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Liebe Leserinnen und Leser,

Transparenz ist unser Anspruch und selbstverstdndlicher
Teil unserer Arbeit. Als game - Verband der deutschen
Games-Branche vertreten wir die Interessen unserer Mit-
glieder und der gesamten Games-Wirtschaft, begleiten
politische und gesellschaftliche Debatten und gestalten
Rahmenbedingungen. Diese Rolle bringt Verantwortung
mit sich, gegentber unseren Mitgliedern ebenso wie
gegeniiber Politik und Offentlichkeit. Mit diesem Trans-
parenzbericht geben wir Einblick in unsere Arbeit im
vergangenen Geschadftsjahr: welche Strukturen unsere
Entscheidungen prdgen, wie wir Ressourcen einsetzen, in
welchen Formaten wir politisch kormmunizieren, welche
Positionen wir einnehmen und welche Werte unser Han-
deln leiten.

Hierbei orientieren wir uns an den Standards der
Initiative Transparente Zivilgesellschaft. Wir verstehen
diese Orientierung nicht als formale Anforderung, son-
dern als Ausdruck eines Selbstverstdndnisses: Vertrauen
in Demokratie entsteht dort, wo Entscheidungen und
Strukturen nachvollziehbar bleiben.

Felix Falk Lars Janssen Maxi Graeff
Geschaftsfiihrer Vorstandsvorsitzender Stellvertretende
game - CEO Vorstandsvorsitzende

Verband der deutschen Deck13 Interactive

Games-Branche

Marketing Lead
XBOX DACH

Benedikt Grindel
Vorstandsmitglied
Zone Managing
Director
Ubisoft Production
Studios
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Sandro Heuberger
Vorstandsmitglied
Co-Founder und

Geschaftsfihrer
Toukana Interactive

Clemens
Mayer-Wegelin
Vorstandsmitglied

European General Counsel
und Senior Director
Nintendo of Europe


https://www.transparente-zivilgesellschaft.de

Uber den game

Kurzvorstellung

Wir sind der Verband der deutschen Games-Branche. Unsere Mitglieder
bilden das gesamte Games-Okosystem ab, von Entwicklungs-Studios
und Publishern bis hin zu E-Sport-Veranstaltern, Bildungseinrichtungen
oder Institutionen. Als Mitveranstalter der gamescom verantworten wir
das weltgroBte Event fiir Computer- und Videospiele. Wir sind Gesell-
schafter der USK, der Stiftung Digitale Spielekultur, der esports player
foundation, der game events und der Verwertungsgesellschaft VHG so-
wie Trdger des Deutschen Computerspielpreises. Der game - Verband
der deutschen Games-Branche wurde im Jahr 2018 gegriindet und hat
seinen Sitz in Berlin. Wir vertreten die Interessen der deutschen Games-
Branche gegeniber Politik, Wirtschaft, Medien und Gesellschaft und
setzen uns flr gute wirtschaftliche, politische und gesellschaftliche
Rahmenbedingungen fiir den Games-Standort Deutschland ein. Unser
Handeln orientiert sich dabei an einer gemeinsamen Vision und Mis-
sion, die die Grundlage unserer Verbandsarbeit bilden:

@ I ogoJ

Unsere Vision: Unsere Mission:

Wir bereichern mit Gemeinsam machen

Games das Leben aller wir Deutschland zum

Menschen. Herzen der Games-
Welt.
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Organisationsziele

Zweck des game ist die Forderung des Ansehens und der
kulturellen Bedeutung von Games sowie die Verbesserung der
Rahmenbedingungen fir die Entwicklung und Veréffentlichung
von Games in Deutschland. Der Verband engagiert sich in Wirt-
schaft, Politik und Gesellschaft flir die Interessen der Entwickler
und Anbieter von Computer- und Videospielen sowie weiterer
Unternehmen der Games-Branche. Dabei vertritt der game die
Interessen der Branche gegenlber Politik, Behérden, Medien, ge-
sellschaftlichen Institutionen und Verbdnden auf nationaler und
internationaler Ebene.

Zu den zentralen Aufgaben und Zielen des Verbands
gehodren insbesondere:

Stdrkung Deutschlands
als Standort fiir die
Entwicklung und das
Anbieten von Games.

Forderung der gesell-
schaftlichen, kulturellen
und wirtschaftlichen Be-
deutung von Games.

Bereitstellung branchen-
spezifischer Informa-
tionen, Statistiken und
Analysen.

Forderung der wirt-
schaftlichen, politischen
und gesellschaftlichen
Rahmenbedingungen fiir
die Games-Branche.

Férderung von Medien-
kompetenz sowie des
Kinder- und Jugend-
schutzes.

Forderung von Fach-
krdften, Innovationen
und technologischer
Entwicklung.

Vertretung der
Interessen der Mitglieder
gegenliber Politik,
Verwaltung und Offent-
lichkeit.

Unterstiitzung von Aus-
tausch, Vernetzung und
Wissenstransfer inner-
halb der Branche.

Unterstiitzung

und Durchfiihrung
von Branchen-
veranstaltungen und

Konferenzen.

Férderung von
Games als Kulturgut.

Satzung

Die Satzung des game regelt Zweck, Aufgaben, Mitgliedschafts-
formen sowie die Struktur und Zustdndigkeiten der Verbands-
organe. Sie bildet die Grundlage der Verbandsarbeit und der
internen Entscheidungsprozesse und ist hier abrufbar.
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https://www.game.de/wp-content/uploads/2024/06/2024-06-04-Vereinssatzung-game.pdf

Organe und Struktur

Die Organe des Verbands sind die Mitgliederversammlung, der
Vorstand und die Geschaftsfiihrung. Die Mitgliederversamme-
lung ist das hochste beschlussfassende Organ und entscheidet
insbesondere Uber Vorstand, Jahresabschluss, Entlastung und
Satzungsdnderungen. Der Vorstand besteht aus finf gewdhlten
Vertreterinnen und Vertretern der ordentlichen Mitglieder und
flUhrt den Verband strategisch. Die Geschaftsfiihrung verantwor-
tet die operative Leitung und setzt die Beschliisse der Organe um.

Wesentliche Entscheidungstrdgerinnen und -trdger
im Berichtszeitraum des Geschdftsjahres 2025/2026

waren:

Lars Janssen Julia Pfiffer Johanna Janiszewski
Vorstands- Stellvertretende Vorstandsmitglied
vorsitzender Vorstandsvorsitzende

4 »

Clemens Mayer- Ralf Wirsing Felix Falk
Wegelin Vorstandsmitglied Geschdftsfiihrung
Vorstandsmitglied
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Personalstruktur
in der Geschaftsstelle

Die Geschdftsstelle des game ist in mehrere Ressorts gegliedert
und arbeitet interdisziplindr in den Bereichen Presse- und Of-
fentlichkeitsarbeit, Politische Kommunikation, Mitgliederarbeit,
Recht und Regulierung, Events sowie Zentralbereich.

Presse- und Offentlichkeitsarbeit
Das Ressort Presse- und Offentlichkeitsarbeit umfasst die
Positionen Ressortleitung, Senior Referentin Presse- und Offent-
lichkeitsarbeit, Referent Digitale Kommunikation sowie Senior
Referent Marktforschung.

