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Abbildung 1: Anzahl eingereichter Antragsskizzen (De-minimis-Beihilfe) und Förderanträge 
(Computerspieleförderung des Bundes) 

 

Quelle: Daten des DLR-PT (Projektstatuslisten, September 2023), Auswertung PwC 

Tabelle 5: Anträge für die De-minimis-Beihilfe 

Eingereichte Projektskizzen (Stufe 1)  387 
abgelehnte Projektskizzen - 40 
zurückgezogene Projektskizzen - 98 

Eingereichte formelle Anträge (Stufe 2) = 249 
abgelehnte Anträge - 2 
zurückgezogene Anträge - 18 

Bewilligte Projekte = 229 
Widerrufe  3 
Verbundprojekte  4 

Insgesamt geförderte Vorhaben* = 222 

*Hinweis: Zusammengehörige Verbundprojekte werden als ein Vorhaben gezählt. 

Quelle: Daten des DLR-PT (Projektstatuslisten, September 2023), Auswertung PwC 

62. Von den 329 eingereichten Anträgen für die Computerspieleförderung des Bundes wurden 
sieben (2%) durch das Games-Referat (auf Empfehlung des DLR-PT) abgelehnt.30 48 
Anträge (15%) wurden durch die antragstellenden Unternehmen zurückgezogen; ein Antrag 
befand zum Zeitpunkt der Datenübermittlung (September 2023) noch in Bearbeitung. Von 
den im Evaluierungszeitraum gestellten Förderanträgen wurden insgesamt 273 Anträge im 
Rahmen der Computerspieleförderung des Bundes bewilligt (vgl. Tabelle 6). Die Anträge 
beziehen sich auf 267 Projekte, von denen sechs Verbundprojekte sind. Nach Projektstart 
wurden zwei Bewilligungen widerrufen. Damit beläuft sich die Anzahl der Vorhaben unter 

 
30  Die 329 Anträge bezogen sich auf 321 Projekte, von denen acht als Verbundprojekt beantragt wurden. 
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der Computerspieleförderung des Bundes auf 265 und die Gesamtzahl der unter beiden 
Förderrichtlinien geförderten Vorhaben auf 487. 

Tabelle 6: Anträge für die Computerspieleförderung des Bundes 

Eingereichte Anträge  329 
abgelehnte Anträge - 7 
zurückgezogene Anträge - 48 
Anträge in Bearbeitung - 1 

Bewilligte Projekte = 273 
Widerrufe  2 
Verbundprojekte  6 

Insgesamt geförderte Vorhaben* = 265 

*Hinweis: Zusammengehörige Verbundprojekte werden als ein Vorhaben gezählt. 

Quelle: Daten des DLR-PT (Projektstatuslisten, September 2023), Auswertung PwC 

63. Am 31. Oktober 2022 gab das BMWK bekannt, dass aufgrund der (erwarteten) 
Ausschöpfung der Mittel zunächst keine weiteren Anträge angenommen werden.31 Mit der 
Bereinigungssitzung des Haushaltsausschusses des Deutschen Bundestags am 
10. November 2022 wurden zusätzliche Haushaltsmittel für die Computerspieleförderung 
des Bundes bereitgestellt, so dass der Antragstopp aufgehoben werden konnte.32 

4.2. Antragsteller*innen und geförderte Unternehmen 
64. In der Verfahrensstufe 1 haben 360 Unternehmen für die De-minimis-Beihilfe eine 

Antragsskizze eingereicht. Darunter reichten 18 Unternehmen mehrere Skizzen ein. In 
Verfahrensstufe 2 stellten 223 Unternehmen einen förmlichen Förderantrag, wovon 218 
schließlich mindestens eine Bewilligung erhielten (vgl. Tabelle 7).33 Acht Unternehmen 
erhielten De-minimis-Beihilfen für zwei verschiedene Vorhaben. Unter der zweiten 
Förderrichtlinie erhielten 213 verschiedene Antragsteller*innen eine Förderung, davon 45 
mehrere.34 

 
31  Vgl. game (2023). 
32  Im Mai 2023 – außerhalb des hier zu evaluierenden Zeitraums – erfolgte ein weiterer Antragstopp, da aufgrund 

der Überjährigkeit der geförderten Projekte die bewilligbaren Haushaltsmittel ausgeschöpft waren (vgl. 
https://www.bmwk.de/Redaktion/DE/Dossier/games.html, abgerufen am 2. Oktober 2023). 

