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Gesamtmarkt wachst auf hohem Niveau weiter .
Umsatz mit Konsolen sowie Spielen fur Konsolen und PCs @—’BITKOM

in Milliarden Euro

2005 2006 2007 2008*

* Prognose
Quelle: BITKOM/GfK/media control
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Verkauf von Spielkonsolen legt erneut zu (L'_/BITKOM

Absatz und Umsaiz M

Absatz in Millionen Stiick Umsatz in Millionen Euro
889
41 4,3 836
2,9
2,7
2.3 488

398

285 I
2004 2005 2006 2007 2008~ 2004 2005 2006 2007 2008~

* Prognose

Quelle: BITKOM/GfK/media control
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Jeder vierte Haushalt verfugt uber Konsolen .
Anteil der Haushalte mit ,Spiel-Geréaten* (\’B'TKOM

89,2%

Handy PC Laptop Mobile Stationare
Konsolen Konsolen

Quelle: BITKOM/Ipsos
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PC ist weiter das Spielgerat der Wahl

Anteil der Digital-Spieler @_JBlTKOM

36,0%

insgesamt per PC per Konsole per Handy

Mehrfachnennungen; PC: inkl. Laptop
Quelle: BITKOM/Ipsos; Basis: Befragte, die einen Internetzugang tber PC/Laptop, Spielkonsole oder Handy haben
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Jeder Funfte uber 50 spielt im Netz

Anteil der Online-Spieler unter den Gamern @.’B”KOM

52,3%

insgesamt 14-29 Jahre 30-49 Jahre 50 Jahre und &lter

Quelle: BITKOM/Ipsos; Basis: Befragte, die digitale Spiele spielen und einen Internetzugang
Uber PC/Laptop, Spielkonsole oder Handy haben
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Internetspieler bevorzugen Multiplayer-Games

Anteil der Onliner-Spieler, die bestimmte Genres spielen @—/BITKOM

Multiplayer-Games* 62,1%
Strategiespiele
Action- und Rennspiele
Denk- und Ratselspiele
Kartern/ Schachspiele
Sportspiele

einfache Freizeitspiele

Lernspiele

Virtuelle Welten

* Spiele mit mehreren Uber das Internet verbundenen Teilenehmern

Quelle: BITKOM/Ipsos; Basis: Befragte, die Online-Spiele per PC spielen (ab 14 Jahren)
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Junge lieben Action, altere denken lieber nach

Anteil der Online-Spieler, die diese Spiele nutzen @—’BITKOM

M 14 bis 29 Jahre 30 bis 49 Jahre 50 Jahre und élter

77,4%

64,1%
58,1%

47,6%

28,1%

9,4%

Multiplayer-Games* Denk- und Ratselspiele

* Spiele mit mehreren Uber das Internet verbundenen Teilenehmern

Quelle: BITKOM/Ipsos; Basis: Befragte, die Online-Spiele auf dem PC spielen (ab 14 Jahren)
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Zwei Drittel haben nichts gegen Werbung

In-Game-Advertising @_JB”KOM

alle 2007 M 2008
von 14 bis 29 Jahren 2007 ™ 2008

45,9%

stért mich nicht finde ich ok, wenn das Spiel lehne ich ab
billiger wird

Quelle: BITKOM/Ipsos; Basis: Befragte, die Online-Spiele per PC oder Konsole spielen (ab 14 Jahren)
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Geldborse offnet sich — jeder Zehnte zahlt bereits (],
. ) . . " BITKOM
Bereitschaft, Geld flrs Spielen im Internet auszugeben
Anteil der Online-Spieler, die flr das Spielen im Internet zahlen wirden
Deutschland Zahlungsbereitschaft pro Monat Es zahlen bereits
M 2007 M 2008 58.9%
18,8%
11 ,3°/o 11 ,40/0 10,40/0
3,8%
+184% +185%
alle 14- bis 29-Jahrige max. 5 € | max. 20 € | max. 50 € | | davon |
12 bis 15 €

Quelle: BITKOM/Ipsos; Basis: Befragte, die Online-Spiele per PC oder Konsole spielen (ab 14 Jahren)
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Trends

auf dem Markt fir digitale Spiele @.’B”KOM

Zentrale Trends:

m Zahlungsbereitschaft vorhanden — fast jeder Zweite wirde
fir Online-Services zahlen.

m Casual- und Family-Games — Titel fur Gelegenheitsspieler
und familiengerechte Unterhaltung sind fester Bestandtell
im Portfolio fast aller Plattformhersteller und Spiele-
Entwickler.

m Konsolen sind Entertainment-Zentralen — Trend setzt sich
fort, die multimedialen Fahigkeiten der Spielkonsolen zu
nutzen, z.B. fir Filmdownload, Video- und Voice-Chat etc.
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