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ga m eSCO m e 1.037 Aussteller bedeuten ein Wachstum von 12,8%

e Rund 70% Auslandsanteil und Aussteller aus 56 Landern (2017: 54 Lander)
e 370.000 Besucher aus 106 Landern, davon 31.200 Fachbesucher
F a kte n e Weltweite Medienprasenz: Mehr als 5.134 Journalisten aus aller Welt in Koln vor Ort
e Business pur in der business area in 6 Hallen: 1, 2.1, 2.2, 3.2, 4.1 und 4.2
e Die wichtigste Business-Plattform fur die Entscheider der europaischen Games-Branche
e 28 Lander-Pavillions aus 25 Landern fur internationales Business mit der ganzen Welt

e Partnerland 2018: Spanien
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e business area: der europaweit wichtigste Treffpunkt fur die

Me h r a IS ei n e Entscheider des Gaming-Business

e entertainment area: exklusive Premieren fur Privatbesucher - die

Vi d e OS pi e l- Me Sse neuesten Spiele konnen vor Ort angespielt werden

e devcom: die groBte Konferenz fur Games-Entwickler auf dem

Mit gamescom, devcom, gamescom congress und europaischen Kontinent

zahlreichen Veranstaltungen im direkten Umfeld ist die e samescom congress: zentrale Dialogplattform fur Branche und
gamescom ein internationaler Games-Hub fur Profis und Community mit hochkaratigem Programm auf Top-Niveau fur

Fans - insgesamt waren es uber 500.000 Besucher, die Koln Experten und Besucher

im Rahmen der gamescom Woche besucht und sie damit e SPOBIS Gaming & Media: eSports-Kongress fur Teilnehmer aus den
zum groften Entertainment-Event der Welt gemacht haben. Branchen Sport, Medien und eSports zum informativen Austausch

und intensivem Networking

e gamescom city festival: 150.000 Besucher feiern in der Kolner City
mit Musik, Street Food, Games und Entertainment

e gamescom cosplay village: Events, Spah und Unterhaltung speziell
fur alle Cosplayer

e fan shop arena: Merchandise ohne Ende in der kompletten Halle
5.2

o family & friends: eigener Bereich fur die jungsten Besucher -

inklusive Retro Games, Riesenkicker und kindgerechtem Catering
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Die gamescom verbindet wie kein anderes Event Industrie,
Spieler und Community - und ist damit das Herz der globalen

Gaming-Szene!

Wie hat sich die Ausstellerbeteiligung Wie hat sich die Besucherzahl

(Inland/Ausland) entwickelt? (Fach-/Privatbesucher) entwickelt?
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99% der Aussteller

sind mit der Veranstaltung insgesamt zufrieden.

Wie hat sich die Ausstellungsflache entwickelt? Welche Ziele hat |hr Unternehmen mit der Beteiligung an der gamescom verfolgt?

Imagepflege

Aufbau von Geschaftsverb. agsze% :
79% Order nach

der Messe

33%

32%

Allg. Informationsbeschaffung
37%
Wettbewerbsbeobachtung

) Erfahrungsaustausch
Pflege von Geschaftsverb. 519%

59%

Informationen uber
Neuheiten Order wahrend
28% der Messe
24%

Prasentation von Neuheiten Erschlieftung neuer Markte _ _ -
56% 44% Mitarbeitermotivation

28%

* Brutto Ausstellungsflache
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97% der Aussteller

sind mit dem Besucheraufkommen auf
der gamescom insgesamt zufrieden.

(sehr) zufrieden @ teils zufrieden

Ch kg, . UBISOFT

97% der Aussteller

sind mit dem Erreichen ihrer
Messeziele zufrieden.

(sehr) zufrieden @ teils zufrieden
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94% der Fachbesucher

planen einen Besuch der gamescom in 2019

90% der Fachbesucher

empfehlen den Besuch der gamescom
einem guten Geschaftsfreund.

Auf jeden Fall/wahrscheinlich @ \ahrscheinlich nicht

Zu welchem Wirtschaftszweig gehort Ihr

Vrzj-%

Wirtschaftszweige

Dienstleister 16%
v “Presse 7%

Hersteller (Hardware)B\% I — ‘Einzelhandel 7%
Grof-/Aufienhandel 3%

Publisher 4%

Unternehmen/lhre Organisation?

In welchem Land wohnen Sie? (insgesamt 53% Auslandsanteil)

Land

Grofdbritannien
Polen
Niederlande

Frankreich

Schweiz 6%

Spanien 6%

[talien 6%

N
X

Russiche Foderation

N
X

Osterreich

Belgien 4%
USA 3%

Ukraine 3%

Serbien 3%

Tschechische Republik 3%

3%

Finnland

Andere

7%

97% der Fachbesucher

sind mit der Veranstaltung
insgesamt zufrieden.

(sehr) zufrieden @ teils zufrieden

Fur welche Angebotsbereiche der gamescom

interessieren Sie sich?

Entertainment Software... 81%

Medien 45%

Development 44%

Hardware-Plattformen 43%

Hardware-Zubehor 36%

Merchandising 34%

Dienstleister 24%
Sonstige Software 23%
Aus-/Weiterbildung 21%
Edutainment Software 20%
Infotainment Software 17%
Telekommunikation/Internet 17%
Verbande/offentl. Einrichtung 13%

Pflege/Reinigung/Reparatur 6%

Herkunftsregion

15%
9%
9%

16%



Fur welche Angebotsbereiche der gamescom interessieren

Sie sich? 97% der Privatbesucher

86% waren mit dem Eventprogramm auf der
57% gamescom zufrieden.

