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taler Musik teitweise gelang, scheiterte im
Bercich der Videospiele an denlimiderten
technischen Fiahigkeiten der Endgerate:
Intereasierte Nonsumenten gaben bis an-
hin meist sreinrassigens portablen Spiel-
konsolen von Nintendo oder Sony den
Vorzug, Branchenexperten gehen aller-
dings daven aus, dass sich die Starkever-
hilnisse kontinuierlich zugunsten der
Mobiltelefone verschieben werden: Tech-
nisch ausgefel e Produkie wie das iPhone
30 von Apple dirfien — in Kombination
mit den stetig gestiegenen Dateniibertra-
gungsraten — die Handys als evste Wahl in
Sachen mobiler Unterhaltung etablicren,

Ehemaliger Birsenliebling

Am  erwarteten  Wachsoom  miochte
auch Artificial Life (OTCBEE: ALIF; 0.90 &
am Donnerstag; 43 Mio. § Marktkapitali-
sierung) partizipieren. Das von Eberhard
Schémeburg — Professor fir kiinstliche
Intelligenz — gegriindete Unternehmen
schob sich bereits Ende Neunzigerjahre
mit [nternet-Applikationen ins Rampen-
licht. Dem steilen Aufstieg nach dem
Birsengang 1998 folgte mit dem Platzen
der Dotcom-Blase der jahe Fall in die Ano-
nymmitir. [m Jahe 2002 begann sich Artifi-
cial Life auf Anwendungen fiir das Handy
#u konzentrieren. Mach einigen mageren
Entwicklungsjahren hat das Unterneh-
men 2007 erstmals wieder die Gewinn-
schwelle iiberschritten und gleichzeitg
die Einkommensstrome diversifiziert.

Die Entwicklung und Vermarkiung von
Handyspielen stellt weiterhin  einen
wichtigen Pleiler in der Produlktpalette
dar. Die Programme kinnen dabei iiber
die hauseigene Homepage oder die
Porrale anderer Anbieter kostenpflichtig
heruntergeladen werden. Besondere Be-
achtung schenkt Artificial Life dem erfolg-
reichen iPhone 3G von Apple, fir das sich
zurzeit zehn  Spiele in Entwicklung
befinden. Auch Applikationen fiir das
von Google entwickelte Handybetriebs-
system Android sollen forciert werden.

Meben Spielen fokussiert das Unter-
nehmen zunchmend auf Business- und
Gesundheitsapplikationen.  Momentan
wird ein Programm fitr den Immaobilien-
markt entwickelt, das einen virtuellen
Fundgang durch angebotene Objekte
ermaglichen soll. Weiter beflindet sich
eine Applikation in der Pipeline, die
Diabetespatienten den taglichen Um-
gang mit der Krankheit erleichtert.

Geringe Handelsliquiditit

Als wachstumstrachtigen  Zukunfis-
markt schitzt Artificial Life die Maglich-
keit ein, mit dem Mobiltelefon interaktiv
in speziell konzipierte Fernsehshows
eimzugreifen. Entsprechende Formate
haben sich in den vergangenen lahren
bereits etabliert. Emnahmen fallen dabei
aber Lienz- und Entwicklungsgebiih-
ren, miglichem Product Placement und
einer Betelligung an den Einwihlgebiih-
ren an. Zusitzlichen Umsatz generiert
Artificial Life mit einer Bigenentwickhung
namens Mobile Booster: Die Applikation
vereinfacht die Anpassung von Pro-
grammen auf die unzihligen unterschied-
lichen Mobilielefontypen. Seit der Ein-
fithrung im zweiten Cuartal 2008 konn-
ten bereits einige der kostspieligen Lizen-
zen an Firmenkunden verkauft werden.

Im abgelaufenen Quartal erzielte Artifi-
cial Life einen Umsatz von 6.6 Mio. & was
gegenitber der Vorahresperiode einer
Vervierfachung entspricht. Laut Aus-
sagen von Schoneburg hat Artificial Life
zudem keine Finanzierungsprobleme zu
bewiltigen. Trow atiraktiver Aussichien
und operativen Erfolgs sind die Risiken
einer Investition in  Artificial Life
allerdings gross. Nachteilig wirkt sich spe-
ziell die geringe Marktliquiditit aus. Das
Unternehmen ist deshalb momentan
nichit am Nasdag gelistet, sondern wird
im OTC Bulletin Board gehandelt. FH



