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Liebe Leserinnen und Leser,

die Zeiten für die Games-Branche bleiben heraus-
fordernd – in Deutschland und weltweit. Auch in 
den vergangenen Monaten gab es noch schlechte 
Nachrichten, vom Abbau von Stellen bis zur Schlie-
ßung ganzer Studios. Gleichzeitig wurden wichtige 
Weichen für eine Trendumkehr gestellt und erste 
Signale deuten auf eine wieder steigende Zuversicht. 
Das wurde bereits bei unserem Branchenbarome-
ter 2026 deutlich. Wir erreichen zwar noch nicht 
wieder die positiven Werte von vor drei Jahren, der 
negative Blick auf die Entwicklung der Games-Bran-
che lockert sich aber auf: Statt wie noch 2024 nur 
12 Prozent der befragten Unternehmen bewerten 
jetzt 29 Prozent die wirtschaftliche Entwicklung der 
Branche als positiv. Das ist noch nicht da, wo wir 
hinwollen, aber doch ein positiveres Bild als in vielen 
anderen Branchen.

Ein Grund für diese wieder wachsende Zuversicht 
ist in Deutschland auch die neue Bundesregierung 
aus CDU/CSU und SPD. Denn diese hat unter der 
zuständigen Games-Ministerin Dorothee Bär viele 

wegweisende Entscheidungen bereits in den ers-
ten Monaten ihrer Amtszeit angestoßen. Eine erste 
Maßnahme war die Wiedereinrichtung eines eige-
nen Games-Referats – praktisch das Zuhause der 
Games-Branche in der Ministerialbürokratie. Ge-
meinsam mit Finanzminister Lars Klingbeil gelang 
zudem die Anerkennung der Gemeinnützigkeit von 
Vereinen mit E-Sport-Angebot. Diese wurde von 
verschiedenen Bundesregierungen immer wieder 
in Aussicht gestellt. Seit dem 1. Januar 2026 ist sie 
Realität. Endlich.

Vor allem aber bei der Games-Förderung ging es 
Schlag auf Schlag: Erst wurden die Bremsen bei 
der Games-Förderung gelöst, anschließend erfolg-
te die Erhöhung der Fördermittel auf 125 Millionen 
Euro pro Jahr ab 2026. Ein entscheidender Schritt, 
wenn man das Hin und Her bei der Games-Förde-
rung seit ihrer Einführung beenden und die dringend 
notwendigen verlässlichen Rahmenbedingungen 
schaffen will, die an anderen Standorten längst 
selbstverständlich sind. Diese Erhöhung verschafft 
vor allem erst einmal Luft: Sie lässt die Unterneh-
men besser planen und gibt Zeit, die ergänzende 
steuerliche Games-Förderung einzuführen. Diese 
bleibt politisch ein „dickes Brett“, weil es sowohl 
der Unterstützung aus dem Bund als auch aus den 
Ländern bedarf. Aber auch hier hat sich viel bewegt: 
So arbeitet das jetzt zuständige Bundesforschungs-
ministerium mit Hochdruck an dem Thema. Auch 
mehren sich die Stimmen aus den Ländern, die sich 
deutlich für die Einführung der ergänzenden steuer-
lichen Games-Förderung aussprechen, um endlich 
international vergleichbare Rahmenbedingungen zu 
schaffen. Das Ziel im Koalitionsvertrag ist klar: die 
Einführung noch vor Ende dieser Legislaturperiode.

Wie wichtig das ist, zeigt die Studie Die Games-
Branche in Deutschland 2025, die vom Bundes
forschungsministerium unterstützt wurde. Die 
wesentlichen Erkenntnisse: Durch die Förderung 
wurde trotz der teils schwierigen Umstände eine 
sehr positive Dynamik angestoßen, größer ist aller-
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dings noch das bislang ungenutzte Potenzial. Um 
dieses besser nutzen zu können, braucht es konkur-
renzfähige Rahmenbedingungen, insbesondere den 
internationalen Standard einer steuerlichen Games-
Förderung. Kanada, Frankreich und Großbritannien 
machen vor, wie so etwas aussehen kann. Das Gute: 
Die Studie zeigt auch die enormen Hebeleffekte 
einer steuerlichen Games-Förderung. Am Ende ist 
eine steuerliche Games-Förderung also nicht nur 
eine Investition in die Wettbewerbsfähigkeit – sie ist 
auch ein gutes Geschäft für den Finanzminister.

Ein großer Gewinn ist zudem das Gründungssti-
pendium Press Start. Eine solche zielgerichtete 
Maßnahme zur Studiogründung gab es bisher noch 
nie auf Bundesebene – und das Ergebnis kann sich 
wirklich sehen lassen: eine 100-prozentige Grün-
dungsquote. Oder anders ausgedrückt: 75 neue 
Entwicklungsstudios sind in Deutschland durch 
dieses Programm entstanden. Solche Impulse sind 
angesichts der Entwicklungen bei der Anzahl der 
Unternehmen und Beschäftigten von besonderer 
Bedeutung. Nachdem 2025 erstmals seit vielen Jah-
ren beide Werte sanken, gab es zuletzt mehr Grund 
zur Hoffnung. Die Anzahl der Unternehmen wuchs 
wieder – auch dank des Gründungsstipendiums und 
der jetzt zuverlässigeren Games-Förderung. Beides 
hat geholfen, die Auswirkungen der Konsolidierungs-
wellen in der internationalen Games-Branche im 
Vergleich zu vielen anderen Standorten zumindest 
abzuschwächen.

Dass es auch in der internationalen Games-Bran-
che wieder Grund für mehr Optimismus gibt, zeigt 
die gamescom: Das weltgrößte Games-Event stellte 
2025 viele neue Bestwerte auf. Besonders span-
nend: Die Anzahl der Aussteller und die Internationa-
lität waren auf Rekordniveau. 

Das schafft Aufbruchsstimmung, die sich auch in 
einem wachsenden deutschen Games-Markt wider-
spiegelt. Dieser konnte nach dem Minus im vergange-
nen Jahr wieder zulegen. Aber auch hier zeigt sich, wie 
hoch die Dynamik derzeit ist. Bereiche wie der Verkauf 
von Games wiesen ein Minus auf, während Online-Ga-
ming-Services erstmals die Milliarden-Grenze durch-
brachen und Hardware-Neuheiten wie die Nintendo 
Switch 2 oder der XBOX-Handheld den Umsatz mit 
Gaming-Hardware beflügelten. Ein weiterer Grund für 
Zuversicht.

Einen Überblick über diese und viele weitere Entwick-
lungen der Games-Branche in Deutschland bietet 
dieser Jahresreport.

Ich wünsche eine erkenntnisreiche Lektüre!

Felix Falk 
Geschäftsführer des game –  
Verband der deutschen Games-Branche
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Spielerinnen  
und Spieler  
in Deutschland

01
Deutschland liebt Games – über alle Ge-
nerationen, Geschlechter und Spiele-Platt-
formen hinweg. So spielen rund 6 von 10 
Menschen im Alter von 6 bis 69 Jahren 
hierzulande Computer- und Videospiele. 
Über alle Altersklassen hinweg gibt es in 
Deutschland 41,2 Millionen Gamerinnen 
und Gamer.

Erstmals umfasst diese Zahl alle Spielenden, 
die in Deutschland leben, unabhängig von ihrer 
Staatsangehörigkeit. Damit ergibt sich ein voll-
ständigeres Bild der Games-Community. Dabei 
sind Games etwas für jedes Alter: Denn das 
Durchschnittsalter der Spielenden liegt nicht 
nur bei 38,3 Jahren, sondern 79 Prozent sind 
insgesamt mindestens 18 Jahre alt. Den größten 
Anteil der Spielerinnen und Spieler stellen mit 
18 Prozent die über 60-Jährigen dar. 17 Prozent 
der Gamerinnen und Gamer sind zwischen 30 

und 39 Jahre alt. Der Anteil der Frauen und Männer unter den 
Games-Fans ist nahezu ausgeglichen: 46 Prozent der Spielenden 
sind Frauen und 54 Prozent Männer. Damit bilden Gamerinnen 
und Gamer eine der größten und vielfältigsten Gemeinschaften.

Die riesige Vielfalt der Games-Kultur spiegelt sich auch in der 
Plattformnutzung wider: Ob auf dem Smartphone, der Konso-
le, dem PC oder mehreren Geräten parallel – die Menschen in 
Deutschland finden auf den unterschiedlichsten Wegen zum Ga-
ming. Mit 23,7 Millionen Spielenden ist das Smartphone die Platt-
form, zu der die Menschen in Deutschland am häufigsten zum 
Spielen greifen. Das an zweiter Stelle meistgenutzte Gaming-
Gerät ist die Spielekonsole: Darauf spielen rund 22,1 Millionen 
Menschen. Rund 14 Millionen spielen auf dem PC und 9,9 Millionen 
nutzen zum Spielen das Tablet. Viele beschränken sich nicht auf 
nur eine Plattform: Rund 19 Millionen Gamerinnen und Gamer in 
Deutschland spielen auf zwei oder mehr Gaming-Geräten.

79 Prozent der 
Spielenden in 
Deutschland sind 
mindestens  
18 Jahre alt.

Quelle: Berechnungen auf Basis von YouGov Shopper (n = 25.000). © game 2026

Eine große und vielfältige Gemeinschaft: 
�Gamerinnen und Gamer in Deutschland
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Welche Titel und Genres bei den Spielerin-
nen und Spielern in Deutschland zu den 
beliebtesten gehören, zeigen die offiziellen 
game Charts für das Jahr 2025: Die Spitze 
der meistverkauften Neuerscheinungen für 
PC und Konsole 2025 eroberte die Fußball-
simulation EA SPORTS FC 26 von Electronic 
Arts, die sich seit ihrer Veröffentlichung 
auch in den monatlichen Charts regelmäßig 
Top-Platzierungen sicherte. Auf dem zweiten 
Platz überzeugte der First-Person-Shooter 
Battlefield 6 (Electronic Arts), der in kürzes-
ter Zeit nach seiner Veröffentlichung große 
Verkaufserfolge feierte. Das Rennspiel für 
die ganze Familie Mario Kart World von 
Nintendo sicherte sich den dritten Platz. Das 
Action-Adventure Assassin’s Creed Shadows 
(Ubisoft), das die Spielenden durch eine epische Reise ins Japan 
des 16. Jahrhunderts führt, landete auf dem vierten Platz. Die 
Top 5 vervollständigte das kooperative Abenteuer Split Fiction 
(Electronic Arts), in dem man mit einer beziehungsweise einem 
weiteren Spielenden gemeinsam spannungsvolle Herausforde-
rungen in fantastischen Welten erleben kann. Ob Tore schießen, 
actiongeladene Missionen meistern oder sich gemeinsam mit 
Freundinnen oder Freunden und Familie auf bunte Abenteuer 
in fantasievollen Welten begeben: Die Games-Highlights 2025 
boten den Gamerinnen und Gamern in Deutschland eine riesige 
Spiele-Vielfalt.

Rund 19 Millionen 
Gamerinnen und Gamer 
spielen insgesamt auf 
zwei oder mehr Platt-
formen.

Auf welchen Plattformen spielen  
die Gamerinnen und Gamer  
in Deutschland am meisten?

Quelle: Berechnungen auf Basis von YouGov Shopper (n = 25.000). © game 2026
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1 Block Blast! Hungry Studio

2 Vita Mahjong Vita Studio

3 Roblox Roblox

4 Clash Royale Supercell

5 Kingshot Century Games

6 Last War:Survival FUNFLY

7 Subway Surfers Miniclip

8 Township Playrix

9 Color Block Jam Take-Two Interactive

10 Gossip Harbor: Merge & Story Microfun

11 Royal Kingdom Dream Games

12 Whiteout Survival Century Games

13 Word Search Explorer Modern Times Group

14 Goods Puzzle: Sort Challenge Onesoft

15 Magic Tiles 3 – Piano Game Amanotes

16 Brawl Stars Supercell

17 Royal Match Dream Games

18 Pizza Ready! Supercent

19 Snake Clash! Supercent

20 Offline Games – No Wifi Games JindoBlu

1 EA SPORTS FC 26 Electronic Arts

2 Battlefield 6 Electronic Arts

3 Mario Kart World Nintendo

4 Assassin’s Creed Shadows Ubisoft

5 Split Fiction Electronic Arts

6 Kingdom Come: Deliverance II Deep Silver

7 Anno 117: Pax Romana Ubisoft

8 Call of Duty: Black Ops 7 Activision

9 Monster Hunter Wilds Capcom

10 Borderlands 4 2K

11 EA SPORTS F1 25 Electronic Arts

12 Elden Ring Nightreign Bandai Namco  
Entertainment

13 The Elder Scrolls IV: Oblivion Remastered Bethesda Softworks

14 Pokémon Legenden: Z–A Nintendo

15 Ghost of Yōtei Sony Interactive  
Entertainment

16 Mafia: The Old Country 2K

17 Donkey Kong Bananza Nintendo

18 Super Mario Galaxy + Super Mario Galaxy 2 Nintendo

19 Sid Meier’s Civilization VII 2K

20 NBA 2K26 2K

Quelle: Games Sales Data (GSD) und game – Verband der deutschen Games-Branche. Abgebildet sind die am häufigsten in Deutsch-
land plattformübergreifend physisch und digital für PC und Spielekonsolen verkauften neu erschienenen Spiele 2025. Bitte beachten 
Sie: Nicht zu allen 2025 erfolgreichen Neuerscheinungen reichen Games-Unternehmen bei GSD Verkaufsdaten ein, sodass Titel wie 
ARC Raiders, Clair Obscur: Expedition 33 oder Hollow Knight: Silksong in den Jahres-Charts nicht berücksichtigt werden. © game 2026

Die Top 20 der am häufigsten  
heruntergeladenen Mobile Games 2025  
in Deutschland

Die Top 20 der neu erschienenen  
PC- und Konsolenspiele 2025 
in Deutschland

Quelle: Rangliste auf Basis von Sensor Tower. Gelistet sind die 2025 in Deutschland am häufigsten heruntergeladenen Mobile Games 
für Android und iOS. © game 2026
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Games-Markt 
in Deutschland02
Der deutsche Games-Markt konnte 2025 
wieder wachsen. Nach einem leichten 
Rückgang im Jahr davor ist der Umsatz 
mit Games, Games-Hardware und Online-
Gaming-Services in Deutschland 2025 auf 
9,4 Milliarden Euro angestiegen – das ent-
spricht einem Wachstum von 4 Prozent.

Steigende Umsätze gab es vor allem bei 
den Spielekonsolen, getrieben durch neue 
Geräte, sowie bei den Online-Gaming-Ser-
vices, die erstmals die Umsatzmarke von 
einer Milliarde Euro erreicht haben. Mit 
dieser Umsatzentwicklung bleibt der deut-
sche Games-Markt der größte in Europa 
und der fünftgrößte im globalen Vergleich.

Insgesamt ging der Umsatz mit Games-Käufen, In-Game- und 
In-App-Käufen 2025 um 1 Prozent auf 4,9 Milliarden Euro leicht 
zurück. Einen Rückgang gab es im Teilmarkt für Spiele für den 
PC, das Smartphone und die Konsole: Beim Kauf von Games über 
alle Plattformen hinweg wurden 807 Millionen Euro umgesetzt 
– 13 Prozent weniger als im Vorjahr. Positiv entwickelte sich hin-
gegen der Umsatz mit In-Game- und In-App-Käufen, mit denen 
im vergangenen Jahr 4,1 Milliarden Euro generiert wurden: ein 
Plus von 1 Prozent im Vorjahresvergleich. 

Der Markt für In-Game- und In-App-Käufe wächst seit Jahren. 
Sowohl Free-to-Play-Titel als auch Vollpreisspiele setzen auf zu-
sätzliche Inhalte, um das Spielerlebnis zu individualisieren und 
zu erweitern – von kosmetischen Gegenständen wie sogenann-
ten Skins bis hin zu umfangreichen Erweiterungen mit neuen 
Missionen oder Spielelementen. Gleichzeitig entwickelt sich das 
Geschäftsmodell der In-Game-Käufe für Games-Unternehmen 
zunehmend zu einer wichtigen Einnahmequelle, mit der einerseits 
die stark gestiegenen Produktionskosten für Spiele aufgefangen 
und andererseits die Entwicklung weiterer Games ermöglicht 
werden kann.

