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Games haben als Kulturgut, Innovationsmotor und Wirtschaftskraft eine immense
Bedeutung und machen vor allem eins: Lust auf Zukunft. Die gamescom als weltgrotes
Games-Event zeigt genau das: hunderttausende begeisterte Menschen vor Ort und
Millionen Fans weltweit digital, hochinnovative Unternehmen und die einzigartige Kraft der
Games-Kultur. Es muss Deutschlands und Europas Anspruch sein, die Potenziale von
Games stdrker zu nutzen und als produzierender Games-Standort eine fuhrende Rolle
einzunehmen. Verldssliche und vergleichbare Wettbewerbsbedingungen sind die
entscheidende Voraussetzung dafir.

Games sind ein selbstverstdndlicher Teil des kulturellen Lebens und prdagen als Leitmedium
generationenlbergreifend den Blick auf die Welt. Allein in Deutschland spielen rund 6 von
10 Menschen Computer- und Videospiele - weltweit sind es bereits Gber 3 Milliarden.
Games erzdhlen die Geschichten unserer Zeit, préigen Asthetik und schaffen Gemeinschaft
Uber alle Grenzen hinweg. So entfalten sie eine Soft Power, die andere Lander bereits
zielgerichtet nutzen.

Die Games-Branche spielt eine entscheidende Vorreiterrolle bei Innovationen, die in alle
Lebensbereiche wie die Industrie, Bildung oder Forschung ausstrahlen - von 3D-
Simulationen Uber Kiinstliche Intelligenz und Gamification bis hin zu XR-Technologien. Wer
in der Games-Entwicklung flihrend ist, sichert sich digitale Schlisselkompetenzen fiir die
gesamte Wirtschaft samt hochqualifizierter Fachkrafte. Eine starke heimische Games-
Branche wird damit zum Baustein fir digitale Souverdnitdt.

Weltweit werden mit Games tUber 200 Milliarden US-Dollar umgesetzt und ein Ende des
Wachstums ist nicht in Sicht. Deutschland und Europa sind als Produktionsstandortim
internationalen Vergleich allerdings noch viel zu schwach, um umfassend von dieser
Dynamik zu profitieren. Die Leistungsfahigkeit und besondere Dynamik der Games-
Branche ist unverzichtbar und muss daher endlich starker genutzt werden.

Damit Deutschland und Europa die Potenziale von Games nutzen und im internationalen
Wettbewerb vorn mitspielen kbnnen, braucht es verldssliche politische
Rahmenbedingungen. Folgende Punkte sind dafiir aktuell besonders entscheidend:

Deutschland und Europa als Games-Standort stdrken

Die enorme Kraft und Dynamik der Games-Branche kann sich nur mit langfristig
planbaren und international konkurrenzfahigen Wettbewerbsbedingungen entfalten. Fir
Deutschland und Europa muissen im Rahmen einer ambitionierten Strategie
Standortbedingungen geschaffen werden, die die Grindung, Ansiedlung und das
Wachstum von Games-Unternehmen stdrker unterstiitzen. Die notwendigen MaBnahmen
reichen von spezifischer Grindungsférderung, Férderung von Produktion, verbesserter
Infrastruktur fir Games-Unternehmen sowie Ausbildung und Einwanderung von
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Fachkraften Gber Games-Forschung bis hin zu Standortkampagnen. Als aktuell wichtigster
Baustein flr Deutschland gilt es die im Koalitionsvertrag angekiindigte Einfliihrung einer
steuerlichen Forderung nach internationalem Standard jetzt umzusetzen.

Vereinfachung statt Regelungsdschungel

Um wettbewerbsfahig zu bleiben, brauchen Deutschland und Europa eine Regulierung, die
verhdltnismdafig ist und auf dem aufbaut, was bereits funktioniert. Die Games-Branche hat
ein einzigartiges Modell wirksamer Selbst- und Ko-Regulierung entwickelt, das Innovation
und erfolgreiche Geschdaftsmodelle mit einem hohen Maf3 an Jugend- und
Verbraucherschutz verbindet. Systeme wie USK, PEGI und IARC sind speziell auf Games
zugeschnitten: Sie bieten altersdifferenzierten Schutz, Transparenz und praktische
Orientierung fir Familien und bleiben zugleich anpassungsfdhig gegentliber
technologischen und marktbezogenen Entwicklungen. Statt neue und potenziell
widerspruchliche Regulierungsebenen hinzuzufligen, sollte die Politik diese bewdhrten
Systeme stdrken und flr einen konsequenten Vollzug der bestehenden Regeln sorgen. Eine
konkurrierende oder liberbordende Regulierung - auch durch den Digital Fairness Act -
wiirde Rechtsunsicherheit schaffen sowie Investitionsanreize verringern und droht das
bereits erreichte Schutzniveau zu schwdchen.

Games als Kraft fiir Gesellschaft und Demokratie nutzen

Games sind eine positive Kraft in einer Zeit von Verunsicherung und Resignation: Sie
machen Lust auf Zukunft und vermitteln Resilienz, Kreativitdt und Teamgeist. Politik,
Wirtschaft und Gesellschaft sollten Games, ihre Ideen und Technologien in allen Bereichen
noch viel starker nutzen - von digitaler Bildung Uber Wissenschaft bis hin zur
demokratischen Teilhabe. Gerade fiir die Demokratie liegen in Games und ihrer Kultur
grolBe Chancen: Studien zeigen, dass Spielerinnen und Spieler gré3eres Vertrauen in
Demokratie haben und starker zu Engagement motivierbar sind als der
Bevolkerungsdurchschnitt. Eine selbstbewusste Games-Kultur, die fir Offenheit, Vielfalt
und Miteinander steht, ist damit auch ein Gewinn fur den gesellschaftlichen
Zusammenhalt. Diese Potenziale gilt es stdrker zu nutzen.
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