DIENSTAG, 21. FEBRUAR 2006
FINANCIAL TIMES DEUTSCHLAND

Sonys neuer Playstation droht Verspatung

Elektronikkonzern schliel3t Verzogerung des Marktstarts der Videospielkonsole nicht mehr aus - Aktie sinkt um mehr als drei Prozent

VON MARTIN KOLLING,
MICHIYO NAKAMOTO, TOKIO,
UND ARNDT OHLER, HAMBURG

er Elektronik- und Unterhal-

tungskonzern Sony hat erst-

mals eingestanden, dass sich
der fiir das Frithjahr angekiindigte
Verkaufsstart seiner Videospielkon-
sole Playstation 3 (PS3) verschieben
konnte. ,,Es muss noch tiber die letz-
ten Spezifikationen entschieden
werden. Falls das nicht passiert,
konnte sich der Start verzogern®,
sagte ein Vertreter von Sonys Video-
spielsparte, Sony Computer Enter-
tainment. Das Unternehmen warte
auf die technischen Anforderungen
fiir Schliisselkomponenten wie das
Laufwerk fiir die Blu-Ray-Disk. Die
Sony-Aktie gab gestern um 3,6 Pro-
zent auf 5300 Yen nach.

Eine Verzogerung tréfe Sony hart.
Fiir den angeschlagenen japanischen
Konzern ist die PS3 das Schliisselpro-
dukt bei seiner Sanierung. Mit der
Konsole will Sony die Grundlage
schaffen, um in den kommenden Jah-
ren bei den Gerédten der ndchsten Ge-
neration eine dhnlich fithrende Rolle
zu spielen, wie mit dem Vorgidnger
PS2. ,Ihr Erfolg oder Misserfolg wird

Teure Sony Playstation 3

Geschdtzte Merrill-Lynch-Kalkulation*
Bauteil Preis
Blu-Ray-Disc-Laufwerk 350 $
Halbleiter Cell von IBM 230 %
Grafikprozessor von Nvidia 70%
Speicher 50 $
UsB 5%
Ethernet 5%
Wifi 5%
Bluetooth 5%
Sonstiges 80 $
SUMME 800 $

Quelle: Merrill Lynch; *ausgewahlte Posten

Kostentreiber Bauteile wie der neu kon-
zipierte Cell-Chip von IBM, Toshiba und
Sony mit mehreren Prozessoren oder das
Blu-Ray-Laufwerk fiir die nachste DVD-
Generation treiben den Produktionspreis
fir die Playstation 3 in die Hohe.

Konkurrenz Der Softwarekonzern Micro-
soft verkauft in Europa bereits seit De-
zember vergangenen Jahres die Xbox
360. In diesem Jahr will auch der japani-
sche Konzern Nintendo seine ,Revoluti-
on“ getaufte Konsole auf den Markt brin-
gen. Details zum Marktstart sowie erste
spielfahige Gerate von Sony und Nin-
tendo werden wohl auf der wichtigsten
Videospielmesse E3 in Los Angeles An-
fang Mai zu sehen sein.

nachtssaison 2005 konnte Microsoft
ohne die Konkurrenz durch die PS3
auf Kundenfang gehen.

Hoffnung der Sony-Manager ist,
dass mogliche Kunden ihren Kauf
aufschieben und sich fiir die fort-
schrittlichere Technik sowie die gro-
Bere Auswahl an Spieletiteln ent-
scheiden. Sonys ambitionierter An-
satz macht die Kalkulation des wich-
tigen Projektes jedoch risikoreicher.

