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مقدمه 2

موردآماریتحلیل‌گرانتوسطهموارهدارد،کشورهابرایدرآمدکسبوفرهنگسازیدرکهبالاییبسیاراهمیتعلتبهویدیوییبازی‌هایصنعت

اینبابطمرتداده‌هایتحلیلوپیمایشپیدرهموارهجهانسطحدرمتعددیآماریبنیادهایوموسسات.می‌گیردقرارتخصصیبررسی‌هایوتوجه

.می‌کنندارائهراخودآماریگزارش‌هایدوره‌ایصورتبهوبودهصنعت

بررسیرااستشدهمنتشردیجیتالبازی‌هایصنعتازNewzoo.comسایتتوسطکه2022سالاولسالنیمگزارشازبرداشتیوخلاصه‌اینجادر

.می‌کنیم

با.دهدارائهودخمخاطبانبهمناطق،وبخش‌هاتفکیکبرمبتنیجزئیاتبارابازی‌هابازارکلاندازهازممکنارزیابیبهترینتادارددرنظرنیوزو

بازار/یکشورومنطقه‌ایبخش،سطحدرآمدهدستبهارقاموآمارکهمی‌شودحاصلاطمیناناینداده،جمع‌آوریجهتنقاطافزایشوگسترده‌سازی

.می‌یابندمعنا

اینازپیش)اشدمی‌بمصرف‌کنندگانمورددرنیوزوتوسطآمدهعملبهاولیهتحقیقاتاساسبرنیزپرداخت‌کنندگانوبازیکنانبهمربوطداده‌های

Consumerعنوانباتحقیقاتی InsightsوGames & Esportsرایبرامناسبیبسترکه،(بودشدهانجاممصرف‌کنندگانمحوریتبانیوزوتوسط

.می‌کندفراهمبازی‌هاومصرف‌کنندگانازمادقیقدرک

چین،شیلی،جزبهبازارهاهمهدرسال65تا10بیندهندگانپاسخسن.شدمصاحبهکلیدیبازار/کشور36ازمدعودهندهپاسخ75000ازبیشبا

.می‌باشدویتناموربیعمتحدهاماراتترکیه،تایلند،تایوان،جنوبی،آفریقایسنگاپور،سعودی،عربستانفیلیپین،مالزی،اندونزی،هند،مصر،کلمبیا،

Newzoo.com
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روسیه،هند،تین،لاآمریکایدرحال،عیندر.استشدهدادهنمایشملیسطحدربالا،اینترنتنفوذضریببایافتهتوسعهکشورهایبهمربوطنتایج

متصلوفعالرانکاربکهاستواقعیتایندهندهنشاننتایجآفریقا،وخاورمیانهبازارهایو،(تایوانوسنگاپورجزبه)شرقیجنوبآسیاینوظهوربازارهای

مناطقدراینترنت،هبمتصلفعالکاربراناستآنازحاکیچین،درداده‌هابررسیاین،برعلاوه.هستندمسکونییافتهتوسعهمناطقدرساکناینترنتبه

زانمیلحاظازراشهرهارسمیغیرشکلبهکهچیندرمراتبیسلسلهطبقه‌بندینوعی).هستند2و1درجهیافتهتوسعهشهرهایدرمسکونی،یافتهتوسعه

(می‌کندتقسیممختلفرده‌هایبهتوسعه

براینپاییبهبالارویکردازکهمی‌شود،استخراجبازی‌هابازارپیش‌بینیبراینیوزوتوسطشدهطراحیمدلازدرآمدمیزانبهمربوطداده‌های

تولیدسرانهوانوارخدرآمدمانندملل،سازمانوپولبین‌المللیصندوقسرشماریکلان،اقتصادیداده‌هایدیگرعبارتبه.می‌کنداستفادهبازاراندازه‌گیری

Airnow)اِیرناو‌دیتامانندخودشرکایازرااپلیکیشنفروشگاه‌هایوتراکنش‌هاازحاصلدرآمدبهمربوطداده‌هایناخالص، Data)اپ‌توپیاو(Apptopia)

140ازبیشلف،مختافرادتوسطگزارش‌شدهدقیقمالیاطلاعاتشرکا،توسطشدهارائهداده‌هایمصرف‌کننده،مورددراولیهتحقیقاتنیزومی‌کنددریافت