Entertainment Software

Merchandising

Hardware Zubehor 46%

Hardware/Plattformen 45%

Medien 39%

Development 22%

Sonstige Software 20%
Tetekommunikaton/internes [ 3% 96% der Privatbesucher

Aus- und Weiterbildung g 9% waren mit dem Ausstellungsangebot auf
Infotainment Software [ >% der gamescom insgesamt zufrieden.

Edutainment Software 8%

Dienstleister 6%

Verbande/offentl. Einrichtung 5%

Pflege/Reinigung/Reparatur 4%

Haben Sie vor, aufgrund der auf der gamescom

erhaltenen Informationen etwas zu kaufen?

96% der Privatbesucher

waren mit der gamescom
zufrieden.

49%%

vielleicht

Falls Sie nicht aus Deutschland sind, in welchem Wie alt sind Sie?

Land wohnen Sie?

Osterreich 25,8% bis 5 Jahre 2%
Niederlande 20,2%
6-11 Jahre 2%
Schweiz 12,6%
12-15 Jahre 11%
Belgien 8,6%
GrofRbritannien 7.1% 16-17Jahre 11%
Frankreich 4 5% 18-19 Jahre 17%

Russische Foderation

.2’0" 20-24 Jahre
Luxemburg .2,0%
25-29 Jahre

USA .1,5%

.1,5% 30-39 Jahre

14,2% uber 40 Jahre

27%

12%

: 9%
Italien

Sonstige 9%

Wie weit ist |hr standiger Wohnsitz entfernt? 26% der Privatbesucher sind weiblich.
XX XXX EXXNE,

bis 50 km EEXEXXXEEXXX NN,

51-100 km

101-300 km 10% der Privatbesucher kommen aus dem Ausland.

301-500 km D ) e R ) ) R ) ) ) e

o) o) ol o) o) ) o) o) o) ol o) o) o) ol o)

uber 500 km

Welche Hobbys und Interessen haben Sie (auBer Spiele spielen)?

Lesen

N Reisen Studium/Sprachen  Kochen/Restaurants
S 26% 26% 24%
Outdoor-Aktivitaten
Comic/Cartoons 22% Fuball Kampfsport
Kino/Theater 34% 17% 13%
51%
Fotografie/Kunst c c
21% Mode S £
9% £ g 2
s© 5
Fernsehen BS I
Soziale Netzwerke 319% 5 3
36% Autos/Motorrader/Fahrrader
20% Rennsport .
° 89 Tennis  Golf

4% 2%



ga m e SCO m — Mehr als /2.453 Beitrage iber die gamescom.
“Quelle: make/c video content GmbH, Deutscher Horfunkdienst, Infopack. Meltwater
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Grofereignis 64.531 6.562 053 407

Internet-Beitrage Print-Artikel Radio-Berichte TV-Beitrage

5.134 Journalisten aus 70 Landern wurden akkreditiert, der Anteil

internationaler Medien betrug rund 37%.

3.301 1.833

Journalisten aus dem Inland Journalisten aus dem Ausland

Social Media

Die Fans machen die gamescom erst zu dem, was sie ist. Uber verschiedene

Kanale hinweg bilden sie eine einzigartige, aktive Community.
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501.502  224.017 87.267 21.008 8.898

Facebook Twitter Instagram YouTube Twitch

Top Beteiligungen international:

232

Grofdbritannien

Frankreich 210

Niederlande 207
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vears of

gamescom gamescom

Congress-Centrum Nord
Congress Centre North

Aktueller Hallenplan

Current hall plan

26.07.2018 8
Eingang West
Entrance West_™ IR

Eingang Nord
Entrance North

Exklusiv fir Privatbesucher
Exclusively for private visitors

X

§ f Eingang Ost (&) Eingang Halle 11 ohne Kassen nur mit
§ 4 Entrance East Privatbesucher-Ticket aus dem Vorverkauf
: : Il 17 entrance without box office only for
? A s ) Eingang Halle 11 ohne Kassen Congress-Centrum Ost Ha
B :nte::amment area - entertainment area E]B S E hall 11 entrance without box office Congrass CantreEasi private visitors with tickets bought in advance
anshop arena . _
@ family & friends Weitere Eingange - Other entrances
@ business area - business area Eingang Siid (2 Eingang entertainment area - entertainment area entrance
Entrance South {9 Eingang business area (exklusiv fiir Fachbesucher)

@ Freigelinde/Eventgeldnde - outdoor area/event area business area entrance (exclusively for trade visitors)



Messemanagement

Tim Endres
Director
Telefon +49 221 821-0

Lena Ibach
Projektassistentin
Telefon +49 221 821-2868
E-Mail schreiben

Marina Kramer
Projektassistentin
Telefon +49 221 821-3253
E-Mail schreiben



mailto:l.ibach@koelnmesse.de
mailto:m.kraemer@koelnmesse.de

Aussteller Service

Tim Bredow
Vertriebsmanager Aussteller

% Telefon +49 221 821-3246
‘ _ E-Mail schreiben

Ry

Mora-Lou GrolRRkopf
Vertriebsmanagerin Aussteller
Telefon +49 221 821-3311
E-Mail schreiben

Carolin Jansen
Vertriebsmanagerin Aussteller
Telefon +49 221 821-2880
E-Mail schreiben



mailto:t.bredow@koelnmesse.de
mailto:m.grosskopf@koelnmesse.de
mailto:c.jansen@koelnmesse.de
http://www.koelnmesse.de/Koelnmesse/Messen-und-Veranstaltungen/Alle-Messen/index.php
http://gamescom.de.qs.koelnmesse.net/impressum.php
http://gamescom.de.qs.koelnmesse.net/sicherheit-und-datenschutz.php



