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4  GruBwort

Lieber Leserinnen und Leser,

seit fUnf Jahren spricht die Games-Branche
mit geeinter Stimme. Seit seiner Grindung
ist es dem game - dem Verband der deut-
schen Games-Branche eV. - gelungen, den
Anliegen seiner inzwischen Uber 400 Mitglie-
der im politischen Raum Gehor zu verschaf-
fen!

Die Wichtigkeit der von ihm vertretenen
Branche spiegelt sich auch im Aufbau
meines Hauses: Im BMWK als ,Games-
Ministerium" gibt es mittlerweile ein eigen-
stdndiges Fachreferat. Und klar ist: Der
Wirtschaftszweig soll weiter wachsen, denn
die Gesellschaft profitiert sowohl kulturell
als auch wirtschaftlich von einer starken

Games-Branche. Games sind ldngst an-
erkannt als Innovationstreiber. Durch den
Wettbewerb in der Branche werden techni-
sche Neuerungen wie Virtual Reality, Kinst-
liche Intelligenz oder 3D-Engines angeregt
und weiterentwickelt. Games kombinieren
kulturelle Ausdrucksformen wie Musik, Film
und erzdhlerische Formate. Sie strahlen in
andere Medien aus, konkurrieren aber auch
mit diesen. Crossmediale Projekte entstehen
und sorgen fur Ubertragungseffekte in be-
nachbarte Branchen.

Den Verband und mein Haus eint deswegen
das Ziel, die Attraktivitdt des Standorts fir
die Branche zu verbessern und Deutschland
zu einem international relevanten Leitmarkt
auch fUr die Entwicklung digitaler Spiele zu
machen. Der Verband game ist und bleibt
fUr die Arbeit an der Erreichung dieses Ziels
ein wichtiger Ansprechpartner!

Ich gratuliere dem Verband herzlich an-
|asslich seines Jubildums! Lassen Sie uns
auch kinftig gemeinsam daran arbeiten,
Deutschland als Games-Standort weiterzu-
entwickeln — mit der nétigen ,spielerischen
Ernsthaftigkeit”! Innen, liebe Leserin und
lieber Leser, winsche ich nun: Eine anregen-
de LektUre!

lhr Robert Habeck

GruBwort
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Liebe Leserinnen und Leser,

auch wenn 2022 die Auswirkungen der Co-
rona-Pandemie immer weniger zu spiren
waren, war das Jahr fur die deutsche Games-
Branche sehr wechselhaft. Zu den absoluten
Highlights gehorte die gamescom. Das welt-
grof3te Games-Event fand erstmals seit 2019
nicht mehr nur online, sondern auch wieder
vor Ort in Koéln statt. Dabei waren die Aus-
gangsbedingungen aufgrund der Auslaufer
der Pandemie und der damit einhergehenden
Unsicherheiten in den frihen Planungsphasen
besonders herausfordernd. Umso schéner war
dann jedoch das Ergebnis: Insgesamt kamen
Uber 265.000 Besuchende auf das Kélner
Messegeldnde. Allein bis zum vorletzten Tag
generierte das gesamte gamescom-Show-
programm mehr als 130 Millionen Views.

Dieses groBartige Comeback gelang vor allem
wegen des starken Engagements der vielen
Ausstellenden, Partner und Besuchenden, die
die gamescom 2022 wieder zu einem unver-
gesslichen Erlebnis gemacht haben.

Zu den positiven Aspekten 2022 gehort auch
die Entwicklung des deutschen Games-Mark-
tes. Auf den ersten Blick mag das Wachstum
von 1 Prozent nicht unbedingt als grof3er Erfolg
wahrgenommen werden. Das gilt umso mehr,
wenn man sich das enorme Wachstum von 32
und 17 Prozent in den beiden Jahren zuvor vor
Augen fUhrt. Angesichts der Ausgangslage ist
die stabile Entwicklung des deutschen Games-
Marktes aber gleichermaf3en Uberraschend
wie erfreulich. Mit Blick auf zurickgehende
Spielzeiten nach dem Ende der Pandemie-Be-
schrankungen, eine hohe Inflation und einige
Verschiebungen grof3er Spiele-Veroffentlichun-
gen war vielerorts eher mit einem schrumpfen-
den Games-Markt gerechnet worden. In den
USA, GroBbritannien und Frankreich gingen
die Games-Umsatze tatsdchlich zurick. Umso
bemerkenswerter ist die Stabilisierung des
deutschen Games-Marktes an der 10-Milliar-
den-Euro-Marke.

Ebenfalls positiv war die Entwicklung der
deutschen Games-Unternehmen. Nachdem
bereits 2021 ein deutliches Plus bei der Anzahl
der Games-Unternehmen und der Beschaftig-
ten verzeichnet werden konnte, stiegen beide
Werte auch 2022 weiter an. So hat die Anzahl
der Games-Unternehmen im Kernmarkt in den
vergangenen zwolf Monaten um weitere 15,5
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Prozent zugenommen, die der Beschaftigten
um rund 7 Prozent. Diese Grindungswelle ist
eine gute Nachricht mit Blick auf die Aufhol-
jagd Deutschlands als Games-Standort und
eine Folge der verbesserten Rahmenbedingun-
gen fUr die Spiele-Entwicklung. Viele weitere
positive Effekte der noch recht jungen Games-
Foérderung auf Bundesebene sind zudem heute
noch gar nicht sichtbar. SchlieBlich dauvert die
Entwicklung der meisten Spiele mehrere Jah-
re. Das Wachstum der Unternehmens- und
Beschdaftigtenzahlen zeigt aber bereits die
enorme Zuversicht auf einen dauerhaften Auf-
schwung, gerade auch, weil mit der Umsetzung
der Games-Strategie der Bundesregierung
weitere dafir notwendige politische Weichen-
stellungen anstehen.

Umso bitterer war die Nachricht, die Ende Ok-
tober 2022 die Games-Branche wie ein Schlag
traf: Die Fordermittel fUr 2022 und sogar 2023
waren aufgebraucht, weitere Antrdage fUr die
Games-Forderung wurden nicht mehr ange-
nommen. Wie in eine Zeitmaschine geraten,
galten von einem auf den anderen Tag wieder
die Standort-Bedingungen von 2018 - vor dem
Start der Games-Foérderung. Und das bedeu-
tete: Mehr als 30 Prozent héhere Produktions-
kosten als an anderen Games-Standorten wie
Frankreich, Gro3britannien oder Kanada. Zum
Gluck wurde die Problematik auch im Deut-
schen Bundestag gesehen. In der Bereinigungs-
sitzung des Haushaltsausschusses wurden die
Fordermittel fUr 2023 auf 70 Millionen Euro er-
hoht und der Férderantragsstopp konnte damit
vorerst wieder aufgehoben werden.

Die zusdtzlichen Mittel reichten angesichts der
sehr dynamischen Entwicklung der Games-
Branche in Deutschland leider nur fir wenige
Monate. Und so gibt es seit Anfang Mai 2023
einen erneuten Foérderantragsstopp fir 2023
und 2024, der eine abermalige Vollbremsung
bei unserer internationalen Aufholjagd be-
deutet und viele Games-Unternehmen in
Deutschland vor grof3e, teils existenzielle He-
rausforderungen stellt. Darum muss die Bun-
desregierung die Games-Fdérderung dringend
weiterentwickeln, wenn wir hierzulande von
den damit verbundenen Chancen fir digitale
Innovationen wirtschaftlich und kulturell profi-
tieren wollen.

Nicht nur mit Blick auf unser Jubildumsjahr -
den geeinten game-Verband gibt es jetzt seit
fUnf Jahren — hatten wir uns fir 2023 eine
positivere Lage fUr die Games-Unternehmen
in Deutschland gewinscht. Doch wie auch bei
den vielen Erfolgen zuvor werden wir mit ge-
einter Stimme als Games-Branche weiterhin
fUr international konkurrenzfdhige Rahmenbe-
dingungen in Deutschland werben.

Einen Uberblick Uber diese und viele wei-
tere Entwicklungen der Games-Branche in
Deutschland bietet dieser Jahresreport.

Ich winsche eine spannende Lektire

Felix Falk
Geschdftsfihrer des game —
Verband der deutschen Games-Branche



Rund ein Drittel der

Spielenden in Deutschland
gehort zur Altersklasse
der 50- bis 69-Jdhrigen.

Spielerinnen
und Spieler
in Deutschland

In Deutschland spielen rund 6 von 10 Men-
schen im Alter zwischen 6 und 69 Jahren
Computer- und Videospiele. Nach einem
starken Wachstum von rund 6 Prozent mehr
Spielenden seit 2019 stabilisiert sich die
Entwicklung. Die Menschen, die in den Coro-
na-Jahren Gaming fir sich entdeckt haben,
finden auch langfristig Gefallen daran.

Der Anteil der Geschlechter ist dabei nahezu ausgeglichen, denn 48
Prozent der Spielenden in Deutschland sind Frauen und 52 Prozent
Mdnner.

Der Altersdurchschnitt ist — wie in den voran-
gegangenen Jahren - weiter leicht gestiegen

und betragt mittlerweile 37,9 Jahre. 2022 betrug
er noch 37,6 und im Jahr 2021 sogar 37,4 Jahre.
Dieser kontinuierliche Anstieg des Durchschnitts-
alters ist vor allem darauf zurUckzufUhren, dass
viele Spielende aus den 1980er und 1990er Jahren
Games auch im hoheren Alter treu geblieben sind.
Die meisten Spielenden in Deutschland sind 50
Jahre alt oder dlter: Rund ein Drittel von ihnen
gehort zur Altersklasse der 50- bis 69-Jdhrigen. Und insgesamt 78
Prozent der deutschen Gamerinnen und Gamer sind mindestens 18
Jahre alt. Das zeigt: Gaming gehort schon ldngst zum Alltag von
Millionen Deutschen, unabhdngig von Alter, Geschlecht und Hinter-
grund.

Die beliebteste Gaming-Plattform der Spielenden in Deutschland
ist weiterhin das Smartphone. Doch nachdem in den vergangenen
Jahren immer mehr Menschen zum Handy gegriffen haben, um

zu spielen, gab es 2022 erstmals wieder weniger Nutzende - 22,8
Millionen Gamerinnen und Gamer spielten auf dieser Plattform und

10 Spielerinnen und Spieler in Deutschland

So vielfdltig sind die Spielerinnen und Spieler

in Deutschland
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48 %

der Spielenden
sind weiblich

58%
der 6- bis
69-Jahrigen
spielen Games

37,9

Jahre sind Spielende 5
im Durchschnitt alt 78 Yo

der Spielenden
sind mindestens

18 Jahre alt

Quelle: GfK. © game 2023
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damit etwa 700.000 weniger als im Vorjahr. Nutzende verlor auch

Wie alt sind die Spielerinnen und
Spieler in Deutschland?

der Tablet-Computer - mit 10,2 Millionen Gamerinnen und Gamern
2022 gibt es nach dem starken Zugewinn 2021 nun rund eine halbe
Million weniger Tablet-Spielende. Trotzdem bleibt Mobile Gaming
fUr zusammengenommen rund 26,5 Millionen Deutsche die bevor-

100% A
@  60-69
<>
nn Jahre

zugte Art des Spielens. Immer weiter wdchst die Popularitat der
Spielekonsolen, die im vergangenen Jahr weitere 1,1 Millionen neue
Gamerinnen und Gamer gewinnen und somit ihren Platz als zweit-
meistgenutzte Spiele-Plattform verteidigen konnten. Damit spielen

12 Spielerinnen und Spieler in Deutschland Spielerinnen und Spieler in Deutschland 13

90% in Deutschland insgesamt 18,9 Millionen
Menschen auf Konsolen wie Nintendo Switch,
1 PlayStation oder Xbox. Einen deutlichen Ruck-
1 gang bei der Anzahl der Spielenden verzeich-
/ﬁ\ 50 59 net hingegen abermals der.P.C, der innerhlolb O
80% W — ! des Jahres 2022 rund 1,4 Millionen Gamerinnen °°°
n Jahre und Gamer verlor - insgesamt gibt es damit in
1 Deutschland h 12,9 Milli PC-Spie- . . Oy
; o ana nurnes Hienen Fspie Die vielfaltigen Interessen
3 der Spielenden in Deutsch-
70% Die vielfaltigen Interessen der Spielenden in . . .
3 Deutschland spiegeln sich in den beliebtesten and Splegeln SICh in den
@ 40-49 3 Games des Jahres 2022 wider. Von Sportsimu- beliebtesten Games des
1 lationen Uber riesige Open-World-Abenteuer .
5 Jah : o ge P Senree! Jahres 2022 wider. Von
5 M anre ‘ bis hin zu Games fiUr die ganze Familie - Spiele
60% 1 unterschiedlichster Genres fihrten die offiziel- SportSImulatlonen Uber
} len game Charts der meistgekauften PC- und o .
Konsolenspiele in Deutschland an, die 2022 rIeSIQe Open World Aben
erschienen sind. Den ersten Platz eroberte die tever bIS hln ZU GG mes fo
| FuBballsimulation ,EA SPORTS FIFA 23" (Elec- . ofe
50% | ; . . die ganze Familie.
@ ‘ tronic Arts). Einen groBen Erfolg feierte auch
30_39 ! das Rollenspiel ,Pokémon Legenden: Arceus”
'-' Jahre 3 (Nintendo) fiir die Nintendo Switch, das den
; zweiten Platz belegte. Den dritten Platz der deutschen Jahres-
40% 3 Charts sicherte sich das preisgekronte Open-World-Spiel ,Elden
3 Ring" (Bandai Namco Entertainment). Auf dem vierten Platz lan-
dete der Ego-Shooter ,Call of Duty: Modern Warfare II" (Activision
‘q 1 Blizzard) und auf dem funften Platz das Action-Adventure ,LEGO
'@ ] Star Wars: Die Skywalker Saga” (Warner Bros. Interactive).
30% 4 20-29 3
M Jahre :
&2 10-19 s
S 7 !
{1\  Jahre :
10% i
0% Quelle: GFK. © game 2023



Meistgenutzte Gaming-Plattformen in
Deutschland: Smartphone an der Spitze,
Spielekonsole immer beliebter.

