Der Regierende Biirgermeister von Berlin Berlin, den 17. Juni 2024
Senatskanzlei - 9026-2267

'C3 1780

An den

Vorsitzenden des Hauptausschusses

uber die

Prasidentin des Abgeordnetenhauses von Berlin

tiber Senatskanzlei - G Sen -

Folgesachstandsbericht zum House of Games und dem dazugehdrigen Konzept

Vorgang: 43. Sitzung des Hauptausschusses vom 29. September 2023

Ansatze:

Kapitel 0300, Titel 68569 - Sonstige Zuschiisse fiir konsumtive Zwecke im Inland, Nr. 14
- Zuschuss House of Games

abgelaufenes Haushaltsjahr 2023: o €
laufendes Haushaltsjahr 2024: 1.800.000 €
kommendes Haushaltsjahr 2025: 2.800.000 €

Ist des abgelaufenen

Haushaltsjahres 2023: 0 €
Verfligungsbeschrdankungen 2024: 0 €
aktuelles Ist: 0 €


Stefan Bernhardt
Schreibmaschine
1780


Der Hauptausschuss hat in seiner oben bezeichneten Sitzung Folgendes beschlossen:

,Die Senatskanzlei wird gebeten, dem Hauptausschuss im Mai 2024 einen Folgebericht

zum House of Games vorzulegen.”

In seiner 61. Sitzung vom 15. Mai 2024 hat der Hauptausschuss einem Antrag auf

Fristverldngerung fiir den Folgebericht bis Juni 2024 stattgegeben.

Hinweis: Die Fraktion Biindnis 90/Die Griinen hat dem Biiro des Hauptausschusses
weitere Fragen zum House of Games nachgereicht, die von der
Senatskanzlei zum Mai 2024 schriftlich in einem Bericht an den

Hauptausschuss beantwortet werden sollen (einvernehmlich).

Beschlussvorschlag:

Der Hauptausschuss nimmt den Bericht zur Kenntnis.

Hierzu wird berichtet:

Ziel und Hintergrund des House of Games

Mit dem House of Games soll Berlin als fiihrender Standort fiir die Games-Branche etabliert
und die Konkurrenzfdhigkeit sowohl auf nationaler als auch auf internationaler Ebene
gestarkt werden. Das House of Games soll deutschlandweiter Leuchtturm fiir die Games-
Branche werden und insbesondere den KMU der Branche Entwicklungsmdglichkeiten
bieten. Es soll dazu beitragen, Investments zu generieren und eine nachhaltige
Wachstumsdynamik fiir die Games-Branche in Berlin zu erzeugen, die potenzielle

Neuansiedlungen férdert.

Abschlussbericht der Explorationsphase

Die Explorationsphase des House of Games wurde mit dem vorliegenden Abschlussbericht
zum 13. Mai 2024 abgeschlossen und enthdlt, neben weiteren erkldrenden Elementen,
einen Businessplan, Ausfiihrungen zu Betreiber- und Einnahmemodellen sowie einen
Projekizeitplan fiir die darauffolgende Investitionsphase. Ziel dieser Explorationsphase war
es, der Auftraggeberin den Stand der Machbarkeit in Bezug auf Investitionsplanung und

den langfristigen Betrieb des Projekts darzulegen.

Hierzu wurde ein Projektteam aus Mitarbeitern des medianet berlinbrandenburg e. V.

umfdnglich tatig. Unterstiitzend bildeten die weiteren Partner, game e. V. und Ubisoft
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Deutschland, mit dem medianet berlinbrandenburg e. V. den House-of-Games-
Steuerungskreis, der sich regelmdflig zum Audit der vorliegenden Studie austauschte.
Zusatzlich wurden externe Expertinnen und Experten zu Finanz-, Rechts-, Immobilien- und
New-Work-Themen beauftragt. Nach Sammlung von liber 20 Interessenbekundungen aus
der Branche, darunter von grofien internationalen Games-Unternehmen, Indie-Firmen,
Start-ups, Institutionen, kulturellen Einrichtungen und E-Sports-Akteuren wurden lber 80
Immobilien vertiefend gepriift und nach Vorstellungen der Mieter vorgefiltert. In zwei
Besichtigungstouren im Jahr 2023 wurden gemeinsam mit den interessierten Mietern
Beispielobjekte besichtigt und im Nachgang Feedback aus den Immobilienbesichtigungen,
aus Interviews und Workshops genutzt, um die Anforderungen der jeweiligen interessierten

potenziellen Mieter an den Immobilien detailliert zu erfassen.

Erkenntnisse und Empfehlungen zur Umsetzung des House of Games

Nach umfdnglicher Betrachtung des aktuellen Berliner Immobilienmarktes ist derzeit eine
hohere Flexibilitat des Marktes erkennbar. Dies wirkt sich zwar nicht direkt auf die
Mietpreisvorstellungen aus, jedoch kommen Eigentiimer potenziellen Mietern iiber Anreize
wie ldngere Mietfreiheit, bei Umbauvorstellungen und in der Raumgestaltung entgegen.
Nach Finalisierung der Explorationsphase zu einer méglichen Umsetzung des House of
Games in Berlin sind folgende Aspekte zwingend notwendig bei den ndchsten Schritten zu

beachten.

Faktor Zeit: Der aktuelle Zeitplan zur Umsetzung des House of Games ist sehr eng. Erste
Mieter sollen bzw. wollen bereits Anfang 2026 in das House of Games einziehen. Dies
betrifft ebenfalls den Grofimieter und Mitinitiator Ubisoft, dessen Planung einen Einzug
ebenfalls 2026 vorsieht. Hierfiir ist eine schnelle Entscheidung fiir eine mégliche Immobilie
bis spdtestens Ende Juni 2024 notwendig, auch um ausreichend Zeit fiir die sich daran
anschlief3enden Verhandlungen und Ausbaumafinahmen zu gewdhrleisten. Dies bedeutet
ebenfalls, dass bis dahin Klarheit sowohl iiber die zur Verfiigung stehenden Mittel fiir die
Investitionsphase bestehen muss als auch dariiber, wie diese von wem beantragt und
abgerufen werden miissen und welches Betreibermodell verfolgt werden soll. Die
Senatskanzlei befindet sich im intensiven Austausch zur KlGrung dieser Punkte mit medianet

berlinbrandenburg e.V. und weiteren relevanten Stakeholdern.

Faktor Mietpreis: Nach umfassenden Umfragen und Einzelinterviews mit den bereits

interessierten Unternehmen, Studios und Institutionen ist deutlich geworden, dass ein
Mietpreis jenseits von 25 €/m? (Kaltmiete) von der Mehrheit der Interessenten nicht tragbar

ist.



Die Grofle, Sichtbarkeit und Vision des Projektes sind demnach vom Mietpreis abhdngig.
Dabei ist zu beachten, dass fiir kulturelle Institutionen wie Museen nur ein noch niedrigerer
Mietzins umsetzbar ist. Diese sind jedoch unabdingbar fiir die Ansprache unterschiedlicher
Zielgruppen. Ziel ist es, auch fiir Start-ups und junge Unternehmen, eine der
Kernzielgruppen des House of Games, bezahlbare Flachen vorzuhalten. Gerade diese
Verschiedenheit und Durchmischung von unterschiedlichen Vertretern der Games-Branche

stellen die Einzigartigkeit des House of Games sicher.

Derzeit kdnnen die Kosten, die zur Nettokaltmiete hinzukommen, nur mit Richtwerten
kalkuliert werden; hierzu gehodren u. a. Betriebskosten, Verwaltungskosten und
Instandsetzungspauschalen, da hier die Verhandlungen mit dem Eigentiimer sowie die
Beschaffenheit und Lage der Immobilie selbst maf3geblich sind. Erst mit Beginn der
Verhandlungen ldsst sich feststellen, welche Mietfreiheiten und sonstige Incentives bei
Anmietung der Immobilie ggf. auf die Miete fiir einen begrenzten Zeitraum umgelegt

werden kdnnten.

Faktoren Lage und Anbindung: Nach Wunsch fast aller interessierten Mieter soll das House

of Games idealerweise an einem mdglichst zentralen Ort er6ffnet werden. Hierbei spielen
sowohl eine gute Erreichbarkeit und die Anbindung an den OPNV eine maBgebliche Rolle
als auch eine allgemein gute Infrastruktur in der Umgebung sowie die damit verbundene
offentliche Sichtbarkeit und Wahrnehmbarkeit des Projekts. Optimal wdre zudem, wenn das
Areal, auf dem das House of Games eroffnet werden soll, Entwicklungspotenzial in Form

von Ausbaumaoglichkeiten innerhalb der Fldchen oder aber auch der Umgebung hdtte.

Bei der Suche nach der idealen Immobilie lag ein besonderes Augenmerk auf
landeseigenen Optionen. Neben der BIM - Berliner Immobilienmanagement GmbH -
wurden auch weitere wichtige Akteure wie Berlin Partner, die Senatsverwaltung fir
Wirtschaft, Energie und Betriebe sowie die Senatskanzlei angefragt. Zu den zentralen
Auswahlkriterien einer fiir das House of Games geeigneten Immobilie gehdren, neben der
Erreichbarkeit und Lage, vor allem die skalierbare Grof3e und die Eignung fiir die geplanten
Nutzungszwecke, wie z.B. die Mischung von Biiro-, Workshop-, Meeting-, und
Veranstaltungsbereichen, vorhandene offene und geschlossene Fldchen, aber auch die
rdumliche Trennung von Arbeits-, Community- und Veranstaltungsfldchen etc. Die BIM hat
auf Anfrage im Mai 2024 noch einmal bestdtigt, dass keine landeseigenen Immobilien
vorhanden sind, die diesen Anforderungen auch nur anndhernd entsprechen. Eine deutlich

von den Kriterien abweichende Immobilie birgt ein nicht tragbares Vermietungsrisiko und
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fihrt dazu, dass bereits interessierte Unternehmen/Studios etc. ihr Engagement und ihre

Bereitschaft, Teil des House of Games zu werden, zuriickziehen wiirden.

Faktor Unternehmensdiversitdt: Vor allem die diverse Zusammensetzung der Mieter

generiert fiir alle Beteiligten den Mehrwert des House of Games und stellt gleichzeitig fiir
die Mehrheit der Interessierten eine Grundvoraussetzung dar. Die vielfdltige
Zusammensetzung der Nutzer garantiert die Einzigartigkeit, Anziehungs- und Strahlkraft
des House of Games und ermoglicht zahlreiche interdisziplindre

Kooperationsmaoglichkeiten.

Faktor Betrieb - Single-Tenant vs. Multi-Tenant: Bei Anmietung als Single-Tenant entsteht

eine bessere Verhandlungsposition gegeniiber dem Eigentiimer der Immobilie. Daraus
ergeben sich mehr Moglichkeiten um den Mietpreis iiber Investition zu senken. Das Risiko
des Leerstands iibertragt sich hierbei jedoch vom Vermieter auf den Betreiber. Bei
Anmietung als Multi-Tenant ist die Verhandlungsposition schwacher und die Gefahr der

Verwdsserung des Mieterbildes steigt, da das Leerstandsrisiko beim Vermieter liegt.

Zusdtzliche Fragen der Fraktion Biindnis 90/Die Griinen

1. Welche weiteren Firmen und Institutionen beteiligen sich aktuell an der

Ideenentwicklung und ist geplant, weitere einzubeziehen? (In der Vorlage stehen nur

7 von 20.)

Der medianet berlinbrandenburg e. V. hat verschiedene Stufen der Einbindung und
Ideenfindung. In der Arbeit durch CBRE hatten sie stellvertretende Unternehmen fiir
Archetypen gewdhlt (klein bis grof3, mehr Wirtschaft, mehr Kultur, etc.).

Im sonstigen Prozess bezieht medianet berlinbrandenburg e. V. immer iiber regelmaflige
Meetings den gesamten Interessentenkreis mit ein und holt Informationen ein. Hierzu
gehoren aktuell

Airborne Studios,
Anteater Games,

Bad Spiele,

Com2US,
ComputerspieleMuseum,

Flow Fire Games,

N ok w DN RE

game - Verband der deutschen Games-Branche,
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8. Game Forest Club,

9. Gamebook,

10. Games Ground,

11. GamerlLegion,

12. Grindhouse,

13.Internationale ComputerspieleSammlung,
14.INVR Space,

15. Malte Behrmann,

16. medianet berlinbrandenburg e.V.,

17.0n Point Studios,

18. Players Journey,

19. Saftladen (vertretend fiir 11 Studios und weitere Freelancer),
20. Stiftung Digitale Spielekultur,

21.Torpor Games,

22.Toukana interactive

23. Ubisoft,

24.USK,

25. Xsolla,

26.Yager.

Weitere Interessierte flir die Nutzung der Gemeinschaftsflachen des House of Games sind

aktuell

Woogaq,
Konsole Labs,
Instinct3,
Factory C,
TakeTV.

ok WD E

2. Sollen vor Ort insbesondere von Frauen gefiihrte Unternehmen gefdrdert werden

oder Pldatze prioritar an sie vergeben werden? Wenn ja wie?

Das House of Games bekennt sich zu Vielfalt, Inklusion und der Schaffung eines Safe
Spaces und sieht daher die Notwendigkeit, bei der Vergabe von Platzen eine Prioritdt nicht
nur fiir von Frauen gefiihrte Unternehmen, sondern auch fiir andere unterreprdsentierte
Gruppen zu setzen. Dieser Ansatz spiegelt das Ziel wider, ein Arbeitsumfeld zu schaffen,

das ein breites Spektrum an unterschiedlichen Perspektiven und



Erfahrungen wiirdigt und unterstiitzt, um so das Engagement fiir eine diversifizierte, inklusive
und diskriminierungsfreie Gemeinschaft zu leben. Indem das House of Games alle diese
Gruppen gleichwertig in seine Strategie einbindet, fordert es aktiv die Vielfalt und tragt
dazu bei, neue Standards in der Games-Industrie zu setzen. Dieses Vorgehen starkt die
Gemeinschaft innerhalb des House of Games und unterstiitzt das Bestreben, ein Umfeld zu
schaffen, das alle Facetten der Diversitat feiert und einen sicheren sowie unterstiitzenden

Raum fiir jeden bietet.

Das House of Games wird mit dem Ziel geplant, flexible, skalierbare und gemeinsam
genutfzte Rdume zu schaffen, die eine breite Palette an Bedarfsangeboten erméglichen.
Dank dieser sorgfdltigen Konzeption soll sichergestellt werden, dass Platz fiir alle
vorhandenen Gruppen bereitgestellt werden kann. Die Planung umfasst Vielfalt und
Inklusion als Kernwerte, wodurch durch flexible und anpassbare Raumkonzepte die
spezifischen Bediirfnisse und Anforderungen unterschiedlicher Gruppen optimal unterstiitzt
werden. Der medianet berlinbrandenburg e.V. als fiihrende Kraft des Steuerungskreises,
spielt eine wichtige Rolle bei der Férderung von Frauen in der Spiele- und Medienbranche
in Berlin und Brandenburg. Durch die Organisation von spezifischen Veranstaltungen und
Programmen wie dem “Female Games Executives’ Dinner”, "Female Investors Dinner" und
dem "Female Producers Breakfast”, sowie weitere Unterstiitzung fiir Griinderinnen wird
das starke Engagement fiir Diversitat und Inklusion verdeutlicht. Gleichzeitig muss
sichergestellt werden, dass diese Werte und Bestrebungen als fester Bestandteil des

Wertekatalogs ins House of Games libernommen werden.

Durch diese gezielten Mafinahmen férdert medianet berlinbrandenburg e.V. nicht nur eine
inklusive und vielfaltige Gemeinschaft innerhalb der Spiele- und Medienbranche, sondern
tragt auch wesentlich dazu bei, die Sichtbarkeit und Unterstiitzung fiir Frauen in dieser
Branche zu erhéhen, was ein Schliisselelement der Kultur und des Ethos im House of Games

darstellen soll.

3. Wird im Rahmen des House of Games auch zur Frage von Antidiskriminierung,

Feminismus und Bekdmpfung von digitaler Gewalt in Games geforscht und

gearbeitet?

Das "House of Games" engagiert sich fiir die Erforschung und Bearbeitung von Themen wie
Antidiskriminierung, Feminismus und die Bekdmpfung digitaler Gewalt, wobei der Blick
iber die Grenzen der Gaming-Gemeinschaft hinaus auf gesamtgesellschaftliche Fragen

gerichtet ist. Zwar konnen zum jetzigen Zeitpunkt noch keine konkreten Angaben zu
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spezifischen Themenfeldern gemacht werden, da diese Entscheidungen stark von der
Verfiigbarkeit externer Unterstiitzung und Férdermittel abhdngen, doch spiegelt sich in den
Zielen und dem Wertekatalog des House of Games die klare Absicht wider, eine Vielfalt
gesellschaftlich bedeutsamer Themen zu beleuchten und aktiv zu férdern.

Durch die Unterstiitzung und Entwicklung von Initiativen, die sowohl innerhalb als auch
auflerhalb der Gaming-Community positive Verdnderungen anstreben, bestdarkt das House
of Games seinen Anspruch, als Katalysator fiir Bewusstseinsbildung, Lésungsfindung und
gesellschaftlichen Fortschritt zu fungieren. Es versteht sich als eine innovative Plattform, die
den Diskurs und das Engagement in diesen Schliisselbereichen vorantreibt, mit dem Ziel,
zu einer umfassenderen, gerechteren und sichereren Gesellschaft beizutragen.

Zudem sollen mit kulturell und sozial aktiven Institutionen Expertinnen und Experten in
diesem Bereich direkte Mieter des House of Games werden und somit auch im alltdglichen

Geschdaft umsetzen. Hier ist zum Beispiel die Stiftung Digitale Spielekultur zu nennen.

4. Wie soll das ,Verbinden mit Bildung“ stattfinden? Welche Zusammenarbeit ist

insbesondere mit Schulen geplant? Soll es im House of Games auflerschulische

Angebote geben?

Das "Verbinden mit Bildung" im House of Games ist ein ganzheitliches Konzept, das auf
verschiedenen Ebenen umgesetzt wird, um Bildung und Spielekultur miteinander zu
verkniipfen. Im Hochschulkontext strebt das House of Games Partnerschaften mit
renommierten Universitdten und Hochschulen an, um Studentinnen und Studenten einen
einzigartigen Zugang zu spezialisierten Ressourcen, Workshops und Mentoring-
Programmen zu bieten. Diese Kooperationen sollen den Studierenden nicht nur
theoretisches Wissen vermitteln, sondern auch praktische Einblicke in die vielfdltigen
Facetten der Spieleentwicklung ermdglichen. Durch  direkten  Kontakt  mit
Branchenexpertinnen und -experten sowie die Zusammenarbeit an realen Projekten
konnen die Studierenden wertvolle Erfahrungen sammeln und ihre Fdhigkeiten

weiterentwickeln.

Auf der Ebene der Schulbildung sind im House of Games speziell auf Schiilerinnen und
Schiiler zugeschnittene Programme angedacht. Workshops, Exkursionen und interaktive
Veranstaltungen kénnen jungen Menschen die Vielfalt der Berufe in der Spielebranche
ndherbringen und ihnen die Mdglichkeit bieten, ihre kreativen und technischen Fahigkeiten
zu entdecken und zu entwickeln. Diese Programme zielen darauf ab, das Interesse an der
Spieleentwicklung friihzeitig zu wecken und den Schiilerinnen und Schiilern einen Einblick

in die spannenden Moglichkeiten und Herausforderungen der Branche zu geben.
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Exkursionen und Praktika erméglichen den Teilnehmern, hinter die Kulissen von Studios und
Unternehmen der Branche zu schauen und praktische Erfahrungen zu sammeln. Interaktive
Ausstellungen und Events wie Konferenzen und Release-Partys bieten die Gelegenheit,
Spiele aus erster Hand zu erleben, Entwicklerinnen und Entwickler kennenzulernen und sich
iber Innovationen auszutauschen. Insgesamt sollen diese Bildungsprogramme das
Verstdndnis fiir die Spielebranche vertiefen, Talente fordern und die ndchste Generation

von Spieleentwicklerinnen und -entwicklern inspirieren.

Dariiber hinaus sind auf3erschulische Angebote mdglich, darunter offene Tage und Events,
bei denen die Offentlichkeit das House of Games erkunden kann. Diese Veranstaltungen
bieten nicht nur eine Gelegenheit fiir Spielerinnen und Spieler, die neuesten Entwicklungen
und Innovationen der Games-Branche zu erleben, sondern auch fiir Interessierte, die
Bedeutung von Videospielen als Kunstform und Bildungsmittel zu erkunden. Durch
interaktive Ausstellungen, Diskussionsrunden und den direkten Austausch mit Expertinnen
und Experten der Branche sollen die Besucherinnen und Besucher inspiriert und informiert

werden.

5. Soll vor Ort auch E-Sport stattfinden und gefdrdert werden? Wenn ja, in welcher

Form? Ist eine Zusammenarbeit mit (Sport-)Vereinen geplant?

Ja, grundsatzlich soll E-Sport im House of Games stattfinden, da das House of Games
bereits erste Mieter aus diesem Bereich unter seinen Interessenten hat. Zudem kann eine
breite Palette an Aktivitdten und Einrichtungen fiir E-Sport-Akteure, Agenturen sowie
externe E-Sportlerinnen und -Sportler, Teams und Organisatoren stattfinden und
angesiedelt werden. Diese Zielgruppen kdonnen das House of Games fiir eine Vielzahl von
Zwecken, einschlieilich Trainings, Bootcamps, Managementaktivitdten und die
Organisation von kleinen E-Sport-Events nutzen. Die speziell ausgestatteten Einrichtungen
des House of Games sollen auf professionelle Anspriiche ausgerichtet werden und bieten
ideale Bedingungen fiir die Entwicklung und Prdsentation von E-Sport auf hohem Niveau.
Dies spiegelt die wachsende Bedeutung des E-Sport in der Games-Industrie wider und
erweitert das Spektrum des House of Games.

Eine Zusammenarbeit mit (Sport-)Vereinen ist in diesem Kontext sinnvoll und
wiinschenswert, da sie das Angebot des House of Games bereichern und erweitern kénnen.
(Sport-)Vereine konnten als Briicke zwischen traditionellem Sport und E-Sport fungieren,
indem sie ihre Strukturen, Erfahrungen und ihr Netzwerk einbringen. Dies wiirde nicht nur
die Sichtbarkeit und Akzeptanz von E-Sport in einem breiteren gesellschaftlichen Kontext

fordern, sondern auch neue Méglichkeiten fiir Networking, den Aufbau von Beziehungen zu
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Sponsoren und Medienpartnern sowie die gemeinsame Entwicklung von Projekten und
Events bieten. Durch die Kooperation mit etablierten (Sport-)Vereinen kdnnte das House of
Games seine Rolle als zentraler Treffpunkt fiir die E-Sport-Gemeinschaft starken und zur

Forderung des E-Sports auf lokaler, nationaler und internationaler Ebene beitragen.