ایجادبازی‌هابرایمصرف‌کنندههزینه‌هایراستایدرصنعتاینکهمی‌شودتعریفمبلغیدرآمد.می‌شوندترکیبثالثشخصتحقیقاتوعمومیشرکت

Xbox)ایکس‌باکس‌گیم‌پسماننداشتراکیخدماتوبازیدرونهزینه‌هایبازی،دیجیتالیوفیزیکینسخه‌های:مثالطوربهمی‌کند، Game Pass)،درآمدهای

.می‌شودلشامرامستقیمدریافت‌هایوثالث،شخصفروشگاه‌هایجملهازفروشگاه‌ها،همهدربازیدرونهزینه‌هایوپولیبارگیری‌هایشاملهمراهتلفن

قبلسالبهنسبتافزایش٪2.1واقعدرکهشودتولیددلارمیلیارد196.8تامی‌کنندکمکبازیجهانیبازاربهبازیکنمیلیارد2022،3.2سالدر

بهگزارشادامهدر.کندتولیددلارمیلیارد225.7تامی‌کنندکمکبازاربهکهیافتخواهدافزایشمیلیارد3.5بهبازیکنانتعداد،2025سالتا.است

.می‌پردازیممنطقههردردرآمدهاتقسیمنحوههمچنینوبازیکنانتعداد



میلیارد‌نفر2.9 میلیارد‌نفر3.5

میلیارد‌دلار192.6 میلیارد‌دلار196.8

میلیارد‌دلار98.22 میلیارد‌دلار103.5

تعداد بازیکنان

2020: 2025:

تولید درآمد بازار جهانی بازی ها

2021:               2022: %2.1+

بازار بازی ها موبایل

2021:                     2022: %5.1+

اطلاعات کلیدی 4

3.5به2020سالدرنفرمیلیارد2.9ازبازیکنانتعدادجهانی،سطحدر•

معادلآنسالهپنجرشدنرخکهیافتخواهدافزایش2025سالتانفرمیلیارد

ومشارکتشاهدتنهانه(2021و2020)گذشتهسالدودر.بودخواهد4.2٪

کهسانیکوجدیدبازیکنانازبسیاریبلکهبودیم،بی‌سابقه‌ایهزینه‌هایصرف

.گرداندندبازسرگرمیدنیایبهنیزرابودندگذاشتهکناررابازیبهپرداختن

سالبهنسبتکهبودخواهددلارمیلیارد196.8تولیدکل،2022سالدر•

.استیافتهافزایش%2.1گذشته

جاریسالدرکهاستهمراهتلفنجهانسراسردررشدایناصلیمحرک•

دهندهنشانکه(بازارکلاز٪53)کردخواهدایجاددرآمددلارمیلیارد103.5

وانددادهاختصاصخودبهرابازاراز%21شخصیهایرایانه.است٪5.1رشد

کنسولحال،همیندر.رسدمیدلارمیلیارد40.4میزانبه%1.6سالانهرشدبا

درصد27معادلکهرسیدخواهددلارمیلیارد52.9به،سالدر%2.2کاهشبا

.است2025-2020هایسالاساسبررشددوره‌هایتمامگزارش،ایندر.(CAGR)سالچندطیدرثابترشدنرخ*.استجهانیبازاراز



بازی های دیجیتالجهانی بازار 
(میلیارد‌دلار)
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درصد‌رشد‌سالیانه+‌5.1بازی‌های‌موبایل‌

درصد‌رشد‌سالیانه-2.2بازی‌های‌کامپیوتر‌

درصد‌رشد‌سالیانه+‌1.6بازی‌های‌کنسول‌

درصد‌رشد‌سالیانه-16.9بازی‌های‌تحت‌وب‌

بازی های موبایل

103.5

بای های کنسول
52.9

بازی های کامپیوتر

38.1

بازی های تحت وب

2.3

2022 کل
میلیارد دلار1968

+2.1%
رشد‌سالانه 53%

27%

19%

1%



بازی های
موبایل

بازی های
کامپیوتر

بازی های
کنسول

بازی های
تحت وب

0 20 40 60 80 100 120

مقایسه‌بازار‌جهانی‌بازی‌های‌
دیجیتال‌در‌سال‌های

2021و‌2022
(اعداد‌درج‌شده‌در‌نمودار‌به‌میلیارد‌دلار)

2021
2022
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ایناصلیمحرک.استیافتهافزایش%2.1گذشتهسالبهنسبتکهداشتخواهددرآمددلارمیلیارد196.8هابازیجهانیبازارکل،2022سالدر