23,5 Mio.
° y_
22,6 M \22,8 Mio.
o
o
o
Smartphone

o0

C 0.0
/19.5 Mio. !
2

[ ]
18,6 Mio. 17,8 Mio. 18,9 Mio.

Konsole

16,3 Mio.
16,7 Mio.

15,2 I\N
o
14,3 mio. 7
[}
13,4 Mio. ° T

12,9 wmio. PC

(e, O O O O

2018 2019 2020 2021 2022

Quelle: GfK. © game 2023
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Die game-Jahrescharts 2022

Neu erschienene PC- und Konsolenspiele

1 EA SPORTS FIFA 23 Electronic Arts
2 Pokémon Legenden: Arceus Nintendo
3 Elden Ring Bandai Namco Entertainment
4 Call of Duty: Modern Warfare Il Activision Blizzard
5 LEGO Star Wars: Die Skywalker Saga Warner Bros. Interactive
6 Gran Turismo 7 Ezzzrltr:irr:‘;::e
7 Nintendo Switch Sports Nintendo
8 Horizon Forbidden West Ez:;::i:z::e
9 Kirby und das vergessene Land Nintendo
10 God of War Ragnarsk E::Zrltr;tii::j:e
11 Pokémon Purpur Nintendo
12 EA SPORTS F122 Electronic Arts
13 Pokémon Karmesin Nintendo
14 Splatoon 3 Nintendo
15 WWE 2K22 2K
16 Need for Speed Unbound Electronic Arts
17 NBA 2K23 2K
18 Tiny Tina's Wonderlands 2K
19 Mario Strikers: Battle League Football Nintendo
20 The Quarry 2K

Quelle: Game Sales Data (GSD), Video Games Europe
Abgebildet sind die am haufigsten in Deutschland plattformUbergreifend physisch und digital fir PC und Spielekonsolen ver-
kauften neu erschienenen Spiele 2022. Digitale Verkdufe von Nintendo-Titeln aus dem Nintendo eShop sind nicht enthalten.

Spielerinnen und Spieler in Deutschland
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Insgesamt bleibt der
deutsche Games-Markt
der umsatzstdrkste in
Europa und weltweit die

Nummer funf.

Markt for
Computer- und
Videospiele in
Deutschland

Nach den groBen Umsatzspringen 2020 und
2021 hat sich der deutsche Games-Markt
2022 auf hohem Niveau stabilisiert. FUhrten
unter anderem die Auswirkungen der Coro-
na-Pandemie zu einem jahrlichen Wachstum
von 32 beziehungsweise 17 Prozent, stieg der
Umsatz mit Games, Gaming-Hardware und
Gaming-Online-Services 2022 nun weiter
um 1 Prozent auf 9,87 Milliarden Euro. Dabei
entwickelten sich die einzelnen Marktseg-
mente recht unterschiedlich.
Insgesamt bleibt der deutsche
Games-Markt aber der um-
satzstdrkste in Europa und
weltweit die Nummer fiunf.

Nach dem starken Wachstum im Zuge der
Corona-Pandemie und angesichts der Sonder-
faktoren wie der hohen Inflation im Jahr 2022
sowie der zahlreichen Verschiebungen stark
erwarteter Computer- und Videospiele wurde vielfach ein Rick-
gang der Umsdtze erwartet — der auch in einigen anderen Games-
Markten wie den USA, GroBbritannien und Frankreich eingetreten

ist. Damit hat sich der deutsche Games-Markt 2022 trotz einiger
Herausforderungen erstaunlich stabil gezeigt.

16 Markt fur Computer- und Videospiele in Deutschland

Deutscher Games-Markt
stabilisiert sich auf hohem Niveau

7
7
(& P 866
. 719 oo
, . io.
o Mio. € +20% Gaming-Online-
Services
0 Netzwerk-, Cloud-
499 und Abo-Dienste
Mio. €
-39 Games-Hardware
Konsolen,
9 Gaming-PCs
und Zubehor
461
Mio. €

+1% Games

a Game-Kdaufe,
In-Game-
Kaufe und
In-App-Kaufe

O O O O
O O O O

2019 2020 2021 2022
6.228 8.325 9.756 9.873
Mio. € Mio. € Mio. € Mio. €

Quelle: Berechnungen auf Basis des GfK Consumer Panels (2022/2023; n = 25.000), der GfK
Entertainment, der GfK POS Measurement und von Data.ai. © game 2023

Markt fur Computer- und Videospiele in Deutschland
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Umsatz mit Games-Hardware
geht 2022 leicht zurick

306
Mio. € 284
—7% Mio. €
275 9
Mio. €
-6%
222
Mio. €

+14%

-10%

20"19 2OV2O 20"21 20\122
2.352 3.049 3.589 3.489
Mio. € Mio. € Mio. € Mio. €

Quelle: Berechnungen auf Basis des GfK Consumer Panels (2022/2023; n = 25.000),
der GfK Entertainment, der GfFK POS Measurement und und von Data.ai. © game 2023
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Konsolen-Zubehor
Gamepads,
Lenkrader,
VR-Headsets

Konsolen
stationar
und tragbar

Gaming-PCs
Desktop-PCs
und Notebooks

Gaming-PC-
Zubehdr
Gaming-Eingabe-
gerdte, -Monitore,
-Grafikkarten,
VR-Headsets

Wie der Gesamtmarkt hat sich auch der Teilbereich mit Games

fUr PC, Spielekonsole und Mobilgerate stabil entwickelt. Sowohl
mit dem Verkauf von Computer- und Videospielen (-1 Prozent auf
rund 1,1 Milliarden Euro) als auch mit In-Game- und In-App-Kdufen
(+2 Prozent auf rund 4,5 Milliarden Euro) wurden im Vergleich zum
Vorjahr dhnliche Umsdatze erzielt. Zu Letzteren z&hlen beispielswei-
se Season Passes, zusdtzliche Level, kosmetische Inhalte wie Skins
oder Abo-Gebuhren fir einzelne Online-Games. Insgesamt wdchst
der Umsatz mit Games fur PC, Spielekonsole und Mobilgerdate 2022
um rund 1 Prozent auf 5,5 Milliarden Euro.

Ein besonders groB3er Teil des Umsatzes mit
Games entfdllt dabei auf Spiele fUr Smart-
phones und Tablets. Ein Grund fir die GréBe
dieses Teilmarktes: Games auf dem Smart- Y
phone oder Tablet bieten schon ldngst eine (—
groBBe Auswahl fiUr jeden Geschmack und wer- V4

den auch technisch immer besser. Zudem ist
die Verbreitung von Mobilgeraten in der Bevol- o)
kerung gréBer als von anderen Spiele-Plattfor-
men. Bereits 2020 und 2021 stieg der Umsatz
mit Spiele-Apps deutlich um insgesamt rund
50 Prozent, 2022 wachst der Markt nun um ein
weiteres Prozent auf rund 2,81 Milliarden Euro

Smartphones und
Tablets sind die um-
satzstdrksten
Spiele-Plattformen.

und stabilisiert sich nach der sprunghaften
Entwicklung in den ersten beiden Corona-Jah-
ren damit auf einem hohen Niveau.

Mit Blick auf die Gaming-Plattformen nehmen

Smartphones und Tablets damit nach Umsatz

die Spitzenposition ein. Mit Games fir Spielekonsolen wird der
zweitgroBBte Umsatz erzielt — rund 2 Milliarden Euro. Mit rund 1,6
Milliarden folgen PCs und Laptops. Besonders auffdllig ist hier-
bei, wie stark sich die Plattformen hinsichtlich der bevorzugten
Geschdaftsmodelle unterscheiden. So entfallen rund 99 Prozent des
Umsatzes bei Mobilgeraten auf In-App-Kdufe. Free-to-Play-Spiele
sind bereits seit einigen Jahren hierbei vorherrschend. Die Méglich-
keit, mal eben ein neues Spiel auszuprobieren, scheint bei Mobile-
Spielenden besonders gut anzukommen. Bei Spielekonsolen wird
der groBte Umsatz dagegen mit dem Kauf von Spielen gemacht.
Knapp ein Drittel des Umsatzes entfdllt hier auf Gaming-Online-
Services, die mittlerweile auf allen Konsolen angeboten werden. Bei
PCs und Laptops entfallt mit 70 Prozent der GroBteil des Umsat-
zes auf In-Game-Kdufe. Hierzu diurften auch beliebte Mehrspieler-
und Esport-Titel wie ,Counter-Strike" oder ,League of Legends”
beitragen.

Uber alle Plattformen hinweg ist das Marktsegment der Gaming-
Online-Services weiterhin stark gewachsen: Der Umsatz mit ent-
sprechenden Diensten stieg um 20 Prozent auf 866 Millionen Euro.
Hierzu gehéren etwa kostenpflichtige Abo-Dienste, die Zugang zu
einer groBen Spiele-Auswahl, das Spielen in der Cloud oder Funk-
tionen wie Online-Multiplayer und das Speichern von Spielstdnden

Markt fur Computer- und Videospiele in Deutschland
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Markt fir Spiele-Apps in Deutschland
wdchst 2022 um ein weiteres Prozent

Umsdtze mit App- und In-App-Kdufen sowie
Abo-GebUhren fur Apps in Deutschland

App-Kaufe

Abo-Gebihren
fir Apps (ab

2021)
15
Mio. €
In-App-Kdufe

O O O O

2018 2019 2020 2021 2022
1.506 1.843 2.275 2.779 2.813
Mio. € Mio. € Mio. € Mio. € Mio. €

Quelle: data.ai und GfK. © game 2023
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Umsatz mit Computer- und Videospielen
Ubertrifft hohes Vorjahresniveau leicht

| o o

Game-Kdufe
Video- und
Computerspiele
auf Datentrd-
gern und als
Downloads

-1%

In-Game- und
In-App-Kdufe
Zusatzinhalte
for Games und
Abo-Gebihren
fUr einzelne
Online-Games

+2%

O O O

20"19 20"20 2031 20"22
3.415 4.584 5.448 5.518
Mio. € Mio. € Mio. € Mio. €

Quelle: Berechnungen auf Basis des GfK Consumer Panels (2022/2023; n = 25.000),
der GfK Entertainment, der GfK POS Measurement und von Data.ai. © game 2023
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Grof3e Unterschiede zwischen Spiele-
Plattformen beim Konsumverhalten

PCs und Laptops

1%<1%

Spielekonsolen

@® Game-Kaufe
@® In-Game-/In-App-Kéufe

7 . . .
= @ Gaming-Online-Services
7
[]
Smdl’tphOhE/ Quelle: Berechnungen auf Basis des GfK Consumer Panels
(2022/2023; n = 25.000), der GfK Entertainment, der GfK POS
Tdblet Measurement und von Data.ai. © game 2023
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in der Cloud ermdoglichen. Dieses Marktsegment entwickelt sich
besonders dynamisch. Das wird sowohl am starken Umsatzwachs-
tum als auch an der Angebotsvielfalt deutlich. So wurden in diesem
Bereich zwar auch Services groBBer Anbieter im vergangenen Jahr
eingestellt, gleichzeitig wurden aber andere Angebote aus- und
umgebaut oder sind sogar neu gestartet. Viele Gaming-Online-
Services bieten damit ldngst mehrere Funktionen, was die bisherige
Aufteilung in Online-Gaming-Dienste, Gaming-Abo-Dienste und
Cloud-Gaming-Dienste obsolet macht.

Beispiele fur solche Dienste sind EA Play,

Nintendo Switch Online, PlayStation

Plus, Ubisoft+ oder Xbox Game Pass.

Ein wesentlicher Wachstumstreiber der
vergangenen Jahre war Gaming-Hard-
ware wie Spiele-PCs, Spielekonsolen

[—1

Der Kauf von PC- und Kon-
solenspielen als Download
ist fUr viele Spielende in

und entsprechendes Zubehér. Nach
Wachstumsspringen von 30 und 18
Prozent in den zwei vorangegangenen
Jahren ist dieses Marktsegment 2022
erstmals wieder leicht um rund 3 Prozent
auf 3,5 Milliarden Euro zurickgegangen.
Hintergrund ist unter anderem die 2022
weiterhin noch nicht flachendeckende
VerfUgbarkeit von Spielekonsolen wie der
PlayStation 5 und der Xbox Series X so-
wie der neusten Grafikkarten. Dement-
sprechend sind die Marktsegmente Spie-
lekonsolen und Konsolen-Zubehér wie

zU erwerben.

auch Gaming-PC-Zubehér geschrumpft.

Lediglich der Umsatz mit Gaming-PCs und Laptops konnte um 14
Prozent zulegen. Insgesamt zeigt das starke Wachstum der beiden
Vorjahre aber auch, dass sich viele Spielerinnen und Spieler bereits
mit never Gaming-Hardware eingedeckt haben.