33  Bereinigt um Widerrufe von drei Unternehmen. 
34  Bereinigt um Widerrufe von zwei Unternehmen. 

https://www.bmwk.de/Redaktion/DE/Dossier/games.html
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Tabelle 7: Anzahl geförderter Unternehmen 

De-minimis-Beihilfe 218 
davon einfach gefördert 210 
davon mehrfach gefördert 8 

Computerspieleförderung des Bundes 213 
davon einfach gefördert 168 
davon mehrfach gefördert 45 

Beide Förderrichtlinien (ohne Doppelzählung) 360 

Quelle: Daten des DLR-PT (Projektstatuslisten, September 2023), Auswertung PwC 

65. 71 Unternehmen erhielten sowohl im Rahmen der De-minimis-Beihilfe als auch der 
Computerspieleförderung des Bundes Zuschüsse. Damit beträgt die Summe der 
verschiedenen Unternehmen, die im Evaluierungszeitraum gefördert wurden, 360.35 
Insgesamt überwiegt der Anteil der einfach geförderten Unternehmen (vgl. Tabelle 8). Zwei 
Unternehmen erhielten zwischen 2019 und 2022 fünf Förderungen. 

Tabelle 8: Geförderte Unternehmen nach Anzahl der Förderungen (beide Förderrichtlinien) 

Förderungen 
Anzahl 

Unternehmen 
Anzahl 

Unternehmen 
Anteil 

1 268 74% 
2 59 16% 
3 23 6% 
4 8 2% 
5 2 1% 

Summe 360 100% 

Quelle: Daten des DLR-PT (Projektstatuslisten, September 2023), Auswertung PwC  

66. Die Anzahl der geförderten Unternehmen nach dem Jahr der Bewilligung des jeweiligen 
Vorhabens ist in Abbildung 2 dargestellt. 

 
35  In einzelnen Fällen haben Unternehmen, die die De-minimis-Beihilfe als Einzelunternehmen in Anspruch 

genommen haben, Förderung der zweiten Förderrichtlinie in einer haftungsbeschränkten Rechtsform (bspw. 
Gesellschaft mit beschränkter Haftung (GmbH)) beantragt. Solche Unternehmen, die im Evaluierungszeitraum 
ihre Rechtsform geändert haben, wurden bei der Berechnung als verschiedene Unternehmen gezählt. 
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Abbildung 2: Anzahl geförderter Unternehmen 2019 bis 2023 

 

Hinweis: Die Summe der geförderten Unternehmen pro Jahr übersteigt die Gesamtzahl der verschiedenen geförderten 
Unternehmen (vgl. Tabelle 7), da einige mehrfach geförderten Unternehmen in unterschiedlichen Jahren eine 
Förderung erhielten.  

Quelle: Daten des DLR-PT (Projektstatuslisten, September 2023), Auswertung PwC, ohne widerrufene Förderungen 

67. Im Rahmen der Online-Befragung der Fördernehmer*innen wurden verschiedene Unter-
nehmenseigenschaften erhoben, darunter die Größenklasse der Unternehmen.36 Bei mehr 
als zwei Drittel der Befragungsteilnehmer*innen handelte es um Kleinstunternehmen (nach 
der Klassifikation des Statistischen Bundesamtes), bei knapp 27% um kleine Unternehmen 
(vgl. Abbildung 3). Somit wurde die Förderung zu über 90% von Kleinst- oder kleinen 
Unternehmen in Anspruch genommen. 

 
36  Die Einordnung der an der Befragung teilnehmenden Unternehmen in Größenklassen erfolgte nach 

Selbsteinschätzung der Unternehmen nach der Klassifikation der Größenklassen in Bezug auf die Anzahl der 
Beschäftigten und den Jahresumsatz gemäß Statistischem Bundesamt (in Anlehnung an die Empfehlung 
(2003/361/EG) der Europäischen Kommission). 
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Abbildung 3: Verteilung der an der Befragung teilnehmenden Unternehmen auf Größenklassen 
(Online-Befragung) 

 

 

Fragestellung: Welcher Größenklasse gehört Ihr Unternehmen aktuell an? 