6. Wird das House of Games dazu beitragen, dass sich das Land Berlin_auf mehr

Grof3veranstaltungen im E-Sport und Gaming-Bereich bewirbt?

Das House of Games in seiner Konzeption ist nicht auf die Durchfiihrung von
Grofdveranstaltungen ausgelegt. Das House of Games wird als ein Attraktionstaktor, der
Firmen aus aller Welt zur Ansiedlung bewegt und Berlin als Games- und E-Sport-Stadt
bewirbt, sicherlich dazu beitragen, dass mehr Groflveranstaltungen Berlin als sehr gut
geeigneten Standort wahrnehmen. Durch seine spezialisierten Einrichtungen und die
Zusammenarbeit mit professionellen E-Sport-Akteuren und -Agenturen sowie Teams und

Organisatoren ist die Zielgruppe ,,professioneller E-Sport“ angesprochen.

Die Kombination aus der infrastrukturellen Basis des House of Games und politischer
Unterstlitzung wird Berlins Position als Gastgeberstadt fiir Grof3veranstaltungen im E-Sport
und Gaming-Bereich erheblich stdrken und das Interesse von Veranstaltern weltweit

wecken.

7. Wie ist der Zeitplan der weiteren Entwicklung bis hin zur Erdéffnung des House of

Games?

Hierzu wird auf Kapitel 12 des beigefligten Projetabschlussberichts verwiesen.

8. Wann soll das Betreibermodell inklusive der geplanten (Dienstleistungs-)Angebote

vorliegen?

Die Betreibergesellschaft spielt eine zentrale Rolle fiir das House of Games, da sie fiir die
Erreichung der Ziele des Projekts genauso zustdndig ist wie fiir die Absicherung des
taglichen Betriebs. Durch die Griindung bzw. Installation dieser Gesellschaft und die
Implementierung des Konzepts wird das House of Games als lebendiger, dynamischer Ort
in Berlin etabliert, der die Games-Industrie und ihre wirtschaftlichen sowie kulturellen

Aspekte fordert und unterstiitzt.
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Die Aufgabenpalette der administrativen Betreibergesellschaft ist umfangreich und
beinhaltet nicht nur die direkte Verantwortung fiir die Anmietung und den Betrieb der
zentralen Gemeinschaftsflachen, sondern erstreckt sich auch auf eine Vielzahl von
Dienstleistungen und administrativen Tatigkeiten, die fiir die Aufrechterhaltung einer

dynamischen und produktiven Gemeinschaft erforderlich sind.

Die landeseigene WISTA Management GmbH (WISTA) erklart sich mittels eines Letter of
Intent bereit, als administrative Betreibergesellschaft zu fungieren. Die WISTA verfligt iiber
das notwendige Wissen und Personal, bzw. entsprechende Stellenprofile in ihrer
Unternehmensstruktur, um als Betreibergesellschaft die Anmietung einer Immobilie als

sogenannter Single-Tenant gewdhrleisten und auch betreiben zu kénnen.

Laut Zeitplan soll ab Mitte Oktober 2024 die Griindung der Betreibergesellschaft
beginnen. Die Ubernahme der Leitung des Projektes durch die Betreibergesellschaft ist fiir
Marz 2025 geplant.

Zusatzlich zur administrativen Betreibergesellschaft soll ein Aufsichtsrat/Beirat gegriindet
werden, welcher sich aus Mitgliedern des urspriinglichen Steuerungskreises (medianet /
UBISOFT / game Verband), ausgewdhlten Mietern und relevanten assoziierten
Branchenverbdnden, Institutionen und Expertinnen und Experten zusammensetzen soll.
Durch den Aufsichtsrat/Beirat soll gewdhrleistet werden, dass die Betreibergesellschaft

fachlich die beste Unterstiitzung erhdlt.

Der Regierende Biirgermeister von Berlin
In Vertretung

FlorianGraf
Chef der Senatskanzlei
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1. Executive Summary

Mit dem House of Games soll in zentraler Lage fiir Berlins Zukunftsindustrie ,Games* ein Zu-
hause mit internationaler Strahlkraft geschaffen werden.

Das Land Berlin untermauert mit der Marke gamescapital.berlin seinen nationalen wie internationa-
len Anspruch auf den Games-Standort Nummer eins. Schon heute befinden sich 301 Unternehmen,
davon 182 im Kernmarkt (Entwickler*innen und Publisher*innen), in der Hauptstadtregion. Das sind
mehr als in anderen GroBstadten, z. B. Hamburg oder Miinchen. Um dieser Entwicklung noch mehr
Rechnung zu tragen, soll das House of Games kiinftig erste Anlaufstelle fiir etablierte Unternehmen
sowie Start-ups der Games-Industrie und ein Ort fiir Forschung und Wissenschaft, Bildung und den
Nachwuchs werden. Durch ein kulturelles Angebot soll das House of Games auch fiir die breite Of-
fentlichkeit erlebbar sein.

In diesem Kontext steht die Games-Branche stellvertretend fiir den Medien-Traditionsstandort Berlin
und Berlin als Vorreiterin fiir die Games-Branche in der Bundesrepublik Deutschland. Das House of
Games wird einerseits professionelle Umgebung fiir Unternehmen und deren technische, kreative
und wirtschaftliche Expertise und sichert auf diese Weise die Arbeitsplatze der Zukunft. Andererseits
wird es Begegnungsstatte, in der Menschen mit dem Medium ,Spiel“ in Berlihrung kommen und ihre
Stadt neu erleben kénnen.

Um dieses Medium in einem funktionierenden Okosystem abzubilden, benétigt das

House of Games eine Diversitat von Mieter*innen: Vom Weltunternehmen bis zum Start-up, vom
Freelancer bis hin zu Spezialist*innen und von Wirtschaftsunternehmen bis hin zur

kulturellen Institution.

Wissensaustausch, Kooperation, Zugriff auf Netzwerk, Finanzierung, Projekte und geteilte Rdumlich-
keiten flir Events und Meetings sowie attraktive Arbeitsplatze sollen aus dem House of Games einen
richtungsweisenden Arbeits-, Entwicklungs- und Wirtschaftort machen.

Trotz der Bedeutung von ,Games*“ als Alleinstellungsmerkmal dieses Ortes soll aber kein
abgeschottetes Silo dieser Branche entstehen. Die Akteur*innen der Games-Branche bringen

qua ihrer vielschichtigen Elemente bereits perfekte Voraussetzungen fiir Synergien, Kooperationen
und Spillover-Effekte zu anderen Branchen im Bereich Medien und darliber hinaus mit.

Daher muss ein solches Projekt den Anspriichen seiner Mieter*innen, der Politik, der Bevolkerung
und daruber hinaus vielen weiteren Teilzielgruppen gerecht werden und als Leuchtturm mit einzig-
artigem Charakter flir den Standort fungieren, der weit liber die Grenzen der deutschen Hauptstadt
hinausstrahlt und Berlin zu einem Fixpunkt auf der Games-Landkarte macht.



AUFTRAGSBESCHREIBUNG UND VORGEHEN

Im Oktober 2023 wurde der medianet berlinbrandenburg e. V. von der Senatskanzlei Berlin dazu be-
auftragt, innerhalb einer sogenannten Explorationsphase erste Uberlegungen zu einer Machbarkeit
des Vorhabens House of Games anzustellen. Dieses Projekt wird mit dem vorliegenden Bericht zum
13. Mai 2024 abgeschlossen und enthalt, neben weiteren erklarenden Elementen, einen Business-
plan, Ausfiihrungen zu Betreiber*innen- und Einnahmemodellen sowie einen Projektzeitplan fiir die
darauffolgende Investitionsphase.

Ziel dieser Explorationsphase ist es, der Auftraggeberin den Stand der Machbarkeit in Bezug
auf Investitionsplanung und den langfristigen Betrieb des Projekts darzulegen.

Hierzu wurde ein Projektteam aus Mitarbeiter*innen des medianet berlinbrandenburg e. V. umfang-
lich tatig. Unterstiitzend bildeten die weiteren Partner, game e. V. und Ubisoft Deutschland, mit dem
medianet berlinbrandenburg e. V. den House-of-Games-Steuerungskreis, der sich regelmaBig zum
Audit der vorliegenden Studie austauschte. Zusatzlich wurden externe Expert*innen zu Finanz-,
Rechts-, Immobilien- und New-Work-Themen beauftragt.

Nach Sammlung von liber 20 Interessenbekundungen aus der Branche, darunter von groBen inter-
nationalen Games-Unternehmen, Indie-Firmen, Start-ups, Institutionen, kulturellen Einrichtungen
und E-Sports-Akteur*innen, wurden liber 80 Immobilien initial geprift und nach Vorstellungen der
Mieter*innen vorgefiltert. In zwei Besichtigungstouren im Jahr 2023 wurden gemeinsam mit den
interessierten Mieter*innen Beispielobjekte besichtigt und im Nachgang Feedback aus den Immo-
bilienbesichtigungen, aus Interviews und Workshops genutzt, um die Anforderungen der jeweiligen
interessierten potenziellen Mieter*innen an den Immobilien detailliert zu erfassen.

Erkenntnisse und Empfehlungen zur Umsetzung des House of Games

Nach umfanglicher Betrachtung des aktuellen Berliner Immobilienmarktes ist derzeit eine héhere
Flexibilitat des Marktes erkennbar. Dies wirkt sich zwar nicht direkt auf die Mietpreisvorstellungen
aus, jedoch kommen Eigentiimer*innen potenziellen Mieter*innen liber Anreize wie langere, initiale
Mietfreiheit, bei Umbauvorstellungen und in der Raumgestaltung entgegen.

Nach Finalisierung der Explorationsphase zu einer moglichen Umsetzung des House of Games in
Berlin sind folgende Aspekte zwingend notwendig bei den nachsten Schritten zu beachten.

Faktor Zeit:
- Der aktuelle Zeitplan zur Umsetzung des House of Games ist sehr eng.

Erste Mieter*innen sollen bzw. wollen bereits Anfang 2026 in das House of Games einziehen.
Dies betrifft ebenfalls den GroBmieter und Mitinitiator Ubisoft, dessen Planung einen Einzug
ebenfalls 2026 vorsieht.

- Hierfiir ist eine schnelle Entscheidung fiir eine mogliche Immobilie bis spatestens
Ende Juni 2024 notwendig, auch um ausreichend Zeit fiir die sich daran anschlieBenden
Verhandlungen und AusbaumaBnahmen zu gewéahrleisten.

- Dies bedeutet ebenfalls, dass bis dahin Klarheit sowohl liber die zur Verfligung stehenden
Mittel aus der Investitionsphase bestehen muss als auch dariiber, wie diese von wem
beantragt und abgerufen werden miissen und welches Betreiber*innenmodell verfolgt
werden soll.

- Hinzu kommt, dass erste favorisierte Immobilien fiir das House of Games bereits
vom Markt sind und damit dem Vorhaben nicht mehr zur Verfiigung stehen.



Faktor Mietpreis:

- Nach umfassenden Umfragen und Einzelinterviews mit den bereits interessierten
Unternehmen, Studios und Institutionen ist deutlich geworden, dass ein Mietpreis
jenseits von 25 €/m? (Kaltmiete) von der Mehrheit der Interessierten nicht tragbar ist.

- Die GroBe, Sichtbarkeit und Vision des Projektes sind demnach vom Mietpreis abhangig.

- Dabei ist zu beachten, dass fiir kulturelle Institutionen wie Museen nur ein noch niedrigerer
Mietzins umsetzbar ist. Diese sind jedoch unabdingbar fiir die Mieter*innen-Diversitat und
Ansprache unterschiedlicher Zielgruppen.

- Ziel ist es, auch fiir Start-ups und junge Unternehmen, eine der Kernzielgruppen
des House of Games, bezahlbare Flachen vorzuhalten.

- Gerade diese Verschiedenheit und Durchmischung von unterschiedlichen Vertreter*innen
der Games-Branche stellen die Einzigartigkeit des House of Games sicher.

- Derzeit kdnnen die Kosten, die zur Nettokaltmiete hinzukommen, nur mit Richtwerten
kalkuliert werden; hierzu gehdren u. a. Betriebskosten, Verwaltungskosten und Instand-
setzungspauschalen, da hier die Verhandlungen mit dem bzw. der Eigentliimer*in sowie
die Beschaffenheit und Lage der Immobilie selbst maBgeblich sind.

- Erst mit Beginn der Verhandlungen mit den Immobilieneigentiimer*innen lasst sich
feststellen, welche Mietfreiheiten und sonstige Incentives bei Anmietung der Immobilie ggf.
auf die Mieter*innen fiir einen begrenzten Zeitraum umgelegt werden kénnten.

Faktoren Lage und Anbindung:

- Nach Wunsch fast aller interessierten Mieter*innen soll das House of Games idealerweise an
einem maglichst zentralen Ort er6ffnet werden.

- Hierbei spielen sowohl eine gute Erreichbarkeit und die Anbindung an den OPNV eine maB-
gebliche Rolle als auch eine allgemein gute Infrastruktur in der Umgebung sowie die damit
verbundene 6ffentliche Sichtbarkeit und Wahrnehmbarkeit des Projekts.

- Optimal ware zudem, wenn das Areal, auf dem das House of Games erdffnet werden soll,
Entwicklungspotenzial in Form von Ausbaumadglichkeiten innerhalb der Flachen, oder
aber auch der Umgebung hétte.

Faktor Unternehmensdiversitat:

- Vor allem die diverse Zusammensetzung der Mieter*innen generiert fiir alle Beteiligten den
Mehrwert des House of Games und stellt gleichzeitig fiir die Mehrheit der Interessierten eine
Grundvoraussetzung dar.

- Die diverse Zusammensetzung der Mieter*innen garantiert die Einzigartigkeit,
Anziehungs- und Strahlkraft des House of Games und ermdglicht zahlreiche interdisziplinare
Kooperationsmdglichkeiten.



Faktor Betrieb - Single-Tenant vs. Multi-Tenant:

- Bei Anmietung als Single-Tenant entsteht eine bessere Verhandlungsposition gegeniiber
dem bzw. der Eigentiimer*in der Immobilie. Daraus ergeben sich mehr Mdglichkeiten, den
Mietpreis Uber Investition zu senken.

- Das Risiko des Leerstands Uibertrégt sich hierbei jedoch von Vermieter*in auf Betreiber*in.

- Bei Anmietung als Multi-Tenant ist die Verhandlungsposition schwacher und die Gefahr
der Verwasserung des Mieter*innenbildes steigt, da das Leerstandsrisiko bei dem bzw. der
Vermieter*in liegt.

EMPFEHLUNGEN

© OO

schnelle Entscheidung zur Fortfithrung des Vorhabens House of Games
notwendig (bis Juni 2024)

finale Auswahl an Immobilien (bis Juli 2024)

Start der Verhandlungen mit Immobilieneigentiimer*innen (bis Juli 2024)
und Abschluss (bis Ende 2024)

schnelle Identifikation eines Mittelempféangers bei Fortfiihrung des
Vorhabens notwendig (bis Juni 2024)
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2. Zielgruppe

Das sogenannte House of Games in Berlin soll ein umfassendes und lebendiges Okosystem abbil-
den, das Uber den Mieter*innenkreis hinausgeht. Im Folgenden werden .

2.1 Unternehmen, die als Mieter*innen ins House of Games einziehen sollen:

Das House of Games in Berlin richtet sich an eine diverse und umfangreiche Gruppe von
Unternehmensmieter*innen, die von nationalen und internationalen Firmen Uber Start-ups bis

hin zu etablierten Spieleentwickler*innen reicht. Zusatzlich zu diesen Kerngruppen bietet das
House of Games auch Platz fiir Institutionen wie Verbande und Vereine, die in der Games-Branche
tatig sind oder diese unterstiitzen. Erganzt wird das Mieter*innenportfolio durch die Einbeziehung
von E-Sport-Akteur*innen und -Agenturen, die eine zunehmend wichtige Rolle in der Games-
Industrie spielen.

Nationale und internationale Firmen: Diese Gruppe umfasst fiihrende Games-Studios und
Publisher*innen mit Expansionszielen, die einen Ort wie das House of Games als Standortvorteil
von Berlin und Deutschland wahrnehmen kénnten. Das House of Games kann ihnen als strategische
Basis dienen, um in die dynamische Games-Industrie Berlins einzutauchen und von dort aus ihre
Geschafte zu erweitern.

Etablierte Spieleentwicklungsfirmen am Standort: Diese Unternehmen, bereits fest in der
Branche etabliert, suchen nach Mdglichkeiten, ihre Prasenz in einem kreativen und innovativen
Umfeld zu starken. Sie profitieren von Synergien mit anderen Akteur*innen im House of Games und
nutzen die dynamische Atmosphéare, um ihre Teams zu erweitern und Geschaftsbeziehungen
auszubauen sowie ihren Mitarbeiter*innen einen attraktiven Arbeitsplatz zu bieten.

Start-ups und Indie-Studios: Diese Gruppe besteht aus jungen Unternehmen und kreativen
Einzelpersonen, die auf innovative und experimentelle Spielkonzepte setzen. Im House of Games
finden sie ein inspirierendes Umfeld, das Kreativitat férdert und Zugang zu wichtigen Ressourcen
wie neueste Technologien, Mentoring und Netzwerkmdglichkeiten bietet. Letztere vor allem auch zu
Publisher*innen und Investor*innen, die eine der wichtigsten Finanzierungsquellen fiir diese Studios
darstellen. Es ist ein Ort des Austauschs und der Zusammenarbeit, wo sie von der Erfahrung
etablierter Branchenakteur*innen lernen und Partnerschaften schmieden kénnen.

Technologieanbieter*innen und Dienstleister*innen: Diese Gruppe bietet unverzichtbare Dienst-
leistungen und Technologien, die fir die moderne Spieleentwicklung entscheidend sind. Das House
of Games bietet optimale Bedingungen fiir Unternehmen, die sich auf Motion Capture, Tonstudios
oder Streaming spezialisiert haben. Diese Anbieter*innen erginzen das Okosystem des Hauses und
tragen dazu bei, die Qualitat und Reichweite der dort entwickelten Spiele zu erhéhen.

Influencer*innen-Agenturen und Werbe- sowie Kommunikationsagenturen:

Diese Agenturen spielen eine entscheidende Rolle bei der Vermarktung von Spielen. Influencer*in-
nen-Agenturen bringen Influencer*innen und Marken zusammen, um kreative Kampagnen zu entwi-
ckeln, wahrend Werbe- und Kommunikationsagenturen Spieleentwickler*innen und -publisher*innen
bei der Vermarktung ihrer Spiele unterstiitzen. Im House of Games finden sie eine ideale Umgebung,
um direkt mit ihren Kund*innen in der Games-Branche zusammenzuarbeiten und maBgeschneiderte
Marketingstrategien zu entwickeln.



Verbéande und Vereine: Diese Gruppe bringt wertvolles Fachwissen und Netzwerke in das House
of Games ein. Verbdnde und Vereine fordern den Austausch und die Zusammenarbeit innerhalb der
Games-Industrie und unterstiitzen sowohl etablierte Unternehmen als auch aufstrebende Talente.
lhre Prasenz stérkt das gesamte Okosystem des House of Games und tragt dazu bei, die Games-
Branche als Ganzes voranzubringen.

E-Sport-Akteur*innen und -Agenturen: Diese Zielgruppe umfasst Organisationen und Individuen,
die in der dynamischen Welt des E-Sports aktiv sind, einschlieBlich Teams, Trainer*innen, Veranstal-
ter*innen und spezialisierten Agenturen mit festem Sitz im House of Games. Sie nutzen das House of
Games fiir Trainings, Bootcamps, Managementaktivitaten und die Organisation von E-Sport-Events.
Ihre Prasenz erweitert das Spektrum des House of Games und spiegelt die wachsende Bedeutung
des E-Sports in der Games-Industrie wider.

Computerspielemuseum (CSM) und Internationale Computerspielesammiung (ICS):

Unter den Zielgruppen des House of Games in Berlin befinden sich auch das Computerspiele-
museum Berlin und die Internationale Computerspielesammlung. Diese Institutionen erweitern

das Angebot des House of Games, indem sie Besucher*innen Einblicke in die Geschichte und

Kultur der Computerspiele bieten. Das Computerspielemuseum Berlin ermdglicht es, die historische
Entwicklung der Computerspiele zu erleben, wahrend die Internationale Computerspielesammlung
die Vielfalt und den kulturellen Beitrag der Games-Industrie auf globaler Ebene darstellt.

Sie dienen als Bildungs- und Inspirationsquelle fiir Entwickler*innen, Forschende sowie
Spielebegeisterte und tragen dazu bei, die Anerkennung von Computerspielen als einen
wichtigen Teil des kulturellen Erbes zu férdern.

2.2 Netzwerkpartner*innen, die Synergien schaffen

Im House of Games finden spezialisierte Dienstleister*innen und Investor*innen eine einzigartige
Plattform, die sowohl zum Okosystem des House of Games beitrégt als auch ihnen selbst Vorteile
bietet. Zu dieser Kategorie gehoren z. B. Rechtsanwalt*innen, Marketingexpert*innen, Beratungs-
firmen sowie Investor*innen, die eine wichtige Rolle im dynamischen Geflige der Games-Branche
spielen. Diese Gruppe bringt nicht nur ihr Fachwissen und ihre Dienstleistungen ein, sondern profi-
tiert auch von der einzigartigen Atmosphére und den Moglichkeiten im House of Games. Sie findet
hier eine Fllle an potenziellen Mandant*innen, Kooperationsméglichkeiten und Investitionschancen.
Durch die Interaktion und das Engagement im House of Games tragen diese Akteure wesentlich zur
Starkung und Bereicherung des gesamten Okosystems bei.

Finanzierungspartner*innen und Wirtschaftsakteur*innen: Investor*innen und Risikokapitalge-
ber*innen sind entscheidend fiir die Finanzierung von Start-ups und innovativen Projekten. Sie brin-
gen nicht nur Kapital, sondern auch wertvolles Wissen und Netzwerke in die Games-Industrie ein.