Der Kauf von PC- und Konsolenspielen als Download ist fur viele
Spielende in Deutschland zum beliebtesten Weg geworden, Games
zu erwerben: 6 von 10 Computer- und Videospielen kaufen die
Deutschen als Download. So betrdagt der Anteil der Download-Kau-
fe am Absatz im Jahr 2022 rund 59 Prozent und bleibt damit seit
drei Jahren stabil, nach einem groBBen Sprung im ersten Coro-
na-Jahr 2020. GroB3e Unterschiede gibt es jedoch zwischen den
Spiele-Plattformen: Games fur Spielekonsolen kaufen Spielende

in Deutschland in der Mehrzahl nicht als Download, sondern auf
Datentragern wie Discs online oder im klassischen Handel. 2022
wurden knapp 2 von 3 Konsolenspielen (63 Prozent) als physische
Kopien gekauft — ein dhnlich hoher Anteil wie in den beiden Jahren
zuvor. Noch deutlicher ist die Entwicklung bei den PC-Spielen, die
mittlerweile fast ausschlieBlich als Download erworben werden:
Der Download-Anteil bei Games fur den PC wéchst sogar immer
weiter und betrug im vergangenen Jahr 97 Prozent - ein Anstieg
von 4 Prozentpunkten im Vergleich zum Vorjahr.

Markt fur Computer- und Videospiele in Deutschland

Deutschland zum beliebtes-
ten Weg geworden, Games
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Umsatz mit Gaming-Online-Services

wdchst deutlich
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Gaming-Online-Services
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PlayStation Plus, Xbox Game Pass
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Quelle: Berechnungen auf Basis des GfK Consumer Panels (2022/2023; n = 25.000),
der GfK Entertainment, der GfFK POS Measurement und und von Data.ai. © game 2023
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Auch zwischen den Generationen gibt es deutliche Unterschiede
beim Kauf von Games: Die jungeren Spielenden in Deutschland
greifen beim Spiele-Kauf haufiger auf Downloads zurick, die Alte-
ren setzen lieber auf Datentrdger. So kaufen die 20- bis 29-Jdhri-
gen plattformibergreifend rund 3 von 4 ihrer

Games als Download (72 Prozent). Beson-

ders beliebt ist der Kauf von Datentrdgern

wiederum bei der Altersgruppe ab 50 Jahren: e

) . ) : e N
Als physische Kopien kaufen die 50- bis
59-jahrigen Spielenden mehr als die Halfte
ihrer Games (53 Prozent). Noch deutlicher ist
die Tendenz bei den Uber 60-Jahrigen: Rund
2 von 3 Games (65 Prozent) erwerben sie auf

Datentragern.

Besonders beliebt ist der
Kauf auf Datentrdger wie-
derum bei der Altersgruppe
ab 50 Jahren. Die 50- bis
59-jdhrigen Spielenden kau-
fen mehr als die Halfte ihrer
Games als physische Kopien.
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6 von 10 PC- und Konsolenspielen in
Deutschland wurden 2022 als Download
gekauft
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Grof3e Unterschiede zwischen den
Altersgruppen bei Games-Kdaufen
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Games-Branche
in Deutschland

Ob in Deutschland oder weltweit — der
Games-Markt hat in den vergangenen Jah-
ren eine beeindruckende Entwicklung ge-
zeigt. Noch nie haben so viele Menschen
gespielt wie heute. In Deutschland sind es
rund 6 von 10 Menschen in der Altersgruppe
von 6 bis 69 Jahren. Weltweit spielen mitt-
lerweile Uber 3 Milliarden Menschen. Das
sind einerseits sehr beachtliche Werte, an-
dererseits zeigt es bei einer Weltbevélkerung
von rund 8 Milliarden Menschen, wie grof3
das Potenzial fUr weiteres Wachstum ist.

Dabei war 2022 fur die internationale Games-
Branche durchaus ein wechselhaftes Jahr:

Weltweit spielen Nach den starken Wachstumsschiben in den

Jahren der Corona-Pandemie ist der Umsatz

m ittl e rweile meh r mit Games in vielen Mdrkten leicht zurickge-

als 3 Milliarden

gangen. In den USA und GroBbritannien gab
es beispielsweise ein Minus von 5 beziehungs-
weise 5,6 Prozent. Die Grinde hierfur sind

M enSChen Gq mes. vielfaltig: Viele Blockbuster-Spiele mussten -

auch durch die Verzégerungen in der Entwick-

lung wahrend der Corona-Pandemie -

auf 2023 verschoben werden. ,The Legend
of Zelda: Tears of the Kingdom" und , Starfield" sowie ,Hogwarts
Legacy"” sind nur drei prominente Beispiele hierfur. Insgesamt konn-
te nach dem Ende vieler Corona-Beschrdankungen zudem ein leich-
ter RUckgang bei den Spielzeiten beobachtet werden. Aber auch
die gesamtwirtschaftliche Situation ist durch die stark ansteigende
Inflation — getrieben durch den Angriffskrieg Russlands gegen die
Ukraine - in vielen Landern deutlich schwieriger geworden.

28 Games-Branche in Deutschland

Anzahl der Games-Unternehmen in
Deutschland innerhalb eines Jahres
um Uber 15 Prozent gewachsen

000

Unternehmen, die
ausschlieBlich
publishen

Unternehmen, die
ausschlieBlich
entwickeln

Unternehmen, die
publishen und
entwickeln

2020 2021 2022 2023
622 749 786 908

Quelle: Berechnungen auf Grundlage von www.gamesmap.de; Stand: Mai 2023. © game 2023
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Trotz dieser Umstdnde ist die Perspektive fur den internationalen
Games-Markt mittelfristig weiterhin positiv. So geht die Wirtschafts-

Beschaftigtenanzahl bei Entwicklern
und Publishern in Deutschland
steigt auf rund 12.000

prufungsgesellschaft PricewaterhouseCoopers davon aus, dass

der internationale Games-Markt bis 2027 jahrlich im Schnitt um 7,9
Prozent auf dann 312 Milliarden US-Dollar wachsen wird. Hieran wird
deutlich, dass die Games-Branche auch kiunftig ein wachstumsstar-
ker Wirtschaftszweig und agiler Innovationstreiber bleiben wird. Das
zeigt sich zudem bei Entwicklungen auBerhalb des Games-Marktes:
Ob kinstliche Intelligenz oder das Metaverse - viele der aktuellen Top-
Trends der Digitalwirtschaft sind ohne die Technologien und Innova-
tionen der Games-Branche kaum denkbar.

03.1 Beschdftigte und Unternehmen

Der Aufwartstrend der deutschen Games-Branche hdélt weiter an:
Nachdem es 2021 und 2022 bereits einen ordentlichen Sprung bei
Unternehmens- und Beschdftigtenzahlen gegeben hatte, ging es auch
2023 weiter nach oben: Insgesamt ist die Anzahl der Games-Unter-
nehmen in den vergangenen 3 Jahren um sehr starke 46 Prozent
gewachsen, die der Beschaftigten um 19 Prozent. Hier werden bereits
die ersten Erfolge des bundesweiten

Forderprogramms sichtbar: Die Rahmen-

bedingungen haben sich durch den Games-

Fonds so stark verbessert, dass junge Spie-

le-Entwicklerinnen und Entwickler immer o
haufiger den Schritt wagen, ein Studio zu
grinden. Zudem sind bestehende Unter-

die Férderung zwischenzeitlich attraktiver
geworden. Auch das hat dazu beigetragen,
dass mehr und gréBere Spiele-Projekte in

Insgesamt ist die Anzahl
der Games-Unternehmen

Beschdftigte
bei Entwicklern
und Publishern

10.906 11.242

10.071

2020 2021 2022 2023

Quelle: Berechnungen auf Grundlage von www.gamesmap.de; Stand: Mai 2023. © game 2023
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' nehmen fUr internationale Partner durch

Deutschland entstehen oder in Planung
sind, zumindest bis zum Férderantrags-
stopp. Die Folge ist ein weiterer Anstieg der
Unternehmens- und Beschdftigtenzahlen.

in den vergangenen 3
Jahren um sehr starke
46 Prozent gewachsen,
die der Beschdaftigten
um 19 Prozent.

Im Vergleich zum Vorjahr ist die Anzahl der
Games-Unternehmen, die Spiele entwi-
ckeln und/oder vermarkten, in Deutschland
auf insgesamt 908 gestiegen: ein weiterer
Zuwachs von 15,5 Prozent im Vorjahresver-
gleich. Bei der Mehrheit handelt es sich um
Unternehmen, die mit der Entwicklung von
Games beschdéftigt sind: Sowohl als Spiele-Entwickler als auch als Pu-
blisher agieren insgesamt 411 der Games-Unternehmen, und weitere
450 Unternehmen sind ausschlieBlich in der Spiele-Entwicklung aktiv.
Von den Games-Unternehmen, die ausschlieBlich auf die Vermarktung
von Computer- und Videospielen spezialisiert sind, gibt es 47.

Games-Branche in Deutschland
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Zusammen mit dem
erweiterten Games-
Arbeitsmarkt sichert
die Games-Branche

in Deutschland rund
32.000 Arbeitsplatze.

32

Positiv entwickelt sich auch weiterhin der Trend bei der Beschaf-
tigtenzahl in der deutschen Games-Branche. So stieg die Anzahl
von Mitarbeitenden bei Entwicklungsstudios und Publishern auf
11.992. Damit sind es knapp 7 Prozent mehr als noch 2022. Die
unterschiedlich schnelle Entwicklung bei der Anzahl der Beschaftig-
ten und der der Unternehmen deutet auf die Neugrindung vieler
kleinerer Studios hin. Denn wie in den beiden Jahren zuvor ist das
Wachstumstempo bei den Neugrindungen deutlich héher als bei
den Mitarbeitenden. Zusammen mit dem er-
weiterten Games-Arbeitsmarkt, zu dem unter
anderem Beschdftigte bei Dienstleistern, im
Handel, bei Bildungseinrichtungen, Medien
und im 6ffentlichen Sektor zahlen, sichert

die Games-Branche in Deutschland damit
rund 32.000 Arbeitspldtze. Im Gegensatz zu
zahlreichen Digitalunternehmen, die in den
vergangenen Monaten teils in gréBerem Aus-
maf3 Arbeitspldtze abgebaut haben, konnten
viele Games-Unternehmen weitere Stellen
schaffen.

Trotz der starken Fortschritte zeigt ein Blick
auf andere erfolgreiche Standorte, wie weit
der Weg fUr Deutschland noch ist, um zu ihnen aufzuschlieBen. So
hat Kanada, das bereits seit Mitte der 1990er Jahre die Games-
Branche stark férdert, nur knapp halb so viele Einwohnerinnen und
Einwohner wie Deutschland, aber mit mehr als 32.000 beinahe
dreimal so viele Beschdaftigte in der Games-Branche. Umgerechnet
bestinde danach in Deutschland ein Potenzial von bis zu 60.000
Arbeitsplatzen anstatt 12.000 im Kernarbeitsmarkt der deutschen
Games-Branche, was dem Funffachen entspricht.

03.2 Games-Foérderung

2022 und auch die erste Jahreshdlfte 2023 waren ereignisreiche
Zeiten fUr die noch recht junge Games-Foérderung in Deutschland.
Zwar ist es noch zu frUh, um ein erstes Zwischenfazit zu deren
Erfolg ziehen zu kénnen. SchlieBlich gibt es die eine Games-Foér-
derung auf Bundesebene erst seit 2019. Damals startete zundchst
eine Pilotphase mit Férdersummen, die auf 200.000 Euro je Unter-
nehmen begrenzt waren. Mit 380 eingegangenen Férderantrdagen
zeigte sich schon da der groBe Bedarf der Entwicklungsstudios an
einer bundesweiten Férderung. Erst Ende 2020 ging es mit dem
finalen von der EU-Kommission notifizierten Férderprogramm los,
das auch Férdersummen von Gber 200.000 Euro erlaubt. Das war
gleichzeitig der Startschuss fur die Aufholjagd Deutschlands zu den
internationalen Top-Standorten der Spiele-Entwicklung. Und erste
Effekte lassen sich durchaus schon beobachten: Es ist eine richtige
Aufbruchsstimmung bei Spiele-Entwicklerinnen und Entwick-

lern entstanden. Besonders deutlich wird dies an der Anzahl der
Games-Unternehmen hierzulande: Innerhalb der ersten zwei Jahre
stieg die Zahl um 26 Prozent. Im dritten Jahr der Games-Forderung

Games-Branche in Deutschland

Regionale Games-Foérderung
in Deutschland

1 Mio. €
Schleswig-Holstein
WTSH Wirtschaftsférderung

und Technologietransfer
Schleswig-Holstein

0,52 Mio. €

Hamburg
Gamecity Hamburg

Mecklenburg-

-

e Vorpommern
— 3,6 Mio. €
Berlin und
Start geplant Brandenburg

0,18 Mio. €*

Niedersachsen

nordmedia /

*Kein festes
Budget
fur Games.

3,5 Mio. €
Nordrhein-Westfalen
Film- und Medien-
stiftung NRW

A

0,17 Mio. €*

und Thiringen
Mitteldeutsche
Medienférderung

*Kein festes Budget
fur Games.