Deutscher Games-Markt  
wächst 2025 um 4 Prozent

Quelle: Berechnungen auf Basis von YouGov Shopper (2026; n = 25.000), Sensor Tower und Nielsen IQ. 
Aufgrund von methodischen Anpassungen seitens der Dienstleister weichen die Zahlen für In-App-
Käufe und Hardware von zuvor veröffentlichten Werten ab. © game 2026

Der deutsche Games-Markt 
bleibt weiterhin der größte 
in Europa und weltweit die 
Nummer fünf.
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Umsatz mit Computer-  
und Videospielen 2025  
leicht rückläufig

Quelle: Berechnungen auf Basis von YouGov Shopper (2026; n = 25.000) und Sensor 
Tower. Aufgrund von methodischen Anpassungen seitens der Dienstleister weichen 
die Zahlen für In-App-Käufe von zuvor veröffentlichten Werten ab. © game 2026

Umsatz mit Mobile Games  
steigt auf 2,7 Milliarden Euro 

Quelle: Sensor Tower und YouGov Shopper. Angebeben sind die Verbaucherausgaben in Deutschland in Mio. 
Euro. Aufgrund von methodischen Anpassungen seitens des Dienstleisters weichen die Zahlen für In-App-Käu-
fe von den in Vorjahren veröffentlichten Werten ab. © game 2026
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Ausgabeverhalten variiert stark  
nach Spiele-Plattform

Quelle: Berechnungen auf Basis von YouGov Shopper (2026; n = 25.000) und Sensor Tower. © game 2026

Mehr als die Hälfte des Umsatzes mit Games wurde mit Spiele-
Apps für das Smartphone und Tablet generiert. So wurden mit 
Mobile Games 2025 in Deutschland rund 2,7 Milliarden Euro 
umgesetzt. Das entspricht einem Plus von rund 3 Prozent im 
Vergleich zum Vorjahr. Damit setzt sich der Wachstumstrend der 
vergangenen Jahre fort: Seit 2021 ist der Umsatz am deutschen 
Markt für Mobile Games um insgesamt 25 Prozent gewachsen. 
Rund 97 Prozent dieses Umsatzes entfallen auf In-App-Käu-
fe. Zu diesem hohen Anteil trägt vor allem das 
Free-to-Play-Prinzip bei, auf dem der Großteil 
der Mobile Games beruht. Spiele-Apps sind 
dabei grundsätzlich kostenlos spielbar. Ledig-
lich für zusätzliche Inhalte sowie Erweiterungen 
kann freiwillig im Spiel per In-App-Kauf Geld 
ausgegeben werden. Weitere 2 Prozent werden 
durch Online-Gaming-Services für das mobile 
Gaming wie Apple Arcade oder den Google Play 
Pass und 1 Prozent durch den Kauf von Spiele-
Apps generiert. Zur ungebrochenen Popularität 
von Spiele-Apps trägt auch ihre Zugänglichkeit 
und große Vielfalt bei: Mobile Gaming bietet 
kurzweilige Gelegenheitsspiele für alle bis hin zu 
großen Abenteuerwelten, Online-Multiplayer-
Runden und sogar E-Sport-Wettbewerben.

Mit Computer- und Videospielen für Konsolen wie die Nintendo 
Switch, PlayStation und XBOX wurden 2025 rund 1,8 Milliarden 
Euro umgesetzt. Rund 40 Prozent dieses Umsatzes entfallen 
auf Online-Gaming-Services, zu denen Gaming-Abo-Angebote 
wie der XBOX Game Pass oder PlayStation Plus gehören. Je-
weils 30 Prozent der Umsätze auf der Konsole entstehen durch 
In-Game-Käufe beziehungsweise den einzelnen Kauf von Games. 
Mit Spielen für den PC werden rund 1,5 Milliarden Euro umgesetzt. 
Mit einem Anteil von 57 Prozent wird der Großteil des Umsatzes 
auf dem PC mit In-Game-Käufen generiert; 27 Prozent entfallen 
auf Online-Gaming-Services, lediglich die übrigen 16 Prozent auf 
den Kauf einzelner Spiele.

Ein Großteil des Games-
Umsatzes entfiel 2025  
in Deutschland auf 
Spiele-Apps für Smart-
phones und Tablets.
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Games-Hardware war 2025 besonders gefragt. In nahezu allen 
Bereichen dieses Teilmarktes gab es Wachstum. So stieg der 
Umsatz mit Spielekonsolen, Gaming-PCs und -Zubehör ins-
gesamt um 12 Prozent auf 3,4 Milliarden Euro. Für eine positive 
Marktdynamik sorgten vor allem Spielekonsolen. Der Umsatz in 
diesem Segment, unter anderem angetrieben durch den Start 
der Nintendo Switch 2 im Juni 2025, stieg auf über eine Milliarde 
Euro. Das entspricht einem Plus von 26 Prozent und kehrte den 
rückläufigen Trend aus dem Vorjahr um, als der Spielekonsolen-
Umsatz 2024 um 26 Prozent stark eingebrochen war. Auch der 
Teilmarkt für Gaming-PCs konnte wieder wachsen und stieg um 
7 Prozent auf 651 Millionen Euro. Hier trugen Neuheiten wie der 
Handheld-Gaming-PC ROG XBOX Ally zum Wachstum bei. Beson-
ders groß war der Anstieg außerdem beim Zubehör für Gaming-
PCs, mit dem ein Umsatz von rund 1,4 Milliarden Euro generiert 
wurde – ein Wachstum von 13 Prozent. Zu diesem Teilmarkt gehö-
ren neben Grafikkarten auch Gaming-Eingabegeräte, -Monitore 
und Virtual-Reality-Headsets. In diesem Segment war die 
Entwicklung seit 2021 zuletzt rückläufig – während der Corona-
Pandemie hatten viele PC-Spielende in Zubehör investiert, 2025 
zeigte sich zum ersten Mal seit mehreren Jahren ein steigender 
Bedarf. Weniger nachgefragt war hingegen Konsolen-Zubehör: 
Der Umsatz damit sank um 10 Prozent auf 360 Millionen Euro.

Eine besonders starke Dynamik zeigte der Teil-
markt der Online-Gaming-Services. Erstmals 
durchbrach der Umsatz mit diesen Diensten 
die Milliarden-Grenze. Das entspricht einem Plus 
von rund 7 Prozent im Vorjahresvergleich. Der 
Umsatz mit entsprechenden Diensten hat sich 
in den vergangenen sechs Jahren mehr als ver-
doppelt. 2019 betrug er 461 Millionen Euro. Der 
Teilmarkt umfasst gebührenpflichtige Abo-Ser-
vices, die Zugang zu großen Spiele-Bibliotheken 
bis hin zu Spielen in der Cloud oder im Mehrspie-
ler-Modus online ermöglichen.

Der Umsatz mit Online-
Gaming-Services hat 
2025 erstmals die Grenze 
von einer Milliarde Euro 
durchbrochen.

Umsatz mit Online-Gaming-Services 
hat sich in sechs Jahren mehr  
als verdoppelt

Quelle: Berechnungen auf Basis von YouGov Shopper (2026; n = 25.000). © game 2026



20252024

↗ +26%

↗ +13%

↗ +7%

↗ +12%

↗ +5%↘ –10%

Gaming-PC-
Zubehör
Gaming-Eingabe-
geräte, -Monitore, 
-Grafikkarten, 
VR-Headsets

Konsolen-Zubehör
Gamepads, 
Lenkräder,
VR-Headsets

Gaming-PCs
Desktop-PCs, 
Handheld-
PCs und Laptops

Spielekonsolen
stationär und 
tragbar

360
Mio. €

651
Mio. €

1.371
Mio. €

1.021
Mio. €

3.403
Mio. €

400
Mio. €

607
Mio. €

1.216
Mio. €

807
Mio. €

3.030
Mio. €

Umsatz mit Games-Hardware 
steigt 2025 um 12 Prozent

Quelle: Berechnungen auf Basis von YouGov Shopper (2026; n = 25.000) und Nielsen IQ. Aufgrund von methodischen Anpassungen 
seitens der Dienstleister weichen die Zahlen für Games-Hardware von zuvor veröffentlichten Werten ab. © game 2026
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7 von 10 Games werden als 
Download gekauft

Quelle: Berechnungen auf Basis von YouGov Shopper (2026; n = 25.000). Abgebildet 
ist der Download-Anteil an Games-Käufen in Deutschland. © game 2026
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Download-Käufe

Datenträger
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Datenträger-Käufe
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Rund 7 von 10 Games für PC und Konsole wer-
den in Deutschland als Download gekauft. 
Der Download-Anteil beim Kauf von Games 
betrug 2025 dabei 69 Prozent – ein Pro-
zentpunkt mehr als im Jahr davor (68 Pro-
zent). Rund ein Drittel ihrer Spiele kaufen die 
Menschen in Deutschland auf Datenträgern. 
Zum hohen Download-Anteil trägt neben der 
großen Zugänglichkeit unter anderem auch 
der „digital only“-Trend der vergangenen Jah-
re bei: Von exklusiven Digitalversionen neuer 
Blockbuster über Early-Access-Veröffentli-
chungen bis hin zu vielen Indie- und Retro-
Games – immer häufiger werden Spiele fast 
ausschließlich digital vertrieben. Der Blick 
auf die einzelnen Plattformen zeigt jedoch 
unterschiedliche Präferenzen in puncto Kauf: 
Beim PC ist der Download seit Jahren der 
gängigste Weg, um Games zu erwerben. Mit 
einem Download-Anteil von rund 99 Prozent 
werden PC-Spiele fast ausschließlich in di-
gitaler Form gekauft. Ein anderes Bild ergibt 
sich bei Konsolenspielen, deren Download-
Anteil 42 Prozent beträgt. Damit wird der Großteil (58 Prozent) 
der Spiele für Konsolen auf Datenträgern erworben. Unterschied-
lich fallen die Präferenzen auch je nach Alter der Spielenden aus. 
Am stärksten verbreitet ist der Download-Kauf bei den 20- bis 
29-Jährigen: Mehr als 4 von 5 Spielen (82 Prozent) kaufen Ga-
merinnen und Gamer dieser Altersgruppe in digitaler Form. Auch 
die ältesten Spielenden entscheiden sich immer häufiger für den 
Spiele-Kauf per Download: So erwerben die über 60-jährigen 
Gamerinnen und Gamer nahezu 7 von 10 (66 Prozent) ihrer Spiele 
als digitale Version.

Von exklusiven Digital
versionen neuer Block-
buster über Early-Access-
Veröffentlichungen bis 
hin zu vielen Indie- und 
Retro-Games – immer 
häufiger werden Spiele 
ausschließlich digital 
vertrieben.

Hinweis:
Bei einigen der Marktdaten gibt es durch Me-
thodik-Anpassungen bei den Marktforschungs-
unternehmen Abweichungen von den im Vorjahr 
kommunizierten Zahlen zum deutschen Games-
Markt. So wurde die Methodik für die Erhebung 
der Daten zum Mobile-Markt einschließlich 
Spiele-App- und In-App-Käufen durch den 
Datenanbieter Sensor Tower 2025 grundlegend 
überarbeitet. Bei der Erhebung der Daten zu 
Games-Hardware werden vom Datenanbieter 
Nielsen IQ ab 2025 außerdem Games-Hard-
ware-Verkäufe aus dem erweiterten physischen 
Handel miterfasst. Dadurch haben sich die an-
gegebenen Umsätze, inklusive des Gesamtum-
satzes am Markt, rückwirkend verändert.

Download-Käufe von Games sind in 
der Altersklasse von 20 bis 29 Jahren 
besonders beliebt

Quelle: Berechnungen auf Basis von YouGov Shopper (2025/2026; n = 25.000). 
Abgebildet sind die Absätze in Deutschland. © game 2026



2025

917
2026

956

474

55

427

448

54

415

+4%

+6%

+3%

+2%

Unternehmen, die 
publishen und 
entwickeln

Unternehmen, die 
ausschließlich 
entwickeln

Unternehmen, die 
ausschließlich 
publishen
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Games-Branche 
in Deutschland03
Die Lage für die Games-Branche in 
Deutschland und weltweit bleibt weiter-
hin herausfordernd. Das zeigt der Blick auf 
die vielen negativen Nachrichten in den 
vergangenen Monaten, die sich – wenn 
auch abgeschwächt – in den Daten zur 
Beschäftigungssituation in Deutschland 
widerspiegeln.

Dennoch gibt es auch Gründe, wieder zuver-
sichtlicher zu sein. Das zeigt das game Bran-
chenbarometer 2026: So geht knapp jedes drit-
te Unternehmen (29 Prozent) von einer positiven 
Entwicklung der Games-Branche 2026 aus. Ein 
Jahr zuvor lag dieser Wert bei nur 17 Prozent. 
Eine negative Entwicklung der Branche erwar-
ten 31 Prozent der Games-Unternehmen – im 
Vergleich zu den 45 Prozent vor einem Jahr ein 
deutlicher Rückgang. Die eigene wirtschaftliche 
Entwicklung sehen die Games-Unternehmen 
deutlich positiver: Mehr als jedes zweite Games-
Unternehmen in Deutschland (53 Prozent) geht 
von guten Geschäften im kommenden Jahr aus. 

Im Vorjahr lag dieser Wert bei 52 Prozent. Eine negative Ent-
wicklung erwarten nur 12 Prozent, vor einem Jahr waren es noch 
15 Prozent. Bei der Personalplanung bleiben die Unternehmen 
dennoch vorerst vorsichtig: So geht rund jedes dritte Games-
Unternehmen (32 Prozent) von Neueinstellungen aus. Dieser Wert 
hat sich zum Vorjahr nicht verändert.

Auch die Entwicklung des weltweiten Games-Marktes lässt 
Grund für Zuversicht: So stieg der Umsatz 2025 laut Newzoo auf 
201,6 Milliarden US-Dollar. Auch für 2026 stehen die Zeichen auf 
weiteres Wachstum: 2026 sollen weltweit 213,9 Milliarden US-
Dollar mit Games umgesetzt werden. Quelle: Berechnung auf Basis von gamesmap.de mit Stichtag 31.03.2026. © game 2026

Zahl deutscher Games-Unternehmen  
steigt um 4 Prozent

29 Prozent der Games-
Unternehmen gehen von 
einer positiven Entwick-
lung der Games-Branche 
2026 aus. Ein Jahr zuvor 
lag dieser Wert bei nur 
17 Prozent. 



2025 2026

–3%

Beschäftige bei 
Entwicklern und 

Publishern von Games

12.23512.659
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Beschäftigte und Unternehmen

Wie herausfordernd die Zeiten für die Games-Unternehmen 
in Deutschland weiterhin sind, zeigt ein Blick auf die Daten zu 
Unternehmen und Beschäftigten: Nachdem 2025 erstmals seit 
langer Zeit die Anzahl der Games-Unternehmen und -Beschäf-
tigten rückläufig war, hat sich die Entwicklung in diesem Jahr 
nur teilweise verbessert. So stieg die Anzahl der Unternehmen 
wieder leicht von 917 auf 956. Das entspricht einem Wachstum 
von 4 Prozent. Die Anzahl der Beschäftigten ging allerdings er-
neut zurück. So arbeiteten bei Games-Entwicklern und Publishern 
zuletzt 12.235 Menschen, was einem Minus 
von 3 Prozent entspricht. Insgesamt sichert 
die Games-Branche weiterhin über 30.000 
Arbeitsplätze in Deutschland. Dazu zäh-
len neben den Bereichen Entwicklung und 
Publishing beispielsweise auch Fachkräfte 
in Bildungseinrichtungen, Medien und im 
öffentlichen Sektor oder Handel. 

Bei den Unternehmen wächst vor allem die 
Zahl der reinen Entwicklerstudios: Sie steigt 
um 6 Prozent auf 474 Unternehmen. Die Zahl 
der Unternehmen, die sowohl entwickeln 
als auch publishen, legt um 3 Prozent auf 
427 zu. Die Zahl der reinen Publisher wächst 
um 2 Prozent auf 55 Unternehmen. Diese 
Zunahme bedeutet eine Trendumkehr: Nach 
der Einführung der bundesweiten Games-Förderung 2020 kam 
es zunächst zu einer Gründungswelle: Innerhalb von vier Jahren 
stieg die Anzahl der Games-Unternehmen um über 50 Prozent. 
Die Dynamik nahm kontinuierlich ab, bis es 2025 sogar zu einem 
Rückgang von 4 Prozent kam. Dieser Trend kehrt sich nun wieder 
um. Möglich wurde das trotz der globalen Konsolidierung durch 
verlässlichere Förderbedingungen unter der neuen Bundesregie-
rung und durch das erstmals durchgeführte Press Start-Grün-
dungsstipendium.

Wettbewerbsbedingungen für die 
Games-Branche in Deutschland

Die Rahmenbedingungen für die Games-Branche in Deutschland 
haben sich seit dem Start der neuen Bundesregierung deutlich 
verbessert. Games sind jetzt im Bundesministerium für For-
schung, Technologie und Raumfahrt (BMFTR) bei Bundesministe-
rin Dorothee Bär angesiedelt. Bereits kurz nach Amtsübernahme 
gab es bei der Verleihung des Deutschen Computerspielpreises 
2025 die ersten guten Nachrichten: So wird im Forschungsmi-
nisterium wieder ein eigenständiges Games-Referat aufgebaut. 
Dieses war in der vergangenen Legislaturperiode im Bundeswirt-
schaftsministerium unter Robert Habeck noch aufgelöst worden. 

Nach einem Rückgang 
2024 wuchs die Anzahl  
der Games-Unternehmen 
in Deutschland 2025  
um 4 Prozent.