Aus, Fort- und Weiterbilder*innen: Im House of Games nehmen Universitdten, Hochschulen,

und Weiterbildungsanbieter*innen eine wichtige Rolle ein, indem sie als Zielgruppe flir Innovation,
Talententwicklung und berufliche Aus- und Weiterbildung sowie Wissenstransfer innerhalb der
Games-Industrie fungieren. Die enge Kooperation mit der Industrie, die das House of Games
ermdglicht, erlaubt einen lebhaften Austausch zwischen Theorie und Praxis und unterstiitzt den
nahtlosen Ubergang von Lernenden und Weiterbildungsteilnehmenden in die Berufswelt. Damit
tragen diese Akteur*innen wesentlich zur dynamischen Entwicklung des Sektors bei und verstéarken
die Verbindung zwischen der akademischen Welt, der beruflichen Bildung und der Games-Industrie.
Das House of Games dient zwar als Briicke zwischen Bildungseinrichtungen und der Games-Indus-
trie, jedoch ist es nicht nétig, dass diese Bildungseinrichtungen sich dauerhaft vor Ort etablieren.
Stattdessen liegt der Fokus auf der Bereitstellung von Rdumlichkeiten fiir projektbezogene
Kollaborationen, die es ermdglichen, theoretisches Wissen und praktische Anwendung

miteinander zu verkniipfen.



Innovations- und Entwicklungsforderung: Parallel dazu wird das Thema Forschung als eigener
Schwerpunkt im House of Games etabliert, wobei Forschungseinrichtungen Innovationen durch
enge Kooperationen mit der Industrie vorantreiben. Interdisziplindre Projekte und der Austausch von
Forschungsergebnissen werden besonders geférdert, um neue Technologien, Spielkonzepte und
Anwendungen von Spielen in verschiedenen gesellschaftlichen und kulturellen Bereichen zu entwi-
ckeln und zugénglich zu machen.

Branchenexpert*innen und Supportservices: Sie stellen eine breite Palette an Dienstleistungen
und Expertise bereit, die fiir den Erfolg in der Games-Industrie entscheidend sind.

Marketing- und PR-Expert*innen, die als Schnittstelle zwischen Spieleentwickler*innen und der
Offentlichkeit fungieren und dabei helfen, Spiele effektiv zu vermarkten und ihre Sichtbarkeit zu er-
héhen.

Rechtsexpert*innen bieten unerlassliche Beratung und Unterstiitzung in rechtlichen Fragen,
die fiir die Spieleentwicklung und den Vertrieb von entscheidender Bedeutung sind.

Freiberufler*innen finden im House of Games flexible Arbeitsraume, die Kollaboration und Aus-
tausch fordern, sowie Zugang zu einem breiten Netzwerk an potenziellen Auftraggeber*innen.

Finanz- und Fordermittelberater*innen unterstiitzen bei der Sicherung von Finanzierungen,
einschlieBlich Investitionen, Férdermitteln und Crowdfundingkampagnen. Sie bieten strategische
Beratung, um Finanzierungsziele zu erreichen und Projekte erfolgreich umzusetzen.

Datenanalyst*innen und Marktforschungsexpert*innen liefern wertvolle Einblicke in Spielerpra-
ferenzen und Markttrends. lhre Analysen helfen, zielgerichtete Entscheidungen in der Produktent-
wicklung und Marketingstrategie zu treffen.

User-Experience(UX)- und User-Interface(Ul)-Designer*innen bieten essenzielle Dienstleistun-
gen, um sicherzustellen, dass Spiele nicht nur funktional, sondern auch visuell ansprechend und
benutzerfreundlich sind. Sie arbeiten eng mit Entwickler*innenteams zusammen, um intuitive und
einladende Spieloberflachen zu gestalten, die das Spielerlebnis verbessern.

Sounddesigner*innen und Komponist*innentragen zur akustischen Atmosphare und Immersion
von Spielen bei. Sie kreieren Soundeffekte, musikalische Untermalungen und Audioelemente, die die
emotionale Tiefe und das Engagement der Spieler*innen verstarken.

Lokalisierungsexpert*innen sind unerlasslich, um Spiele einem globalen Publikum zuganglich zu
machen. Sie passen Texte, Dialoge und Benutzeroberflachen an verschiedene Sprachen und Kultu-
ren an, wodurch Spiele international verstandlich und kulturell ansprechend werden.

2-D- und 3-D-Designer*innen sind zentral fir die visuelle Gestaltung von Spielen. lhre Arbeit ver-
bindet kiinstlerische Vision mit technischer Umsetzung, um vielschichtige und ansprechende Spiel-
erlebnisse zu ermdglichen.

Narrative Designer*innen sind fur die Entwicklung der Geschichte und des Storytellings in Spielen
verantwortlich. Sie spielen eine Schliisselrolle dabei, Spiele in immersive Erlebnisse zu verwandeln,
die Uber reine Unterhaltung hinausgehen und tiefergehende Botschaften oder Themen vermitteln.

Community und Netzwerkbilder*innen: Content-Ersteller*innen und Streamer*innen nutzen die
hochmoderne Infrastruktur und die kreativen Synergien im House of Games, um qualitativ hochwer-
tige Inhalte zu produzieren und ihre Reichweite zu erhdhen.



2.3 Offentlichkeit und Multiplikator*innen

Die dritte Zielgruppe des House of Games setzt sich aus verschiedenen Interessengruppen und der
Offentlichkeit zusammen, die alle die Welt der Spiele und des E-Sports kennenlernen, aktiv erleben
und gestalten wollen.

Presse, Medien und politische Entscheidungstrager*innen: Presse und Medien verdffentlichen
die neuesten Entwicklungen aus der Games-Industrie und dienen als wichtiger Multiplikator, wobei
das House of Games als zentrale Anlaufstelle fiir Informationen und Innovationen sowie neu erschei-
nende Titel Berliner Studios dient. Politiker*innen und Regierungsvertreter*innen nutzen das House
of Games, um Einblicke in die Games-Industrie zu gewinnen und MaBnahmen zu entwickeln, die das
Wachstum und die Entwicklung des Sektors unterstiitzen.

Community-Mitglieder und Gaming-Enthusiasten: Diese Gruppe bildet das Herz der Gaming-Kul-
tur im House of Games. Sie umfasst leidenschaftliche Spieler*innen, Fans und alle, die sich fiir die
Welt der digitalen Spiele interessieren. Im House of Games finden sie einen lebendigen Ort fiir Aus-
tausch und Vernetzung. Hier kdnnen sie an einer Vielzahl von Veranstaltungen teilnehmen, die von
interaktiven Workshops liber Diskussionsrunden bis hin zu Gaming-Events reichen, um ihre Leiden-
schaft fiir Spiele zu teilen und neue Einblicke in die Gaming-Kultur zu gewinnen.

Externe E-Sport-Akteur*innen: Professionelle E-Sportler*innen, Teams und Organisatoren finden
im House of Games speziell ausgestattete Einrichtungen fiir Training, Wettkdmpfe und Eventorga-
nisation. Diese Einrichtungen sind auf hochste professionelle Anspriiche ausgerichtet und bieten
ideale Bedingungen fiir die Entwicklung und Prasentation von E-Sport auf hohem Niveau. Zudem bie-
ten sie hervorragende Mdoglichkeiten fir Networking und den Aufbau von Beziehungen zu Sponsoren
und Medienpartnern innerhalb der E-Sport-Gemeinschaft.

Veranstaltungsorganisator*innen: Das House of Games bietet vielseitige Rdumlichkeiten, die
sich perfekt fir die Ausrichtung von Gaming-Events, Turnieren und Ausstellungen eignen. Veran-
staltungsorganisator*innen kénnen diese Raume nutzen, um maBgeschneiderte Erlebnisse fir die
Gaming-Community zu schaffen, von kleinen Workshops tiber Netzwerkveranstaltungen bis hin zu
groBen Publikumsevents.

Investitionssuchende, Fordermittelnehmer*innen und -interessierte: Diese Gruppe besteht aus
Individuen und Organisationen, die auf der Suche nach finanzieller Unterstiitzung und Ressourcen
flr ihre Spieleprojekte sind. Im House of Games erhalten sie Zugang zu Informationen lber Forder-
programme, kdnnen ihre Projekte prasentieren und wertvolle Kontakte zu Investor*innen und Férde-
rern knlipfen. Das Netzwerk bietet eine Plattform, um innovative Ideen zu férdern und die Realisie-
rung von Projekten in der Spieleentwicklung zu unterstiitzen. Dies kann iber einen festen Desk des
Medienboard Berlin-Brandenburg (MBB), den bzw. die zukiinftige Trager*in der Games-Bundesforde-
rung, oder regelmaBige Sprechstunden abgebildet werden.

Berufsorientierung fiir junge Fachkrafte und Branchenbegeisterte: Schiler*innen, Studieren-
de, Auszubildende und angehende Spieleentwickler*innen finden im House of Games ein Umfeld,
das ihre berufliche und kreative Entwicklung férdert. Durch Workshops, Mentoringprogramme und
Networkingevents erhalten sie die Mdglichkeit, ihre Fahigkeiten zu erweitern, wertvolle praktische
Erfahrungen zu sammeln und von erfahrenen Profis der Branche zu lernen.

Jobsuchende und junge Talente: Fiir Personen, die eine Karriere in der Games-Industrie anstreben
oder sich dafiir interessieren, bietet das House of Games eine ideale Plattform fiir den Einstieg. Mit-
speziellen People-and-Culture-Formaten, Mentoringprogrammen und Networkingevents unterstiitzt
es diese Gruppe bei der Jobsuche und bietet Chancen, sich mit potenziellen Arbeitgeber*innen zu
vernetzen und Karrieremdoglichkeiten zu verbessern.



Besucher*innen des Computerspielemuseums und der Internationalen
Computerspielesammlung: Als Teil des breiteren Angebots des House of Games zieht das integ-
rierte Computerspielemuseum Gaste an, die sich fiir die Geschichte und Entwicklung der Computer-
spiele interessieren. Diese Besucher*innen erleben eine Zeitreise durch die Welt der Spiele, ent-
decken seltene Exponate und interaktive Ausstellungen und erhalten so einen tiefen Einblick in die
Evolution der Games-Industrie. Kombiniert mit der Internationalen Computerspielesammlung wird
so Games-Geschichte flir Jung und Alt erlebbar gemacht.

NGOs und soziale Initiativen im House of Games:

Im House of Games soll eine enge Zusammenarbeit mit Nichtregierungsorganisationen (NGOs)
stattfinden. Ein zentrales Ziel ist es, das Engagement fiir soziale Verantwortung, Nachhaltigkeit

und gesellschaftliche Veranderungen in der Games-Industrie voranzutreiben. Diese Partnerschaften
sollen die Umsetzung von Projekten und Initiativen ermdglichen, die Umweltbewusstsein, Inklusivi-
tat, soziale Gerechtigkeit und positive gesellschaftliche Auswirkungen in der Gaming-Community
fordern. Im House of Games soll Hand in Hand mit NGOs gearbeitet werden, um die Spielekultur zu
bereichern und einen positiven Beitrag zur Gesellschaft zu leisten.

Insgesamt bildet diese dritte Gruppe einen lebendigen und dynamischen Sektor, der das
House of Games zu einem vielseitigen und anregenden Ort fiir alle macht, die sich fiir
die Welt der Spiele und des E-Sports begeistern.
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3. Ziele und Themenschwerpunkte

3.1Vielfaltige Raumlichkeiten fiir Unternehmen

Innerhalb des House of Games werden vielseitige Rdumlichkeiten geschaffen, die etablierten Unter-
nehmen aus der Games-Branche einen inspirierenden Arbeitsplatz bieten. Diese Rdume sind darauf
ausgerichtet, nicht nur funktionale Arbeitsumgebungen zu sein, sondern auch Kreativitat und In-
novation zu férdern. Durch die Gestaltung von individuellen Arbeitsbereichen, Meetingraumen und
spezialisierten Laboren und Studios werden optimale Bedingungen geschaffen, unter denen Unter-
nehmen ihre Projekte vorantreiben kénnen.

3.2 Plattform fiir Start-ups

Eine wesentliche Saule des Projekts ist auch die Schaffung von gemeinsam genutzten Arbeitsfla-
chen, die speziell fiir Start-ups in der Gaming-Branche vorgesehen sind. Diese Flachen schaffen eine
dynamische Umgebung, die das freie FlieBen kreativer Ideen fordert. Durch die unmittelbare Nahe
zu etablierten Unternehmen und anderen Start-ups ergibt sich eine fruchtbare Plattform, auf der die
jungen Unternehmen voneinander lernen, Finanzierung finden, sich vernetzen und Synergien nutzen
kénnen, um gemeinsam zu wachsen.

3.3 Internationale Zusammenarbeit und Kooperationen

Das House of Games wird zudem als Zentrum fiir internationale Zusammenarbeit dienen und die
Mdglichkeit bieten, grenziiberschreitende Kooperationen einzugehen, sei es durch gemeinsame
Projekte, Workshops oder internationale Netzwerke. Dies soll dazu beitragen, die globale Vernetzung
der Games-Branche zu fordern und Berlin als internationalen Hotspot fiir Innovation, Kreativitat und
Zusammenarbeit zu starken.

3.4 Bildung und Nachwuchsférderung

Das House of Games wird als vielseitige Plattform fungieren, die Unterhaltung, Bildung und Nach-
wuchsférderung miteinander verbindet. In Kooperation mit den anséassigen Unternehmen werden
Méoglichkeiten fiir Praktika, Ausbildungsprogramme und Werkstudierendenjobs geschaffen.
Zusatzlich sollen durch das Computerspielemuseum genutzte Flachen als Anziehungspunkt die-
nen, an dem die Geschichte und Kultur der Games-Industrie interaktiv prasentiert werden. Neben
dem Schwerpunkt auf technologische und kreative Aspekte wird auch ein Augenmerk auf politische
Bildung und Aufklarung gelegt, um das Verstandnis fiir gesellschaftliche Zusammenhange und
Verantwortung innerhalb der Branche zu fordern. Veranstaltungen wie ein Tag der offenen Tiir und
Initiativen fir mehr Inklusivitat in der Industrie werden ebenfalls dazu beitragen, junge Talente fiir die
Games-Branche zu begeistern und zu férdern.

3.5 Technikdienstleistungen

Das House of Games soll spezialisierte Labore und Studios beherbergen, die u. a. Bereiche wie Mo-
tion Capture, Tonstudios, Greenscreen fiir Streaming und Podcastproduktion abdecken. Sie bieten
Unternehmen die Moglichkeit, innovative Technologien und Produktionsprozesse zu nutzen, ohne
diese selbst betreiben zu mussen.



3.6 Forschung und Innovation

Des Weiteren wird das House of Games als Einrichtung fungieren, in der eine breite Palette von
Forschungsschwerpunkten und Innovationsfeldern untersucht werden kdnnen. Die Forschungsum-
gebung kann dazu beitragen, Synergien zu schaffen und Erkenntnisse zu generieren, die in Einzelfir-
men allein nur begrenzt umsetzbar waren. Es wird auch Raum fiir die Durchfiihrung von Forschungs-
projekten geben, bei denen gemeinsame Fragestellungen bearbeitet werden kénnen, die auBerhalb
eines solchen Verbunds fiir einzelne Akteur*innen schwierig umsetzbar waren.

3.7 New Work

Ergadnzend zu den genannten Aspekten sollen auch neue Arbeitsmethoden und Konzepte des so-
genannten New Work in den kreativen und technologischen Branchen angewendet werden. Hierbei
kénnen innovative Anséatze zur Flexibilisierung von Arbeitsstrukturen, Férderung von Kreativitat und
Teamzusammenarbeit sowie zur Vereinbarkeit von Arbeit und Leben genutzt werden. Die Integration
digitaler Tools, remote Arbeitsmaoglichkeiten, agile Arbeitsmethoden und partizipative Entschei-
dungsprozesse kdnnen dazu beitragen, die Arbeitskultur in der Games-Branche und dariiber hinaus
weiterzuentwickeln und den Bediirfnissen der heutigen Fachkrafte gerecht zu werden. Dies kann
nicht nur die Attraktivitat des House of Games fiir Talente erhohen, sondern auch zu wegweisenden
Erkenntnissen Uber zukunftsorientierte Arbeitsmodelle fiihren und so Spillover-Effekte flir andere
Branchen generieren.

3.8 Kulturelle Angebote und Veranstaltungen

Das House of Games wird nicht nur als Arbeitsplatz fungieren, sondern auch als kulturelles Zentrum
fir die gesamte Gaming-Community. Hier werden vielfaltige Veranstaltungen wie Workshops, Mee-
tups und Festivals angeboten, die Bildung, Wissenschaft und kulturelle Interaktion férdern. Durch
Workshops zu Serious Games, Bildungsmaoglichkeiten im Bereich Game Design oder Workshops zu
Game-Entwicklungstechnologien wird eine breite Palette an Wissen vermittelt. Die verschiedenen
Veranstaltungsformate erméglichen es, Talente zu férdern und eine Plattform fiir die Vernetzung
innerhalb der Branche zu schaffen.

3.9 Videospiele als Kulturgut

Ein weiterer Schwerpunkt liegt auf der Betrachtung von Videospielen als Kulturgut und Bildungsmit-
tel. Hierbei werden die Potenziale von Videospielen zur Vermittlung von Wissen, zur geschichtlichen
Aufklarung und zur politischen Bildung erforscht. Durch gezielte Programme und Projekte kann das

House of Games dazu beitragen, Spiele als Medium zur Reflexion liber gesellschaftliche Themen zu

nutzen und ihre Rolle als einflussreiche Form der Kunst und Kommunikation zu wiirdigen.

In enger Kooperation mit der Internationalen Computerspielesammlung und dem Computerspiele-
museum wird daran gearbeitet, das Verstandnis fiir die Geschichte und Kultur der Games-Industrie
zu férdern. Die Games-Kultur wird in die Gesellschaft integriert und die Vielfalt sowie der inklusive
Charakter von Videospielen betont. Das Ziel ist es, Spiele als Medium zur Reflexion liber gesell-
schaftliche Themen zu nutzen und ihre Rolle zu wiirdigen.



4. SWOT-Analyse

In einer Zeit rascher technologischer Fortschritte und sich wandelnder Arbeitswelten steht das
House of Games in Berlin als bahnbrechendes Projekt an der Spitze der Innovation in der Games-
Industrie. Es reprasentiert nicht nur ein Zentrum der Kreativitdt und technologischen Entwicklung,
sondern ist auch ein Symbol fiir die Dynamik und Vielfalt Berlins als europaische Kreativ- und Tech-
nologiemetropole. Durch seine einzigartigen Ansatze in der Spieleentwicklung, fortschrittlichen
Technologien und den Fokus auf kollektive Innovation bietet das House of Games eine umfassende
Plattform, die weit liber die Grenzen der Games-Industrie hinausgeht. Diese Analyse zielt darauf ab,
die vielfaltigen Starken, potenziellen Schwachen, Chancen und Risiken dieses ambitionierten Pro-
jekts zu beleuchten und ein tiefgreifendes Verstandnis fiir seine Rolle in der Gestaltung der Zukunft
der Games-Industrie zu vermitteln.

4.1 Starken

Leuchtturmprojekt fiir den Kreativstandort Berlin: Das House of Games unterstreicht die Rolle
Berlins als flihrende Kreativ- und Technologiemetropole in Europa und der Welt. Es fungiert als Inno-
vationszentrum fiir die Games-Industrie und erzeugt damit internationale Sichtbarkeit als Leucht-
turmprojekt fiir den Standort Berlin. Durch seine fortschrittlichen Ansétze in der Kuration relevanter
Unternehmen und Stakeholder aus der Spieleentwicklung und dem Einsatz neuester Technologien
und innovativer Raumkonzepte wird das House of Games zu einem Aushangeschild der Stadt, die
somit ihre Position als Zentrum fiir Kultur, Innovation und Technologie noch verstarkt. Es tragt dazu
bei, Berlin als attraktiven Standort fiir internationale Talente, Investor*innen und innovative Unter-
nehmen zu profilieren und festigt die Wahrnehmung der Stadt als einer der wichtigsten Knotenpunk-
te im Bereich der digitalen Kreativwirtschaft, die andere Standorte in dieser Zusammensetzung und
Einmaligkeit nicht anbieten kénnen.

Zukunftsorientierung und kollektive Innovation (Innenfokus): Der Schwerpunkt liegt hier auf der
internen Dynamik und der Schaffung von Innovationen durch Zusammenarbeit. Das House of Games
agiert als Innovationszentrum, in dem Akteur*innen aus verschiedenen Bereichen (Unternehmen,
Entwickelnde, Forschende, Kreative) gemeinsam an der Entwicklung neuer Konzepte und Geschafts-
modelle arbeiten. Der Fokus liegt auf den internen Synergien und der kollektiven Kreativitat, die es
ermoglichen, proaktiv Trends in der Games-Industrie zu setzen und diese zu formen. Hier steht die
Schaffung eines produktiven Okosystems im Vordergrund, das innovative Lésungen generiert und
die Teilnehmer*innen an der Spitze der Branchenentwicklung halt.

Resilienz - Adaptionsfahigkeit des House of Games und Anpassung

an externe Trends (AuBenfokus): Dieser Aspekt konzentriert sich auf die externe Ausrichtung des
House of Games und seine Fahigkeit, schnell auf Veranderungen und Trends in der Games-Branche
zu reagieren. Hier geht es um die Anpassungsfahigkeit an neue Technologien, veranderte Spieler*in-
nenpraferenzen und Entwicklungen in der Gestaltung von Arbeitsumgebungen. Das House of Games
versteht es, aktuelle Trends nicht nur zu erkennen und darauf zu reagieren, sondern auch diese aktiv
in seine Struktur zu integrieren und damit einen Beitrag zur Gestaltung der Games-Industrie und
moderner Arbeitsumgebungen zu leisten.



Wertschopfungskette - wirtschaftliche Dynamik: Das House of Games tragt wesentlich zur Wert-
schopfungskette der Games-Industrie bei und stimuliert die lokale sowie regionale Wirtschaft. Es
schafft Arbeitsplatze und zieht Investor*innen an, was sowohl die direkte Umgebung als auch die
gesamte Branche belebt. Dariiber hinaus dient es als Magnet fir internationale Neuansiedlungen in
der Games-Branche und fungiert als Motor fiir die Griindung neuer Unternehmen. Indem es Unter-
nehmen und Kreative aus der Spielewelt zusammenbringt, fordert es Synergien und Kollaborationen,
die zu neuen Geschéaftsmadglichkeiten und verstarkter Innovationskraft fiihren. Das House of Games
dient somit als Motor fiir wirtschaftliches Wachstum und Branchenentwicklung.

