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COMPUTEC MEDIA AG
Medien im Markt für Electronic Entertainment
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Member of the Marquard Media

Group; founder and owner: 

Jürg Marquard

Gründungsjahr 1989: 20 Jahre Markterfahrung im Electronic Entertainment

Mitglied der Marquard-Media-Gruppe; Verleger: Jürg Marquard

Anteilseigner: 91,4 % Marquard Media AG, 8,6 % free float

Management: Albrecht Hengstenberg (Vorsitzender des Vorstands), 

Rainer Rosenbusch

Top-Player im Bereich Electronic Entertainment mit insgesamt 

15 regelmäßigen Print-Magazinen, 18 Online-Portalen sowie 3 Download-

portalen und spezialisierten E-Commerce-Angeboten und Events

Fakten COMPUTEC MEDIA AG

91,4 %
Marquard Media AG

8,6%
free float
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Fakten COMPUTEC MEDIA AG

Mitglied der Marquard Media

Gruppe; Gründer und 

Eigentümer: Jürg Marquard

Permanente Weiterentwicklung durch Ausbau der Online-Aktivitäten 

(beispielsweise im Bereich der Social Communities mit Schueler.CC), Schaffung 

neuer Print-Angebote (zuletzt im Bereich Online-Rollenspiele durch Buffed und PC 

Games World of Warcraft) und Aufbau neuer Geschäftsfelder z. B. durch Corporate-

Publishing-Produkte und Online-Games.

Print: ca. 3 Mio. Leser pro Monat (Quellen: AWA 2008, ACTA 2008, 

KidsVA 2008, Leserbefragungen), ca. 770.000 verkaufte Magazine/Monat;

davon ca. 110.000 Abonnenten (Quellen: IVW, Verlagsangaben)

Online: 12 Mio. Unique User (Google Analytics 03/09) ï11 Portale AGOF-geprüft 

(03/09): 2,94 Mio Unique User ï2,3 Mio. registrierte User; 971 Mio Page 

Impressions (IVW 03/09); 50,6 Mio. Visits (Google Analytics 03/09) ï42,6 Mio. 

Visits (IVW 03/09)

Verhältnis Vertriebs- zu Anzeigenerlösen: ca. 3:1

Ca. 190 Mitarbeiter

Umsatz: 34,7 Mio. EUR (2008)
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Das Print-Portfolio

Das Magazin-Portfolio umfasst 15 regelmäßige Publikationen zu den Themenkomplexen Gaming (PC und Konsole, Online, Mobile), 

Digital Lifestyle, Hardware, Software, Kino/DVD, Kids und Musik. Eine hochattraktive, meinungsbildende sowie trend- und markenbewusste 

Zielgruppe kann ohne Streuverluste über innovative und effektive Media-Kampagnen erreicht werden.
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Ca. 770.000 verkaufte Magazine pro Monat; davon ca. 110.000 Abonnenten

Übersicht

65.000**