Quelle: Berechnung auf Basis von gamesmap.de mit Stichtag 31.03.2026. © game 2026

Zahl der Beschäftigten deutscher  
Games-Unternehmen sinkt um 3 Prozent
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Weitere gute Neuigkeiten folgten: Im August 2025 wurden mehrere 
Bremsen bei der Games-Förderung gelöst. Dazu gehörte auch die 
Möglichkeit, wieder Förderanträge für Games zu stellen, deren Fertig-
stellung über ein Jahr dauert. Seit Ende 2024 galt zwar kein Förder-
antragsstopp mehr. Das Förderprogramm startete allerdings nur mit 
starken Einschränkungen wieder. Für viele Games-Projekte war es so 
nicht nutzbar. 

Große Neuigkeiten gab es bei der Vorstellung des Haushaltsentwurfs 
der Bundesregierung Ende Juni: Die Mittel für die Games-Förderung 
auf Bundesebene wurden deutlich aufgestockt – für 2025 auf ins-
gesamt 88 Millionen Euro und ab 2026 auf jährlich 125 Millionen Euro. 
Die zusätzlichen Mittel waren angesichts mehrfacher Förderantrags-
stopps ein besonders wichtiger Schritt zu verlässlicheren Rahmenbe-
dingungen für die Games-Unternehmen in Deutschland und verschaf-
fen die notwendige Luft, um parallel die im Koalitionsvertrag geplante 
ergänzende steuerliche Games-Förderung umzusetzen. 

Mit der Erhöhung der Mittel setzte die neue Bundes-
regierung nur wenige Wochen nach Amtsübernahme 
die ersten Maßnahmen aus dem Koalitionsvertrag 
um. Ein weiterer Schritt folgte: die Gemeinnützig-
keit für Vereine mit E-Sport-Angebot. Bereits zwei 
Vorgängerregierungen im Bund hatten diese immer 
wieder in Aussicht gestellt, aber nie umgesetzt. Im 
September fiel dann die Entscheidung: E-Sport-Ver-
eine können seit dem 1. Januar 2026 als gemein-
nützig behandelt werden. Wichtig dabei: Neben der 
Würdigung des E-Sports wahrt die Regelung zugleich 
die Autonomie sowohl des E-Sports als auch des 
klassischen Sports.

Für Zuversicht sorgte auch das Games-Stipendium Press Start: Alle 
Geförderten des Gründungsstipendiums haben zum Jahreswech-
sel erfolgreich ihre Studios aufgebaut. Die 132 Stipendiatinnen und 
Stipendiaten gründeten insgesamt 75 Studios. Die Spannweite ihrer 
Spiele reicht von farbenfrohen Cozy Games über Aufbauspiele bis hin 
zu einer App, mit der eigene digitale Schnitzeljagden erstellt werden 
können. Das Press Start: Gründungsstipendium Games wurde von der 
Stiftung Digitale Spielekultur in Zusammenarbeit mit dem game – Ver-
band der deutschen Games-Branche organisiert und umgesetzt. Die 
Stiftung verantwortete das Bildungs- und Vernetzungsprogramm des 
Stipendiums. Gefördert wurde das Stipendium vom Beauftragten der 
Bundesregierung für Kultur und Medien.

Das erfolgreiche Games-Stipendium ist ein Beispiel für die hohe Dyna-
mik der Games-Branche in Deutschland. Wie groß sie ist, zeigte auch 
die Studie Die Games-Branche in Deutschland 2025. Danach hat sich 
die Games-Branche zwischen 2018 und 2024, trotz einiger Heraus-
forderungen, auch dank der erstmaligen Förderung auf Bundesebe-
ne sehr positiv entwickelt. Die Anzahl der Games-Unternehmen in 
Deutschland ist im Kernmarkt in diesem Zeitraum besonders stark ge-
wachsen – um 81 Prozent. Auch der Unternehmensumsatz ist zwischen 
2018 und 2024 um 22 Prozent auf 3,7 Milliarden Euro zugenommen.

Die Mittel für die 
Games-Förderung auf 
Bundesebene wurden 
deutlich aufgestockt:  
ab 2026 auf jährlich 
125 Millionen Euro.

gamecampus.de vermittelt einen um-
fassenden Überblick über die Arbeits-
welt der Spiele-Entwicklung und zeigt 
Wege in den Wunschberuf auf.

Wer in der Games-Branche arbeiten möchte, 
findet auf gamecampus.de erste wichtige In-
formationen, die man für einen Einstieg in die 
Branche braucht. So liefert der Bereich Studieren 
einen Überblick über Bildungsangebote zu Games 
in Deutschland. Arbeiten zeigt unter anderem, 
welche Tätigkeiten und Berufsbilder in der Games-
Branche möglich sind. Der dort verlinkte umfang-
reiche StartUP! Guide des game bietet außerdem 
wertvolle Tipps zur Studiogründung. Unter dem 
Bereich Forschen kann man erfahren, welche For-
schungsprojekte und Expertinnen und Experten es 
gibt, die sich mit den vielfältigen Einsatzmöglich-
keiten und Potenzialen von Computer- und Video-
spielen befassen.

Finde  deinen Weg  in 
die Games-Branche

Jetzt hier 
informieren auf 

gamecampus.de

http://gamecampus.de
http://gamecampus.de
https://www.gamecampus.de
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Ein Angebot des 

game – Verband 

der deutschen 

Games-Branche

Die interaktive Karte 
der deutschen  
Games-Branche

Die gamesmap ist die umfas
sendste und aktuellste Daten-
bank über die Games-Branche in 
Deutschland.

Auf der interaktiven Deutschlandkarte finden 
sich Einträge zu Entwicklern, Publishern, Bil-
dungseinrichtungen und Unternehmen mit 
Games-Bezug aus Bereichen wie Medien und 
technischen sowie wirtschaftlichen Dienstleis-
tungen. Die gamesmap bildet damit die Grund-
lage für zahlreiche statistische Auswertungen 
zur deutschen Games-Branche. Unter anderem 
diente sie als Basis für die Studie Die Games-
Branche in Deutschland 2025, die vom Bundes-
ministerium für Forschung, Technologie und 
Raumfahrt unterstützt wurde.

Unternehmen und Institutionen der Games-
Branche können hier eigenständig ihre Daten 
ergänzen. Zusätzlich findet eine kontinuierliche 
Pflege der Datenbank durch umfangreiche 
Recherchen statt.

Die größten Games-Unternehmen  
in Deutschland

1 Nintendo of Europe Hessen 965

2 Ubisoft Berlin, NRW, Rheinland-Pfalz 615

3 Stillfront Berlin, Hamburg 442

4 InnoGames  Hamburg 350

5 Crytek  Hessen 340

6 GAMEFORGE 4D Baden-Württemberg 300

7 wooga  Berlin 270

8 PLAION  Bayern 180

9
Electronic Arts NRW

150
Kalypso Media Group Rheinland-Pfalz

11 GameDuell  Berlin 141

12 CipSoft  Bayern 120

13

KING Art Bremen

110Travian Games Bayern

upjers  Bayern

16 Kolibri Games Berlin 105

17 astragon Entertainment NRW 104

18 weltenbauer. Software Entwicklung Hessen 102

19 Bigpoint  Hamburg 100

20 Aesir Interactive Bayern 92

Quelle:  gamesmap.de. Angegeben sind sozialversicherungspflichtig und geringfügig Beschäftigte.

Anzahl der Beschäftigten 
in Deutschland

https://gamesmap.de/
http://gamesmap.de


Saarland

3,5 Mio. €
Nordrhein-Westfalen

Film- und Medien-
stiftung NRW

0,4 
Mio. €

Rheinland-Pfalz
Medienförderung 
Rheinland-Pfalz

1,3 Mio. €
Baden-Württemberg

Medien- und Film-
gesellschaft 

Baden-Württemberg

0,8 Mio. €
Sachsen, 

Sachsen-Anhalt 
und Thüringen
Mitteldeutsche 

Medienförderung

0,7
Mio. €

Niedersachsen
und Bremen
nordmedia

0,4 Mio. €
Hamburg

Gamecity Hamburg

2,5 Mio. €
Berlin und 

Brandenburg
Medienboard 

Berlin-Brandenburg

Mecklenburg-
Vorpommern

0,2 Mio. €
Schleswig-Holstein

 WTSH Wirtschaftsförderung 
und Technologietransfer 

Schleswig-Holstein GmbH

2,5 Mio. €
Bayern

FilmFernsehFonds 
Bayern

0,4
Mio. €
Hessen
WIBank

Hessen Film & 
Medien
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Die Gesamtzahl der Mitarbeitenden ist in diesem Zeitraum um 
20 Prozent gewachsen. Der Frauenanteil in der deutschen Games-
Branche ist von 25 auf 30 Prozent gestiegen.

Trotz der starken wirtschaftlichen Entwicklungen 
ist der Anteil deutscher Produktionen auf dem 
Heimatmarkt weiterhin klein: Von 100 Euro, die 
in Deutschland für Games ausgegeben werden, 
bleiben lediglich 5,50 Euro bei deutschen Games-
Unternehmen. Das liegt unter anderem an den über 
viele Jahre international wenig konkurrenzfähigen 
Wettbewerbsbedingungen in Deutschland. Erst 
durch die Einführung der Bundesförderung – so die 
Studie – hat Deutschland aufgeholt, auch wenn 

es im internationalen Wettbewerb weiterhin hinter den führenden 
Standorten bleibt. 

Die bundesweite Games-Förderung rechnet sich auch für die öffent-
liche Hand: Ein Euro Games-Förderung löste im Jahr 2023 rund 6,50 
Euro Bruttowertschöpfung und 2,50 Euro an Steuern und Sozialab-
gaben aus. Die im aktuellen Koalitionsvertrag angekündigte und in-
ternational übliche zusätzliche steuerliche Games-Förderung könn-
te die Wettbewerbsfähigkeit des Games-Standorts Deutschland 
deutlich verbessern: 87 Prozent der Games-Unternehmen erwarten 
dadurch zusätzliche Entwicklungsimpulse, 67 Prozent rechnen mit 
einem Umsatzwachstum und 63 Prozent mit einer verbesserten 
Wettbewerbsfähigkeit und gesicherten Beschäftigung. Die Studie 
Die Games-Branche in Deutschland 2025 wurde vom Bundesminis-
terium für Forschung, Technologie und Raumfahrt mitfinanziert. Sie 
ist ein Projekt des game und wurde von Goldmedia erstellt.

Auch in manchen Bundesländern gab es positive Nachrichten: 
Hierzu gehört unter anderem die ab März 2026 geltende neue 
Förderrichtlinie im Saarland, die den Unternehmen vor Ort einen 
klaren Rahmen vorgibt und eine gute Grundlage für die künftige Ent-
wicklung des Games-Standortes bietet. Auch Nordrhein-Westfalen 
hat sich eine neue Förderrichtlinie gegeben: Seit September 2025 
orientiert sich das neue Regelwerk viel stärker an internationalen 
Standards. Statt rückzahlbarer Darlehen setzt das bevölkerungs-
reichste Bundesland auf Zuschüsse. Das ist deutlich praxisnäher 
und passt besser zur Unternehmensrealität. Auch aus Bayern gab es 
Neuigkeiten: Die Ankündigung, die Mittel für die Games-Förderung 
vor Ort zu verdoppeln, ist ein starkes Signal und unterstreicht, welch 
hoher Stellenwert Games im größten deutschen Bundesland bei-
gemessen wird. Die Regionalvertretung Rheinland-Pfalz hat ihre For-
derungen an die Politik überarbeitet: Hierzu gehören, die Strukturen 
der Games-Branche vor Ort zu stärken – etwa durch eine fachspezi-
fische Gründungsförderung und eine Anlaufstelle für Gründerinnen 
und Gründer –, die Fördermittel auf ein konkurrenzfähiges Niveau 
zu heben und GameUp! Rheinland-Pfalz auszubauen. Als Reaktion 
wurden 2025 75 Prozent mehr Fördermittel für Games ausgegeben 
als im Vorjahr. In Baden-Württemberg wurden zahlreiche Forderun-
gen der game Regionalvertretung Baden-Württemberg umgesetzt, 
etwa die Erhöhung der Games-Förderung.

Der Frauenanteil in 
der deutschen Games-
Branche ist von 25 auf  
30 Prozent gestiegen.

Regionale Games-Förderprogramme  
in Deutschland
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1	Games-Standort  
Deutschland 
nachhaltig fördern

Games sind Kulturgut, Wirtschaftsfaktor und 
Garant für digitale Innovationen. Wenn wir hier-
zulande von den daraus resultierenden Chan-
cen für Wirtschaft und Gesellschaft profitieren 
wollen, muss der deutsche Games-Standort den 
Anschluss an den internationalen Wettbewerb 
schaffen. Die Bekenntnisse der Bundesregierung 
aus dem Koalitionsvertrag und die Games-Stra-
tegie des Bundes sind eine wichtige Grundlage 
für eine positive Weiterentwicklung und die 
Realisierung der zahlreichen Potenziale. Die 
Bundesregierung will Deutschland als Leitmarkt 
für Spieleentwicklung sehen. Um entsprechend 
ambitioniert international mithalten zu können 
und deutlich mehr Innovationen, Wachstum und 
kreative Games made in Germany zu ermög
lichen, sind starke und zielgenaue Anstrengun-
gen für bessere Standort-Bedingungen nötig.

Games-Förderung  
wettbewerbsfähig aufstellen
Die wichtigste Säule für einen erfolgreichen 
deutschen Games-Standort ist eine interna-
tional wettbewerbsfähige Games-Förderung, 
um zu den führenden Standorten weltweit 
aufschließen zu können. Die Studie „Die Games-
Branche in Deutschland 2025“ belegt den Erfolg 
der bisherigen Games-Förderung zwischen 2018 
und 2025 eindrucksvoll anhand der wachsen-
den Anzahl der Unternehmen (+81 Prozent), der 

Beschäftigten (+20 Prozent) und der Umsatz-
steigerung (+20 Prozent). Trotz der starken 
wirtschaftlichen Entwicklungen bleibt der Anteil 
deutscher Produktionen auf dem Heimatmarkt 
jedoch klein: Von 100 Euro, die in Deutschland 
für Games ausgegeben werden, bleiben ledig-
lich 5,50 Euro bei deutschen Games-Unterneh-
men. Auch werden bislang keine nachgefragten 
AAA-Games hierzulande hergestellt. Das liegt 
unter anderem an den über viele Jahre interna-
tional wenig konkurrenzfähigen Wettbewerbs-
bedingungen in Deutschland. Erst durch die 
Einführung der Bundesförderung – so die Stu-
die – hat Deutschland aufgeholt, auch wenn es 
im internationalen Wettbewerb weiterhin hinter 
den führenden Standorten bleibt.  

Maßgeblicher Grund dafür ist die fehlende 
Planbarkeit der Zuschussförderung des Bundes 
für Projekte: Bei fehlenden Mitteln im Bundes-
haushalt waren zu oft Förderantragsstopps 
nötig, was dazu führte, dass international tätige 
Unternehmen die zwingend notwendige lang-
fristige Verlässlichkeit nicht vorfanden. Die Er-
höhung der Fördermittel auf 125 Millionen Euro 
jährlich ab 2026 war ein wichtiger Schritt für die 
erforderliche Planbarkeit. Damit ist die Games-
Förderung stärker als bisher am tatsächlichen 
Bedarf der Games-Branche in Deutschland 
ausgerichtet und gewinnt die nötige Zeit, um 
parallel das System der Games-Förderung wett-
bewerbsfähig nach internationalem Standard 
weiterzuentwickeln und die im Koalitionsvertrag 
geplante ergänzende steuerliche Games-För-
derung einzuführen. Ein hybrides System aus 

der bisherigen Zuschussförderung und einer zu-
sätzlichen steuerlichen Games-Förderung, wie 
sie an den weltweit führenden Standorten seit 
vielen Jahren üblich ist, muss das Ziel sein. Mit 
einem solchen Fördersystem würden Investi-
tionen, Steuereinnahmen und Wertschöpfung 
stark angeschoben werden und internationale 
Ansiedlungen und Investitionen anziehen. Die 
Analyse von Hebeleffekten belegt, dass jeder 
Euro Games-Förderung 4,80 Euro zusätzliche 
Investitionen auslösen, 3,40 Euro zusätzliche 
Steuereinnahmen und Sozialabgaben ein-
bringen und 8,70 Euro Bruttowertschöpfung 
generieren würde.

Für alle Maßnahmen ist entscheidend, dass 
diese unbürokratisch, planbar und transpa-
rent umgesetzt werden sowie langfristig und 
bedarfsgerecht angelegt sein müssen. Dies gilt 
auch für Fördermaßnahmen der Bundesländer, 
denen eine hohe Bedeutung bei der Stärkung 
der regionalen Strukturen zukommt. Regionale 
Förderungen sind dabei ein wichtiger Baustein 
im Ökosystem: Sie bieten aufstrebenden Teams 
und Studios in einem frühen Entwicklungssta-
dium gezielte Unterstützung und tragen so dazu 
bei, lokale Talente zu professionalisieren, regio-
nale Cluster zu stärken und eine breit aufgestell-
te, dezentrale Games-Branche in Deutschland 
zu etablieren.

