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Uber 100 neue Spiele von nur einer Firma

PLAYWRO?

Der polnische Publisher PlayWay finanziert iiber 100 Spiele —
und avancierte so zu einem der groften Publisher Polens.
Was hat es mit dem Unternehmen auf sich und woher kommt
der Erfolg auf dem Spielemarkt und an der Borse? Wir haben
mit dem Griinder gesprochen. von natatie Schermann

»Huch, wer ist denn das?«, fragen wir uns,
als fast taglich PR-Meldungen zu unter-
schiedlichen Spielen vom Publisher Play-
Way in der GameStar-Redaktion eintrudeln.
Umso erstaunter sind wir, als sich heraus-
stellt, dass es sich dabei neben CD Projekt
um einen der groBten Spielepublisher Po-
lens handelt. Denn das Unternehmen unter-
stiitzt tiber 100 Entwicklerteams — das sind
mehr Studios als bei EA und Ubisoft zusam-
men -, arbeitet mit tiber 70 Tochtergesell-
schaften zusammen und bringt jahrlich meh-
rere Dutzend Spiele auf den Markt. Neben
den vielen Simulationen wie House Flipper,
das sich bereits tiber eine Million Mal ver-
kauft hat, schaffen es aktuell immer mehr
Aufbaustrategiespiele wie Builders of Egypt,
Builders of Greece oder Aztec Empire auf
den Radar der Spieler. Builders of Egypt,
das versucht, den alten Charme von Spielen
wie Pharao aufzugreifen, gelingt sogar der
Sprung in die Top 30 der meist gewiinschten
Steam-Titel — obwohl es mit AAA-Spielen wie
Cyberpunk 2077 konkurrieren muss.
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House Flipper wurde 2018 verdffentlicht und verkaufte sich bis heute tiber eine Million Mal.

Doch was ist das Geheimnis des Publishers,
der einen solch grofien Teil der polnischen
Spielelandschaft ausmacht? Wie erreicht
PlayWay einen Firmenwert von 891,7 Millio-

Das Aufbaustrategiespiel Builders of Egypt lockt Fans des Impressions-Klassikers Pharao und
landet deshalb schnell in der Top 30 von Steams Wishlist-Titeln.
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PlayWay hat sich auf Simulatoren eingeschossen. Aber es geht noch bekloppter als das, was die Polen im Angebot haben.

nen Euro mit Low-Budget-Produktionen von
kuriosen Nischentiteln? Wir haben mit dem
Griinder Krzysztof Kostowski gesprochen
und schnell gemerkt: Neben der Liebe und
Leidenschaft zu Videospielen steht vor al-
lem eine sehr klare Businessstrategie im Fo-
kus des Unternehmens.

Wer ist PlayWay?

Gegriindet wird das Unternehmen 2011,
doch seine Entstehungsgeschichte reicht
zuriick bis in die goer Jahre, wie uns der
PlayWay-Griinder Krzysztof Kostowski im
Interview verrdt: »Mein Bruder und ich ha-
ben damals beschlossen, uns mit dem Ver-
trieb von kostenlosen Spielen und Demo-
versionen zu beschéftigen.«

Das neu gegriindete Unternehmen Play
ist mit seinem Geschaft recht erfolgreich.
lhren groBten Umsatz machen die Briider
Kostowski tiber Magazine, denen auch CDs
mit Computerspielen und Software beilie-
gen. »Vor etwa zehn Jahren begann der
Markt, sich drastisch zu verandern, und
mein Bruder und ich gingen verschiedene
Wege«, sagt Krzysztof Kostowski. 2011 wird
dann PlayWay aus der Taufe gehoben.
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Der Psycho-Horror Agony erhielt auf Steam liberwiegend negative Wertungen, wir vergaben im Test lediglich 62 Punkte. Durch die Marketingstra-
tegie PlayWays verkaufte sich das Spiel dennoch {iber 150.000 Mal seit Release im Jahr 2018.