Mietflexibilitat und -sicherheit: Im House of Games wird ein hoher Grad an Mietflexibilitdt gebo-
ten, um den unterschiedlichen Bedirfnissen und Wachstumsphasen von Unternehmen gerecht zu
werden. Diese Flexibilitat reicht von kurzfristigen Arbeitsplatzen flir Start-ups und Freiberufler*innen
bis hin zu langfristigen Mietoptionen fiir etablierte Unternehmen. Dariiber hinaus bietet das House
of Games eine gewisse Mietstabilitdt und -sicherheit, die gerade fir junge Unternehmen und Start-
ups von entscheidender Bedeutung ist. Diese Kombination aus Flexibilitat und Sicherheit macht das
House of Games zu einem idealen Standort fiir eine breite Palette von Akteur*innen der Games-In-
dustrie und férdert ein dynamisches und innovatives Geschaftsumfeld.

Innovative Arbeitsumgebung im House of Games: Das House of Games stellt in einer sich rasant
verdndernden Arbeitswelt eine innovative Losung fiir Unternehmen der Games-Industrie dar, indem
es eine einzigartige Arbeitsumgebung schafft, die sowohl die Attraktivitdt des Arbeitsplatzes als
auch die Arbeitsbedingungen erheblich steigert. Inspirierende Arbeitsraume férdern nicht nur den
sozialen Austausch und die Zusammenarbeit, was in kreativen Branchen von entscheidender Bedeu-
tung ist, sondern bieten auch weit mehr als nur Biiros. Sie umfassen eine Gesamterfahrung mit viel-
faltigen Zusatzangeboten wie funktionale Shared-Spaces, innovative Networkingmaoglichkeiten und
kreative Veranstaltungen. All dies tréagt dazu bei, die Produktivitét und Kreativitdt der Mitarbeitenden
zu steigern und macht das House of Games zu einem auBerst begehrten Ort fiir Unternehmen und
ihre Teams.

Wertekatalog, Safe Space und Engagement fiir Vielfalt: Im House of Games wird besonderer Wert
auf die Schaffung eines sicheren, inklusiven und diversitatsférdernden Arbeitsumfelds gelegt. Dieser
Safe-Space-Ansatz ist darauf ausgerichtet, Standards fiir eine respektvolle und diskriminierungs-
freie Arbeitsatmosphére zu setzen und umzusetzen. Dies schlieBt die Forderung von Diversitat in

all ihren Facetten ein, einschlieBlich Geschlecht, sexueller Orientierung, Ethnizitat, Alter, Religion,
Behinderungsstatus, sozio6konomischem Hintergrund, Nationalitat, Sprache, Bildung, kulturellem
Hintergrund, kognitiver und neurodiverser Merkmale. Besondere Aufmerksamekeit gilt der Férderung
und Unterstiitzung von FLINTA*-Personen (Frauen, Lesben, Intersexuelle, Nicht-binére Personen,
Transgender und Agender), queeren Menschen und anderen unterreprasentierten Gruppen. Das
House of Games arbeitet aktiv daran, Arbeitsbedingungen zu schaffen, die Vielfalt und Gleichberech-
tigung betonen und sicherstellen, dass alle Mitarbeiter*innen sich wertgeschétzt und unterstitzt
fihlen. Diese Haltung unterstreicht das Bestreben des House of Games, neue Standards in Bezug
auf Arbeitssicherheit, Diversitat und Inklusion in der Games-Branche zu etablieren.

Nachhaltigkeitsvorbild in der Games-Industrie: Das House of Games kann als Vorbild fiir Nach-
haltigkeit in der Games-Branche dienen. Durch den Einsatz energieeffizienter Gebaude, ressourcen-
schonender Praktiken und die Férderung nachhaltiger Geschaftsmodelle kann das House of Games
einen positiven Beitrag zum Umweltschutz leisten und gleichzeitig die Reputation der Branche
verbessern. Bei Besichtigungen und Gesprachen mit Immobilienentwickler*innen wurde auf die
Zielsetzung des Erhaltens der Labels WiredScore Gold/Platinum, WELL PRECERTIFIED, BREEAM und
weitere geachtet und Aspekte wie z.B. Klimaneutraler Strombezug, Fernauslesbare und intelligente
Messausstattung, Intelligente Heizungs- und Kiihlungssteuerung, Fernwdrme mit niedrigen spezi-
fischen CO2-Faktoren, Photovoltaikanlage und E-Lades#ulen mit Okostrom beachtet.
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4.2 Schwachen

Konzeptrisiko: Das Konzept des House of Games muss den sich dndernden Bediirfnissen der
Games-Industrie gerecht werden. Eine unzureichende Anpassung an diese Bedirfnisse kdnnte dazu
flhren, dass Unternehmen und Entwickler*innen alternative Standorte in Betracht ziehen. Es ist ent-
scheidend, dass das Konzept des House of Games flexibel und zukunftsorientiert ist.

Eine proaktive, stetige Abstimmung mit Stakeholdern, Partner*innen und der Community seit Pro-
jektbeginn, kombiniert mit kontinuierlicher Recherche zu Vergleichsobjekten und Branchentrends,
sichert die Anpassungsfahigkeit des House of Games an die sich verandernden Bediirfnisse der
Games-Industrie. Diese strategische Vorgehensweise ermdglicht nicht nur, flexibel auf neue Anfor-
derungen einzugehen, sondern integriert auch aktiv die Wiinsche und Vorstellungen aller Akteur*in-
nen in die Entwicklung des Projekts.

Potenzielle Synergieverluste: Das House of Games bringt verschiedene Akteur*innen aus der
Games-Branche und verwandten Sektoren zusammen. Das Hauptziel dabei ist es, Synergien zwi-
schen diesen Gruppen zu schaffen. Eine potenzielle Schwache besteht jedoch darin, dass die er-
warteten Synergien nicht in vollem Umfang realisiert werden, wenn die Unternehmen und Einzel-
personen im House of Games trotz raumlicher Ndhe und gemeinsamer Interessen nicht effektiv
zusammenarbeiten. Dies konnte die kollektive Produktivitat und Kreativitat beeintrachtigen, was sich
negativ auf den Erfolg des Projekts auswirken kdnnte.

Um mogliche Synergieverluste zu minimieren, werden regelméBige Networkingveranstaltungen,
Workshops und gemeinsame Projekte gefordert. Ein Community-Management-Team wird etabliert,
um den Austausch und die Zusammenarbeit zwischen den einzelnen anséassigen Unternehmen und
Akteur*innen zu unterstiitzen. Zudem werden Anreize geschaffen, die die Zusammenarbeit fordern,
wie beispielsweise gemeinsame Raume und Ressourcen, wie Meeting-, Konferenz- und Eventraume.
Durch diese MaBnahmen soll eine aktive, vernetzte Community entstehen, die die angestrebten Syn-
ergien maximal ausschopft.

Schwierige Skalierbarkeit: Das House of Games sollte in der Lage sein, sich an die sich dndernden
Bediirfnisse und Anforderungen seiner Mieter*innen anzupassen. Dies beinhaltet die Anpassung der
Raumlichkeiten, Dienstleistungen und Angebote. Eine potenzielle Schwéche besteht darin, dass das
Projekt Schwierigkeiten bei der Skalierung hat, d. h. es kénnte zu starr oder zu unflexibel sein, um
sich schnell genug an Veranderungen anzupassen. Dies kdnnte dazu fiihren, dass Mieter*innen das
Interesse verlieren und den Standort wechseln.

Um diese Herausforderung zu meistern, ist die Implementierung skalierbarer Strukturen ent-
scheidend. Flexible Raumaufteilungen und multifunktionale Bereiche ermdglichen es dem House
of Games, besser auf wechselnde Anforderungen zu reagieren. Die Auswahl der Immobilie muss
bereits das Potenzial fiir zukilinftiges Wachstum beriicksichtigen, indem sie Raum fiir Erweiterun-
gen bietet. Eine dynamische, anpassungsfahige Architektur und Raumplanung sind daher zentrale
Elemente, um Skalierbarkeit zu ermdglichen.

Unsicherheiten in der Planung: Die Umsetzung eines Projekts in der GroBe und Komplexitat des
,House of Games' ist mit zeitlichen und finanziellen Unsicherheiten verbunden. Verzogerungen in der
Planung oder bei der Beschaffung von Finanzmitteln kdnnten die Fertigstellung des Projekts verzo-
gern und zu zusatzlichen Kosten fiihren.



Eine besondere Herausforderung stellt dabei die Sicherstellung der langfristigen Verfligbarkeit ge-
eigneter Objekte dar. Es kann schwierig sein, potenziell passende Immobilien oder Grundstiicke tUber
einen langeren Zeitraum fiir das Projekt reserviert zu halten, bis eine endgliltige Entscheidung zur
Investitionsphase und Durchfiihrung des House-of-Games-Vorhabens getroffen wird. Diese Unsi-
cherheit kann die Machbarkeit des Projekts beeintrachtigen und verzdégern.

Ein effizientes Risikomanagement, das potenzielle Hindernisse proaktiv identifiziert und angeht, mi-
nimiert das Risiko von Verzégerungen und Kostenliberschreitungen im House-of-Games-Projekt. Die
Einbeziehung von Expert*innen, regelmiBige Uberpriifungen und starke Partnerschaften gewéhr-
leisten eine fundierte Planung und eine erfolgreiche Umsetzung des Projekts.

Méoglicher Innovationsmangel: Die Games-Industrie ist bekannt fiir inre schnellen technologischen
Entwicklungen und sich andernden Trends. Das House of Games muss sicherstellen, dass es immer
auf dem neuesten Stand der Branche bleibt und innovative Konzepte férdert. Das Risiko besteht
darin, dass das Projekt hinter den Entwicklungen der Branche zurlickbleibt und nicht in der Lage ist,
die neuesten Trends und Technologien zu integrieren. Dies kdnnte seine Wettbewerbsfahigkeit be-
eintrachtigen.

Um wettbewerbsfahig zu bleiben, wird das House of Games den Netzwerkgedanken innerhalb seiner
Community starken und eine enge Zusammenarbeit mit Hochschulen und Forschungseinrichtungen
foérdern. Durch Partnerschaften und den Austausch von Wissen wird das Projekt innovative Anséatze
identifizieren und implementieren. Diese strategische Ausrichtung stellt sicher, dass das House of
Games nicht nur den aktuellen Standards entspricht, sondern proaktiv die Zukunft der Games-In-
dustrie mitgestaltet.

Reputation und Markenbildung: Um den gewiinschten Sogeffekt flir Neuansiedlungen zu generie-
ren, wird eine starke Marke mit entsprechender Sichtbarkeit etabliert. Als neues Projekt kénnte das
House of Games anfangs Schwierigkeiten haben, sich als starke Marke zu etablieren und Reputation
zu erlangen. Die Wahrnehmung und Sichtbarkeit der Marke und des Projekts in der Games-Branche
und dariiber hinaus sind entscheidend fiir den langfristigen Erfolg.

Die aktive Einbindung der Community, Schaffung von Partnerschaften mit etablierten Akteur*innen
in der Games-Industrie, strategische MarketingmaBnahmen und regelméaBige Teilnahme an relevan-
ten Branchenveranstaltungen werden dazu beitragen, die Reputation und Markenbildung des House
of Games zu starken. Der Aufbau von Vertrauen und Bekanntheit ist entscheidend, um langfristig
erfolgreich in der Offentlichkeit wahrgenommen zu werden. Zudem sollte zu Beginn des Projekts
eine Marketing- und Kommunikationsagentur zum Aufbau der Marke und zur Kampagnenplanung
beauftragt werden, um einen starken Auftakt zu gewéahrleisten.
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4.3 Chancen

New Work - Innovationsfiihrer und Vorbild: Das House of Games nimmt eine Vorreiterrolle im
Bereich New Work ein, indem es lber traditionelle Arbeitsplatzkonzepte hinausgeht und durch die
Integration multifunktionaler Raume und sogenannte Shared Spaces Innovationen vorantreibt.
Diese raumlichen Lésungen erganzen die bereits etablierten Prinzipien von Flexibilitat, Kollaboration
und Wohlbefinden der Mitarbeiter*innen. Multifunktionale Raume ermdglichen es, Arbeitsbereiche
schnell an wechselnde Bediirfnisse anzupassen, férdern kreative Prozesse und unterstiitzen sowohl
Einzel- als auch Teamarbeit effektiv. Shared Spaces starken die Gemeinschaft, indem sie spontane
Begegnungen und Ideenaustausch liber Teamgrenzen hinweg erleichtern. Durch diesen ganzheitli-
chen Ansatz setzt das House of Games neue MaBstabe fiir die Gestaltung moderner Arbeitsplatze.

Anziehung von internationalen Playern und Fachkraften: Berlin ist bereits ein beliebter Standort
fir die Games-Industrie und das House of Games kann dazu beitragen, noch mehr Firmen und Fach-
krafte aus Deutschland und ganz Europa anzuziehen. Dies kann durch gezielte Marketing- sowie An-
siedlungs- und Rekrutierungsaktivitaten erreicht werden. Ein vielfaltiger Talentpool kann die Innova-
tion und Kreativitdt in der Branche fordern. Bereits bestehende Synergien zwischen lokalen Playern
wie dem medianet berlinbrandenburg e. V. und Berlin Partner fiir Wirtschaft und Technologie GmbH
bei der Ansprache von mdglichen Ansiedlungsinteressent*innen kénnen durch einen physischen Ort
flir die Branche noch weitaus starker aufgestellt und verstetigt werden.

Nutzung zyklischer Trends: Die Games-Industrie ist bekannt fiir ihre zyklischen Entwicklungen, ein-
schlieBlich Phasen mit Personalentlassungen und Neugriindungen. Das House of Games kann von
diesen Zyklen profitieren, indem es als Inkubator fiir innovative Start-ups dient, die in solchen Zeiten
entstehen. Durch gezielte Programme und Unterstiitzungsangebote kann das House of Games diese
Start-ups fordern und so zur Entwicklung neuer Ideen und Geschaftsmodelle beitragen.

Innovationen in der Gaming-Technologie: Im House of Games wird die Zukunft der Games-In-
dustrie durch die Integration und Férderung neuester Technologien wie Kiinstliche Intelligenz (KI),
Virtual Reality (VR) und Augmented Reality (AR) aktiv gestaltet. Es nimmt eine fiihrende Rolle in der
Erforschung, Entwicklung und Anwendung dieser Technologien ein, unterstiitzt innovative Spieleer-
lebnisse und erhoht die Wettbewerbsfahigkeit der Branche. Das House of Games kann als Inkubator
fir Innovationen in der Spieleentwicklung dienen, Entwickler*innen und Unternehmen Unterstiitzung
bei der Integration dieser fortschrittlichen Technologien in ihre Spiele bieten und als Versuchslabor
fur zukiinftige Gaming-Technologien fungieren.

Community- und Netzwerkveranstaltungen: Angesichts eines wachsenden Bedarfs an Vernet-
zung und Austausch innerhalb der Branche kann das House of Games zum fiihrenden Ort fiir Bran-
chenveranstaltungen, Meetups und Workshops in Berlin werden. Auf diese Weise kann das House of
Games eine Plattform flir Wissensaustausch und Zusammenarbeit zwischen etablierten Unterneh-
men, Hochschulen, Start-ups und Fachleuten der Games-Industrie bieten.

Vernetzung iiber Branchen- und Landergrenzen hinweg: Mit dem Standort in Berlin kann das
House of Games den Austausch und die Vernetzung zwischen verschiedenen Branchen férdern. Dies
kann zu innovativen Kooperationen und Partnerschaften fiihren, die die Games-Industrie in Berlin
starken und neue Moglichkeiten eréffnen.



Mit dem Ziel, seine Rolle innerhalb der europdischen Games-Industrie zu starken, plant das House
of Games, sich als Griindungsmitglied einer europaischen Hub Alliance* zu etablieren, indem es als
Bindeglied zwischen lokalen Akteur*innen und dem europaischen Netzwerk fungiert. Diese Position
ermoglicht es dem House of Games, nicht nur die lokale Games-Branche zu starken, sondern auch
aktiv an der Gestaltung der europaischen Spielelandschaft mitzuwirken, wodurch Berlin als innovati-
ver und einflussreicher Standort auch in der globalen Games-Industrie positioniert werden kann.

*Initiative innerhalb des Interreg-Forschungsprojekts ,BSG-Go*: interreg-baltic.eu/project/bsg-go-interreg-baltic-sea-region-project-game-industry-growth-game-developers-entrepreneurs/)

Wachstum des E-Sports: E-Sport ist zu einem bedeutenden Teil der Games-Industrie geworden
und im House of Games entfaltet sich dieser Trend in vollem Umfang. Hier dient das House of Games
als etablierter Veranstaltungsort fiir E-Sport-Events und -Wettbewerbe. Es bietet nicht nur erstklas-
sige Trainingsraumlichkeiten fiir E-Sport-Teams, sondern fungiert auch als zentraler Treffpunkt fiir
die E-Sport-Community. Dies zieht nicht nur Gamer, sondern auch Sponsoren und Fans an und kann
das House of Games als einen zentralen Akteur im E-Sport positionieren.

Steigende Popularitat von Indie-Spielen: Das House of Games kann eine Schliisselrolle in der
Foérderung aufstrebender Indie-Entwickler*innen spielen. Hier fungiert es als Inkubator und kreati-
ves Zentrum fiir diese Entwickler*innen. Es bietet nicht nur Ressourcen, Schulungen und Mentoring,
sondern unterstlitzt auch die Entwicklung hochwertiger Indie-Spiele. Dadurch kann eine vielféltige
Palette von Spielen entstehen, die die Games-Industrie bereichert.

Erweiterung und Einbeziehung verschiedener Gaming-Demografien: Das House of Games setzt
sich dafiir ein, ein breites Spektrum an Gaming-Enthusiasten anzusprechen, wobei ein besonderer
Fokus auf dltere Generationen, die FLINTA-Community, queere Gruppen und andere marginalisierte
Gruppen liegt. Es bietet spezielle Programme, die altere Menschen, die neu im Bereich der Video-
spiele sind, zum Einstieg ermutigen und férdert damit den intergenerationellen Austausch. Die Ein-
bindung von marginalisierten Gruppen schafft eine inklusive und vielfaltige Atmosphére, die unter-
schiedliche Perspektiven und Erfahrungen im Gaming-Bereich wiirdigt.

Das House of Games verkniipft zudem Aspekte des Business-to-Business (B2B) und Business-to-
Consumer (B2C). Diese Plattform ermdglicht es Unternehmen, direktes Feedback von einer breiten
Palette von Spieler*innen zu erhalten, und bietet gleichzeitig Verbraucher*innen Einblicke in die
neuesten Entwicklungen der Gaming-Welt. Diese Interaktionen kdnnen das gegenseitige Verstand-
nis und die Beziehungen zwischen der Gaming-Industrie und einer diversen Gaming-Community
verstarken.

Kulturelles Interesse an Gaming: Das House of Games betrachtet Videospiele als wesentlichen
Bestandteil der Popkultur und als kiinstlerisches Medium. Durch Ausstellungen, Vortrédge und Ver-
anstaltungen, die sich auf die kulturelle Bedeutung von Spielen konzentrieren, wird deren Rolle im
kulturellen Diskurs betont. Diese Events schaffen eine Plattform fiir den Austausch zwischen Spie-
ler*innen, Kiinstler*innen und Kulturinteressierten und ermdglichen es, die kiinstlerischen Elemente
von Spielen zu erforschen. Das House of Games zieht dadurch ein breites Publikum an und férdert
das Verstandnis von Videospielen als Kunstform, die gesellschaftliche Themen widerspiegeln und
beeinflussen. So kann es zur Anerkennung von Videospielen als wichtigen Teil der modernen Kultur
beitragen.
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Integration von Games in das Stadtbild und Starkung der Beziehung zur Gaming-Branche:
Das House of Games spielt eine zentrale Rolle bei der Integration von Videospielen in das Stadtbild
und der Starkung der Beziehung zwischen der Gaming-Branche und den Stadtbewohner*innen.
Durch die Schaffung interaktiver Spielbereiche, thematischer Installationen und die Organisation
von Gaming-Events im House of Games und der direkten Umgebung werden Videospiele zu einem
sichtbaren und erlebbaren Teil des urbanen Lebens. Diese MaBnahmen bereichern das Stadtbild,
fordern die kulturelle Vielfalt und laden Menschen ein, in die Welt der Spiele einzutauchen. Parallel
dazu agiert das House of Games als Bindeglied zwischen Spieleentwickler*innen, Publisher*innen,
Gaming-Communities und lokalen Bildungseinrichtungen sowie gemeinnitzigen Organisationen.
Es integriert Gaming-Erfahrungen in das tégliche Leben der Stadtbewohner*innen durch Bildungs-
programme und Veranstaltungen, die auf die sozialen und kulturellen Aspekte von Spielen fokussiert
sind. Diese Nahe kann ein tieferes Verstandnis fiir die Rolle von Spielen in der Gesellschaft fordern
und eine starke Beziehung zwischen der Gaming-Branche und den Blirgern etablieren, wodurch
Gaming als wichtiger und positiver Bestandteil des stadtischen Lebens anerkannt und geschatzt
werden kann.

Investments, Forderung und finanzielle Unterstiitzung: Das House of Games wird zum Bindeglied
zwischen Investor*innen, Publisher*innen, staatlichen Stellen und der Games-Branche. Durch die
zentrale Ansiedlung einer Vielzahl relevanter Studios und Entwickler*innen wird die Anziehungskraft
flr Investor*innen und Publisher*innen, die wichtige Finanzierungsmaéglichkeiten fiir Spieleherstel-
ler*innen bieten, erh6ht. Zusammen mit einer starken Markenstrategie und Wissensaustausch zu
Férderantragen sowie Kontakt zu regionalen, nationalen und internationalen Férdergeber*innen soll
das House of Games seinen Mieter*innen die Méglichkeit zu einfachem Zugriff auf Start- und Pro-
duktionskapital bieten.