Gründungsförderung 
Eine spezifische Förderung für Gründungsteams 
muss die Förderung von Games-Entwicklungen 
ergänzen, um neben der Unterstützung der 
bestehenden Unternehmen und Ansiedlungen 
insbesondere den Games-Unternehmensnach-
wuchs strukturell zu unterstützen. Angehende 
Studios und Entwicklungsteams benötigen 
nicht nur finanzielle Unterstützung, sondern 
auch branchenspezifisches Gründungswissen, 
fundiertes Know-how zu Themen wie Lizenzie-
rung, Publishing-Verträgen, Finanzierungsmo-
dellen und internationalem Vertrieb. Die gezielte 
Vermittlung dieses Wissens – etwa durch Men-
toring-Programme, Workshops und den Aufbau 
branchennaher Netzwerke – ist ein ebenso ent-
scheidender Baustein wie die direkte finanzielle 
Förderung. Es ist daher sinnvoll, das im Sommer 
2026 überaus erfolgreich zu Ende gegangene 
Programm „Press Start“ für Gründerinnen und 
Gründer evaluiert fortzuführen.

Entscheidend für alle Maßnahmen ist: Steuer-
gelder müssen verantwortungsvoll investiert 
werden. Daher gilt es, Effekte, Entwicklungen 
und positive Hebel für die Volkswirtschaft, die 
von einer starken Games-Branche ausgehen, 
regelmäßig in Studien zu evaluieren.

Kampagne für den Games-Standort 
Deutschland
Deutschland als Produktionsstandort und 
Games made in Germany brauchen eine gute 
Sichtbarkeit sowie Vernetzung hierzulande und 
international. Dafür sind die Entwicklung und 
Umsetzung eines ganzheitlichen Standortmar-
keting-Konzepts notwendig, das für Fachkräfte, 
Investoren und Ansiedlungen von Unternehmen 
wirbt. Eine Maßnahme darin ist der Deutsche 
Computerspielpreis, der gemeinsam mit der 
Games-Branche auf internationales Top-Niveau 
weiterentwickelt werden muss.

Infrastrukturen für die Games-
Entwicklung
Games-Hubs mit Inkubations- und Accelerator-
Programmen sind eine wichtige unternehme-
rische Heimat für Gründerinnen und Gründer 
sowie eine Chance für regionale Wirtschafts-
standorte. Sie fördern den Austausch zwischen 
Games-Unternehmen und die Kooperation 
mit anderen Branchen, die vom Potenzial der 
Spiele-Entwicklung profitieren wollen. Für diese 
wirtschaftlichen und innovatorischen Effekte 
braucht es insbesondere die Unterstützung von 
Ländern und Kommunen, wie es sie beispielswei-
se beim House of Games Berlin gibt.

2	 Mehr Engagement  
für Games-Fachkräfte

Der deutschen Games-Branche fehlen hoch 
spezialisierte, erfahrene Fachkräfte. Da sie in 
Deutschland nicht in ausreichender Zahl zur 
Verfügung stehen, muss die Ausbildungssitua-
tion verbessert und der Zuzug dieser Fachkräfte 
aus dem Ausland erleichtert werden. Hier ist 
unter anderem die Bundesagentur für Arbeit 
gefragt, um die Berufsbilder der Games-Bran-
che in der Berufsberatung und in der Arbeitsver-
mittlung zu berücksichtigen. Gleichzeitig bedarf 
es einer institutionellen Willkommenskultur, die 
ankommende Fachkräfte positiv und service-
orientiert unterstützt.

Die 10 Forderungen  
der deutschen Games-Branche
Der game – Verband der deutschen Games-
Branche setzt sich für die umfassende Ver-
besserung der Rahmenbedingungen für die 
Games-Branche in Deutschland ein, getreu sei-
ner Mission Gemeinsam machen wir Deutschland 
zum Herzen der Games-Welt. Daraus leiten sich 
die folgenden 10 Hauptforderungen ab:



38  Games-Branche in Deutschland Games-Branche in Deutschland  39

3	 Games in Wissen-
schaft, Forschung, 
Lehre und Ausbildung 
stärken

Forschung und Lehre rund um Games brauchen 
dringend die Anerkennung und akademische 
Entsprechung als eigenständige wissenschaft-
liche Disziplin und Verfasstheit oberhalb der 
Hochschulen im Kanon der etablierten Wis-
senschaften. Dazu gehören mehr und besser 
ausgestattete Professuren, Studiengänge und 
Forschungscluster, die Unterstützung von Bil-
dungs- und Forschungsnetzwerken, einheitliche 
Akkreditierungsstandards, Promotions- und 
Habilitationsmöglichkeiten und die Gründung 
einer Leuchtturm-Institution „Games-Univer-
sität“ für besonderes internationales Spitzen-
niveau von Games-Forschung und -Lehre in 
Deutschland. Wir unterstützen die Deutsche 
Gesellschaft für Spielwissenschaft und pflegen 
eine enge Zusammenarbeit.

4	 Bildung braucht 
Games – von der 
Schule bis ins Alter

Games sind perfekte Unterhaltung, sie können 
aber auch so viel mehr, in nahezu allen Lebens-
bereichen. Sie eröffnen neue Zugänge zu Wissen, 
fördern soziale Interaktion, motivieren und sind 
niedrigschwellig nutzbar. Ihr pädagogisches 
Potenzial muss im gesamten Bildungssystem 
genutzt werden – in Schulen, Berufsschulen, 
Hochschulen, in der Weiterbildung und für das 
lebenslange Lernen. Der Einsatz digitaler Spiele 
in Lernkontexten braucht gezielte Förderung, 
ebenso wie die Entwicklung didaktisch fundier-
ter Bildungs-Games. Medienkompetenz und 
digitale Grundbildung – einschließlich Pro-
grammierkenntnissen – sind zentrale Zukunfts-
kompetenzen und müssen verbindlich in den 
Unterricht integriert werden.

5	 Jugendschutz: 
modern, konvergent 
und international 
anschlussfähig

Das moderne und international vorbildhafte 
und führende deutsche Jugendschutzsystem 
ermöglicht sicheres Spielen von Kindesbeinen 
an über alle Generationen hinweg. Einheitliche, 
moderne und konvergente gesetzliche Jugend-
schutzvorschriften müssen zur Medienrealität 
von Kindern und Jugendlichen passen, deren 
Teilhaberechte ermöglichen und eine internatio-
nale Anschlussfähigkeit des Systems gewähr-
leisten. Viele Systeme und technische Lösungen 
aus der Games-Branche sind für den Kinder- und 
Jugendschutz in der digitalen Welt ein Vorbild. In 
der zunehmenden Verschränkung mit Regulie-
rungsvorhaben der EU ist darauf zu achten, dass 
der hohe Jugendschutzstandard bei Games in 
Deutschland im Rahmen des so erfolgreichen 
wie einzigartigen Systems der koregulierten 
Selbstregulierung erhalten bleibt und nicht 
durch Mehrfachregulierung verwässert wird.

6	 Investitionssicherheit 
geben, Werte schaffen

Games werden immer umfangreicher und 
das Angebot für Spielerinnen und Spieler wird 
zunehmend vielfältiger und größer. Als Games-
Branche entwickeln wir zur Refinanzierung der 
Investitionen innovative Geschäftsmodelle wie 
In-Game-Käufe, die sich bei den Gamerinnen 
und Gamern fest etabliert haben sowie sich an 
digitaler Praktikabilität ausrichten. Bei allen 
Geschäftsmodellen der Games-Branche gilt: 
Das Vertrauen der Spielerinnen und Spieler wird 
als maßgeblich erfolgskritisch berücksichtigt. 
Viele andere Branchen orientieren sich an diesen 
Innovationen und adaptieren diese. Doch neue 
digitale Geschäftsmodelle brauchen Freiräu-
me, deshalb muss auch in der digitalen Welt ein 
fairer Interessenausgleich zwischen Verbrau-
cherrechten und unternehmerischer Freiheit ge-
funden werden. Die Stärkung der mündigen und 
souveränen Verbraucherinnen und Verbraucher 
muss Vorrang haben vor neuer Regulierung wie 
beispielsweise dem Digital Fairness Act (DFA) auf 
EU-Ebene, so wie gleichzeitig die Um- und Durch-
setzung bereits bestehender Regulierung Vor-
rang vor zusätzlicher Regulierung haben sollte. 

7	Kulturelle Kraft von 
Games nutzen

Games werden von Jung und Alt, allen Ge-
schlechtern gleichermaßen sowie Menschen 
aller Herkunft und Weltanschauung gespielt. 
Die Relevanz von Games als Kulturgut, das die 
gesamte Gesellschaft betrifft, nimmt stetig zu. 
Games durchdringen längst alle Bereiche des 
kulturellen Lebens: Sie finden statt in Musik, 
Film, Buch, Theater oder Medienkunst, ver-
mitteln historisches Bewusstsein und demo-
kratische Werte und formen so das kollektive 
Gedächtnis einer Gesellschaft. Diese einzig-
artige gesellschaftliche Reichweite – als erstes 
genuin digitales und von Natur aus internatio-
nales Kulturmedium – macht sie zum Schlüssel 
für die Vermittlung der Kompetenzen im 21. 
Jahrhundert. Nicht ohne Grund werden Games 
in anderen Ländern der Welt als einflussreiche 
Soft Power verstanden. Es gilt deshalb auch im 
Rahmen von Kulturpolitik, Games deutlich stär-
ker als bislang mitzudenken. In vielen Ländern 
widmen sich beispielsweise große internatio-
nale Sammlungen, Archive und Museen der kul-
turellen Bewahrung von Games als öffentliche 
Aufgabe. Auch in der Kulturnation Deutschland 
sollte dieser Schritt gegangen werden. 

8	 Digitale Infrastruktur  
für alle

Für eine erfolgreiche Games-Entwicklung, inter-
national anschlussfähiges Cloud-Gaming und 
ein Lag-freies Spielerlebnis für Millionen Spie-
lerinnen und Spieler muss der Games-Stand-
ort Deutschland flächendeckend gigabitfähig 
sein. Das gilt für leistungsfähige breitbandige 
Internetanbindungen und ein starkes 5G-Netz: 
Deutschland muss schnell auf allen Verbrei-
tungswegen aufholen und eine zukunftsfähige 
digitale Infrastruktur für alle unter Beibehaltung 
der Netzneutralität zugänglich machen. Nur 
dann können Games ihre besondere Innova-
tionskraft auch in Deutschland voll ausspielen.

9	 Keine Chance für Hate, 
Trollerei und Piraterie: 
Auch Sicherheits
behörden digital  
fit machen

Als Games-Branche setzen wir uns tagtäg-
lich für Vielfalt und Toleranz ein. Entschieden 
müssen alle Akteurinnen und Akteure ge-
meinsam Hatespeech und verrohendem sowie 
teilweise rechtswidrigem Verhalten in unserer 
Gesellschaft gerade auch im digitalen Raum 
entgegentreten. Für flexible und zielorientierte 
Lösungen müssen dafür die digitalen Kompe-
tenzen der Behörden ausgebaut werden.

10	 Die Chancen von  
E-Sport nutzen: 
Talente, Turniere 
und Gemein
nützigkeit

Deutschland sollte zu den wichtigsten Stand-
orten für E-Sport gehören. Angesichts der hohen 
gesellschaftlichen, kulturellen und wirtschaftli-
chen Relevanz von E-Sport müssen die Rahmen-
bedingungen dafür bestmöglich ausgestaltet 
werden. Dabei gilt es, die wertvolle Arbeit der 
Vereine mit E-Sport-Angebot gesellschaftlich 
zu nutzen. E-Sport darf dabei nie mit Sport 
gleichgesetzt werden. Trotz Parallelen in einigen 
Bereichen bleibt E-Sport ein einzigartiges und 
spezifisches Phänomen, dem wie auch dem 
Sport seine eigene Autonomie zusteht. Wie bei 
anderen Großevents auch, profitieren Kommu-
nen und die lokale Wirtschaft, wenn E-Sport-Tur-
niere in den Städten stattfinden. Daher sollten 
sich mehr lokale Wirtschaftsförderungen aktiv 
um die Austragung von E-Sport-Veranstaltun-
gen bewerben und diese unterstützen. E-Sport 
lebt von den Talenten, die auf Weltklasse-Niveau 
spielen, so eine hohe Bekanntheit erlangen und 
damit zu Botschafterinnen und Botschaftern 
der Werte des E-Sport und ihrer Heimat werden. 
Deutschland muss daher daran gelegen sein, 
bestmögliche Bedingungen zu schaffen und 
zielgerichtet E-Sport-Talente zu unterstützen, 
um auch in diesem Bereich einen Spitzenrang 
einzunehmen und die Bundesrepublik als attrak-
tiven E-Sport-Standort zu präsentieren.
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Die Studie Die Games-Branche in Deutsch-
land 2025 gibt einen umfassenden Über-
blick über die wirtschaftliche Entwick-
lung der Games-Branche seit Einführung 
der bundesweiten Games-Förderung in 
Deutschland. Sie ist die dritte bundesweite 
Erhebung und knüpft methodisch an die 
Untersuchungen von 2017 und 2020 an.

Was wurde in der Studie Die Games-Branche 
in Deutschland 2025 genau untersucht?

Untersucht wurde die Games-Branche in 
Deutschland in ihrer ganzen Breite: von Unter-
nehmensstruktur, Umsatz, Beschäftigung und 
Gehältern über Entwicklung und Publishing bis 
hin zu Förderung, internationalem Wettbewerb 
sowie Innovations- und Spillover-Effekten. Im 
Fokus stand dabei insbesondere die Frage, wie 
stark Deutschland als Produktionsstandort 
ausgeprägt ist und welche Rolle die staatliche 
Förderung für die Entwicklung der Branche 
spielt. Darüber hinaus wurden zentrale Markt-
mechanismen, Unternehmensstrukturen sowie 
die Einbettung der Branche in internationale 
Entwicklungen analysiert.

Was sind die wichtigsten Ergebnisse?
Insgesamt zeigt sich eine dynamisch wachsende, zugleich aber 
strukturell herausgeforderte Branche. Der Umsatz der deutschen 
Games-Unternehmen im erweiterten Kernmarkt, zu dem Ent-
wickler, Publisher und Games-spezifische Dienstleister gehören, 
liegt bei rund 3,7 Milliarden Euro (2024) bei steigender Beschäf-
tigung auf rund 14.800 Erwerbstätige (2024). Gleichzeitig bleibt 
die Branche kleinteilig: Über drei Viertel der Unternehmen haben 
weniger als zehn Beschäftigte.

Juliane Müller
Geschäftsführerin 

Goldmedia

Auffällig ist die Diskrepanz zwischen der Bedeutung Deutsch-
lands als Absatzmarkt und der inländischen Spiele-Entwicklung: 
Deutschland zählt zu den größten Märkten weltweit (Platz 5), 
während der Anteil deutscher Produktionen am heimischen Um-
satz mit rund 5,5 Prozent weiterhin gering ist.

Hinzu kommt eine strukturelle Besonderheit 
der Branche: Ein großer Teil der Unternehmen 
ist unabhängig, während größere Studios 
häufig Teil internationaler Konzernstrukturen 
sind. Gleichzeitig signalisieren ein steigendes 
durchschnittliches Unternehmensalter sowie 
wachsende Beschäftigtenzahlen eine zu-
nehmende Professionalisierung der Branche. 
Parallel dazu gewinnen auch Games-bezo-
gene Dienstleistungen an Bedeutung: Deren 
Anzahl hat sich seit 2018 mehr als verdop-
pelt, was die wachsende Rolle spezialisierter 
Leistungen im Ökosystem von Games unter-
streicht.

Die Studie belegt zudem, dass die staatliche Games-Förderung 
ein zentraler Treiber für Wachstum und Standortentwicklung 
ist. Sie ermöglicht zusätzliche Projekte, erhöht die Produktions-
qualität und stärkt die internationale Wettbewerbsfähigkeit der 
Unternehmen.

Was sagt die Studie über die Zukunft der Games-Branche in 
Deutschland aus?

Die deutsche Games-Branche befindet sich an einem Wende-
punkt. Einerseits bestehen erhebliche Entwicklungspotenziale: 
Die Branche wächst, professionalisiert sich und profitiert von 
technologischen Entwicklungen wie Künstlicher Intelligenz sowie 
neuen Geschäftsmodellen wie Games as a Service.

Andererseits bleibt die internationale 
Konkurrenz intensiv. Erfolgreiche Standorte 
kombinieren direkte Förderinstrumente mit 
steuerlichen Anreizen und langfristig stabilen 
Rahmenbedingungen. Es wird daher ent-
scheidend sein, ob es hierzulande gelingt, 
verlässliche und international wettbewerbs-
fähige Förderstrukturen zu etablieren, sodass 
Deutschland künftig stärker an der globalen 
Wertschöpfung partizipieren kann. 