Politische Kommunikation
Die Politische Kommunikation ist mit einer Res-

sortleitung, einer Referentin Politische Kommu- '
nikation, einer Referentin Games-Férderung & @ S
Regional sowie einem Junior Referent Politische "

Kommunikation besetzt.

Mitglieder Zum Ende des
Der Bereich Mitglieder ist besetzt mit den Positio- o0 o
nen Ressortleitung sowie zwei Junior Referentin- GeSChqftSjahres
nen Mitglieder. Die Ressortleitung wurde inte- beschqfﬂgte
rimsweise Ubernommen, da die Stelleninhaberin
der Verband

sich in Elternzeit befand. Die Bereiche Politische

Kommunikation und Mitglieder werden zusétzlich 23 Mitarbeitende.

durch eine gemeinsame Assistenz unterstitzt.

Recht und Regulierung
Der Bereich Recht und Regulierung ist mit einer Ressortleitung
sowie einer Justiziarin besetzt.

gamescom und Events
Der Bereich gamescom & Events umfasst die Positionen Res-
sortleitung, Eventmanager gamescom sowie Referent Digitales
Marketing gamescom.

Zentralbereich
Der Zentralbereich ist besetzt mit den Positionen Ressortleitung,
Office Management, Assistenz der Geschdftsfiihrung und Buch-
haltung sowie Referent IT.

Zum Ende des Geschdftsjahres beschdftigte der Verband 23 Mit-
arbeitende.
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Entscheidungsprozesse

Die Entscheidungsprozesse innerhalb des Verbands basieren

auf einer engen Abstimmung zwischen Mitgliederversammlung,
Vorstand, Geschdftsfilhrung und Fachbereichen. Die Mitglieder-
versammlung als héchstes Organ des Verbands bestimmt die
grundlegende Ausrichtung und wdahlt den Vorstand. Der Vorstand
begleitet die strategische Entwicklung des Verbands und bestellt
die Geschdftsfihrung. Die Geschdftsfliihrung verantwortet die
operative Arbeit des Verbands und steuert die Geschdftsstelle.
Fachliche Positionen und strategische Themen werden dabei
regelmafBig gemeinsam mit Mitgliedern innerhalb von Arbeits-
gruppen und weiteren Austauschformaten diskutiert und weiter-
entwickelt.

Arbeit in Arbeitsgruppen

Der game organisiert den fachlichen Austausch seiner Mitglie-
der unter anderem Uber Arbeitsgruppen und themenspezifische
Formate. Die Arbeitsgruppen begleiten aktuelle Entwicklungen
der Branche und bringen fachliche Expertise in die Verbands-
arbeit ein.

Die Arbeitsgruppen beschdftigten sich im
Berichtszeitraum unter anderem mit folgenden
Themen:

Talent

Forderung

Digitaler Ver-
braucherschutz

Marktforschung

Kommunikation
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Wesentliche Entscheidungs-
und Verantwortungsstrukturen
innerhalb des Verbands

Mitglieder-

versammliung

WAHLT

Vorstand
(5 Mitglieder)
Gesetzlicher Vertreter

Schiedsstelle
(interne Streitbeilegung)

|

ERRICHTET

BESTELLT

Arbeitsgruppen Geschaftsfiihrung

[ ]

BILDET

FUHRT

Geschdadftsstelle
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Institutionen

Wir sind Gesellschafter der USK, der Stiftung Digitale Spielekultur,
der esports player foundation, der game events und der Verwer-
tungsgesellschaft VHG.

USK - Unterhaltungssoftware

Selbstkontrolle .
Die USK - Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle . U S K
ist eine freiwillige Einrichtung der Games-Bran- ’
che in Deutschland. Damit Kinder und Jugendli-
che sicher und altersgerecht an digitaler Spiel-
kultur teilhaben kénnen, priift die USK Games
und versieht sie mit einem Alterskennzeichen. Die USK ist sowohl
unter dem Jugendschutzgesetz des Bundes als auch unter dem
Jugendmedienschutz-Staatsvertrag der Ldnder als zustandige
Selbstkontrolle anerkannt. Die USK ist zudem Mitgriinderin des
IARC-Systems (International Age Rating Coalition).

Darlber hinaus engagiert sich die USK in der Medienbildung und
ist zudem verantwortlich fir das Jugendschutzkonzept auf Ver-
anstaltungen wie der gamescom. Die USK wird von einem Beirat
beraten, derinsbesondere das USK-Statut und die Leitkriterien
fur die Prifungen festlegt. Dem Beirat gehdren unter anderem
Vertreterinnen und Vertreter der zustdndigen Ministerien von
Bund und Ldndern, der Medienaufsicht sowie weiterer Fach-
experten an. Die USK finanziert sich maBgeblich aus Verfah-
rensgebihren, Mitgliedsbeitrdgen sowie durch Entgelte der an
das internationale IARC-System angeschlossenen digitalen
Vertriebsplattformen beziehungsweise Storefronts. Alleingesell-
schafter der USKist der game.

Stiftung Digitale Spielekultur STIFTUNG
Die Stiftung Digitale Spielekultur gGmbH setzt als DIGITALE
gemeinnitzige und bundesweit agierende Stiftung I SPIELE
Themen, zeigt Chancen auf und beschleunigt Ideen, KULTUR

die das Potenzial von Games fur Kultur, Bildung und

Forschung verdeutlichen. Im Rahmen dieser drei

Schwerpunkte entwickelt sie zusammen mit Partnern neue und
innovative Formate, Veranstaltungen und Forschungsansdtze.
Die Stiftung fungiert zudem als Award-Biro beim Deutschen
Computerspielpreis und beim gamescom award. Die Arbeit
wird durch einen gesellschaftspolitischen Beirat begleitet. Die
Institution wird finanziert durch eine Grundlagenfinanzierung des
game sowie Mittel fir einzelne Projekte von 6ffentlichen Stellen
oder privaten Institutionen wie Stiftungen. Der game ist Allein-
gesellschafter.

game events
Die game events GmbH organisiert jahrlich die offi-
zielle Spieleentwickler-Veranstaltung der gamescom, ga me

die gamescom dev, die gréf3te, von der Spieleentwick-

ler-Community getragene Branchenkonferenz Euro- events
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pas. Neben der Konferenz im Rahmen der gamescom organisiert
das Team der game events zudem einmal jahrlich im Frihjahr mit
dem gamescom dev Leadership Summit eine zweite Fachkon-
ferenz fir Fihrungskrdfte der Games-Branche. Die game events
GmbH setzt zudem die Verleihung des Deutschen Computerspiel-
preises (DCP) um und organisiert das Sommerfest des game-Ver-
bandes sowie den Games-Stand beim Tag der Offenen Tur des
Bundesministeriums flir Forschung, Technologie und Raumfahrt.
Die Institution wird finanziert durch Ticket- und Sponsoringein-
nahmen bei der gamescom dev sowie 6ffentlichen Projektmitteln
im Rahmen des DCP und Zuwendungen des Verbandes. Der game
ist Alleingesellschafter.

esports player foundation
Die esports player foundation GmbH (epf) ist eine Not-
for-Profit-Exzellenz- und Forderinstitution fir E-Sport- esports
Talente in Deutschland. Seit ihrer Griindung im Jahr plqyer
2020 unterstutzt sie Nachwuchs- und Spitzenathle- o
tinnen und -athleten auf ihrem Weg in die internatio- foundation
nale Spitze. Im Mittelpunkt der Arbeit der epf steht die
ganzheitliche Férderung von E-Sport-Talenten. Neben
spielbezogenen MaBnahmen umfasst das Forder-
angebot insbesondere Leistungen in den Bereichen
Sportpsychologie, kdrperlicher Fitness, Erndhrungsberatung,
Personlichkeitsentwicklung sowie Bildungs- und Karriereplanung.
Ziel ist es, den Talenten ein optimales Leistungs- und Entwick-
lungsumfeld zu bieten. Die Arbeit der epf wird durch einen Beirat
begleitet. Alleingesellschafter der Gesellschaft ist der game. Die
Finanzierung der Institution erfolgt insbesondere durch Wirt-
schaftspartner sowie projektbezogene 6ffentliche Férdermittel.

