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SOCIAL GAMES | Online-Spiele sind nicht nur ein Zeitvertreib fiir Mil-
lionen Menschen - sie sind auch ein lukratives Geschift. Inzwischen
nutzen sie auch Unternehmen, um Fachkrifte zu rekrutieren.

! agda Lenas Karriere begann da-
mit, Drogen {iiber die Grenze zu
schmuggeln. Danach folgte eine
kurze Phase der beruflichen Neuorientie-
rung: Lena wurde erst Arztin, dann Jour-
nalistin und jetzt ist sie Versuchskandida-
tin bei Bayer. Genauer gesagt: Senior Ver-
suchskandidatin - die Beférderung kam
nachnur einer Stunde.

Das Leben ist vielleicht kein Kinder-
spiel, dafiir aber manche Karrieren. Zu-
mindest die virtuellen. ,Magda Lena“ ist
zwar ein Pseudonym, doch ihr Job kénnte
schon bald real werden. Auch wenn der
bislang nur Teil einer Kunstwelt namens
Fliplife ist.

Dabhinter verbirgt sich ein sogenanntes
Social Game. Mit den kostenlosen Online-
Spielen beschiftigen sich heute Millionen
Mitglieder in sozialen Netzwerken wie
Facebook und verdaddeln dort ihre Zeit.
Sozialheifien die Spiele aber auch deshalb,
weil sich die Nutzer beim Basteln an virtu-
ellen Teslaspulen oder Fluxkompensato-
ren zum Teil gegenseitig unter die Arme
greifen miissen, Cyber-Projekte gemein-
sam stemmen oder miteinander chatten.

Knapp sechs Monate nach dem Start
von Fliplife bevolkern etwa 150 000 Men-
schen die digitale Welt, 59 Prozent davon
sind Ménner. Und jeden Tag kommen et-
wa 2000 neue Spieler dazu, die im Schnitt
24 Minuten téglich auf der Seite verbrin-
gen. ,Wenn wir Werbung schalten, kom-
men bis zu 10 000 Spieler dazu“, sagt Ibra-
him Evsan nicht ganz ohne Stolz.

Er hat die globale Lebenssimulation im
September 2010 zusammen mit Thomas
Bachem und Tobias Hartmann in Kéln er-
schaffen. In elf Sprachen lédsst sich das
Spiel aktuell spielen, Ende des Jahres sol-
len es 27 sein.

Die beiden Griinder Evsan und Bachem
sind keine Unbekannten in der Szene. Erst
im September 2009 verkaufte das Duo das
Videoportal Sevenload, eine Artdeutsches
YouTube, an die Deutsche Telekom, um
rechtzeitig in die boomende Online-
Spieleindustrie einzusteigen. Hartmann
war vorher bei Bridgepoint Capital be-
schiftigt, einem Wagnisfinanzierer fiir
Startups. Der Zeitpunkt zum Jobwechsel
war von allen drei gut gewdhlt.

BOOM DER SOCIAL GAMES

Social Games weisen seit einiger Zeit be-
achtliche Wachstumsraten aus. Das 2007
gegriindete britische Unternehmen Play-
fish etwa, das kostenlose Spiele wie ,Pet
Society” oder ,Restaurant City” fiir Face-
book und MySpace entwickelte, wurde im
November 2009 fiir stolze 275 Millionen
Dollar von dem amerikanischen Spiele-
konzern Electronic Arts gekauft.

Das Berliner Startup Wooga wiederum
versammelt in seiner digitalen Schreber-
gartensiedlung weltweit mehr als 15 Mil-
lionen Online-Gértner und gilt damit
ebenfalls als einer der fiihrenden Entwick-
ler Europas.

Beide sind jedochnichtsim Vergleich zu
ihrem US-Vorbild Zynga. Die Software-
schmiede, die Analysten aktuell auf einen
Wert von rund sechs Milliarden Dollar ta-
xieren, schaffte es binnen weniger Wo-
chen mit Spielen wie der Bauernhofsimu-
lation , Farmville“ oder ihrem Nachfolger
,Cityville“, mehr als 300 Millionen Face-
book-Nutzer zu begeistern.

Geld verdienen Zynga & Co. damit, den
Spielern virtuelle Produkte zu verkaufen,
mit denen diese ihre Figuren aufmotzen
und das Punktekonto nach oben treiben
kénnen. Auch die seit Kurzem eingefiihrte

Werbungldsst die Umsitze steigen.

Gewiss, das Ganze erinnert ein wenig an
Second Life. 2007 wurde das US-Unter-
nehmen Linden Lab fiir seine virtuelle
Zweitwelt gefeiert, der Cyber-Wohnsitz fiir
Alter Ego als Milliardenmarkt hochgeju-
belt. Abgehoben hat der Laden trotzdem
nie. Ein Jahr spéter verzeichnete Second
Life gerade einmal eine Million aktive Nut-
zer — nichts im Vergleich zu den heutigen
Simulationen, die vom Facebook-Boom
enorm profitieren.

Und noch etwas ist heute anders: Statt
die kiinstliche Realitdt optisch opulent ab-
zubilden, konzentrieren sich die Entwick-
ler auf das Suchtpotenzial ihrer Spiele.

