Der ehemals viertgroBte Spiele-Publisher steht vor dem Ende. Wir zeich-

nen den Niedergang THQs anhand der wichtigsten Stationen nach und
zeigen, wie es zu der Katastrophe kommen konnte.

ur 60 Millionen Dollar. We-

niger als die Halfte dessen,

was die Deutschen am ge-

rade vergangenen Silvester

2012 in den Himmel gebla-

sen haben, der (ungefahre)
aktuelle Marktwert von Mario Gétze (Bo-
russia Dortmund), ein Simmchen, wie ein
Sandkorn in der Wiiste des amerikanischen
Haushaltsdefizits. Fiir THQ allerdings der
Betrag, der die Rettung bringen sollte. Mehr
soll die Firma nach aktueller Rechnung
namlich nicht mehr wert sein. Der einst-
mals viertgroRte Publisher der Welt hat im
Dezember 2012 nach langerem Siechtum
freiwillig Insolvenz angemeldet. Allerdings
wadre bei einem Schuldenberg weit jenseits
der 60 Millionen Dollar aus der freiwilligen
wahrscheinlich bald eine Zwangsinsolvenz
geworden. Allein die WWE (World Wrestling
Entertainment) hatte gerne 45 Millionen
Dollar Lizenzgebiihren von THQ. Insgesamt
soll sich der Schuldenstand auf weit tiber
100 Millionen Dollar belaufen.

Auftritt der Investment-Firma Clearlake. Mit
der fiihrt THQ schon seit Oktober 2012 Ver-
handlungen. Wobei Clearlake jedoch angeb-

lich nur als Mittler fungieren soll, der ei-
gentliche Investor mit 60 Millionen
Rettungsdollar im Gepack wird namentlich
nie genannt. Ziel des Deals ist es, den Pub-
lisher zu erhalten und nicht in Teile aufzu-
spalten, um diese dann einzeln zu verkau-
fen. Doch der Plan von Clearlake
beziehungsweise THQ, genau das zu ver-
meiden, droht zu scheitern. Die Glaubiger
(darunter die WWE, Mattel und Viacom) ge-
ben zu bedenken, dass der Verkauf »am
Stlick« an Clearlake niemals so viel Kapital
einbringen wiirde wie eine happchenweise
VerdulRerung. Die zustandige Richterin
spricht den Glaubigern am 7. Januar 2013
Recht zu; die einzelnen Marken, Lizenzrechte,
technischen Anlagen sowie die Teams sollen
an die Meistbietenden verteilt werden. Ubi-
soft und Electronic Arts sowie Warner haben
angeblich schon Interesse angemeldet.
Kame allerdings beim stiickweisen Verkauf
weniger als die minimal anvisierten 60 Mil-
lionen Dollar zusammen, ginge der Publis-
her doch in Clearlakes Hande beziehungs-
weise in des anonymen Investors.

Aber wie kann es soweit kommen, dass ein
groBer Publisher wie THQ in der heutigen

Darksiders und Dark-
siders 2, zwei sehr
gute Spiele, die sich
zu Unrecht schlecht

verkauft haben.

Von Petra Schmitz

Zeit Pleite geht, wenn man doch allenthal-
ben davon hort, dass die digitale Unterhal-
tung das Filmgeschaft langst weit hinter
sich gelassen hat? Wo hat THQ die entschei-
denden Fehler gemacht? Wo sind die wah-
ren Griinde fir das Aus des Publishers?

