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A\ 7/ aktiva gamers identifierar sig som A\ 7/ av spelentusiaster uppger att de ar
T~  HBTQI+ en 6kningpd 70 % sedan2020 T~ mindre benigna att képa spel med
[Kdlla: Glaad] skadliga stereotyper om HBTQI+-
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N\ av gamers som inte identifierar sig > <7 av alla gamers ar mycket medvetna
T~  somHBTQI+och65%avgamerssom | om hur spelféretag behandlar sina
gor det kanner att spelutvecklare HBTQI+-medarbetare och ar mindre
har ett ansvar att gora spel och benagna att kdpa eller spela spel fran
spelbranschen mer inkluderande foretag med dalig arbetsmiljo
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AN 7/ av gamers som identifierar sig som AN /7 av gamers kanner att stora
i ul HBTQI+ vill se karaktarer som ér som e spelféretag tanker pa personer som
de sjalva och uppger att de har positiva dem sjalva vid utvecklingen av nya
kanslor kopplade till representation spel, och denna siffra sjunker till 27 %
[Kdlla: Glaad] bland dem som identifierar sig som
HBTQI+
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NWEEY/  avaalla gamers vill aktivt se mer AN 7/ av spelarna som inte identifierar sig
T~  framtradande HBTQI+-berittelser — som HBTQI+ skulle &nda stédja spel
i spel, och denna siffra ligger nastan med valfri eller sekundar HBTQI+-
pa 40 % bland yngre gamers representation
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ANN 77 har upplevt eller bevittnat trakasserier eller mobbning nar de spelar,
N

och nastan 7 av 10 har évervagt att sluta spela pa grund av det
[Kdlla: Preply]
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