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Computer Bild Spiele

DIE ,HIGHSCORE-KAMPAGNE"

Die Marketing-Situation

Nach Einfithrung der Computer
Bild im Jahr 1996 entschliefst sich
der Axel Springer Verlag, zusatzlich
die monatliche Zeitschrift Com-
puter Bild Spiele auf den Markt zu
bringen. Der Markteintritt im
November 1999 ist relativ spét
gewihlt. Denn zu diesem Zeitpunkt
tummeln sich bereits neun etablierte
Titel auf dem Markt der Computer-
Spiele-Zeitschriften. Also eine

schwierige Marktsituation.

Und zusitzlich kommt eine weitere
Herausforderung aus der Herkunft
des Titels: Computer Bild Spiele
muss — geméls dem Anspruch der
Bild-Gruppe — zu einer Marke auf-
gebaut werden, die den Markt
macht. Die neue Standards setzt.
Die die Werte Information und
Unterhaltung in diesem Segment

neu definiert.

Dabei muss die Gefahr einer Ver-
wechslung mit Computer Bild aus-
geschlossen werden, um Kannibali-

sierungseffekte zu vermeiden.

Die Marketing- und Werbeziele

Quantitativ
Die quantitativen Ziele orientieren
sich an den Zahlen des bisherigen

Marktfiihrers im Segment:

m Marktfiithrerschaft durch eine ver-

kaufte Auflage von mindestens

350000 Stiick.

m Hochste Markenbekanntheit

(mindestens 70 Prozent gestiitzt).

Qualitativ
Verankerung der festgelegten

Markenwerte in der Zielgruppe:

m Fachkompetenz
m Aktualitat
m Unterhaltung

Die Kreativ-Strategie

Wenn man Spiele-Zeitschriften
kauft, sucht man Neuigkeiten,
Tests, Tipps und Tricks. Man will
wissen, welches Spiel sich zu kaufen
lohnt. Dafiir gibt es jetzt Computer
Bild Spiele als unverzichtbaren
Ratgeber. Aber wenn man sich fiir
ein neues Spiel entschieden hat, will
man nur noch eines: Siegen!

Und auch dabei hilft Computer Bild
Spiele. Der Claim .,Kaufen. Lesen.
Siegen.” bringt diesen Anspruch

mit einfachen Worten auf den Punkt.

Die Kampagne soll den Betrachter
sofort in die Spielewelt entfiihren.
Deshalb zeigen die Motive bekannte
Key-Visuals aus erfolgreichen
Computer-Spielen. Und das Layout
orientiert sich an Spiele-Benutzer-

oberflachen.

Die Media-Strategie

Zur schnellen Erreichung der Ziele
wird der gesamte Media-Mix ge-
nutzt. Also kurze TV-Spots, Print,
Funk und Plakat.
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Um die Effizienz der Werbung zu
maximieren, erfolgen die Schal-
tungen konzentriert rund um den
Erscheinungstag des jeweiligen

Heftes.

Die Ergebnisse

1. Marktleistung
Sofortige Marktfiihrerschaft
(Chart 1).

Computer Bild Spiele landet einen
Start-Ziel-Sieg und wird zum unge-
fahrdeten Marktftithrer im Bereich
der Spiele-Zeitschriften. Computer
Bild Spiele gelingt es, das Auflagen-
ziel von 350 000 Stiick um mehr als
57 Prozent zu tibertreffen.

Dafiir wurden der Konkurrenz

nicht nur erhebliche Leserzahlen
abgejagt, sondern zusitzlich neue
Leserschaften erschlossen und an

die Marke gebunden.

Gleichzeitig wurden Kannibalisie-
rungseffekte mit der Computer Bild
vermieden (diese steigert zeitgleich
die verkaufte Auflage um 2.5 Pro-

zent).

Damit wird die Computer Bild
Spiele dulderst erfolgreich neben
der Computer Bild am Markt
positioniert.