Das Unternehmen beginnt mit der Entwick-
lung von eigenen Spielen, ist heutzutage
aberin erster Linie als Publisher tdtig. Dabei
konzentriert sich PlayWay nicht wie sein pol-
nischer Kollege CD Projekt auf einen AAA-
Titel, in den viel Zeit und Geld flieRt. Statt-
dessen arbeitet das Unternehmen stets
nach der Devise: je mehr, desto besser. Denn
PlayWay finanziert iber 100 Entwicklerteams,
die mit einem kleinen bis mittleren Budget
Spiele sowohl fiir Mobile-Gerate und Konso-
len als auch den PC entwickeln.

In PlayWays Repertoire von iiber 100 Spie-
len finden sich besonders viele Simulatio-
nen, die auf den ersten Blick nur kleine Ni-
scheninteressen zu bedienen scheinen. Die
Hausrenovierungssimulation House Flipper
erweist sich nach dem Release 2018 aller-
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dings als groBe Uberraschung: Besonders
YouTuber und Twitch-Streamer schliipfen
gerne in Malerhosen, um Wande zu tapezie-
ren und Wohnungen zu renovieren. So ge-
winnt House Flipper schnell an Popularitéat
und wird tiber eine Million Mal verkauft. Zum
Vergleich: Seit Veroffentlichung im Jahr 2015
schafft es The Witcher 3: Wild Hunt auf iber
28 Millionen Versionen. PlayWays Business-
strategie scheint also aufzugehen: Der pol-
nische Publisher scheint gar nicht den An-
spruch zu haben, AAA-Titel zu produzieren
und die besten Bewertungen von Presse und
Spielern abzusahnen. Stattdessen produziert
PlayWay viele Spiele mit kleinem Budget, ver-
hindert so einen groen kommerziellen Flop
und macht besonders mit Uberraschungs-
hits wie House Flipper grofen Umsatz.

Spiele wie der Space Mechanic Simulator sollen spezielle Nischeninteressen der Spieler befriedigen.
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Auf Steam gibt es beispielsweise den Granny Simulator, in dem eine Oma gegen ihren Enkel antritt.

Dass negative Reviews fiir PlayWay nicht un-
bedingt mit einem Flop gleichzusetzen sind,
zeigt das Beispiel Agony. Obwohl der 2018
erschienene Horrortitel iberwiegend negati-
ve Bewertungen erhalt, verkauft sich das
Spiel tiber 150.000 Mal. Der Entwickler Mad-
mind Studios arbeitet bereits an seinem
nachsten Projekt Succubus.

»Weil wir an vielen Titeln gleichzeitig ar-
beiten, erhohen wir damit unsere Chance,
Erfolg auf dem Spielemarkt zu habeng,
sagt Kostowski tiber die PlayWay-Strategie.
»Dariiber hinaus gelingt es uns dadurch,
eine effektive Kooperation der Entwickler-
teams herzustellen.« Die Entwicklerteams
von PlayWay tauschen ihre Expertise unter-
einander aus und unterstiitzen sich gegen-
seitig durch Cross-Promotion und Marketing
bei Releases, Crowdfunding-Kampagnen
oder Branchenevents.

Doch zu PlayWay gehoren nicht nur unzah-
lige Entwicklerteams, sondern auch 70
Schwester- und Tochtergesellschaften. Dar-
unter die Publisher Creativeforge Games
(Builders of Egypt), Madmind Studio (Ago-
ny), Games Operators (Rustler) oder Movie
Games (Lust from Beyond). Mit dieser Busi-
nessstrategie schaffte es PlayWay, sich als
zweitgrofiter Produzent und Publisher fiir Vi-
deospiele in Polen zu etablieren.