0,18 Mio. € 4'&,5213' €

Saarland 1,1 Mio. €

Saarland Medien

FilmFernsehFonds
Baden-Wirttemberg Bayern
Medien- und

Filmgesellschaft
Baden-Wurttemberg
mbH

0,25 Mio. €
Rheinland-Pfalz
Medienférderung
Rheinland-Pfalz

Games-Branche in Deutschland

Medienboard
Berlin-Brandenburg

Sachsen, Sachsen-Anhalt
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Um nicht daverhaft in die Gefahr

kommt nochmals ein Wachstum von 15,5 Prozent hinzu. Auch bei
der Anzahl der Mitarbeitenden gibt es seit dem Start der Games-
Forderung nur eine Richtung: nach oben. Seit 2020 ist ein Wachs-
tum der Arbeitspldtze bei Entwicklungsstudios und Publishern von
insgesamt 19 Prozent zu verzeichnen. Der Rickstand gegenUber
den internationalen Top-Standorten wie Kanada, Frankreich oder
GrofBbritannien ist zwar weiterhin gro3. Grund hierfir: Viele Lander
haben bereits vor bis zu drei Jahrzehnten mit der gezielten Unter-
stUtzung der Games-Branche vor Ort begonnen.

Die damals entstandenen Standort-Vorteile haben zu zahlreichen
Ansiedlungen und sehr lebendigen Games-Okosystemen gefihrt.
Doch der Grundstein fUr ein starkes deutsches Games-Okosystem
ist gelegt.

Leider wurde die erfolgreich gestartete

Aufholjagd jah gestoppt, als am 31. Oktober
2022 - passenderweise Halloween - das zu-
standige Bundesministerium fur Wirtschaft

weiterer Antragsstopps zv lau-
fen, muss die Games-Férderung
weiterentwickelt werden, wenn
Deutschland von den Potenzialen
einer starken Games-Branche fir
digitale Innovationen, wirtschaft-
lich und kulturell nachhaltig profi-

und Klimaschutz (BMWK) mitteilte, dass ab
sofort ein Antragsstopp fur die Games-For-
derung fur 2022 und 2023 gelte. Damit gab
es Uber Nacht wieder die international kaum
konkurrenzfahigen Rahmenbedingungen von
2018 und davor. Das hie3 unterm Strich: Ein
Spiel in Deutschland zu produzieren, war
mehr als 30 Prozent teurer als an anderen

tieren soll.

Standorten wie Kanada oder Frankreich.

Dabei kostet die Spiele-Entwicklung auf

internationalem Niveau schnell zweistellige
Millionenbetrdge. Hier wird deutlich, wie hart der Antragsstopp
vor allem jene Entwicklungsstudios traf, die bereits seit Monaten
mitten in ihren Planungen fur ihr ndchstes Projekt standen und
noch keinen Férderantrag eingereicht hatten. Besonders schwierig
war es, wenn schon internationale Partner gefunden waren, die
nicht zuletzt aufgrund der bundesweiten Games-Férderung in das
ndchste Projekt einsteigen wollten. Mit dem Wegfall der Antrags-
moglichkeiten waren solche Planungen auf einmal hinféllig und es
entstand insbesondere fur kleine Spiele-Studios schnell eine teils
existenzbedrohende Situation.

Wie grof3 die Auswirkungen des Antragsstopps auf den Games-
Standort waren, erkannten auch die Mitglieder des Deutschen
Bundestages. In der Bereinigungssitzung des Haushaltsausschus-
ses am 10. November 2022 wurden weitere 20 Millionen Euro der
Games-Férderung zugeteilt. Damit konnte der Antragsstopp fur
2023 abgewendet werden. Doch mit dem Wachstum der Branche
erhohte sich wie erwinscht auch das Antragsaufkommen wei-
ter und die einzelnen Projekte wurden umfangreicher, sodass die
Foérdersummen stiegen. Die Folge war ein erneuter Antragsstopp.
Dieser wurde Anfang Mai 2023 fur 2023 und sogar 2024 bekannt
gegeben.
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Der erneute Antragsstopp legt die groBe Schwdche des eigentlich
erfolgreichen Férderprogramms offen: So orientieren sich die For-
dermittel nicht wie in anderen Landern automatisch am tatsach-
lichen Bedarf der Branche. Im Zusammenspiel mit der fehlenden
Transparenz Uber den Anteil der bereits vergebenen Mittel ist das
aktuelle Férderprogramm damit nicht ausreichend verlasslich und
planbar. Hinzu kommt: Auch international wurde der abermalige
Antragsstopp innerhalb weniger Monate wahrgenommen. Dieses
Hin und Her hat zusé&tzlich die internationale Wettbewerbsfahig-
keit geschwdcht, denn Deutschland hat damit das Signal gesendet,
dass die Standort-Bedingungen hier nicht verlasslich sind. Kurz-
fristig ist es daher wichtig, die Férdermittel auf 125 Millionen Euro
jahrlich zu erhéhen. Um nicht dauerhaft Gefahr zu laufen, dass

es zu einem Antragsstopp kommt, muss die Games-Férderung
aber dariUber hinaus weiterentwickelt werden, wenn Deutschland
von den Potenzialen einer starken Games-Branche fUr digitale
Innovationen wirtschaftlich und kulturell nachhaltig profitieren
soll. Mittelfristig braucht es daher den Ubergang zu einer steuer-
lichen Games-Férderung neben dem derzeitigen Férderfonds.
Diese Struktur hat sich international ldngst als Standard etabliert
und wird an Standorten wie Frankreich,
GrofBbritannien oder Kanada bereits seit
vielen Jahren erfolgreich praktiziert. Die
steuerliche Games-Férderung bietet
einige entscheidende Vorteile: Die der-

zeit fehlende Planbarkeit wéare damit ﬂ_ll[@

moglich. Ebenso wirden sich die Mittel

dadurch automatisch am tatsdéchlichen
Bedarf orientieren. Auch aus Sicht der

Der Trend aus den Vorjah-
ren, dass immer mehr Bun-
desldnder eigene Forder-
programme auflegen oder
weiter ausbauen, hat sich
auch in den vergangenen
Monaten fortgesetzt.

Politik bietet die steuerliche Games-Fér-
derung Vorteile: Die entsprechenden
Mittel mUssen nicht im Haushalt ge-
sondert bereitgestellt werden, sondern
werden von der Steuerschuld abgezogen,
die durch die Investitionen entsteht. Die
Games-Unternehmen wirden also schon
investieren, bevor die Férderung greift.
Solche Rahmenbedingungen wirden zu
hohen Investitionen, zur Schaffung hoch-
klassiger Arbeitspldtze und zu zusdtz-
lichen Steuereinnahmen fihren.

Im Gegensatz zum Bund gab es auf Ebene der Lander wieder
zahlreiche Verbesserungen fir Games-Unternehmen. Der Trend
aus den Vorjahren, dass immer mehr Bundeslédnder eigene Férder-
programme auflegen oder weiter ausbauen, hat sich auch in den
vergangenen Monaten fortgesetzt. Schleswig-Holstein hat bei-
spielsweise erstmals eine regionale Games-Férderung eingefihrt.
Bis 2027 sollen so 4 Millionen Euro den Entwicklungsstudios vor
Ort zur Verfigung stehen. Baden-Wirttemberg hat sein regionales
Férderprogramm auf 1,1 Millionen Euro erhéht. Mit Bremen ver-
schwindet ein weiterer weiBer Fleck auf der Férderlandkarte.
Auch hier sollen kinftig Games-Unternehmen vor Ort an einem

Games-Branche in Deutschland
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Die besten Standorte fur Games
in Deutschland

Bewertet von den Unternehmen
der Games-Branche

10.

11.

12.

Nordrhein-Westfalen (3)
Hamburg ), Berlin (2)
Bayern (1)
Baden-Wirttemberg (5)
Brandenburg (8)
Niedersachsen (7)
Rheinland-Pfalz (9)

Saarland (6,

Schleswig-Holstein (10)
Bremen (11)

Hessen (11)
Sachsen-Anhalt (11)

Thiringen (12),
Mecklenburg-Vorpommern (13),

Sachsen (12)

Quelle: game Mitgliederbefragung (11/2022). © game 2023
Hinweis: Vorherige Platzierung aus dem August 2021 in Klammern.
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regionalen Férderprogramm teilnehmen kénnen. Berlin und Bran-
denburg haben mit 3,6 Millionen Euro so viel Férdermittel ausge-
schiUttet wie noch nie zuvor. Hinzu kommmen zahlreiche Bereiche, die
die neue schwarz-rote Landesregierung von Berlin zusdtzlich star-
ken mdchte — vom House of Games Uber das Computerspielemu-
seum bis hin zur Internationalen Computerspielesammlung. Einen
&dhnlichen Sound weist auch der Koalitionsvertrag zwischen CDU
und den Grunen in Nordrhein-Westfalen auf: Hier sollen nach dem
Willen der Landesregierung Games verstdrkt in der schulischen
und beruflichen Bildung eingesetzt werden. Gleichzeitig sollen der
Fusion Campus in DUsseldorf und die esports player foundation
weiter gestdrkt werden. Bayern hat Mitte 2023 angesichts der
Férderantragsstopps auf Bundesebene Restmittel fur die Games-
Férderung in Hohe von 1 Million Euro zusatzlich zur bestehenden
Férderung freigegeben.

Die Games-Unternehmen registrieren die unterschiedlichen Bemi-
hungen der einzelnen Bundesldander um die jeweiligen Rahmenbe-
dingungen sehr genau. Das zeigen die Ergebnisse des game Bran-
chenbarometers sehr deutlich: Am positivsten wird dabei aktuell
der Games-Standort Nordrhein-Westfalen wahrgenommen. Damit
klettert das bevélkerungsreichste Bundes-

land seit der Erhebung von 2021 vom dritten

auf den ersten Platz. Einen Sprung nach vorn

von Platz 4 auf 2 macht zudem Hamburg.

Den zweiten Platz teilt sich die Hansestadt

mit Berlin, das damit auf dem zweiten Platz

bleibt. Bayern, 2021 noch Spitzenreiter, ldsst

drei Bundeslander an sich vorbeiziehen und

Ein Weg, um mehr
Games-Fachkrédfte mit-
tel- bis langfristig for
den Standort Deutsch-
land zu sichern, ist die
Stdrkung von Forschung
und Lehre.

landet dieses Mal nur auf dem dritten Platz.

03.3 Fachkrdfte

Der Fachkraftemangel in Deutschland stellt
fUr die Games-Unternehmen eine immer
gréBere Hurde fUr ihre weitere Entwicklung
dar. Der Aufschwung der vergangenen Jahre,
durch den die Anzahl der Games-Unterneh-
men stark gestiegen ist, hat die Situation
weiter verscharft. Zwar sind im Verlauf der
vergangenen 10 Jahre deutlich mehr Aus-
bildungsangebote im Games-Bereich ent-
standen, mittlerweile fUhrt gamecampus.de rund 50 Bildungsein-
richtungen mit Games-Studiengdngen auf. Da Games-Fachkréafte
aus dem gestalterischen Bereich, aber vor allem mit technischem
Hintergrund in vielen Wirtschaftsbereichen auch fernab der
Games-Branche stark nachgefragt werden, hat sich der Mangel fur
Games-Unternehmen in den vergangenen Jahren weiter verschlim-
mert. Ein Weg, um mehr Games-Fachkréafte mittel- bis langfristig
fUr den Standort Deutschland zu sichern, ist die Starkung von
Forschung und Lehre. Dies kdnnte dazu beitragen, mehr Fachkrafte
auszubilden und somit den Mangel in der Games-Branche zu ver-
ringern. Der Ausbau von Forschung und Lehre im Games-Bereich
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wuUrde aber auch dabei helfen, das Ziel der Games-Strategie des

Bundes zu erreichen, Deutschland zum internationalen Leitmarkt
zu entwickeln. Insgesamt wirde ein Ausbau von Forschung und
Lehre im Games-Bereich daher Deutschland nicht nur als Games-,

sondern auch als Digitalstandort nachhaltig starken.

Um Forschung und Lehre im Bereich Games in Deutschland zu
stdrken, missten beispielsweise mehr Professuren und Studiengan-

Die funf Forderungen:

1.

4. Promotion und Habilitation aus: Hier gibt es einige birokratische Sound Design 25%
fUr alle Games-Studiengdnge Hurden, die die Einstellung dringend be-
notigter Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter
5. GrUndung einer ,Games- zeitaufwendig und teuer machen, wie ein QA MGnOgement 24%

Mehr und besser ausgestattete
Professuren, Studiengdnge und
Forschungscluster

. Bildungs- und Forschungsnetz-

werke unterstutzen

. Einheitliche Standards und

Leitlinien bei der Akkreditierung
von Games-Studiengdngen

Universitat”

ge eingerichtet, Forschungsnetzwerke unterstitzt und einheitliche
Standards bei der Akkreditierung von Games-Studiengdngen ent-
wickelt werden. Insgesamt werden Games an Hochschulen in vielen
Fallen noch zu kleinteilig gedacht beziehungsweise zu hdaufig an
mutmaBlich dhnliche Studiengdnge angehdngt. Entscheidend ist,
das Thema Games ganzheitlich zu betrachten, etwa indem direkt

mehrere Studiengdnge, beispielsweise zu
Game Design, Game Art und Game Stu-
dies, angeboten und miteinander verzahnt
werden. Eine eigenstdndige ,Games-Uni-
versitdt" nach dem Vorbild der Filmuni-
versitdt Babelsberg KONRAD WOLF
kénnte zudem allen fir Games wichtigen
Disziplinen und Deutschland auch aus aka-
demischer Perspektive mehr Sichtbarkeit
im Games-Bereich verschaffen.