4.4 Risiken

4.41 Finanzielle Risiken

Finanzielle Herausforderungen beim Aufbau und Betrieb des House of Games: Das House of
Games steht vor erheblichen finanziellen Herausforderungen, die sich aus verschiedenen Aspekten
zusammensetzen. Einerseits sind die anfanglichen Investitionen fiir die Entwicklung und den Ausbau
des Projekts beachtlich. Diese umfassen nicht nur die Kosten fiir den Umbau der Raumlichkeiten,
sondern auch die Anschaffung von Equipment und speziellen Einrichtungen, die auf die Bediirfnisse
verschiedener Akteur*innen in der Games-Industrie zugeschnitten sind. Hinzu kommt die Notwen-
digkeit, auf die grundsatzlich unterschiedlichen finanziellen Méglichkeiten und Anforderungen von
wirtschaftlichen, kulturellen und insbesondere gemeinniitzigen Akteur*innen und Korperschaften
einzugehen. Diese Unterschiede beeinflussen maBgeblich die Struktur der Mietpreisvorstellungen,
mdgliche Férderungen sowie die Verfolgung unterschiedlicher Ziele. Dies erfordert eine flexible und
an die Zielgruppe angepasste Finanzierungsstrategie des gesamten Vorhabens, um sowohl die kom-
merziellen als auch die nicht kommerziellen Aspekte des Projekts erfolgreich zu unterstiitzen.

Andererseits erfordern der Betrieb und die Instandhaltung des House of Games kontinuierliche fi-
nanzielle Mittel. Zu den laufenden Kosten zahlen Mietkosten, Betriebsausgaben, Gehalter flir Perso-
nal sowie die Wartung und Pflege der technischen Ausstattung. Diese Faktoren zusammen erhdhen
das finanzielle Risiko des Projekts, insbesondere wenn die Einnahmen langsamer steigen als ur-
springlich erwartet.



Eine der groBten Herausforderungen liegt darin, die Ausgaben in Einklang mit den Einnahmen zu
bringen und sicherzustellen, dass das Projekt langfristig mindestens kostenneutral und nachhaltig
bleibt. Die erfolgreiche Bewaltigung dieser finanziellen Herausforderungen erfordert eine solide
Finanzierungsstrategie, die sowohl die Anfangsinvestitionen als auch die laufenden Betriebskosten
beriicksichtigt.

Im Businessplan des House of Games wird eine fundierte Analyse der finanziellen Herausforderun-
gen durchgefiihrt, die sowohl die anfanglichen Investitionen als auch die laufenden Betriebskosten
umfasst. Eine sorgfaltige Finanzplanung ist entscheidend, um ein stabiles finanzielles Fundament
zu schaffen. Es wird Effizienz in den Betriebsstrukturen angestrebt, um Kosten zu minimieren. Ein
kontinuierliches Monitoring soll es ermdglichen, flexibel auf Marktverédnderungen zu reagieren und
die Finanzstrategie anzupassen. Dieser ganzheitliche Ansatz im Businessplan zielt darauf ab, die
anfanglichen Herausforderungen zu meistern und langfristige finanzielle Stabilitat fiir das House of
Games zu sichern.

Risikominimierung:

- Die Betreibergesellschaft wird gemaB ihrer Finanzplanung Riicklagen bilden, um sich auf
madgliche Risiken vorzubereiten und die finanzielle Stabilitat zu gewahrleisten, wie zum
Beispiel mogliche Mietausfalle und eventuelle RlickbaumaBnahmen.

- Eine konservative und vorsichtige Planung der Einnahmen und Ausgaben, als auch
eine solide begriindete Planung der Investitionskosten vermindert das Risiko groBer
finanzieller Fehleinschatzungen.

4.4.2 Standort- und Immobilienrisiken

Standortbezogene Risiken: Die Herausforderungen bei der Standortwabhl fiir das House of Games
bergen spezifische Standortrisiken. Die Suche nach einem geeigneten Standort kann schwierig sein.
Es besteht das Risiko, dass kein Standort gefunden werden kann, der den Bediirfnissen der bereits
interessierten Unternehmen und den damit einhergehenden, mannigfaltigen Nutzungsszenarien
entspricht. Darliber hinaus kdnnten die Verhandlungen mit den Immobilienbesitzer*innen negativ
verlaufen, was die Situation weiter erschwert. Zusatzlich zu den bereits genannten MaBnahmen
besteht das Risiko zu hoher (Nettokalt-)Mieten, die trotz intensiver Verhandlungen bestehen bleiben
konnten. Zu hohe Mietpreise konnten die Diversifikation der Mieter*innenschaft im House of Games
erheblich einschranken, da nur eine begrenzte Anzahl von Unternehmen finanziell in der Lage sein
konnte, erhohte Kosten zu tragen, und somit das Konzept des House of Games in seiner Einzigartig-
keit im Gesamten geféhrden.

Risikominimierung:

- Die standortbezogenen Risiken werden durch eine sorgfaltige und systematische
Standortanalyse reduziert. Diese Analyse berticksichtigt die spezifischen Kriterien der
Partner*innen und der Community, darunter Faktoren wie Mietkosten, Erreichbarkeit, Lage
und weitere relevante Aspekte.

- Eine transparente Kommunikation mit Standorteigentiimer*innen beziiglich der
Bedirfnisse und Timeline erméglicht es, potenzielle Schwierigkeiten friihzeitig zu
erkennen und konstruktive Ldsungen zu finden.

- Gleichzeitig werden parallellaufende Gesprache mit verschiedenen
Standorteigentimer*innen geflihrt, um Flexibilitdt und Proaktivitat zu bewahren und das
Risiko von Herausforderungen bei der Standortwahl weiter zu minimieren.



26

Risiko der Unterauslastung und hohe Mietkosten im House of Games: Das House of Games
kdnnte vor dem Risiko stehen, eine zu geringe Mieter*innenanzahl oder Auslastung zu erfahren, ins-
besondere wenn die Mietkosten zu hoch sind. Wenn die Mietpreise die finanziellen Mdglichkeiten der
Zielgruppe ubersteigen, kdnnte dies potenzielle Mieter*innen abschrecken und zu einer niedrige-
ren Belegungsrate fiihren. Dieses Risiko ist besonders relevant, wenn die Mietkosten nicht mit dem
Marktwert oder den Erwartungen der potenziellen Mieter*innen Gibereinstimmen, was das Konzept
des House of Games negativ beeinflussen kdnnte.

Risikominimierung:

- Zur Minimierung des Risikos einer geringen Mieter*innenanzahl setzt das House of Games
auf strategische Verhandlungen mit Vermieter*innen.

- Ziel ist es, marktgerechte und attraktive Mietkonditionen zu schaffen, die sowohl fiir
Mieter*innen als auch Vermieter*innen vorteilhaft sind.

- Durch flexible Mietmodelle und eine gezielte Marketingstrategie wird zudem versucht,
eine breitere Mieter*innenschaft anzuziehen.

- Aufbau einer Riicklage: Um potenzielle Mietausfalle abzufedern, wird eine finanzielle
Ricklage aufgebaut. Diese Riicklage dient als finanzielles Polster, um Zeiten geringerer
Belegung zu lberbriicken und die Betriebsstabilitat zu sichern.

Nicht abgeschlossener Aus- und Umbau: Falls der geplante Aus- und Umbau des Gebaudes nicht
wie geplant abgeschlossen wird, kdnnte dies den Betrieb des House of Games behindern und die
Attraktivitat des Projekts fur Mieter*innen mindern bzw. unmaglich machen. Ein wesentliches Risiko
in diesem Zusammenhang stellen zu hohe Baukosten dar. Diese kdnnten aufgrund verschiedener
Faktoren wie unerwarteter Preisanstiege bei Materialien oder Dienstleistungen entstehen. Zudem
kdnnten Lieferschwierigkeiten oder die mangelnde Verfiligbarkeit von Rohstoffen und qualifizierten
Dienstleister*innen weitere Verzogerungen und Kostensteigerungen verursachen. Diese Faktoren
kdnnten nicht nur den Zeitplan fiir die Fertigstellung beeintrachtigen, sondern auch die finanzielle
Planung des Projekts erheblich belasten.

Risikominimierung:

- Eine engmaschige Uberwachung des Baufortschritts wird durch
regelmaBige Inspektionen gewéahrleistet.

- Klare Vertragsregelungen mit den Baufirmen definieren Meilensteine
und Sanktionen bei Verzégerungen.

- Zusatzlich enthalt der Zeitplan Pufferzeiten, um unvorhergesehene
Hindernisse zu bewaltigen.



Energetische Sanierung und Umbau: Die energetische Sanierung von Immobilien, insbesondere
von alteren und nicht energetisch sanierten Gebauden, kann ein erhebliches Risiko fiir die Kosten
und die Dauer des Sanierungs- oder Ausbauprojekts darstellen.

Risikominimierung:

- EnergieeffizienzmaBnahmen werden von Projektbeginn an integriert,
um Bauzeitverldngerungen zu vermeiden.

- Die Zusammenarbeit mit Fachleuten, Einhaltung gesetzlicher
Vorschriften und effektives Risikomanagement minimieren die Risiken.

Insolvenz des Immobilieneigentiimers bzw. der Inmobilieneigentiimerin: Wenn der/die Eigen-
timer*in des Gebaudes, in dem sich das House of Games befindet, insolvent wird, kdnnte dies zur
Kiindigung des Mietvertrags und zur Gefahrdung des Projekts fiihren. Ein Eigentumswechsel kdnnte
die langfristige Verfuigbarkeit der Raumlichkeiten beeintrachtigen.

Risikominimierung:

- Langfristige Mietvertrage werden implementiert und enthalten klare Regelungen
fir den Fall einer Eigentiimerinsolvenz.

- Die finanzielle Stabilitat des Eigentiimers wird proaktiv iberwacht, um friihzeitig
auf mégliche Risiken zu reagieren.

Insolvenz des Betreibers bzw. der Betreiberin: Finanzielle Schwierigkeiten, Schwierigkeiten in den
betrieblichen Ablaufen oder eine mogliche Insolvenz des Betreibers bzw. der Betreiberin konnen die
Kontinuitat und Stabilitat des Projekts gefédhrden, was ein finanzielles Risiko darstellt. Dies kdnnte zu
Unsicherheit unter den Mieter*innen fiihren und langfristige Vertrage infrage stellen.

Risikominimierung:
- Als Betreiber wird die WISTA Management GmbH angestrebt, mit der bereits Verhandlungen
geflihrt werden. Aufgrund ihres Status als landeseigene Firma ist das Insolvenzrisiko duBerst

gering, was die finanzielle Sicherheit und eine stabile Betriebsfiihrung gewahrleistet.

- Ein Notfallplan flir den Betrieb im Falle einer Insolvenz wird implementiert.
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4.4.3 Umwelt- und Veranderungsrisiken

Branchenrisiken und Trends: Die Games-Industrie unterliegt Zyklen und Trends, die sich auf die
Mieter*innenstruktur im House of Games auswirken kdnnen. Veranderungen in Geschaftsmodellen
und Trends kénnten die Nachfrage nach bestimmten Arten von Arbeitsraumen beeinflussen und die
Resilienz des Projekts gegeniiber Branchenschwankungen beeintrachtigen.

Risikominimierung:

— Durch permanente Analyse der Branchenentwicklungen und enge Zusammenarbeit mit Stakehol-
dern werden Veranderungen in Geschaftsmodellen und Trends friihzeitig identifiziert.

— Flexible Raumkonzepte ermdglichen eine Anpassung an neue Anforderungen.

— Der Netzwerkgedanke wird gestéarkt, um Synergien zwischen Mieter*innen zu férdern und die
Resilienz gegeniiber Branchenschwankungen zu erhdhen.

Remote-Arbeit: Die Praferenz flir Remote-Arbeit in der Arbeitswelt konnte die Nachfrage nach Biiro-
flachen verringern. Das House of Games muss sich dieser Veranderung in der Arbeitswelt bewusst
sein und Strategien entwickeln, um weiterhin attraktiv fir Unternehmen zu sein, die physische
Arbeitsraume bendétigen.

Risikominimierung:

Ein Themenschwerpunkt des Projekts liegt darin, den Arbeitsplatz und die Arbeitsumgebung attrak-
tiver zu gestalten.

- Durch gezielte Anpassungen und Schaffung einer inspirierenden Umgebung wird
das House of Games weiterhin flir Unternehmen attraktiv sein, die physische
Arbeitsraume bendétigen.

- Die Strategie zur Férderung einer attraktiven Arbeitsumgebung wird dazu beitragen,
das House of Games als préferierten Standort fir kreative und kollaborative Arbeit in der
Games-Industrie zu positionieren, unabhéngig von Remote-Arbeitstrends.

Pandemierisiko: Zukiinftige Pandemien, ahnlich wie die COVID-19-Pandemie, konnten den Betrieb
des House of Games erheblich beeintrachtigen. Die Pandemie hat gezeigt, wie anféllig physische
Arbeitsraume fiir plétzliche Unterbrechungen sind.

Risikominimierung:

Um das Risiko der Auswirkungen von Pandemien zu minimieren, wird das House of Games verschie-
dene MaBnahmen implementieren.

- Die Diversifizierung der Einnahmequellen steht dabei im Fokus, um nicht ausschlieBlich
von physischer Auslastung abhéngig zu sein.

- Zudem wird die Implementierung hybrider Modelle vorangetrieben, die sowohl
physische als auch virtuelle Zusammenarbeit ermdglichen.

- Durch den Einsatz moderner Technologien wird Remote-Arbeit unterstiitzt
und die Organisation virtueller Events erleichtert.

- Die Schaffung einer agilen Struktur gewahrleistet Flexibilitdt und Anpassungsfahigkeit,
um auf plétzliche Veranderungen reagieren zu kénnen.



4.4.4 Sonstige Risiken

Negatives Image: Als neues Projekt hat das House of Games mdéglicherweise Schwierigkeiten,

eine positive AuBenwirkung und ein attraktives Image zu schaffen. Ein negatives Image oder eine
mangelnde Akzeptanz in der Offentlichkeit kann dazu fiihren, dass das Projekt Schwierigkeiten hat,
Mieter*innen anzuziehen und Sponsoring oder Investor*innen zu gewinnen. Dies kann die finanzielle
Gesundheit des Projekts gefahrden und zu finanziellen Verlusten fiihren.

Risikominimierung:

- Um eine positive Reputation aufzubauen, setzt das House of Games auf gezieltes Marketing,
frihzeitige Einbindung der Community, den Aufbau eines starken Partner*innennetzwerks
und eine regelmaBige Prasenz bei Branchenveranstaltungen.

- Erfahrene Mitglieder im Steuerungskreis tragen zur Glaubwiirdigkeit des Projekts wahrend
der Hinfihrung bei und fordern eine positive Wahrnehmung. Diese gilt es, mit dem Aufbau
eines entsprechend qualifizierten Teams, weiterzufiihren.

- Ein definierter Wertekatalog, der Transparenz, Innovation und soziales Engagement betont,
dient als Leitfaden fiir das Handeln im Projekt und stérkt das Vertrauen in die Integritat des
House of Games.

d Alle beteiligten Unternehmen, Institutionen sowie die Landespolitik fungieren zudem als
Multiplikator*innen und Botschafter*innen des House of Games und stellen so eine nationale
und internationale Sichtbarkeit und positive Wahrnehmung des Projekts sicher.

Weitere Mietpreissteigerung und Wohnungsmangel in Berlin: Wenn die Mietpreise in Berlin wei-
ter stark steigen und es einen Mangel an Wohnraum fiir Fachkréafte gibt, kdnnte dies die Anziehungs-
kraft des Standorts Berlin fiir potenzielle Mieter*innen und Mitarbeiter*innen, einschlieBlich denjeni-
gen des House of Games, verringern.

Das House of Games in Berlin nimmt als Pionierprojekt eine Schliisselrolle in der Weiterent-
wicklung der Games-Industrie - iiber Landesgrenzen hinaus - ein. Mithilfe des Projektes sollen
aktuelle Bediirfnisse beriicksichtig sowie zukiinftige Trends proaktiv in den Blick genommen
werden, um dem Standort zu erméglichen, sich den sich standig wandelnden Anforderungen
der Branche anzupassen. Obwohl es mit Herausforderungen konfrontiert ist, bietet es immen-
se Moglichkeiten, von der Schaffung innovativer Arbeitsumgebungen bis hin zur Férderung von
Nachhaltigkeit und Diversitét. Die Einbindung in das urbane Leben Berlins und die Erweiterung
auf verschiedene Gaming-Demografien verstéirken seine Bedeutung als zentrales Element der
Games-Industrie und Spielekultur. Das House of Games steht somit nicht nur fiir ein einzel-
nes Projekt, sondern symbolisiert die Evolution einer ganzen Branche und einer Stadt, die sich
stets neu erfindet und dabei ihre Position festigt.
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5. immabilien

Um die Umsetzung des House of Games zu realisieren, wurde ein umfangreicher und sorgféltig
strukturierter Auswahlprozess fiir eine geeignete Immobilie etabliert. Dieser aktuell noch laufende
Prozess war von Anfang an darauf ausgerichtet, eine Immobilie zu finden, die nicht nur den funk-
tionalen Anforderungen gerecht wird, sondern auch eine Gemeinschaft fordert und die vielfaltigen
Bediirfnisse der Initiator*innen sowie der interessierten Parteien berlicksichtigt. Es ist wichtig zu
betonen, dass dieser Auswahlprozess noch nicht abgeschlossen ist und kontinuierlich weiterlauft,
um sicherzustellen, dass die bestmdgliche Entscheidung getroffen wird.

Um diesen Anspriichen gerecht zu werden, begann der Prozess mit der Entwicklung eines umfas-
senden Bewertungskatalogs. Dieser Katalog umfasst Kriterien wie die Lagequalitat, die Zugang-
lichkeit, die Sichtbarkeit und den Schutz der Marke, die Erweiterbarkeit, die Aufteilung und Nutzung
gemeinschaftlich genutzter Flachen, die Méglichkeiten fiir interne und gemeinschaftliche Veranstal-
tungen sowie das Potenzial fiir 6ffentliches Interesse durch Einbindung von beispielsweise Gastro-
nomie oder Einzelhandel. Diese Kriterien bilden die Grundlage fiir eine objektive und vergleichbare
Bewertung der infrage kommenden Immobilien.

Bisher wurden tiber 80 Objekte anhand dieser Kriterien evaluiert. Die Analyse fiihrte zu einer ersten
Vorauswahl, die dann in zwei gezielten Besichtigungstouren genauer betrachtet wurde. Wahrend
dieser Touren hatten die Initiator*innen und interessierten Stakeholder die Gelegenheit, die Immobi-
lien personlich zu inspizieren und ihr direktes Feedback einzubringen, was zur weiteren Verfeinerung
der Auswabhlkriterien beitrug.

Das Feedback und die Erkenntnisse aus den ersten Besichtigungen flossen in die kontinuierliche
Anpassung des Raumbedarfs und der Preiszielsetzung ein. Dariiber hinaus wurden in dieser Phase
erste vertiefende Gesprache mit den Eigentiimer*innen der bisher in die engere Wahl gekommenen
Immobilien begonnen, um ein umfassendes Verstandnis fiir jede Immobilie zu erlangen und die Ent-
scheidungsgrundlage zu festigen.

Neu in den Auswahlprozess eingefiihrte Bewertungsfaktoren wie die Liquiditat der Eigentiimer*in-
nen, Besitzverhaltnisse, Investitionsmdglichkeiten und das Entwicklungspotenzial der Umgebung
erweiterten den Bewertungsrahmen. Diese zusatzlichen Faktoren tragen dazu bei, eine noch detail-
liertere und umfassendere Bewertung zu ermdglichen und eine Immobilie zu finden, die sowohl den
aktuellen als auch den zukiinftigen Anforderungen des House of Games gerecht wird.

Das Ergebnis dieses Prozesses, basierend auf einer soliden Datenbasis, umfassendem Feedback
und aktiver Teilnehmer*innenbeteiligung, soll eine durchdachte Entscheidung sein. Diese muss ge-
maB Zeitplan spatestens Anfang Juli 2024 getroffen werden (siehe auch 12. Zeitplan ab Seite 68).

Landeseigene Immobilien

Bei der Suche nach der idealen Immobilie lag ein besonderes Augenmerk auf landeseigene Optio-
nen. Neben der BIM - Berliner Immobilienmanagement GmbH - wurden auch weitere wichtige Akteu-
re wie Berlin Partner, die Senatsverwaltung fiir Wirtschaft, Energie und Betriebe (SenWEB) sowie die
Senatskanzlei angefragt. Ziel dieser Anfragen war es zu klaren, ob geeignete landeseigene Immo-
bilien zur Verfligung stehen. Zu den zentralen Auswabhlkriterien, einer fiir das House of Games ge-
eigneten Immobilie, gehéren dabei vor allem die Erreichbarkeit und die Lage (auf dem S-Bahn-Ring),
die skalierbare GréBe und die Eignung fiir die geplanten Nutzungszwecke, wie z.B. die Mischung von
Biiro-, Workshop-, Meeting-,und Veranstaltungsbereichen, vorhandene offene und geschlossene
Flachen, aber auch die rdumliche Trennung von Arbeits-, Community- und Veranstaltungsflachen etc.
Die BIM hat auf Anfrage im Mai 2024 noch einmal bestatigt, dass keine landeseigenen Immobilien
vorhanden sind, die diesen Anforderungen auch nur anndhernd entsprechen.



Eine deutlich von den ,,House of Games-Kriterien“ abweichende Immobilie birgt ein nicht tragbares
Vermietungsrisiko und fiihrt dazu, dass bereits interessierte Unternehmen/ Studios etc. ihr Engage-
ment und Bereitschaft Teil des House of Games zu werden, zuriickziehen wiirden.

Nachhaltigkeit

Neben den von vielen Eigentiimer*innen angestrebten Nachhaltigkeitszertifikaten sind fiir die Aus-
wahl der Immobilie weitere essenzielle Nachhaltigkeitsaspekte von groBer Bedeutung. Diese As-
pekte sollen dazu beitragen, eine Immobilie zu finden, die nicht nur den funktionalen Anforderungen
gerecht wird, sondern auch eine langfristige 6kologische und soziale Verantwortung erfillt. Einige
dieser Aspekte sind:

Energieeffizienz und -nutzung: Durch die Implementierung energieeffizienter Systeme und die Nut-
zung erneuerbarer Energien wird der Energieverbrauch minimiert und die Immobilie tragt aktiv zur
Reduzierung des 6kologischen FuBabdrucks im Betrieb bei.

Das Raumklima innerhalb der Immobilie sollte durch hochwertige Belliftungssysteme und schad-
stoffarme Materialien optimiert werden. Dies tragt zum Wohlbefinden der Nutzer*innen bei und hilft
gleichzeitig dabei, den Energiebedarf fiir Heizung und Kiihlung zu reduzieren.