٪5.1مثبترشددهندهنشانکه(بازاراز٪53)کردخواهدایجاددرآمددلارمیلیارد103.5جاریسالدرکهاستموبایلجهانسراسردررشد

40.4بهسالدر%1.6)استاندکاست،دادهاختصاصخودبهرابازارازدرصد21کهشخصی،هایرایانهبرای2022سالدرآمدرشد.است

جهانیبازاراز%27معادلکهرسیدخواهددلارمیلیارد52.9بهسالدر%2.2منفیکاهشباکنسولحال،همیندر.(رسیدخواهددلارمیلیارد

.است

رازیادی‌هایچالشهمچنیناماباشد،داشتهبازیبامرتبطتعاملاتبرمثبتیتأثیرخوداولیهسال‌هایدراستممکن19-کوویدهمه‌گیربیماریگرچه

تأثیرتحتراصنعتهمهنوزچالش‌هااین.استکردهایجادشخصیهایرایانهبرایحدیتاوهاکنسولبرایویژهبهبازی،ساختوتجارتبرای

درماریبی‌شتاخیرهایبهمنجرشده‌اند،سازگارخانهازکارمحیط‌هایباکهاستودیوهاییوعرضهخط‌هایشدنمختلعرضه،کمبود.می‌دهندقرار

رشدحدودیتایتواقعاین.کنندپیداراشخصیرایانهبازیبرایلازمقطعاتوجدیدنسلکنسول‌هاینتوانستندمصرف‌کنندگانوشدبازیتولید

کمبودباهنوزعرضهازپسسالدوتقریباًسایکسریباکسایکسو5استیشنپلی.می‌کندتوجیهراکنسولافتوشخصیرایانهیکنواختتقریباً

تاحداقلاحتمالاًاین.می‌گذاردتأثیرشخصیرایانهقطعاتسایروگرافیکیهایپردازندهعرضهبرهمچنانهادینیمههایتراشهکمبودوهستندمواجه

.داشتخواهدادامه2023سالاواخر

2022درآمد صنعت بازی در سال 
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بتدایادرآن‌هاتوسعهکهپرهزینه‌ایعناوینزیراهستند،مواجهتاخیرباهمچنان(حرفه‌ایاستودیوهایتوسطشدهساختهبازی‌های)AAAبازی‌های

هایبازیکهاستمعنیاینبهرایگانبازیواشتراکخدماتمداومرشد.می‌شوندتولیدازپستوسعهمرحلهوارداکنونبود،شدهآغازهمه‌گیری

AAAفورتنایتمانند«ابدیینعناو»باهمچنانبازیکنانافتادند،تعویقبهبازی‌هاازبسیاریکهحالیدر.نیستندفصلیوپرطرفدارگذشتهماننددیگر

(Fortnite)،وارزونکال‌آف‌دیوتی(Call of Duty Warzone)،لیگ‌آف‌لجندز(League of Legends)بودنددرگیردستاینازمواردیو.

ایندررادرشهایچالشبیشترینباهستند،کنسول‌هابازارصدرنشینکهمناطقیدرکهاستمعنیاینبه2022سالدرهاکنسولبخشافتتبع،به

خواهد2022سالدردلارمیلیارد51.3بهوکردخواهدرشدسالدر%0.5تنهاشمالیآمریکایبازی‌هایبازارمثال،عنوانبه.شدخواهندروبروسال

رایانهمتوسطرشدکمتر،حدیتاوهمراهتلفنقویرشد.رسیدخواهددلارمیلیارد34.1به(-%0.03)اندکیکاهشبااروپابازارکهحالیدررسید،

همراهلفنتاولرشدبازارهایدارایکهمناطقیحال،همیندر.کنندمیجبرانراکلیشدیدکاهشکههستندعواملیتنهامناطقایندرشخصیهای

.بودخواهندتوجهیقابلرشدشاهدامسالهستند،

.رسیدخواهند2022سالدردلارمیلیارد8.7به%6.9رشدبالاتینآمریکایودلارمیلیارد7.1به%10.8رشدباآفریقاوخاورمیانه

2022درآمد صنعت بازی در سال 
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باملاقاتسینما،رستوران‌،بهرفتنماننددیگرهزینه‌هایکهمعنیاینبهشد،آغاز2021سالدرقرنطینهاقداماتکاهشکهاستذکرشایانهمچنین