INTERVIEW

Juliane Müller zur Studie  
Die Games-Branche in 
Deutschland 2025
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Untersucht wurde die 
Games-Branche in 
Deutschland in ihrer 
ganzen Breite.

Studie
hier digital

lesen!

https://www.game.de/publikationen/die-games-branche-in-deutschland-2025/
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gamescom 04
Größer und vielfältiger als je zuvor: Das 
war die gamescom 2025. Das weltgröß-
te Games-Event feierte neue Rekorde bei 
Ausstellern, Internationalität und Fläche. 
357.000 Besuchende aus 128 Ländern 
trafen sich vor Ort in Köln, Hunderte Millio-
nen weltweit beteiligten sich digital. Da-
mit unterstrich die gamescom abermals 
eindrucksvoll, welche Kraft in Games, der 
Community und Branche steckt.

Insgesamt präsentierten 1.568 Aussteller aus 
72 Ländern auf einer Rekord-Bruttofläche von 
233.000 m2 in den Kölner Messehallen ihre 
Spiele, Games-Innovationen und -Technologien. 
Mit einem internationalen Anteil von 70 Prozent 
bei den Ausstellern und mit 40 Länderpavillons 
bot die gamescom der Community Einblicke 
in die spannendsten Games-Neuheiten. Hinzu 
kamen E-Sport-Turniere, der cosplay contest 
und das cosplay village sowie zahlreiche Treffen 
und Autogrammstunden mit Creatorinnen und 
Creatorn aus dem Games-Bereich. Rund 80.000 

Menschen feierten am Wochenende beim gamescom city festival 
in der Kölner Innenstadt. Die Games-Fans rund um den Globus 
konnten in die gamescom-Atmosphäre über interaktive Online-
Formate wie gamescom epix eintauchen oder über die zahl-
reichen Livestreams von Ausstellern. Ein Highlight bildete dabei 
abermals die große Eröffnungsshow gamescom Opening Night 
Live mit Host Geoff Keighley und Co-Moderatorin Sjokz: Neben 
Weltpremieren und Neuigkeiten zu einigen der am stärksten er-
warteten Games begeisterten die Komponisten des prämierten 
Titels Clair Obscur: Expedition 33 live auf der Bühne mit Klängen 
aus dem Spiel. Auch der Auftritt des Casts der gefeierten Fallout-
TV-Serie sorgte für Begeisterung. Online erzielte die gamescom 
Opening Night Live mit 91 Millionen Views eine für das Format 
neue Rekordreichweite – über 50 Prozent mehr als im Jahr davor. 
Neue Bestwerte gab es auch über das gesamte Showprogramm 
der gamescom: Über 1,1 Milliarden Mal und damit 101 Prozent 

mehr als im Vorjahr wurden die Videoformate der gamescom 
weltweit geschaut. Abermals stieg auch die Anzahl der Fach-
besuchenden: Insgesamt tauschten sich rund 34.000 Menschen 
in der business area aus. Besonders stark war der Zuwachs der 
Fachbesuchenden aus den USA, China, Kanada und Japan. 

Beim Thema gesellschaftliche Verantwor-
tung setzte die gamescom 2025 unter dem 
Dach von gamescom cares ebenfalls neue 
Akzente: Erstmals wurde mit Games for 
Democracy ein herausragendes Beispiel aus 
dem Bereich gamescom cares auf der Bühne 
der gamescom Opening Night Live präsen-
tiert. Damit hob die gamescom den wertvol-
len Einsatz zahlreicher Games-Unternehmen 
für die Stärkung unserer Demokratien hervor. 
Auch das Awareness-Konzept der gamescom 
wurde als Teil von gamescom cares erweitert. 
Darüber hinaus setzte die gamescom 2025 
mit gamescom goes green wieder gezielt 
Nachhaltigkeitsmaßnahmen um. Dazu zähl-
ten unter anderem die Initiative Trash Galore, 
bei der 2025 rund 2.260 Kilogramm an Standbau-Materialien vor 
der Entsorgung bewahrt und sozialen Einrichtungen in Köln zur 
Verfügung gestellt wurden, die Aktion Spende Dein Pfand sowie 
die Unterstützung des gamescom forest, der bis 2025 auf 29.000 
m2 angewachsen ist.

Die gamescom war auch 2025 zudem ein zentraler Treffpunkt 
für die Politik mit der Games-Branche. Über 600 Politikerinnen 
und Politiker aus Bund, Ländern und EU kamen nach Köln, um 
sich von den aktuellen Entwicklungen der Branche sowie den 
vielfältigen Potenzialen von Games zu überzeugen. Damit war 
das politische Interesse so groß wie nie zuvor. Bei der Politischen 
Eröffnung der gamescom hoben mit der in der Bundesregierung 
für Games zuständigen Bundesministerin Dorothee Bär, Hendrik 
Wüst, Ministerpräsident von Nordrhein-Westfalen, und Kölns 
Oberbürgermeisterin Henriette Reker hochrangige Vertreterinnen 
und Vertreter aus der Politik die wichtige wirtschaftliche, techno-
logische und kulturelle Rolle von Games hervor. Bundesfamilien-
ministerin Karin Prien überzeugte sich bei einem Rundgang über 
die gamescom von der Arbeit der USK im Jugendschutz und 
betonte die Chancen durch Games im Bildungsbereich. In einem 
hochkarätig besetzten politischen Panel 
beim gamescom congress diskutierten NRW-
Medienminister Nathanael Liminski (CDU), 
MdB Joachim Ebmeyer (CDU), die Staatsse-
kretärin in der Staatskanzlei Rheinland-Pfalz 
Heike Raab (SPD) sowie Ubisoft-Blue-Byte-
Geschäftsführer Benedikt Grindel außer-
dem, wie Deutschland als Games-Standort 
international eine Spitzenposition einnehmen 
kann.

Besonders stark wuchs 
2025 die Anzahl der Fach-
besuchenden aus den USA, 
China, Kanada und Japan.

Die gamescom feierte 
2025 neue Rekorde  
bei Ausstellern, 
Internationalität  
und Fläche.

Mehr Informationen auf 
www.gamescom.global/de

http://www.gamescom.global/de


1,1 Mrd.+
Videoaufrufe über das gesamte 
Showprogramm

5.400+
Teilnehmende auf der 
devcom (jetzt gamescom dev)

1.568
Ausstellende aus 72 Ländern

34.000+
Fachbesuchende; 

stärkster Zuwachs aus 
den USA, China, Kanada 

und Japan

233.000
Quadratmeter Rekordbruttofläche

357.000
Besuchende aus 128 Ländern

40
40 Länderpavillons
aus 35 Nationen
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Die gamescom 2025 in Zahlen

Quelle: www.gamescom.global
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Der gamescom congress in Zahlen

Mehr Informationen auf 
congress.gamescom.global

gamescom congress
Einen großen Erfolg feierte der gamescom 
congress 2025: Mit erstmals über 1.000 
Gästen und rund 180 Expertinnen und 
Experten aus Wirtschaft, Wissenschaft, 
Politik, Medien und der Games-Branche 
verzeichnete die weltweit führende Konfe-
renz über die Potenziale von Computer- und 
Videospielen eine Rekordbeteiligung. 

Auf insgesamt neun Bühnen und erstmals im Konferenzzentrum 
Confex standen die Themen Games and Well-Being, The Next 
Level of Immersion und Games and Responsibility im Mittelpunkt 
des Programms. Namhafte Expertinnen und Experten aus der 
ganzen Welt wie David Helgason, Y-Lan Boureau, Celia Hodent, 
Jukka Laakso und viele weitere beleuchteten, wie Games als 

technologischer und wirtschaftlicher Motor 
wirken, das Wohlbefinden steigern, Umwelt- und 
Klimaschutz sowie die Diskurse über Migration 
und Demokratie voranbringen können. 

Gäste auf dem  
gamescom congress

Expertinnen und Experten 
aus Wirtschaft, Wissen-

schaft, Politik, Medien und 
der Games-Branche

gamescom dev
2025 markiert einen zentralen Meilenstein 
für die Entwicklerkonferenz devcom: Sie 
fand letztmalig unter diesem Namen statt, 
seit Oktober 2025 heißt sie gamescom dev. 
Die Umbenennung wurde am letzten Tag 
der Konferenz angekündigt. Der neue Name 
verdeutlicht die enge Verzahnung mit der 
gamescom.

Dieser Neupositionierung ging 2025 eine 
erfolgreiche devcom voraus: So setzte die 
Entwicklerkonferenz der gamescom ihren 
Wachstumskurs der vergangenen Jahre fort. 
Mit rund 5.400 registrierten Teilnehmen-
den aus 89 Ländern und Vertreterinnen und 
Vertretern von über 2.500 Unternehmen ver-
zeichnete die Veranstaltung einen deutlichen 
Zuwachs gegenüber dem Vorjahr. Damit 
stellt die Konferenz ihre Position als größte 
Entwicklerkonferenz Europas und eine der 
weltweit führenden Branchenveranstaltun-
gen heraus. 

Das Konferenzprogramm umfasste mehr als 390 Speakerinnen und 
Speaker, die in über 220 Sessions auf 17 Bühnen Einblicke in aktuelle 
Themen der Games-Branche gaben. Die Inhalte reichten von techni-
schen und kreativen Vorträgen mit Fokus auf die Spiele-Entwicklung 
bis hin zu persönlichen Erfolgsbilanzen, unter anderem von Ver-
treterinnen und Vertretern führender Studios wie Arrowhead Game 
Studios, MachineGames und Sandfall Interactive. Auf der Expo-
Fläche präsentierten 53 Aussteller, darunter auch im Rahmen der 
eigenen indie expo, aktuelle Projekte und Services. Ergänzt wurde 
das Programm durch ein vielfältiges Angebot von Networking-Mög-
lichkeiten, Side-Events sowie exklusiven Formaten für Speakerinnen 
und Speaker, Partner und Führungskräfte. Das Scholarship-Pro-
gramm ermöglichte in Zusammenarbeit mit 25 Partnern insgesamt 
220 Teilnehmenden aus unterrepräsentier-
ten Gruppen den Zugang zur Konferenz und 
zur gamescom. Weitere Formate wie das 
Community Clubhouse und Veranstaltungen 
wie der devcom award stärkten zusätzlich 
den Austausch der Teilnehmenden. Neben 
der Konferenz etablierte sich auch der 
gamescom dev leadership summit in Lissa-
bon weiter als ergänzendes Format für den 
Austausch auf Führungsebene. 

Mehr Informationen auf 
dev.gamescom.global

5.400 Teilnehmende  
aus 89 Ländern und von 
über 2.500 Unternehmen 
nahmen 2025 an  
der devcom teil.

1.000
180

http://congress.gamescom.global
http://dev.gamescom.global
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gamescom lan in Zahlengamescom latam und 
gamescom asia x Thailand Game Show  
in Zahlen

gamescom latam 
und gamescom asia

Die internationalen Satelliten-Formate der gamescom verzeich-
neten ebenfalls beeindruckende Ergebnisse. So endete die dritte 
Ausgabe der gamescom latam in São Paulo mit Rekordzahlen. 
Vom 29. April bis 3. Mai strömten in diesem Jahr 154.000 Games-
Fans in die Hallen des Anhembi District – ein Zuwachs von 17,5 Pro-
zent gegenüber dem Vorjahr. Über 1.100 Unternehmen waren 
vertreten: von Blizzard Entertainment, Capcom und Electronic 
Arts über Nintendo, PlayStation, Remedy Entertainment und Riot 
Games bis hin zu Roblox, SEGA, The Pokémon Company und War-
ner Bros. Games. Das Event bot eine Bühne für über 400 Spiele-
Neuheiten sowie mehr als 300 Stunden inhaltliches Programm 
mit internationalen Branchengrößen. Damit hat sich die game-
scom latam als zentraler Treffpunkt für die Community und die 
Games-Branche in ganz Lateinamerika fest etabliert. 

Die gamescom asia fand 2025 erstmals als gamescom asia x 
Thailand Game Show in Bangkok, Thailand, statt. Vom 16. bis 19. 
Oktober begrüßte das Event über 200.000 Besucherinnen und 

Besucher aus 95 Ländern – damit wurde nicht 
nur der bisherige gamescom asia-Rekord gebro-
chen, sondern auch derjenige der Thailand Game 
Show. 294 Ausstellende und Länderpavillons 
sowie 5.590 Fachbesuchende aus 81 Ländern 
nutzten das Business-Programm. 

Mehr Informationen auf 
gamescom.asia und 
latam.gamescom.global Mehr Informationen auf 

lan.gamescom.global

gamescom lan

gamescom lan als weiteres Format unter der 
gamescom-Marke fand Anfang 2026 in sei-
ner dritten Ausgabe statt. Das Event verbin-
det die klassische Kultur des gemeinsamen 
LAN-Party-Gamings mit dem gamescom-
Erlebnis. Die gamescom lan 2026, veranstal-
tet von TaKeTV und MYI, konnte nicht zuletzt 
dank des weiterwachsenden Angebots die 
Anzahl der Besuchenden, Creatorinnen 
und Creator sowie B2B-Gäste steigern. 
Ende März verwandelten sich die Messe-
hallen in Köln dabei für 4.000 Besuchende in 
einen einzigartigen Treffpunkt für Gaming, 
E-Sport, Content-Creation und Community-
Engagement. 

Besucherinnen und 
Besucher auf der 
gamescom latam

Besuchende auf der  
gamescom asia x Thailand 
Game Show

Über

Besucherinnen und Besucher 
auf der gamescom lan

Die gamescom lan 
fand Anfang 2026  

in seiner dritten  
Ausgabe statt

154.000 200.000 4.000
#3

Die gamescom lan 
verbindet die klassische 
Kultur des gemeinsamen 
LAN-Party-Gamings mit 
dem gamescom-Erlebnis.

http://www.gamescom.asia
https://latam.gamescom.global/en/
http://lan.gamescom.global
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Deutscher  
Computerspiel-
preis
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Beeindruckende Games made in Germany, 
strahlende Gewinnerinnen und Gewinner und 
eine unterhaltsame Show mit vielen bekann-
ten Gesichtern: Das war die Verleihung des 
Deutschen Computerspielpreises 2026.

Zahlreiche Zuschauende verfolgten im Livestream die Award-Show, 
bei der die besten Computer- und Videospiele aus Deutschland und 
die Teams dahinter ausgezeichnet wurden. Die Preisverleihung fand im 
Herkulessaal der Münchner Residenz vor Hunderten Gästen aus Games-
Branche, Medien, Kultur, Gesellschaft und Politik statt und wurde vom 
erfahrenen Duo Katrin Bauerfeind und Uke Bosse moderiert. Gewinner 
in der begehrten Hauptkategorie Bestes Deutsches Spiel wurde The 
Darkest Files von Paintbucket Games, in dem die Spielenden in die Rolle 
einer Staatsanwältin schlüpfen und in der Nachkriegszeit NS-Verbre-
chen vor Gericht bringen. Den Preis überreichte auf der Bühne Bundes-
forschungsministerin Dorothee Bär, die für Games zuständig ist. Der 
Titel überzeugte auch in der Kategorie Bestes Serious Game. Die beiden 
weiteren Nominierten in der Hauptkategorie konnten sich ebenfalls 
Auszeichnungen sichern: So gewann das Cozy-Game Tiny Bookshop von 
neoludic games in der Kategorie Nachwuchspreis Bestes Debüt und die 
Städtebau-Simulation Anno 117: Pax Romana von Ubisoft Mainz erhielt 
den Preis für Beste Innovation und Technologie. Studio des Jahres wurde 
weltenbauer. Software Entwicklung aus Wiesbaden.

Der Deutsche Computerspielpreis ist der wichtigste Preis für die 
deutsche Games-Branche und wird seit 2009 verliehen. Mit dem DCP 
zeichnen die Bundesregierung und der game – Verband der deutschen 
Games-Branche die besten Games aus Deutschland aus. Unterstützt 
werden sie dabei vom Awardbüro der Stiftung Digitale Spielekultur. 

Verliehen wird der Deutsche Computerspielpreis in insgesamt 15 Kate-
gorien und es werden Preisgelder in Höhe von insgesamt 800.000 Euro 
vergeben. Die Gewinnerinnen und Gewinner werden durch hochrangig 
und vielfältig besetzte Fach- und Hauptjurys ausgewählt, bestehend 

aus Expertinnen und Experten aus der Games-Branche 
sowie Medien, Wissenschaft oder Kultur mit Bezug zu 
Games. Sie bewerten die eingereichten Spiele auf Basis 
von Aspekten wie Qualität, Wirkung und Wahrneh-
mung, Innovationsgehalt, Spielspaß sowie kulturellem 
und pädagogischem Anspruch. 