Sonys Erholung stark be- Denn der Konzern wird
einflussen“, sagte Hi- die enormen Herstel-
toshi Kuriyama, Analyst ,,|h|‘ FrfOIg oder lungskosten  zunéchst
der Investmentbank Mlsserfolg nichtan die Kunden wei-
Merrill Lynch. . terreichen konnen.
Zudem lésst eine Ver- wird Sonys Auf 178 Mrd. Yen
spatung Hauptkonkur- Erholung stark (1,3 Mrd. €) beziffert Ku-
rent Microsoft Zeit, sich beeinflussen® riyama die Anschubkos-

mit seiner neuen XBox
360 im Rennen bei den
Konsolen der nédchsten
Generation einen deut-
lichen Vorsprung zu er-
arbeiten. Der US-Konzern plant, bis
Juni 2006 rund 5 Millionen Konsolen
verkauft zu haben. Nicht zuletzt zeigt
der Hinweis von gestern, dass die Ja-
paner die Schwierigkeiten mit der
ambitionierten Technik um den
neuartigen Computerchip ,Cell” so-
wie das Blu-Ray-Laufwerk unter-
schétzt haben.

Experten rechnen bereits mit ei-
ner sechs- bis zwolfmonatigen Ver-
schiebung zumindest in den USA
und Europa. Analysten der Invest-
mentbank Merrill Lynch schlossen
nicht aus, dass Sony das wichtige
amerikanische = Vorweihnachtsge-
schéft an den Rivalen Microsoft ver-
lieren kénnte. Bereits in der Weih-

Hitoshi Kuriyama, Ana-
lyst, Gber Playstation 3

ten fiir die PS3. Anfangs
wiirden sich allein die
Materialkosten ~ wegen
der teuren Fertigung des
Cell-Chips und des Blu-
ray-Laufwerks pro PS3 auf 900 $ be-
laufen, die nach drei Jahren auf 320 $
fallen konnten, rechnen Merrill
Lynchs Analysten vor.
Videospielkonsolen unter ihrem
Produktionswert zu verkaufen, ist
nicht ungewdhnlich. Die Produzen-
ten erzielen ihren Gewinn vor allem
tiber den Verkauf der zugehorigen Vi-
deospiele. Deren Anbieter miissen Li-
zenzgebiihren an die Konsolenher-
steller entrichten. Microsofts teure
Version der Xbox 360 kostet im Han-
del unter 450%, in der Produktion
schldgt die Konsole nach Berechnun-
gen des Marktforschungsunterneh-
mens iSuppli jedoch mit 525 $ zu bu-
che. Experten erwarten, dass Sony ei-

Sinkende Rendite bei SES
verdirbt Anlegern die Laune

Satellitenbetreiber will Umsatz mit Zusatzangeboten treiben

er weltgrote Satellitenbetreiber

SES Global hat mit einer Ge-
winnwarnung Investoren erschreckt.
Das Luxemburger Unternehmen will
Angebote wie hoch auflésendes
Fernsehen (HDTV), Videokonferenz-
dienste, Mobilfunk und Internet aus-
bauen und rechnet daher mit einer
geringeren Rentabilitédt. Die SES-Ak-
tie fiel darauthin an der Borse in Paris
zeitweise um mehr als sechs Prozent.

Das Unternehmen wolle sich mit
diesen Angeboten neue Umsatzquel-
len erschliellen, begriindete SES die
Ausbauplédne. Die Gewinnmarge ge-
messen am Gewinn vor Steuern, Zin-
sen und Abschreibungen (Ebitda)
werde 2006 allerdings ,,unter 70 Pro-
zent fallen“. Im vergangenen Jahr
hatte der Konzern noch eine Ge-
winnmarge von 70 Prozent, im Jahr
davor von 73 Prozent erzielt.

