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Wirtschaft

Slowenisches
Las Vegas geplatzt

In der westslowenischen Regi-
on Gori$ka wird nun doch kein
Mega-Unterhaltungs- und Casi-
no-Zentrum nach dem Vorbild
von Las Vegas entstehen. Das
geplante 750 Mio. Euro schwe-
re Projekt der slowenischen
Gliicksspiel- und Tourismus-
gruppe Hit und des weltgrofiten
US-Casinobetreibers Harrah’s
Entertainment ist geplatzt. Die
Partner hétten die Gespréche
iiber das Joint Venture einge-
stellt, berichten slowenische
Medien. Man héatte sich nicht
hinsichtlich der Management-
struktur in dem gemeinsamen
Unternehmen einigen Kkon-
nen, lautete die Begriindung.
Der amerikanische Partner,
der nach urspriinglichen Pla-
nen 49 Prozent der Anteile an
dem Joint Venture halten soll-
te, wollte die Mehrheit beziig-
lich der Geschéaftsfithrung ha-
ben. Hit war dagegen besorgt,
dass das Projekt seinen beste-
henden Casinos in Nova Gorica
an Geschift wegnehmen wiir-
de. Das Joint Venture war im
vergangenen Sommer mit einer
Absichtserklarung vereinbart
worden. Die Idee fiir das Casi-
no-Zentrum war schon 2005 pra-
sentiert worden. Fiir Hit bleibe
das Casino-Resort weiterhin
das Hauptentwicklungsprojekt,
deshalb wiirden die Aktivitidten
weitergefiihrt, hie3 es aus dem
Unternehmen. Medienberichten
zufolge soll das Projekt aber we-
sentlich abgeschlankt und den
finanziellen Moglichkeiten von
Hit angepasst werden.

Vergniigungsparks
versiiBen Ergebnis

Der zweitgroBite US-Unter-
haltungskonzern Walt Disney
hat im ersten Geschaftsquar-
tal deutlich mehr verdient als
erwartet und dabei vom star-
ken Geschift in seinen Ver-
gniigungsparks profitiert. Der
Netto-Gewinn ging zwar vor
Jahresfrist von 1,7 Mrd. auf 1,25
Mrd. US-Dollar (851 Mio. Euro)
zuriick. Mit einem Gewinn je
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Aktie von 63 Cent lag Walt Dis-
ney aber weit iiber den durch-
schnittlichen Analystenerwar-
tungen von S2 Cent. Der Umsatz
kletterte um neun Prozent auf
10,5 Mrd. US-Dollar. Im Vor-
jahresquartal hatten sich noch
verschiedene Anteilsverkiu-
fe niedergeschlagen. Walt-Dis-
ney-Chef Robert Iger erklirte
nun, der Konzern sei ,,hervor-
ragend‘ ins neue Geschaftsjahr
gestartet. Nach Angaben von
Finanzchef Tom Staggs gibt es
derzeit keinerlei Anzeichen da-
fiir, dass die schwéchelnde US-
Wirtschaft die Verbraucher ver-
anlasst, den Vergniigungsparks
eher den Riicken zu kehren. Im
Moment gebe es etwas mehr
Buchungen als vor einem Jahr,
und die Entwicklung sei zufrie-
denstellend, betonte er.

Sony DADC baut
kraftig aus

Der Elektronikspezialist Sony
DADC Salzburg wird in den
kommenden Monaten massiv
in den Ausbau der Werke in
Thalgau und Anif investieren
und bis zum Sommer 100 neue
Mitarbeiter einstellen. Damit
reagiere das Unternehmen auf
die wachsende Nachfrage nach
der SO Gigabyte Speicher um-
fassenden Blu-ray Disc auf
dem Weltmarkt, erklarte Sony-
DADC-Vorstandsvorsitzender
Dieter Daum im Gesprich mit
der APA. Das Investitionsvo-
lumen bewegt sich dem Ver-
nehmen nach im zweistelligen
Millionenbereich. Derzeit liegt
der weltweite Bedarf an die-
sem noch relativ jungen Disc-
Format bei 100 Mio. Stiick pro
Jahr. ,Die Nachfrage steigt ra-
sant. Wir gehen davon aus, dass
sich der Bedarf innerhalb eines
Jahres mehr als verdoppeln
wird“, sagte Daum. Besonders
die im Februar bekannt gewor-
dene Entscheidung des Konkur-
renten Toshiba, das Konkurrenz-
produkt HD-DVD einzustellen,
hat die Nachfrage angekurbelt.
Derzeit werden in den Werken
Anif und Thalgau rund sechs
Mio. Blu-ray Discs pro Monat
hergestellt. APA/kl

Piatnik mischt die Karten

Spielwarenfabrikant setzt auf neue Hoffnungsmarkte.

