Borsenfieber ‘99

Spielgeld

Top und Flop am Aktienmarkt: So haben sich die Kurse

der wichtigsten Spiele-Hersteller im letzten Jahr entwickelt.

g 5 . . illiardenbetrige wandern um
Spieleaktien: Gewinner und Verlierer M den” Clobus, stindia yd

Der Aktienkurs von Eidos
schoR gewaltig in die Hohe

+100g
Refernzwert

0fk

=0

Hir

=i i
S ) Flop: T F
= dimpelten immer ]
s weiter in die Tiefe E
5

q5

Die Balken zeigen die prozentuale Veranderung der Aktien-
kurse wichtiger Spiele-Hersteller zwischen dem 8.12.98 und
dem 23.10.99; zum Vergleich der Nasdag-Index, der die Kurs-
veranderungen von iber 3.000 US-Firmen zusammenfat.

mehr Kapital angelegt. Die
Vorginge an den Borsen dieser Welt
sind fiir Manager wie Anleger oft das
aufregendste Spiel tiberhaupt. So etwas
wie die Quadratur des Kreis stellt da die
Spekulation mit Spielefirmen dar. Kaum
ein Investor versteht etwas vom Spiele-
markt und kann die Chancen und Risi-
ken richtig einschitzen, viele lassen des-
halb gleich die Finger davon. Auflerdem
sind die meisten Spielefirmen immer
noch relativ klein. Ein paar Verkiufe und
Kéufe sorgen da schon fiir kraftige Kurs-
schwankungen. GameStar berichtet seit
fast einem Jahr regelmifig tiber die Bor-
senkurse der wichtigsten Hersteller.
Jetzt ziehen wir Bilanz: Wer gehorte zu
den Gewinnern, wer zu den Verlierern?
Fur die meisten Firmen war 1999
ein gutes Jahr. Electronic Arts, Activisi-
on und einige andere haben vor allem in
der zweiten Jahreshilfte gute bis ausge-
zeichnete Gewinne vermeldet.

Spieler vs. Anleger

Spieler interessieren sich vor allem dafir,
welche Firma derzeit die besten Program-
me entwickelt. Einem professionellen
Anleger ist das egal — er m6chte wissen,
welche Firma zukiinftig die meisten Pro-
gramme verkauft. Fiir fachfremde Spe-
kulanten ist das schwierig einzuschit-
zen, zumal das Geschift unter immer
weniger Spitzentiteln ausgemacht wird.
Investoren achten deshalb auf Handfe-
stes: Welche Lizenzen besitzt eine Firma,
wie straff ist das Vertriebsnetz organisiert,
und wie breit gestreut ist das Spielean-
gebot. Nicht nur tiber Genres, auch bei
den Plattformen sollten vom PC bis zum
Game Boy moglichst viele vertreten sein.
Der kiinftige Gewinn muf3 planbar sein
— ein echter Vorteil beispielsweise fiir El-
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ectronic Arts, deren Sportspiele wie Fifa
oder NHL mit schoner RegelmiRigkeit
die Ladenkassen klingeln lassen.

Top

Der Gewinner des Jahres heifdt Eidos.
Wer sich Ende 98 fuir 1.000 Mark Akti-
en vom Tomb Raider-Produzenten zu-
gelegt hatte, konnte die Ende Oktober
'99 fiir 4.400 Mark wieder verkaufen.
Die Griinde liegen nicht nur im weltwei-
ten Erfolg von Lara Croft, sondern auch
in internen Umstrukturierungen: Vor
allem in den USA konnte das Vertriebs-
netz kriftig ausgebaut werden. Fiir wei-
tere Kursphantasien sorgte ein Deal,
dem zufolge Eidos exklusiv Spiele fiir
die nichsten Olympischen Spiele ver-
kaufen darf. Was angesichts der bislang
schwachen Sporttitel von Eidos unter
Spielern kaum fiir Begeisterung sorgt,
laf3t Spekulantenherzen hoher schlagen.
Den letzten Schwung brachte dann das
Gertlicht, dafl Havas nach der Sierra-
Ubernahme auch an Eidos interessiert
wire. Inzwischen hat sich herausge-
stellt, da® da nichts dran war.

Flop

Fuir GT Interactive war es ein schlechtes
Jahr, geprigt von verspiteten Spielen —
etwa Unreal Tournament — und Flops
wie dem Echtzeit-Titel T. A.: Kingdoms;
selbst der Erfolg des Action-Spiels Driver
konnte den Kursverfall nicht bremsen.
Wer vor einem Jahr 1.000 Mark ange-
legt hatte, besitzt derzeit gerade noch Ak-
tien im Wert von etwa 380 Mark — kann
also 620 Mark unter Verlust verbuchen.
Allein im Sommer meldete GT einen
Quartalsverlust von fast 50 Millionen
Dollar, etwa 600 Mitarbeiter wurden ge-
feuert — ein Drittel der amerikanischen
Belegschaft. Im November wurde GT
von Infogrames aufgekauft.



