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Minister für Bundes- und Europaangelegenheiten, 
Internationales sowie Medien des Landes Nordrhein­
Westfalen und Chef der Staatskanzlei 

An den 
Präsidenten des Landtags 
Nordrhein-Westfalen 
Herrn Andre Kuper MdL 
Platz des Landtags 1 
40221 Düsseldorf 

für die Mitglieder des 
Ausschusses für Kultur und Medien 

LANDTAG 
NORDRHEIN-WESTFALEN 

. WAHLPERIODE 

Schriftlicher Bericht der Landesregierung zur Sitzung des 
Ausschusses für Kultur und Medien am 16. April 2026 
Berichtsbitte des medienpolitischen Sprechers der SPD-Fraktion 

Sehr geehrter Herr Landtagspräsident, 

anbei übersende ich Ihnen den erbetenen schriftlichen Bericht der 
Landesregierung zum Thema „NRW ist nur noch Gamesland Nummer 
Zwei - Stand der Förderungen für Games und E-Sport", den der 
medienpolitische Sprecher der SPD-Fraktion, Herr Rodion Bakum 
MdL, mit seinem Schreiben vom 2. April 2026 an die Vorsitzende des 
Ausschusses für Kultur und Medien herangetragen hat. 

Mit freundlichen Grüßen 

/fO. April 2026 

Horionplatz 1 

40213 Düsseldorf 

Postanschrift: 

40190 Düsseldorf 

Telefon 0211 837-01 

poststelle@stk.nrw.de 





Schriftlicher Bericht 

des Ministers für Bundes- und Europaangelegenheiten, 
Internationales sowie Medien den Landes Nor~rhein­
Westfalen und Chefs der Staatskanzlei 

für die Sitzung des Ausschusses für Kultur und Medien am 
16.04.2026 

zum Thema „NRW ist nur noch Gamesland Nummer Zwei 
- Stand der Förderungen für Games und E-Sport" 



Vorbemerkung 

Die Landesregierung misst Games einen hohen Stellenwert bei, was sich in einem 
breit aufgestellten Engagement zur Stärkung der Branche ausdrückt. Im Jahr 2026 
stellt die Landesregierung hierfür Fördermittel in Höhe von insgesamt mehr als 
5,5 Mio. Euro bereit. Ein Großteil der Mittel wird über die Film- und Medienstiftung 
NRW für Projekt- und Veranstaltungsförderungen ausgereicht und durch weitere 
Maßnahmen der Landesregierung, insbesondere in den Bereichen Vernetzung 
und Standortentwicklung, ergänzt. Trotz der angespannten Haushaltslage konnte 
das Niveau des Vorjahres beibehalten werden. Insgesamt wurde das Engagement 
der Landesregierung im Bereich Games seit dem Jahr 2020 sukzessiv von 4,5 Mio. 
Euro im Jahr 2020 auf 5,6 Mio. Euro im Jahr 2025 erhört. 

Gamesförderung durch die Film- und Medienstiftung NRW 

Im Rahmen der Gamesförderung der Film- und Medienstiftung NRW werden die 
Entwicklung und Produktion von Computer- und Videospielen sowie immersiven 
Inhalten gefördert; zudem gibt es eine eigenständige Förderung von Serious 
Games in Höhe von 500.000 Euro, sodass Games-Unternehmen in Nordrhein­
Westfalen insgesamt mit einem Fördervolumen in Höhe von 4 Mio. Euro 
unterstützt werden. Die im Haushaltsansatz der Film- und Medienstiftung NRW 
beschlossenen erforderlichen Kürzungen betreffen den Förderbereich Games und 
E-Sport nicht. 

Die Gamesfördermittel wurden von 3 Mio. Euro im Jahr 2020 auf 4 Mio. Euro im 
Jahr 2025 erhöht und im Jahr 2026 auf diesem Niveau verstetigt. Dies entspricht 
einer Steigerung von 33 % und verdeutlicht die kontinuierliche Stärkung des 
Förderbereichs. Die zum 1. September 2025 in Kraft getretene und in der 
Produktionsförderung von Darlehen auf Zuschüsse umgestellte neue Games­
förderleitlinie ist erfolgreich angelaufen. Sie ermöglicht nun zum Beispiel auch die 
Förderung von Vertical Slices (anspielbare Prototypen) und trägt damit gezielt den 
veränderten Marktbedingungen Rechnung, nach denen anspielbare Prototypen 
zunehmend an Bedeutung für den Zugang zum Gamesmarkt gewinnen und die 
Entwickler insbesondere bei der Akquise von Publishern unterstützen. Es werden 
somit insbesondere auch für kleinere Games-Studios in Nordrhein-Westfalen die 
Marktzugangschancen verbessert. In einem nächsten Schritt, der aktuell seitens 
der Film- und Medienstiftung NRW in Bearbeitung ist, wird das Antragsprozedere 
überarbeitet. Ziel ist es, die Verfahren insbesondere vor dem Hintergrund der 
durch den Einsatz von Künstlicher Intelligenz beschleunigten Möglichkeiten zur 
Visualisierung zu vereinfachen und effizienter auszugestalten. 
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Maßnahmen der Games-Standortförderung in den Bereichen 
Veranstaltungen und Vernetzung 