,Die neuen Dienste haben ein gré-
Beres Wachstumspotenzial, aber
auch niedrigere Gewinnmargen®,
sagte Dirk Saelens, Analyst bei KBC

DATEN & FAKTEN

2005 2004
Umsatz 1,258 1,078
in Mrd. €
Fbitf 475,8 393,0
in Mio. €
Nettpergebn|s 3819 340,6
in Mio. €
4 . . 0,67 0,58
Gewinn je Aktie in €
Cashflow laufendes 719,4 8254

Geschaft, in Mio. €

Quelle: SES Global; *Gewinn vor Zinsen und Steuern

Securities in Briissel. ,,Das Unterneh-
men tut das Richtige, um kiinftiges
Wachstum sicherzustellen, aber der
Markt wird allmdhlich erkennen,
dass die aktuelle Bewertung des Pa-
piers zu hoch ist.”

SES-Global-Chef Romain Bausch
sagte: ,Wir haben bei SES weiterhin
in die Entwicklung von Serviceange-
boten via Satellit investiert. Ihr Bei-
trag wird in den kommenden Jahren
zunehmen.” Trotz riicklaufiger Ge-
winnmarge in diesem Jahr werde der
Ebitda 2006 steigen, sagte Finanz-
chef Marc Rigolle gestern in einer Te-
lefonkonferenz. Nach 2006 werde
sich die Ebitda-Marge ,erholen, da
der relative Beitrag des Infrastruktur-
Geschifts zunehmen wird“, sie
werde sich aber zwischen 70 und
75 Prozent bewegen.

SES Global vermietet Satellitenka-
pazitdt an Fernsehunternehmen wie
BSkyB und NBC. Vergangenes Jahr
nahm der Konzern zwei Satelliten in
Betrieb und plant, in diesem Jahr drei
Satelliten zu starten. Fiir das gesamte
Geschiftsjahr 2005 stieg SES Globals
Nettogewinn auf 382 Mio. € von
341 Mio. € im Jahr 2004, wie das Un-
ternehmen mitteilte. Der Umsatz
stieg um 17 Prozent auf 1,26 Mrd. €.
SES Global erfiillte damit weitgehend
die Erwartungen der Analysten.

SES Global sagte aullerdem, dass
die regelmiRigen Einnahmen zwi-
schen 2005 und 2007 durchschnitt-
lich pro Jahr im zweistelligen Pro-
zentbereich wachsen: ,Das starke
Wachstum von 13,4 Prozent 2005
deutet darauf hin, dass es 2006 zu ei-
nem Wachstum im oberen einstelli-
gen Bereichkommt.“ BLOOMBERG, FTD

nen Preis zwischen 400 $ und 500 $
fiir die PS3 verlangen wird.

Der Verlust je Gerét wire so deut-
lich hoher als bei Microsoft. Es muss
viel Software verkauft werden, damit

sich die Konsole rechnet. Um die Ver-
luste zu senken, konnte Sony den
PS3-Start aullerhalb Japans verzo-
gern, so Kuriyama. Das wire kurzfris-
tig gut fiir die Profitabilitat, , aber ne-

gativ fiir den Aktienpreis“. Die Anlauf-
verluste diirften die Sanierungsbe-
mithungen von Sony-Chef Howard
Stringer erschweren. Er will durch
Kostensenkungen und neue Produkte

AFP/Justin Sullivan

im Bilanzjahr 2007 (Ende Mérz 2008)
die Gewinnmarge des Unternehmens
auf fiinf Prozent heben.

Sobescheiden das Ziel erscheint, so
schwer ist es doch zu erreichen. Denn
in den meisten Schliisselsegmenten
kédmpft die einstige Topmarke mit fal-
lenden Gewinnspannen. Bei Digital-
kameras sind die meisten Markte
weltweit bereits geséttigt und der
Preiskampf verschérft sich. Bei Flach-
bildfernsehern ist Sony ein Spatstar-
ter und muss den Riickstand mit
niedrigeren Preisen wettmachen.
Und bei den Konkurrenzprodukten
zu Apples MP3-Spieler iPod sind die
Margen mager, denn Sony muss
Schliisselkomponenten zukaufen.