THQ beginnt Ende 1989 als Toy Headquar-
ters (»Spiele-Hauptquartier«) mit dem Ver-
trieb von klassischem Spielzeug, in den frii-
hen 1990ern startet die Firma auch den
Vertrieb von Videospielen, 1994 wird der
Handel mit »analogem« Spielzeug dann
endgiiltig eingestellt. THQ hat sich in seinen
Anfangstagen darauf spezialisiert, Lizenzti-
tel zu Filmen oder Serien zu veréffentlichen.
Home alone (Kevin allein Zuhaus), Wayne’s
World oder The Adventures of Rocky and
Bullwinkle and Friends (basiert auf einer
Comic-Serie) werden zwar von eingefleisch-
ten Spielern bestenfalls miide beldchelt,
aber die Produktionskosten liegen damals
noch weit unter den heutigen Budgets und
die (oft uninformierte) potenzielle Kund-
schaft wachst explosionsartig, zu diesem
Zeitpunkt verkauft sich so gut wie jedes PC-
und Videospiel. Kurz: Die Lizenzversoftun-
gen von THQ finden ihre Abnehmer.
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Doch wer wachsen will, muss wagen, muss
investieren, muss Neues ausprobieren und
sich neuen Markten 6ffnen. Den so genann-
ten Hardcore-Markt fasst THQ etwa zur
Jahrtausendwende ins Auge. 2000 kauft
man den Entwickler Volition, der sich zuvor
mit den groBartigen Descent- beziehungs-
weise Freespace-Spielen einen Namen ge-
macht hat. Von den drei groRen Volition-
Marken ist allerdings nur noch eine und
zwar die jlingste librig: die anarchische
Saints Row-Reihe (der erste Teil erschien
2006 und ausschlieBlich fiir die Xbox 360).
Das Rollenspiel Summoner bleibt zumindest
auf dem PC hinter den Erwartungen. Mit
dem nur kurz zuvor erschienenen Baldur’s
Gate 2 (24. September 2000) kann Summo-
ner (26. Oktober 2000) nicht konkurrieren.
Auf der Playstation 2 lauft’s besser, was
primar daran liegt, dass der Titel im Erschei-
nungsjahr in seinem Genre nahezu konkur-
renzlos auf der Plattform bleibt. So er-
scheint der zweite und letzte Teil der Reihe
dann auch nur noch auf Konsolen (PS2 und
Gamecube), allerdings ohne dass die Ver-
kaufe einen dritten Teil rechtfertigen. Die
anfanglich erfolgreiche Red Faction-Reihe
bietet auch im letzten Teil (Red Faction: Ar-
mageddon von 2011) Actionspal8 in zerstor-
baren Umgebungen, tritt ansonsten aber
auf der Stelle und heimst durchwachsene
Kritiken ein. THQ stellt die Serie 2011 ein.

Der zweite groRe Einkauf, den sich THQ leis-
tet, ist Relic Entertainment. Der Entwickler
hat sich vor allem bei den Hardcore-Spielern
mit der Homeworld-Reihe (1999-2003) ei-

. Frontlines: Fuel of
TT War und Homefront
28] - nach diesen beiden
 erfolglosen Spielen
schloss THQ die New
Yorker Kaos Studios.

nen guten Ruf erworben. Gut fiir THO: Re-
lics erster groRer Wurf fiir die Firma ist bei
der Ubernahme 2004 schon so gut wie fer-
tig: Warhammer 40.000: Dawn of War
(2004). Ein Kritikerliebling und auch bei den
Spielern hoch im Kurs. Gleiches gilt fiir den
Nachfolger Warhammer 40.000: Dawn of
War 2 (2009), und auch Relics Company of
Heroes (2006) begeistert Fachpresse und
Echtzeit-Taktiker weltweit. Trotzdem sind
die Titel keine Megaseller, die Beschrankung
auf den PC als einzige Plattform verhindert
weltweit riesige Abverkaufe.

Der Serien- beziehungsweise Filmmarkt
bleibt fiir THQ trotz der Neuausrichtung auf
Hardcore-Spiele zundchst eine gute Einnah-
mequelle. THQs Deal mit Disney/Pixar spiilt
ordentlich Geld in die Kassen. Die Versof-
tungen von beispielsweise The Incredibles
(2004) und Cars (006) verkaufen sich platt-

Kevin, Spongebob
und Disney

formiibergreifend hervorragend. Und auch
die Nickelodeon-Serienumsetzungen gehen
nach wie vor gut. Allein SpongeBob’s Atlan-
tis SquarePantis verkauft sich 2007 lber 2,5
Millionen Mal. Disney jedoch beginnt nach
und nach damit, die auf eigenen Filmmar-
ken basierenden Titel unter dem Label Dis-
ney Interactive selbst zu veréffentlichen.
Und auch THQs Serienversoftungen neh-

Die Summoner- und
Red Faction-Serien
gibt’s nicht mehr.

Report Qglaleav4L

men an Reichweite ab. Kinder wenden sich
mehr und mehr den Free2Play-Angeboten
im Internet zu. SpongeBob Squiggle Pants
von 2011 findet gerade mal noch eine halbe
Million Abnehmer weltweit.