Die Entwickler der PlayWay-Familie

Uber 100 Entwicklerteams werden von Play-
Way finanziert und so bei ihren Vorhaben
unterstiitzt. Doch wer sind diese Entwickler
und nach welchem Prinzip wahlt der Pub-
lisher seine Schiitzlinge aus? »Wir beobach-
ten den Markt«, sagt Kostowski. »Und wir
heiRen immer Entwicklerteams willkommen,
die eine spannende Idee haben, aber noch

105



MAGAZIN
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Der Aktienwert von PlayWay (oben) hat sich seit Anfang des Jahres 2020 verdoppelt. Zum Vergleich der Aktienkurs von CD Projekt (unten) fiir den
gleichen Zeitraum - ohne den tiefen Fall, der gleich nach dem Release von Cyberpunk 2077 folgte. (Quelle: finanzen.net)

etwas Unterstiitzung benotigen, um sie zu
realisieren.« Der Vorsitzende von PlayWay
erklart, dass er auf viele talentierte und ehr-
geizige Entwickler treffe, denen es an Mar-
keting und Finanzierung mangele. »Dies
konnen wir ihnen bieten, fahrt er fort.
»Wenn sie unserer Entwicklerfamilie beitre-
ten, bekommen sie nicht nur unsere Unter-
stiitzung, sondern auch die anderer Stu-
dios.« Allzu viel einmischen mdchte sich der
Publisher in die Arbeit der Studios aller-
dings nicht: Krzysztof Kostowski betont, wie
wichtig es fiir PlayWay sei, dass jeder Ent-
wickler fiir sein eigenes Projekt verantwort-
lich sei und die volle Kontrolle tiber die Ent-
wicklung seines Spiels habe. »Es ist fiir uns
wichtig, dass sie verstehen, wie man Proble-
me l6st und wie man sich realistische Ziele
setzt«, erklart der PlayWay-Griinder.

PlayWay hat den Spielemarkt stets im Auge
und versucht, neue Zielgruppen zu erschlie-
Ben. »Wir haben mit Simulationen angefan-
gen, aber wir versuchen auch regelmafig,
uns in neuen Bereichen zu behaupten«, sagt
Kostowski. So sehen wir zum Beispiel immer
mehr Aufbaustrategiespiele aus dem Hause
PlayWay — etwa Aztec Empire, Builders of
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Egypt oder El Dorado: The Golden City Buil-
der. Das Erstlingswerk des Entwicklerstudios
Strategy Labs, Builders of Egypt, schafft es
sogar auf Platz 29 der am meisten gewiinsch-
ten Spiele auf Steam (Stand 2.12.2020). Auf
Platz 1 thront selbstverstandlich Cyberpunk
2077, gefolgt von Dying Light 2 auf dem Vize-
platz. Doch wie gelingt es dem Publisher,
kleine Low-Budget-Spiele von unbekannten
Entwicklern an die Leute zu bringen?

»Am wichtigsten ist die Cross-Promotion
mit PlayWays erfolgreichen Titeln«, erkldrt
uns Kostowski. »So kdnnen wir auch abschat-
zen, wie viel Interesse an einer Spielidee
besteht.« Mit tiber 100 internen Entwickler-
teams und tber 70 Tochterunternehmen hat
PlayWay sich eine solide Basis geschaffen,
um seine Entwickler und Spiele zu vermark-
ten. PlayWay als Publisher steht dabei meist
im Hintergrund, weshalb viele Spieler den
Namen wohl auch noch nie gehort hatten,
vermutet Kostowski.

Bislang beherbergt die PlayWay-Familie
nur kleine Entwickler aus Polen, verkauft
ihre Spiele aber auf internationalen Platt-
formen wie Steam oder GOG. Ganze 60 Pro-
zent ihres Umsatzes machen laut eigenen

Im Bum Simulator leben wir als Obdachloser auf der StraRe und machen, was Obdachlose angeblich so machen. Angeblich.