Eine Starkung von Forschung und Lehre
im Games-Bereich kann den Fachkrdfte-
bedarf allein nicht decken. Daher bleibt die
Anwerbung von Expertinnen und Experten
aus dem Ausland wichtig. Wdhrend dies
bei EU-BuUrgerinnen und -Burgern kein gro-
Beres Problem darstellt, sieht die Situation
bei Fachkraften aus Drittstaaten anders

frage unter game-Mitgliedsunternehmen
zeigt. Besonders dramatisch stellt sich
die Lage in der Spiele-Programmierung
dar: 9 von 10 Games-Unternehmen be-

richten, dass es schwer ist, entsprechende Fachkré&fte einzustellen.
Auch die Rekrutierung in den Bereichen Technical Art (68 Prozent),

Game Producing (61 Prozent) und Game Design (59 Prozent) ist

besonders herausfordernd. Dabei sind die Games-Unternehmen in

Diese Fachkrafte sind fur
Games-Unternehmen besonders
schwierig zu rekrutieren

Game Programming k3224
Technical Art 134

Game Producing [XEZ
Game Design EXEA
Level/Content Design ELXA
Product Management EI3A4
Game Art 334

Game Analysis EREA

Narrative Design P&

Game User Research A

Game Music Composing A \

Localisation Management %

Deutschland schon heute sehr international aufgestellt: So stammt
jeder beziehungsweise jede finfte Mitarbeitende (21 Prozent) bei

=
SES B
> &

1 )
Entwicklungsstudios und Publishern aus Drittstaaten, kommt also Communlty Mcnqgement 17%

von auBBerhalb der EU. Auch wird in 8 von 10 Games-Unternehmen
teilweise oder sogar ausschlieBlich Englisch gesprochen. Entspre-

chend einfach wdare die Integration von Fachkréften aus Drittstaa-
Quelle: Mitgliederbefragung des game — Verband der deutschen
Games-Branche unter Publishern und Entwicklern im Januar 2023 (n = 84).
Hinweis: Die Antwortkategorien eher schwer und sehr schwer wurden
zusammengefasst. © game 2023

ten. Dennoch sind bisher nur 42 Prozent der Entwicklungsstudios
und Publisher diesen Schritt gegangen. Von denen, die noch keine
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Birokratische HUrden erschweren die
Einstellung von Fachkréften aus Drittldn-
dern in der deutschen Games-Branche

Jeder bzw. jede funfte
Mitarbeitende (21 Prozent)
bei Entwicklungsstudios

und Publishern
kommt von auBBerhalb der EU

Fehlende Anerkennung
von Ausbildungszeugnissen

58%

der deutschen Lange
Games-Unternehmen Bearbeitung.sdcluer Feststehende
haben bisher keine el i e el PUlhahe
Mitarbeitenden aus Gehaltsunter-
Nicht-EU-Ldndern Geringe Hilfe grenzen
eingestellt von Amtern

L42%

sind die Einstellungen
zu kompliziert

22%

sind die damit
verbundenen
Kosten zu hoch

Wesentliche
Grinde dafir:

Dazu gehdren
unter anderem:

Quelle: Mitgliederbefragung des game — Verband der deutschen Games-Branche unter
Publishern und Entwicklern im Januar 2023 ( n = 84). © game 2023
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Mitarbeitenden aus Drittstaaten eingestellt haben, war es fur 22
Prozent zu teuer sowie fUr 42 Prozent zu kompliziert. Insgesamt
bemdngeln die Unternehmen die vielen bUrokratischen Hurden bei

der Einstellung von Fachkraften aus Drittstaa-
ten. Hierzu gehéren unter anderem die fehlen-
de Anerkennung von Ausbildungszeugnissen,
die lange Bearbeitungsdauer von Antrégen,
feststehende Gehaltsuntergrenzen sowie die
zu geringe Hilfe von Amtern.

Um den Games-Standort Deutschland zu
stdrken, muss daher auch der Zuzug von Fach-
kraften aus Drittstaaten vereinfacht werden.
Zwar kénnen deutsche Games-Unternehmen
dank der Forderung inzwischen besser um die
weltweit begehrten Fachkrafte konkurrieren.
Haufig ziehen sie aber weiterhin den Kirzeren,
da die Regelungen in Deutschland zu kompli-
ziert, zu zeitaufwendig und zu teuer sind. Der
Bedarf der Games-Branche dhnelt dabei dem
vieler anderer besonders dynamischer und
innovativer Bereiche und sollte daher dringend
auch im Fachkrafteeinwanderungsgesetz be-
rUcksichtigt werden.

Um den Games-
Standort Deutschland
zu stdrken, muss daher
auch der Zuzug von
Fachkrédften aus Dritt-
staaten vereinfacht
werden.
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03.4 Die 10 Forderungen der
Games-Branche

Der game - Verband der deutschen Games-Branche
setzt sich fUr die umfassende Verbesserung der
Rahmenbedingungen fir die Games-Branche in

Games-Standort in
Deutschland nachhaltig
férdern

Games sind Kulturgut, Wirtschaftsfaktor und
Garant fur digitale Innovation. Wenn Deutsch-
land von den daraus resultierenden Chancen fur
Wirtschaft und Gesellschaft profitieren will, muss
der deutsche Games-Standort den Anschluss
an den internationalen Wettbewerb schaffen.
Die Games-Strategie des Bundes ist hierbei eine
wichtige Grundlage. Entscheidend fir die Zu-
kunftsfahigkeit des deutschen Games-Standor-
tes ist insbesondere die Schaffung international
konkurrenzfdahiger Rahmenbedingungen fur die
Spiele-Entwicklung. Als Basis braucht es dafur
eine verlassliche und international vergleichba-
re Games-Férderung. Die Fordermittel hierfur
mussen kurzfristig auf 125 Millionen Euro erhdht
werden. Zudem braucht es die EinfUhrung einer
steuerlichen Games-Férderung. Unabhdngig da-
von benétigen Games ,made in Germany" sowie
der Games-Standort insgesamt eine bessere
Sichtbarkeit sowie Vernetzung hierzulande und
international.

Games fur besseres
Lernen, in der Schule
und lebenslang

Games sind mehr als Unterhaltung. Sie kdnnen

in nahezu allen Lebensbereichen unterstitzend
wirken, sie schaffen neue Zugdnge und animieren
zu noch besseren Leistungen. Unser Bildungssys-
tem muss die Chancen von Games fur die digitale
Bildung in Schulen, Berufsschulen, Hochschulen, in
der Weiterbildung und fUr das lebenslange Lernen
nutzen. Die Entwicklung von Games fur den
Unterricht muss gezielt geférdert und vorange-
trieben werden. Medienkompetenz und Program-
mierkenntnisse sind elementar fur die Schilerin-
nen und Schuiler im Digitalzeitalter und missen
obligatorischer Teil des Unterrichts sein.

42 Games-Branche in Deutschland

Deutschland ein. Dies ist notwendig,
um den Games-Standort Deutsch-
land international wettbewerbsfahig
und erfolgreich zu machen. Kern-
punkte der politischen Arbeit sind
folgende 10 Forderungen:

Games in Wissenschaft,
Forschung, Lehre und
Ausbildung stdrken

Forschung und Lehre rund um Games brauchen
dringend die Anerkennung und akademische
Entsprechung als eigenstandige wissenschaft-
liche Disziplin im Kanon der etablierten Wis-
senschaften. Dazu gehéren mehr und besser
ausgestattete Professuren, Studiengdnge

und Forschungscluster, die Unterstitzung von
Bildungs- und Forschungsnetzwerken, einheit-
liche Akkreditierungsstandards, Promotions- und
Habilitationsmaoglichkeiten sowie die Grindung
einer Leuchtturm-Institution ,Games-Universit&at”
fUr besonderes internationales Spitzenniveau
von Games-Forschung und Lehre in Deutsch-
land. Solch eine stdrkere Verankerung sorgt nicht
nur fUr dringend bendtigte Fachkrafte, sondern
sichert das Know-how in Bereichen wie Kinst-
liche Intelligenz, 3D-Simulation, Gamification und
anderen Games-Technologien und -Konzepten,
mit denen heute bereits die meisten Wirtschafts-
bereiche arbeiten.

Mehr Engagement fur
Games-Fachkrdfte

Der deutschen Games-Branche fehlen hoch spezi-
alisierte, erfahrene Fachkréfte. Da sie in Deutsch-
land nicht in ausreichender Zahl zur Verfigung
stehen, muss die Ausbildungssituation verbessert
und der Zuzug dieser Fachkrafte aus dem Ausland
erleichtert werden. Neben vereinfachten Zugangs-
voraussetzungen und einem aktiven Werben um
diese Fachkré&fte ist eine positive Willkommens-
kultur, mit der die internationalen Expertinnen
und Experten hierzulande auch von Behérden
empfangen werden, notwendig.

Digitale Infrastruktur
fir alle

FUr eine erfolgreiche Games-Entwicklung, die
zahlreichen Games-Unternehmen des gesamten
Okosystems und die Millionen Spielerinnen und
Spieler muss der Games-Standort Deutschland
flachendeckend gigabitfdhig sein. Das gilt fur
leistungsfdhige breitbandige Internetanbindun-
gen und ein starkes 5G-Netz: Deutschland muss
schnell auf allen Verbreitungswegen aufholen und
eine zukunftsfahige digitale Infrastruktur for alle
zugdnglich machen.

Jugendschutz: Modern,
konvergent und interna-
tional anschlussfdhig.

FUr ein modernes deutsches Jugendschutzsys-
tem mussen die Zustandigkeiten von Bund und
Ldandern grundsdatzlich auf den Prifstand gestellt
werden. Nur so kann es gelingen, einheitliche, mo-
derne und konvergente gesetzliche Jugendschutz-
vorschriften zu schaffen, die zur Medienrealitat
von Kindern und Jugendlichen passen und eine
internationale Anschlussfdhigkeit gewdhrleisten.
Viele zeitgemaBe Schutzsysteme und technische
Einrichtungen aus der Games-Branche kénnen
hierfUr ein Vorbild sein.

Grindungsférderung
und Infrastrukturen fur
die Games-Entwicklung

Games-Hubs, mit Inkubations- und Accelerator-
Programmen, sind wichtige unternehmerische
Heimat fUr Grinderinnen und Grinder sowie eine
Chance fur regionale Wirtschaftsstandorte. Sie
fordern den Austausch zwischen Games-Unter-
nehmen und die Kooperation mit anderen Bran-
chen, die vom Potenzial der Spiele-Entwicklung
profitieren wollen. Hierfur braucht es ein starkes
Engagement und die UnterstUtzung von Landern
und Kommunen. Auf Bundesebene mussen zu-
dem bestehende Programme fur Grinderinnen
und Grunder fUr die Games-Branche angepasst
und ein eigenes Stipendien-Programm aufgelegt
werden.

8 Investitionssicherheit
geben, Werte schaffen.

Als Games-Branche haben wir innovative Ge-
sch&ftsmodelle entwickelt, die sich vor allem an
den Bedurfnissen der Spielenden sowie an Prakti-
kabilitat ausrichten. Das Vertrauen der Nutzen-
den in unsere Produkte ist maBgeblich fur deren
Erfolg. Neue digitale Geschaftsmodelle brauchen
Freirdume, deshalb muss auch in der digitalen
Welt ein fairer Interessenausgleich zwischen Ver-
braucherrechten und unternehmerischer Freiheit
gefunden werden. Die Starkung der mundigen
und souverdnen Nutzerinnen und Nutzer muss
Vorrang haben vor neuer Regulierung.

9 Keine Chance fir Hater,
Trolle und Piraten: Auch
Sicherheitsbehoérden
digital fit machen

Als Games-Branche setzen wir uns tagtdaglich for
Vielfalt und Toleranz ein. Entschieden mussen alle
Akteurinnen und Akteure gemeinsam Hatespeech
und verrohendem sowie teilweise rechtswidrigem
Verhalten in unserer digitalen Gesellschaft entge-
gentreten. FUr effektive und wirksame Lésungen
mussen dafur auch die digitalen Kompetenzen der
Behérden ausgebaut werden.

10 Deutschland zum
besten Esport-
Standort machen

Wir wollen Deutschland zum besten Esport-
Standort machen. Angesichts der hohen
gesellschaftlichen, kulturellen und wirtschaft-
lichen Relevanz von Esport mussen die Rahmen-
bedingungen bestmdglich ausgestaltet werden.
Insbesondere gilt es, die wertvolle Arbeit der
Vereine mit Esport-Angebot zu férdern und nicht
weiter zu benachteiligen. Sie miUssen daher in der
Abgabenordnung als gemeinnUtzig anerkannt
werden. Ob Esport Sport ist oder nicht, ist dabei
nicht entscheidend. Parallel braucht es mehr
UnterstUtzung von Nachwuchstalenten und Ver-
anstaltungen in den L&andern und Kommunen vor
Ort, damit wir in Deutschland an diesem interna-
tionalen Phénomen auf Weltniveau partizipieren
kénnen.

Games-Branche in Deutschland




esports player
foundation

Die Zahl der Hobby-Esportlerinnen und
-Esportler nimmt hierzulande seit Jahren
zu; mittlerweile finden sich deutschlandweit
Esport-Vereine, -Abteilungen, -Hochschul-
gruppen und -Organisationen, in denen sich
Esport-Begeisterte betatigen kénnen. Und
auch die Szene der professionellen Esportler-
innen und Esportler in Deutschland wdachst.
Also derjenigen, die Esport hauptberuflich
und auf Top-Niveau betreiben.

Um angehende Esport-

Profis bestméglich zu
foérdern, wurde im Januar
2020 die weltweit erste
Institution zur Férderung
von Esportlerinnen und
Esportlern, die esports
player foundation, ge-

grindet.
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Um diese sowie weitere, angehende Esport-Profis
kiunftig bestmdglich zu fordern, wurde im Januar
2020 die weltweit erste Institution zur Férde-
rung von Esportlerinnen und Esportlern in Kdln
gegrindet, die esports player foundation (epf).
lhr Fokus liegt darauf, aktuellen und kommenden
Top-Spielerinnen und -Spielern eine ganzheit-
liche Férderung zukommen zu lassen, wie sie aus
dem klassischen Sport bekannt ist und bisher im
Esport nicht existierte.