VHG - Verwertungsgesellschaft

fiir die Hersteller von Games
Mit der VHG - Verwertungsgesellschaft fiir die Her-
steller von Games mbH kdnnen interessierte Games-
Unternehmen die Privatkopieverglitung auf Grund- u
lage des §§ 54 ff. UrhG geltend machen. Der game ist
Alleingesellschafter, der gemeinsam mit den von den
Berechtigten gewdhliten in der Gesellschafter- und
Delegiertenversammlung entscheidet und von einem Beirat be-
raten wird. Der Verband hat der VHG eine Anschubfinanzierung
zur Verfligung gestellt. Sobald die VHG an den Einnahmen der
Zentralstelle fiir private Uberspielungsrechte (ZPU) fiir die Privat-
kopievergltung beteiligt wird, werden alle Gesellschafterdarle-
hen zuriickgezahlt. Die laufenden Verwaltungskosten werden ab
dann von den Ausschittungen abgezogen.

Der game ist dartber hinaus als einer von finf Gesellschaftern
beteiligt an der ICS-Internationale Computerspielesammiung
gGmbH gemeinsam mit dem Computerspielemuseum, der USK,
dem Férderverein fir Jugend und Sozialarbeit (fjs eV.) und der
Stiftung Digitale Spielekultur.
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Regionalvertretungen

Mit seinen Regionalvertretungen starkt der game die Interessen-
vertretung der Games-Branche auf Ebene der Bundesldnder. Ziel
ist es, gemeinsam mit den Akteuren vor Ort politische Vorschldge
zur Férderung des jeweiligen Games-Standorts zu formulieren
und regionale Ansprechpartnerinnen und Ansprechpartner zu
etablieren, die diese Anliegen der Games-Branche gegenulber der
Landespolitik besonders glaubwiirdig vertreten kénnen. Die Re-

gionalvertretungen verfligen grundsdtzlich tber
keine eigene Vereinsstruktur. Die Geschdaftsstelle
des game unterstltzt ihre Arbeit unter anderem
mit fachlicher Expertise, politischer Beratung,
Unterstlitzung bei der Entwicklung gemeinsamer
Positionen sowie bei dem Aufbau und der Pflege
politischer Kontakte. Einige Bundeslander verfi-
gen Uber eigene Landesvertretungen in Form von
eigenstdndigen Vereinen. Hier findet eine enge
Zusammenarbeit mit dem game statt. Alle Ver-
tretungen zusammen sichern auch auf Ebene der
Bundesldnder eine eindeutige und legitimierte
Ansprechbarkeit der Games-Branche.

13 Uberden game
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Regionalvertretungen

game

Schleswig-
Holstein

game

Norddeutschland
Hamburg

S

game
Berlin-
Brandenburg

S

games.nrw ~

game

Hessen C. :

game \

Rheinland- ques & XR

Pfalz -~ Mitteldeutschland
game /
Saarland

\

/ Games Bavaria

Games
Baden-Wiirttemberg
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Mitgliedschaften

Der game ist Mitglied in verschiedenen nationalen und interna-
tionalen Organisationen und Netzwerken. Dazu gehdéren unter
anderem:

Bundesverband der Video Games Europe Deutscher Medienrat
Deutschen Industrie
(BDI)

European Games
Developer Federation

vbw - Vereinigung der
Bayerischen Wirtschaft

Koalition Kultur- und
Kreativwirtschaft in
Deutschland (k3d)

Die Mitgliedschaften dienen dem fachlichen Austausch sowie
Vertretung branchenrelevanter Interessen.

15 Uberden game



Kontrollmechanismen:
Nachvollziehbarkeit der
politischen Arbeit

Der game orientiert sich an den Grundsdtzen transparenter

und nachvollziehbarer Interessenvertretung. Der Verband ist im
Lobbyregister des Deutschen Bundestages sowie im Transpa-
renzregister der Europdischen Union eingetragen. Dariber hinaus
bestehen interne Richtlinien und Verfahren, die die rechtskonfor-
me und transparente Arbeit des Verbands unterstitzen. Hierzu
z&hlen insbesondere:

Interne Compliance-
und Freigabeprozesse

Kartellrechtsleitlinien

Dokumentations-
und Abstimmungs-
prozesse innerhalb der
Verbandsarbeit

Transparente
Verfahren bei Wahlen
und Gremien-
besetzungen

Der Verband Gberprift bestehende Prozesse regelmdBig und ent-
wickelt diese fortlaufend weiter.
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Werte
und Selbst-
verstandnis

Der game richtet sein Handeln an zentralen
Grundwerten der Branche aus und ver-
ankert diese in seiner taglichen Verbands-
arbeit sowie in seinen Projekten und Veran-

staltungen.

Politisches
Selbstverstandnis

Als Verband der deutschen Games-Branche se-
hen wir in der freiheitlich-demokratischen Grund-
ordnung und Rechtsstaatlichkeit die zentrale
Grundlage unseres Zusammenlebens in Deutsch-
land. Demokratie, Meinungsfreiheit und der res-
pektvolle Austausch unterschiedlicher Perspekti-
ven sind die Grundlage, auf der eine kreative und
wirtschaftlich starke Games-Branche Gberhaupt
erst entstehen kann. In Zeiten weltweit zuneh-
mender autokratischer Tendenzen wollen wir als
Verband dazu beitragen, demokratische Kultur
und eine offene Gesellschaft zu starken.

Eine offene Gesellschaft lebt davon, dass Men-
schen mit unterschiedlichen Hintergriinden, Per-
spektiven und Lebensentwdtirfen gleichberechtigt
zusammenwirken. Das gilt fir die Games-Bran-

Als Verband der deutschen
Games-Branche sehen

wir in der freiheitlich-
demokratischen Grund-
ordnung und Rechts-
staatlichkeit die zentrale
Grundlage unseres Zusam-
menlebens in Deutschland.

che in besonderem Maf3e. Games entstehen in internationalen,
vielfdltig zusammengesetzten Teams und werden von mehr als
drei Milliarden Menschen weltweit gespielt. Gemeinsam mit un-
seren Mitgliedern stehen wir ein flir eine Branche, die frei von Vor-
urteilen und Diskriminierung ist und respektvoll und wertschdat-
zend mit allen Menschen umgeht - unabhdngig von Geschlecht
und geschlechtlicher Identitdt, Nationalitdt, ethnischer Herkunft,
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Religion oder Weltanschauung, Behinderung, Alter, Sprache sowie se-
xueller Orientierung und Identitdt. Diese Haltung macht Games besser,
die Branche stdrker und die Gesellschaft reicher.