روش‌هایتصادی،اقآشفتگیدر.است«رکودضد»حدودیتابازیبازارگفتبتوانشاید.گشتخواهندبازمشابهمواردومسافرت‌هاکافه‌،دردوستان

کمکصنعتنایبازارثباتبهپیشازبیشمی‌کند،ایفامردمازبسیاریزندگیدربازیکهنقشیهمچنینوبازی‌هاقیمتودرآمدکسبمتنوع

یکیحال،ایناب.شودرکوددچاراقتصاداگرحتییابد،ادامهمصرف‌کنندههزینه‌هایوبازی‌هادرمشارکتداریمانتظارماکهاستمعنیاینبهمی‌کند،

ضروری،ماقلابرایقیمت‌هازیرا)می‌کندمحدودرامصرف‌کنندگانهزینهصرفمیزانکهاستتورمبازار،کلیکندتررشددرموثرعواملازدیگر

لطفبهحال،اینبا.دکننمیهزینهبازیبرایکمتر،قیمتبهحساسکنندگانمصرفازبسیاریکهاستایننتیجه.(استبالاترفراغتاوقاتوکالاها

کهانیزم.ماندمیباقییکسانزیادیحدتاهابازیباتعاملندارند،هاپلتفرمهمهدرهزینهبهنیازیکه(free-to-play)رایگانبازی‌هایازایمجموعه

قویازی‌هاببازار.دادخواهندادامهبودند،شدهمتوقفکهجاییهمانازهزینه‌هانظرنقطهازبازیکناناینبازگردد،عادیحالتبهاقتصادیوضعیت

.استمثبتهمچنانبازاراینازپژوهشگرانبلندمدتچشم‌اندازبنابرایناست،انعطاف‌پذیراقتصادیچالش‌هایمواقعدراغلبوبوده

2022درآمد صنعت بازی در سال 
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سال‌هایبین%4.7رشدنرخبا)دلارمیلیارد225.7بهومی‌دهدادامهخودرشدبهبعدسال‌هایدربازی‌هابازارکهمی‌دهدنشاننیوزوپیش‌بینی‌های

زندگیازبزرگ‌تریبخشبهدوبارهآیندهسال‌هایدرتجربیهزینه‌های.می‌رسد2025سالدر(قبلبهنسبتکمتریسرعتباالبته،2025و2020

اقداماتکهداردودوجاحتمالاینالبته.می‌مانندباقیوهستندقویمصرف‌کنندگانبا‌هابازیپیوندوارتباطکهچرامی‌شود،تبدیلمصرف‌کنندگان

.داردتریبینانهخوشرویکردبازارفعلیاندازچشماماشود،ظاهر19-کوویدازجدیدینوعوبازگرددقرنطینه

حالیدر.استبازاراینپذیریانعطافونوآوریقدرت،برگواهی-2020سالرونقازپسثباتبامواجههدرحتی-بازیبازارقویرشدمسیرادامه

تأخیرهای.هستیمخوشبینبسیارآیندهبههمچنانبود،خواهدشخصیهایرایانهوهاکنسولبرایبرانگیزیچالشسالرشد،نظراز2022سالکه

و2023هایدرسالعرضهبرایوشدهأخیرتدچارشوندعرضهامسالبودقرارهک،پرطرفداربازی‌هایازبسیاریکهشدباعث19-کوویدبامرتبط

.بودخواهدنندگانمصرف‌کعلاقهموردوباکیفیتمحتواینظرازبازیصنعتتاریخسال‌هایبهترینازدوسالاینمعتقدیمشوندکهریزیبرنامه2024

،کندعرضهودخسوییچکنسولبرایجانشینینینتندواینکهفرضباواست‌هاکنسولفعلینسلپنجمسالکه2025سالدرداریمانتظارهمچنین

Switch)اولِدسوییچمدلموفقیت.باشیم‌هاکنسولبازارتوجهقابلرشدشاهد OLED)هبمصرف‌کنندگانتمایلبرسوییچ،انحصاریبازی‌هایمحبوبیتو

