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Zusammenfassung

In Deutschland werden mit Games rund 9,4 Milliarden Euro Umsatz generiert. Doch
als Produktionsstandort flir Games liegen wir noch weit hinter anderen Top-
Standorten. Mit dem Einstieg in die Games-Forderung des Bundes 2020 hat
Deutschland einen wichtigen Schritt hin zu einem wettbewerbsfdhigen Games-
Standort gemacht. Doch durch die bisher wenig planbare und international nicht
konkurrenzfdhige Forderpraxis wird die Aufholjagd zu den besten Games-
Standorten wieder ausgebremst. Um auch in Deutschland die enormen
wirtschaftlichen, technologischen und kulturellen Potenziale von Computer- und
Videospielen heben zu konnen, braucht es verldssliche und international
vergleichbare Rahmenbedingungen fiir Games-Unternehmen. Eine zusdtzliche
steuerliche Games-Forderung ist daher auch hierzulande die entscheidende
MaBnahme. Positive Hebeleffekte bei Investitionen, Steuereinnahmen und
Bruttowertschopfung sind die Folge. Der bisherige Forderfonds des Bundes muss

daher angepasst und um eine neue steuerliche Forderung ergdnzt werden.

Status Quo: Games in Deutschland

Uber 3 Milliarden Menschen weltweit spielen Computer- und Videospiele, allein in
Deutschland 6 von 10 Menschen, Frauen wie Mdnner und Alte wie Junge. Der
internationale Games-Markt ist zum Kraftwerk der gesamten Medienindustrie
geworden. Bis 2040 soll der globale Games-Markt um bis zu 300 Prozent auf dann
910 Milliarden US-Dollar weiterwachsen.! Schon heute ist der Umsatz gré3er als
der Musik- und Filmmarkt zusammengenommen. In Deutschland wurden 2024
insgesamt 9,4 Milliarden Euro? mit Games, Spiele-Hardware und Online-Gaming-
Services umgesetzt - das ist Platz 1in Europa. Allerdings liegt der Anteil deutscher
Unternehmen an den Umsdtzen mit Games in Deutschland bei unter 5 Prozent?®,

weltweit ist er umso geringer. In Bezug auf die Produktionsleistung liegen wir also

Thttps://www.mckinsey.com/~/media/mckinsey/mckinsey%20global%20institute/our%20research/the%20next
%20big%20arenas%200f%20competition/the-next-big-arenas-of-competition_final3.pdf, S. 155.

2 https://www.game.de/marktdaten/deutscher-games-markt-2024-rueckgang-um-6-prozent/

8 https://www.game.de/wp-content/uploads/2021/08/game_Jahresreport-der-deutschen-Games-Branche-

2021 Deutsch.pdf, S. 32.
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weit hinter anderen groBen Games-Standorten wie Gro3britannien, Frankreich,
Kanada, Schweden, USA, Ching, Polen oder Irland.

948 Unternehmen in Deutschland entwickeln und veroffentlichen Games mit
insgesamt rund 12.400 Beschdftigten.” Mit dem Start der Games-Férderung des
Bundes 2020 konnte die Zahl der Unternehmen und die Zahl der Mitarbeitenden
kurzfristig deutlich gesteigert werden. Doch durch das andauernde Hin und Her
bei der Games-Forderung hat sich die Grindungswelle in der Branche deutlich
abgeschwdcht.® Zudem konnte durch die nicht planbaren Rahmenbedingungen

das Ziel von relevanten Unternehmensansiedlungen bislang nicht erreicht werden.

Anzahl neu gegriindeter Games-Unternehmen geht
in Deutschland deutlich zuriick
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4 https://www.game.de/geringeres-wachstum-bei-den-beschaeftigten-und-weniger-neue-unternehmen-
aufwaertstrend-der-deutschen-games-branche-schwaecht-sich-ab/

5 https://www.game.de/game-neugruendungsreport-anzahl-von-neu-gegruendeten-games-unternehmen-geht-
in-deutschland-deutlich-zurueck/
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Fordersituation

Mit Einstieg in die bundesweite Games-Forderung 2020 hat Deutschland einen
wichtigen Schritt hin zu einem wettbewerbsfdhigen Games-Standort gemacht.
Und doch wird die gerade erst begonnene Aufholjagd seitdem vor allem durch eine
unzuverldssige und international nicht wettbewerbsfdhige Forderpraxis wieder
ausgebremst. Aufgrund der nicht bedarfsgerecht zur Verfliigung gestellten
Haushaltsmittel ist eine verldssliche unternehmerische Planung aktuell schwer

moglich.