1. Kommunikationsleistung
Héchste Markenbekanntheit in
kiirzester Zeit (Chart 2).

Computer Bild Spiele dominiert in
der Markenbekanntheit das Segment.
Die gestiitzte Markenbekanntheit
liegt bei 90 Prozent — und somit 20
Prozentpunkte tiber dem Zielwert.
Dabei ist die gestiitzte Bekanntheit
des niachsten Konkurrenten 19 Pro-

zentpunkte geringer, obwohl dieser

schon seit 1993 auf dem Markt ist.
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Héchste Werbeawareness und
grofste Sloganbekanntheit
(Charts 3, 4, 5).

Mit der Kampagne gelingt es inner-
halb eines Jahres, eine sehr hohe
Werbeawareness fiir die Computer
Bild Spiele zu generieren. Sie ist
viermal so hoch wie die des néchs-

ten Konkurrenten.

Der Slogan ., Kaufen. Lesen. Siegen.”
ist mit Abstand am bekanntesten in
diesem Segment. Gleichzeitig wird
er von 88 Prozent auch richtig der
Computer Bild Spiele zugeordnet.
Dies ist ebenfalls der unangefoch-
tene Spitzenwert im Segment. Zum
Vergleich: Den des grofsten Kon-
kurrenten, PC Games, kennen nur
19 Prozent. Und von diesen ordnen

ihn nur 16 Prozent richtig zu.

I11. Imageleistung

Gelungene Verankerung der
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definierten Markenwerte beim
Verbraucher (Chart 6).

Bereits nach einem Jahr sind die
vorab definierten Markenwerte bei
den Kennern der Computer Bild

Spiele fest im Bewusstsein verankert.

Die wahrgenommene ., Fachkom-
petenz” der Zeitschrift &ufdert sich
in der hohen Zustimmung zu den
[tems ..kompetent” und ., testet

umfassend und griindlich*”.

Der Wert ,,Aktualitat™ wird tiber
Htestet immer die aktuellsten Spiele”
und .,berichtet iiber Neuigkeiten,
Trends™ abgedeckt. Diese Aussagen
werden von weit tiber 30 Prozent
der Befragten bejaht.

Und schlief3lich spiegelt sich der
Markenwert ., Unterhaltung™ in der
hohen Zustimmung zu dem Item

w»macht Spafld zu lesen” wider.




Computer Bild Spiele

Gestiitzte Werbeawareness
35
30
25
20 Durchschnittliche Werbeawareness
der Konkurrenz
15
e @
’ . . .
0 | | | - | L .
Computer Bild PC Games Das offizielle Bravo Game Star PC Player
Spiele Playstation- Screenfun
Magazin
Chart 3
Sloganbekanntheit Richtige Sloganzuordnung
35 4
100 —
30 o) - 838
25 809
' 70 |
20 H 60 -
" 50 H
5 40
10 30
_ 20 H
° 10 -
0 0 -
5o 9 @ o g e = B o 5 Sz = &
SEE & EE & 5 SEE E 2 # =
g S S g R =& & 8F ¢ &
Chart 4 Chart 5
Imgagewerte: Computer Bild Spiele ... (stimme voll zu)
100 — | Fachkompetenz | | Aktualitat | | Unterhaltung
90
380
70
60 -
50 +
40 H
30 +
20
10
0
ist kompetent testet umfassend testet immer die berichtet iiber macht Spaf’
und griindlich aktuellsten Spiele  Neuigkeiten, Trends zu lesen

Quelle: IVE Werbemonitor, 2000

Chart 6

293



Kategorie Medien

®
¥
-
=
-
-
|

m nosson Haft gitsis alle Proffivicks zum Spio dos Meonats Mach E E_
Commorder 2. AuBardom: der grofe PO Loutspracher-Test. Daau
- Db e TSl Soadio B wssbinn Dele Spclo sl CO-FORY

. _
Do witimulive Sgivenagenn for PG ud Korsolergislr, Sﬂ,E’E

A EE, 1 I HARENEL . FUIM LM A 0,

1/1 Publikumszeitschriften

204



Computer Bild Spiele

TI-Spot
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