Neben den Fördergeldern zur Entwicklung von Videospielen, stellt· die 
Landesregierung der Film- und Medienstiftung NRW äuch Mittel zur Präsentation 
des Gamesstandortes Nordrhein-Westfalen im In- und Ausland zur Verfügung. 
Hierzu zählt unter anderem eine umfassende Präsenz im Rahmen der gamescom, 
sowie Unternehmensreisen, z. B. zur Polaris Convention in Hamburg, zur Indigo­
Messe in Utrecht sowie international in den vergangenen Jahren zum GDC Festival 
of Gaming in San Francisco und zur Nordic Game in Malmö. In diesem Jahr ist eine 
Unternehmensreise zur gamescom latam geplant. Darüber hinaus organisiert die 
Film- und Medienstiftung NRW Maßnahmen zur Vernetzung der nordrhein­
westfälischen Gamesbranche. Für diese Maßnahmen werden von der Film- und 
Medienstiftung NRW seit dem Jahr 2020 jährlich unverändert Mittel in Höhe von 
ca. 1 Mio. Euro bereitgestellt. Diese Aktivitäten werden durch Maßnahmen der 
Landesregierung ergänzt, die zur weiteren Sichtbarkeit und Stärkung des 
Gamesstandort Nordrhein-Westfalen beitragen. Hierzu zählt insbesondere die 
Förderung zentraler Veranstaltungen der Branche, wie etwa im Rahmen der 
gamescom, den gamescom congress, den gamescom invest circle, die gamescom 
dev aber auch die Förderung des Deutschen Entwicklerpreises, der jährlich zum 
Jahresende in Köln verliehen wird. Diese Maßnahmen werden von der 
Landesregierung im Jahr 2026 voraussichtlich mit Mitteln in Höhe von ca. 630.000 
Euro gefördert. 

Strategische Ausrichtung der Gamesförderung der Landesregierung 

Die aufgeführten Maßnahmen unterstreichen den integrativen Förderansatz, den 
die Landesregierung verfolgt und mit dem zugleich die starke Position Nordrhein­
Westfalens als Gamesstandort weiter gefestigt wird. Für die Landesregierung ist 
es von besonderer Bedeutung, die vielfältigen Potenziale der Gamesbranche in 
ihrer gesamten Breite zu betrachten und gezielt zu stärken. Dies umfasst neben 
der klassischen Gamesförderung auch weitergehende Ansätze, die insbesondere 
die Wissens- und Wertevermittlung durch Games in den Mittelpunkt stellen. 
Neben der bereits erwähnten Serious-Games-Förderung werden die Potenziale 
von Games gezielt genutzt, um gesellschaftlich relevante und herausfordernde 
Themen zu adressieren. So wurde nach den Solingen-Anschlägen das von der 
Staatskanzlei beauftragte Spiel „Wer ist Bilal" entwickelt, das einen Präventions­
ansatz hinsichtlich islamistischer Radikalisierung verfolgt und damit exemplarisch 
das breite Spektrum des Förderansatzes der Landesregierung verdeutlicht. Zur 
Entwicklung des Spiels standen zusätzlich 450.000 Euro zur Verfügung. 
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Die im Auftrag des game - Verbandes erstellten Berichte zur Gamesbranche in 
Deutschland 2025 (Branchenbarometer, Branchenreport) verdeutlichen, dass sich 
der Standort Nordrhein-Westfalen in einem herausfordernden Marktumfeld 
behauptet und im Kernsegment der Gameswirtschaft ein bedeutender 
Arbeitgeberstandort bleibt, der im Ländervergleich vor Bayern liegt und mehr 
Beschäftigte in der Branche verzeichnet. 