Aus diesem Bekenntnis zu Demokratie und Vielfalt folgt fir uns auch,
mit wem eine Zusammenarbeit nicht in Frage kommt. Wer demokra-
tische Werte und eine offene Gesellschaft bekampft, ist flir uns kein
Partner. Mit der Alternative fir Deutschland (AfD) sowie mit Personen,
die diese Partei vertreten oder reprdsentieren, findet daher keinerlei
Zusammenarbeit statt. Die Positionen dieser Partei stehen unseren
Werten und Zielen als Branche entgegen.

Gesellschaftliche Verantwortung

Der game Ubernimmt gesellschaftliche Verant-
wortung nicht nur durch die eigene Verbands-
arbeit, sondern auch lber seine Institutionen.
Dazu zdhlen beispielsweise der Jugendschutz,
Medienkompetenz, die kulturelle Teilhabe, digitale
Bildung, Nachwuchsférderung oder die Organisa-
tion von Branchenveranstaltungen.

Eine wichtige Rolle nimmt dabei die Der game ijbernimmt
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) o

ein, deren Trdger der game ist. Als staatlich an- geseIISChq.ftIIChe Verant-
erkannte Selbstkontrolle verantwortet sie die wortu ng nICht nur durCh
Alterskennzeichnung von Games und leistet ° o

dabei einen zentralen Beitrag zum Kinder- und dle elgene VerbandS'

Jugendschutz im Medienbereich. Mit der Stif- Cﬂ‘beit, sondern auch uiber
tung Digitale Spielekultur werden Projekte an der seine Institutionen.

Schnittstelle von Games, Bildung, Wissenschaft
und Gesellschaft umgesetzt. Sie fordert Dialog,
Medienkompetenz und kulturelle Teilhabe.

Die esports player foundation starkt den E-Sport durch Nachwuchsfor-
derung, Ausbildungsstrukturen und die Begleitung von Karrierewegen
unter Berlicksichtigung gesellschaftlicher Verantwortung.

Die game events GmbH setzt zentrale Branchenveranstaltungen

um und berlcksichtigt gesellschaftliche Verantwortung unter ande-
rem in den Bereichen Inklusion und Nachhaltigkeit. Im Rahmen der
gamescom werden diese Themen gemeinsam mit weiteren Beteiligten
aufgegriffen und in unterschiedlichen Formaten sichtbar gemacht.
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Transparenz

Der game legt seine Interessenvertretung, Strukturen und Aktivi-
tdten im Rahmen gesetzlicher Vorgaben offen. Dazu gehdren ins-
besondere Eintragungen in nationale und europdische Transpa-
renz- und Lobbyregister sowie die regelmdBige Veroffentlichung
von Informationen zu Positionen, Tatigkeiten und Verbands-
struktur.

Diversitat

Der game steht fir eine offene, respektvolle und
diskriminierungsfreie Branche, in der Vielfalt als

Stdrke verstanden wird. Dies umfasst insbesonde-

re Geschlecht, geschlechtliche Identitat, Herkunft, 4 \
Religion, Weltanschauung, Behinderung, Alter, @
Sprache und sexuelle Orientierung. =1 =
Der game hat sich der Initiative Hier spielt Viel-
falt angeschlossen und damit der gemeinsamen oo
Erkldrung der deutschen Games-Branche fir D.er gqme Steht fur

mehr Diversitdt und gegen Diskriminierung und eine Offene, respektVO"e

Ausgrenzung verpflichtet. Darliber hinaus ist der und diskriminierungsfreie

game Unterzeichner der Charta der Vielfalt und

bekennt sich damit zur aktiven Férderung von Bra nChe, in der Vielfqlt
Diversitdt und einem wertschdtzenden, respekt- GIS Starke Verstanden

vollen Arbeitsumfeld im Verband. Ergénzend dazu .
gilt fir alle Mitarbeitenden sowie im Umgang mit erd,
externen Partnern ein geschdftsstelleninterner

Verhaltenskodex fir ein wertschdtzendes Mit-

einander.

Ergdnzend stellt der game mit dem Best Practice Guide Diversity
praxisnahe Orientierung flr Unternehmen bereit. Der Leitfaden
enthdlt konkrete Hinweise zu diverserer Teamgestaltung, in-
klusiven Stellenausschreibungen, rechtliche Einordnungen sowie
Praxisbeispiele aus Unternehmen der deutschen Games-Branche
in Bereichen wie Community-Management, Unternehmenskultur
und Events. Bei unseren Veranstaltungen, Gremien und Jurys ach-
ten wir auf eine mdglichst ausgeglichene Besetzung, insbesonde-
re nach Geschlecht.
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https://hier-spielt-vielfalt.de/
https://hier-spielt-vielfalt.de/
https://www.charta-der-vielfalt.de/
https://www.game.de/guides/diversity-guide/

Safer Space Policy

Der game hat fir seine Veranstaltungen eine eigene Safer-Spa-
ce-Policy entwickelt, die fir alle von ihm organisierten Events
gilt. Sie setzt klare Standards fir ein respektvolles, diskriminie-
rungsfreies und sicheres Miteinander und dient dem Schutz aller
Teilnehmenden, unabhdngig von persénlichen Merkmalen oder

Hintergriinden.

Die Policy definiert verbindliche Verhaltensgrundsdtze, untersagt
jede Form von Beldstigung, Diskriminierung und Gbergriffigem
Verhalten und schafft klare Melde- und Interventionswege fir
den Fall von VerstoBen. Ziel ist es, auf allen Veranstaltungen des
game sichere Rahmenbedingungen zu gewdhrleisten und konse-

quent gegen unangemessenes Verhalten vorzugehen.

Nachhaltigkeit

Umwelt- und Klimaschutz ist ein wichtiges An-
liegen der deutschen Games-Branche. Der game
und seine Tochtergesellschaften verfolgen das
Ziel, 6kologische Verantwortung entlang der
eigenen Aktivitaten sowie in der Branche sichtbar
zu verankern.

Der Verband selbst arbeitet seit 2021 klima-
neutral und unterstlitzt Gber Klimaschutzprojekte
die Kompensation verbleibender Emissionen. Zur
Messung und Dokumentation der eigenen Emis-
sionen werden jahrlich gemeinsam mit Clima-
tePartner ein Corporate Carbon Footprint nach
den Standards des Greenhouse Gas Protocols
(GHG Protocol) erstellt. Dies wird fiirden game,
alle Tochtergesellschaften sowie die gamescom
umgesetzt. Darliber hinaus ist der game Teil

der Playing for the Planet Alliance der Vereinten
Nationen und engagiert sich damit in einer inter-
nationalen Brancheninitiative.

&

Der game und seine
Tochtergesellschaften
verfolgen das Ziel, oko-
logische Verantwortung
entlang der eigenen
Aktivitdten sowie in der
Branche sichtbar zu
verankern.

