten
wir sehr genau und werden unseren Hand-
lern entsprechende  Empfehlungen aus-
sprechen.

aamescom
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Daniel Boldin

Geschdftsfuhrer Category Manage-
ment, Technische Services und
Logistik ProMarkt:

Die Gamescom ist neben der E3 die
wichtigste Messe im Bereich Games fiir
den Handel. Hier erkennen wir friihzeitig
Trends fir das Weihnachtsgeschaft und
kénnen uns von der Qualitat der Titel selbst
iiberzeugen. Waren im Jahr 2010 ,Move”
und ,Kinect” noch Innovationen, so miis-
sen diese nun beweisen, dass sie auch
2011 durch Spiele und neue Spielkonzepte
iiberzeugen. Aufgrund der zahlreichen
Konsumenten vor Ort erkennen wir die Ak-
zeptanz der Spiele und Plattformen bei den
verschiedenen Zielgruppen.

Dr. Jorg Ehmer

Sprecher der Geschaftsfiihrenden
Direktoren ElectronicPartner:

Die gamescom hat sich aus dem Stand
als feste GroBe in der Branche etabliert.
Wer sich fiir interaktive Games interes-
siert, sei es privat oder beruflich, fir den ist
ein Besuch der groBten Messe fiir interak-
tive Spiele in Europa ein Muss — das zeigt
auch die groBe Resonanz der Gaming-
Community. Nirgendwo sonst kommen
Gamer, Industrie, Handel und Medienver-
treter in so entspannter Atmosphdre wie in

IMYVYINO¥d ‘0104

der entertainment und der business area
zusammen und tauschen sich zu den neu-
esten Trends aus. Auch einige unserer Mit-
glieder, die sich unter anderem auf
Gaming spezialisiert haben, informieren
sich dort (iber aktuelle Games. Sie finden
ideale Bedingungen vor, um neue, interes-
sante Geschdftsbeziehungen zu kniipfen
und bestehende zu pflegen — und nattir-
lich, um selbst die neuesten Games auszu-
probieren.

Benedict Kober

Vorstandssprecher der
Euronics Deutschland:

Die gamescom als Messe hat zentrale
Bedeutung fiir den Entertainment-Bereich.
Fiir die Euronics Deutschland eG gehdrt sie
zu den wichtigsten Messen in diesem Seg-
ment. Alle namhaften Hersteller und Distri-
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butoren sind in KélIn vertreten und présen-
tieren ein breites Portfolio und Produktneu-
heiten aus der Welt der Spielkonsolen. Mit-
glieder unserer Verbundgruppe informieren
sich auf der gamescom Uber Trends und er-
halten wertvolle Impulse fiir die Verbrau-
cheransprache 2012. Oftmals zeichnet sich
in KéIn schon ab, welche Spiele und Pro-
dukte die Kunden vor Weihnachten stark
nachfragen.

Dr. Thomas Martz

Vedes-Vorstandsvorsitzender:

Die gamescom ist die Leitmesse fiir
das Weihnachtsgeschaft und damit die
Spielwarenhauptsaison, in der 40 Pro-
zent des Jahresumsatzes erzielt werden -
sozusagen der Héhepunkt der Spielwa-
renbranche! Alle wichtigen Gesprachs-
partner samtlicher Top-Lieferanten sind
vor Ort, um neue Produkte und wichtige
MarketingmaBnahmen zu présentieren.
AuBerdem ist die Messe ein guter Indika-
tor fUr uns: Hier haben nicht nur das
Fachpublikum, sondern auch die Endver-
braucher die Mdglichkeit, alle Highlights
und erganzenden Kollektion live zu erle-
ben. Dabei ist anfassen ausdriicklich er-
laubt: Alles kann ausprobiert und getes-
tet werden. Anhand der Kundenreaktio-
nen kénnen wir sofort erkennen, wie die
neuen Produkte und Trends bei der rele-
vanten Zielgruppe ankommen. Die ga-
mescom ist also ein Pflichttermin fir die
gesamte Branche!

S303A0104

Uller

Vorstandsvorsitzender expert:

Die gamescom hat sich innerhalb kir-
zester Zeit zu einer wichtigen Branchen-
messe entwickelt. Sie bietet eine innovative
Plattform zur Vermittlung neuer Technolo-
gien und Gaming-Trends — nicht nur flir
den Fachhandel, sondern auch fiir Endver-
braucher. Das gespannte Warten auf neue
Produkte hat mit der gamescom ein Ende
und so bietet sie natiirlich Entertainment
pur und Spiele zum ,anfassen”. Auch im
Hinblick auf gesellschaftspolitische Ent-
wicklungen, ist solch eine Messe ein nicht
zu  unterschatzendes Instrument  zur
Imageforderung der Games-Branche. Ideal
positioniert zwischen der E3 und dem Start
der Neuheitensaison, ist die gamescom der
geeignete Ort, um gemeinsam mit den be-
deutendsten Industriepartnern zu planen.
Fiir expert ist die gamescom daher zu ei-
nem wichtigen Impulsgeber geworden.

Volker M(

Otto E. Umbach

Sprecher der Geschaftsfiihrung
idee+spiel:

Mit weitem Abstand ist die gamescom
die wichtigste Games-Messe in Europa, flir
mich sogar weltweit! Fiir alle McMedia-
Partner und die idee+spiel-Zentrale wurde
die gamescom ldngst zur Muss-Veranstal-
tung. Die gamescom bietet jedem Videoga-
mes-Handler — und allen denjenigen die es
eventuell noch werden wollen — eine ein-
zigartige Informationsquelle und einen
umfassenden Blick auf den kommenden
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Markt. Nirgendwo sonst erhdlt der Handel
so konzentriert so viele topaktuelle Infor-
mationen. Nur in Kéln treffen die Games-
héndler alle relevanten Lieferanten-Partner.
Wichtiger wirtschaftlicher Effekt: Wer die
vielen neuen Produkte auf der gamescom
selbst live erlebt hat, bevor er sie ordert,
kann die zu erwartende Nachfrage un-
gleich besser einschatzen.
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Michel Wedler

Einkauf Entertainment
Saturn Management:

Fiir Saturn ist die gamescom ein wichti-
ges Trendbarometer, an dem sich die Sorti-
mente flir die kommenden Monate und vor
allem das Weihnachtsgeschéft ausrichten.
Besonders auch die bundesweit 144 Saturn-
Markte informieren sich hier Gber die rele-
vanten Entertainment-Innovationen, um
diese den Kunden demndchst vor Ort pra-
sentieren zu kdnnen. AuBerdem ist die Mes-
se flir uns die ideale Plattform fiir den direk-
ten Austausch mit unseren Kunden, Herstel-
lern und Geschaftspartnern aus aller Welt.
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ALLES, WAS DIE BRANCHE BRAUCHT.
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www.hitec-handel.de
www.hitec-elektrofach.de

AUCH SPIELWARENHANDLER LIEBEN GAMES

www.planet-toys.de