Hin und Her bei der bundesweiten Games-Forderung
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Verband der deutschen www.game.de
Games-Branche Zgeme 2025

Die bislang ausschlieB3lich fondsbasierte Games-Férderung des Bundes wurde bis
April 2025 bereits drei Mal mit einem Forderantragsstopp ausgesetzt. Aufgrund
der hohen Nachfrage waren die verfligbaren Fordermittel immer wieder schnell
ausgeschopft. Seit die Forderung im September 2020 eingeflihrt wurde, war eine
Beantragung von Mitteln aufgrund der Unterbrechungen nurin 31von 54 Monaten

moglich.

Zudem wurde die 2024 Gberarbeite Forderrichtlinie in ihren Forderbedingungen
deutlich verschlechtert. In einer Umfrage gab im Mdrz 2025 jeder zweite
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Entwickler ohne aktuellen Férderantrag an, zwar Férderbedarf zu haben, aufgrund
der unpassenden Bedingungen der neuen Richtlinie jedoch keinen Antrag stellen
zu konnen. Jeweils 80 Prozent der Games-Unternehmen sagen, dass die
Rahmenbedingungen nicht zu ihnen passen und diese auch nicht flr
internationale Wettbewerbsfdhigkeit sorgen. Konkret stéren sich die Unternehmen
insbesondere an den folgenden Faktoren: 96 Prozent der Befragten bewertet
negativ, dass ein vorzeitiger MaBnahmenbeginn faktisch kaum maoglich ist.

80 Prozent bewerten die fehlende Kumulierung mit Ladnderférderungen negativ
und 59 Prozent die stark erhohte Mindestprojektgré3e von 300.000 Euro.®

Die Fordersituation wurde hierzulande zusdtzlich verkompliziert, nachdem seit
2023 die Fordermittel nicht mehr beim Bundesministerium flr Wirtschaft und
Klimaschutz (BMWAK) allein angesiedelt waren, sondern zum Teil auch bei der
Beauftragten der Bundesregierung fir Kultur und Medien (BKM). Damit muss die
neue Forderrichtlinie seit Dezember 2024 also Mittel aus zwei Einzelpldnen des
Bundes berlcksichtigen. Sperren durch den Haushaltsausschuss des Deutschen
Bundestages sowie die eingeschrdnkte Haushaltsfihrung wegen des fehlenden
Bundesaushaltes nach dem Aus der Ampel-Regierung bringen weitere Probleme

mit sich.

Der nunmehr dritte Forderantragsstopp, die verschlechterten Forderbedingungen
und die komplexen Haushaltsvorgaben machen die Forderung flir Games-
Unternehmen damit praxisuntauglich. 9 von 10 Games-Unternehmen sehen
gerade auch deshalb dringenden Handlungsbedarf bei der internationalen
Wettbewerbsfdhigkeit Deutschlands.”

Forderung im internationalen Vergleich

Die Fordersysteme der internationalen Top-Standorte unterscheiden sich deutlich
von der Games-Forderung in Deutschland. GroBbritannien, Frankreich, Kanada,
USA, Irland oder Australien setzen gezielt auf eine steuerliche Games-Forderung.

Solange es hierzulange keine verldssliche, international vergleichbare Forderung

¢ Die Daten basieren auf einer Mitglieder-Umfrage des game im Mdrz 2025 (n = 97).
7 https://www.game.de/9-von-10-games-unternehmen-sehen-dringenden-handlungsbedarf-bei-der-
internationalen-wettbewerbsfaehigkeit-deutschlands
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gibt, entstehen damit flr deutsche Games-Unternehmen Kostennachteile von
etwa 30 Prozent gegenuber den Ldndern mit einem steuerlichem Fordermodell.
Wie Studien unter anderem im Auftrag der Bundesregierung® zeigen, gehort
Deutschland mit seinen Forderbedingungen zu den wenig wettbewerbsfdhigen
Standorten und schafft es daher bislang nicht, Unternehmen planbare
Rahmenbedingungen zu bieten, damit diese wachsen konnen und sich neue
hierzulande ansiedeln. Die Games-Forderung steht in den Landern mit steuerlichen
Foérdermodellen dauerhaft zur Verfiigung und ist damit planbar und verldsslich. In
der Folge siedeln sich dort Unternehmen langfristig an und schaffen
hochqualifizierte und sozialversicherungspflichtige Arbeitspldtze, sie bringen

Umsdtze, Investitionen und Technologien.