.می‌کندتأکیدنینتندواتمسفر

پیش بینی درآمد بازار بازی ها



اطلاعات کلیدی 11

بهوداشتخواهدرشدهرسالدر%0.5تنهاشمالیآمریکایهایبازیبازار•

کاهشبااروپابازارکهحالیدررسید،خواهد2022سالدردلارمیلیارد51.3

پسوهمراهتلفنقویرشد.رسیدخواهددلارمیلیارد34.1به(-%0.03)اندکی

کاهشهکهستندعواملیتنهامناطقایندرشخصیهایرایانهمتوسطرشدآن،از

.کنندمیجبرانراکلیشدید

یتوجهقابلرشدشاهدامسالهستند،موبایلبازارهایصدردرکهمناطقی•

آمریکایودلارمیلیارد7.1بهآفریقاوخاورمیانه%10.8رشدبابود،خواهند

رکودورسیدخواهند2022سالدردلارمیلیارد8.7به%6.9رشدبالاتین

تأثیرهمراهتلفنصدرنشینبازارهایاینبرسختیبهکنسولبازاردرموجود

.گذاشت

ودخرشدبهبعدسال‌هایدربازی‌هابازارکهمی‌دهدنشانماپیش‌بینی‌های•

دیگرعبارتبه.می‌رسد2025سالدردلارمیلیارد225.7بهوخواهدادامه

.بودخواهد2025و2020سال‌هایبین%4.7معادلجهانیرشدنرخ

میلیارد‌دلار51 میلیارد‌دلار51.3

میلیارد‌دلار6.3 میلیارد‌دلار7.1

میلیارد‌دلار225.7

بازار بازی های ویدیویی آمریکا شمالی

2021:                          2022: %0.5+

رشد بازار موبایل خاورمیانه و آفریقا

2021:                          2022: %10.8+

پیش بینی رشد بازار

2020 تا 2025: %4.7+
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سالهپنجرشدنرخیککهیافتخواهدافزایش2025سالتانفرمیلیارد3.5به2020سالدرنفرمیلیارد2.9ازبازیکنانتعدادجهانی،سطحدر

نفرمیلیارد2.7شخصی،رایانه‌هایبازیکننفرمیلیارد1.04آنهامیانازکهبودهنفرمیلیارد3.2بازیکنانتعداد2022سالدر.است%4.2معادل

(.می‌کننداستفادهپلتفرمچندازبازیکنانازبعضی).هستندکنسولبازیکننفرمیلیون603وموبایلبازیکن

بهسابقاکهانیبازیکنوجدیدبازیکنانازبسیاریبلکهبودیم،بی‌سابقه‌ایهزینه‌هایصرفومشارکتشاهدتنهانه(2021و2020)گذشتهسالدودر

.اندکردهغولراخودهایمحدودیتکشورهاازبسیاریاست،نشدهتمامهنوزگیریهمهکهحالیدر.بازگرداندندسرگرمیبهنیزرامی‌پرداختندبازی

آنهازندگیازبخشی19-کوویدازقبلکههاییفعالیتازمی‌توانندآنها.نیستندمحبوسخودهایخانهدردیگرکنندگانمصرفکهمعناستبداناین

بهتمایل.ندکردبرقرارپیوندبازیباخودشکل‌گیریسال‌هایطولدرمردمازبسیاریواستسختبازی‌هاباتعاملحال،اینبا.ببرندلذتبود

بازی‌ها،بازارایبربازیکنانتعدادمداومرشدانتظارهمچنانکند،فروکشهمه‌گیریکهزمانیحتیکهمعناستاینبهآنماهیتوبازیبهپرداختن

.داریمرااروپاوشمالیآمریکایمانندیافتهرشدمناطقدرحتی

بازیکنان



هجمعیت بازیکنان در هر منطق
(میلیون‌نفر)
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آسیا
1,746

