Games: Genutzt, gelobt, aber unzureichend
gefordert

Die deutsche Games-Branche ist die umsatzstarkste
Kreativbranche, deutlich vor Film- und Musikindustrie

geschrieben von Helmut Hartung

Der mutige Held Link soll die Prinzessin Zelda vor dem bosen Konig der Finsternis Ganon retten. Als
die Auserwahlten auf uralte Zeichnungen der Sage des »Damonenkonigs« treffen, erwecken die
beiden eine finstere, unbekannte Gestalt zum Leben, und Zelda verschwindet, das Gebiet von Hyrule
versinkt im Chaos, und Link wacht auf einer hoch in den Wolken schwebenden Insel wieder auf. So
beginnt »The Legend of Zelda: Tears of the Kingdomg, ein Game, das auf der jungsten Gamescom in
Koln als eines der besten Videospiele ausgezeichnet worden ist. »The Legend of Zelda: Tears of the
Kingdom« ist der von den Fans erhoffte Nachfolger von »The Legend of Zelda: Breath of the Wild,
das Nintendo 2017 auf den Markt brachte und damit die Open-World-Spiele revolutionierte. »The
Legend of Zelda: Tears of the Kingdom« gehort zu den sogenannten Rollenspielen, die in diesem
Jahr die Gamescom pragten. Es sind Spiele, in denen die Nutzer grofSe, fantastische Welten
erkunden durfen; in denen komplexe Systeme und Regelwerke erlernt werden mussen; in denen sie
lange Gesprache mit Magiern, Schurken und Entdeckerinnen fithren konnen; Spiele, die Hunderte
Stunden Zeit einfordern, um wirklich erfasst zu werden.

Die Gamescom konnte in diesem Jahr in vielen Bereichen neue Bestwerte erzielen: mehr Aussteller
aus einer grofSeren Zahl von Landern bei millionenfacher Reichweite in alle Welt. Damit unterstrich
sie ihre Position als weltgrofStes Games-Event deutlich. Allein bis zum Abschlusstag wurden weltweit
uber 180 Millionen Views gezahlt. 320.000 Menschen besuchten die Gamescom 2023 vor Ort in
Koln.

Aber auch mehr als 270 Politikerinnen und Politiker nutzten die Gamescom 2023, um sich mit der
Games-Branche auszutauschen und sich einen Uberblick iiber die neuesten Trends und
Entwicklungen zu verschaffen. Eroffnet wurde das weltgroSte Games-Event in diesem Jahr von
Vizekanzler und Bundeswirtschaftsminister Robert Habeck und NRW-Ministerprasident Hendrik
Wist. Es herrschte laut Pressemeldung des Game - Verband der Deutschen Games-Branche
Einigkeit uber die grofSe Bedeutung der Games-Branche als Wirtschaftsfaktor, Kulturgut und
Innovationstreiber. Doch wie sieht diese »Einigkeit« in der Realitat aus?

Es war nur ein Spiel

Die eigentliche Geburtsstunde digitaler Spiele ereignete sich Ende der 1950er Jahre. Amerikanische
Universitaten waren zu dieser Zeit die ersten Einrichtungen, an denen junge Akademiker und
Technikenthusiasten mit dem neuen Medium Computer experimentieren konnten. In dieser
Pionierzeit entwickelte Student Steve Russell mit »Spacewar!« 1961 dann auch das erste
Computerspiel. Diese ersten Gehversuche waren nur einem kleinen Publikum zuganglich, da sie
ausschlieBlich auf teuren Universitatsrechnern liefen. Die eigentliche Ara der Computer- und
Videospiele wurde von zwei Grundervatern eroffnet: Ralph Baer entwickelte mit der Magnavox
Odyssey die erste Konsole, Atari-Grinder Nolan Bushnell folgte 1972 mit dem Videotennis »Pong«.
Anfang der 1970er Jahre wurden Konsolen dann bereits regelmafSig mit entsprechender Spiele-
Software versorgt.

Die Jahre ab Mitte der 1970er bis 1982 gelten als das »Goldene Zeitalter der Videospiele«. Dass sich
daraus innerhalb weniger Jahrzehnte ein prosperierender Wirtschaftszweig, ein wichtiges Medium
und auch ein Kulturgut entwickeln wiirde, war damals nicht abzusehen. Es war nur eine andere Art
zu spielen.