Diese Lucke schlieBt die esports player founda-

tion, denn um im digitalen Wettkampf erfolgreich

zu sein, bendtigt es jahrelanges, professionel-

les und ausgewogenes Training. Dabei werden
Esportlerinnen und Esportler, von Nachwuchsspielenden bis zu
semi- und vollprofessionellen Gamerinnen und Gamern, nicht nur
in ihren spielerischen Fahigkeiten geférdert. Es wird auch Verant-
wortung Ubernommen fur die Zeit nach der Karriere oder den Fall,
dass der Profibereich nicht erreicht wird. Die Vereinbarkeit einer
Esport-Karriere mit Schule, Ausbildung und Beruf hat deshalb
hochste Prioritat.

In vielen Bereichen nimmt die esports player foundation hierbei
eine globale Vorreiterrolle ein. Eine engmaschige sportpsychologi-
sche Betreuung, ein Fitness-Programm, Erndhrungsberatung oder
sportmedizinische Untersuchungen gehéren hier ebenso dazu wie
ein Steuer- und Finanzcoaching, die Unterstitzung in Vertrags-
fragen oder der gezielte Support beim Karriereaufbau. Alles jeweils
auf die individuelle Situation der Spielerinnen und Spieler abge-
stimmt und von einer ,Not for Profit"-Institution; dieses Angebot

fUr Esportlerinnen und Esportler ist in dieser Form bisher weltweit
einzigartig. Weiterhin werden sportliche Werte vermittelt und die
Spielenden dazu befdhigt, als Vorbilder positiv auf Millionen ambi-
tionierter Gamerinnen und Gamer zu wirken.

Derzeit werden in der esports player foundation
Uber 200 Spielerinnen und Spieler in den Titeln
.Counter-Strike: Global Offensive", ,League of Le-
gends", ,Brawl Stars”, ,Valorant” und ,FIFA" beglei-
tet. Perspektivisch mochte die Foundation jedem
Talent in jedem relevanten Esport-Titel eine umfas- .
’ P Mit der Kampagne
Speak Up Esports macht
sich die epf zusammen
Protagonistinnen und

Protagonisten aus dem

sende UnterstiUtzung anbieten kénnen. Um hierfir
den Weg zu ebnen, grindete die epf zusammen
mit der DKB Anfang 2022 die ,DKB Diamonds”,
ein ,League of Legends"-Free-Agent-Team. Mit
diesem Team mochte sie jungen Talenten ermdgli-
chen, Spielpraxis zu sammeln und durch den Spiel-
betrieb in der Prime League (vergleichbar mit der
Bundesliga) Aufmerksamkeit auf sich zu ziehen.

Esport gegen Hatespeech
Mittlerweile spielen die DKB Diamonds in der 2. o o 0
Division der Prime League. Aufgrund des Erfolgs Und TOXICIty Im Esport

der DKB Diamonds wurde Anfang 2023 zusétzlich sta rk,
ein Academy-Team, die ,DKB Diamonds RAW", ins

Leben gerufen. Dieses Team besteht aus sehr jun-

gen Talenten, die sich ebenso in der Prime League

bewdhren durfen. DarUber hinaus entschied sich das Land Nord-
rhein-Westfalen, zusammen mit der esports player foundation das
Engagement im Esport auszubauen und gezielt Talente aus NRW
zu férdern. Im Rahmen der sogenannten Esports Academy NRW
wurden 30 Esport-Talente aus NRW in den Titeln ,FIFA", ,League of
Legends" und ,Brawl Stars” in die Férderung aufgenommen.

Zusatzlich zur Spielférderung engagiert sich die epf auch for
weitere Themen im Esport: 2021 startete sie zusammen mit der
Deutschen Telekom und SK Gaming die Initiative Equal Esports, um
sich fUr mehr Diversitdt und Chancengleichheit im Esport starkzu-
machen. Zu Equal Esports gehort aber nicht nur die Férderung von
Talenten, sondern auch der Equal Esports Council, der als eine Art
+Aufsichtsrat” der Initiative fungiert und aus Fach- und FUhrungs-
kraften besteht. Zur Initiative gehoért ebenso das Equal Esports
Festival.

Auch setzt sich die esports player foundation immer wieder mit
dem Thema Hatespeech und Toxicity im Netz aus-
einander. Mit der Kampagne Speak Up Esports
macht sie sich zusammen mit Protagonistinnen und
Protagonisten aus dem Esport gegen Hatespeech
und Toxicity im Esport stark. Eine weitere Kampag-
ne in diesem Zusammenhang ist der FIFA Fairplay
Guide, der als spielbezogener Verhaltensguide fur den
Esport-Titel ,FIFA" fungiert und von Deutschlands
bekanntesten ,FIFA"-Esportlerinnen und -Esportlern,

Mehr Informationen auf

Creators und der Community zusammen gestaltet .
www.esportsplayerfoundation.org

wurde.
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7

Mit dem Leitthema

«Games: Herz der Pop-

kultur"” machte die

gamescom 2022 auf die
enorme kulturelle Relevanz
von Computer- und Video-
spielen aufmerksam.

46 gamescom und devcom

gamescom
und devcom

Die gamescom fand 2022 nach zwei rein
digitalen Jahren endlich wieder auch in Kdéln
statt. Hunderttausende vor Ort und Millio-
nen digital feierten gemeinsam das Come-
back des weltgrof3ten Games-Events. Mit
einem neuen, hybriden Konzept und einer
Vielzahl von Veranstaltungen, Online-For-
maten und neuen Angeboten hat sich die

gamescom als 360-Grad-Event fUr die ganze
Community abermals erfolgreich aufgestellt.

Rund 265.000 Besuchende aus Uber 100 Lé&n-
dern strémten in die gamescom-Hallen und
konnten zahlreiche Highlights erleben: Dazu
gehorten die beeindruckenden Stdnde der rund
1.100 internationalen wie nationalen Entwickler,
Publisher und anderen Partner, darunter 190 In-
die-Entwickler in der indie area. DarUber hinaus
konnten Besuchende das vielfaltige Programm
der neuen event arena mit einem Heavy-Metal-
Konzert und einem Mobile-Esport-Turnier oder
Showformate mit Gaming-Creators geniel3en.

line-Content-Hub gamescom now Shows wie

.gamescom: Awesome Indies"” mit zahlreichen
Indie-Games aus aller Welt genauso wie das gamescom studio
oder die Livestreams von Partnern. Allein bis Samstagabend der
gamescom wurden insgesamt Uber 130 Millionen Views gezdhlt,
12 Millionen davon entfielen auf die beliebte Show ,gamescom:
Opening Night Live", bei der die Community sich Uber spannende
Games-Ankindigungen und -News freuen konnte. Beim interak-

Millionen Fans weltweit verfolgten auf dem On-

Die gamescom 2022 in Zahlen

265.00

Besuchende aus Uber 100 Landern

und 25.000 Fachbesuchende

3.700

Livestreams auf 1.600
verschiedenen Kandalen

126.000

EPIX-Spielende und
480.000 geloste Quests

30 Mio.

Views bei den
Online-Formaten allein
bis zum Samstagabend

der gamescom

100+

Ausstellende aus
53 Landern auf

Uber 200.000 gm
Ausstellungsflache

3.500

Teilnehmende der devcom
Developer Conference 2022
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Uber 3.500 Teilnehmende
beteiligten sich allein vor
Ort an den von der devcom
organisierten Formaten
und Netzwerkmaoglichkei-

ten.
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tiven Online-Quest gamescom EPIX haben zudem rund 126.000
Spielende insgesamt 480.000 Quests geldst und Belohnungen
verdient. Mit dem Leitthema ,Games: Das Herz der Popkultur”
machte die gamescom 2022 auf die enorme kulturelle Relevanz von
Computer- und Videospielen aufmerksam. Dies spiegelte sich auch
in den gamescom-Auftritten von Marken und Organisationen jen-
seits der Games-Branche wider, wie der Europdischen Weltraum-
organisation ESA, der DKMS oder dem Automobilhersteller MINI,
die sich von Games und ihren Communitys inspirieren lieBen. Die
Ausstellenden zeigten sich gdnzlich zufrieden und Uber 90 Prozent
wuirden laut Befragung anderen Unternehmen, Kolleginnen und
Kollegen eine Teilnahme an der gamescom empfehlen.

Nicht zuletzt dank der freiwilligen Beteiligung von Community und
Ausstellenden war noch keine gamescom zuvor so umwelt- und kli-
mafreundlich: Mit gamescom goes green startete 2022 ein Projekt,
um das weltgroéBte Games-Event nachhaltiger zu gestalten. Dabei
konnten Unternehmen und Besuchende mit Spenden oder einem
green ticket den gamescom forest nahe Bayreuth unterstitzen, der
in diesem Jahr dadurch auf insgesamt 22.600 m2 angewachsen
ist. In Kooperation mit ClimatePartner war das Kernevent zudem
komplett klimaneutral. So wurden die angefallenen Emissionen von
knapp 3.000 Tonnen CO2 durch die Unterstitzung zweier zertifi-
zierter Klimaschutzprojekte ausgeglichen.

Ein neues Rekordergebnis verzeichnete
ebenfalls die devcom Developer Con-
ference 2022 fUr Fachbesuchende und
Entwickelnde der Games-Branche, die
erstmals als vollhybride Veranstaltung
durchgefthrt wurde: Uber 3.500 Teilneh-
mende beteiligten sich allein vor Ort an
den von der devcom organisierten Forma-
ten und Netzwerkmoglichkeiten. Somit
konnte das bisherige Rekordjahr 2019 mit
einem Teilnehmenden-Zuwachs von 10
Prozent Uberboten werden. Zusdatzlich
begleitete ein funftdgiges Live-Programm
auf Twitch mit mehr als 750.000 Zuschau-
enden die Fachkonferenz und bot somit
Inhalte fur ein breiteres Publikum. Im
Zuge der devcom Developer Conference
fanden mehrere neue Formate statt, die auch in Zukunft fester
Bestandteil des Programms bleiben und weiter ausgebaut werden
sollen: das exklusive Networking Dinner am Vorabend, das FLINTA*
Meetup, der Executive Summit und die groBBe Developer Night als
Abschlussveranstaltung.

Die B2B-Community der devcom, gamescom und gamescom asia
konnte sich auBerdem Uber die erfolgreich neu gestartete digitale
Plattform gamescom biz austauschen, die dauerhaft fur das Net-
working geéffnet bleibt und den Zugriff auf Online-Inhalte aller
drei Veranstaltungen erlaubt.

Mit rund 800 Besuchenden vor Ort in Kéln fand auch der game-
scom congress statt. Parallel verfolgten Uber 140.000 Zuschauen-

de das Event per Livestream, mehr als je zuvor. Rund 90 Expertin-

nen und Experten prdsentierten in Uber 40 Programmpunkten die
Potenziale von Games fur Bildung, Kultur, Wirtschaft und Wissen-
schaft. So bot der Kongress mehrere Talks, Panels und Workshops

sowie Networking-Méglichkeiten an.

Die gamescom stieB3 2022 abermals auch auf groB3es politisches
Interesse. Mehrere politische Ehrengdste kamen zur Politischen
Eroffnung, darunter NRW-Ministerprdsident Hendrik WUst und

der Parlamentarische Staatssekretdr im
Bundeswirtschaftsministerium Michael
Kellner. Bundeswirtschaftsminister Robert
Habeck, der nicht vor Ort sein konnte, war mit
einer Videobotschaft vertreten und machte
darin deutlich, dass Deutschland als Games-
Standort mit flankierenden und erweiterten
MaBnahmen politisch unterstitzt werden
mUsse. Ein weiteres politisches Highlight war
der Talk ,Debatt(l)e Royale". Dabei sprachen
die Generalsekretdre von SPD und FDP, die
Bundesgeschaftsfuhrerin von Bindnis 90/Die
GriUnen sowie der Digitalexperte der CDU-
Bundestagsfraktion unter anderem Uber die
Frage, welche Rahmenbedingungen die Politik
schaffen muss, um die Potenziale von Games
zu nutzen. Dass sich rund 170 weitere Gdste
aus der Politik - so viele wie noch nie — auf der
gamescom 2022 einen Uberblick Uber die ak-
tuellen Entwicklungen in der Games-Branche
verschafften, zeigt: Die gamescom ist weiter-
hin eine der wichtigsten Plattformen fir den
Austausch zwischen Politik und Branche.

Die gamescom ist
weiterhin eine der wich-
tigsten Plattformen fir
den Austausch zwischen
Politik und Branche.

Mehr Informationen auf
www.gamescom.de

www.devcom.global
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Der Deutsche Computer-

spielpreis ist die wich-

tigste Auszeichnung fur
Games aus Deutschland.

Mehr Informationen auf

www.deutscher-
computerspielpreis.de
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Deutscher
Computerspiel-
preis

Der Deutsche Computerspielpreis (DCP)
2023 fand in Berlin und seit 2019 erstmals
wieder vor grof3em Publikum mit rund 600
Gdasten aus der Games-Branche, Kultur, Ge-
sellschaft und Politik statt.