+4.2%رشد‌سالانه‌

خاورمیانه و آفریقا
488
+8.2%رشد‌سالانه‌

اروپا
430
+3.4%رشد‌سالانه‌

آمریکای لاتین
315
+4.8%رشد‌سالانه‌

آمریکای شمالی
219
+2.6%رشد‌سالانه‌

55%

15%

و)معمولیزندگیبهمردمبازگشتوقرنطینهاقداماتکاهشعلیرغم

جدیدیمیزانبه2022سالدرجهانیبازیکنانتعدادخود،(هزینه‌های

کهرسیدخواهدنفرمیلیارد3.2به%4.6افزایشباویافتخواهددست

سایرنهمچنیو‌ترجواننسل‌هایبیندربازیفزایندهمحبوبیتنتیجه

خشبآفریقاوخاورمیانهولاتینآمریکایمانندمناطقی.استنسل‌ها

هدایتآنازپسهایسالو2022سالدررارشداینازعمده‌ای

زیرساختشاملبازیکنانرشدمحرک‌هایمناطق،ایندر.کردخواهند

و(موبایل)اینترنتبهصرفهبهمقروندسترسی،(موبایل)اینترنتبهتر

عنوانهببازیبودنصرفهبهمقرون.استرشدبهرومتوسطقشررشد

انصاحبفزایندهتعداد،رایگانبازی‌هایوجوددلیلبهسرگرمییک

نیمعاینبهرشدبهروبازارهایدربرنامه‌هااهمیتوهوشمندگوشی‌های

.یابدفزایشانیزتورموجودباحتیبازیکنانتعدادداریمانتظارماکهاست

2022 کل
میلیون نفر1378

+4.6%
رشد‌سالانه

13%

10%

7%



آسیا

و آفریقاخاورمیانه 

اروپا

لاتینآمریکای 

شمالیآمریکای

0 200 400 600 800 1000 1200 1400 1600 1800 2000

مقایسه‌تعداد‌بازیکنان‌در‌سال‌های
2021و‌2022

(اعداد‌درج‌شده‌در‌نمودار‌به‌میلیون‌نفر)

2021
2022



بازار برتر بازی10 15

بر‌اساسکهمی‌دهدنشانراجهاندربازیبرتربازار10جدولاین

رتبه‌بندینزولیترتیببه2022سالبرایآنهادرآمدبرآورد

.شده‌اند

صفحهلینک

کشور
درآمد 

(میلیارد دلار)
تعداد بازیکنان

(میلیون نفر)

.1 چین 50.18 742.19

.2 متحدهایالات 47.62 197.16

.3 ژاپن 22.01 78.1

.4 کره‌جنوبی 8.48 33.8

.5 آلمان 6.84 49.76

.6 بریتانیا 5.73 39.1

.7 فرانسه 4.27 39.34

.8 کانادا 3.64 21.91

.9 ایتالیا 3.12 37.64

.10 برزیل 2.69 100.74

https://newzoo.com/insights/rankings/top-10-countries-by-game-revenues


اس شرکت عمومی برتر بر اس10
بازیدرآمد 
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مالیگزارش‌هایتحلیلوتجزیهاساسبرسال،هرنیوزو•

دربازیشرکت‌هایازتعدادیتوسطکهفصلیوسالانه

میعموشرکت‌هایاست،شدهمنتشرمربوطهعمومیفهرست

.می‌کندرتبه‌بندیبازیدرآمدهایاساسبررابرتر

صفحهلینک

نام شرکت
چهارماهه چهارم درآمد
(Q4-2021)2021سال 

Tencent میلیون‌دلار7964

Sony میلیون‌دلار4823

Apple میلیون‌دلار4421

Microsoft میلیون‌دلار3998

Google میلیون‌دلار2969

Nintendo میلیون‌دلار2785

NetEase میلیون‌دلار2738

Activision 

Blizzard
میلیون‌دلار1905

Electronic Arts میلیون‌دلار1789

Take-Two 

Interactive
میلیون‌دلار903

https://newzoo.com/insights/rankings/top-25-companies-game-revenues
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رتبه ژانر

1 نقش‌آفرینی

2 ماجراجویی

3 استراتژی

4 بتل‌رویال

5 تیراندازی

6 معمایی

7 ورزشی

8 شبیه‌سازی

9 امتیازی

10 کارتی

رتبه بازی ناشر

1 Elden Ring
Bandai
Namco

2 Lego Star Wars: The 
Skywalker Saga

Warner Bros. 
interactive

3 Pokemon Legends: 
Arceus

Nintendo

4 Horizon II: 
Forbidden West

Sony

5 MLB: The Show 22
Multiple

Manufacturers

6 COD: Vanguard
Activision 
Blizzard

7 Gran Turismo 7 Sony

8 Kirby and the 
Forgotten Land

Nintendo

9 Mario Kart 8 Nintendo

10 Madden NFL 22 Electronic Arts

پرفروش ترین NPDبا توجه به گزارش موسسه 
به شرح Juneتا ماه از ابتدا 2022بازی های 

.جدول فوق می باشد

2022ژانر پرفروش سال 10
به ترتیب میزان فروش



: ترجمهطراحی و 
علیرضا کبورانی

و
هیلا هومند