Fir die Halfte der Bevolkerung sind Games Kulturgut wie Biicher und Filme

Video- und Computerspiele gewinnen heute als Medium immer mehr an Bedeutung. Das ist ein
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zentrales Ergebnis einer reprasentativen Befragung im Auftrag des Digitalverbands Bitkom. Mehr
als die Halfte (53%) der Deutschen ab 16 Jahren spielt zumindest hin und wieder Videospiele. Unter
den Jungeren zwischen 16 und 29 sind es sogar 91 Prozent, bei den 30- bis 49-Jahrigen 74 Prozent
und bei den 50- bis 64-Jahrigen 46 Prozent. In der Altersgruppe ab 65]Jahren spielt jede und jeder
Finfte (19%). 39 Prozent der Gamer sagen, sie konnen sich ein Leben ohne Video- und
Computerspiele nicht mehr vorstellen. Fur 51 Prozent der Gamer sind Video- und Computerspiele
laut Umfrage ein gesellschaftliches Kulturgut wie Buicher, Filme oder Musik. Knapp die Halfte (49%)
der Gamer ist uberzeugt, dadurch erlerne man wichtige Fahigkeiten fur das reale Leben wie
Teamfahigkeit, Reaktionsschnelligkeit oder strategisches Denken.

Eine zunehmende Rolle spielen Mobile Games: Vier von zehn Deutschen (37%) gehoren zu den
Mobile Gamerinnen und Gamern. Dabei ist Mobile Gaming ein Hobby fur jedes Alter. Besonders
hoch ist die Nutzung von Spiele-Apps unter den Altesten: Denn rund jede bzw. jeder Dritte der
Mobile-Games-Spielenden ist 50 Jahre alt oder alter (32%). Dieses grofSe Interesse in den hoheren
Altersgruppen spiegelt sich auch im steigenden Durchschnittsalter der Fans von Spiele-Apps wider.
Dieses liegt aktuell bei 38,9 Jahren und ist damit hoher als bei Gamerinnen und Gamern anderer
Plattformen. Bei den Jingeren nutzt rund jede bzw. jeder Fiinfte zwischen zehn und 19 Jahren (21%)
Spiele-Apps. Eine weitere Besonderheit von Games fiir Handys und Tablets: Etwas mehr Frauen als
Manner in Deutschland spielen Mobile Games: So liegt der Frauenanteil bei 52 Prozent und der
Anteil der Manner bei 48 Prozent. Sehr hoch ist inzwischen der Anteil der 6- bis 13-jahrigen Kinder
in Deutschland. Laut KIM-Studie 2022 spielen 60 Prozent mehrmals in der Woche. Der Anteil der
Kinder, die (fast) taglich Videospiele nutzen (23%), nimmt mit steigendem Alter der Kinder zu. Nur
29 Prozent verweigern sich dem Game-Boom.

Weltweit nutzt fast jeder zweite Bewohner Games

Das hohe Wachstum an der Game-Nutzung zeigt sich auch weltweit. So werden im Jahr 2023 rund
3,8 Milliarden Menschen weltweit Videospiele spielen, 8 Prozent mehr als im Jahr zuvor. Diese Zahl
wird bis 2024 weiter wachsen und so sollen nachstes Jahr vier Milliarden Gamer weltweit zu
verzeichnen sein. Bei einer Weltbevolkerung von 8 Milliarden Menschen.

Die grofSten Markte, bezogen auf den Absatz von Games, sind China mit 744,1 Millionen Spielern
und 45,8 Milliarden Dollar Umsatz; die USA mit 209,8 Millionen Spielern und 45,0 Milliarden Dollar
Umsatz; Japan mit 77,1 Millionen Spielern und 20,0 Milliarden Dollar Umsatz; Siidkorea mit 34,1
Millionen Spielern und 7,9 Milliarden Dollar Umsatz und Deutschland mit 49,5 Millionen Spielern
und 6,6 Milliarden Dollar Umsatz.