Doch Mitte der 2000er geht’s THQ noch pri-
ma und der Publisher kauft weiter ein. 2004
stoRt auch das australische Blue Tongue
Studio zur Firma, zu Beginn noch mit der
Herstellung von eher preiswerten, weil klei-
neren Lizenzumsetzungen beschaftigt.
Dann aber soll Blue Tongue fiir eine neue
und weltweit erfolgreiche Jump&Run-Mar-
ke sorgen. De Blob fiir die Wii von 2008 (ba-
siert auf einem Projekt niederlandischer
Studenten) bekommt zwar durchaus gute
Kritiken, bleibt aber unter der Marke von ei-
ner Million verkaufter Exemplare. Der zwei-
te Teil von 2011 bleibt noch weit dahinter.
Blue Tongue wird geschlossen.

2006 griindet THQ die Kaos Studios (ehe-
mals Trauma Studios, Macher der Battle-
field-Mod Desert Combat). Kaos, mit teu-
rem Sitz in New York City, schraubt in
gerade mal zwei Jahren den konzeptionell
spannenden, in der Ausfiihrung aber nur
mittelprachtigen Ego-Shooter Frontlines:
Fuel of War zusammen, der sich mit welt-
weit etwas tiber einer halben Million ver-
kaufter Einheiten als Ladenhiter entpuppt.
Ein noch groReres Finanzloch reif3t die Pro-
duktion des zweiten Kaos-Spiels in die Kas-
sen. Das groB angekiindigte und mit reich-
lich Vorschusslorbeeren {liberschiittete
Homefront sieht nach einem sicheren Er-
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Brian Farrell,
CEOvonTHOQ,
hat sein Jah-
resgehalt nach
der uDraw-
Katastrophe auf
circa 359.000
Dollar halbiert.
Genlitzt hat’s
aber nichts.

Von THQ , ausgelagerte
oder Studios
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@ Incinerator Studios (2009)
© Heavy Iron Studios (2009)

OO OOOO

folg aus, es verzeichnet sogar einen Vorbe-
stellungsrekord. Bei Erscheinen 2011 ent-
puppt sich der Titel aber als veraltet und
wenig inspiriert, von dem sehr spannenden
Konzept ist am Ende wieder fast nichts tib-
riggeblieben. Homefront ist mit plattform-
Uibergreifend 2,4 Millionen verkauften Ex-
emplaren zwar kein Totalausfall, kann den

Juni 2003
Aktienkurs: 12,354 $
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Warhammer 40.000:
Dawn of War erscheint.

THQ kauft Relic
Entertainment

anvisierten und nétigen Erfolg aber nicht
einmal ansatzweise erreichen. Zum Ver-
gleich: Electronic Arts’ neues Medal of
Honor (2010), ungefahr im gleichen Wer-
tungsspektrum, erreicht tiber fiinf Millionen
verkaufte Exemplare. Kaos wird 2011 von
THQ geschlossen. Man gibt eine strategi-
sche Neuausrichtung als Grund an.

2006 ersteht THQ auch Vigil Games, ein
frisch gegriindetes Studio, das auller dem
halbwegs bekannten Comiczeichner Joe
Madureira wenig vorzuweisen hat. Vigil
Games bastelt satte vier Jahre (auf tiber
3.000 Quadratmeter Biiroflache in Austin,
Texas) am Erstling Darksiders. Das Spiel, das
2010 erscheint, wird von Fachpublikationen
weltweit mit Lob Uberhauft (GamePro: 91
Punkte), verkauft sich trotzdem im Vergleich
nur schleppend. Auch der 2012 erschienene,
wiederum sehr gute zweite Teil macht sich
nicht viel besser an den Kassen. Insgesamt
kommen beide Spiele zusammen auf gera-
de mal knapp 2,5 Millionen abgesetzte Ex-
emplare. Zum Vergleich: Das relativ frisch
erschienene Assassin’s Creed 3, das haupt-
sachlich im kostengiinstigeren Kanada
entstanden ist, hat schon fast neun
Millionen erreicht.
Anfang 2007 vermeldet
THQ trotz der vie-

Dezember 2005
Aktienkurs: 24,20 $

Juni 2004

Aktienkurs: 15,154 $

WWF stand mal fiir World Wildlife Fund und World Wrestling Federation. Letztere heit nun World Wrestling Entertainment (WWE).

