Vermdgensberatung

Games-Markt im Trend

Vielversprechendes Potenzial
sollte niichtern gepriift werden

Jorg-Dieter Leinert

Der Games-Boom hat mittler-
weile ein Marktvolumen von
35 Milliarden Euro erreicht. Ein
Ende scheint vorerst nicht in
Sicht zu sein. Fiir potenzielle
Investoren stellt sich die Frage,
worauf sie bei einer Investition
in diesem Anlagesegment
achten sollten. (Red.)

Die Schlagzeilen gleichen sich: Regel-
méRig berichtete die Presse in den
letzten Wochen vom rasanten Wachs-
tum der Internet-Unternehmen. Face-
book, Twitter, LinkedIn, Zynga, Big-
point und viele andere mehr weisen
exorbitante  Wachstumszahlen auf.
Mehrere hunderttausend neue Kun-
den pro Tag — in der Old-Economy
unvorstellbar.

Letztes Jahr war bereits jedes siebte
Weihnachtsgeschenk ein  Computer-
oder Videospiel. Insgesamt gingen im
Jahr 2010 rund 57,8 Millionen Spiele
Uber die Ladentische — dazu gesellen
sich weitere Millionen Online-Spieler.

Ablenkung im Internet

Fur Hobbys wird viel Geld ausgegeben.
Nach Angaben des Bundesverbands
Interaktive Unterhaltung (BIU) sucht
inzwischen ein knappes Drittel der Be-
volkerung tber zehn Jahre spielerische
Ablenkung im Internet. Im vergangenen
Jahr 14,5 Millionen und damit 17 Pro-
zent mehr als im Vorjahr. Den Lowen-
anteil des Internet-Umsatzes (194 Mil-
lionen Euro) erwirtschaftete die Branche
2010 noch Uber klassische Online-
Abonnements und Premium-Accounts.

Studien von Banken, Marktfor-
schungsinstituten und Branchenver-
banden belegen: Der Games-Markt
wéchst — seit 2007 um Uber 50
Prozent. Bereits 2004 Ubertraf der
Spielemarkt die Umsdtze an den
Kinokassen, zwei Jahre spéter die
der Musikindustrie.
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Besonders groller und stark steigender
Beliebtheit erfreuten sich Browserspie-
le: 11,3 Millionen Deutsche klickten
sich 2010 durch Farmville und Co. Auch
6konomisch boomt der Internet-Spie-
lemarkt. Geschlossene Fonds ermogli-
chen Privatanlegern einen Zugang zu
dieser Anlageklasse. Der Vorteil: Ge-
schlossene Games-Fonds haben keine
Korrelation mit den Borsen, investieren
gezielt in besonders aussichtsreiche
Projekte und eignen sich optimal zur
weiteren Vermogensstrukturierung.

Stabiles Marktumfeld durch
unterhaltsame Abwechslung

Der Markt der elektronischen Unterhal-
tung ist zu einem der wachstumsstarks-
ten Umsatztréger der Unterhaltungsin-
dustrie geworden. Dieser Langzeittrend
setzt sich auch kunftig fort: Computer-
und Videospielen wird eine rosige Zu-
kunft vorher gesagt. Die internationale
Wirtschaftsprifungskanzlei Pricewater-
houseCoopers (PwC) erhohte ihre
Wachstumsprognose auf jéhrlich 10,6
Prozent — und damit auf 86,8 Milliar-
den US-Dollar im Jahr 2014. Besonde-
re Beachtung verdienen dabei die von
Altaris praferierten Online-Games. Allei-
ne fur dieses Segment erwarten die
Experten im Schnitt jahrliche Steigerun-

gen von 21,3 Prozent. Dass Online-
Spiele immer mehr an Bedeutung ge-
winnen, ist kein Wunder. Sie kénnen
von Uberall gespielt werden und ent-
sprechen somit dem vorherrschenden
Zeitgeist: Gespielt wird mit dem heimi-
schen Computer ebenso wie dem
Smartphone, iPad und anderen mobi-
len Geréten. Der Kunde startet einfach
den Internet Browser, loggt sich auf
dem Browsergames-Portal ein — und
legt los. Schnell, einfach, unkompliziert.
So tauchen Millionen von Menschen in
ihrer Freizeit in virtuelle Welten ein, tref-
fen sich dort mit Gleichgesinnten, bau-
en gemeinsam neue Zivilisationen auf,
bekdmpfen Feinde und bestehen Aben-
teuer. Neben dem Spieldrang trainieren
die Spieler so ihre Geschicklichkeit oder
Gehirnzellen.