Zahlreiche Blockbuster-Spiele und die hohe Nachfrage nach Spielekonsolen haben auch den
deutschen Games-Markt im ersten Halbjahr 2023 um 4 Prozent wachsen lassen. Der Umsatz mit
Games fur PC, Spielekonsolen und Mobilgerate stieg um 4Prozent auf rund 2,7 Milliarden Euro. Mit
Games-Hardware - hierzu zahlen Spiele-PCs, Spielekonsolen und entsprechendes Zubehor - konnten
rund 1,6 Milliarden Euro umgesetzt werden. Mit fast zehn Milliarden Euro Umsatz im Jahr 2022 ist
die deutsche Games-Industrie die umsatzstarkste Kreativbranche, deutlich vor Film- und
Musikindustrie. Inzwischen spielen fast zwei Drittel aller Deutschen Computer- oder Videospiele.
Damit ist Deutschland der groSte Computerspielemarkt in Europa und der funftgrofSte Markt
weltweit.

Trotz des enormen Umsatzes des deutschen Games-Marktes, einschliefSlich der Hardware, von
insgesamt 9,87 Milliarden Euro im Jahr 2022 ist der Anteil heimischer Spieleentwicklungen gering.
Zuletzt lag er bei unter 5 Prozent. Zwar gibt es zahlreiche Unternehmensgriindungen, heute
bestehen insgesamt 908 Unternehmen, ein Zuwachs von 15,5 Prozent im Vorjahresvergleich, aber
die sind viel zu gering, um international mithalten zu konnen. Bei der Mehrheit handelt es sich um
Unternehmen, die mit der Entwicklung von Games beschaftigt sind. Sowohl als Spieleentwickler als
auch als Publisher agieren insgesamt 411 Games-Unternehmen, und weitere 450 Firmen sind
ausschliefSlich in der Spieleentwicklung aktiv. Positiv entwickelt sich auch der Trend bei den
Beschaftigten. So steigt die Anzahl der Mitarbeiter bei Entwicklungsstudios und Publishern auf
11.992. Damit sind es knapp 7Prozent mehr als noch 2022. Zusammen mit dem erweiterten Games-



Arbeitsmarkt, zu dem unter anderem Beschaftigte bei Dienstleistern, im Handel, bei
Bildungseinrichtungen, Medien und im offentlichen Sektor zahlen, sichert die Games-Branche in
Deutschland damit deutlich mehr als 30.000 Arbeitsplatze.

Games-Branche mit Spillover-Effekt

Der Videospieleindustrie und ihrer Kundschaft sind Herkunft und Tradition, anders als bei TV-
Plattformen, anscheinend gleichgiiltig - mit Ausnahme von Japan oder Sudkorea vielleicht. Wo ein
Spiel entwickelt wurde, spielt fir den Nutzer keine wesentliche Rolle. Zumal bei GrofSprojekten
Studios aus unterschiedlichen Landern zusammenwirken. Umgekehrt ist es Publishern und
Entwicklern auch egal, wo der Umsatz entsteht. Die meisten Kunden des Regensburger Online-
Rollenspiel-Herstellers Cipsoft sitzen z. B. in Brasilien. Doch wenn Games ein Kulturgut sind,
missen sie auch im gesellschaftlichen Kontext bewertet, privilegiert und gefordert werden, so wie
Kinofilme, TV-Serien und Biicher. Auch Games vermitteln historische Sachverhalte, politische
Botschaften und Werte. Und sie tragen in zunehmendem Maf3 zur Meinungsbildung bei.

In China beispielsweise erfolgte ein Verbot bestimmter Inhalte: Nachdem die chinesische Regierung
erst die Online-Spielzeit fur Minderjahrige auf maximal drei Stunden pro Woche beschrankt hat,
dirfen Videospiele in China jetzt nur noch bestimmte Inhalte besitzen - andere sind verboten.
Konkret plant China einen staatlichen Boykott von Spielen, die »falsche Werte« vermitteln, wie z. B.
Homosexualitat.