Mehr Informationen auf 
www.deutscher- 
computerspielpreis.de

BESTES  
DEUTSCHES SPIEL

The Darkest 
Files

Paintbucket Games

NACHWUCHSPREIS 
BESTER PROTOTYP

Garden Ink
Arne Jürgens,  

Sven Mehlhorn

BESTES AUDIODESIGN

EVERSPACE 2: 
Wrath of  

the Ancients
ROCKFISH Games

BESTES FAMILIENSPIEL

Flick Shot 
Rogues

Butter By The Fish /  
Noodlecake Studios

BESTE INNOVATION  
UND TECHNOLOGIE

Anno 117: 
Pax Romana

Ubisoft Mainz / Ubisoft

BESTES  
INTERNATIONALES SPIEL

Blue Prince
Dogubomb / RAW FURY

BESTES GRAFIKDESIGN

The Berlin 
Apartment 

Blue Backpack / 
ByteRockers’ Games

BESTES SERIOUS GAME

The Darkest 
Files

Paintbucket Games

BESTE STORY

The Berlin 
Apartment

Blue Backpack /  
ByteRockers’ Games

BESTES GAMEDESIGN

Super Meat 
Boy 3D

Sluggerfly / Headup

BESTES MOBILES SPIEL

MicroMacro: 
Downtown 
Detective
Soft Boiled Games

NACHWUCHSPREIS  
BESTES DEBÜT

Tiny  
Bookshop

neoludic games /  
Skystone Games

STUDIO DES JAHRES

weltenbauer. 
Software 

Entwicklung
Wiesbaden

SPIELER*IN DES JAHRES

Dennsen86

SONDERPREIS DER JURY

Forschungs-
verbund 

RadiGaMe

Alle Gewinner des Deutschen  
Computerspielpreises 2026

http://www.deutscher-computerspielpreis.de
http://www.deutscher-computerspielpreis.de


16,1%
USK ab 6 Jahren

17,1%
USK ab 0 Jahren

0,2%
Keine Kennzeichnung

36,7%
USK ab 12 Jahren

19,8%
USK ab 16 Jahren

10%
Keine Jugendfreigabe
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software  
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Seit über 30 Jahren engagiert sich die USK 
als Selbstkontrolle der Games-Branche für 
den Jugendschutz bei Games. 

Im Rahmen einer Public-Private-Partnership organisiert die USK 
das unabhängige Verfahren rund um die gesetzliche Altersfreiga-
be von Computer- und Videospielen – ein Bereich, der in Deutsch-
land rechtlich besonders verbindlich geregelt ist. Die Alters-
kennzeichen bieten Eltern und pädagogischen Fachkräften eine 
verlässliche Orientierung bei der Auswahl geeigneter Spiele. Um 
diese Orientierung zu stärken, hat die USK gemeinsam mit der 
Stiftung Digitale Spielekultur den Elternratgeber Digitale Spiele 
im Jahr 2025 neu aufgelegt. Seit diesem Jahr steht der Guide 
auch in den Sprachen Englisch, Türkisch und Arabisch zur Verfü-
gung. Ergänzend engagiert sich die USK mit digitalen Elternaben-
den im Bereich der Medienbildung.

Seit 1994 hat die USK über 58.000 Prüfverfahren 
zur Altersfreigabe durchgeführt. Ergänzend sor-
gen heute rund 19 Millionen Alterskennzeichen 
online für Orientierung. Dies geschieht über 
das internationale System der International 
Age Rating Coalition (IARC), das 2025 von den 
Obersten Landesjugendbehörden – also den 
für Jugendschutz zuständigen Ministerien der 
Bundesländer – rechtlich anerkannt wurde. Na-
hezu alle großen Plattformen haben sich dem 

IARC-System angeschlossen, seit September 2025 auch Roblox. 
So erreicht der Jugendschutz heute mehr Menschen und ist ge-
nau dort sichtbar, wo Games ausgewählt werden: auf Konsolen, 
digitalen Plattformen und in App-Stores. 

Gleichzeitig wurde der Jugendschutz bei Games weiterentwi-
ckelt. Die Alterskennzeichen der USK weisen heute neben der 
Altersstufe auch Zusatzhinweise für die wesentlichen Gründe 
der Alterskennzeichen auf. Zusätzlich werden potenzielle Nut-
zungsrisiken wie Chats, In-Game-Käufe oder glücksspielähnliche 
Elemente wie Lootboxen genannt. 2025 betrafen solche Risiken 
knapp 30 Prozent der geprüften Spiele. In etwa einem Drittel die-
ser Fälle führte dies zu einer höheren Altersfreigabe. In den übri- Quelle: USK 2025

Verteilung der USK-Altersfreigaben 2025

gen Fällen waren bereits ausreichende Parental-Control-Systeme 
oder weitere Schutzmaßnahmen durch die Games-Unternehmen 
in den Spielen vorhanden.

Bei der Vergabe von Alterskennzeichen greift die USK auf die 
Expertise von rund 50 unabhängigen Jugendschutzsachver-
ständigen aus den Bereichen Medienpädagogik sowie Kinder- 
und Jugendhilfe zurück. Zudem wird die USK von einem Beirat 
unterstützt, der sich aus Vertretenden der Jugendministerien der 
Länder, des Bundesjugendministeriums, der Medienpädagogik, 
aus Kirchen und Religionsgemeinschaften, der Bundeszentrale 
für Kinder- und Jugendmedienschutz, aus Jugendorganisatio-
nen sowie der Games-Branche zusammensetzt. Der Beirat legt 
unter anderem die USK-Grundsätze und die Leitkriterien für die 
Prüfungen fest. 

Auch international setzt die USK Maßstäbe: Die Weiterentwick-
lung der Prüfkriterien des europäischen Systems zur Altersein-
stufung von Games PEGI (Pan European 
Game Information) greift zentrale Elemente 
des deutschen Ansatzes auf, insbesondere 
die stärkere Berücksichtigung von Nutzungs-
risiken. Die USK hat diesen Prozess beratend 
begleitet. Dies unterstreicht die Vorreiterrolle 
des deutschen Jugendschutzes und zeigt, wie 
wirksame Selbstregulierung Impulse für euro-
päische Entwicklungen geben kann. 

Seit 1994 hat die USK 
über 58.000 Prüf
verfahren zur Alters
freigabe durchgeführt.

Mehr Informationen 
auf www.usk.de

Elternratgeber 
Digitale Spiele

http://www.usk.de
https://usk.de/fuer-familien/ratgeber/
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des Programms zählten Gemeinschaftsauftritte auf Events wie 
der gamescom, dem Games Ground oder der GG Bavaria sowie 
Nominierungen und Auszeichnungen von Stipendienprojekten beim 
Deutschen Computerspielpreis und Deutschen Entwicklerpreis. 
Gefördert wurde das von game-Verband und Stiftung gemeinsam 
organisierte Stipendium vom Beauftragten der Bundesregierung für 
Kultur und Medien.

Mit ihren Bildungsprojekten schafft die 
Stiftung neue Zugänge zum Lernen und 
Lehren und setzt sich zur Stärkung von 
Medienkompetenz und anderen Future 
Skills bei Kindern und Jugendlichen ein. 
Das Projekt Schule mit Games gestalten 
NRW – Demokratie und Teilhabe spielend 
fördern unterstützt Schulen in Nordrhein-
Westfalen, mithilfe digitaler Spiele die 
politische Mündigkeit und die Reflexion von 
Vergangenheit bei Jugendlichen zu fördern. 
Das Angebot umfasst außerdem Methoden 
zum barrierearmen Einsatz von Games. Das 
im Projekt erprobte Unterrichtsmaterial 
richtet sich an Lehrkräfte mit wenig Games-
Vorerfahrung und steht kostenlos in der Bildungsmediathek 
NRW und auf der Website der Stiftung zur Verfügung. Initiiert und 
gefördert wurde das Projekt vom Ministerium für Schule und Bildung 
des Landes Nordrhein-Westfalen. Neben dem jüngsten Projekt 
in NRW betreibt die Stiftung viele weitere Bildungsaktivitäten 
auf Regional- oder Bundesebene, z. B. die vom Medienboard 
Berlin-Brandenburg geförderten Projekttage Games, die 2025 
u. a. vom Ministerium für Bildung, Jugend und Sport des Landes 
Brandenburg mit dem Anerkennungspreis Medienkompetenz stärkt 
Brandenburg ausgezeichnet wurden. Im Rahmen der Projekttage 
finden an Berliner und Brandenburger Schulen Workshops statt, 
die Lerninhalte und Zukunftskompetenzen mithilfe von Games 
vermitteln und Jugendlichen Einblicke in digitale Berufsbilder 
ermöglichen.

Games und ihre Communitys leben von Austausch, Beteiligung 
und Zusammenhalt – eine perfekte Voraussetzung, um 
gesellschaftliches Engagement in die Breite zu tragen. Um mehr 
über die Schnittpunkte von Games und Zivilgesellschaft zu erfahren, 
hat die Stiftung Digitale Spielekultur, unterstützt durch die Deutsche 
Stiftung für Engagement und Ehrenamt, das 
White Paper Spielend Engagement gestalten 
erarbeitet. Die Veröffentlichung diskutiert 
anhand von Fallbeispielen und Interviews, 
welche Chancen und Herausforderungen es 
beim Einsatz von Games gibt. Abgerundet 
wird die Bestandsaufnahme mit 
praxisnahen Tipps für zivilgesellschaftliche 
Organisationen.

Stiftung 
Digitale  
Spielekultur

07
Games verbinden Menschen, eröffnen neue 
Perspektiven und schaffen Räume für Be-
gegnung, Bildung und Ausdruck. Die Stiftung 
Digitale Spielekultur lädt Politik, Wissen-
schaft und Zivilgesellschaft dazu ein, die 
Möglichkeiten des Mediums dort zu nutzen, 
wo sie gesellschaftlich gebraucht werden.

Mit Austauschformaten und Modellprojekten zeigt die Stiftung, 
wie digitale Spiele Impulse für Bildung, Erinnerung, demokratisches 
Handeln und kulturelle Entwicklung setzen können. Ihr Ziel ist 
es, die gesellschaftlichen Potenziale von Games sichtbar und 
erfahrbar zu machen – durch Projekte, die Haltung zeigen und 
Veränderung anstoßen. Gegründet im Jahr 2012 auf Initiative des 
Deutschen Bundestags und der deutschen Games-Branche, wirkt 

die Stiftung als Vermittlerin und Impulsgeberin 
an der Schnittstelle von Games und Gesellschaft. 
Ihr Gesellschafter ist der game – Verband der 
deutschen Games-Branche. Begleitet wird ihre 
Arbeit von einem interdisziplinären Beirat, dessen 
14 Mitglieder unter anderem Bundesministerien, 
Bildungsorganisationen sowie der Medien-, 
Kultur- und Hochschullandschaft angehören. Die 
folgenden Projekte stehen stellvertretend für die 
Vielfalt an Themen, denen sich die Stiftung zuletzt 
gewidmet hat. 

Mit dem Bildungs- und Vernetzungsprogramm des Press Start: 
Gründungsstipendium Games hat die Stiftung 132 ausgewählten 
Spiele-Entwicklerinnen und -Entwicklern ein maßgeschneidertes 
Angebot zur Ausbildung von Gründungskompetenzen geboten. 
Vom Frühjahr 2025 bis Sommer 2026 unterstützte der Dreiklang 
aus Workshops, Mentoring und Networking die Stipendiatinnen 
und Stipendiaten auf ihrem Weg zum eigenen Spielestudio– 
und das mit durchschlagendem Erfolg: Eine Gründungsrate 
von 100 Prozent belegt den positiven Effekt der passgenauen 
Fördermaßnahme, die zur Etablierung von 75 neuen Studios in 
Deutschland beigetragen hat. Zu den inhaltlichen Highlights 

Mehr Informationen auf  
www.stiftung-digitale-spielekultur.de

Eine 100-prozentige 
Gründungsquote unter-
streicht den Erfolg des 
Press Start: Gründungs-
stipendium Games.

Mit ihren Bildungs
projekten schafft die 
Stiftung neue Zugänge 
zum Lernen und Lehren.

http://www.stiftung-digitale-spielekultur.de
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esports player 
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E-Sport hat sich in den vergangenen Jahren 
weiter als globales Massenphänomen etab-
liert, das auch in Deutschland ein Millionen-
publikum begeistert.

Zahlreiche Hobby- und Nachwuchsspielerinnen und -spieler sind 
im E-Sport aktiv. Die Professionalisierung im Spitzenbereich 
wächst zudem kontinuierlich. Parallel dazu entwickeln sich Struk-
turen, Ausbildungswege und Förderangebote zunehmend weiter. 
Die Anerkennung der Gemeinnützigkeit für E-Sport-Vereine, die 
seit Anfang 2026 möglich ist, ist ein weiterer Meilenstein für den 
E-Sport als Breitensport in Deutschland.

Was braucht es, um aus Talent nachhaltige Ex-
zellenz zu entwickeln? Im E-Sport spielen neben 
einer schnellen Reaktionsfähigkeit, strategi-
schem Denken und Präzision auch Themen wie 
Wertebildung, Struktur und die Zukunftspers-
pektiven für die Weiterentwicklung der Spiele-
rinnen und Spieler eine wichtige Rolle. Um wahre 
Exzellenz über das spielerische Können hinaus 
zu entfalten, braucht es daher eine gezielte 
Förderung. Genau hier setzt die esports player 
foundation (epf) an.

Seit 2020 begleitet die epf als weltweit erste Talentförderung ihrer 
Art ambitionierte E-Sportlerinnen und E-Sportler auf dem Weg 
an die Spitze. Im dynamischen E-Sport-Umfeld bietet die epf ein 
stabiles Fundament und ist Partner für Leistung, Bildung, mentale 
Stärke sowie Karriere- und Zukunftsperspektiven. Die ganzheit-
liche Talentförderung durch die epf umfasst neben In-Game-Coa-
ching auch die sportpsychologische Begleitung, Fitness- und 
Ernährungsberatung, Hardware-Support sowie Unterstützung 
bei der Karriereplanung. Dabei werden mehr als 100 E-Sport-
Talente in Brawl Stars, Counter-Strike 2, EA FC, Fortnite, League of 
Legends und Valorant individuell betreut.

Das Angebot der epf wurde in den vergangenen Jahren kontinu-
ierlich ausgebaut und weiter professionalisiert. Im Fokus steht 
die nachhaltige Talententwicklung. Dabei kooperiert die epf 
erfolgreich mit Partnern aus der Games-Branche und anderen 
Bereichen. Seit 2023 erhalten junge Talente, etwa im Rahmen der 
Kooperation mit XPERION, Deutschlands größter Gaming-Loca-

tion, erste Praxiserfahrungen im Team. Die daraus entstandenen 
NXT-Teams sind heute fester Bestandteil der epf-Förderstruktur, 
etwa das DKB XPERION NXT-League of Legends-Team, das sich 
mit seinen Nachwuchstalenten 2024 in der 2. Division der profes-
sionellen Techniker Prime League etablierte. Oder der NXT Gen 
Cup, aus dem jährlich neue EA-FC-Stipendiatinnen und Stipendia-
ten hervorgehen, die sich einen Weg in die Profiwelt erarbeiten. So 
entstehen strukturierte Wege von der Breite in die Spitze.

Auch im Bereich Sichtbarkeit und Anerken-
nung junger Talente setzt die epf wichtige Im-
pulse. Gemeinsam mit der Deutschen Kredit-
bank (DKB) wurde der Nachwuchsspieler*in 
des Jahres-Award 2025 fortgeführt. Die 
Auszeichnung würdigt herausragende junge 
Talente und stärkt ihre Sichtbarkeit inner-
halb des E-Sports. Ergänzend dazu wurde 
2025 gemeinsam mit der Deutschen Telekom 
im Rahmen der langjährigen Equal Esports 
Initiative zur Stärkung von Vielfalt im E-Sport 
erstmals ein Spieler*in des Jahres-Award vergeben, mit dem die 
VALORANT-Spielerin Evi „Blossi“ Sutter ausgezeichnet wurde. 
Solche Formate und gezielte Maßnahmen zur Sichtbarmachung 
stärken Motivation, Orientierung und Identifikation innerhalb des 
E-Sports und tragen dazu bei, E-Sport-Karrieren frühzeitig greif-
barer zu machen.

Die Vereinbarkeit von E-Sport und beruflicher Zukunft wurde 
ebenfalls weiter gestärkt. Gemeinsam mit der Deutschen Bahn 
werden seit 2024 Modelle für duale Karrieren etabliert und seit-
her erfolgreich weitergeführt. Sie ermöglichen es Talenten, ihre 
sportliche Laufbahn mit Ausbildung oder Studium zu verbinden. 
So entstehen nachhaltige Entwicklungspfade über die aktive 
Karriere hinaus und ein stabiles Fundament für die persönliche 
Entwicklung.