Rendite sichern
mit einem Kurzldufer

Wer vom Boom am Spielemarkt profi-
tieren machte, kann dies tber Geschlos-
sene Fonds tun. Doch Fonds ist nicht
gleich Fonds. Altaris, ein auf Games-
Investments spezialisiertes Emissions-
haus, bietet neben Private Placements
fur GroRinvestoren derzeit mit dem
LAltaris Games Portfolio I” den einzigen
Games-Fonds der zweiten Generation
an. Bei einer kurzen Laufzeit bis Ende
2014 hebt sich der Altaris Fonds trotz
konservativer Kalkulation mit einer at-
traktiven Renditeerwartung von Uber
zwolf Prozent und durch sein besonde-
res Sicherheitskonzept von bisherigen
Angeboten ab. Der Fonds hat zum Bei-
spiel die Entwicklung des Spiels ,Moor-
huhn — Das verbotene Schloss” finan-
ziert. Das Spiel hat seit seiner Ausliefe-
rung im September 2010 Uber 120
Prozent der Entwicklungskosten einge-
spielt, womit der Fonds vorgezogene
Ausschittungen leisten konnte. Weitere
Spiele wie ,Moorhuhn Tiger & Chicken”
und ,Quest'n Goblins” stehen kurz vor
der Markteinfihrung.

Neben laufenden Projekten wie ,Asterix
— the Online Game" sowie zwei Ge-
meinschaftsprojekten mit einem der
marktfihrenden Games-Portale ist die
Finanzierung weiterer Hochkaréter ge-
plant. Alle Spiele wurden vorab ausge-
wéhlt und ihre Vermarktung sicherge-
stellt. Das gewdhrleistet ein hohes Mal3
an Prognosesicherheit. Aullerdem wird
der Fonds bei den Erlésen vorrangig vor
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den Spieleentwicklern und Vermark-
tungspartnern bedient. Vom Fonds wer-
den ausschlieBlich die Entwicklungskos-
ten Gbernommen. Hierdurch sitzen alle
Partner wie der Onlinespiele-Anbieter
Bigpoint mit dem Anleger im gleichen
Boot. Die Partner Gibernehmen die Kos-
ten fur Marketing, Infrastruktur und Lo-
gistik. Auch die Verwaltungskosten fir
Treuhander und Management werden
stets nachtraglich vergutet. Es gibt also
deutliche Merkmale, die den Altaris
Fonds von anderen Spielefonds unter-
scheiden.

Durchgdngiges
Risikomanagement

Mit dem aktuellen Fonds wird Investo-
ren die Tur zu einem dynamischen,
renditestarken Markt geoffnet. Gleich-
zeitig sorgen die langjéhrig erfahrenen
Games-Spezialisten des Altaris Fonds,
ein Fachbeirat und die eng kooperie-
renden Vertriebspartner fur einen It-
ckenlosen Due Diligence-Prozess. An-
ders als bei Private-Equity-Fonds wird
nicht in ganze Unternehmen, sondern
direkt in handverlesene Projekte aus
deutscher Produktion investiert. Die
Achtung der Investorenrechte wurde
von Scope Rating, ebenso wie von ka-
pital-markt intern (k-mi), positiv bewer-
tet. Ein besonderes Sicherheitsmerkmal
des Fonds ist das breite Portfolio von
etwa zwolf Games. Hinzu kommen die
vertraglich vereinbarte Zahlung nach
Entwicklungsfortschritten  sowie die
wahrend der Konzeptionsphase bertick-
sichtigten Sicherheitsabschlége bei den
Prognosen. Die defensive Prospektie-
rung an mehreren Stellen bietet dem
Anleger hohere Gewinnchancen bei
geringem Risiko.

