5.000 Jahre Brettspiel - Kommt
nun das Ende?

Ubersteht das Brettspiel den digitalen Fortschritt?

Ravensburger Digital
Munchen, 19.02.2013

Ravensburger
Digital
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No. 748,626. PATENTED JAN. 5, 1904,
L. J. MAGIE.

GAME BOARD.
APPLICATION FILED MAR. 23, 190,
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tiptoi® wird zum Spielleiter und
erweckt Charaktere zum Leben

Produkt starten

Entdecken Wiederholen

Spielen Uberspringen
Spielanleitung
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Die Untersuchung
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Online-Befragung in 5 Landern

n = 2.590 Personen im Alter von 8 bis 30 Jahren

8 bis 12 Jahre: Kindermarkt Lander:

13 bis 17 Jahre: Jugendmarkt

18 bis 23 Jahre: Junge Erwachsene
(Uberwiegend in der Ausbildung)

24 bis 30 Jahre: Erwachsene
(Uberwiegend berufstatig)

Brasilien
Deutschland en
Sudkorea @,

N L7
GrofRbritannie P

USA

7

L

Feldzeit: September + Oktober 2012

.

Spielwarenmesse eG — Toys 3.0 — Januar 2013



Fast alle Befragten spielen mit elektronischen Geraten

UND mit anfassbarem Spielzeug !

96 % spielen auf 90 o spielen
mit klassischem

elektronischen —
” pielzeug
SErelien 89 % spielen 8

Ma

Kein Gegeneinander der verschiedenen Spielformen und

keine "Wachablosung", sondern friedliche Koexistenz.




Besitz von elektronischen Geraten/ Moglichkeit der Nutzung -

GESAMT

. Deutliche Unterschiede bei der Gerateausstattung: UK und USA liegen bei den Spielkonsolen klar vorne,
Sudkorea beim Smartphone. Deutschland liegt meistens im Mittelfeld — nur beim Tablet ist Deutschland
s
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Brasilien Deutschland UK USA Sudkorea

Besitze ich selbst + v

Kann ich im Haushalt
mitnutzen

Computer oder

Laptop 98

98 98 99

Smartphone 8 69 88 77 96

Stationare
Spielkonsole (z.B.
Playstation, Wii)

7 74 90 89 42

Handy ohne
Internet- und
App-Funktion

~
(&) ]
~

60 64 63

Portable /
tragbare Konsole
(z.B. PSP)

58 42 76 67 46

Tablet-PC (z.B. 44 48
iPad)
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Besitz von elektronischen Geraten/ Moglichkeit der Nutzung -

GESAMT

. Deutliche Unterschiede bei der Gerateausstattung: UK und USA liegen bei den Spielkonsolen klar vorne,
Sudkorea beim Smartphone. Deutschland liegt meistens im Mittelfeld — nur beim Tablet ist Deutschland

Besitze ich selbst +
Kann ich im Haushalt
mitnutzen

Computer oder
Laptop

Smartphone

Stationare
Spielkonsole (z.B.
Playstation, Wii)

Handy ohne
Internet- und
App-Funktion

Portable /
tragbare Konsole
(z.B. PSP)

Tablet-PC (z.B.
iPad)

Brasilien
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48
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USA Sudkorea
98 99
77 96
64 63
51 39



Marktpotenzial: Vielfaltige Funktionen sind bei einer Kombinatio
aus elektronischem Gerat und anfassbarem Spielzeug wiunsche

Spielbarkeit: 78 %
72 %

Komplexitat: 77 %
77 %
70 %
67 %

Vielseitigkeit: 74 %
66 %

Reiz + 75 %
Spielerlebnis: 74 %
70 %
68 %
60 %

Abspeicherbarkeit des Spielstandes
Zahlen des Punktestandes

Unterschiedliche Schwierigkeitsgrade
Verschiedene Levels

Einbringen einer Zufallskomponente
Updates mit neuen Szenarien

Mehrspieler-Modus
Variation der Spieldauer

Stimulation durch Effekte
Sound

Motivierende Elemente
Verbindung mit 3D-Effekten
Augmented Reality



Mobile ist ein stark wachsender Markt, der in Zukunft eine zentrale

Rolle spielen wird, auch bei der Zielgruppe Kinder und Familie.

Hohe Verbreitung von Smartphones und
Tablets in Familien mit Kindern im Vorlesealter

Haushaltsausstattung mit elektronischen (Lese-)Geraten; Basis: Eltern (n=500); Anteil in %

mindestens ein 81
Smartphone im Haushalt

E-Reader im Haushalt 7

Lesestift im Haushalt - 8




Global Unit Shipments of Desktop PCs + Notebook PCs vs. Smartphones + Tablets,

2005-2015E
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Fragen?

Volker Hirsch
- ) _j\r vhirsch@ravensburger-digital.com

Ravensburger
Digital




