Glasperlen fu

Um mit dem flotten |

Hotrod durch Mafia 2 zu &
S flitzen, braucht’s einen [
T der Vorbestell-DLCs.

Vorbesteller

Mafia 2 gab es in funf unterschiedlichen Vorbestell-Versionen, als Beigabe lockte
Tand wie zusatzliche Autos und Anziige. Solche Mini-Boni sind bei groBen Titeln
Standard geworden. Was haben die Hersteller eigentlich davon? von jochen cebauer

aul Fersing hat ein Problem:

Er will Mafia 2 kaufen. Er weild

bloR nicht, bei wem. Amazon

bietet Vorbestellern das »Re-

negade Pack« mit Sportcabrio,

Hotrod und Highschool-Jacke.
Der Schweizer Internet-Handler World of
Games hat das »Greaser Pack« im Angebot,
mit zwei Hotrods und Rennanzug. Wenn
Paul dagegen die Collector’s Edition will,
stilvoll im Steelbook-Case mit gedruckter
Karte, Soundtrack und dem DLC (Download
Content) »Made Man«, dann muss er zu
Saturn. Oder bei Steam die Digital-Deluxe-
Version herunterladen. Aber aufpassen:
Wenn er stattdessen die Vorbesteller-Ver-
sion erwischt, bekommt er den ersten Teil
als Bonus. Alle Klarheiten beseitigt?

Zusatzinhalte fiir Vorbesteller sind keine
neue Entwicklung in der Spielebranche, aber
inzwischen stellen manche Hersteller ihre
Kunden vor ein wahres Versions-Verwirrspiel.
Warum eigentlich? In der Filmindustrie
kommt schlieBlich auch niemand auf die
Idee, jedem DVD-Handler eine eigene Bonus-
Szene anzubieten. Der Mafia 2-Publisher 2K
Games scheint die Geschaftspolitik nicht er-
ldutern zu wollen, unsere Interview-Anfrage
wird an die USA weitergeleitet und drei Wo-
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chen spater abgelehnt. Auch Electronic Arts
- die beispielsweise bei Dragon Age satte
zwolf Vorbesteller- und Collector’s-Edition-
Boni in Form von einzigartigen Gegenstan-
den anboten - bleiben eine Erklarung schul-
dig. SchlieRlich ist mit Mario Gerhold,
Marketing-Chef bei Deep Silver, doch ein
Branchen-Insider bereit, mit uns tber die In-
flation der Vorbesteller-DLCs zu sprechen.

Der Markt fiir Computerspiele sei in den ver-
gangenen Jahren unberechenbarer gewor-
den, sagt Gerhold. »Du weil3t nie, wie viele
Exemplare du verkaufst. Du kannst von ei-
nem Spiel 150.000 Stiick absetzen und ein,
zwei Jahre spater vom Nachfolger nur noch
70.000. Wenn ich friiher in der GameStar
eine Wertung von 90 Punkten bekam, wuss-

te ich sicher, dass ich liber 100.000 Exempla-
re verkaufe. Diese Zeiten sind vorbei.« Fiir
Spiele-Publisher ist diese Entwicklung aus
zwei Griinden problematisch: Zum einen
sind viele Hersteller — gerade in den USA -
inzwischen borsennotiert; und wer nicht
weil, wie viele Exemplare er wohl absetzen
wird, der kann auch keine verlasslichen
Quartalszahlen kalkulieren. Zum anderen
haben sich die Produktionskosten (im Fach-
jargon »Cost of Goods«, kurz COGs genannt)
im gleichen Zeitraum kaum verandert. »Du
hast sehr schnell COGs von mehreren Millio-
nen Dollar vorab zu zahlen«, so Gerhold. Da-
rauf will natirlich niemand sitzenbleiben.

An dieser Stelle kommen die Vorbestellun-
gen ins Spiel. Dem Publisher dient die Zahl

»Hatten Sie Mafia 2 vorbestellt?«

Ja, ich hatte es vorbestellt. (31 %) @
Nein, ich habe es normal gekauft. (69 %)

Quelle: Umfrage auf GameStar.de mit 2.423 Teilnehmern

»COG« ist auch das internationale Landerkiirzel fiir die Republik Kongo.
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der vorbestellten Exemplare als verlassli-
cher Indikator fiir die tatsachlich benétigte
Produktionsmenge. Sie bietet gleichzeitig
eine Art Sicherheitsnetz: Bleiben die Vorbe-
stellungen deutlich unter den Erwartungen
zurlick, dann interpretiert der Hersteller das
bereits vor Release als Warnung dafiir, dass
das Kundeninteresse verhalten ausfallt. Er
kann also gegebenenfalls noch eingreifen,
die Produktionsmenge herunterfahren,
mehr Werbeaufwand betreiben oder das
Spiel gar fiir Nachbesserungen verschieben.