Angaben die Verkdufe in den USA, China
und Deutschland aus. Immer wieder betont
Kostowski im Interview, wie wichtig ihm eine
originelle und einzigartige ldee sei: »Viele
Leute sind gespannt auf grole Action- und
Rollenspiele, und das ist toll. Aber es gibt
gleichzeitig so viele Spieler mit speziellen
Hobbys oder Interessen.« Diese Interessen
greifen die Entwickler der PlayWay-Gruppe
auf und erstellen Spiele fiir diese Nischen:
In UBOAT konnt ihr ein U-Boot steuern, in
Thief Simulator kénnt ihr eure kleptomani-
sche Seite ausleben, und im Space Mecha-
nic Simulator erfahrt ihr, wie es ist, ein Me-
chaniker im Weltraum zu sein. »Die
Steam-Wishlist ist die Stimme der Spieler
und fiir uns der wichtigste Indikator dafiir,
welche zukiinftigen Projekte sie interessie-
ren kdnnten, erzahlt der PlayWay-Griinder.

Erfolg an der Warschauer Borse

Mit seiner einzigartigen Businessstrategie
schafft es PlayWay nicht nur, seine Spiele
auf die Wunschlisten der Spieler zu katapul-
tieren, sondern hat auch grofen Erfolg an
der Borse. »Wir sind 2016 an die Borse ge-
gangen, erzahlt Kostowski, der Griinder

GameStar 02/2021



von PlayWay. »Die Hauptstiitze unseres Er-
folgs ist die Arbeit an zahlreichen simulta-
nen Projekten, die uns und unseren Aktio-
ndren groen Umsatz bringen, fahrt er fort.
»Unser Businessmodell, bei dem wir und
unsere Partner uns gegenseitig unterstiit-
zen, erlaubt es uns, sehr aktiv auf dem Spie-
lemarkt zu sein. Und so bekommen wir die
Aufmerksamkeit der Spieler.« Das Interesse
der Investoren steige durch die besonders
guten Platzierungen auf den Wunschlisten
der Spieler und durch die jahrlichen Finanz-
reports, so Kostowski. »Wir machen jedes
Jahr mehr und mehr Umsatz.« Und das Jahr
2020 bildet keine Ausnahme. Laut des Be-
richts zu PlayWay des polnischen Analysten
Krzysztof Tkosz Uibertraf das zweite Quartal
2020 alle Erwartungen und stellte einen neu-
en Umsatzrekord des Unternehmens auf. Der
Analyst schlieft nicht aus, dass auch die ak-
tuelle Pandemie dem polnischen Publisher
in die Hande gespielt habe. »Wahrend des
groBten Teils des zweiten Quartals 2020 hat-
ten wir eine viel grofiere Anzahlvon Spielern
bei Steam, was mit dem globalen Lockdown
durch die Covid-19-Pandemie zu tun hatte«,
schreibt der Analyst in seinem Bericht. Das
hat sich selbstverstandlich auch in den Um-
sdtzen von PlayWay bemerkbar gemacht. In
diesem Zeitraum wurden laut Bericht Einnah-
men in Hohe von 66,6 Millionen PLN (14,9
Millionen Euro) erzielt. Fiir das gesamte Jahr
2020 erwartet der Analyst einen Umsatz von
211,9 Millionen PLN (47,3 Millionen Euro).
Zum Vergleich: Im letzten Jahr machte das
Unternehmen 131,2 Millionen PLN Umsatz
(29,3 Millionen Euro), 2018 waren es noch
78,9 Millionen PLN (17,6 Millionen Euro).

Seinen groBten Umsatz erzielt PlayWay
durch das standige Angebot, das sich um
zahlreiche Titel erweitert. 2020 brachte der
Publisher mehrere Dutzend Spiele auf den
Markt und plant auch, das in Zukunft fortzu-
fithren. Viele erfolgreiche Spiele bekommen
zudem eine Konsolenportierung — dieses
Jahr etwa Thief Simulator fiir die PS4 und
Cooking Simulator fiir die Xbox One. Auf3er-
dem tastet PlayWay immer wieder den Markt
ab und veroffentlicht kleine Demoversionen
oder Prologe von aktuellen Projekten, die die
Aufmerksamkeit der Spieler auf sich ziehen.
Und dieser Erfolg zieht auch Aktiondre an.