Maßnahmen zur Stärkung des E-Sports 

Die Landesregierung ist ein verlässlicher Unterstützer des E-Sports und fördert 
den E-Sport in Nordrhein-Westfalen sowohl in der Spitze als auch in der Breite. Ziel 
ist es, die Akteure des E-Sports am Standort zu stärken und ein lefstungsfähiges 
Ökosystem zu etablieren. Im Spitzen-E-Sport wurde insbesondere die esports 
player foundation mit Unterstützung der Landesregierung aufgebaut und im 
Rahmen einer mehrjährigen Anschubfinanzierung mit insgesamt 640.000 Euro 
gefördert. Sie stellt einen bundesweit sichtbaren Leuchtturm für die ganzheitliche 
Förderung von E-Sport-Talenten dar. Auch im Bereich des Breiten-E-Sports hat die 
Landesregierung gemeinsam mit dem Landesverband für E-Sport Nordrhein­
Westfalen ein Förderprogramm zur Bezuschussung von Trainerinnen- und 
Trainerausbildungen umgesetzt, um die Vereinsarbeit zu stärken. Die Maßnahme 
diente zugleich dazu, die wichtige Rolle der Trainerinnen und Trainer als 
Ansprechpersonen für junge Menschen zu festigen. 

Gemeinnützigkeit E-Sport und re.chtliche Rahmensetzung 

Die Landesregierung hat durch sta.rkes und langjähriges politisches Engagement 
die Anerkennung der Gemeinnützigkeit für E-Sport-Angebote maßgeblich 
vorangetrieben. Der geschaffene Rechtsrahmen stellt einen politischen 
Meilenstein dar. Er stärkt die Arbeit in Vereinen, ermöglicht deren 
Weiterentwicklung und Professionalisierung und trägt zugleich zur 
gesellschaftlichen Akzeptanz des E-Sports bei. Damit konnte ein zentrales Ziel 
umgesetzt werden, das im Koalitionsvertrag der regierungstragenden Parteien 
der Landesregierung verankert ist. Seit dem 1. Januar 2026 ist eine Antragstellung 
bei den örtlich zuständigen Finanzämtern möglich. Nach Auskunft. des 
Landesverbands für E-Sport NRW sind bereits erste Anträge erfolgreich bewilligt. 
Auch der Landesverband wurde bereits als gemeinnützig anerkannt. Für eine 
einheitliche und reibungslose Beantragung fehlen nach aktuellen Angaben noch 
der Anwendungserlass aus dem Bundesfinanzministerium. Der Landesverband 
für E-Sport NRW und der Landessportbund NRW stehen hierzu im engen 
Austausch mit ihren Mitgliedern und unterstützen diese bei Fragen. Über die 
konkrete zahlenmäßige Inanspruchnahme liegen der Landesregierung aktuell 
keine belastbaren Daten vor. 
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Engagement der Landesregierung zur Weit_erentwicklung nachhaltiger 
E-Sport-Stru kturen 

Die Landesregierung setzt sich dafür ein, die gesellschaftliche Akzeptanz des E­
Sports zu stärken und auf Grundlage der geschaffenen Rechtssicherheit dessen 
Potenziale verantwortungsvoll weiterzuentwickeln - sowohl im Spitzenbereich als 
auch in der Breite. Dabei ist für die Landesregierung von besonderer Relevanz,· 
dass ein verantwortungsvoller Umgang mit digitalen Spielen nicht die inhaltliche 
Bewertung einzelner Titel in den Mittelpunkt stellt, sondern die zentrale Rolle der 
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) als unabhängige, staatsferne 
Einrichtung zur Vergabe verbindlicher Alterskennzeichen unterstreicht. Mit der 
Setzung politischer Weichen in Form einer rechtssicheren Rahmen~etzung sind 
die Voraussetzungen geschaffen, die Strukturen des E-Sports weiter auszubauen 
und die Zusammenarbeit mit traditionellen Sportorganisationen sowie nationalen 
Partnern zu vertiefen. Erste Schritte in diese. Richtung sind erkennbar, 
insbesondere in einem konstruktiven Zusammenwirken, das sich unter anderem 
in der gemeinsamen Entsendung einer Nationalmannschaft zum E-Sport Nations 
Cup durch den Deutschen Olympischen Sportbund (DOSB), den eSport-Bund 
Deutschland (ESBD) und den game - Verband der deutschen Games-Branche 
widerspiegelt. Die Landesregierungwird die nachhaltige Entwicklung der E-Sport­
Strukturen auch künftig konstruktiv im partnerschaftlichen Austausch mit der 
Branche begleiten. 
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