Neue Zielgruppen im Markt fir Computer- und Videospiele
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Insbesondere die alteren Gamer (40 Jahre und &lter) habe in den letzten 7
Jahren an Bedeutung gewonnen — wichtigste Altersgruppe im Games-Markt
bleiben aber die 10-15 Jahrigen.
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Basis: Nutzeraltersgruppen nach verkaufter Menge in % G.I:K
Zeitraum: Jahr 2002, Jan-Sep 2009
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Strukturwandel im deutschen Games-Markt

Insbesondere die Silver-Gamer (40 Jahre und alter) habe in den letzten 7
Jahren im Markt far Computer- und Videospiele an Bedeutung gewonnen.
So stieg deren Anteil von 11% auf 16% an. Wichtigste Altersgruppe im
Games-Markt bleiben aber mit unverandert 34% die 10-15 Jahrigen.
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Im gleichen Zeitraum stieg damit das Durchschnittsalter von 21,5 auf 23,5 l
Jahre an.
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