Uber die sogenannte DCF-Methode ermit-
telte Analyst Krzysztof Tkosz einen Unterneh-
menswert von 4,0 Milliarden PLN (891,7 Milli-
onen Euro). Bei Eintritt an die Warschauer
Borse 2016 wurde der Aktienwert des Unter-
nehmens auf 52 PLN (11,60 Euro) geschatzt.
Aktuell liegt der Aktienpreis bei etwa 585 PLN
(118 Euro, Stand 2.12.2020). Allein seit Janu-
ar 2020 verdoppelte sich dieser.

Der polnische AAA-Publisher CD Projekt
hat im Vergleich dazu einen Firmenwert von
29,7 Milliarden PLN (6,7 Milliarden Euro) —
und ist damit der zweitgrofte Videospielent-
wickler Europas — und aktuell einen Aktien-
preis von 412 PLN (95 Euro). Durch Cyberpunk
2077 sollten die Umsatze des Unternehmens
nochmal betrdchtlich in die Hohe schiefien.

Die aktuellen Bestseller von PlayWay

Drug Dealer
Simulator:

Wir verticken Drogen.

UBOAT:

Wir fahren und verwalten
ein U-Boot.

Cooking

‘ Simulator:
= Wir kochen im Akkord.

Thief Simulator: ?_'f

Wir rdaumen anderen
die Bude aus.

. Ultimate Fishing
' Simulator:

Wir angeln die
dicksten Karpfen.

GameStar 02/2021 In Oh...Sir! The Insult Simulator geht’s um die schénsten Beleidigungen. Vielleicht ein gutes Training fiir Monkey Island? 107
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Der Analyst Torsten Tiedt vermutet {ibrigens,
dass CD Projekt bis Ende 2020 den Umsatz
des vergangenen Jahres (Oktober 2019 bis
September 2020) von 683 Millionen PLN
(152 Millionen Euro) auf knapp drei Milliar-
den PLN (satte 669 Millionen Euro) durch
die Veroffentlichung des lang erwarteten
Rollenspiels erhohen konne.

Mit Low-Budget und

Nischenthemen in die Zukunft?

PlayWay macht gerade sowohl auf dem Spie-
lemarkt und in den Steam-Wishlists als auch
an der Borse eine gute Figur. Doch wie sieht
die Zukunft des Unternehmens aus? Hat
Kostowski Pldne, sich auch an gréfiere Pro-
duktionen mit mehr Budget heranzutrauen,
um die Sicherheit auf dem Markt zu garan-
tieren? »Tatsdchlich haben wir groBes Ver-
trauen in unser aktuelles Business-Modell,
sagt Kostowski. »Wir haben keine Angst da-
vor, ein Risiko einzugehen, wenn es um die
Planung unserer ndchsten Projekte geht.«
Auf der eigenen Website verkiindet PlayWay
sein groBBes Ziel fiir die kommenden Jahre:
Etwa 20 neue Releases sollen jahrlich auf
dem Markt erscheinen. »Zu unseren Zielen
gehort aber nicht nur die Versffentlichung
von Spielen, sondern auch das Wachstum
unserer Entwicklerteams«, erganzt Kostows-
ki. »Wir haben auBerdem einen grofien Ein-
fluss auf die Spieleindustrie. So kénnen
Teams, die mit uns zusammenarbeiten, ihre
Strukturen erweitern und so noch mehr Ar-
beitspldtze schaffen fiir Leute, die gerne
Spiele entwickeln wiirden.«

Doch auch die Spieler sollen nicht zu kurz
kommen: Der Publisher fiihrte ein neues
Programm mit dem Namen »Need For Game
Idea« ein. »Mit diesem Projekt wollen wir
unterstreichen, welch wichtige Rolle die
Spieler fiir uns einnehmen«, kommentiert
Kostowski das Projekt. Wer sich auf der Web-
site registriert, kann eigene Spieleideen und
-konzepte einreichen und erhdlt im Gegen-
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»Need For Game Idea« ist ein neues Projekt von PlayWay, bei dem Spieler eigene Ideen und Kon-
zepte vorstellen konnen und bei Umsetzung am Erfolg beteiligt werden.