Mit Sorge diirften auch die Video-
spielhersteller Sonys Aussagen auf-
nehmen. Derzeit diimpelt der Verkauf
von Konsolenspielen vor sich hin, da
Kunden auf die neue Gerétegenera-
tion warten.

WWW.FTD.DE/SONY
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Werkzeugkasten fiir die virtuelle Welt

Grol3e Spielehersteller kaufen
verstdrkt Programmierwerk-
zeuge ein. Damit senken sie
ihre Entwicklungskosten,
erhohen aber die Abhéngig-
keit von Spezialanbietern.

VON TOBIAS BAYER, HAMBURG

ombastisch! Exzellente Grafik!
Technisch pompos! Die Video-
spielmagazine {iberschlagen sich
formlich, wenn die Rede auf Ubisofts
Agentenspiel Splinter Cell kommt.
Der franzosische Hersteller trifft mit
seinem diisteren Actionspektakel
den Geschmack der Zeit. Die Spieler
schliipfen in die Rolle von Spezial-
agenten, die wichtige Informationen
im Kampf gegen Cyberterroristen er-
langen miissen. Dafiir hangeln sie
sich an den Mauern alter Fabrikge-
bdude entlang und stlirmen mit
Nachsichtgerdten Laboratorien.
Dass Splinter Cell so viel Beach-
tung findet, verdankt Ubisoft jedoch

nicht nur der eigenen Entwicklungs-
abteilung, sondern auch Epic Games.
Das Softwareunternehmen hat die
Grafik-Engine fiir Splinter Cell entwi-
ckelt. Bei der so genannten Unreal
Engine handelt es sich um einen
Werkzeugkasten, mit dem Objekte in
einer dreidimensionalen Umgebung
samt Lichteffekten dargestellt wer-
den konnen. Hersteller wie Ubisoft
erwerben eine Lizenz von Epic
Games und entwerfen mit diesem
Basistool Landschaften, Innenrdume
und Charaktere. Auch Atari, Micro-
soft, Namco und NCSoft bedienen
sich der Engine von Epic Games.
Der Markt fiir Middleware-Soft-
ware, dazu zdhlen auch 3-D-Engines,
legt kréftig zu. Nick Gibson, Chef der
Branchenberatung Games Investor
Consulting, schitzt das globale
Marktvolumen fiir diese Softwarelo-
sungen im Jahr 2005 auf 100 Mio. $.
,In den ndchsten funf Jahren wird
sich das verdoppeln®, sagt Gibson.
,Die durchschnittlichen Entwick-
lungskosten fiir ein Spiel steigen. Um
das Risiko abzufedern, kaufen Spie-
lehersteller Technik von auf3en ein.“

Insbesondere neue Konsolen wie
die Sony Playstation 3 oder Nintendo
Revolution und Onlinespiele fiir
Tausende von Usern lassen die not-
wendigen  Entwicklungsinvestitio-
nen anschwellen. Fiir die finanziell
unter Druck stehenden Hersteller
sind Lizenzen da héufig
billiger und schneller als
Eigenlosungen. John
Austin, Vorstand des rei-
nen US-Middleware-An-
bieters Emergent Game
Technologies, vergleicht
das mit der Chipindus-
trie: ,Frither hat Intel
auch alles selbst ge-
macht. Heute konzentrieren sie sich
auf Prozessoren und kaufen die rest-
lichen Dienstleistungen ein.“

Emergent erhebt fiir seine Grafik-
Engine Gamebryo Lizenzkosten in
Hohe von 130000 $ pro Konsolen-
Spiel. Zu den Kunden gehoren bei-
spielsweise Spielelegende Sid Meier
und sein Unternehmen Firaxis. So
nutzt auch die neue Version des be-
kannten Strategiehits Pirates die En-
gine Gamebryo.

