Mittlerweile sind Videogames die grofite Sparte in
der Unterhaltungsindustrie. Mit ihnen wird weltweit finfmal
so viel eingenommen wie mit Filmen an der Kinokasse
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Wer spielt eigentlich? (2022
48 9% der Gamerinnen und Gamer
sind Frauen, 52 9% Manner
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Die groBten Player: (Umsatz2022) .'

1. Tencent (China) 41,5 Mrd. USD
2. Sony (Japan) 20,8 Mrd. USD
3. Microsoft (USA) 16,2 Mrd. USD 3
4. Nintendo (Japan) 13,9 Mrd. USD 3 . ' .
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B o < '© 1. China 744.,1 Mio. Spieler / 45,8 Mrd. Umsatz in USD
Sl o :g 3 Q 2. USA 209,8 Mio. Spieler / 45,0 Mrd. Umsatz in USD
S| & =L 5 3. Japan 77,1 Mio. Spieler / 20,0 Mrd. Umsatz in USD
é NnXE ; 4. Siidkorea 34,1 Mio. Spieler / 7,9 Mrd. Umsatz in USD
0] % 52 o 5. Deutschland 49,5 Mio. Spieler / 6,6 Mrd. Umsatz in USD