Innovative Technologien wie Smart-Building-L6sungen werden in Betracht gezogen, um eine effizi-
ente Gebaudesteuerung und -wartung zu ermdglichen, was zur Energieeinsparung und zum Komfort
der Nutzer*innen beitragt.

Effizientes Wassermanagement, einschlieBlich der Sammlung von Regenwasser und umweltvertrag-
licher Abwasserentsorgung, kann zur Schonung von Wasserressourcen beitragen und sollte daher
angestrebt werden.

Die Verwendung nachhaltiger Materialien ist ein weiterer Schliisselfaktor. Hierbei sollte auf Materiali-
en gesetzt werden, die nicht nur den Bauanforderungen entsprechen, sondern auch recycelbar oder
wiederverwendbar sind, um die Ressourceneffizienz zu fordern.

Effizientes Abfallmanagement ist ein wesentlicher Beitrag zur Nachhaltigkeit. Ein durchdachtes
Abfallmanagementsystem reduziert nicht nur Abfalle, sondern sorgt auch fiir Recycling und eine
umweltgerechte Entsorgung, wodurch Umweltauswirkungen minimiert werden.

Die Integration von Griinflachen wie Dachgéarten oder begriinte Innenhdfe tragt zur Biodiversitat bei
und schafft gleichzeitig Erholungsraume fiir die Nutzer*innen.

Die Forderung nachhaltiger Mobilitdtsoptionen wie Fahrradstellplatze, Ladestationen fiir Elektro-
fahrzeuge und eine gute Anbindung an den 6ffentlichen Nahverkehr unterstiitzt umweltfreundliche
Anreisemdoglichkeiten der Nutzer*innen.

Einschatzung Biiroimmobilienmarkt Berlin

Immer mehr Unternehmen gehen dazu lber, auf Homeoffice umzustellen und geben ihren Ange-
stellten die Mdglichkeit, von zu Hause aus tatig zu werden. In fast zwei von drei Unternehmen gehort
Homeoffice, zumindest im Wechsel mit Biirozeit, inzwischen zum Alltag. In gréBeren Firmen sind es
nach einer Umfrage des Ifo-Instituts Miinchen sogar 94 Prozent.

Viele groBe Unternehmen sind deshalb in der Findungsphase und evaluieren, wie sie hybrides Arbei-
ten zukiinftig umsetzen wollen und ihre Flachen entsprechend ausgestalten und nutzen werden. Das
hat Auswirkungen auf den Bedarf an Gewerbeimmobilien, wo langfristig weniger Blirordume ge-
braucht werden, und spiegelt sich auch im steigenden Leerstandsvolumen wider.
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Leerstand Biiroflachen

Entwicklung 2019 - 2023
in 1.000 m?, Leerstandsquote in %
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Das sind grundsatzlich gute Rahmenbedingungen fiir das Projekt House of Games, wenn es darum
geht, eine geeignete Immobilie zu finden. Zwar sind momentan viele Biiroflachen mit ausreichendem
Flachenangebot verfligbar und der Immobilienmarkt ist zum Zeitpunkt der Betrachtung eher glinstig
flr die Mieter*innenseite, dies hat aber nicht unbedingt Einfluss auf die eigentlichen Mietpreise, die
sich nach wie vor gerade in gefragten Lagen unverédndert auf hohem Niveau befinden.
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Quelle: Jones Lang LaSalle SE, Biromarktiiberblick Q1 2023, eigene Darstellung

Dariiber hinaus gibt es eine Knappheit bei energieeffizienten, nachhaltig gebauten Blirogebauden

in gefragter Lage. Mehr als ca. 86 Prozent der Biiroh&duser in Berlin wurden zwischen 1870 und 2010
gebaut und sind energetisch veraltet und heute weniger gefragt als moderne energieeffiziente Biiro-
gebaude. Viele Bestandsgebaude werden in den kommenden Jahren entsprechend modernisiert
und die Mietpreise angepasst.

Es wird erwartet, dass die Mieten in diesem Segment entsprechend steigen werden. Dieser Trend
verstarkt sich durch die EU-Nachhaltigkeitsregeln zur Environmental Social Governance (ESG).
Unabhéngig davon sind die Eigentiimer*innen derzeit bemiiht, den Mieter*innen bei Neuanmietun-
gen deutlich starker entgegenzukommen und bereit Incentives und kiirzere Mietvertragslaufzeiten
zu gewahren. Das hat sich in zahlreichen Gesprachen mit Eigentiimer*innen bestétigt. Sie zeigten
sich sehr interessiert, ein Projekt wie das House of Games in ihren Bestand zu bekommen und sind
bereit, entsprechend gute Konditionen und Rahmenbedingungen zu bieten.
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Evaluierung Mietpreise fiir das House of Games

Neben den bereits beschriebenen inhaltlichen und konzeptionellen Ansatzen fiir das House of
Games sind fir die meisten potenziellen Mieter*innen letztlich die Lage und der Mietpreis die ent-
scheidenden Faktoren fiir oder gegen einen Einzug.

Bei den bisherigen Recherchen in Bezug auf mégliche flir das House of Games infrage

kommende Biroimmobilien wurden exemplarisch fiir verschiedene Ortslagen erste Mietangebote
von Eigentimer*innen und Projektentwickler*innen eingeholt. Diese dienen als Orientierung und
Preismodelle fiir die Finanzplanung der House-of-Games-Betreibergesellschaft. Die angegebenen
Mietpreise sind unverhandelt und stellen fiir die Lage jeweils einen Durchschnittswert dar. Die spater
verhandelten Mietpreise kénnen von den folgenden Preismodellen abweichen. Wesentliche Faktoren
fir die Verhandlungen sind die Vertragslaufzeiten und auch die GroBe der angemieteten Flachen.

Es werden nur die Nominalmieten aufgefiihrt, d. h. ohne mdgliche Incentives

(Mietfreiheit, Ausbauzuschiisse etc.).
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6. Raumkocnzept

Das Raumkonzept des House of Games ist darauf ausgerichtet, flexible und fortschrittliche Arbeits-
umgebungen zu schaffen, die moglichst jede Phase der Spieleentwicklung unterstiitzen und sich
den wechselnden Anforderungen von Teams und Projekten anpassen kdnnen.

Die rdumliche Gestaltung des House of Games wird sich an den neuesten Arbeitsmethoden und
Konzepten des New Work orientieren. Hierbei werden innovative Anséatze zur Flexibilisierung von
Arbeitsstrukturen, Forderung von Kreativitat und Teamzusammenarbeit berlicksichtigt. Die konse-
quente Integration digitaler Tools, remote Arbeitsméglichkeiten, agile Arbeitsmethoden und parti-
zipative Entscheidungsprozesse sollen dazu beitragen, die Arbeitskultur fiir die Mieter*innen und
Uiber die Games-Branche hinaus weiterzuentwickeln und den Bediirfnissen heutiger und zukiinftiger
Fachkrafte gerecht zu werden. Hierzu wurden auch Befragungen durchgefiihrt und Expertise tiber
externe Beratung eingeholt. Die Agentur CBRE hat fiir das Projekt Interviews mit Mieter*innen ge-
fihrt und ihre Expertise aus dem Bereich New Work eingebracht. Die detaillierten Ergebnisse finden
sich im Anhang dieses Berichts gesammelt wieder.

Das House of Games dient als Plattform, auf der Interessenten unterschiedlicher Unternehmensfor-
men und GroBe die fiir sie passenden Module entsprechend ihren Bediirfnissen auswéhlen kénnen.
Dafir soll das House of Games in einer bestehenden Gewerbeimmobilie angesiedelt werden.

Ziel ist es, Flachen auf mehreren Etagen, méglichst modular und skalierbar und mit einem nutzbaren
AuBenbereich, zu schaffen. In Phase 2 (1. Januar 2026 bis 31. Dezember 2027) betrégt der Flachen-
bedarf 10.340 m?2 In Phase 3, bis 2030, sollen sich weitere Unternehmen aus der Games-Branche
ansiedeln. Der Flachenbedarf liegt dann bei ca. 14.290 m2

Ansiedlungsflachen im House of Games Phase 2 Phase 3

in m2 Einzugsdatum Einzugsdatum
01.01.2026 bis 3112.2027 01.01.2028 - 01.01.2030

Ansiedlungsflachen Major Studios

Zwischensumme

Ansiedlungsflachen KMU, Indies + Institutionen

Ansiedlungsflachen Technik-Dienstleister

Zwischensumme

House of Games Public Area

House of Games Lab

House of Games Gemeinschaftsflachen

Gesamtsumme Flachenbedarf House of Games m m



Der Flachenbedarf wurde direkt bei den Unternehmen, die Interesse an einer Ansiedlung im House of
Games haben, abgefragt. Das betrifft die Angaben fiir die in der o. g. Tabelle unter Phase 2 genann-
ten Flachen. Bei den unter Phase 3 aufgeflihrten Flachen handelt es sich um Prognosen fiir weitere
Ansiedlungen von Unternehmen ab 2028.

Im House of Games werden in Phase 1 ca. 500 Mitarbeiter*innen arbeiten und in Phase 2 sollen ca.
weitere 290 Mitarbeiter*innen dazukommen.

Das Raumkonzept des House of Games sieht in Phase 2 folgende Bereiche vor:
1. Ansiedlungsflachen

Ansiedlungsflachen fiir Major Studios
4.700 m? fiir zwei bis drei groBe Ankermieter*innen

Ansiedlungsflachen fiir KMU, Indies und Institutionen
2.790 m? fiir ca. 10 kleine und mittelgroBe Entwickler*innenstudios, Indies und Institutionen

Ansiedlungsflachen fiir Technikdienstleister*innen
150 m? fiir Dienstleister*innen, die Technik und Kapazitaten wie Motion Capture,
Tonstudios oder Streaming anbieten

2. House of Games Public Area

700 m? fiir Museum und Retail: In einem gesonderten Bereich des House of Games stehen fiir den
B2C-Bereich Flachen zur Verfligung, auf denen sich in einem ersten Schritt ein Popup-Museum (be-
trieben z. B. vom Computerspielemuseum) ansiedeln kdnnte oder auch Retailflachen sowie Flachen
flir B2C-bezogene Events, z. B. Release Shows (Vorstellung von neuen Spielen), Fihrungen und Tage
der offenen Tiir mit Einblick in die Welt des Gaming fiir Interessierte der breiten Offentlichkeit.

3. House of Games Lab

Open-Studio-Space - 200 m?:

Ein lebendiger Ort des Austauschs, der kreative Prozesse und Netzwerkbildung férdert und von
freiberuflich tatigen Game-Designer*innen und Spieleentwickler*innen genutzt werden kann. Im
Rahmen eines kostenpflichtigen Buchungssystems stehen flexible Arbeitsplatze zur Verfiigung; die
Mindestmietdauer betragt einen Monat. Die Kapazitat fir diesen Bereich ist so kalkuliert, dass dieser
taglich von bis zu 80 Personen genutzt werden kann. Wobei bei der Berechnung davon ausgegangen
wird, dass pro Person 5 m? zur Verfiigung stehen und die Platze am Tag durchschnittlich von zwei
Personen genutzt werden. Diese Annahmen basieren auf Erfahrungswerten aus dem Coworking, die
recherchiert und von externen Expert*innen validiert wurden.

Kompaktbiiros - 150 m?:

Fir Projekte und kleinere Unternehmen stehen kleinere Biiroflachen fiir eine temporare Anmietung
zur Verfligung. Die Mindestmietdauer betragt einen Monat. Die Kapazitat fir diesen Bereich ist so
berechnet, dass hier zehn Biiros mit jeweils 15 m? angeboten werden.
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Start-up-Lab - 650 m?:

Im Start-up-Lab des House of Games werden Konzepte bis hin zur Marktreife entwickelt. Dafir
unterstiitzt das House of Games Griindungsteams mit Know-how und Infrastruktur. Mit diesem
Angebot richtet sich das House of Games an alle, die erst am Anfang ihres Griindungsvorhabens
stehen oder sich schon in der aktiven Griindungsphase befinden. In diesem Bereich stehen 650 m?
Flache zur Verfligung, die zum Beispiel in 26 Biiros a 25 m? geteilt werden kénnen. Die Nutzung des
Bereichs soll sehr kostenglinstig ermoglicht werden und so als Antriebsmotor fiir zukiinftige Games
,made in Berlin“ dienen. Insbesondere im House-of-Games-Lab haben die Mieter*innen des House
of Games, aber auch andere Partner*innen aus der Games-Branche die Mdglichkeit, Projekte mit
Start-ups und z. B. Hochschulen und Universitédten und anderen Ausbildungseinrichtungen zu ver-
wirklichen.

4. House-of-Games-Gemeinschaftsflachen
1000 m? fiir Konferenz- und Eventraume, Empfang und Lobby

Konferenz- und Eventraume - 600 m?:

Modern ausgestattete Raume fiir Meetings und Veranstaltungen wie Konferenzen, Workshops, Emp-
fange, Ausstellungen, Preisverleihungen etc. stehen sowohl House-of-Games—Mieter*innen als auch
externen Unternehmen und Institutionen zur Nutzung bzw. Anmietung zur Verfligung. Die Kapazitat
ist so ausgerichtet, dass folgende Konstellationen mdglich sind:

ein Konferenzraum mit 50 m?

zwei Konferenzraume mit je 30 m?
sechs Konferenzraume mit je 20 m?
sechs Konferenzraume mit je 12 m?

Die Eventflache ist mit 300 m? kalkuliert. Die Lage innerhalb des House of Games sollte mdglichst
mit dem offen gestalteten Open-Studio-Space kombinierbar sein, sodass die Flache fiir verschiede-
ne GroBen und Arten von Veranstaltungen genutzt werden kann.

Empfang und Lobby, Verkehrsflachen - 300 m?
Dieser Bereich dient als zentraler Anlaufpunkt fiir alle House-of-Games-Mieter*innen, Gaste und Be-
sucher*innen sowie fiir Lieferanten.

Biiros der House-of-Games-Betreibergesellschaft - 100 m?:
Die House-of-Games-Betreibergesellschaft ist direkt im House of Games angesiedelt und ist direkte
Ansprechpartnerin fir alle Themen rund um das House of Games.

Die Realisierung des beschriebenen Raumkonzepts hédngt von der ausgewahlten Immobilie und
den dort zur Verfiigung stehenden Raumlichkeiten ab. Dabei sind die Aufteilung und GréBe der
vorhandenen Rdume und die Zuwegung entscheidend, um die angedachten Funktionen umzu-
setzen. Auch die finale Flachenaufteilung fiir die Ansiedlungsfléachen fiir die Unternehmen und
Institutionen ist von den raumlichen Gegebenheiten abhéngig. Im Idealfall kénnen alle Unter-
nehmen in einem Gebdudekomplex untergebracht werden.
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7. Miarktanalyse

Berlin als Standort fiir die Games-Branche

»Berlin-Brandenburg prasentiert sich als ein pulsierendes Zentrum der Games-Branche,
das durch eine einzigartige Kombination aus Innovation, Kreativitdt und wirtschaftlicher
Dynamik gekennzeichnet ist. Die Region bietet ein ideales Umfeld fiir die Entwicklung und
das Wachstum der Games-Industrie. Mit insgesamt 301 Unternehmen, von denen 182 im
Kernmarkt der Spieleentwicklung und -veréffentlichung tatig sind, bildet die Region ein be-
deutendes Cluster der deutschen Games-Industrie. Besonders hervorzuheben ist, dass sich
der GroBteil dieser Unternehmen, nédmlich 282, in Berlin befindet, wdhrend Brandenburg 19
beheimatet, was Berlins Rolle als Hauptakteur in dieser Branche unterstreicht.

Fast 60 Prozent der Unternehmen sind aktiv in der Spieleentwicklung, was die techno-
logische und kreative Stérke der Region widerspiegelt. Diese hohe Beteiligung an der Ent-
wicklung zeigt, dass die Region ein Nahrboden fiir Innovation und kreative Prozesse ist. Die
Tatsache, dass jedes vierte Unternehmen Kooperationen auBerhalb der Games-Branche
eingeht, deutet auf eine offene und interdisziplindre Kultur hin. Diese Vernetzung (iber Bran-
chengrenzen hinweg férdert Innovation und eréffnet neue Geschéaftsmdéglichkeiten.

Die Games-Branche in Berlin-Brandenburg zeichnet sich durch eine Landschaft von (iber-
wiegend jungen Unternehmen aus, mit einem Durchschnittsalter der Unternehmen von nur
6,4 Jahren. Diese hohe Anzahl an Neugriindungen, insbesondere die 6 Prozent der Unter-
nehmen, die erst 2022 gegriindet wurden, spiegelt einen dynamischen und unternehme-
rischen Geist wider. Mit 40 Prozent aller deutschen E-Sport-Unternehmen in der Region,
positioniert sich Berlin-Brandenburg als flihrender Standort in diesem schnell wachsenden
Segment der Games-Industrie.

Der Gesamtumsatz des Kernmarktes von ca. 446 Millionen Euro im Jahr 2021 und der Anteil
von ca. 16 Prozent am gesamten Umsatz der deutschen Games-Branche unterstreichen die
wirtschaftliche Relevanz der Region. Trotz der Dominanz von Kleinstunternehmen, die oft
wenig rentabel sind, ist der Anteil der Unternehmen mit hohen Renditen in der Games-Bran-
che (27 Prozent (iber 15 Prozent Rendite) bemerkenswert und (ibertrifft andere Branchen wie
Film- und Fernsehproduktion.



Férdermittel machen einen wesentlichen Teil der Finanzierung aus, wobei regionale Fér-
derungen 10 Prozent und Bundesférderungen 19 Prozent beitragen. Die Bewertung dieser
Foérdermdéglichkeiten féllt jedoch gemischt aus, was auf Verbesserungspotenzial hinweist.
Mit rund 2.600 Beschéftigten, von denen etwa 20 Prozent freiberuflich tatig sind, bietet die
Region einen vielféltigen Arbeitsmarkt. Der Frauenanteil von rund 28 Prozent und der Anteil
diverser Beschéftigter von 2 Prozent zeigen Fortschritte in Richtung Diversitat, obwohl die
Branche immer noch lberwiegend méannlich dominiert ist.

Dass 17 Prozent der Unternehmen Ausbildungspléatze bereitstellen und etwa 40 Prozent Ab-
solvent*innen oder Studierende einstellen, reflektiert ein gewisses MalB an Engagement der
Branche fiir die Eingliederung von Nachwuchskréften, zeigt aber auch eine eingeschrénkte
direkte Ausbildungsbeteiligung, die teilweise durch das Fehlen geeigneter Ausbildungsan-
gebote bedingt ist.

Trotz der vielen Vorteile sieht sich die Branche mit Herausforderungen wie hohen Miet- und
Energiekosten, Wohnungsknappheit, langsamem Internet und langwierigen Visaprozessen
konfrontiert. Diese Faktoren erschweren die Einstellung internationaler Fachkréfte und be-
eintrdchtigen das Wachstum der Unternehmen. Zudem wird die Ausbildungs- und Studien-
situation als verbesserungswilirdig angesehen, was sich auf die Verfligbarkeit qualifizierter
Arbeitskréfte auswirkt.

Insgesamt bietet Berlin-Brandenburg ein attraktives und stimulierendes Umfeld fiir die
Games-Branche, das durch seine Mischung aus kreativer Energie, technologischer Innova-
tion und wirtschaftlicher Starke besticht. Die Region steht jedoch auch vor Herausforderun-
gen, die angegangen werden mussen, um ihr volles Potenzial als fiihrender Standort in der
Games-Industrie zu entfalten.”

Zusammenfassung der Studie Games-Branche in Berlin-Brandenburg: Eine Untersuchung des
Wirtschaftsfaktors von Goldmedia GmbH Strategy Consulting im Auftrag durch das medianet berlin-
brandenburg e. V. und geférdert durch das Medienboard Berlin-Brandenburg
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Ausbildungslandschaft in Berlin

Berlin ist ein bedeutender Standort fiir die Ausbildung in der Games-Branche, der eine breite Palet-
te an Bildungsmadglichkeiten bietet, die sowohl von staatlichen als auch von privaten Einrichtungen
abgedeckt werden. Zu den staatlichen Angeboten zahlen renommierte Institutionen wie die Hoch-
schule fiir Technik und Wirtschaft (HTW) Berlin, die einen Studiengang in Game Design (Bachelor
und Master) anbietet und das DE:HIVE Institute beherbergt, das sich intensiv mit Forschung in den
Bereichen Games und digitale Medien beschaftigt. Die Berliner Hochschule fiir Technik (BHT) und die
Universitat der Kiinste Berlin bieten ebenfalls relevante Programme in digitalen Medien und Spiele-
entwicklung an. Besonders hervorzuheben ist der Studiengang Medieninformatik an der TU Berlin,
der Informatik mit Medienwissenschaften verbindet und sich ideal fiir die technischen Aspekte der
Spieleentwicklung eignet. Zudem tragt das gamelab.berlin der Humboldt-Universitat zu Berlin zur
Weiterentwicklung der Branche bei.

Neben diesen staatlichen Einrichtungen gibt es in Berlin auch eine Reihe von privaten Schulen

und Akademien, die sich auf die Ausbildung in der Games-Branche spezialisiert haben. Die Games
Academy ist bekannt fiir ihre umfassenden Programme in Game Design, Game Programming, Digital
Art und Game Production. Die S4G School for Games fokussiert sich auf Game Development, Game
Engineering und Game Graphics, wahrend Gamedesigner Berlin Mdglichkeiten zur Ausbildung oder
Umschulung in Gamedesign bietet. Die Berliner Technische Kunsthochschule (BTK — Hochschule

fiir Gestaltung), das SAE Institute Berlin und die Mediadesign Hochschule fiir Design und Informatik
(mdh) erweitern das Spektrum mit Studiengangen in Game Design, Interactive Design, Game Art &
3D Animation sowie Game Management. Zudem bietet die SRH Hochschule Berlin einen Bachelor-
studiengang in Computer Science — Focus on Cyber Security an.

Insgesamt bietet Berlin eine einzigartige und vielfaltige Bildungslandschaft fiir die Games-Branche,
die sowohl kreative als auch technische Aspekte der Spieleentwicklung abdeckt und die Stadt damit
zu einem attraktiven Standort fiir angehende Spieleentwickler*innen und Forscher*innen in diesem
dynamischen und innovativen Sektor macht.