zug dazu sogenannte PWay-Token, eine digi-
tale Wahrung des Publishers. Sollte die Spiel-
idee tatsdchlich umgesetzt und ein Spiel
entwickelt werden, erhalt der Autor des Kon-
zepts fiinf Prozent des Profits, der mit dem
Spiel gemacht wird. »Wir wollen damit etwas
Neues ausprobieren und unsere Wertschat-
zung auf eine kreative Weise ausdriicken,
fahrt der PlayWay-CEO fort. »Von nun an
konnen unsere Fans nicht nur Teil der Com-
munity, sondern sogar Teil des Entwick-
lungsprozesses sein.«

Wie sich diese Strategie in Zukunft auf
den Erfolg von PlayWay auswirkt, bleibt ab-
zuwarten. Zwar deckt der polnische Publisher
einen groBBen Teil des heimischen Spiele-
marktes ab und ist damit in der Lage, schnell
viele Spiele auf den Markt zu bringen, doch
nicht immer ist die Leidenschaft fiir Video-
spiele, die Kostowski gerne betont, hinter
den Titeln zu spiiren. Viele der PlayWay-Spie-

PlayWay konkurriert unweigerlich mit seinen polnischen Kollegen CD Projekt. Ob das Unterneh-
men in Zukunft auch mit AAA-Titeln wie The Witcher 3 oder Cyberpunk 2077 mithalten kann,
wird sich zeigen. Kostowski will aber auch weiterhin an seiner Businessstrategie festhalten.
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Und im Priest Simulator kdnnen wir endlich unsere Lieblingsszene aus »Der Exorzist« nachspielen.

le haben eine wenig ansprechende Grafik
und banale sowie klobige Gameplay-Mecha-
niken und wirken, als konnten sie noch ei-
nen letzten Schliff vertragen. Der Survival-
Horror Agony wurde beispielsweise fiir seine
schwerfillige Bedienung, verschwommene
Grafik, nicht ausgereiftes Gameplay und
zahlreiche Bugs kritisiert.

PlayWay stiitzt sich zudem sehr auf seine
Leuchtturm-Spiele wie etwa House Flipper,
veroffentlicht immer mehr DLCs und Konso-
lenportierungen und macht diese zu einer
Cashcow, die bis heute den Grofteil des
Umsatzes des Unternehmens ausmacht.

Es ist aber wohl nur eine Frage der Zeit, bis
auch hier das Interesse der Spieler nach-
ldsst und nicht mehr viel aus der Simulation
herauszuholen ist. Viele andere Fackeltrager
hat der Publisher allerdings noch nicht. Au-
Berdem stellt sich natiirlich die Frage, ob
dem Publisher und den Entwickerteams
nicht irgendwann dann doch die Ideen aus-
gehen werden — und ob dies nicht schon
jetzt passiert. Aztec Empire und El Dorado:
The Golden City Builder: Beide Spiele kom-
men zwar aus unterschiedlichen Entwickler-
studios, sehen aber aus wie ein und dassel-
be Spiel. Greift PlayWay deshalb mit seinem
neuen Projekt »Need for Game Idea« schon
auf die Ideen seiner Fans zuriick?

Ob die Low-Budget-Kuriositaten also auch
in Zukunft mit AAA-Giganten wie CD Projekt
mithalten kdnnen, wird sich zeigen. Denn
der wettbewerbsintensive Markt erfordert
es unter anderem auch, dass sich die Quali-
tat der Spiele immer weiter verbessert. Wir
haben schon jetzt eine Ubersittigung des
Marktes. Zwar spricht Kostowski im Inter-
view an, dass PlayWay seine Entwicklerteams
weiter ausbauen wolle, halt aber nach wie
vor an seinem bisherigen Businesskonzept
fest. Wir haben iibrigens auch ein paar Ent-
wickler der PlayWay-Gruppe angeschrieben
und zu dem Publisher befragt, leider aber
keinerlei Antwort erhalten. %
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