Das Moderatoren-Duo Katrin Bauerfeind und Uke Bosse fUhrte
durch die Preisverleihung im Spindler & Klatt am Spreeufer und
prdasentierte gemeinsam mit den Laudatorinnen und Laudatoren
die Gewinnerinnen und Gewinner des Abends sowie die besten
Games ,made in Germany". Hunderttausende Menschen verfolgten
die unterhaltsame Gala per Livestream von zuhause aus. Die Com-
munity wurde abermals in die Live-Show eingebunden: Streamerin
und Co-Moderatorin Ollimeee zeigte unterhaltsame Reaktionen
und Kommentare der Zuschauenden wdhrend der Gala. Das Beste
Deutsche Spiel 2023 wurde ,Chained Echoes". An die Gewinnerin-
nen und Gewinner des DCP 2023 wurde ein Preisgeld in Hohe von
insgesamt 800.000 Euro ausgeschittet.

Der Deutsche Computerspielpreis ist der wichtigste Preis fur die
deutsche Games-Branche und wird seit 2009 verliehen. Mit dem
DCP zeichnet die Bundesrepublik Deutschland, vertreten durch das
Bundesministerium fur Wirtschaft und Klimaschutz, gemeinsam
mit dem game — Verband der deutschen Games-Branche die bes-
ten Computer- und Videospiele aus Deutschland aus. Unterstitzt
werden sie dabei von der Stiftung Digitale Spielekultur. Der DCP
wird gemeinsam von den Ausrichtenden kontinuierlich weiterent-
wickelt. Ziel ist es, die Macherinnen und Macher der Spiele sowie
ihre ausgezeichneten Leistungen in den Mittelpunkt zu stellen und
offentlichkeitswirksam zu wirdigen.

Verliehen wird der DCP in insgesamt 15 Kategorien, darunter eine
internationale Kategorie, ein Publikumspreis fUr die Spielerin oder
den Spieler des Jahres sowie der Sonderpreis der Jury. Die DCP-
Gewinnerinnen und -Gewinner werden durch hochrangig besetzte
Fach- und Hauptjurys ausgewdhlt, bestehend aus Games-Ex-
pertinnen und -Experten sowie Vertreterinnen und Vertretern aus
Politik, Medien, Wissenschaft und Kultur. Sie bewerten die einge-
reichten Spiele auf Basis von Aspekten wie Qualitat, Innovations-
gehalt, SpielspaB sowie kulturellem und padagogischem Anspruch.
Vorsitzende der Hauptjury ist Mareike Ottrand, Professorin fur
Interaktive lllustration und Games an der HAW Hamburg.

Alle Gewinnerinnen und Gewinner des
Deutschen Computerspielpreises 2023

NACHWUCHSPREIS:
BESTES DEBUT

Signalis

rose-engine /
Humble Games

BESTES EXPERTENSPIEL

Touch Type
Tale -
Strategic
Typing

Pumpernickel Studio /
Epic Games

BESTES AUDIODESIGN
Signalis

rose-engine /
Humble Games

BESTES GRAFIKDESIGN

Abriss - build to
destroy

Randwerk Games

BESTES GAMEDESIGN

Dome Keeper

Bippinbits / Raw Fury

SPIELERIN DES JAHRES

Pia Scholz

aka Shurjoka

BESTES SERIOUS GAME

Beholder 3

Paintbucket Games /
Alawar Entertainment

BESTES DEUTSCHES SPIEL
Chained
Echoes

Matthias Linda /
Deck13 Spotlight

BESTES INTERNATIONALES
SPIEL

God of War
Ragnardk

SIE Santa Monica Studio /
Sony Interactive
Entertainment

BESTE INNOVATION
UND TECHNOLOGIE

Beethoven // Opus
360

agon eV.

BESTES FAMILIENSPIEL
Die magische
Bretterbudenburg

Meander Books

BESTES MOBILES SPIEL
Dungeons of
Dreadrock

Christoph Minnameier

STUDIO DES JAHRES
Paintbucket
Games

Berlin

NACHWUCHSPREIS:
BESTER PROTOTYP

Light of
Atlantis

Alina Fasen, Luisa Hohne,

Vincent Krenzke, Simone

Mayer, Alexander Nham /
HAW Hamburg

SONDERPREIS DER JURY

#FemDevsMeetup
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Seit ihrer Grindung
1994 hat die USK mehr
als 51.000 Prufverfah-
ren von digitalen Spie-
len durchgefihrt.

Mehr Informationen
auf www.usk.de

Unterhaltungs-
software
Selbstkontrolle

Games faszinieren Erwachsene, Jugendliche
und Kinder gleichermal3en. Damit die Balan-
ce zwischen Teilhabe und Schutz vor un-
geeigneten Inhalten gelingt, engagiert sich
die USK seit bald 30 Jahren fur den Jugend-
schutz im Gaming-Bereich.

Als freiwillige Selbstkontrolle der Games-Bran-
che ist die USK die verantwortliche Stelle fur die
Prifung von digitalen Spielen in Deutschland.
Gesellschafter der gemeinnitzigen GmbH ist
der game - Verband der deutschen Games-
Branche.

Die bekannten USK-Alterskennzeichen ab O, 6,
12, 16 oder ab 18 Jahren, die sich auf den Spielen
wiederfinden, lassen mit einem Blick erken-

nen, ab welchem Alter ein Spiel aus Sicht des
Jugendschutzes unbedenklich ist, und liefern somit eine wichtige
Orientierungshilfe fUr Eltern und pddagogische Fachkrafte.

Seit ihrer Grindung 1994 hat die USK mehr als 51.000 Prifverfah-
ren von digitalen Spielen durchgefUhrt. Allein 2022 wurden 1.950
Games Uberprift. DarUber hinaus vergibt die USK Alterskenn-
zeichen auch innerhalb des internationalen Systems der Interna-
tional Age Rating Coalition (IARC) fur Apps und Games, die online
erworben werden.

Uber 47 Unternehmen haben sich der USK mittlerweile als Mit-
glieder bei USK.online angeschlossen. Als nach dem Jugendme-
dienschutz-Staatsvertrag (JMStV) anerkannte Einrichtung der
freiwilligen Selbstkontrolle unterstitzt USK.online die Mitgliedsun-
ternehmen dabei, die gesetzlichen Bestimmungen im Rahmen ihrer
Online-Angebote praktisch umzusetzen und einzuhalten. Dariber

hinaus fuhrt USK.online Anerkennungsverfahren

im Bereich des technischen Jugendmedienschutzes

durch.
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Das im Mai 2021 in Kraft getretene neue deut-
sche Jugendschutzgesetz hat wesentliche
Neuerungen fur digitale Spiele mit sich gebracht
und wirkt sich damit auch auf die USK und ihre
Prifprozesse aus. Die USK hat gemeinsam mit
den fUr die gesetzlichen Altersfreigaben zustan-
digen Obersten Landesjugendbehdérden (OLJB) in
NRW, dem game sowie den Standigen Vertrete-
rinnen und Vertretern der OLJB bei der USK an
konkreten Vorschldagen zur Umsetzung der neuen
Bestimmungen gearbeitet. Diese beinhalten

die EinfUhrung von Zusatzhinweisen etwa auf
In-Game-Kd&ufe oder Chat-Optionen, deren Aus-
gestaltung auf Spiele-Verpackungen sowie die
Einbindung von Nutzungsrisiken, wie Kauf- oder
Kommunikationsmdglichkeiten in den Spielen,

in den Prufprozess der USK. Somit konnte die
USK am 1. Januar 2023 mit der Anwendung im
Prifbetrieb starten. Im Zuge dessen hat die USK
auBerdem intensiv daran gearbeitet, die Spiele-
Anbieter auf die Umstellungen vorzubereiten und
fUr die Zielgruppe (Eltern, Kinder und Jugendliche
sowie pddagogische Fachkrafte) alle notwendi-
gen Informationen auf ihrer Website zur Verfu-
gung zu stellen.

Mit ihrem umfassenden Games-Wissen setzt sich
die USK fur Projekte zur Férderung von Medien-
kompetenz ein und tragt zur Vermittlung der
Grundlagen fur einen sicheren Umgang mit digi-
talen Spielen bei. Anldsslich des internationalen
Safer Internet Day 2022 (SID 22) brachte die USK
beispielsweise Eltern und Erziehungsberechtigte
zu einem digitalen Elternabend zusammen. Mit
fast 100 Teilnehmenden ist die Online-Veranstal-
tung auf groBes Interesse gestoBen. Zudem hat
sich die USK als Partnerin der Initiative Eltern-
guide.online angeschlossen, die Eltern bei der
Medienerziehung ihrer Kinder unter anderem zu
den Themen Games, Apps und soziale Netzwerke
unterstitzt.

Als offizielle Jugendschutzpartnerin beriet die
USK bei der altersgerechten Umsetzung der
gamescom und war mit einem eigenen Stand
vertreten. Im Rahmen des gamescom congress
diskutierte USK-GeschaftsfUhrerin Elisabeth
Secker mit Vertreterinnen und Vertretern aus
Aufsichtsbehdrde, Wissenschaft und Wirtschaft
Uber Strategien eines modernen Jugendmedien-
schutzes.

Verteilung der

USK-Alters-

freigaben 2022

7,4%

Keine Jugendfreigabe

18,4%

USK ab 16 Jahren

35,5%

USK ab 12 Jahren

16,1%

USK ab 6 Jahren

22,3%

USK ab O Jahren

Quelle: USK 2023

Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle



Gegriindet wurde die
Stiftung 2012, sie geht
auf eine gemeinsame

Initiative des Deut-

schen Bundestages und
der deutschen Games-

Branche zurick.
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Stiftung Digitale
Spielekultur

Digitale Spiele verbinden Menschen, treiben
Innovation und sind das Herz einer pulsie-
renden Popkultur. Kurzum: Games verdndern
die Welt. Die Stiftung Digitale Spielekultur
l[adt Akteurinnen und Akteure aus Politik,
Wissenschaft und Zivilgesellschaft dazu ein,
diese Verdnderung mitzugestalten.

Sie zeigt anhand von Austauschformaten, Modellprojekten und
Studien auf, wie digitale Spiele einen gesellschaftlichen Mehrwert
fUr Bildung, Kultur und Forschung schaffen. Als Chancenbotschaf-
terin fUr Games fungiert die Stiftung als Zentrum eines branchen-
Ubergreifenden Netzwerks, das sich den Potenzialen von Games
.beyond entertainment” widmet. Gegrindet wurde die Stiftung
2012, sie geht auf eine gemeinsame Initiative des Deutschen Bun-
destages und der deutschen Games-Branche zurick. lhre Arbeit
wird durch einen hochkardtig besetzten Beirat
unterstitzt, dessen 14 Mitglieder unter anderem
Bundesministerien, den Obersten Landesjugendbe-
hérden, der Hochschullandschaft und der Games-
Branche angehdren. Gesellschafter der Stiftung ist
der game - Verband der deutschen Games-Bran-
che.

Im Themenfeld Kultur verantwortet die Stiftung als
Award-BuUro das Einreich- und Jury-Verfahren fur
zwei renommierte Preisverleihungen: den von der
Bundesregierung und der deutschen Games-Bran-
che ausgerichteten Deutschen Computerspielpreis
und den gamescom award - die offizielle Aus-
zeichnung des weltweit groBten Games-Events,
der gamescom. Mit der inzwischen Uber 42.000 Titel umfassenden
Online-Datenbank der Internationalen Computerspielesammlung
begleitet die Stiftung auBerdem die Genese und Grindungsphase
der weltweit groBten Sammlung fur digitale Spiele. Im Jahr 2022

wurden nicht nur die Datenbank und die Website Uberarbeitet,

sondern auch wichtige Schritte fur die Grindung eines eigenen
Standorts in die Wege geleitet. Mittelfristiges Ziel ist die physische
ZusammenfUhrung der Spielarchive des Computerspielemuseums,

des Zentrums fur Computerspielforschung DIGAREC der Univer-
sitdt Potsdam, der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK),
des game und der Stiftung, um die Sammlung einer Fachoffentlich-

keit zugdnglich zu machen.

Im Bildungsbereich hat die Stiftung mit ihrer Initiative Starker mit
Games in den Jahren 2018 bis 2022 insgesamt Uber 10.000 Kindern
und Jugendlichen die Teilhabe an kultureller Bildung mit digitalen

Spielen ermdglicht. Das Bundesministerium
fUr Bildung und Forschung férdert mit Stdarker
mit Games 2 zudem eine Weiterentwicklung
der Initiative bis Ende 2027, die unter anderem
den Fokus auf den landlichen Raum legt. Das
in Kooperation mit dem Talentférderzentrum
des Bundes und der L&nder Bildung & Bega-
bung verantwortete Jugendférderprogramm
GamesTalente wurde im vergangenen Jahr
ebenfalls fortgesetzt. Gleich drei Vorhaben der
Stiftung wurden zudem durch das Medienbo-
ard Berlin-Brandenburg geférdert: die Projekt-
tage Games an Berliner und Brandenburger
Schulen, das auf angehende Grinderinnen und
GriUnder aus dem Games-Bereich zugeschnit-
tene Programm Start-up: Games-Entre-
preneurs sowie die Fachkonferenz One Planet
Left — Umweltbewusstsein mit Games stdr-
ken. Auf der hybriden Konferenz diskutieren
Fachleute aus Wissenschaft, Zivilgesellschaft
und der Games-Branche, ob und wie Games
Themen wie Klimakrise und Umweltschutz
aufbereiten kénnen.

Im Bildungsbereich hat die
Stiftung mit ihrer Initiative
Stdrker mit Games in den
Jahren 2018 bis 2022 insge-
samt Uber 10.000 Kindern
und Jugendlichen die Teilha-
be an kultureller Bildung mit
digitalen Spielen ermdéglicht.