Fiir die Wii verkaufte sich
uDraw noch gut, die Umset-
zungen fiir Xbox 360 und
Playstation 3 vergammeln
in den Lagern.

len neuen Investments die bisher besten
Zahlen der Firmengeschichte. Im auslaufen-
den Geschaftsjahr habe man lber eine Mil-
liarde Dollar Umsatz verbuchen konnen,
nicht zuletzt wegen der Wrestling-Spiele.
Die sind namlich damals noch eine gute
Geldquelle. Doch THQs groRes Versaumnis,
die Spiele weiterzuentwickeln und grafisch
an aktuelle Standards anzupassen (man
nutzt noch immer das Grafikgeriist von
2006), schlagt sich in den Verkaufen der
neuesten Teile nieder. Wahrend sich die
WWE SmackDown vs. Raw-Spiele von 2008
und 2009 noch knapp fiinf Millionen Mal
verkaufen und es der 2010er-Teil auf im-
merhin noch 3,26 Millionen abgesetzte Ex-
emplare bringt, erreicht der Nachfolger
WWE 12 nur noch 2,46 Millionen. Und
WWE ’13 (das allerdings auch erst

seit Ende Oktober, Anfang No-

vember 2012 erhaltlich

ist) hat’s bisher nur

7 | April 2007

Aktienkurs: 36,16

THQ meldet eine Milliarde
Umsatz fiirs abgelaufene
Geschéftsjahr.

THQ kauft
Vigil Games.

Company of
= . Heroes erscheint.
THQ griindet die

Kaos Studios.

~ Frontlines: Fuel of

Dezember 2006 War erscheint.

Aktienkurs: 34,00 $
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Die einzige wirkliche erfolg-
reiche Hardcore-Marke von
THQ heil3t Saints Row und
ist in der dritten Auflage ein
herrlicher Anarcho-Quatsch.

1,7 Millionen auf dem Zahler. Fiir sich ge-
nommen sind das respektable Zahlen -
wenn man die eingangs schon erwahnten
hohen Lizenzkosten fiir die WWE auBen vor
lasst. Vom zweiten Kampfsportstandbein
UFC (Ultimate Fighting Championship) hat
sich THQ inzwischen getrennt, die teure Li-
zenz wurde an Electronic Arts libertragen,
nachdem sie sich als Dollargrab entpuppte.

2008 schlieft THQ gleich mehrere kleinere
Studios (Renn- und Kinderspiele), um mehr
Geld fir die in der Entwicklung befindlichen
Triple-A-Projekte zu haben. Trotz der Schlie-
Bungen wird’s 2009 dann erstmals ernst
beim Publisher. Gerade die viel zu hohen
laufenden Produktionskosten und die ein-
setzende Rezension treffen die Firma so
hart, dass sie ihre Jahresausgaben um 220
Millionen Dollar kiirzen muss. Im Folgejahr
will man sich auf weniger, aber bessere Pro-
jekte konzentrieren, so THQ. Man gliedert
zwei Studios aus und verkauft den erst
2008 erstandenen Entwickler Big Huge
Games (Rise of Nations, Kingdoms of
Amalur: Reckoning) wieder, ohne dass das
Studio einen Titel fiir THQ hatte produzie-
ren konnen. Der Wert von THQ sinkt auf
173 Millionen Dollar, man lauft Ge-
fahr, ibernommen zu werden.

Obwohl’s der Firma alles an-
dere als gut geht, hilt sie
stur am eingeschlagenen
Weg fest: Hardcore-
\ Spiele im traditio-

nellen Sinne sol-

THQ lagert zwei Studios aus
und kiindigt an, Big Huge
Games verkaufen zu wollen.

len weiterhin die Losung sein, ungeachtet
der immensen Produktionskosten. Man
griindet 2011 im immerhin etwas kosten-
glinstigeren Montreal ein neues Studio und
setzt Assassin’s Creed-Erfinder Patrice Dési-
lets an dessen Spitze, nachdem der sich
2010 mit seinem ehemaligen Arbeitgeber
Ubisoft iiberworfen hatte. Fast schon eine
Ironie des Schicksals, wiirde Ubisoft wie an-
fangs angedeutet wirklich Teile THOs kau-
fen und sich THQ Montreal einverleiben.