Auch auf Seiten der Veranstaltungsformate wird Nachhaltigkeit
konsequent umgesetzt. Die gamescom verfolgt mit gamescom
goes green ein umfassendes Nachhaltigkeitskonzept, das Maf3-
nahmen zur Emissionsreduktion, Ressourcenschonung und
Kompensation blindelt und kontinuierlich weiterentwickelt wird.
Ergdnzt wird dies durch weitere Initiativen wie den gamescom
forest sowie Maf3nahmen zur Abfallvermeidung und nachhal-

tigen Veranstaltungsorganisation.
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Barrierefreiheit

Barrierefreiheit ist flir den game zentraler Bestandteil digitaler
Teilhabe. Wir stellen daher Entwicklerinnen und Entwicklern auf
unserer Webseite gezielt Ressourcen und Orientierungshilfen von

Unternehmen und Organisationen der Games-
Branche zur Verfligung, um die Entwicklung bar-
rierearmer und zugdnglicher Games kontinuier-
lich zu unterstlitzen und weiterzuentwickeln. Die
Informationen kénnen hier eingesehen werden.

Auch im Rahmen der gamescom wird Barrie-
refreiheit konsequent mitgedacht. Uber ent-
sprechende Informationen, Lagepldne und
Unterstlitzungsangebote stellen wir sicher, dass
Besucherinnen und Besucher mit Mobilitdtsein-
schrankungen ihren Aufenthalt auf dem Messe-
geldnde bestmdglich planen und barrierearm
erleben kdnnen. Die Hilfestellungen kénnen hier
abgerufen werden. Seit 2025 gilt fir Ausstellen-

TN\
0
Barrierefreiheit ist
flir den game zentraler

Bestandteil digitaler
Teilhabe.

de zudem eine Selbstverpflichtung fir stufenfreie Zugdnge zu
Standfldchen sowie fir ausreichende Information Gber Barriere-
freiheit am Stand. Bei der Umsetzung unterstitzt der umfassen-

de Accessibility Guide fir Ausstellende.
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https://www.game.de/ressourcen-fuer-entwicklerinnen-und-entwickler-zu-barrierefreiheit-in-games/
https://www.gamescom.global/de/info/barrier-free-trade-fair-visit

Mitglieder

Mitgliederzahl und -struktur

Der game vereint Unternehmen, Institutionen und Organisatio-
nen aus dem gesamten Games-Okosystem. Zum Ende des Ge-
schaftsjahres 2025/2026 gehérten dem Verband insgesamt 511
Mitglieder an.

Die Mitgliedschaft gliedert sich in vier Kategorien:

Ordentliche Mitglieder EU-Mitglieder

In Deutschland ansdssige Ent- Unternehmen mit Sitz in einem
wickler und Publisher von Games anderen Mitgliedstaat der
Europdischen Union, die eine
besondere Bedeutung fiir den
Basis-Mitglieder deutschen Games-Markt haben
Insbesondere jlingere oder
kleinere Games-Unternehmen
in Deutschland, die sich noch in
einer friihen Unternehmensphase Mitglieder
befinden oder bewusst diese Mit- Unternehmen und Institutionen
gliedschaftsform gewdhlt haben mit engem Bezug zur Games-

AuBerordentliche

Branche, beispielsweise Dienst-
leister, Plattformen, E-Sport-
Organisationen, Hochschulen,
Forschungs- und Bildungseinrich-
tungen oder Investoren.

Die Mitgliederstruktur bildet damit die gesamte Wertschop-
fungskette der Games-Branche ab - von Entwicklungsstudios
und Publishern tGber Technologie- und Servicedienstleister bis hin
zu Wissenschaft, Bildung und E-Sport.
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Zusammensetzung der Mitgliedschaft:

72 1. Bll

Mitglieder . o o
Mitglieder insgesamt

250 1792  oms31.032026

Basis-Mitglieder AuBerordentliche .178 Mitglieder
Mitglieder im Jahr 2018

Mitgliederentwicklung

Die Zahl der Mitglieder ist seit der Fusion beider Branchenverbdnde
BIU - Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware und GAME -
Bundesverband der deutschen Games-Branche zum game - Verband
der deutschen Games-Branche im Jahr 2018 kontinuierlich gestiegen.
Wdhrend dem Verband im Jahr 2018 insgesamt 230 Mitglieder an-
gehorten, waren es zum Ende des Geschdftsjahres 2025/2026 bereits
511 Mitglieder. Besonders deutlich zeigt sich das Wachstum bei den
Basis-Mitgliedern. Dies verdeutlicht die zunehmende Bedeutung des
game als Interessenvertretung fir junge und wachsende Unternehmen
der Games-Branche. Gleichzeitig blieb die Zahl der Ordentlichen Mit-
glieder Uber die Jahre auf einem stabilen Niveau, wahrend die Zahl der
AuBerordentlichen Mitglieder kontinuierlich anstieg. Mit der Aufnahme
des ersten EU-Mitglieds im Geschdftsjahr 2025/2026 spiegelt die Mit-
gliederstruktur zudem die zunehmende europdische Vernetzung der
Games-Branche wider. Alle aktuellen Mitglieder finden sich hier.

Mitgliederformate

Der game bietet seinen Mitgliedern verschiedene Formate fir Informa-
tion, Austausch und gemeinsame inhaltliche Arbeit. Die Angebote rei-
chen von formalen Gremiensitzungen tber thematische Arbeitsforma-
te bis hin zu niedrigschwelligen Austausch- und Informationskandlen.

Mitgliederversammlung
Die Mitgliederversammlung stellt das zentrale Gremium des Verbands
mit Informationen, Austausch zu strategischen Themen, Beschluss-
fassungen und Wahlen dar. Sie findet zweimal jahrlich statt und wird
hybrid durchgefihrt.

Arbeitsgruppen und Workshops
In den Arbeitsgruppen werden fachliche und politische Themen kon-
tinuierlich besprochen und Positionen erarbeitet. Workshops dienen
der vertiefenden Behandlung einzelner Fragestellungen ohne feste
AG-Struktur. Beide Formate finden themenbezogen statt und werden
hybrid oder digital durchgefihrt.
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https://www.game.de/mitglieder/

Netzwerk- und Austauschformate
Formate wie Netzwerktreffen, Round Tables und das Format
game2gether fordern den informellen Austausch innerhalb der
Mitgliedschaft. Sie dienen insbesondere der Vernetzung und dem
direkten Dialog zu aktuellen Branchenthemen und finden je nach
Anlass vor Ort oder digital statt.

Digitale Austauschformate und Informationskandle
Fur die laufende Kommunikation nutzt der game digitale For-
mate wie Webinare, Slack, den Mitgliederkalender sowie Mail-
verteiler. Diese dienen der schnellen Information, dem themen-
spezifischen Austausch und der kontinuierlichen Einbindung der
Mitglieder im Arbeitsalltag.

Offentliche Kommunikation und Services
Uber Newsletter, Slack und das Mitgliederportal informiert der
game Mitglieder Gber Entwicklungen der Branche, Verbandsakti-
vitdten und Services.

Mitgliederservices

Der game bietet seinen Mitgliedern eine Vielzahl an Services, die
auf Information, Vernetzung, fachliche Mitwirkung und konkrete
Unterstltzung im Verbandsalltag ausgerichtet sind.

Information und Wissenstransfer
Mitglieder erhalten regelmdaBige Informationen zu politischen,
regulatorischen und wirtschaftlichen Entwicklungen der Games-
Branche. Dazu zdhlen insbesondere themenspezifische Rund-
schreiben, Reports, Marktforschungsdaten, Newsletter sowie der
Zugang zu internen Informationsformaten und dem Mitglieder-
portal.

Mitwirkung und fachliche Beteiligung
Mitglieder kdnnen sich in Arbeitsgruppen, Workshops und
weiteren fachlichen Formaten aktiv in die inhaltliche Arbeit des
Verbands einbringen. Hier werden Positionen erarbeitet, Themen
diskutiert und gemeinsame Interessen entwickelt.