Die Initiative Erinnern mit Games wurde unter anderem mit punk-
tuellen Kooperationen zum Einsatz von digitalen Spielen in der

Erinnerungskultur von der Stiftung fortgefUhrt. Mit den Modellpro-

jekten Auswartsspiel (gefordert durch das Auswdartige Amt) sowie
Games und Wertebildung (geférdert vom Bundesamt fur Migration
und Flichtlinge) startete die Stiftung auBerdem zwei Forschungs-

projekte mit hochaktueller Thematik und erweiterte somit auch

ihren Forschungsschwerpunkt. Wéahrend sich
ersteres Projekt mit der Frage beschaftigt, wie
Games ein tieferes Verstdndnis fur die Funkti-
onsweisen und Mechanismen auBBenpolitischer
Praxis und Narrative vermitteln kénnen, dreht
sich letzteres um den Einsatz von Games in
der Wertebildung bei jungen Erwachsenen mit
und ohne Migrationserfahrung.

Mehr Informationen auf
www.stiftung-digitale-spielekultur.de
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Uber den game-
Verband der

deutschen Games-

Branche

\\ | // Wir bereichern mit
~ ~
— — Games das Leben

~ ~
// | \\ aller Menschen.

, Gemeinsam machen wir
', < Deutschland zum Herzen
& der Games-Welt.

Der game ist der Verband der deutschen
Games-Branche. Seine Uber 444 Mitglieder
bilden das gesamte Games-Okosystem ab,
von Entwicklungsstudios und Publishern bis
hin zu Esport-Veranstaltern, Bildungseinrich-
tungen oder Institutionen.

Als Mitveranstalter der gamescom verantwortet der game das
weltgroBte Event fur Computer- und Videospiele, das jahrlich Ende
August in Kéln stattfindet. Die Geschaftsstelle befindet sich in
Berlin-Mitte in unmittelbarer Ndhe zum Regierungsviertel und zum
Deutschen Bundestag. Der game ist Gesellschafter der USK, der

Stiftung Digitale Spielekultur, der esports player
foundation und der Verwertungsgesellschaft VHG

Als zentraler Ansprechpqrt- sowie Trdger des Deutschen Computerspielpreises.
ner fur Medien, Politik und Zudem ist die devcom eine Tochtergesellschaft des
Gesellschaft beantwortet game. Sie veranstaltet unter anderem die gleich-

der game alle Fragen etwa namige Entwickler-Konferenz der gamescom. Als
9 9 zentraler Ansprechpartner fur Medien, Politik und

zur Marktentwu:klung, Gesellschaft beantwortet der game alle Fragen
SpiElG-KUlth und Medien- etwa zur Marktentwicklung, Spiele-Kultur und Me-

kom petenz. dienkompetenz.
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Der game in Zahlen

444+
2 4 Mebr ols 444 Mitglieder

Ansprechpartnerinnen
und Ansprechpartner
in den Regionalvertretungen

~640.

2 M I

7 Mio.
Social-Media-Impressions auf
Twitter, LinkedIn, Instagram und
Facebook im Jahr 2022

Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter in der
Geschaftsstelle im politi-

@J ? @ VHE schen Zentrum Berlins

Gesellschafter von der USK,

der Stiftung Digitale Spielekultur,

der esports player foundation, der devcom
und der Verwertungsgesellschaft VHG

Zuschauende bei
allen Live-Streams
auf Twitch seit 2021
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Mehr Informationen auf
www.game.de

Die Mitglieder des game arbeiten in unterschiedlichen Arbeitsgrup-
pen an den Positionen des Verbandes, beispielsweise zu Themen
wie Marktforschung, Recht, Férderung, Serious Games, Fachkrafte
und Ausbildung oder den Bedingungen fur Indie-Entwickler. In der
Vereinigung game esports sind zudem die Mitglieder engagiert,

die sich aktiv mit Esport beschdftigen. Hierzu gehoren vielfdltige
Akteure des Esport-Okosystems wie Spiele-Entwickler, Publisher,
Veranstalter oder Agenturen.

Vorstandsvorsitzender des game ist seit 2022 Lars Janssen, VP
Worldwide Studios & Talent bei PLAION. Seine Stellvertreterin

ist Julia Pfiffer, Co-Geschd&ftsfuhrerin von astragon Entertain-
ment. Weitere Mitglieder des Vorstands sind Johanna Janiszewski,
Founder und CEO von Tiny Crocodile Studios, Christian Kluckner,
Co-Founder und Managing Director von Chimera Entertainment,
und Ralf Wirsing, Managing Director Europe bei Ubisoft. Als starke,
geeinte Stimme der gesamten deutschen Games-Branche hat der
game seit dem Zusammenschluss zudem viele Regionalvertretun-
gen deutschlandweit bei ihrer Grindung unterstitzt.

5 Jahre game!

In diesem Jahr feiert der game sein fUnf-
j@hriges Jubildum. Seit dem Zusammen-
schluss der vorausgehenden Verbdnde
GAME und BIU 2018 spricht der Verband
als gemeinsame Stimme erfolgreich fir
die Interessen der gesamten Games-
Branche.

Zahlreiche positive Entwicklungen haben diese vergangenen
Jahre gepragt: vom weiteren Wachstum der game-Tochter-
gesellschaften und der Grindung neuer Uber die flachende-
ckende Reprdsentation durch die game-Regionalvertretungen
bis hin zu den vielen Meilensteinen der gamescom und des
Deutschen Computerspielpreises. Auch in der Politik wurde
diese vereinte Stimme auf Bundesebene gehort. Nicht zu-
letzt dank der Zusammenarbeit mit dem game wurde fir
die Branche die Games-Férderung eingefiUhrt, ein eigenes
Games-Referat eingerichtet und eine Games-Strategie
beschlossen. Das alles ist eine wichtige Grundlage fir die
kommenden Jahre, in denen der game sich fur seine Vision
einsetzen wird, Deutschland zum Herzen der Games-Welt zu
machen.
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gamesmap.de

Mit gamesmap.de betreibt der game — Verband der deutschen
Games-Branche das Online-Verzeichnis Branche. Auf der visuellen
Landkarte finden sich etwa 1.600 Eintrdge, darunter mehr als 750
Entwickler und Publisher, etwa 700 Medien, technische und wirt-
schaftliche Dienstleister sowie rund 150 Bildungseinrichtungen und
Studiengdnge mit Games-Bezug.

www.gamesmap.de

gamecampus.de

Mit gamecampus betreibt der game ein Portal, das einen um-
fassenden Uberblick Uber die Arbeitswelt der Spieleentwicklung
vermittelt und Wege in den Wunschberuf aufzeigt. Der Bereich
Studieren liefert einen Uberblick Gber die Bildungsangebote mit
Games-Bezug in Deutschland. Auf der Ubersichtskarte wird ge-
zeigt, welche Studien- und Ausbildungsmdglichkeiten an wel-

chen Standorten existieren und auf welche Fachgebiete sich die
Bildungseinrichtungen spezialisieren. Unter Arbeiten finden sich die
Berufsbilder zu den Jobs der Games-Branche, Daten und Fakten
zum Games-Markt, unser umfangreicher StartUP! Guide mit wert-
vollen Tipps zur Studio-Grindung, Informationen zur Diversity-Ini-
tiative ,Hier spielt Vielfalt” und unsere gamesmap, die interaktive
Landkarte aller Unternehmen und Institutionen der deutschen
Games-Branche. Der Abschnitt Forschen zeigt, welches Potenzial
in Games Uber den Unterhaltungswert hinaus steckt, welche span-
nenden Forschungsprojekte es dazu gibt und welche Expertinnen
und Experten sich mit den Einsatzméglichkeiten und Potenzialen
von Computer- und Videospielen befassen.

www.gamecampus.de

game LU S— - -
in die
Games-Branche
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Umwelt- und Klimaschutz
in der Games-Branche

Diversity und , Hier
spielt Vielfalt”

Die Games-Branche ist zu Recht

” I-“ER SPIEI_T stolz darauf, wie unglaublich
VIELFAI_T vielfaltig ihre Games und ihre

#TEAMDIVERSITY Communitys sind. Weltweit spie-

Die Folgen der Klimakrise sind bereits heu-
te deutlich spUrbar. Allenthalben wird dafir
sensibilisiert, was passiert, wenn Wirtschaft,
Politik und Gesellschaft nicht zeitnah han-
len Uber 3 Milliarden Menschen deln — wenn der weitere Verlauf der Krise
Computer- und Videospiele - nicht eingeddmmt wird.
unabhdngig von Alter, Geschlecht, Nationali-
tat, Religion oder sexueller Orientierung. Und

so vielfdltig wie die Spielerinnen und Spieler

Die Games-Branche nimmt ihre gesellschaftliche Verantwortung
hier sehr ernst. Allein in Deutschland engagieren sich 76 Prozent
der Spiele-Unternehmen bereits mit konkreten Projekten, um noch
nachhaltiger zu wirtschaften, etwa durch SparmaBnahmen bei
Energie und Heizung oder die Nutzung von Okostrom. Und auch
weltweit haben sich immer mehr Games-Unternehmen zu weitrei-

sind auch die tausenden Games-Entwickler-

innen und -Entwickler weltweit. . 4 :
chenden Klimastrategien verpflichtet.

Darum hat die deutsche Games-Branche im Dezember 2019 die . X . .

Der game leistet ebenfalls seinen Beitrag zum Klimaschutz. So
sind der Verband und seine Tochtergesellschaften USK, Stiftung
Digitale Spielekultur, esports player foundation, VHG und devcom

Initiative Hier spielt Vielfalt gestartet, um ihr Engagement fir eine

meinsame Selbstverstdndnis hierzu wurde bisher von insgesamt
9 vollstandig klimaneutral. Seit Mitte Juni 2021 ist der game auf3er-

dem Associate Member der Playing for the Planet Alliance, einer
Umweltkooperation der UN mit der Games-Branche. Im Rahmen
dieser Zusammenarbeit verpflichtet er sich unter anderem dazu,

rund 1.600 Einzelpersonen sowie Unternehmen und Organisationen
unterzeichnet.

Um dem Thema Diversitat darUber hinaus mehr Aufmerksamkeit

seine Umweltauswirkungen jéhrlich zu messen, MafB3hahmen zur
zu verschaffen, hat der game den Best Practice Guide Diversity gen

vollstdndigen Klimaneutralitdt umzusetzen, was bereits erreicht
wurde, oder seine Mitglieder und Games-Unternehmen dariber zu
informieren, wie sie ihre Auswirkungen auf die Umwelt reduzieren

verdffentlicht. Er gibt allen Lesenden konkrete Tipps, Best-Prac-
tice-Beispiele und Hilfestellungen zum Aufbau diverser Teams oder

Games-Communitys. Anfang des Jahres wurde der Guide um neue
onity 9 WY viae v v kénnen — etwa durch einen kostenfreien Guide zum Thema Um-

welt- und Klimaschutz. Mit dem gamescom forest gibt es zudem
ein Nachhaltigkeitsprojekt der gamescom, mit dem ein klimasta-
biler Mischwald in der Ndhe von Bayreuth unter anderem mit den

Praxisbeispiele zu den Themen Diversitat in der Personalentwick-

lung, Safe Spaces auf Events sowie geschlechtergerechte Unter-

nehmenskultur ergénzt. Der Guide steht kostenfrei in deutscher
nd englischer Sprache zur Verfigung und wird fortlaufend er-

v . gt . P K 2y vgung U wi v Spenden der Community und ausstellenden Unternehmen aufge-

weitert. DariUber hinaus hat der game in den vergangenen Jahren

forstet wird. Anf 2022 hatd it Mit -
selbst an unterschiedlichen Diskussionen, Talks und Veranstaltun- orstet wir nrang at dergame zusammen mi ftveran

stalter Koelnmesse im Rahmen der gamescom
die Nachhaltigkeitsinitiative gamescom goes
green ins Leben gerufen. Das neue Nachhaltig-

gen zu Themen rund um Diversitat und Gleichstellung teilgenom-
men, hierzu etliche Sprecherinnen und Sprecher vermittelt und

Erfahrungen aus der Games-Branche eingebracht. . .
keitskonzept macht die gamescom zum ersten

Games-Event dieser GréBe mit umfassendem

Insgesamt setzt sich der game an vielen verschie- K Lo
9 9 Klimaschutzkonzept. So werden alle Emissio-

denen Stellen fUr mehr Diversitat ein. So gilt bei-
Mehr Informationen auf spielsweise fir den Verband, alle seine Téchter und

www.hier-spielt-vielfalt.de die gamescom eine Safe Space Policy.

nen des Kernevents, die noch nicht vermieden
oder reduziert werden kdnnen, in Kooperation
mit dem Klimaexperten ClimatePartner zu Mehr Informationen auf
100 Prozent kompensiert.

www.game.de/diversitaet/

www.game.de/game-umwelt-guide/
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offene und bunte Games-Kultur zusdtzlich zu verstdarken. Das ge-
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Nintendo 3DS™

iPad

PlayStation®
Vita

Wii U™

PlayStation® 4

Xbox One®
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Samsung = Nintendo
Gear VR b — Switch Google Stadia Steam Deck

PlayStation® VR

? PlayStation® 5

Oculus Rift
Xbox Series X/S®

HTC Vive

Quelle: GfK, data.ai, Statista, Wikipedia. © game 2023

*1 Messung Konsolen und Handhelds begann 1997.

*2 Messung Abonnements und virtuelle GUter und Zusatzinhalte begann 2007.
*3 Messung fur Mobile Games umgestellt 2017.
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