Quelle: Online-Befragung der Fördernehmer*innen (N=225 Unternehmen; beide Förderrichtlinien) 

68. Mit Einführung der großvolumigen Förderung unter der zweiten Förderrichtlinie zeigt sich 
gegenüber der ersten Förderrichtlinie eine Verschiebung der Fördernehmer*innen hin zu 
größeren Unternehmen: Betrachtet man nur die Angaben der Befragungsteilnehmer*innen, 
die (auch) die De-minimis-Beihilfe erhalten haben, so wurde diese Förderung zu 72% von 
Kleinstunternehmen und zu 2% von mittleren Unternehmen in Anspruch genommen, 
wohingegen bei der Computerspieleförderung des Bundes Kleinstunternehmen nur noch zu 
51% vertreten waren, mittlere und große Unternehmen zu 9% und 1% (vgl. Tabelle 9). 

Tabelle 9: Verteilung (geförderter) Unternehmen nach Größenklassen (Online-Befragung) 

Größenklasse Erste 
Förderrichtlinie 

Zweite 
Förderrichtlinie Nullmessung 

Kleinstunternehmen 
(<10 Beschäftigte) 72% 51% 70% 

Kleine Unternehmen 
(10 bis 49 Beschäftigte) 26% 39% 20% 

Mittlere Unternehmen 
(50 bis 249 Beschäftigte) 2% 9% 

10% 
Großunternehmen 
(≥ 250 Beschäftigte) 0% 1% 

Fragestellung: Welcher Größenklasse gehört Ihr Unternehmen aktuell an? 

Quelle: Online-Befragung der Fördernehmer*innen (N=280 Unternehmen; erste Förderrichtlinie: N=139, zweite 
Förderrichtlinie: N=141), HMS (2020) 
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Abbildung 4: Anzahl bewilligter Vorhaben (Anträge, die im Evaluierungszeitraum 2019 bis 2022 
eingegangen sind) 

 

Quelle: Daten des DLR-PT (Projektstatuslisten, September 2023), Auswertung PwC 

77. Von den 222 Vorhaben, die unter der ersten Förderrichtlinie gefördert wurden, entfielen rund 
die Hälfte auf die Entwicklung von Prototypen und auf die Produktion von Spielen (vgl. 
Tabelle 12). Unter der zweiten Förderrichtlinie wurden hingegen deutlich mehr Produktionen 
als Prototypen gefördert. Die meisten Vorhaben der zweiten Förderrichtlinie sind noch nicht 
abgeschlossen. 

Tabelle 12: Anzahl der geförderten Projekte je Vorhabenart und Status 

Art des Vorhabens Abgeschlossen Laufend Gesamt 
De-minimis-Beihilfe 222 - 222 

Prototyp 107 - 107 
Produktion 115 - 115 

Computerspieleförderung des Bundes 103 162 265 
Prototyp 35 22 57 
Produktion 68 140 208 

Quelle: Daten des DLR-PT (Projektstatuslisten, September 2023), Auswertung PwC 

Gender-Verteilung bei den Fördernehmer*innen 

78. Die Gender-Verteilung in den geförderten Unternehmen ist männlich dominiert. Gemäß 
Datenerhebung des DLR-PT (standardisierte Befragung der Vorhaben unter der zweiten 
Förderrichtlinie) lag die Frauenquote bei den Beschäftigten im Unternehmen zu Projektstart 
im Durchschnitt bei 23%.42 Der Anteil weiblicher Beschäftigter in den geförderten 

 
42  Es wurden zu Projektstart erhobene Daten für 177 Unternehmen bzw. 215 Vorhaben ausgewertet. Die 

durchschnittliche Frauenquote je Unternehmen und je Vorhaben liegen beide jeweils bei 23%. 
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Abbildung 5: Bewilligte Fördermittel (EUR Millionen) bei der Computerspieleförderung des 
Bundes nach Unternehmensgröße (bis Dezember 2022 eingereichte Anträge) 

Hinweis: Die Unternehmensgrößenklasse wurde aus der Anzahl der Beschäftigten abgeleitet, angelehnt an die 
Definition des Statistischen Bundesamtes (vgl. Fußnote 36). 