Networking und Austausch
Der Verband bietet vielfdltige Moglichkeiten zum Austausch
innerhalb der Mitgliedschaft, darunter Netzwerkveranstaltungen,
digitale Formate sowie regelmdfBige Dialogformate zu aktuellen
Branchenthemen.

Vergiinstigungen und Services
Mitglieder profitieren zudem von verbandsbezogenen Verglinsti-
gungen sowie exklusiven Angeboten im Rahmen von Veranstal-
tungen, Informationsdiensten und ausgewdhlten Partnerleistun-
gen.
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Mitgliederentwicklung nach
Mitgliedskategorien (2018-2026)

Basis-Mitglieder
AuBerordentliche Mitglieder
Ordentliche Mitglieder

0 EU-Mitglied

[Easiniigiedar]

[ AuBsrordentiiche MitgHeder |
[Ermibdeilos |
e

1

[ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026

273 318 344 370 428 484 492 511

*Werte zur Fusion der beiden Vorgdngerverbdnde.
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Presse- und
Offentlichkeits-
arbeit

Die Pressearbeit des game umfasst die regelmdBige Verdffentlichung
von Pressemitteilungen, die Veranstaltung von Pressekonferenzen so-
wie eine kontinuierliche Medienkommunikation zu branchenrelevanten
Themen und Veranstaltungen. Darlber hinaus veréffentlicht der game
eigene Publikationen und Informationsangebote, um die gesellschaft-
liche, kulturelle, wirtschaftliche und politische Bedeutung von Games
sichtbar zu machen. Dazu zdhlten im Geschdftsjahr insbesondere die
Veroffentlichung des Handbuchs Gameskultur 2.0 gemeinsam mit
dem Deutschen Kulturrat, der begleitende Podcast Handbuch Games-
kultur: Der Podcast sowie der jahrlich erscheinende Jahresreport der
deutschen Games-Branche.

Die Presse- und Medienarbeit des game umfasste im
Geschdftsjahr unter anderem:

63 Ly 5.827.431.727

veroffentlichte durchgefiihrte Kontakte als Gesamtreichweite
Pressemeldungen Presse- in deutschsprachigen Online-
konferenzen und Printmedien

Zusatzlich kommuniziert der game Uber verschiedene Social-Media-
Kandle.

Ergdnzend betreibt der game verschiedene Informations- und
Serviceangebote flr unterschiedliche Zielgruppen. Mit
gamecampus.de informiert der Verband tUber Ausbildungs- und Kar-
rierewege in die Games-Branche. Die gamesmap bietet als interaktive
Datenbank einen umfassenden Uberblick iber Unternehmen, Institu-
tionen und Akteure der deutschen Games-Branche und bildet zugleich
eine wichtige Grundlage fir Branchenanalysen und Studien. Mit Hier
spielt Vielfalt engagiert sich der game gemeinsam mit zahlreichen
Unternehmen und Organisationen flr Diversitdt, Chancengleichheit
und ein respektvolles Miteinander in der Games-Branche.
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http://gamecampus.de
https://gamesmap.de/de
https://hier-spielt-vielfalt.de/
https://hier-spielt-vielfalt.de/

Social-Media-Follower

Followerzahlen jeweils zum 31.12.2025

Threads
Bluesky

Instagram

Twitter/X

LinkedIn

° °
2024 2025
24.082 27.861

Quelle: Followerzahl jeweils Stichtag 31.12.; Facebook 2024 eingestellt; Bluesky stellt keine
Impressionen bereit; Twitter/X seit 2025 nicht mehr erhoben (nur Premium-Accounts);
Threads: Start Dezember 2024, daher 2024 kein vergleichbarer Jahreswert; Summe
Reichweite: LinkedIn und Instagram (vergleichbare Kandle).
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Social-Media-Reichweite

Abgebildet ist die Gesamtanzahl der erzielten Impressions
auf den jeweiligen Kanalen.

— )
y
[é Threads
—O__J
Linkedin
1.019.000 Instagram

247.000

° °
2024 2025
630.000 1.409.000
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Marktforschung

Die Marktforschung des game liefert aktuelle Daten und Ana-
lysen zur wirtschaftlichen Entwicklung der Games-Branche
sowie zur Wahrnehmung von Games in der Offentlichkeit. Neben
eigenen Umfragen werden auch externe Studien beauftragt und
ausgewertet, um Markttrends, Standortfragen und politische
Rahmenbedingungen fundiert einordnen zu kénnen.

Im Folgenden sind die im vergangenen Geschdftsjahr

durchgefiihrten Umfragen und Studien sowie ergdn-
zende datenbezogene Projekte aufgefiihrt:

Games-Marktdaten

Sommerumfrage
2025
YouGov

Reprdsentative Bevolke-

rungsumfrage zu aktuel-

len Branchentrends rund
um die gamescom

gamescom Brand
Survey 2025
Ipsos

Untersuchung der

Winterumfrage
2025
YouGov

Reprdasentative Erhe-
bung mit Fokus auf das
Weihnachtsgeschdft im

Games-Segment

Mitgliederumfrage
2025
game

Branchenbarometer zu

Markenbekanntheit
und -wahrnehmung in
Deutschland und den

Stimmung, Erwartungen
sowie politischen und
wirtschaftlichen Rah-

USA menbedingungen

Studie
von Goldmedia

Volkswirtschaftliche
Bedeutung der Games-
Branche sowie Hebelef-
fekte einer steuerlichen

Games-Forderung

Dariber hinaus wurde die gamesmap, die umfassendste und
aktuellste Datenbank Giber die deutsche Games-Branche, grund-
legend Uberarbeitet. Mit einem neuen Design und einem voll-
stdndig neu entwickelten Backend bietet sie einen noch besseren
Uberblick liber die Unternehmen und Institutionen der Games-
Branche und bildet zugleich eine wichtige Grundlage fir statisti-
sche Auswertungen und Branchenanalysen.
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2025
YouGoy, Nielsen IQ,
Sensor Tower

Analyse von Verbrau-
cherumsdtzen und Reich-
weiten der Teilmdrkte
(Halbjahr und Gesamt-
jahr 2025)

Studie Die Games-
Branche in
Deutschland 2025
Goldmedia

Gefordert durch das
Bundesministerium fiir
Forschung, Technologie

und Raumfahrt

Umfassende Standort-
analyse der Branche



https://gamesmap.de/de

Politische
Kommunikation

Grundsatze der Interessen-
vertretung

Der game vertritt die Interessen der deutschen Games-Branche
gegeniiber Politik und Offentlichkeit. Dabei werden keine Einzel-
interessen einzelner Unternehmen vertreten. Der Verband leistet
keine Spenden an politische Parteien und wahrt seine politische
Unabhdngigkeit.

Einhaltung gesetzlicher
Anforderungen

Der game legt seine Interessenvertretung gegenlber politischen
Institutionen transparent offen und erfiillt die gesetzlichen Anfor-
derungen an Lobby- und Transparenzregister auf nationaler und
europdischer Ebene.