Doch nicht nur der kulturell- und gesellschaftspolitische Aspekt ist wichtig, sondern auch der
wirtschaftliche. Von der Games-Branche kann ein fur die Wirtschaft wichtiger Spillover-Effekt
ausgehen. Das heilt, dass die Ergebnisse und Erkenntnisse der Spieleentwicklung auch fiir andere
Bereiche der Volkswirtschaft genutzt werden. Die Spillover-Effekte der Games-Branche erstreckten
sich auf eine Vielzahl von Bereichen, von der Technologie iiber die Bildung bis hin zur Kultur, so
Michael Kellner, Staatssekretar im Bundesministerium fur Wirtschaft und Klimaschutz (BMWK),
jungst auf der Gamescom. Er nennt Gamification, also die Methode, anspruchsvolle Aufgaben
spielerisch zu erleichtern. Beispiele hierfur sind Apps, mit denen Gefluchtete die deutsche Sprache
erlernen konnen, oder die spielerische Darstellung von Aufgabenbearbeitung in der Verwaltung.
Games nur ein Kulturgut zweiter Klasse?

Die Gaming-Industrie hat mafgeblich zur Entwicklung und Verfeinerung verschiedener
Technologien beigetragen. Grafikkarten, Prozessoren und andere Hardware-Komponenten wurden
kontinuierlich verbessert, um den wachsenden Anspruchen der Entwickler und Gamer gerecht zu
werden, analysiert das Wirtschaftsmagazin Capital in seiner Berichterstattung iiber die weltgrofSte
Spielemesse. Die Folge seien merkliche Fortschritte bei medizinischer Bildgebung, bei Kinstlicher
Intelligenz und bei Virtual Reality. Der Hunger nach immer realistischeren Spielen habe die
Leistungsgrenze der Hardware immer wieder verschoben und dabei innovative Losungen gefunden,
die andere Branchen ubernommen hatten, schreibt Capital.

Zu den Arbeitsplatzen, die die Gaming-Industrie schafft, zahlten nicht nur Softwareentwicklung und
Grafikdesign, sondern auch Bereiche wie Marketing und E-Sport. Wer als Entwickler fiir Games
gearbeitet hat, dem stehe eine Karriere auch in anderen Zweigen offen. »Immer wieder hore ich von
Gaming-CEOs«, so Michael Kellner, »dass ihre Fachkrafte von der Industrie abgeworben werden«.
Es bestehe ein regelrechtes Wettbieten um die Expertise und Erfahrung von Entwicklern.

Zu den Starken der Games-Unternehmen gehoren eigene Forschungs- und Innovationsabteilungen.
Von Techniksimulationen tiber KI-Algorithmen bis zur Erprobung interaktiver Erzahlformen sind
Spiele eine Plattform fir neue Technologien und Ideen. Auch fur Bildung und Lernen sind Spiele
zunehmend moderne Stoffvermittler. Serious Games und Bildungssimulationen werden verstarkt in
Schulen und Unternehmen eingesetzt, um komplexe Vorgange anschaulich zu prasentieren. Auch im
Gesundheitswesen finden Gaming-Anwendungen ihren Platz. Sie werden genutzt, um Patienten zu
informieren und zu motivieren. Daruber hinaus finden Virtual-Reality-Spiele fur
physiotherapeutische Zwecke Verwendung.

Umso wichtiger ist es, dass das unwurdige Spiel der Politik um eine angemessene Forderung aufhort
und die deutsche Games-Branche eine finanzielle Unterstitzung erhalt, die der Filmwirtschaft



vergleichbar ist. Zusammen verteilen Bund und Lander hier fast 600 Millionen Euro an
Fordermitteln im Jahr, so Kulturstaatsministerin Claudia Roth. Fur Games betrug das Forderbudget
in diesem Jahr 70 Millionen Euro, und es ist Mitte des Jahres, wie schon 2022, zu einem
Antragsstopp gekommen. Und im Haushaltsentwurf der Bundesregierung fur 2024 sind nicht einmal
die seit Ende 2022 durch den Deutschen Bundestag zugesicherten 70 Millionen Euro fiir die Games-
Forderung enthalten. Stattdessen wird das Games-Budget des Bundesministeriums fur Wirtschaft
und Klimaschutz (BMWK) auf lediglich 48,7 Millionen Euro abgesenkt. So werden Games zu einem
Kulturgut zweiter Klasse.

Dieser Text ist zuerst erschienen in Politik & Kultur 10/2023.



https://politikkultur.de/archiv/ausgaben/nr-10-23/