Quelle: Daten des DLR-PT (standardisierte Befragung zu Projektbeginn, Projektstatuslisten, September 2023), 
Auswertung PwC 

Abbildung 6: Durchschnittlich bewilligte Fördermittel (EUR Millionen) bei der 
Computerspieleförderung des Bundes nach Unternehmensgröße (bis Dezember 2022 
eingereichte Anträge) 

Quelle: Daten des DLR-PT (standardisierte Befragung zu Projektbeginn, Projektstatuslisten, September 2023), 
Auswertung PwC 
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Abbildung 7: Verteilung der bewilligten Fördermittel (EUR Millionen) auf Unternehmen mit und 
ohne ausländischem Mutterkonzern (bis Dezember 2022 eingereichte Anträge) 

a) Bewilligte Fördermittel insgesamt 

 
b) Durchschnittlich bewilligte Fördermittel je Vorhaben 

Hinweis: Daten über eine Zugehörigkeit zu einem nationalen Mutterkonzern liegen für die „Unternehmen ohne 
ausländischen Mutterkonzern“ diesbezüglich nicht vor. 

Quelle: Daten des DLR-PT (standardisierte Befragung zu Projektbeginn, Projektstatuslisten, September 2023), 
Auswertung PwC 
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Größenklasse des Unternehmens stieg dagegen der durchschnittliche Anteil der 
Finanzierung aus Eigenmitteln (Eigeninvestments bzw. Cashflows inkl. Zahlungen des 
Mutterkonzerns) von 30% auf 61%.  

Abbildung 8: Finanzierungsquellen (Online-Befragung) 

 
Hinweis: Die Kategorie „Sonstige“ umfasst Kredite von Finanzinstituten, sonstige öffentliche 
Zuwendungen/Förderungen sowie weitere, nicht näher spezifizierte Finanzierungsquellen. 

Fragestellung: Welche der folgenden Finanzierungsquellen haben Sie für Ihre geförderten Vorhaben in Summe genutzt 
und wie hoch war deren jeweiliger Anteil an der Gesamtfinanzierung der Vorhaben (Summe=100)? 

Quelle: Online-Befragung der Fördernehmer*innen (N=167 Unternehmen; beide Förderrichtlinien) 

108. Von Kleinst-, kleinen und mittleren Unternehmen wurden verschiedene weitere 
Finanzierungsquellen zur Realisierung eines Vorhabens genutzt. Dazu zählen Publisher-
Zahlungen (für Auftragswerke oder Lizenzvorschüsse) mit einem Anteil von durchschnittlich 
10% an der Gesamtfinanzierung des Vorhabens. Beteiligungsinvestments (bspw. durch 
Einzelpersonen, Venture-Capital-Fonds, Accelerators) machten ca. 3% der Gesamt-
finanzierung aus, Gamesförderungen der Länder etwa 2%.  
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116. Als sonstigen Gründe wurden in Form von Freitextantworten vor allem projektspezifische 
und inhaltliche Gründe genannt (z.B. in Bezug auf den Umfang des Projekts, welcher 
vergrößert wurde, Änderungswünsche seitens der Kund*innen und Publisher, Prozess-
änderungen infolge agiler Arbeitsmethoden), zeitliche Gründe (z.B. mangelnde zeitliche 
Planbarkeit der Förderung, verspätete Einstellung von Mitarbeiter*innen) oder auf 
Mitarbeiter*innen bezogene Gründe (z.B. Ausfälle von Mitarbeiter*innen, Abwanderung von 
Mitarbeiter*innen). 

Abbildung 9: Änderungen im Projektverlauf (Online-Befragung) 

Fragestellung: Kam es im Projektverlauf zu Veränderungen im Vergleich zur ursprünglichen Planung? Worauf bezogen 
sich die Veränderungen? (Mehrfachantwort möglich) 

Quelle: Online-Befragung der Fördernehmer*innen (N=225 Unternehmen; beide Förderrichtlinien) 

Abbildung 10: Gründe für Änderungen im Projektverlauf (Online-Befragung) 

 

Fragestellung: Was waren die Gründe für die angegebenen Änderungen? (Mehrfachantwort möglich) 

Quelle: Online-Befragung der Fördernehmer*innen, N=225 Befragungsteilnehmer*innen (beide Förderrichtlinien) 