Fordermaoglichkeiten

Der lebendigen Games-Branche Berlins stehen verschiedene Férdermdglichkeiten zur Verfiigung,
wobei das Medienboard Berlin-Brandenburg eine herausragende Rolle spielt. Das MBB engagiert
sich in der Unterstiitzung von Games unterschiedlichster Genres, darunter auch Virtual- und Aug-
mented-Reality-Spiele (XR). Im Jahr 2023 hat das MBB 5,3 Millionen Euro fiir die Games-Branche
bereitgestellt, wovon 1,1 Millionen Euro gezielt fiir XR-Spiele reserviert wurden. Diese Forderung
erstreckt sich auf die Entwicklung von Prototypen, die Produktion von Games und die Erstellung von
Downloadable Content (DLC). Zusétzlich zu dieser direkten Projektférderung wurden weitere 2 Millio-
nen Euro fiir Veranstaltungen und Standortmarketing zur Verfligung gestellt, um die Berliner Games-
Branche zu férdern und zu vernetzen.

Besonders bemerkenswert ist, dass diese 5,3 Millionen Euro im Jahr 2023 die héchste lokale Férde-
rung fiir die Games-Branche in Deutschland darstellen. Dies unterstreicht die Vorreiterrolle Berlins in
der Games-Industrie und seine Bestrebungen, sich als flihrender Standort in der Entwicklung digi-
taler Spiele, insbesondere im aufstrebenden Bereich der innovativen XR-Technologien, zu etablieren
und diese zu fordern.

Vielfaltige Unterstiitzung der Berliner Games-Branche durch Netzwerke & Institutionen

Die Berliner Games-Branche ist eine bliihende und vielfaltige Industrie, die von verschiedenen Netz-
werken und Institutionen unterstiitzt wird. Eine wichtige Anlaufstelle fiir die Hauptstadtregion ist
medianet berlinbrandenburg e. V., ein Netzwerkverein, der sich darauf spezialisiert hat, die Medien-,
Kreativ- und Digitalwirtschaft in der Metropolregion Berlin-Brandenburg zu vernetzen und zu fordern.
In diesem Rahmen wird auch die aufstrebende Games-Branche in Berlin intensiv unterstiitzt.



Das medianet berlinbrandenburg e. V. umfasst insgesamt 450 Mitgliedsunternehmen, davon tiber 70
aus dem Bereich der Games-Branche. Seit zwolf Jahren betreibt der Verein sein Games-Netzwerk,
seit zehn Jahren organisiert er Delegationsreisen fiir Berliner Games-Firmen ins europaische Aus-
land und seit 2023 auch interkontinental in die USA und Kanada. Der Verein organisiert seit Beginn
den Auftritt und Stand von Berlin-Brandenburg auf der gamescom, der groBten Messe der Games-
Industrie, in KéIn und prasentiert dort Firmen aus der Region. Start-ups und andere Akteur*innen
bekommen die Mdglichkeit, sich dort zu zeigen und ihre Projekte einem internationalen Publikum
vorzustellen.

Dariiber hinaus werden regelmaBige Netzwerkevents in Berlin-Brandenburg organisiert, Podcast
produziert, Newsletter versendet und im Auftrag von Berlin Partner fiir Technologie und Wirtschaft
GmbH die Marke gamescapital.berlin betreut. Diese Aktivitaten tragen zur Stéarkung der lokalen
Games-Branche bei und fordern den Austausch und die Vernetzung zwischen den Akteur*innen.
Im Rahmen des europaischen Interreg-Projekts ,,BSG-Go! Scaling-up Baltic Sea Game support for
a resilient game industry”, an dem auch medianet berlinbrandenburg e. V. als einer von 13 Partnern
beteiligt ist, wird die Starkung der Games-Industrie in der Ostseeregion angestrebt. Dieses Projekt
strebt die Starkung der Unterstiitzungsstrukturen und die Verbesserung der Resilienz innerhalb
der Branche an. Durch diese Bemiihungen wird die Rolle Berlins als bedeutender Akteur im euro-
paischen Games-Sektor weiter ausgebaut und es werden Briicken zu starkerem Engagement von
Investor*innen und Publisher*innen am Standort gebaut.

Der game-Verband reprasentiert die deutsche Games-Branche national und setzt sich aktiv fiir die
Interessen von Spieleentwickler*innen und -publisher*innen in Deutschland ein. Der game-Verband
spielt eine wichtige Rolle bei der Vertretung der Branche auf nationaler und internationaler Ebene.
Ebenfalls von groBer Bedeutung ist die Stiftung Digitale Spielekultur, die die kulturelle Bedeutung
von digitalen Spielen betont und sich fiir die Anerkennung von Spielen als wichtige kulturelle Aus-
drucksform einsetzt. Die Stiftung unterstitzt Bildungsprojekte und veranstaltet Events rund um
digitale Spiele.

Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) ist die deutsche Altersfreigabeorganisation fiir
Computer- und Videospiele. Ihre Aufgabe ist es, Spiele zu bewerten und Altersfreigaben zu verge-
ben, um sicherzustellen, dass Spiele den gesetzlichen Anforderungen entsprechen.

Das Computerspielemuseum in Berlin ist ein bedeutender Ort, der die Geschichte und Kultur der
Videospiele erforscht und prasentiert. Es bietet nicht nur Einblicke in die Vergangenheit, sondern
dient auch als Inspirationsquelle fiir Spieleentwickler*innen.

Das Festival ,A MAZE" ist ein international renommiertes Event flir unabhangige Spieleentwicklung
und interaktive Kunst. Es bringt Kreative aus der ganzen Welt zusammen und férdert den Austausch
von ldeen und Innovationen.

Der Deutsche Computerspielpreis (DCP) wird alle zwei Jahre abwechselnd mit Miinchen in
Berlin abgehalten und zeichnet herausragende Leistungen in der deutschen Games-Industrie aus.
Dieser Preis wiirdigt die kreativen Képfe und Talente, die die Branche vorantreiben.

Ein weiterer Hohepunkt in der Berliner Games-Szene ist das Festival ,,Games Ground* das erst-
mals im November 2023 stattfand. Dieses Festival hat sich zum Ziel gesetzt, den ,konstruktiven
Austausch” zwischen Konsument*innen und der Games-Industrie zu fordern und legt einen beson-
deren Schwerpunkt auf Inklusion, Vielfalt, Innovation und die Férderung der Gaming-Kultur.

Diese benannten Netzwerke und Institutionen bieten eine Vielzahl von Méglichkeiten zur Vernet-
zung, zum Wissensaustausch und zur Teilnahme an Veranstaltungen, die die Games-Branche in
Berlin unterstiitzen. Zusammen tragen sie dazu bei, Berlin als einen herausragenden Standort fiir die
Games-Industrie in Deutschland und dartber hinaus zu etablieren.
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Der Standort Berlin im nationalen Vergleich

Berlin/
Brandenburg

Anzahl Studios,
Publisher, weitere
Unternehmen mit
Gamesbezug (2022)

Kernmarkt: 182
Erweitert:119
Gesamt 301

Hamburg Koin/ Miinchen / Bayern Malmo/Skane
NRW (Schweden)

National National National International

Kernmarkt: 104 Kernmarkt: Kernmarkt: 181 Unternehmen (2021):

Erweitert: 86 108 (2020) Erweitert:161 120

Gesamt: 190 139 (2022) Gesamt: 342

Erweitert: 179 (2020)
Gesamt: 287 (2020)

Anzahl
Beschiftigte
in Region (2022)

Kernmarkt: ~2.600
Erweitert: ~1.100
Gesamt: ~3.700

Kernmarkt: ~1.843
Erweitert: ka
Gesamt: ka

Kernmarkt:
~1.260(2020)

1.600 (2022)

Erweitert: ~ 2.596
(2020)

Gesamt: ~3.856 (2020)

Kernmarkt: ~1.850
Erweitert: ~1628
Gesamt: ~3.478

Mitarbeiter (2021): 1.515
(7.944 in ganz Schweden)

Anzahl
Beschiftigte %
Deutschlandweit
(2022)

Mélmo/Skane:
Anzahl Beschiftigte
% Landesweit

Kernmarkt: ~22%

Kernmarkt:~15%

Kernmarkt: 15,6%

Kernmarkt: 15,7%

Anteil der Mitarbeiter
in Stidschweden an der
Gesamtanzahl

in Schweden:
(1.515/7.944) *100 ~
19,1%

Netzwerk/Foérderer

medianet
berlinbrandenburg e.V.
www.medianet-bb.de/

medienboard

berlinbrandenburg
www.medienboard.de/

GameCity Hamburg

(Kreativgesellschaft Hamburg)
gamecity-hamburg.de/

Film- und Medien-
stiftung NRW

www.filmstiftung.de/

FilmFernsehFonds
BAYERN

www.fff-bayern.de/

Games Bavaria
www.games-bavaria.com/

Game Habitat

www.gamehabitat.se/

Regionale Férderung | 2072k 5 28 To) 5 2022:520.000 €
2022: 3,33 Mio. €

2022: 3,04 Mio. €

2022: 3,61 Mio. €

GroB-Events

AMAZE Festival,
GamesGround,

DCP Verleihung
(Jedes 2. Jahr)

Gamespezifisches
HuB

Hamburg Games gamescom, Devcom, GGBavaria, Nordic Game
Conference, Polaris, DEP Verleihung DCP Verleihung Comference
Play - Creative gaming (Jedes 2. Jahr)
Festival

DevHuB

www.gamehabitat.se/devhub

Staatliche
Universitdten
und Hochschulen
(gamesbezug)

HTW Berlin, GameDe-
sign (BA+MA), HU Berlin
gamelabs

HAW Hamburg, Game-
Design (MA)

TH Kdln - Cologne Game
Lab (BA&MA)

TU Miinchen Informatik:
Games Engineering
(BA+ MA)

Universitat Malmo

Zusatzlich

10+ Private Hochschulen
und Ausbilder

Private Hochschulen
und Ausbilder

Private Hochschulen

Game Design: 3 private
Fachhochschulen sowie
2 privaten Akademien

The Game Assambly

thegameassembly.com




imedianet
berlinbrandenburg
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S. Marketing- und
Kemmunikaticnsstrategie

Die Marketing- und Kommunikationsstrategie des House of Games spielt eine Schliisselrolle fiir
seinen Erfolg und konzentriert sich auf eine zielgruppenspezifische Ansprache. Dieser Ansatz wird
durch maBgeschneiderte Marketing-, Kommunikations- und Servicekonzepte realisiert, die einen
effektiven Zugang zu einem breiten Spektrum an Interessenten ermdglichen. Dabei ist es entschei-
dend, dass das House of Games stets an die sich wandelnden Trends und Bediirfnisse der Branche
sowie an Veranderungen in den Verbraucher*innenpraferenzen angepasst wird.

Die enge Zusammenarbeit im Steuerungskreis des House of Games, bestehend aus Organisationen
wie dem medianet berlinbrandenburg e. V. und dem game e. V., tragt aufgrund ihrer bereits be-
stehenden hohen Zielgruppengenauigkeit und Reichweite maBgeblich zur Entwicklung und Imple-
mentierung dieser spezifischen Marketing- und Kommunikationsinitiativen bei. Durch diese Partner-
schaften gewinnt das House of Games tiefgreifende Einblicke in die Branche und kann sein Angebot
kontinuierlich an die dynamische Games-Industrie anpassen und neue Chancen nutzen.

Fir das House of Games soll eine starke Marke aufgebaut werden, die allen Interessengruppen
einen Mehrwert beschert. Hierzu z&hlt der Standort und das Land Berlin mit einem stark sichtbaren
Leuchtturm, der auf ganz Deutschland ausstrahlt. Die mietenden Parteien sollen lGiber starkere Ab-
satze, Besucher*innenzahlen und 6ffentliche Wahrnehmung profitieren. Internationale Unternehmen
sollen das House of Games als wichtigen Faktor fiir eine Ansiedlung in Berlin wahrnehmen. Diese
Méglichkeiten missen in die Zukunftspléne des Standorts Berlin und in Synergie mit der Marke
gamescapital.berlin gedacht werden, um hier maximale Standortvorteile und Markenwirkung zu
schaffen.

Ein wesentliches Element der digitalen Kommunikationsstrategie sind die sozialen Medien, die eine
breite und vielfaltige Zielgruppe erreichen und eine interaktive Community fordern. Diese Platt-
formen dienen auch der Promotion von Veranstaltungen und der Sammlung von Feedback aus der
Community.

Networkingevents sind ebenfalls ein wichtiger Bestandteil des House-of-Games-Marketingmixes.
Diese bieten Gelegenheiten flir personlichen Austausch und Zusammenarbeit in der Games-Indus-
trie. Durch Kooperationen mit verschiedenen Partner*innen werden zielgerichtete Veranstaltungen
entwickelt, die den Interessen der Community entsprechen.

Die Prasenz auf nationalen und internationalen Konferenzen, Messen und Events ist ein weiterer
wichtiger Aspekt in der Erzeugung von Reichweite und Sichtbarkeit flir das House of Games. Diese
bieten eine Plattform, um das House of Games einem breiteren Publikum zu prasentieren und seine
Prasenz lokal, regional und global zu starken.

Erganzt wird die Strategie durch gezielte Werbekampagnen, die durch den Einsatz verschiedener
Kanale spezifische Zielgruppen erreichen und das Bewusstsein fiir das umfangreiche Angebot des
House of Games steigern.



Partner*innen- und Botschafter*innen-Kommunikation: Jede Institution und jedes Individuum,
die Bestandteil des House of Games sind, sind gleichzeitig die wichtigsten und einflussreichsten
Botschafter*innen und Multiplikator*innen des House of Games. Hierfiir ist es notwendig, eine sehr
gute Betreuung durch ein erfahrenes Community-Team (analog fiir die Belange vor Ort und digital fiir
die Kanale online) fiirs House of Games zu etablieren.

Presse- und Offentlichkeitsarbeit: Eine umfangreiche und strategisch ausgearbeitete Presse- und
Offentlichkeitsarbeit dient dazu, die Aktivititen rund ums House of Games und seine beteiligten
Unternehmen gezielt an die Medienvertreter*innen zu kommunizieren und dartber internationale
Sichtbarkeit zu erzeugen.

Gezielte strategische Ansprache von interessierten Unternehmen und Multiplikator*innen
erfolgt durch spezialisierte Vertriebs- und New-Business-Mitarbeitende, die tiefgreifende Bran-
chenkenntnisse einsetzen, um individuell zugeschnittene Kommunikationsstrategien zu entwickeln.
Diese Ansétze zielen darauf ab, maBgeschneiderte Partnerschaften zu initiieren und ein starkes
Netzwerk von Unterstiitzer*innen zu etablieren, das den Austausch und die Sichtbarkeit in der
Games-Branche und dartiber hinaus férdert.

Dies geschieht u. a. in Zusammenarbeit mit der Wirtschaftsférderung Berlins, Berlin Partner fiir Wirt-
schaft und Technologie GmbH, die als Kernaufgabe gezielt Ansiedlungen von Unternehmen verfolgt.

Zusammengefasst zielt die Marketing- und Kommunikationsstrategie darauf ab, eine starke und
interaktive Community zu schaffen, unterstiitzt durch digitale Prasenz, strategische Partnerschaf-
ten, Presse- und Offentlichkeitsarbeit, Vertriebstatigkeiten, Networkingevents und Prasenzen auf
wichtigen Branchenveranstaltungen. Ziel ist es, das House of Games als flihrendes Games-Inno-
vationszentrum in der europaischen Games-Industrie zu etablieren und eine vielfaltige Gruppe von
Akteur*innen aus der Branche erfolgreich anzusprechen und zu vernetzen.

49



50

0. Betreiber*innenmeaodelle
House of Games

Fir die Umsetzung und den erfolgreichen Betrieb des House of Games ist die Griindung bzw. Instal-
lation einer Betreiber*innengesellschaft erforderlich. Diese Organisation wird speziell dafiir einge-
richtet, das Projekt von der Planung Uber die Realisierung bis hin zum taglichen Betrieb zu leiten.

Die Betreiber*innengesellschaft spielt eine zentrale Rolle fiir das House of Games, da sie fiir die
Erreichung der Ziele des Projekts genauso zustandig ist wie fiir die Absicherung des taglichen Be-
triebs. Durch die Griindung bzw. Installation dieser Gesellschaft und die Implementierung des Kon-
zepts wird das House of Games als lebendiger, dynamischer Ort in Berlin etabliert, der die Games-In-
dustrie und ihre wirtschaftlichen sowie kulturellen Aspekte fordert und unterstiitzt.

Die Aufgaben der Betreiber*innengesellschaft und die Realisierung der geplanten Einnahmemodelle
fir das House of Games werden auch durch die Auswahl des finalen Objektes, dessen GréBe und
den verlangten Mietzins gepragt. Diese Faktoren legen den Grundstein fiir die finanzielle und opera-
tive Planung und sind ausschlaggebend fiir die Strukturierung der Betreiber*innengesellschaft. Eine
strategische Mieter*innenakquise und eine hohe initiale Auslastung sind entscheidend, um eine dy-
namische und interaktive Gemeinschaft aufzubauen, und bilden gleichzeitig eine wichtige finanzielle
Grundlage fiir den Betrieb des House of Games.

Im Folgenden wird das Betreiber*innenmodell ndher betrachtet und deren Aufgaben erlautert.
Single-Tenant

Die Betreiber*innengesellschaft agiert als Single-Tenant und mietet die gesamte Flache des Objekts
an. Dies ermdéglicht ihr eine umfassende Kontrolle liber die Nutzung und Verwaltung aller Flachen

- sowohl der Gemeinschaftsflachen als auch der individuellen Buroflachen. In der Verhandlung mit
dem Eigentiimer bzw. der Vermieter*in kann die Betreiber*innengesellschaft fiir eine groBe Flache
deutlich bessere Konditionen verhandeln und auch die von dem Eigentiimer bzw. der Vermieter*in
erhobenen Verwaltungskosten (pro Quadratmeter) kdnnen dadurch reduziert werden. Gleichzeitig
ist der verlangte Mietzins ein kritischer Erfolgsfaktor fiir die Wirtschaftlichkeit des Projekts. Er muss
in einem ausgewogenen Verhaltnis zu den erwarteten Einnahmen stehen, um die langfristige Trag-
fahigkeit des House of Games sicherzustellen. Der Single Tenant tragt das Auslastungsrisiko als
Betreibergesellschaft bei dieser Variante fiir die gesamte Flache. Die Flachen werden sukzessive
angemietet, d.h. sie werden nur angemietet, wenn diese auch an potentielle Mieter entsprechend
untervermietet werden.

Dieses Modell beinhaltet hohere Anfangsinvestitionen und Betriebskosten, da die Betreiber*in-
nengesellschaft fir die Ausstattung und Instandhaltung des gesamten Objekts verantwortlich ist.
Zudem bedarf es eines umfangreicheren Managements (Mieter*innenmanagement, Vertrage etc.),
um die vielfaltigen Bedirfnisse und Anforderungen aller Mieter*innen zu erfiillen und gleichzeitig die
inhaltlichen Ziele des House of Games zu erreichen.



Betreibergesellschaft: WISTA (Betrieb)

Die Funktion der administrativen Betreiber*innengesellschaft wird die WISTA Management GmbH
(WISTA) tibernehmen (siehe Anlage 07 Letter of Intent House of Games WISTA).

Die WISTA Management GmbH verfligt, als anerkannte Akteurin in der Férderung von Technologie-,
Innovationszentren und Geschaftsentwicklungen in Berlin, liber die notwendigen Kenntnisse, das
Netzwerk und die Erfahrung, um komplexe Projekte zu leiten und erfolgreich zu realisieren. lhre um-
fangreiche Erfahrung in der Verwaltung und dem Betrieb von Technologieparks und der Schaffung
von innovativen Okosystemen macht sie zu einem idealen Partner fiir die gemeinsame Weiterent-
wicklung des House of Games.

Als landeseigene Gesellschaft bringt die WISTA immense Vorteile fiir die Machbarkeit und den Be-
trieb des House of Games mit. Sie kann die Anmietung einer Immobilie als sogenannter Single-Te-
nant gewahrleisten und auch betreiben und hat hierzu das notwendige Wissen und Personal, bzw.
entsprechende Stellenprofile in ihrer Unternehmensstruktur. Einerseits stellt sie eine verlassliche
und solvente Mieterin dar und kann andererseits durch ihre inharente Tatigkeit zuséatzlich dem/der
Eigentiimer*in, oder zu beauftragenden Dritten, Aufgaben der Mietverwaltung, technischen Betrieb,
Einbindung in die bestehende Infrastruktur der WISTA etc. abnehmen und selbst abbilden.

Dieser Status dient auch als zentraler Hebel in Verhandlungen mit Immobilieneigentiimer*innen und

wird weitreichende vorteilhafte Bedingungen fiir das Vorhaben House of Games mit sich bringen und
direkte Verbesserungen der Machbarkeit und des benétigten Budgets, bzw. der Solvenz und Erreich-
barkeit des Kostendeckungspunkt schaffen.

Aufgaben Betrieb
Zu den Hauptaufgaben der WISTA gehdren:

Anmietung und Betrieb der Gemeinschaftsflachen:

Dies umfasst die Verantwortung fiir die Anmietung und Bewirtschaftung der Flachen, die als zentrale
Treffpunkte dienen — wie Empfangsbereiche, Konferenzrdume, Eventflachen, Meetingraume und all-
gemeine Verkehrsflachen, die einen erheblichen Teil der Gemeinschaftsflachen ausmachen.

Anmietung und Betrieb des House of Games Lab:

Betrieb des Open Studio Space, der vor allem von freiberuflich tatigen Game-Designer*innen und
Spieleentwickler*innen genutzt werden kann und wie ein Coworking-Space funktioniert. Dariiber
hinaus stehen fiir Projekte und kleinere Unternehmen die sogenannten Kompakt-Biiros fiir eine tem-
pordre Anmietung zur Verfiigung.

Im Start-up-Lab des House of Games stehen weitere Flachen zur individuellen
temporaren Anmietung fiir Start-ups zur Verfiigung

Anmietung und Betrieb der Gemeinschaftsflachen:

Dies umfasst die Verantwortung fiir die Anmietung und Bewirtschaftung der Flachen, die als zentrale
Treffpunkte dienen — wie Empfangsbereiche, Konferenzrdume, Eventflachen, Meetingraume und all-
gemeine Verkehrsflachen, die einen erheblichen Teil der Gemeinschaftsflachen ausmachen.