,Das kann von
grofSen Hiusern
nicht leicht
imitiert werden”
Crytek-Chef Avni Yerli

Neben Epic Games und Emergent
ist auch noch das Coburger Unter-
nehmen Crytek erfolgreich. Avni Yer-
li, Mitgriinder und Geschiftsfithrer
des inzwischen etwa 120 Entwickler
umfassenden Startups, kann sich vor
Anfragen fiir seine Cry-Engine kaum
retten. Erst Ende vergan-
genen Jahres hat Crytek
mit einem namhaften
Publisher einen grof3en
Lizenzvertrag abge-
schlossen. Gleich meh-
rere Spiele sollen mit der
Engine aus dem Franki-
schen entwickelt wer-
den. Preis pro Spiel:
durchschnittlich eine mittlere sechs-
stellige Summe.

Laut Yerli seien kleine Firmen wie
Crytek flexibler und experimentier-
freudiger als grofle Hauser: ,Wir las-
sen uns Zeit und achten auf Qualitdt
und Innovation. In der unserer Cry-
Engine steckt eine Entwicklungszeit
von iiber 65 Mannjahren. Das kann
selbst von grofen Spielehdusern
nicht leicht imitiert werden®, sagt
Yerli. Viele der Anfragen blieben un-
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beantwortet. ,Im zweiten Halbjahr
diesen Jahres, wenn die Cry-Engine 2
fertig ist, werden wir auch wieder fiir
Lizenzvertrdge offen sein. Bis dahin
warten wir ab“, sagte Yerli. Crytek er-
zielt 20 Prozent seines Umsatzes mit
Lizenzvertrégen.

Grolle Spielehduser sprechen in
der Offentlichkeit nicht gern iiber
das Thema. Denn erstens miissen sie
sich kritische Fragen ihrer Aktionére
gefallen lassen, die wissen wollen,
warum die eigene kostspielige Ent-
wicklungsarbeit oft nicht ausreicht.
Zweitens begeben sie sich mit den
Lizenzvertrdgen automatisch auch in
eine gefdhrliche Abhdngigkeit. Als
Weltmarktfiihrer Electronic Arts vor
zwei Jahren den britischen Engine-

Hersteller Criterion schluckte, nah-
men das die Spiele-Wettbewerber
mit Besorgnis zu Kenntnis. ,Wenn
sich die ganze Branche auf eine En-
gine einigt und die dann von einem
Rivalen gekauft wird, was passiert
dann? Das ist ein Risiko“, schreibt
Michael Arrington von der Acacia
Research Group im kanadischen
Vancouver in einer Studie.

Splinter-Cell-Hersteller ~ Ubisoft
zieht daraus kiinftig die Konsequenz.
»Der Einsatz von lizenzierten Engi-
nes wird in Zukunft eher abnehmen.
Wir greifen aber auf externe Techno-
logien zuriick, um unsere eigenen
Engines von der physikalischen Seite
zu vervollstdndigen®, sagt ein Ubi-
soft-Sprecher.

Werkzeugkiste

Niitzlich Mit Hilfe von
3-D-Engines wie der
Cry-Engine des Cobur-
ger Unternehmens Cry- |
tek kdnnen Spieleent-
wickler visuelle Effekte
wie Explosionen und
Licht-und-Schatten-Bil-
der entwerfen. Und das
spart Zeit und Kosten.
Die Lizenz fiir ein Spiel
kostet zwischen

100 000 $ und

500 000 $.

Unterschiedlich Die
Middleware-Anbieter
haben verschiedene
Geschaftsmodelle.
Wahrend Crytek selbst
hauptsachlich Spiele
programmiert, ist
Emergent Game Tech-
nologies ganz auf En-
gines spezialisiert und

Yiaige« baAm

deckt eine breite Pa-
lette an Spielegenres
ab. Bethesda Softworks
und Firaxis nutzen
Gamebryo von
Emergent.