Ein weiterer Meilenstein für den deutschen 
E-Sport war die Einführung der ersten offiziel-
len Nationalmannschaften. Gemeinsam mit 
dem Deutschen Olympischen Sportbund 
(DOSB), dem E-Sport-Bund Deutschland und 
dem game – Verband der deutschen Games-
Branche stellt die esports player foundation 
erstmals Nationalteams für den Esports 
Nations Cup 2026 auf. Die epf übernimmt 
dabei die Verantwortung für das Scouting, 
die sportliche Bewertung sowie die ganzheit-
liche Betreuung der Athletinnen und Athleten. 
Aufbauend auf den bestehenden Förder-
strukturen werden die Teams zusammen-
gestellt und im Training eng begleitet. Die epf 
schafft damit einen professionellen Rahmen, 
in dem Talente optimal auf den internationa-
len Wettbewerb vorbereitet werden.

Die esports player 
foundation begleitet 
ambitionierte E-Sportler
innen und E-Sportler auf 
dem Weg an die Spitze.

Mehr Informationen auf  
www.esportsplayerfoundation.org

Die epf begleitet einen 
Meilenstein für den deut-
schen E-Sport: die Einfüh-
rung der ersten deutschen 
Nationalmannschaften.

http://www.esportsplayerfoundation.org
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Deutschland nimmt am Esports 
Nations Cup teil, an dem sich 
mehr als 100 Länder und Regio-
nen beteiligen werden und der 
erstmals im November 2026 
stattfinden soll. Gemeinsam or-
ganisieren der Deutsche Olym-
pische Sportbund, der E-Sport-
Bund Deutschland, die esports 

player foundation (epf) und der game – Ver-
band der deutschen Games-Branche die 
deutsche Nationalmannschaft, die in un-
terschiedlichsten Disziplinen antreten soll.

Wieso engagiert sich der DOSB auch ohne Olympics  
im E-Sport?

E-Sport und Gaming sind längst Teil der Lebensrealität junger 
und jung gebliebener Menschen und sind fester Bestandteil 
unserer Gesellschaft. Der Anspruch des DOSB ist es, diese Ent-
wicklungen im Sportumfeld nicht nur zu beobachten, sondern 
aktiv mitzugestalten – gerade dann, wenn es um Werte, Verant-
wortung, Gemeinschaft und den Aufbau von Strukturen geht. 
Unabhängig von den Entscheidungen und Diskussionen im IOC 
geht es uns darum, den Mitgliedsorganisationen Orientierung zu 
geben, Chancen zu nutzen und E-Sport so mitzugestalten, dass 
Fairness, Integrität, Teilhabe und Gemeinwohl im Mittelpunkt 
stehen. Um diesen Auftrag umzusetzen, hat der DOSB eine eigene 
gemeinwohlorientierte Gesellschaft gegründet.

Für die deutsche Nationalmannschaft kooperiert der  
DOSB mit ESBD, epf und game. Was zeichnet diese  
Konstellation aus?

Das Besondere an dieser Konstellation ist, dass die unterschied-
lichen Akteure verschiedene Blickwinkel und Erfahrungen in das 
Projekt einbringen. Wir als DOSB bringen die Perspektive des 
organisierten Sports und der Verbandsstrukturen ein, der ESBD 
die fachliche Nähe zum E-Sport-Ökosystem, die esports player 
foundation die Expertise in Athletenförderung und Talententwick-
lung und game die enge Verbindung zur Games-Branche. Diese 
besondere Kombination schafft eine belastbare Grundlage, um 
die Nationalmannschaften professionell, verantwortungsvoll und 
zukunftsorientiert aufzustellen. Es geht nicht allein um sportli-
chen Erfolg, sondern auch um standardisierte Rahmenbedingun-
gen, Sichtbarkeit und nachhaltige Strukturentwicklung.

Der DOSB hat eine eigene Organisation für den E-Sport 
gegründet: Was soll diese künftig leisten?

Die DOSB E-Sport gGmbH muss vor allem dazu beitragen, dass 
der DOSB im E-Sport handlungsfähig, anschlussfähig und strate-
gisch gut aufgestellt ist. Sie handelt nach einem klaren Werte-
kompass und schafft so die Möglichkeit, Themen fokussierter zu 
bearbeiten, Partnerschaften zu entwickeln 
und Projekte wirksam umzusetzen. Dabei 
geht es sowohl um die Unterstützung konkre-
ter Maßnahmen – etwa im Bereich der Natio-
nalmannschaften – als auch um strategische 
Themen wie Governance, Kooperationen, 
Qualifizierung und die Anbindung an den 
organisierten Sport.

INTERVIEW

Otto Fricke über den  
Esports Nations Cup

„E-Sport und Gaming sind 
längst Teil der Lebens
realität junger und jung 
gebliebener Menschen 
und sind fester Bestandteil 
unserer Gesellschaft.“
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Otto Fricke
Vorstandsvorsitzender  
Deutscher Olympischer  

Sportbund
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Über den game – 
Verband der 
deutschen 
Games-Branche

09

Der game ist der Verband der deutschen 
Games-Branche. Seine über 500 Mitglieder 
bilden das gesamte Games-Ökosystem ab, 
von Entwicklungs-Studios und Publishern 
bis hin zu E-Sport-Veranstaltern, Bildungs-
einrichtungen oder Institutionen. 

Als Mitveranstalter der gamescom verant-
wortet der game das weltgrößte Event für 
Computer- und Videospiele, das jährlich Ende 
August in Köln stattfindet. Als Markeninhaber 
arbeitet der game zudem aktiv an der erfolg-
reichen Entwicklerkonferenz gamescom dev, 
die von der game events veranstaltet wird, 
sowie an den Satelliten-Events gamescom 

asia, gamescom latam und gamescom lan mit. Die Geschäfts-
stelle befindet sich in Berlin-Mitte in unmittelbarer Nähe zum 
Regierungsviertel und zum Deutschen Bundestag. Der game ist 
Gesellschafter der USK, der Stiftung Digitale Spielekultur, der 
esports player foundation, der game events und der Verwer-
tungsgesellschaft VHG sowie Träger des Deutschen Computer-
spielpreises. Als zentraler Ansprechpartner für Medien, Politik und 
Gesellschaft beantwortet der game alle Fragen etwa zur Markt-
entwicklung, Spiele-Kultur und Medienkompetenz.

Die Mitglieder des game arbeiten in unter-
schiedlichen Arbeitsgruppen an den Positio-
nen des Verbandes, beispielsweise zu Themen 
wie Ausbildung und Fachkräfte, Förderung, 
digitaler Verbraucherschutz, Kommunikation, 
Marktforschung sowie Recht. Darüber hinaus 
tauschen sich die Mitglieder regelmäßig in 

weiteren Formaten wie Round Tables oder Webinaren zu aktuel-
len Themen der Branche aus. In der Arbeitsgruppe game esports 
sind zudem die Mitglieder engagiert, die sich aktiv mit E-Sport 

Der game in Zahlen

>500
Mitglieder, darunter Entwickler, 
Publisher, E-Sport-Veranstalter, 

Bildungseinrichtungen  
und Dienstleister

16
Ansprechpersonen in  
den game Regionalvertretungen

22
Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter in der 

Geschäftsstelle im politischen Zentrum Berlin

beschäftigen. Hierzu gehören vielfältige Akteure des E-Sport-
Ökosystems wie Spiele-Entwickler, Publisher, Veranstalter oder 
Agenturen. 

Vorstandsvorsitzender des game ist seit 2022 Lars Janssen, CEO 
von Deck13 Interactive, der bei der Mitgliederversammlung des 
game im Juni 2026 wiedergewählt wurde. Seine Stellvertreterin 
ist Maxi Graeff, Marketing Lead XBOX DACH, die seit 2026 dem 
Vorstand neu angehört. Weitere Mitglieder des Vorstands sind 
Clemens Mayer-Wegelin, European General Counsel und Senior 
Director Nintendo of Europe, sowie als ebenfalls neu gewähl-
te Vorstandsmitglieder Benedikt Grindel, 
Zone Managing Director Ubisoft Production 
Studios, und Sandro Heuberger, Co-Foun-
der und Geschäftsführer von Toukana 
Interactive. Als starke, geeinte Stimme der 
gesamten deutschen Games-Branche hat 
der game seit dem Zusammenschluss zudem 
viele Regionalvertretungen deutschlandweit 
bei ihrer Gründung unterstützt.

Gesellschafter der USK, der Stiftung 
Digitale Spielekultur, der esports player 
foundation, der game events und der 
Verwertungsgesellschaft VHG

Mehr Informationen auf www.game.de

Wir bereichern mit Games 
das Leben aller Menschen.

Gemeinsam machen wir  
Deutschland zum Herzen 
der Games-Welt.

http://www.game.de
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Diversity und  
Hier spielt Vielfalt

Die Games-Branche ist zu Recht 
stolz darauf, wie unglaublich 
vielfältig ihre Games und ihre 
Communitys sind. Weltweit 
spielen mehr als 3 Milliarden 
Menschen Computer- und 

Videospiele – unabhängig von Alter, Ge-
schlecht, Nationalität, Religion oder sexuel-
ler Orientierung. Und so vielfältig sind auch 
die tausenden Games-Entwicklerinnen und 
-Entwickler weltweit.  

Darum hat die deutsche Games-Branche 2019 die Initiative Hier 
spielt Vielfalt gestartet, um ihr Engagement für eine offene und 
bunte Games-Kultur zusätzlich zu verstärken. Das gemeinsame 
Selbstverständnis hierzu wurde bisher von insgesamt mehr als 
1.700 Einzelpersonen sowie Unternehmen und Organisationen 
unterzeichnet.  

Um dem Thema Diversität darüber hinaus mehr Aufmerksamkeit 
zu verschaffen, hat der game den Best Practice Guide Diversity 
veröffentlicht. Er gibt allen Lesenden konkrete Tipps, Best-Practi-
ce-Beispiele und Hilfestellungen zum Aufbau diverser Teams und 
Games-Communitys und wird fortlaufend erweitert. So finden 
sich im Guide Beiträge zu Diversität in der Unternehmenskultur, 
Barrierefreiheit, Safer Spaces auf Events, Vielfalt in der Bildung 
oder rechtliche Tipps zu Diversität im Arbeitsalltag. Games-Un-
ternehmen bekommen dort zudem kostenfreie Vorlagen für einen 
Verhaltenskodex und eine Safer Space Policy für die eigene Nut-
zung. Auf game.de finden Spiele-Entwickelnde eine Sammlung an 

hilfreichen öffentlichen Online-Ressourcen zum 
Thema Barrierefreiheit. Zudem nimmt der Ver-
band an unterschiedlichen Diskussionen, Talks 
und Events zu Diversität teil, vermittelt hierzu 
etliche Ansprechpersonen und bringt Erfahrun-
gen aus der Games-Branche ein. 

Mehr Informationen auf 
www.game.de/diversitaet und 
www.hier-spielt-vielfalt.de

Wie prägen Games unsere Kultur, Ge-
sellschaft und Technologie? Können 
Games sogar Kunst sein? Kann man 
Geschichte spielen? Macht die Games-
Branche wirklich mehr Umsatz als 
Hollywood? Diese und weitere Themen 
rund um das Kulturgut Games behan-
delt das neue Handbuch Gameskultur 
2.0! Herausgegeben von Olaf Zimmer-
mann vom Deutschen Kulturrat und 
Felix Falk vom game – Verband der 
deutschen Games-Branche.
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UR

     HAND
          BUCH
GAMES
    KULTUR

ÜBER DIE 
KULTURWELTEN
VON GAMES

HERAUSGEBER: 
OLAF ZIMMERMANN

UND FELIX FALK 

2.0
DIE KOMPLETT 

ÜBERARBEITETE  

UND ERWEITERTE  

AUFLAGE

Jetzt  
bestellen!

Handbuch Games
kultur: Der Podcast  
Jetzt reinhören! Wei-
tere spannende Ein-
blicke und Gespräche 
mit den Autorinnen 
und Autoren

http://www.game.de/diversitaet
http://www.hier-spielt-vielfalt.de
https://www.kulturrat-shop.de/epages/79484258.sf/de_DE/?ObjectPath=/Shops/79484258/Products/46
https://handbuch-gameskultur-der-podcast.podigee.io/
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Umwelt- und Klimaschutz  
in der Games-Branche 

Die Folgen der Klimakrise sind bereits heute 
deutlich spürbar. Wirtschaft, Politik und Ge-
sellschaft müssen jetzt handeln, um der sich 
verstärkenden Krise entgegenzuwirken.    

Die Games-Branche nimmt ihre gesellschaftliche Verantwortung 
hier sehr ernst. Allein in Deutschland engagieren sich die meisten 
Spiele-Unternehmen bereits, um noch nachhaltiger zu wirtschaf-
ten, etwa durch Klima- und Umweltschutzprogramme, Sparmaß-
nahmen bei Energie und Heizung, die Nutzung von Ökostrom oder 
Weiteres. Und auch weltweit haben sich immer mehr Games-Unter-
nehmen zu weitreichenden Klimastrategien verpflichtet.   

Auch der game leistet seinen Beitrag zum 
Klimaschutz. So engagieren sich der Ver-
band und seine Tochtergesellschaften USK, 
Stiftung Digitale Spielekultur, esports player 
foundation, VHG und game events, indem 
CO2-Emissionen reduziert und wenn mög-
lich vollständig verhindert werden. Zugleich 
wird jährlich der CO2-Fußabdruck (CCF) 
über einen externen Partner ermittelt und 
(noch) nicht vermeidbare Emissionen werden 
durch Kompensation im Rahmen von Klima-
schutzprojekten vollständig ausgeglichen. Seit 2021 ist der game 
außerdem Mitglied der Playing for the Planet Alliance, einer Umwelt-
kooperation der UN mit der Games-Branche, und unterstützt diese 
aktiv. Anfang 2022 hat der game zusammen mit der Koelnmesse im 
Rahmen der gamescom zudem die Nachhaltigkeitsinitiative game-
scom goes green ins Leben gerufen. Dieses Nachhaltigkeitskonzept 
machte die gamescom zum ersten klimafreundlichen Games-Event 
dieser Größe. Zahlreiche Initiativen und Maßnahmen sind die Folge: 
zuletzt durch Kooperationen mit Initiativen wie Trash Galore, mit 
deren Hilfe Standbau-Materialien vor der Entsorgung bewahrt wer-
den, und der Aktion Spende Dein Pfand. Ein Teil davon ist auch der 
gamescom forest, mit dem ein klimastabiler Mischwald in der Nähe 
von Bayreuth unter anderem mit den Spenden der Community und 
ausstellenden Unternehmen aufgeforstet wird. Jedes Jahr werden 
weitere Schritte zur Vermeidung und Reduzierung von CO2-Emis-
sionen unternommen und alle verbleibenden Emissionen des Kern-
Events in Kooperation mit dem Klimaexperten ClimatePartner zu 
100 Prozent kompensiert.

Mehr Informationen auf 
www.game.de/umwelt

Diversität spielt überall in der 
Games-Welt eine wichtige Rolle.  
Ob in den Communitys, Unterneh-
men oder den Spielen selbst. Jetzt 
in den game Best Practice Guide 
Diversity reinschauen für Tipps und 
Praxisbeispiele zu Themen wie:

Welche  
Richtlinien 

muss ich als 
Unternehmen 
mit Blick auf 

Gleichstellung 
beachten?

Wie gestalte 
ich diskrimi

nierungs
sensible 
Stellen

anzeigen?

Wie verhindere 
ich Stereotype 

im Arbeits
alltag?

Wie 
veranstalte 
ich Events 
inklusiv?

Was sind 
die Vorteile 

eines diversen 
Teams?

Best Practice  
Guide Diversity

jetzt entdecken!

Best
Practice 
Guide 
Diversity

Inklusive  

kostenfreier Vor-

lagen für einen 

Verhaltenskodex 

und eine Safer 

Space Policy. … und 

vielem 

mehr.

http://www.game.de/umwelt
https://www.game.de/guides/diversity-guide/
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Das House of Games Berlin ist ein in diesem 
Umfang einmaliges Projekt für die inter-
nationale Games-Branche. Bereits zeit-
nah werden die ersten Mieter einzie-
hen. Künftig wird es unter einem Dach vom 
Indie-Entwickler bis zum AAA-Studio die 
gesamte Bandbreite der Games-Branche 
beherbergen. 

Berlin unterstützt das House of Games. Was soll dieser neue 
Hub künftig leisten?

Mit dem House of Games Berlin schaffen wir ein 
neues Zuhause für die Computerspielbranche 
im Herzen der Hauptstadt und verbessern die 
Rahmenbedingungen für Unternehmen und 
Fachkräfte gleichermaßen. Auf zunächst 10.000 
m2 entsteht in Berlin-Friedrichshain ein Innova-
tions- und Produktionsstandort, an dem das ge-
samte Games-Ökosystem zusammenkommen 
soll: international etablierte Unternehmen eben-
so wie Indie-Studios, endemische Dienstleister, 
Bildungseinrichtungen, Initiativen, Netzwerke, 
NGOs, Verbände und Selbstkontrolleinrich-
tungen. Mit Fachveranstaltungen, Events und 
internationalen Kooperationen soll das House of 
Games ein echter Ort des Austauschs werden. 
Unser übergeordnetes Ziel ist, die Innovations-
fähigkeit und die Produktentwicklung zu ver-
bessern, um so die Wettbewerbsfähigkeit und 
Wertschöpfung der Games-Studios zu stärken, 
das Wachstum zu beflügeln und neue Unterneh-
men in unsere Stadt zu holen. Mit dem House of 

Games Berlin wollen wir einen Anziehungspunkt für nationale und 
internationale Studios wie auch Investoren schaffen. Wir wollen 
Berlin zum Innovationsstandort Nummer eins in Europa machen 
und das House of Games ist dafür ein weiterer Baustein.   

