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Marktübersicht

2005



Games + Info/Edutainment

Gesamtmarktentwicklung

(Wert in Mill. €)

396
475

541 577

397

394

456
471

193

192

275
272

2002 2003 2004 2005

Info/Edutainment

PC Games

Videogames

Basis in mill. € 1.271986 1.062 1.320 +4%

+3%

-1%

+7%



PC Games + Videogames

Gesamtmarktentwicklung

29,8
33,6

41,2
38,5

2002 2003 2004 2005

Volumen in Mill.
Einheiten

794
869

997 1049

Wert in Mill. €

26,65
25,90 25,87 25,45

Ø Preis in € -2%

+7%

+5%



Entwicklung des Medienbudgets in GER

(Volumen in %)
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1995 1997 1999 2001 2002 2003 2004 2005

Commercial Download
(incl. Music)

Mobile Content

Recording Media

Entertainment Software

Cinema

Video Sell-Through/
Rental

Music *

Books

Basis in bill. € 9,379,14 9,529,70 9,86 9,23 9,75 9,81

* incl. Music Video



Markt in Regionen (Volumen in %)

Regions
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North

West (NRW)

Mid

South

East

Basis in mill. units38,5 19,933,6 23,7 2,411,1

Total
Videogames
Handheld

PC Games

41,2 24,6 3,7

Videogames
Console

12,5 12,9 2,5



Umsatzvergleich 

Kino – interaktive Unterhaltungssoftware

Quelle: Entertainment Media Verlag

Umsätze in Millionen Euro in Deutschland seit 

Veröffentlichungsmonat 
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(T)raumschiff

Surprise (Kino), Start:

Mai 2003

Need for Speed

Underground 2 (PC-

/Videospiel), Start:

November 2004

Die SIMS 2 (PC-

Spiel), Start: Oktober

2004)

Spiderman 2 (Kino),

Start: Juli 2004



Konsumentenstruktur

2005



PC Games + Videogames

Development: Segments
Basis: Volume (in %)

Age of user
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up to 9 years

10 to 15 years

16 to 19 years

20 to 29 years

30 to 39 years

40 years and older

Basis in mill. units38,5 19,933,6 23,7 2,411,1

Total
Videogames
Handheld

PC Games

41,2 24,6 3,7

Videogames
Console

12,5 12,9 2,5



Haushaltseinkommen (Volumen in %)

Monthly household
net income

23
27 26 25

30
26

21 22
26

20

29 28

19
15 17 18

14
15

20 15

19 33
22

19

23 24 22 25 21
22 20 28

22

18
25

27

17 18
15

17 17
15 19

20 16
16

14
13

12 11
13

12 12
14 12

9 12
9

9 11

6 6 8 5 6 9 9 7 6 5
1 2

03 04 05 03 04 05 03 04 05 03 04 05

up to 999 €

1.000 to 1.499 €

1.500 to 1.999 €

2.000 to 2.499 €

2.500 to 2.999 €

3.000 € +

Basis in mill. units38,5 19,933,6 23,7 2,411,1

Total
Videogames
Handheld

PC Games

41,2 24,6 3,7

Videogames
Console

12,5 12,9 2,5



Produktübersicht 2005 

& 

Ausblick 2006



Top 10 PC- und Videospiele in GER 2005

24916PCEABattlefield 27

40912PCVivendiWorld of Warcraft4

2800Multi*EADie Sims 26

1910NDSNintendoNintendogs9

2320GBANintendoPokémon Smaragd8

1670MultiEAFIFA Street10

53116Multi*Take 2GTA San Andreas2

58712MultiEA
Need for Speed Most 
Wanted1

3020PS2Sony CEDGran Turismo 45

4720MultiEAFIFA 063

Verkaufte 
Exemplare

'000

USK-
Zulassung

PlattformPublisherTitelPlatz

Quelle: Media Control; * GTA und Sims 2 jeweils nur verkaufte Exemplare in 2005



PC Games + Videogames

Development: Segments
Basis: Volume (in %)

Age restriction
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w/o age restriction

6 years and older

12 years and older

16 years and older

18 years and older

Basis in mill. units38,5 19,933,6 23,7 2,411,1

Total
Videogames
Handheld

PC Games

41,2 24,6 3,7

Videogames
Console

12,5 12,9 2,5



Start: November 2005

Format: DVD

Controller: Bis zu 4, kabellos

Online: „WiFi Ready“
HD: HDTV-fähig (720p)

Sonstiges: Inhalt kann von 

kabellosen Musikgeräten und PCs mit 

Windows XP-Betriebssystem geladen 

werden

Start: November 2006

Format: Blu-Ray

Controller: Bis zu 7, kabellos

Online : Wi-Fi
HD: HDTV-fähig (480i bis zu 

1080p)

Sonstiges: Abwärts kompatibel 

mit PS2 und PS1

Start: 2006

Format: Eigenes System

Controller: Fernbedienungsähnlich mit 

Lagesensoren sowie weitere Eingabe-
Peripheriegeräte

Online: Wi-Fi kompatibel

HD: Nicht HDTV-fähig 

Sonstiges: Ein Nintendo Download-Service, der 

Spielern Zugang zu Nintendo-Spielen bis zurück 
in die frühen 1990er Jahre ermöglicht

Die nächste Generation

Xbox 360 PlayStation 3 Nintendo Wii
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Quelle: IDSA; interne Prognosen



KONTAKT

Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e.V.

Anschrift: Rungestr. 18 D-10179 Berlin 

Telefon: 0 30/2 40 87 79-0 

Telefax: 0 30/2 40 87 79-11 

E-Mail: info@biu-online.de

Homepage: http://www.biu-online.de