Deutsches Lobbyregister
Der game ist im Lobbyregister des Deutschen Bundestages und
der Bundesregierung eingetragen. Dort verdffentlichen wir ins-
besondere Angaben zur Organisation, zu Mitgliedschaften, zu
finanziellen Aufwendungen im Bereich der Interessenvertretung
sowie zu den Inhalten der politischen Kommmunikation und zu
begleiteten Regelungsvorhaben. Die ver&ffentlichten Angaben
werden regelmdfBig Uberprift und aktualisiert. Unser Eintrag im
Deutschen Lobbyregister ist hier abrufbar.

EU-Transparenzredister
Der game ist zudem im Transparenzregister der Europdischen
Union eingetragen. Das Register enthdlt Informationen zu Aktivi-
taten der Interessenvertretung gegeniiber Organen und Insti-
tutionen der Europdischen Union, insbesondere zu politischen
Themen, Stellungnahmen, Veranstaltungen und Gesprdchen im
europdischen Kontext. Auch die Angaben im EU-Transparenzre-
gister werden fortlaufend gepflegt und aktualisiert. Unser Eintrag
im EU-Transparenzregister ist hier abrufbar.
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https://www.lobbyregister.bundestag.de/suche/R002096/75770?backUrl=%2Fsuche%3Fq%3Dgame%2BVerband%26pageSize%3D25%26sort%3DRELEVANCE_DESC
https://transparency-register.europa.eu/search-register-or-update/organisation-detail_en?id=4956554100947-36

Inhalte der Interessenvertretung

Der game veroffentlicht im Rahmen seiner Eintragung in die
Lobby- und Transparenzregister die Inhalte seiner Interessen-
vertretung. Im Zentrum stehen Positionen und Stellungnahmen
zu politischen und regulatorischen Rahmenbedingungen der
Games-Branche. Im Geschdftsjahr 2025/2026 gab der game zu
folgenden Themen eine Stellungnahme ab:

09.04.2025

Konzept einer zusditz-
lichen steuerlichen
Games-Forderung

01.10.2025
Stellungnahme zur
EntschlieBung des
Bundesrates zu Loot-
boxen und gliicksspiel-
dhnlichen Mechanismen

20.10.2025
Stellungnahme zur EU-
Konsultation zum Gesetz
tliber digitale Fairness

30.01.2026

Studie zur Verglitung
urheberrechtlich
geschiitzter Inhalte
(Streaming und Platt-
form-Okonomie)

17.02.2026
Konzeptpapier
Forschungsforderung
Games
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05.08.2025

10 Forderungen des
game Verband der

deutschen Games-

Branche

06.10.2025
stellungnahme zur Uber-
arbeitung der EU-Bei-
hilferegeln (AGVO) im
Hinblick auf Games

20.11.2025

Bericht der Landes-
regierung Schleswig-
Holstein zum E-Sport

12.02.2026

Hearing der Experten-
kommission Kinder- und
Jugendschutz in der
digitalen Welt

23.02.2026

Fiinf Forderungen zu
Forschung, Wissenschaft
und Lehre im Games-
Bereich

09.09.2025
Umsetzung der Gemein-
niitzigkeit des E-Sports

15.10.2025
E-Sport-Gemeinnlitzig-
keit im Steuerdnderungs-
gesetz 2025

19.12.2025
Anwendungserlass zur
Gemeinnlitzigkeit des
E-Sports (Prdzisierun-
gen)

17.02.2026
Griindungsstipendium
Games / Forderung von
Games-Start-ups



https://www.game.de/positionen/forschungsfoerderung_games/
https://www.game.de/positionen/fuenf-forderungen-um-deutschland-zum-besten-games-standort-fuer-wissenschaft-forschung-und-lehre-zu-machen-2/
https://www.game.de/positionen/stellungnahme-zur-studie-angemessene-verguetung-insbesondere-im-bereich-streaming-und-plattform-oekonomie-reform-des-verguetungssystems-fuer-gesetzlich-erlaubte-nutzungen-im-urheberrecht/
https://www.game.de/positionen/stellungnahme-zum-hearing-2-der-unabhaengigen-expertenkommission-kinder-und-jugendschutz-in-der-digitalen-welt/
https://www.game.de/positionen/gruendungsstipendiumfortsetzen/
https://www.game.de/positionen/konzept-einer-zusaetzlichen-steuerlichen-games-foerderung/
https://www.game.de/positionen/10-forderungen-der-games-branche/
https://www.game.de/positionen/umsetzung-der-gemeinnuetzigkeit-des-e-sports/
https://www.game.de/positionen/stellungnahme-zur-entschliessung-des-bundesrates-zur-reduzierung-der-suchtgefahr-durch-verbesserte-reglementierung-von-lootboxen-und-anderen-gluecksspielaehnlichen-mechanismen-in-videospielen/
https://www.game.de/positionen/stellungnahme-zur-ueberarbeitung-der-vorschriften-fuer-die-genehmigung-staatlicher-beihilfen-allgemeine-gruppenfreistellungsverordnung/
https://www.game.de/positionen/e-sport-gemeinnuetzigkeit-im-steueraenderungsgesetzes-2025/
https://www.game.de/positionen/stellungnahme-zur-oeffentlichen-konsultation-zur-folgenabschaetzung-des-gesetzes-ueber-digitale-fairness/
https://www.game.de/positionen/stellungnahme-esport-schleswig-holstein/
https://www.game.de/positionen/umsetzung-der-gemeinnuetzigkeit-des-e-sports-praezisierungen-im-anwendungserlass/

Kontakte zu Politik

Der game nutzt verschiedene Veranstaltungsformate, um den
Austausch mit Vertreterinnen und Vertretern aus Politik und Ver-
waltung zu ermdoglichen sowie zentrale Themen der Games-Bran-
che zu vermitteln.

Im Geschdftsjahr fanden insbesondere folgende politi-
sche Austauschformate und Veranstaltungen statt:

Sommerfest der deut- Einladung zur E-Sport- Politische Rundgdnge
schen Games-Branche Veranstaltung IEM und politische Eroff-
Cologne nung im Rahmen der
gamescom

Mitwirkung am Tag der
offenen Tiir des Bundes- Vorstellung des
ministeriums fiir For- Handbuchs Parlamentarisches

schung, Technologie und Gameskultur 2.0 Friihstlick zur Games-
Raumfahrt (BMFTR) Studie

Verleihung des
Deutschen
Computerspielpreises
(DCP)

Die Formate dienen dem direkten Austausch mit politischen Ent-
scheidungstrdgerinnen und Entscheidungstrdgern, der Einord-
nung aktueller Branchenthemen sowie der Prasentation zentraler
Positionen und Entwicklungen der Games-Branche.

Ergdnzend fihrt der game in unregelmdBigen Abschnitten die
Veranstaltungsreihe gamechanger durch. Dabei werden politi-
sche, gesellschaftliche oder wirtschaftliche Themen der Games-
Branche mit Vertreterinnen und Vertretern aus Politik, Medien
und der Branche diskutiert und eingeordnet. Ziel ist es, unter-
schiedliche Perspektiven sichtbar zu machen und den Austausch
zu zentralen branchenspezifischen Fragestellungen zu férdern.
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gamescom

Rolle des game und Zusammenarbeit
mit der Koelnmesse

Der game ist ideeller Trdger und Mitveranstalter
der gamescom, des weltweit gréBten Events fur
Computer- und Videospiele. Gemeinsam mit der
Koelnmesse verantwortet der game die inhalt-
liche und strategische Weiterentwicklung der
Veranstaltung und bringt dabei die Perspektive

der deutschen und internationalen Games-Bran- Der game ist Trager und Mit-
che ein. veranstalter der gamescom,
Die Zusammenarbeit ist arbeitsteilig organisiert: des weltweit graﬂten Events
Die Koelnmesse Gibernimmt die Durchflihrung fi:lr Computer- und Videospiele

und den operativen Eventbetrieb, wdhrend der

game insbesondere fir die inhaltliche Ausrich-

tung, die Einbindung der Branche sowie die Ver-

netzung mit Politik, Medien, Kultur und Wissenschaft verantwortlich ist.
Beide Partner entwickeln die gamescom kontinuierlich weiter und stdrken
ihre Rolle als zentrale internationale Plattform der Games-Branche.