Barbara Forstner

Der Wiener Karten- und Spiel-
hersteller Ferdinand Piatnik
will verstirkt in den Ostmarkt.
,,Wir sind zwar schon im Osten,
wollen aber mit dem Markt wei-
terwachsen®, sagt Geschéfts-
fithrer Dieter Strehl, Ururen-
kel des Firmengriinders Anton
Moser. Es gebe noch ,weifle
Flecken“ auf der Landkarte, da
sehe er Hoffnungsgebiete mit
Wachstumschancen von bis zu
20 Prozent, etwa in Polen oder
Russland. ,,Ahnlich wie bei den
Banken oder Autos gibt es in Ost-
europa auch bei Spielen einen
Nachholbedarf.“ Ein Kinder-
zimmer in Frankreich gleiche
heute einem Spielzeuggeschift,
wéhrend das in Osteuropa noch
nicht so sei: ,Die haben weni-
ger Teddybéren, Playmobil oder
Computerspiele.*

Strehl, der das 1824 gegriin-
dete Traditionsunternehmen
gemeinsam mit Ferdinand Pi-
atnik in vierter Generation
fiithrt, glaubt nicht, dass der
Vormarsch der Computerspie-
le die Gesellschafts- oder Kar-
tenspiele verdridngen werde.
Klassische Spiele wiirden ma-
thematische Fahigkeiten, sozi-
ale Toleranz, Kommunikation
mit Menschen oder Frustrati-
onsgrenzen trainieren. ,,Ich will
Computerspiele nicht schlecht-
reden, aber man sitzt alleine
vorm Schirm und vereinsamt.“

Zu schaffen gemacht habe
ihm der grof3e Spielzeugskan-
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Die Branche hat unter den Giftskandaleﬁ asiatischer Produzenten

gelitten. Aber dies birgt auch Chancen fiir Europa. Foto: APA/Gindl

dal in China vergangenes Jahr:
,Das hat der Branche enormen
Imageverlust zugefiigt.“ Er
konne aber auch Positives da-
rin erkennen, da Hersteller, die
in Europa oder den USA produ-
zieren, wieder hoher geschéatzt
wiirden.

EM keine Chance

Fiir die FuB3balleuropameis-
terschaft hat sich Piatnik nicht
grof3 geriistet. ,,Wir sind mit
Tippkick seit Jahrzehnten gut
aufgestellt.“ Ein Quizspiel mit
osterreichbezogenen FufBball-
fragen werde erscheinen, aber
er erwarte sich von der ,,Euro
2008 keine Nachhaltigkeit, da,
wie der Firmenchef meint, un-
ser Team nicht weit kommen
dirfte.

Das Unternehmen mit 140
Mitarbeitern in Osterreich und
S0 weiteren in den Vertriebs-

niederlassungen erwirtschaftet
einen Umsatz von rund 27 Mio.
Euro, hat vier Auslandstochter
in Deutschland, Ungarn, Tsche-
chien und den USA) und expor-
tiert seine Spiele in 60 Lander.
Rund 25 Mio. Kartenspiele,
eine Mio. Brettspiele und eine
Mio. Puzzles werden im Jahr
verkauft. Die gestiegenen Roh-
stoffpreise haben dazu gefiihrt,
dass Spielzeug 2008 teurer ge-
worden ist, allerdings nicht so
sehr wie Lebensmittel.
Kinderreiche Mirkte wie In-
dien, Pakistan, Lateinamerika
oder China seien zwar interes-
sant, Chancen sieht Strehl fiir
sein Unternehmen dort aber
nicht: , Die Leute haben leider zu
wenig Geld.“ Ein Verlag wie sei-
ner, der zwar international tatig
sei, fiir jedes Spiel aber Autoren
brauche, schaffe es manchmal
,nicht einmal nach Passau®.
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