Ebenfalls 2011 trifft THQ die bisher groRte
Katastrophe in der Firmengeschichte. Die
hat erst mal gar nichts direkt mit Spielen
zu tun. Bei »uDraw« handelt es sich um Pe-

Die Katastrophe:

ein Mal-Tablet

ripherie fiir Konsolen. Das Mal-Tablet, das
THQ 2010 zunachst nur fiir Nintendos Wii
auf den Markt bringt, verkauft sich so gut,
dass man sich entschlief3t, es auch fiir die
Playstation 3 und die Xbox 360 anzubieten
- ungeachtet der Tatsache, dass Besitzer
der beiden letztgenannten Konsolen nicht
unbedingt zur Zielgruppe fiir Mal-Tablets
gehoren. Das Resultat: 1,4 Millionen herge-
stellte, aber unverkaufte uDraws, die in 100
Millionen Dollar Einnahmeausfall fir THQ
gipfeln. Im Mai 2012 meldet THQ fiir das
ausgelaufene Geschaftsjahr einen Reinver-
lust von knapp 240 Millionen Dollar.

April 2010
Aktienkurs 8,12 $

Januar 2011
Aktienkurs: 6,30 $

Der Aktienkurs von THQ fallt auf einen hal-
ben Dollar, nachdem er schon durch das
Homefront-Debakel 26 Prozent an Wert ein-
gebiiRt hat. Um nicht aus dem NASDAQ-In-
dex geworfen zu werden, bittet man die
Teilhaber Mitte des Jahres um Erlaubnis, die
Aktien zusammenlegen zu dirfen. Aus zehn
Aktien wird eine, mit einer entsprechenden
Wertsteigerung. Doch der Borsencoup
bleibt ohne Langzeitwirkung. Anfang No-
vember gibt THQ bekannt, dass die Firma
mit 50 Millionen Dollar bei der Wells-Fargo-
Bank in der Kreide stehe und die Schulden
nicht bezahlen kénne. In einem letzten Ver-
such, schnell dringend notwendiges Geld zu
machen, bietet THQ sieben Spiele in einem
»Humble Bundle« an. Der Erlos der Aktion,
bei der die Kaufer selbst entscheiden kon-
nen, wie viel sie zahlen wollen, kann sich ei-
gentlich sehen lassen: Fast 900.000 Spiele-
pakete werden fiir insgesamt tber fiinf
Millionen Dollar verkauft, ein Tropfen auf
den heiRen Stein. Am 19. Dezember meldet
THQ Insolvenz an. Anfang 2013 wird der
Handel mit THQ-Aktien eingestellt.

Die Idee, ausgerechnet die im teuren New
York ansassigen Kaos Studios nach dem
Frontlines-Fiasko mit Homefront zu beauf-
tragen, darf man noch unter Blauaugigkeit
durchgehen lassen. Dem komplett unbe-
schriebenen Blatt Vigil Games ein Mam-
mutprojekt wie Darksiders {iber vier Jahre
hinweg zu finanzieren, grenzt schon an la-
tente Verblednung. Und das aktive Verbren-
nen von Millionen Dollar im uDraw-Projekt
beweist nicht unbedingt strategische Weit-
sicht. Gleiches gilt fiir das Festhalten an der
viel zu teuren WWE-Lizenz - trotz stark
riicklaufiger Absatze. Was THQ in den letz-
ten Jahren dringend gebraucht hatte: min-
destens eine Strahlkraftmarke. Stattdessen
hat man viel zu oft auf unerfahrene Pferde
gesetzt, die im Rennen mit Assassin’s Creed,
Mass Effect oder Call of Duty auf der Strecke
blieben. Wieso THQ obendrein die machtige
Warhammer 40k-Lizenz lange Zeit nur auf
dem PC und obendrein zu selten genutzt
hat, bleibt ein Geheimnis. Einziger Hoff-
nungstrager: das von Vigi entwickelte und
2010 angekiindigte MMO Dark Millenium
Online. Doch das wurde Anfang 2012 erst
tiberraschend zum Solo-Titel erklart und
verschwand dann im Nirwana. Status: un-
klar. Genau wie bei der ganzen Firma.

THQ meldet Insolvenz an.

Juli 2012
Aktienkurs nach Zu-
sammenlegung: 5,32 $

THQ meldet einen Nettoverlust
von knapp 240 Millionen Dollar
flir das Geschaftsjahr 2011.

1 Homefron\t_\ o l '\_\
erscheint. s | \,_L
2008 2009
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Juli 2009

: Darksiders
Aktienkurs: 8,60 $

THQ schlieBt funf
erscheint.

kleinere Studios.

In Humble Bundles stecken sonst ausschlieBlich Indie-Spiele. 99
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