Vermietung von Konferenz- und Eventflachen:
Zusatzlich zur Verwaltung der dauerhaft vermieteten Flachen, kiimmert sich die Betreiber*innenge-
sellschaft um die Vermietung von Konferenz- und Eventflachen im Gemeinschaftsbereich.
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Sicherheitsmanagement:

Die Gewahrleistung der Sicherheit der Mieter*innen, Besucher*innen und der Infrastruktur durch
Implementierung geeigneter SicherheitsmaBnahmen und —systeme wird liberwacht, tiberprift und
gesichert.

Serviceleistungen fiir Mieter*innen:

Die Betreiber*innengesellschaft bietet einen umfassenden Service fiir die Mieter*innen des House of
Games, der von der Mietenbuchhaltung tiber das Forderungs- und Vertragsmanagement bis hin zur
technischen Unterstiitzung reicht.

Technische Ausstattung und Support:

Die Bereitstellung und Wartung der technischen Infrastruktur, einschlieBlich Internetzugang, Be-
leuchtung, Klimatisierung und spezialisierter Ausriistung fur Veranstaltungen und Présentationen
werden Gibernommen und betreut.

Reinigungs- und Instandhaltungsdienste:
Organisation der regelmaBigen Reinigung und Instandhaltung aller Gemeinschaftsflachen, um ein
sauberes und attraktives Arbeitsumfeld zu sichern.

Diese umfassenden Verantwortlichkeiten und finanziellen Verpflichtungen unterstreichen die zentra-
le Rolle der Betreiber*innengesellschaft im House of Games. Diese gewahrleistet den reibungslosen
Betrieb und die Instandhaltung der Rdumlichkeiten.

Sicherstellung fachlicher Expertise

Die beschriebenen Aufgaben fiir den Programmbereich spielen eine entscheidende Rolle bei der er-
folgreichen Umsetzung der Vision des House of Games. Das House of Games bietet somit ein vielfal-
tiges und anspruchsvolles Programm an, das die Interessen und Bedirfnisse der Games-Industrie,
der Kreativschaffenden und der Gaming-Community gleichermaBen beriicksichtigt und einzigartige
Mehrwerte fiir alle Mieter*innen schafft.

Die Betreiber*innengesellschaft WISTA wird fiir die Umsetzung der unten beschriebenen Aufgaben,
auf die Fachexpertise aus der Games-Branche zuriickgreifen und insbesondere Branchenverbdnde
und Mieter*innen einbeziehen. Hier steht auch das medianet berlinbrandenburg e.V. als erfahrene
und vernetzte Partnerin bereit. Mit 23 Jahren Netzwerkarbeit fiir die Medien-, Kreativ-, und Digital-
wirtschaft am Standort Berlin-Brandenburg und als Vertreterin von insgesamt 450 Mitgliedsunter-
nehmen, davon tiber 70 branchenzughdrige Games-Firmen und mehreren branchenrelevanten, na-
tionalen wie internationalen Projekten, dient medianet als Anlaufstelle fiir die Branche am Standort.

Zusatzlich wird ein Aufsichtsrat/Beirat gegriindet. Dieser wird sich aus Mitgliedern des urspriing-
lichen Steuerungskreises (medianet/ UBISOFT / game Verband), ausgewahlten Mieter*innen und
relevanten assoziierten Branchenverbdnden, Institutionen & Expert*innen zusammensetzen. Durch
ihn soll gewahrleistet werden, dass die Branchen-, sowie Mieter*innen-Interessen gewahrt werden
und die WISTA fachlich die beste Unterstiitzung erhalt.



Aufgabenbereich Programm

Bei der Gestaltung und Umsetzung der inhaltlichen und strategischen Ausrichtung des House of
Games muss auch ein breites Spektrum an Aktivitaten abgedeckt werden, die darauf abzielen, das
House of Games als einen lebendigen und dynamischen Treffpunkt fiir die Gaming-Community und
die Games-Industrie zu etablieren.

Kuration der Inhalte:

Die Programmgesellschaft ist verantwortlich fiir die Auswahl und Zusammenstellung der inhaltlichen
Angebote, Workshops, Vortrage und Ausstellungen, die den kulturellen und bildungspolitischen An-
spruch des House of Games unterstreichen.

Partnerschaften:

Die Programmverantwortlichen kniipfen Beziehungen zu wichtigen Partner*innen in der nationalen
und internationalen Games-Industrie, akademischen Einrichtungen, Investor*nnen und anderen
relevanten Organisationen und Institutionen, um Synergien zu schaffen und das Angebot des House
of Games zu erweitern

Sponsor*innenakquise:

Die Programmverantwortlichen sind dafiir zustandig, dass die Gewinnung von Sponsor*innen er-
folgt, um finanzielle Unterstiitzung fiir Projekte, Events und Initiativen innerhalb des House of Games
Zu sichern.

Durchfiihrung von Events:

Die Programmverantwortlichen planen und realisieren lokale Meetups fiir die House of Games Com-
munity bis hin zu gréBeren Veranstaltungen - auch fiir die gezielte oder breite Offentlichkeit. Das
House of Games soll hierbei als zentraler Anlaufpunkt mit fachlicher Expertise platziert werden.

Fordermittelakquise:

Die Programmverantwortlichen identifizieren und akquirieren Férdermittel auf nationaler und inter-
nationaler Ebene, um die finanzielle Basis des House of Games zu starken und spezifische Projekte,
Start-ups und Vernetzung zu unterstiitzen.

Community-Building:
Die Programmverantwortlichen entwickeln und pflegen eine starke Community, indem sie Plattfor-
men fiir Austausch und Vernetzung bietet und eine offene, einladende Atmosphare schafft.

Nachwuchsférderung:
Ein besonderes Augenmerk liegt auf der Férderung des Nachwuchses in der Games-Industrie durch
Bildungsangebote, Mentoringprogramme und Wettbewerbe.

Internationale Kooperationen und Partnerschaften:

Durch die Etablierung internationaler Beziehungen und die Organisation von Delegationen férdern
die Programmverantwortlichen den globalen Austausch und tragen zur internationalen Sichtbarkeit
des House of Games bei.
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10. Einnahmemecaelle

Das House of Games ist ein bedeutender Knotenpunkt in der Games-Industrie, der die Entwicklung
und Innovation in dieser Branche vorantreiben soll. Um diesen Zweck zu erfiillen, ibernimmt die
House-of-Games-Betreiber*innengesellschaft eine Vielzahl von wichtigen Aufgaben und Verant-
wortlichkeiten. Dafiir ist die langfristige finanzielle Stabilitat des House of Games von entscheiden-
der Bedeutung, was wiederum die Entwicklung einer umfassenden Strategie zur Beschaffung von
Mitteln, einschlieBlich Zuschiissen, Sponsoring und ggf. weiteren Projektférderungen, erfordert. Die
finanziellen Ressourcen sind notwendig, um das House of Games nachhaltig zu betreiben.

Folgende Einnahmemodelle stehen zur Verfiigung:

)

~—\
& Cp

Add-on-
Services

Immobilienbasierte Communitybasierte
Einnahmen Einnahmen

Immobilienbasierte Einnahmemodelle

Die im Folgenden beschriebenen Einnahmemodelle resultieren aus Einnahmen, die unmittelbar oder
mittelbar mit der Vermietung von Flachen zusammenhéngen.

Untervermietung
Die Betreibergesellschaft schafft eine kuratierte Umgebung und untervermietet die Flachen an die
Mieter des House of Games.

In der Miete sind samtliche Nebenkosten enthalten: Nettokaltmiete, Betriebskostenvorauszahlung,
Verwaltungskostenpauschale, Eigentiimer Instandsetzungs-/Wartungspauschale, Umlage Betrei-
bergesellschaft

Mietbeispiel

25 €/m? Nettokaltmiete (NKM) zzgl. 8,13 €/m? Nebenkosten (Betriebskostenvorauszahlung, Verwal-
tungskostenpauschale Eigentlimer, Instandsetzungs-/Wartungspauschale, Umlage fiir Betreiberge-
sellschaft)

Miete = 33,13 €/m?



House of Games Lab

Ein Ort des Austauschs, der kreative Prozesse und Netzwerkbildung férdert und von freiberuflich
tatigen Game-Designer*innen und Spieleentwickler*innen genutzt werden kann. Im Rahmen eines
kostenpflichtigen Buchungssystems stehen flexible Arbeitsplatze zur Verfiigung. Die Mindestmiet-
dauer betragt einen Monat. AuBerdem unterstiitzt das House of Games Griindungsteams. Daftir
stehen weitere Flachen zur Verfligung, die kostengiinstig und flexibel genutzt werden kénnen.

Vermietung Konferenz- und Eventradume
In diesem modular und flexibel eingerichteten Bereich sind Konferenzrdume und Eventflachen buch-
bar. Diese kdnnen auch fiir eigene Community-Events genutzt werden.

Die Mieter*innen des House of Games kénnen die Konferenzraume temporar nutzen. Hierfiir bekom-
men sie monatlich ein noch abzustimmendes Kontingent bereitgestellt.

Fir andere Leistungen wie die Durchfiihrungen von Veranstaltungen oder Workshops bekommen die
Mieter*innen Sonderkonditionen.

Die Eventflache kann auch durch externe Partner*innen angemietet werden. Hierfiir werden Miet-
pauschalen vereinbart. Die Flachen werden inklusive Nebenleistungen wie Technik und Security ver-
mietet. Weitere Leistungen wie Catering, Reinigung etc. sollten von Rahmenvertragspartner*innen
erbracht und direkt mit Kund*innen abgerechnet werden.
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Community-basierte Einnahmemodelle

Der Aufbau der House-of-Games-Community ist ein wichtiger Baustein bei der Erreichung der Ziele
des House of Games. Eine zielgruppenspezifische Ansprache sowie maBgeschneiderte Marketing-
und Servicekonzepte sind notwendig, um einen effektiven Zugang zu einem breiten Spektrum an
Interessenten zu ermdglichen.

Strategische Partnerschaften und Sponsoring

Durch Partner*innen und Sponsor*innen der Community, die keine Flachen mieten bzw. keine
Flachen benétigen, aber Zugang zum Netzwerk und zur Community erhalten mdchten, finanzieren
sich anteilig die Aufwande der Betreiber*innengesellschaft.

Basierend auf dem Games-Okosystem werden mégliche Partner*innen akquiriert. Diese kénnen
z. B. auf bestimmte Zeit Flachen buchen, um ihre Produkte zu bewerben.

Dariiber hinaus kénnen sie an allen Community-Veranstaltungen teilnehmen oder selbst
Sponsor*innen verschiedener Formate werden.

Strategische Partner*innen kdnnen ebenso Partner*innen sein, die bestimmte Programme,
die im House of Games umgesetzt werden sollen, finanzieren, wie z. B. Nachwuchs-, Forschungs-,
Start-up-Programme oder Ahnliches.

Investment

Durch die Ansiedlung vieler interessanter Unternehmen vom Start-up bis zum Major Studio und
eine starke internationale Marke und Strahlkraft kann das House of Games in Zukunft auch fir
Investor*innen interessant werden.

Diese Einnahmequelle soll, der Vollstandigkeit halber, genannt werden, kann aber zum aktuellen Zeit-
punkt noch nicht hinlénglich fiir einen Businessplan berechnet werden.

Add-on-Services

Bei den Add-on-Services handelt es sich um Dienstleistungen, die Mieter*innen durch Partner*innen
angeboten werden. Dazu zéhlen z. B. Softwarelizenzen, Mobilitadtsangebote, Sportmdglichkeiten inkl.
Wellness und Yoga, Catering und Food (Gastronomie), Textilreinigung etc.

Die House-of-Games-Betreiber*innengesellschaft handelt fiir die Mieter*innen und die
Community spezielle Konditionen und Discounts aus. Von den durchgefiihrten Transaktionen
erhalt die House-of-Games-Betreiber*innengesellschaft eine Erfolgsgebiihrin zu
verhandelnder Hohe (Affiliate/Provision).
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1. Finanzplanung

Die Finanzplanung fiir die Betreiber*innengesellschaft des House of Games stellt die mdglichen Um-
satze und Kosten im Rahmen einer Einnahme-Uberschuss-Rechnung gegeniiber.

Der Betrachtungszeitraum umfasst insgesamt sieben Jahre und teilt sich in drei Phasen auf (siehe
auch Abschnitt 12_Zeitplanung):

Phase 1 - Initialisierungs- und Investitionsphase von Q2/2024 bis 31.12.2025
Phase 2 - Eroffnungs- und Einzugsphase vom 1.1.2026 bis 31.12.2027
Phase 3 - Ausbau- und Entwicklungsphase vom 1.1.2028-31.12.2030

Phase 1

In Phase 1werden die Betreibergesellschaft gegriindet und die Immobilie ausgewahlt sowie die
Flachen entsprechend der geplanten Nutzung ausgebaut. Die geplanten Ausgaben finden sich in der
Tabelle ,Investitionsphase”. Um unverziiglich die nachsten Schritte im Prozess der Entstehung des
House of Games einleiten zu kénnen, soll vor Ubergabe an die Betreibergesellschaft mit einem klei-
nen Projektteam, angesiedelt bei medianet berlinbrandenburg e.V,, in der Phase 1 gestartet werden.
Es besteht hier bereits fachliche Expertise sowie die erarbeiteten Vorkenntnisse aus der Explora-
tionsphase, zur nahtlosen Fortfiihrung aller Prozesse. Hierzu gehort die Finalisierung der Immobi-
lienauswahl, Beginn der Verhandlungen mit Eigentiimervertreter*innen unter Hinzuziehung externer
Expertise und des zukiinftigen Betreibers der WISTA, Anwerbung und Onboarding weiterer Mietinte-
ressent*innen, Reporting des Projektfortschritts gegeniiber dem Férdermittelgeber, Offentlichkeits-
arbeit zum Fortschritt des Projektes gegeniiber der Branche und der relevanten Offentlichkeit sowie
die weitergehende Leitung und Koordination im Projektsteuerungskreis mit Ubisoft als Ankermieter
und dem game Verband. In dieser Phase wird die WISTA Management GmbH fiir die weiteren Schrit-
te des Vorhabens integriert und in beratender Tatigkeit in den Steuerungskreis mitaufgenommen
werden. Die operativ-administrative Verantwortung des Betriebs wird dann rechtzeitig vor Beginn
der Phase 2 an die WISTA Management GmbH libergeben.

Zum aktuellen Stand werden voraussichtlich 10.340 m2 Flache in Phase 2 durch den Betreiber an-
gemietet und an die derzeitigen Mietinteressent*innen weitervermietet werden.

Phase 2

In Phase 2 ziehen ab dem 1. Januar 2026 die Unternehmen in das House of Games ein, die bereits
heute ihr Interesse an einer Anmietung von Flachen bekundet und im Laufe der Phase 1 mittels LOI
bestatigt haben. Der Einzug der Unternehmen geschieht gestaffelt, da die jeweiligen Unternehmen
unterschiedliche Kiindigungsfristen in ihren bisherigen Geschaftsraumen sowie voneinander abwei-
chende Vorlaufzeiten haben.

Daraus ergeben sich fiir Q1/Q02 2026: 2940m?
Und fiir Q3/Q4 2026: 7400m?

Phase 3

Die Planung sieht vor, dass das House of Games fiir die Phase 3 weitere Flachen fiir noch zu akqui-
rierende Unternehmen und Partner*innen aus der Games-Branche bereithalt, die durch die entste-
hende Strahlkraft des Projekts eine Ansiedlung in Berlin anstreben werden. Hierbei gehen wir von
mindestens zusatzlichen ~4000m? aus die bezogen werden.



Betreibermodell

Die Betreibergesellschaft (WISTA) mietet alle Flachen im House of Games an. Der Ausbau der Ge-
meinschaftsflachen des House of Games und der Flachen des Bereichs House-of-Games-Lab er-
folgen durch die Betreibergesellschaft (WISTA) mithilfe der Investition des Landes Berlin als Investi-
tionsforderung.

Dariiber hinaus wird der Ausbau der Ansiedlungsflachen in Abstimmung mit den Unternehmen indi-
viduell geregelt. Das heiBt, die Planung, Umsetzung und Um- und Ausbau-kosten der Ansiedlungsfla-
chen liegen in der Verantwortung der Unternehmen bzw. Mieter*innen.

Eine mdgliche Incentivierung fiir die Betreibergesellschaft als Single-Tenant wurde in Form einer
mietkostenfreien Zeit beriicksichtigt. Nach umfanglichen Beratungen durch ausgewiesene Immobi-
lienexpert*innen ist das Verhandlungsziel mit dem bzw. der Immobilieneigentiimer*in die Mietkos-
tenfreiheit fiir die ersten 1,1/2 Jahre ab Einzug, die sich voraussichtlich durch einen aktuell flexible-
ren und mietfreundlicheren Markt erzielen lassen kann. Fiir diesen Zeitraum sollen demnach nur die
Betriebskosten fiir die Betreibergesellschaft berechnet werden. Dieser Vorteil soll in den jeweiligen
Flachen teilweise auch an die Unternehmen bzw. Mieter*innen im House of Games weitergegeben
werden.

Ziel ist es mit dem bzw. der Immobilieneigentiimer*in soll einen flexiblen und gestaffelten Mietver-
tragsbeginn fiir die angemieteten Flachen zu vereinbaren. Der eigentliche Mietbeginn der jeweiligen
Ansiedlungsflachen steht im direkten Zusammenhang mit dem Einzug der jeweiligen Unternehmen.
Der jeweilige Mietvertragsbeginn fiir den gestaffelten Einzug der Unternehmen muss im Verhand-
lungsprozess definiert und entsprechend im Mietvertrag fest vereinbart werden.

Leerstandsrisiko und Riicklagenbildung

Bei diesem Modell trégt die Betreibergesellschaft das Leerstandsrisiko. Dieses kommt zum einen fiir
die House of Games-Gemeinschaftsflachen und die Flachen des House of Games Lab zum Tragen,
aber u.U. auch in dem Falle, wenn Unternehmen vorzeitig ausziehen miissen, (z.B. im Falle einer
Insolvenz) und dadurch die eingeplanten Einnahmen aus der Untervermietung nicht in voller Héhe
erzielt werden konnen. Um diese Risiken abzufedern, wird die Betreibergesellschaft entsprechende
Riicklagen bilden. Dafiir wird ein Teil der bereits im zweiten Geschéftsjahr erwirtschaften Uber-
schiisse verwendet. Diese Uberschiisse resultieren daraus, dass der Mietvorteil in den jeweiligen
untervermieteten Flachen, der sich aus der verhandelten Mietfreiheit (2026/2027) ergibt, nur teil-
weise an die Mieter weitergegeben wird.

Die Riicklage wird auch fiir evtl. Rlickbauverpflichtungen, die sich aus dem Umbau der House of
Games-Gemeinschaftsflachen und den Flachen des House of Games Lab ergeben, eingesetzt.
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Finanzplan Ubersicht
Betreiber-Modell Single-Tenant

2026 2027 2028 2029 2030
total total total total total

Pos.

EINNAHMEN

1. Immobilienbasierte Einnahmen

11 Umsétze Vermietung 398.775 € 3.315150 € | 4.050.525 € | 4.686.526€ | 4.885.275 €

1.2 Umsiétze House of Games Lab 273.000 € 409.500 € 546.000 € 546.000 € 546.000 €

1.3 Umsatze Events 108.000 € 162.000 € 216.000 € 216.000 € 216.000 €

2. Communitybasierte Einnahmen

21 Umsatze Partnerschaften + Sponsoring 120.000 € 144.000 € 180.000 € 240.000 € 240.000 €
Einnahmen gesamt 899.775 € | 4.030.650 € | 4.992.525 € | 5.688.525 € | 5.887.275 €
AUSGABEN

3. Miete an Eigentiimer

31 Miete an Eigentiimer aus Untervermietung 204.385 € 1.763.910 € | 3.683.685€ | 4.262.0856€ | 4.442835€

3.2 Miete an Eigentiimer Betreibergesellschaft 114.000 € 308.960 € 514.000 € 514.000 € 514.000 €

4. Ausgaben Betreibergesellschaft
Ifd. Betrieb

41 Personalkosten (inkl. jahrliche Anpassung 5%) 498.720 € 523.656 € 549839 € 577.331€ 606.197 €

4.2 Nebenkosten (Ifd.Kosten, Energie, 281.600 € 281.600 € 281.600 € 281.600 € 281.600 €
Reinigung, Reisekosten, Marketing)

4.3 Einzahlung Riicklagen (ab 2027) 240.000 € 120.000 € 120.000 € 120.000 €
Ausgaben gesamt 1.098.705 € 3.118.126 € | 5.149.124 € | 5.755.016 € | 5.964.632 €
Uberschuss/Unterdeckung -198.930 € 912.624 € -156.599 € -66.491 € -77.357 €
kumuliert -198.930€ 713.594 € 556.995 € 490.504 € 413147 €

60




61






medianet
berlinbrandenburg




64

i2. Zeitplan

Eine zeitliche Betrachtung der Investitionsphase des House of Games fiir den Zeitpunkt ab
Projektbeginn in 2024 bis in das erste Betriebsjahr 2026 findet sie hier in der Ubersicht:

Q1 Q2 Q3 Q4

Jan Feb Mar Apr May Jun Jul Aug Sep Oct Nov Dec

Gespréache
Vorbesichtigungen Immobilien mit 3-4
Vermietern

Finale Gespréache mit
2 oder 3 Vermietern

Finale Verhandlungen mit Favoriten

Auswertung

Immobilien Besichtigungstermin Deadline Schliisselrisiko:
mit allen Finale Es wird keine

Interessierten von Entscheidung Einigung mit den

max. 4 Favoriten Immobilie Vermietern erzielt

Konzeption & Planung Ausbau

Beratung
Real Estate

Schliusselrisiko:
Investitionsphase
Verschiebt sich um

mehrere Monate Griindung Betreibergesellschaft

Begleitung / Hinfiihrung / Vorbereitung der Partnerschaft mit der WISTA Management GmbH als Betreiber. Beginn des Mittelabruf ,Investitic

Q1 Q2 Q3 Q4

Jan Feb Mar Apr May Jun Jul Aug Sep Oct Nov Dec

Beginn Betrieb
»House of Offizielle Eréffnung
Games*

Schrittweiser Einzug weiterer Unternehmen

Inbetriebnahme ,,House of Games*




e Q2 o o4

Jan Feb Mar Apr May Jun Jul Aug Sep Oct Nov Dec

Vertragsverhandlungen

Schliisselrisiko:
Vertragsverhandlungen
scheitern

nsphase “ Betreibergesellschaft ibernimmt Leitung des Projektes (Fortfiihrung Investitionsphase)

Teamaufbau Betreibergesellschaft
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