Alle paar Minuten ein Erfolgserlebnis
~ mit diesem Rezept sollen die Spieler bei
Laune gehalten und aus dem flotten Zeit-
vertreib ein lukratives Geschéftsmodell
werden. Die meisten Social Games lassen
sich nebenbei spielen, machen wenig Mii-
he und erfordern anfangs nur wenig Kon-
zentration. So bleiben die Spieler den gan-
zen Tag tiber online, ohne es zu merken.

Um bei Fliplife mitzumischen, reicht es
schon, sich iiber seinen Facebook-Ac-
count zu registrieren. Danach erstellt je-
der neue Spieler einen virtuellen Alias von
sich, einen sogenannten Avatar, und star-
tet mit seinem Kunst-Ich eine zweite Lauf-
bahn - ob als Drogenkurier, als Nach-
wuchswissenschaftler oder klassisch von
unten: als Tellerwdscher.

»Wir versuchen das echte Leben nach-
zubilden, in allen denkbaren Facetten®,
sagt Evsan. Doch das stimmt nicht ganz.
Kiinftig soll der Wechsel auch in der Ge-
genrichtung stattfinden: Fliplife ist nicht
nur ein soziales Spiel, es ist ein virtuelles
Assessment Center. Und immer mehr Un-
ternehmen wollen das nutzen.
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Beispiel Bayer. Wer seine Laufbahn in
der digitalen Zweigstelle des Pharmakon-
zern beginnt, muss erst einmal im Re-
chenzentrum kaputte Server finden. ,Wir
vermuten, dass sich ein Kabel geldst hat.
Da aber auch die automatische Ortung
den Geist aufgegeben hat, wirst du dich
auf allen Vieren auf die Suche nach dem
Server machen miissen. Hier hast du eine
Taschenlampe und Kniepolster - viel
Gliick!“, lautet die knappe Anweisung der
Online-Chefin.

Immerhin: Spieler miissen den Kriech-
job nicht selbst mit diversen Mausklicks
ausiiben, das iibernimmt die Software. Es
reicht schon, das Projekt anzunehmen.
Danach rackert sich der Avatar minuten-
lang ab, wiahrend man selbst nebenbei sei-
ner realen Beschiftigung nachgehen oder
einen Kaffee trinken kann - bis das erste
virtuelle Gehalt verdient ist.

POST VOM PERSONALER

Mit steigendem Level werden die Projekte
jedoch komplexer. Die Spieler miissen
Teams bilden, um ihre Aufgaben zu absol-
vieren, dringen dabei tiefer in die Struktu-
ren der kiinstlichen Unternehmen vor und
beschiftigen sich intensiver mitderenrea-
len Berufsbildern.

Und genau das sollen sie. Denn wer die
Aufgaben binnen kiirzester Zeit mit Bra-
vour besteht, konnte bald schon Post von
der Personalabteilung bekommen - samt
des Angebots, sich etwa fiir ein Praktikum
zubewerben.

»Wir wollen unsere Zielgruppen auch
tiber Social Gaming ansprechen”, sagt
Bernd Schmitz, Leiter des Hochschulmar-
ketings bei Bayer. Fliplife sei Neuland und
als Ergdnzung zu den bisherigen Personal-
marketingstrategien des Pharmakonzerns
gedacht - natiirlich mit moglichst ,,positi-
ven Effekten”.

So sei dort auch schon ein Quiz mit Wis-
sensfragen rund um den Konzern geplant.
Auflerdem sollen Kennenlerngespriche
fiir Top-Spieler arrangiert werden. ,Ein
paar Tage miissen die aber schon spielen,
bis so eine Einladung kommt"“, relativiert
Entwickler Evsan.

Spétestens ab Level zehn soll deutlich
werden, dass es hierbei um mehr geht als

eine bunte Heile-Welt-Simulation. So tau-
chen dann zum Beispiel auch ,,Sonderpro-
jekte” auf, hinter denen sich durchausrea-
le Mikrojobs verbergen kénnen. Etwa Tex-
te {ibersetzen oder einer Liste von Liefe-
rantenadressen Geo-Codes zuweisen.

Im Gegenzug erhalten die Spieler nicht
nur Bonuspunkte, die sich in der Kunst-
welt in digitalen Schnickschnack umwan-
deln lassen. Je nach Performance winken
eben auch Jobangebote.

Die Fliplife-Macher verdienen derweil
an den virtuellen Mitarbeitern mit: Fiir je-
den aktiven Spieler in ihren Online-Filia-
len bezahlen die Unternehmen Geld.

Und das gerne. Anfang Mérz sollen die
digitalen Niederlassungen von Siemens
und Bertelsmann auf Fliplife er6ffnen.
Weitere zehn deutsche Konzerne stehen
mit den Kélnern bereits in Verhandlung. =
jochen.mai@wiwo.de
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nach oben geklettert.

Senior Versuchskandidat

Kabel rein und rauf Autor Jochen Mai

testete das Spiel — und stieg zum Senior
Versuchskandidat auf. Nach 30 Minuten

. ; @ Harar n |
Cool Jochen, du bist auf der Kamriereleiter eine Sprosse |
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