Wachsend 40 Prozent
aller Spiele nutzen mo-
mentan laut der Acacia
Research Group ex-
terne Middleware-
Software. Bis 2010 soll
der Anteil auf tiber

75 Prozent zulegen. Be-
sonders im Bereich der
Onlinespiele fiir viele
Nutzer sehen die Exper-
ten groRes Potenzial.
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Hynix’ Glaubiger sollen
Kapitalerhohung zustimmen

Stidkoreanischer Chiphersteller plant Milliardeninvestitionen

VON ANNA FIFIELD
UND SONG JUNG-A, SEOUL

ast fiinf Jahre nach der Beinahe-

Pleite steuert der siidkoreanische
Halbleiterhersteller Hynix Semicon-
ductor wieder auf einem strammen
Expansionskurs. Der Vorstand will
deshalb bei seinen Gldubigern um
Zustimmung werben, an den Kapi-
talméarkten frisches Geld in Milliar-
denhohe einzusammeln zu diirfen.
Damit sollen der Bau neue Fabriken
finanziert und Allianzen ermdéglicht
werden. Konkrete Pldne
nannte der Konzen je-

doch nicht.
Hynix, zweitgroBter
Hersteller von Spei-

cherchips weltweit, ist
ein unerwarteter Wie-
deraufstieg gelungen.
Nach der Chipkrise
2001 stand das Unter-
nehmen bis 2005 unter der Kontrolle
seiner Gldaubiger. Dennoch hat es
sich in dieser Zeit zum kosteneffi-
zientesten Chiphersteller weltweit
entwickelt. Mit nur minimalen Inves-
titionen hat es seine Produktion bin-
nen drei Jahren verdoppelt — und da-
mit Konkurrenten wie Samsung de-
klassiert. Inzwischen sto8t Hynix
ohne frisches Kapital aber an Wachs-
tumsgrenzen.

,Wir wollen an die Kapitalmérkte
gehen, wenn wir eine eindeutige
Moglichkeit erkennen, schneller zu
wachsen®, sagte Kwon Oh-chol, bei
Hynix fiir die strategische Planung
zustiandig. ,Jetzt ist der richtige Zeit-

,Uber 1 Mrd.
Dollar ware
eine bedeutsame
GroRe*

Kwon Oh-Chol, Hynix

punkt fiir uns gekommen, iiber
schnelleres Wachstum nachzuden-
ken. Wir halten unsere Wettbewerbs-
fahigkeit fiir deutlich besser als die
ausldndischer Konkurrenten.“

Hynix ist derzeit der am schnells-
ten wachsende Hersteller. 2005 stieg
der Umsatz nach Angaben des
Marktforschers Gartner um 23,4 Pro-
zent auf 5,7 Mrd. $, das operative Er-
gebnis wuchs sogar um 27 Prozent.
Konkurrent Micron berichtete ledig-
lich von zwei Prozent Marge, Elpida
Memory von minus zwei Prozent
und Infineon gar von mi-
nus zehn Prozent.

Die Hohe der Kapital-
aufnahme blieb jedoch
unklar. ,Geht man fiir ei-
nige hundert Millionen
Dollar an den Markt, ist
das ohne Bedeutung.
Uber 1 Mrd. $ wire eine
bedeutsame Grolde”,
sagte Kwon. Der Vorschlag diirfte von
den Gldubigern um die Korea Ex-
change Bank allerdings wenig be-
geistern. Sie tragen Sorge, dass ihre
Beteiligung verwdssert wird, bevor
sie Gelegenheit erhalten, ihre Hynix-
Aktien abzustof3en.

Kwon betonte, Hynix habe derzeit
keine konkreten Plidne, zusédtzliches
Kapital aufzunehmen. Das Manage-
ment miissen den Schritt jedoch
rechtzeitig mit den Aktiondren dis-
kutieren, sollten Investitionen notig
werden. Mit Finanzspritzen in Hohe
von 4,6 Mrd. $ zwischen 2001 und
2002 hatten staatliche Banken Hynix
vor dem Bankrott gerettet.