Games-Fordermodelle im internationalen Vergleich
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8 https://www.bmwk.de/Redaktion/DE/Evaluationen/Foerdermassnahmen/evaluation-der-
computerspielfoerderung-des-bundes.pdf, S. 89 ff.
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2. Potenziale wettbewerbsfdhiger Rahmenbedingungen

Die grof3en wirtschaftlichen, kulturellen und technologischen Potenziale von
Games und der Games-Branche sind inzwischen weithin bekannt und
beispielsweise besonders eindrucksvoll auf der jahrlichen gamescom in Kéln zu
erleben, der weltweit groBten, internationalen Leistungsschau flir Games. Ldngst
haben sich Games zum Herzen der Popkultur entwickelt: Es gibt das Buch zum
Spiel, den Film zum Spiel oder die Kleidung zum Spiel. Games und ihre
Technologien finden sich in allen Lebensbereichen wieder. Ob Games-Technologien
und Serious Games in der Bildung oder der Medizin, Zukunftstrends wie Klinstliche
Intelligenz, Gamification, Virtual Reality oder das Metaverse: Games, ihre Konzepte
und Technologien werden nicht nur fiir die Digitalwirtschaft und den Wirtschafts-
und Innovationsstandort insgesamt immer wichtiger. Sie finden in der
Lebensrealitdt vieler Menschen selbstverstdndlich statt.

Die Grof3e einer nationalen Games-Branche ist dabei ein zentraler Indikator ihrer
Leistungsfdhigkeit. Allein der Vergleich mit Kanada zeigt, was ein international
konkurrenzféhiges und dadurch voll entwickeltes, starkes Games-Okosystem aus
grof3en und kleinen Spiele-Studios, aus Dienstleistern und Hochschulen im Stande
ist, zu leisten. So hat Kanada nur knapp halb so viele Einwohnerinnen und
Einwohner wie Deutschland, aber mit rund 32.300 Personen arbeiten beinahe drei
Mal so viele Menschen in der Games-Branche wie hierzulande. Einer von mehreren
positiven Effekten in Kaonada ist, dass sich nahezu alle international relevanten
Hersteller mit Produktionsstudios angesiedelt haben, was wiederum positiven
Einfluss auf die Ausbildungs-, Forschungs- und Grindungssituation vor Ort nimmt.

Hebeleffekte

Fur Deutschland liegen nun erstmals mit den bisherigen Erfahrungen aus der
Forderung konkrete Potenzial-Werte flr die Hebeleffekte vor. Im Folgenden werden
die potenziellen Effekte angegeben, die mit der Umstellung des Férdersystems auf

eine zusdtzliche steuerliche Férderung eintreten wiirden?’:

?Volkswirtschaftliche Bedeutung der Games-Branche in Deutschland und Hebeleffekte einer steuerlichen
Games-Forderung, Goldmedia 2025.
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e 1Euro Férderung bringt rund 4,80 Euro an zusétzlichen Investitionen in
geforderten Games-Projekten (Investitionshebel: 4,8).

e 1Euro Férderung |6st 8,70 Euro an zusdatzlicher
Bruttowertschopfung aus (Wertschépfungshebel: 8,7).

e 1Euro Férderung I6st 3,40 Euro an zusdtzlichen Steuereinnahmen und
Sozialabgaben aus. (Fiskal- und Sozialabgaben-Hebel: 3,4).

Bei den Daten handelt es sich nach Aussage des Forschungs- und
Beratungsunternehmens Goldmedia als Urheber der Berechnungen um eine
konservative Betrachtung. Mit einem konsequenten steuerlichen Fordermodell
wUlrden Produktionskapazitdten erweitert, umfassendes Knowhow gebunden, aus
Deutschland heraus internationale Marken fir den Weltmarkt entwickelt werden,
die auch den Umsatz der Games-Branche in Deutschland deutlich steigern. Zudem
ist zu erwarten, dass das Games-Okosystem insgesamt wéchst. Denn es werden
weitere Firmen mit Games-Bezug nach Deutschland kommmen, ohne direkt an der
Forderung zu partizipieren, weil sich die Rahmenbedingungen fir Publisher und
Dienstleister an einem attraktiven Standort insgesamt verbessern. Diese
Entwicklungen wirden die aufgeflhrten positiven Hebeleffekte weiter erhohen.