Zur gamescom gehdren heute auch internationale Satellitenformate.
Dazu zdhlen die gamescom asia, die seit 2021 in Singapur stattfand und
ab 2025 in Bangkok ausgetragen wird, sowie die gamescom latam in
Sdo Paulo, Brasilien, die 2024 erstmals durchgefiihrt wurde. Ergdnzt wird
das Portfolio durch die gamescom lan in K&In, die als Community- und
Live-Format den direkten Austausch zwischen Spielenden, Creators und
Branche in den Mittelpunkt stellt.

Der game begleitet diese Formate inhaltlich und strategisch und tragt
so dazu bei, die gamescom als global vernetztes Okosystem der Games-
Branche zu etablieren. Neben der gamescom in Kéln entsteht so ein inter-
nationales Netzwerk von Veranstaltungen, das die Sichtbarkeit der Bran-
che erhéht und den Austausch zwischen Regionen und Mdrkten stdrkt.

Zentrale Zahlen und Kennzahlen

Die gamescom zdhlt zu den weltweit bedeutendsten Veranstaltungen der
Games-Branche. Hier findet sich eine Ubersicht mit den wichtigsten Kenn-
zahlen des Berichtsjahres.
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https://www.gamescom.global/de/info/exhibitors/exhibit/facts-figures

Politik auf der gamescom

Die gamescom ist zugleich eine der wichtigsten Plattformen fir
den Austausch zwischen Games-Branche und Politik.

Zu den zentralen politischen Formaten gehéren:

Politische

Politische Eroffnung

gamescom

mit Vertreterinnen
und Vertretern aus
Bundes-, Landes- und
Europapolitik

Rundgédnge
Entscheidungstrdgerin-

nen und Entscheidungs-
trager erhalten die

congress

Flihrende Konferenz zu

den gesellschaftlichen,
kulturellen und wirt-

schaftlichen Potenzialen
von Games

Maoglichkeit, Unterneh-
men, Technologien und
Games-Anwendungen
unmittelbar kennen-
zulernen

Nachhaltigkeit, Diversitat und
Inklusion, Jugendschutz und
Medienkompetenz

Gesellschaftliche Verantwortung ist ein fester Bestandteil der
gamescom. Mit der Plattform gamescom cares blindelt die Ver-
anstaltung Projekte und MaBnahmen in den Bereichen Nachhal-

tigkeit, Diversitdt, Inklusion, Jugendschutz und gesellschaftliches
Engagement.

Hierzu zdhlen unter anderem:

Die Nachhaltigkeits-
initiative gamescom
goes green und der
gamescom forest

Unterstlitzungs-

programme fiir
unterreprdsentierte
Games-Entwickelnde

MaBnahmen fiir mehr
Barrierefreiheit im Rah-
men des Events
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Umfassende Jugend-
schutzmaBnahmen in
Zusammenarbeit mit der
USK

Informations- und
Bildungsangebote zu
Medienkompetenz,
Demokratie, Gesundheit
und gesellschaftlicher
Teilhabe

Safer-Space-MafBnah-
men und Awareness-An-
gebote fiir Besuchende

Die Zusammenarbeit mit
gemeinniitzigen Organi-
sationen und zivilgesell-
schaftlichen Akteurenim
Rahmen von gamescom
cares




Finanzen

Der game folgt den Grundsdtzen ordnungs-
gemadfBer Buchflihrung. Eine enge Zusam-
menarbeit mit der Steuerberatungsgesell-
schaft sowie die satzungsgemadfe Prifung
durch die Kassenpruferin Daniela Scheib
(InnoGames) gewdhrleistet zusdatzlich eine
verldassliche Kontrolle und Transparenz der
Finanzprozesse.

Keine Gewinnerzielungsabsicht

Der game verfolgt keine Gewinnerzielungsabsicht. Die Satzung
2.2 (b) gibt dies wie folgt vor: ,Der Zweck des Verbandes ist nicht
auf Gewinnerzielung gerichtet.”

Mittelherkunft

Die Gesamteinnahmen (UmsatzerlGse, sonstige Ertrdge, Zins-
ertrdge sowie Ertrédge aus Wertpapieren) in Hohe von TEUR 9956
setzen sich im Geschdftsjahr im Wesentlichen aus Erlésen aus
Veranstaltungen und Dienstleistungen und Mitgliedsbeitragen
zusammen.

Im Geschdaftsjahr gab es kein Mitgliedsunternehmen, dessen

jahrliche Zahlung mehr als 10 Prozent des Gesamtjahresbudgets
ausmachte.

Mittelverwendung

Die Gesamtausgaben (inkl. Abschreibungen, Zinsaufwand,
Steuern) betrugen im Geschdaftsjahr TEUR 7.606.
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Jahresabschluss und Finanzkennzahlen

Der game legt seine finanziellen Verhdltnisse in einem Umfang offen,
der den Transparenzanforderungen des Lobbyregisters entspricht.
Die nachfolgende Ubersicht stellt die wesentlichen Einnahmen und
Ausgaben des Geschdftsjahres dar und gibt Auskunft Gber die finan-
zielle Tatigkeit des Verbandes.

Die Darstellung dient der Transparenz Uber die Herkunft und Ver-
wendung der Verbandsmittel. Aufgrund der fehlenden Gewinnerzie-
lungsabsicht des Verbandes steht dabei nicht die Erwirtschaftung
von Uberschiissen, sondern die Erfiillung des satzungsmdBigen
Verbandszwecks im Vordergrund.

Einnahmen-Ausgaben-Rechnung
Geschdftsjahr 2025/2026

Einnahmen Betrag in TEUR
Umsatzerldse 9.759
Sonstige betriebliche Ertrage 63
Zinsertrage 134
Gesamteinnahmen 9.956
Ausgaben Betrag in TEUR
Materialaufwand 2.453
Personalaufwand 1.941
Abschreibungen 29
Sonstige betriebliche 2.086
Aufwendungen

Steuern vom Einkommen 1.097

und vom Ertrag

Gesamtausgaben 7.606

Jahresergebnis 2.350

Angaben zur Steuerbegiinstigung

Der game ist ein Berufsverband ohne &ffentlich-rechtlichen Charak-
terim Sinne von § 5 Abs. 1Nr. 5 KStG. Daraus folgt eine steuerliche
Beglinstigung nach Maf3gabe der gesetzlichen Vorschriften, insbe-
sondere im Hinblick auf die Kérperschaftsteuerbefreiung. Die Umsat-
ze mit der gamescom werden innerhalb des Vereins als wirtschaft-
licher, nicht steuerlich beginstigter Zweckbetrieb gefiihrt.
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