Interessengleichheit und
vorgezogene Ausschiittung

Dadurch, dass die Vermarktungspartner
des Fonds sémtliche Aufwendungen
neben dem Entwicklungsbudget schul-
tern, sitzen sie mit dem Anleger vorbild-
lich in einem Boot. Dass dem Fonds die
Erlose vorrangig zuflieRen, unterstreicht
zudem das Vertrauen der Partner in die
gemeinsamen Projekte. Die erfahrenen
Vermarktungspartner wie die phenome-
dia mit tber 22 Millionen verkaufter
Spiele und die coreX3D Group im Team
mit Bigpoint.com, dem weltweiten
Marktfihrer mit iber 200 Millionen re-
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Vermogensberatung

[l 2009 [ 2010

Computer-/Videospielsoftware: Umsatzanstieg in 2010 um drei Prozent

Gesamtmarkt 15808 +3 Prozent
1857

Datentrager 1605
und Downloads 1509

-1 Prozent

Gebiihren 156
(Online-/Browser- -
spiele) |:| 194

Virtuelle I53
Zusatzinhalte |:|73

Quelle: BIU/GFK 2011

+24 Prozent

+38 Prozent

Angaben in Millionen Euro

gistrierten Spielern, 6ffnen dem Fonds
einen privilegierten Marktzugang.

Fur Games wird viel Geld ausgegeben.
Mit Partnern wie Altaris konnen Anleger
daran teilhaben. Auch wenn Games-
Fonds noch weitgehend unbekannt
sind, unterscheiden sie sich im Grunde
weniger von Immobilien und Schiffen
als viele Berater und Anleger anneh-
men: Mit dem Geld der Anleger wird
die ,Handelsware” Spiel erzeugt und
international an eine stark wachsende

lungskosten nur einmalig anfallen, steigt
die Rendite nach dem Break-even tber-
proportional an. Wenn dann noch die
beteiligten Partner tber die notwendige
Erfahrung, Seriositét und den Marktzu-
gang verfugen, sind die wichtigsten
Parameter fir den Erfolg gegeben. Der
besondere Vorteil fir den Anleger:
Durch die hohe Korrelationsfreiheit zu
Borsenindizes und anderen Sachwert-
anlagen wie Aktien eignen sich Games-
Fonds optimal zur Diversifizierung und
Reduzierung von Portfolio-Schwankun-

Kéauferschicht verkauft. Da die Entwick-

gen. Vas|

Welt der Spiele steht vor einer neuen Revolution

Die Welt der Spiele steht am Anfang einer groRen Revolution. Browsergames,
Social Games (Gemeinschaftsspiele) und Mobile-Games (Smartphone,
iPhone und iPad) laufen Action-Spielen den Rang ab. Sie haben der Branche
ganz neue Zielgruppen erschlossen. Ob jung oder alt, ob Mann oder Frau — alle
spielen mittlerweile in ihrer Freizeit.

Das Durchschnittsalter liegt Studien zufolge aktuell bei 35 Jahren. Gerade
Frauen werden zunehmend vom sozialen Aspekt der Online-Spiele angelockt.
Dementsprechend steigt die Nachfrage nach unterhaltsamen Spielen. So ist
in den letzten Jahren das Segment der Browsergames immer stérker gewach-
sen. Hier sind auch deutsche Unternehmen international bedeutend geworden.

Besonders einfallsreich ist das Hamburger Unternehmen Bigpoint. Gewinne
erzielt das Bigpoint durch das Geschéft mit virtuellen Gutern — und der Umsatz
wachst in hohem Tempo. Zuletzt lag er Unternehmensangaben zufolge bei
deutlich tber einhundert Millionen Euro. Das Prinzip: Die ,free-to-play“-Spiele
sind zwar kostenlos, aber um im Spiel besser zu sein oder schneller voran zu
kommen, kauft der Spieler zusatzliche Guter oder Vorteile fur die virtuelle Welt.
So kann beispielsweise gegen Bezahlung ein Level Gibersprungen werden oder
das virtuelle Rennauto wird mit besonderen Reifen getunt. Gezahlt wird dann
in der reellen Welt per Kreditkarte, Anruf, SMS oder einigen anderen Zahlungs-
systemen. Knapp zehn Prozent der Spieler geben so tatsachlich Geld aus. Das
duRert profitable Geschéftsmodell macht sich bezahlt. Jiingst haben die beiden
amerikanischen Finanzinvestoren TA Associates und Summit Partners fur 350
Millionen US-Dollar tGber die Halfte der Anteile am deutschen Onlinespiele-
Anbieter Bigpoint iibernommen. Das ist eine der gréRten Ubernahmen in der
deutschen Internetbranche seit den Boom-Zeiten der New Economy.
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