Hebeleffekte einer steuerbasierten
Forderung fiir Games in Deutschland

8,70€

Zusatzliche
Bruttowertschépfung

4,80€

Zusatzliche
Investitionen

in geforderten
Games-Projekten

—_—03,40€

Zusatzliche
Steuereinnahmen und
Sozialabgaben

Verband der deutschen
G B he

www.game.de
19 chos game (2026) € gome 2026

Seite 8/12



game

Verband der deutschen
Games-Branche

3. Zukiinftiges Modell der Games-Forderung

Wie sich im Vergleich mit anderen Standorten weltweit feststellen Idsst, flihren die
Kostenvorteile durch eine steuerliche Forderung in diesen Landern im
Umkehrschluss zum groBten Wettbewerbsnachteil fir die Games-Entwicklung in
Deutschland. Eine zusatzliche steuerliche Games-Forderung ist daher auch
hierzulande entscheidende MalBnahme. Ein kleinerer Teil und dabei insbesondere
junge Unternehmen mit geringeren Projektbudgets benotigt allerdings weiterhin
das Modell eines Forderfonds, da nur damit die Moglichkeit der zeitnahen
Auszahlung von Fordergeldern besteht und diese Unternehmen noch nicht Gber
ausreichende finanzielle Ricklagen zur Vorfinanzierung verfliigen. Gerade an dem
noch zu wenig entwickelten Games-Standort Deutschland ist eine Kombination
beider MaBnahmen notwendig. Der bisherige Forderfonds des Bundes muss daher
angepasst und um eine neue steuerliche Foérderung ergdnzt werden. Das neue
Fordersystem sollte zum 1. Januar 2026 greifen.

Das Forderkonzept ist Resultat intensiver Beratungen in den Mitgliedergremien
des game-Verbandes und stellt damit den gemeinsamen Vorschlag der deutschen
Games-Branche dar. Dabei wurden die vorgeschlagenen Kriterien in dem Geiste
entwickelt, dass Deutschland zwar international vergleichbar sein muss, aber nicht
die hochsten Forderquoten zu bieten braucht. Wenn das Férdermodell ein
grundlegendes Level-Playing-Field gewdhrleistet, bietet Deutschland zahlreiche
Vorteile, die den Standort fir Unternehmen attraktiv macht, wie die Verfligbarkeit
von Fachkraftenachwuchs oder die Infrastruktur. Zudem sollte ein internationaler
Forderwettlauf verhindert werden.

Einflihrung einer steuerlichen Forderung
1. Férderquote
Es braucht eine verldssliche und nicht gedeckelte, steuerbasierte Games-

Forderung mit einer Férderquote in Hohe von 30 Prozent beziehungsweise 35

Prozent fiir kleine und mittelstdndische Unternehmen (KMU).
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. Steuerart und Steuerschuld

Die steuerliche Férderung soll an die Kérperschaftsteuer anknlpfen. Bei einer
negativen Steuerschuld wird die Forderung ausbezahlt, analog zur steuerlichen

Forschungszulage.

. Forderberechtigte

Forderberechtigt im Sinne der steuerlichen Forderung sind nicht steuerbefreite
Steuerpflichtige im Sinne des Korperschaftsteuergesetzes, die ein beglinstigtes
Games-Vorhaben durchflihren. KMU haben auch die Méglichkeit, den Férderfonds
zu nutzen. Allerdings ist eine Kombination beider Fordermaoglichkeiten innerhalb

desselben Projekts ausgeschlossen.

. Bemessungsgrundlage

Die Bemessungsgrundlage flr die Férderung sollen vorrangig die Personalkosten
und Produktionskosten (Server- und Infrastruktur) sein, die bis zu 100 Prozent
angesetzt werden konnen. Darlber hinaus sollen weitere Kostenarten férderfdhig
sein, wie Abschreibungen auf bewegliches Anlagevermogen, Kosten flr externe
Beauftragungen, Aufwendungen fir die Nutzung von Rechten, sowie flr System
und Anwendungsprogramme, Marketingkosten und Gemeinkosten.