Franziska Giffey
Bürgermeisterin von Berlin  

und Senatorin für Wirtschaft, 
Energie und Betriebe

Warum ist die Games-Branche so wichtig für Berlin?
Die Games-Branche ist ein echter Zukunftssektor. Sie steht für Di-
gitalisierung und technologische Innovation. Als bedeutender Teil 
unserer Gegenwartskultur und der Kreativwirtschaft liegt in der 
Branche gerade enorm viel Wachstumspotenzial und das wollen 
wir für die wirtschaftliche Entwicklung unserer Stadt nutzen. 

Schon heute erwirtschaftet der Games-Kernmarkt in Berlin rund 
250 Millionen Euro jährlich und sichert rund 3.000 Arbeitsplätze. 
Als Wirtschaftsverwaltung fördern wir deshalb vielfältig: ob das 
House of Games, Events wie Games Ground, das internationale 
Netzwerk medianet GAMES International – Transatlantic oder 
den jährlichen Messegemeinschaftsstand auf der gamescom. 
Unser Anspruch ist klar: Wir sind die GamesCapitalBerlin und 
wollen diese Spitzenposition weiter ausbauen.

Deshalb ist es auch eine tolle Nachricht, dass Berlin als langfris-
tiger Partner des Deutschen Computerspielpreises im nächsten 
Jahr Gastgeber der wichtigsten Auszeichnung für Games im 
deutschsprachigen Raum sein wird und die Veranstaltung dann 
im zweijährigen Turnus im Wechsel mit München ausrichten wird. 

Was macht das Projekt für die gesamte Games-Branche in 
Deutschland zu einer guten Nachricht?

Das House of Games Berlin sendet ein starkes Signal weit über 
die Stadt hinaus. Wir schaffen hier gezielt eine Infrastruktur, die 
Innovationen beschleunigt, Investitionen anzieht und die inter-
nationale Sichtbarkeit des Standorts Deutschland im Games-Be-
reich stärkt. 

Damit positionieren wir Deutschland und 
Berlin strategisch im globalen Wettbewerb 
um Games-Unternehmen und Fachkräfte. 
Mit dem House of Games und einem starken, 
vernetzten Ökosystem in Berlin und darüber 
hinaus leisten wir zudem einen konkreten 
Beitrag zu unserer wirtschaftlichen und 
technischen Resilienz und eröffnen kreative 
Freiräume, die Unternehmen für Innovation 
und Wachstum brauchen. 

Die Games-Branche verfügt in Deutschland 
über mehrere etablierte Games-Standorte. 
Mit direkter Nähe zu allen Bundesministerien, 
zum DLR-Projektträger, dem game-Verband 
sowie mit der USK als der Ankermietenden 
wird das House of Games Berlin hier als ein 
verbindender Dreh- und Angelpunkt fungie-
ren. 

INTERVIEW

Franziska Giffey über das 
House of Games Berlin
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„Mit dem House of Games 
schaffen wir gezielt 
eine Infrastruktur, die 
Innovationen beschleunigt, 
Investitionen anzieht und 
die internationale Sicht-
barkeit des Standorts 
Deutschland im Games-
Bereich stärkt.“
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1UP Management   2Cap   2nd Wave   4Players   4-Real Intermedia   6side Studio   A MAZE   Abenteuerpakete   
Acer Computer   Activision Blizzard Deutschland   Actrio Studio   ad-artists   Aerosoft   Aesir Interactive   Ahoiii 
Entertainment   Airborn Studios   Alchemical Works   Altagram   Andarion Games   Anderie Management   
AnotherWorld VR   Application Systems Heidelberg   ARTANA   Artex   articy Software   Assemble Entertain-
ment   astragon Entertainment   Atelier 51   Audiencly   Audinity Yannick Süß und Robin Birner   AudioCreatures   
Baker McKenzie Rechtsanwaltsgesellschaft von Rechtsanwälten und Steuerberatern   Balanced Code   Ban-
dai Namco Entertainment Germany   Baral & Fischer Knolle   Barrel Roll Games   Bäumer, Berger, Nikutta   
BBG Entertainment   BeamNG   BEANS Entertainment   Beardshaker Games   Beiten Burkhardt Rechtsan-
waltsgesellschaft   Benjamin Lochmann New Media / Pixel Maniacs   BenQ Deutschland   Beyond Chaos In-
teractive   Beyond Worlds   bib International College   BIG-N-Games   BIG-N-Verlag   Bigpoint   BIMM Univer-
sity Berlin   Binary Impact   b-interaktive   Bippinbits   Birnchen Interactive   Birnchen Studios   bitComposer 
Interactive   Bitfall Studios   Black Forest Games   Black Screen Records   BlackFly Media   Blankhans   Blos-
som Path Games   BlueBottle   bm - gesellschaft für bildung in medienberufen -School of Games   Boehmert 
und Boehmert Anwaltspartnerschaft   Booster Space Events und Consulting   Borb Games   Boxelware   
Brainlag Games   Brainseed Factory   Brehm und v. Moers Rechtsanwälte   btf   Buchwald Interactive   Bunlysh 
Studios   Burda Principal Investments   BXDXO   ByteRockers' Games   Caipirinha Games   Capcom Entertain-
ment Germany   celrage   Centigrade   Chasing Carrots   CHILIPIXEL Games   Chimera Entertainment   Chro-
nos North   Chronos Unterhaltungssoftware   CipSoft   Cloud Imperium Games   CMS Hasche Sigle   CoastGa-
mes   Cobalt Lane   CODEBLECH   ColdFire Games   Cologne Institute for Information Systems   Com2uS 
Europe   Companion Germany   Computec Media   Computerspielemuseum Gameshouse   CoreCraft   Core-
Sprout Games   Cosmic Stag Games   Couch in the Woods Interactive   CreativeMod   Crenetic Studios   Crex-
pro   Crit Crew   CRITICAL RABBIT   CRNG Games   Crunchy Leaf Games   Crytek   Cubidoo Entertainment   
Curatomic   Curvature Games   Cyberse   DACS Labs   Daedalic Entertainment   Darya Studios   Debuff Inter-
active   DECK 13 Interactive   Designakademie Rostock   Dico Deutschland   DigiTales Interactive   DIPLOMA 
Hochschule   Dobiq Games   Don VS Dodo   Dream Squircle   Dreambound Studio   Drop   EarReality   EdenSpiel   
EGOSOFT   Electronic Arts   Ellpeck Games   Elysium Game Studio   Emergo Entertainment   Encurio   Envision 
Entertainment   Epic Games Germany   ESBD - eSport-Bund Deutschland   ESL Gaming   EVENT.Spaces   Evil 
Grog Games   Exit Games   Extended Reality Berlin-Brandenburg   FAKT Software   Fantastic Foe   FDG Enter-
tainment   Fein Games   Fiery Things   Filmakademie Baden-Württemberg   Fishlabs   fivefingergames   Flow 
Fire Games   Follow - Agentur für Social Media FSM   Food for Thought Media   Force of Disruption   Fourth 
Moon Games   FULL STEAM   Funatics Software   FusionPlay   GaHa Games   Game Farm   Game Seer Venture 
Partners   GAME:IN   Gamebook Studio HQ   GameDuell   Gamefairy   Gameforge   Games & XR Mitteldeutsch-
land   GAMES ACADEMY   GAMES FOUNDATION   Games Ground   Games Industry Network GAIN   Games Of 
Tomorrow   games.nrw   GamesMarkt - Steininger, Wagner, Kleffmann   Gameup! RLP   Gamify Now!   gamigo   
Gaming Minds Studios   Gaming-Aid   Gamma Minus   GCRadix   Gecko Two   Gentle Troll Entertainment   
GentleNerds   Geomazing   GG Gute Gesellschaft   GIANTS Software Entertainment   Glaucus Games   Glome   
Google Germany   GoraGames   GRAEF Rechtsanwälte Partnerschaftsgesellschaft   Greifenmaer   grownarts   
Grumpy Old Men   GvW Graf von Westphalen   GZM Cosplay Management   Halycon Media   Hamburg Krea-
tiv Gesellschaft   Happy Tuesday   HAW - Hochschule für Angewandte Wissenschaften Hamburg   Headup   
High Passion Studios   Hindsight - Studios   Hochschule Augsburg   Hochschule Bonn-Rhein-Sieg   Hochschu-
le Darmstadt Fachbereich Media   Hochschule der Medien Stuttgart   Hochschule Fresenius   Hochschule 
Harz   Hochschule Karlsruhe - University of Applied Sciences / Team DIVE+   Hochschule Macromedia Cam-
pus Berlin   Hochschule Macromedia Campus Leipzig Macromedia   Hochschule Macromedia Campus Stutt-
gart   Hochschule Mittweida University of Applied Sciences   Hochschule Neu-Ulm   Hochschule Offenburg   
Holocafe Franchise   HOLOGATE   Horizont Computergrafik   HTW Berlin   IHDE und Partner Rechtsanwälte   
ILOVIT   imagineC   IME - Interactive Media & Entertainment   in a nutshell – kurzgesagt   INBEX Systems   In-
clusive Gaming   INDIE Hub   InnoGames   Innovation Hub   inSight gg   Insomnia Development   Introverse 
Interactive   INVR.SPACE   Irox Games   it Matters Games   IU Internationale Hochschule   Ivy Juice   JIW-Ga-
mes   JMG Brands & Talents   Joindots   Jumpy Bit   Jung von Matt NERD   Just2D Interactive   K5 Factory   
kaleidoscube   Kalypso Media Group   Keen Games   Key17 Games   keySquare Network   KIDS Interactive   

Unsere 500+ Mitglieder

KING Art   Kitto   Klang Games   klugecoded   Koelnmesse   Kolibri Games   Konami Digital Entertainment   
Konsole Game Labs   Korion Interactive   kr3m media   Kreative Kraut   Kunstschule Wandsbek   LAB132   Leip-
ziger Messe   Letsplay4Charity   Leyline Creations   Limbic Entertainment   Lingoona   Lionmoon   LITE Games   
LOOK BEHIND YOU Barbat & Neumann   Lootzifr   Lost The Game Studios   Lyrebird Game and Audio   ma-
china cogitans   Mad About Pandas   marbis   Marchsreiter Communications   Marketpoint   Markt und Tech-
nik Verlag   Marttalin Games   Maschinen-Mensch   maxupport   mdh - Mediadesign Hochschule für Design 
und Informatik   medianet berlinbrandenburg   Mediatrust   Mediencampus Dieburg Hochschule   Medien-
förderung Rheinland-Pfalz   MegaDev   Megagon Industries   Meister Cody   MELLOW Games   Metaboli   Me-
taMorphic Digital Studio   metricminds   Microsoft Deutschland   Mind Games   MINKZ Gaming   Mirebound 
Interactive   mixed.world   MobiusCode   Monokel   Monster Computer Technology   Mooneye   Moonflow Me-
dia   Motek Production   Mothership Talents   Mouse Clique   MP Next   MSM.digital Communications   Mucks! 
Games   MYI Entertainment Deutschland   Navel   NebulaNookGames   neoludic games   NERDIC   nerdstar   
nesemann & grambeck Steuerberatungsgesellschaft   Netflix Services Germany   netmin games   NightinGa-
mes   Nimrod Rechtsanwälte   Nintendo of Europe   Nordemann Czychowski und Partner   nordmedia   Nuk-
klear   NVIDIA   Obscure Interactive   OCIRIS   Odania   Off The Beaten Track   OMG FUSE   OneManOnMars Art 
and Games   onethreefive gaming   Only Sound   opticool gaming studio   Osborne Clarke Rechtsanwälte 
Steuerberater Partnerschaft   Osmotic Studios   OverTake   Painless Developments   Paintbucket Games   
PandaBee Studios   Pangolin Park   Pasta Projects   Perfuse Entertainment   Pfeffermind Consulting   PietS-
miet   Pithead Studio   Pixel Coast Games   Pixelpogo   Pixelsplit   PIXL VISN | media arts academy   PLAION   
planetlan   Playata   Playersjourney   Playing History   Playing Mantis Studios   Playtonic   playzo   PONG.Li 
Studios   prealpha   PricewaterhouseCoopers Wirtschaftsprüfungsgesellschaft   prismantium   Pro Gamers 
Group   Project Sunset   Promotion Software   Pumpernickel Studio   Quality Time Studio   Quantumfrog   Quin-
ke Networks   Radical Fish Games   rain productions   Randwerk Games   Rappbit Games   Rat King Entertain-
ment   Razer Europe   Realgames   Realmforge Studios   Redknot Games   remote control productions   Resi-
lient TechEd   Rho-Labyrinths   Riot Games Services   Roblox   ROCKFISH Games   Rocky Oceans 
Communications   rokaplay   ROTxBLAU   S4G School for Games   SAE-Institute   Samsung Electronics   Sand-
box Interactive   seal Media   Second Stage   Secret Item Games   Sentiment Games   Shifting Bytes   Shiny 
Dynamics   Sidekick Publishing   SideQuest Studios   SilentFuture   Silver Seed Games   simulogics   SisyFox   
Sky-E Red   Skyward Assembly   Sleeprunner Studios   SlinDev   Slow Bros.   Sluggerfly   SMD Design Inhaber 
Roman Wiegand   Smyrking Floof Studios   Snailpace Games   SNAP DISCOVERY   Snowprint Studios Germa-
ny   Soapbox Interactive   Soba Studios   SOFTGAMES Mobile Entertainment Services   Sony Interactive Enter-
tainment Deutschland   Soulven   Spaceflower   Sparrow Games   Spellgarden Games   SpielFabrique 360°   
Spiellabor der Hochschule Furtwangen   Spoondrift Games   Square Enix   SRH Hochschule Heidelberg   Ste-
kosaurus   Stellar Cartography Interactive   Sticky Stone Studio   Stilbruch Games   Stillfront Germany   Still-
front Supremacy   Stonebrick Studios   Stratosphere Games   stream-punk   Studio Bäsch   Studio Godewind   
Studio Inkyfox   Studio Seufz Enterprises   Studio Sterneck   Super Crowd Entertainment   Super Fantasy 
Games   TaKeTV   Take-Two Interactive   Tarock Interactive   Taylor Wessing Partnerschaftsgesellschaft   TCI 
Rechtsanwälte Partnerschaft Schmidt   TeamSpeak Systems   Technische Hochschule Deggendorf   Techni-
sche Hochschule Köln - Cologne Game Lab   Technische Universität Darmstadt   Tencent Games   Terovania   
The Gaming Van   the Good Evil   THE ROOF Interactive   Thera Bytes   Threaks   Three More Years   Tiny Croco-
dile Studios   Tiny Roar   Tistic Games   Tivola Games   tobspr Games   ToLL Relations   Tom Putzki Consulting   
toneworx   Toplitz Productions   Torched Hill   Torpor Games   Totally Not Aliens   Toukana Interactive   tox² inter-
active   Trapped Predator   Travian Games   Trusted Events   Turtle Knight Games   Twitch Interactive Germany   
Ubisoft Blue Byte   Ubisoft   UniGlow Entertainment   United Games Entertainment   University of Europe for 
Applied Sciences   Upjers   Valve   Vertex Forge   Vest Games   VIL Tech   Vinstand Studios   Vizta Digital   Voo-
dooDuck   Walk The Frog   Walking Tree Games   Warner Bros. Entertainment   Water   waza!   we are era   Web 
Media Publishing   Webedia   Wegfreund Games   welevel   well played bars   weltenbauer   Werkmeister Media   
Whispergrove Interactive   Wild River Games   Wolpertinger Games   Wooga   Wunderfax   xREALM   Xsolla 
Berlin   XYRALITY   Yaga Studio   Yager Development   Yaldi Games   Yet Another Indie Game Studio   Zeitland 
media and games   ZeniMax Germany   ZESTUM   ZoroArts   Z-Software
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>20% der deutschen
Haushalte besitzen 

Internetzugänge

Steam öffnet 
seine Plattform

für andere Anbieter

World of Warcraft
startet in Europa

3D-Beschleuniger
für Spiele 

(Voodoo Graphics)

>90% der deutschen
Haushalte besitzen 

Internetzugänge

Über 40 Mio. Deutsche 
nutzen ein Smartphone

6 von 10 Deutschen 
spielen Games

Durchschnittsalter 
der Spielenden
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Quelle: Berechnungen auf Basis von YouGov Shopper (2025; n=25.000) und Sensor Tower. © game 2026
*1 Messung Spielekonsolen und Handhelds begann 1997
*2 Messung In-Game- und In-App-Inhalte begann 2007
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