Es liegt deshalb im Interesse der Publisher,
die Anzahl der Vorbestellungen zu maxi-
mieren, zumal es sich dabei um »fixe Ein-
nahmen« handelt, wie Mario Gerhold sagt.
Zusatzlich profitieren die Hersteller durch
die Kooperation mit den Handlern, erklart
der Marketing-Mann: »Wenn ein Handels-
partner eine eigene Version bekommt,
dann erbringt er zum Beispiel eigene Wer-
bung fiir das Spiel. Und er kauft natiirlich
mehr Exemplare ein.« Die Handler selbst
haben ganz dhnliche Vorteile. Michael Wy-
ler, der Geschaftsfiihrer von World of
Games, beschreibt: »Solche Vorbestellun-
gen helfen uns, die richtige Menge Spiele
zu ordern.« Bei World of Games machen
Vorbestellungen bis zu 50 Prozent des Ge-
samtumsatzes bei einem Spiel aus; ver-
standlich, dass Wyler Bonus-Inhalte grund-
satzlich positiv bewertet.

Indes: Ganz unkritisch sehen die Handler
diese Kooperationen nicht. »Ein Teil der Vor-
besteller-DLCs sind schlicht Quatsch«, sagt
zum Beispiel ein Anbieter, der lieber ano-
nym bleiben will: »Wegen eines zusatzli-
chen Autos oder Anzugs verkaufen wir nicht
ein Exemplar mehr.« Michael Wyler sieht
das differenzierter. Die Resonanz auf Vorbe-
steller-Inhalte, bei denen Kunden lediglich
ein zusatzliches Kostiim erhielten, sei zwar
sehr Gberschaubar. »Interessant sind hinge-
gen zusatzliche Episoden, die den Kunden
ansonsten erst spater zum Kauf angeboten
werden. Spannend sind auch Tools wie Le-
vel-Editoren oder In-Game-Gegenstdnde,
die anderweitig nicht erhaltlich sind.«
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In Dragon Age
schnetzelt es sich mit
insgesamt 12 Bonus-
Gegenstidnden noch
ein bisschen besser.

Einen Einfluss darauf, welche Art von DLC-

Zugabe sie erhalten, haben Handler wie Wy-

ler nicht. Sie kdnnen das Angebot lediglich
ganz ablehnen. Was in manchen Fallen
durchaus eine Option darstellt, da Wyler
teilweise einen Kostenanteil (»so um die 40
Cent pro Code«) schultern muss. Und weil
seine Kunden eine recht gutes Gespiir dafiir
hatten, welcher Bonus ei-
nen tatsachlichen, spieleri-
schen Mehrwehrt liefert -
und welcher einfach aus
dem Spiel geschnitten sei.

Auch Mario Gerhold bewertet Vorbesteller-
DLCs nicht uneingeschrankt positiv. »Wenn
es sich um einen verniinftigen Anreiz fiir den
Kunden, also eine Belohnung fiir den ehrli-
chen Kaufer handelt, dann finde ich es gut.
Aber bei manchen Spielen ist es fiir den
deutschen Markt einfach zu viel. Da wird der
Kaufer dann eher verwirrt als zum Kauf ani-
miert.« Wie, den deutschen Markt? Gerhold:

»Oft kommen diese Aktionen, bei denen vie-
le Handler eine eigene Version erhalten, aus
den USA. Dort kaufen die Handler viel zen-
traler ein. In den USA hast du eine Handvoll
Einkdufer, wenn du mit allen wichtigen Ket-
ten verhandelst. In Deutschland gibt es allei-
ne bei Media Markt 350 verschiedene Ein-
kdufer.« Zudem ticke der Spielekdufer
hierzulande anders als der in den USA,
glaubt Gerhold. »Der US-Markt ist wesent-
lich fokussierter auf Vorbestellungen. In
Deutschland kann der Kunde in der Stadt alle
500 Meter ein Spiel kaufen. Da ist der DLC
dann eher eine Belohnung fiir den Kauf als
eine Beeinflussung der Kaufentscheidung
selbst.« So erklart sich wohl auch das
Schweigen der deutschen Publisher-Zweig-
stellen von Take 2 und EA zum Thema, denn
der Regen der Vorbesteller-Happchen diirfte
vom US-Stammbhaus angeordnet sein.

Aber was ist jetzt eigentlich aus Paul Fersing
geworden? Der hat sich schlieRlich fiir das
»Renegade Pack« von Amazon entschieden -
weil er da eigentlich immer kauft. Auf den
Bonus-Inhalt hatte er allerdings verzichten
konnen: »Da komme ich als Vito pleite aus
dem Krieg zuriick und muss aus lauter Ver-
zweiflung bei der Mafia anheuern, und was
steht in meiner Garage? Ein Cabrio und ein

»Wegen eines zusatzlichen Autos

verkaufen wir kein Exemplar mehr.«

Hotrod. Das macht die Stimmung kaputt.«
Das deckt sich mit den Erfahrungen von Mi-
chael Wyler, die Resonanz auf das »Greaser
Pack« habe sich in Grenzen gehalten. Ganz
anders als etwa bei Bad Company 2. Dort er-
hielten Vorbesteller exklusiven Zugang zur
Multiplayer-Beta des Spiels. Die Reaktionen
waren »massiv«. Weniger, so Wyler, sei eben
manchmal mehr. Jochen Gebauer
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Wer Assassin’s Creed: Brotherhood vorbestellt, erhilt einen zusatzlichen Multiplayer-Charakter.

In den riesigen USA erhalten nicht alle Handler jedes Spiel zum Erscheinungstag. Wer vorbestellt, wird in der Regel piinktlich beliefert.
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