. MindestgroBen
FUr die steuerliche Forderung ist eine Mindestprojektgrof3e von 300.000 Euro
sinnvoll, wahrend es keine Maximalgrenze gibt.

. Fordergegenstand

Forderfdhig sind verschiedene Arten von Games-Projekten, darunter Prototypen,
Produktion, Ko-Development, Weiterentwicklungen (z. B. DLCs) und Portierungen.
Besondere Berlcksichtigung findet erstmals auch die Férderung von Live-Service-
Produktionen, um aktuelle Entwicklungen in der Branche abzubilden und

Deutschland eine Vorreiterrolle in diesem Bereich zu ermaoglichen.
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7. Verfahren
Das Antragsverfahren soll zweistufig sein:

a. Zundchst erfolgt eine fachliche Bescheinigung liber die Erfiillung der
Fordervoraussetzungen durch einen Projekttrdger. Diese ist bei Live-
Service-Games jahrlich zu erneuern.

b. AnschlieBend Gbernimmt das Finanzamt die Abwicklung, wobei
entschieden werden muss, ob dies ortlich oder Uber Schwerpunkt-

Finanzdmter - analog zur Filmférderung - organisiert wird.

Anpassung des bisherigen Forderfonds
Um jungen Unternehmen zu helfen, die Finanzierung ihres Projektes zu realisieren
und ihre Projekte unternehmerisch erfolgreich zu machen, sowie fir kleinere
Projekte muss die bisherige Forderrichtlinie entsprechend angepasst und
bedarfsgerecht ausgestattet werden. Entscheidend sind folgende Anpassungen:
e Absenken der MindestprojektgroBe auf 100.000 Euro pro Projekt,
¢ Maximale Férdersumme von 2 Millionen Euro pro Projekt und pro Jahr, zur
Abgrenzung gegeniber der steuerlichen Forderung,
e Modglichkeit die Férderung mit Landermitteln zu kumulieren,
e (Praktikable) Moglichkeit des vorzeitigen MaBnahmenbeginns, um auf
eigenes unternehmerisches Risiko Wartezeiten im Antragsverfahren
auszuschlieBen und Projekte friher beginnen zu kdnnen.

Punkt eins und drei sind lediglich eine RUcknahme der Verschlechterung
gegenuber der ersten Forderrichtlinie von 2020. Eine Kombination der steuerlichen
Games-Forderung und der Fondsforderung innerhalb desselben Projekts ware
ausgeschlossen.

Finanzbedarf

Der jahrliche Finanzbedarf flir eine Games-Forderung kann nur schwer bestimmt
werden, da in den vergangenen Jahren immer zu wenig Mittel zur Verfligung
standen. Zudem entstehen die steuerlichen Effekte deutlich spdter als beim
Fondsmodell und sind zum Teil Steuermindereinnahmen anstatt

Projektforderungen. Der Gesamt-Finanzbedarfist daher GUber dem bislang
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hochsten Fordermittelbudget der zu friih ausgeschopften 70 Millionen Euro im
Jahr 2023 anzunehmen und unter den rund 300 Millionen Euro'®, die in dem voll
entwickelten Games-Markt Gro3britannien Ublich sind weil er bereits seit 2014

Uber wettbewerbsfdahige Forderbedingungen verfligt.

Nach Umsetzung des neuen Forderkonzepts werden die Mittel gro3tenteils Gber
die steuerliche Forderung nach erfolgter Investition abgerufen werden und zu
einem kleineren Teil Gber den Forderfonds. Der Fonds sollte zu Beginn mit 50
Millionen Euro jahrlich ausgestattet sein. Sobald sich Projekte in die steuerliche
Forderung verlagern, kann das Budget flir den Games-Fonds Uber die Zeit

entsprechend auf eine bedarfsgerechte Ausstattung justiert werden.

Klar ist: Das erwartete und durch das wettbewerbsfdhige Fordersystem
ermoglichte Wachstum der Games-Branche in Deutschland, wird in den
kommenden Jahren flr einen Aufwuchs der gesamten Férdermittel sorgen.
Diesem werden jedoch, wie dargestellt, ebenfalls mehr Investitionen,
Steuereinnahmen und Wertschopfungseffekte entgegenstehen.

0 https://www.gov.uk/government/statistics/creative-industries-statistics-august-2024/creative-industries-
statistics-commentary-august-2024#video-games-tax-relief
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