
Spiele-Apps sind weiterhin einer 
der größten Wachstumstreiber
App-Kauf und In-App-Kauf 

eSports wird zum Breitensport

können sich vorstellen,
sich in einem eSports-Verein

zu engagieren

10 Mio.
Gamer

Können sich vorstellen,
in Zukunft an eSports-
Wettkämpfen teilzunehmen

21%

9% Haben bereits selbst
an eSports-Turnieren 
und Ligen teilgenommen

Großes Interesse an 
Cloud Gaming

6 Mio.
Knapp 6 Millionen Deutsche

haben Cloud-Gaming
bereits ausprobiert

Deutsche, die bereits
von Cloud-Gaming

gehört haben

52%

Deutsche, die bereits
die Bedeutung kennen

26%

In-App-Käufe 
auf Smartphones 
und Tablets

In-Game-Käufe auf 
PCs und Konsolen 
(inkl. Hybrid Toys)

Umsatz mit In-Game-Käufen 
ist 2018 stark gewachsen

20182017

1.949
Mio. €

458
Mio. €

1.491
Mio. €

1.520
Mio. €

383
Mio. €

1.137
Mio. €

+28%

↗

App-Kauf

In-App-Kauf

20182017

1.491
Mio. €1.137

Mio. €

15
Mio. €

15
Mio. €

1.506
Mio. €

1.152
Mio. €

+31%

↗

23%
aller Konsolenspiele
wurden per 
Download 
gekauft

82%
aller PC-Spiele

wurden per
Download gekauft

Kauf per Download

spielen
regelmäßig

35%

spielen
gelegentlich

42%

52%48%

Über 34 Mio. Deutsche spielen 
Computer- und Videospiele

20182017

+9%

↗

In-Game-Käufe

Gebühren für 
Online-Dienste

Hardware
Spielekonsolen, 
Handhelds 
und Zubehör

Abonnements

Kauf1.081 Mio. €

859 Mio. €

1.949 Mio. €

125 Mio. €

353 Mio. €

4.367
Mio. €

1.198 Mio. €

938 Mio. €

1.521 Mio. €

166 Mio. €

179 Mio. €

4.002
Mio. €

Der deutsche Markt für 
Computer- und Videospiele wächst

Auf diesen Plattformen 
spielen die Deutschen

6,3 Mio.
Handheld

16,7 Mio.
Konsole

10,9 Mio.
Tablet

18,6 Mio.
Smartphone13,4 Mio.

PC

Hochschule

AbiturMittlere Reife

Hauptschule

22%

34%

20%

24%

Bildungsgrad der Gamer
in Deutschland

Durchschnittsalter der deutschen
Gamer steigt weiter
Nutzer von Computer- und Videospielen, 
die mindestens gelegentlich spielen

2014 2015 2016 2017 2018 2019

34,2
Mio.

34,3
Mio.

34,3
Mio.

34,1
Mio.

34,3
Mio.

34,1
Mio.

3,4 Mio.

6,2 Mio.

5,8 Mio.

5,5 Mio.

6,2 Mio.

7,3 Mio.

3,1 Mio.

5,6 Mio.

5,5 Mio.

6,2 Mio.

7,9 Mio.

3,0 Mio.

6,0 Mio.

5,5 Mio.

5,5 Mio.

5,9 Mio.

8,4 Mio.

3,1 Mio.

5,9 Mio.

5,3 Mio.

5,4 Mio.

5,7 Mio.

8,7 Mio.

2,7 Mio.

5,8 Mio.

5,3 Mio.

5,5 Mio.

5,5 Mio.

9,5 Mio.

2,9 Mio.

5,6 Mio.

5,0 Mio.

5,5 Mio.

5,2 Mio.

9,9 Mio.

6,1 Mio.

40–49 J.

50+ J.

30–39 J.

20–29 J.

10–19 J.

Bis 9 J.

Alters-
durchschnitt
in Jahren

31
34,5 35 35,5 36,1 36,4

Umsatz nach Plattform und Geschäftsmodell

3% 3%

7%
8%

10%

14%

2017 2018 2017 2018 2017 2018

Live vor Ort Livestream Aufzeichnung

Jeder Fünfte hat schon einmal 
ein eSports-Match angeschaut

+97%

↗

+57%

↗

↗ ↗

2016 2017 2018

+58% +53%

114
Mio. €

179
Mio. €

353
Mio. €

1,9
Mio.

3
Mio.

4,6
Mio.

Abonnenten

Umsatz mit Gebühren für 
Online-Dienste wie Origin 
Access von EA, PlayStation 
Plus und PlayStation Now 
von Sony Interactive 
Entertainment sowie Xbox 
Live Gold und Xbox Game 
Pass von Microsoft 

Umsatz mit Gebühren 
für Online-Dienste 
nahezu verdoppelt

Bekanntheit von eSports wächst

26%

29%

28%

37%

2017 2018

55%

65%

Wissen, was 
eSports ist

Haben schon 
einmal von 
eSports gehört

45 Mio.
Menschen in Deutschland
wissen, was eSports ist 

oder haben bereits 
davon gehört 

-4%

↘

2016 2017

173
Mio. €

166
Mio. €

Abonnements für Online- 
und Browserspiele

PCKonsoleMobile
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39 Mio. €
6%

152 Mio. €
23%

297 Mio. €
45%

171 Mio. €
26%

685 Mio. €
54%

152 Mio. €
12%

127 Mio. €
10%

15 Mio. €
1%

1.492 Mio. €
99%

659 Mio. €
100%

1.269 Mio. €
100%

1.507 Mio. €
100%

305 Mio. €
24%

Deutscher Games-Markt 2019

www.game.de
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In Kooperation mit
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Einführung 
3D-Beschleuniger

für Spiele 
(Voodoo Graphics)

Einführung DSL

Start Xbox Live

World of Warcraft
startet in Europa

Start App Store

Start Android Market
(heute Play Store)

Start Nintendo eShop

Über 34 Mio. 
Deutsche spielen

Durchschnitts-
alter der Spieler 

über 35 Jahre

Internetzugänge
>20% der deutschen

Haushalte

Einführung VDSL

Steam öffnet 
seine Plattform

für andere Anbieter

Vorstellung des
ersten iPhones

PlayStation® Dreamcast™Nintendo 64®

Xbox™

Xbox One®

iPad

iPhone

PlayStation® Portable

Sega Saturn™

PlayStation® 2

GameBoy®
Advance

Nintendo DS™

Wii™
Erstes 

Android Phone
(HTC Dream)

Nintendo 3DS™

PlayStation®
Vita

PlayStation® 4

Samsung
Gear VR

PlayStation® VR

Nintendo
Switch

Oculus Rift

HTC ViveWii U™

PlayStation® 3

Xbox 360®

GameCube™

Start
PlayStation

Store

Entwicklung des deutschen Games-Marktes seit 1995
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www.game.de
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