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Koordynatorem projektu badawczego jest Krakowski Park Technologiczny sp. z 0.0
KRAKOWSKI
l( PARK
TECHNOLOGIGCZNY

Dofinansowano ze srodkéw Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego
pochodzgcych z Funduszu Promocji Kultury

Finansowanie

Badanie Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier powstato w ramach projektu Baltic Game Indstry. Baltic
Game Industry jest finansowany przez Unie Europejskq ze srodkéw Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego, w ramach
programu Interreg Regionu Morza Battyckiego.

Partnerzy

PUBLICIS GRYOnline.pl
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Autorzy

Anna Krampus Sepielak

Maciek Sliwirski

Kierownik zespotu ds. branzy gier w Krakowskim Parku Technologicznym.
Od dziewigciu lat aktywnie wspiera sektor gier video, zaréwno na rynku
polskim jak i zagranicznym. Jest szefem Digital Dragons - wiodqgcego
wydarzenia B2B w Europie oraz Digital Dragons Academy - comiesiecznych
kursow i warsztatow dla studentow, profesjonalistow i oséb aspirujgcych
do pracy w branzy gier komputerowych. Wspdétorganizuje jamy oraz inne
inicjatywy na rzecz branzy.

Wspotautorka raportow Kondycja Polskiej Branzy Gier - kompleksowego
opracowania dotyczqcego polskiego rynku gier video, prezentujqgcego
aktualny profil graczy w Polsce, analize trendéw w firmach dziatajgcych na
rodzimym rynku oraz Warszawska Branza Gier 2018/2020 - szczegdtowo

analizujgcego studia deweloperskie z siedzibqg w Warszawie.

Posiada wieloletnie doswiadczenie w pozyskiwaniu i wdrazaniu projektow

dofinansowanych z Unii Europejskiej.

Damian Gatuszka

Asystent na Wydziale Humanistycznym AGH i doktorant w Instytucie
Socjologii  Uniwersytetu Jagiellonskiego. Inicjator i wspodtorganizator
ogolnopolskiej konferencji ,Technologiczne i spoteczne aspekty XXI wieku”
(obecnie ,TechSpo”), autor ksigzki o grach wideo w polskich rodzinach
zatytutowanej ,Gry wideo w $rodowisku rodzinnym”. Diagnoza i rekomenda-
cje”, wspotautor dwoch monografii: ,Technokultura: Transhumanizm i sztu-
ka cyfrowa” oraz ,Technologiczne i spoteczne aspekty XXI wieku”. Otrzymat
stypendium Ministra Edukacji Narodowej i nagrode Floriana Znanieckiego
Polskiego Towarzystwa Socjologicznego za prace magisterskq. Interesuje sie

grami wideo, VR, mediami cyfrowymi i studiami STS.

Wspotautorzy

Michat Grygorcewicz

Wieloletni wspotpracownik GRYOnline.pl, najwiekszego serwisu interneto-
wego poswigconego tematyce gier w Polsce. Zamitowaniu Michata do gier
wideo doréwnuje tylko pasja do pisania o nich. Absolwent studiéw inzynier-
skich na kierunku informatyka Wydziatu Informatyki Zachodniopomorskiego
Uniwersytetu Technologicznego w Szczecinie. Prywatnie oprocz gier intere-
suje sie rowniez szeroko pojetq popkulturg oraz turystykqg rowerowaq.

Opracowanie i redakcja: t ukasz Kaczynski, PureCreations.pl

Korekta: Mirostaw Krzyszkowski, Meles Design

Pasjonat gier wideo z ponad 13-letnim doswiadczeniem w branzy elektro-
nicznej rozrywki. Maciej jest jednym z pionieréow eSportu w Polsce, bedgc
czesciq pierwszego zespotu profesjonalnych graczy komputerowych, PGS
Gaming, w latach 2006-2009. Swojq kariere kontynuowat w GRY-OnLine
S.A. zdobywajqc doswiadczenie w marketingu internetowym gier, a takze
w e-commerce. W 2013 roku Maciej zostat Community Managerem w Razer
i byt odpowiedzialny za dynamiczny rozwoj kanatow mediow spotecznoscio-
wych w Polsce. Wspétpracowat réwniez z agencjg Kool Things i ESL Poland
w zakresie marketingu internetowego na rynku gier wideo. Od 2016 roku
Maciej pracuje w Krakowskim Parku Technologicznym, gdzie odpowiadat za
dziatania promocyjne dla marki Digital Dragons, organizowat Indie Show-
case, a obecnie jest odpowiedzialny za program merytoryczny konferencji
Digital Dragons oraz Digital Dragons Academy. Wspotautor raportéw ,Kon-
dycja Polskiej Branzy Gier 2017" oraz ,Warszawska Branza Gier 2019/2020".

Maciej Pawlikowski

ur. 1986, redaktor GRYOnline.pl i redaktor prowadzgcy Gamepressure.com.
Gra od matego - pasjonat wirtualnych swiatow i dobrej ksiqzki. Z wyksztatce-
nia polonista, studiowat na Uniwersytecie Jagiellonskim w Krakowie. Wcze-
$niej zwiqzany z krytykq literackq; publikowat w wielu krytycznoliterackich
i naukowych magazynach. W wolnym czasie wolontariusz Pokojowego

Patrolu i Wielkiej Orkiestry Swigtecznej Pomocy.

Specjalne podziekowania: Sonia Wojciechowska, Michat Bobrowski, Yaroslav

Aleksyeyenkol!, Michat Wojciechowski®

18] Autorzy opracowania ,Wybrane polskie spotki produkujgce gry notowane na warszawskiej gietdzie, z firmy IPOPEMA Securities $wiadczqgcej ustugi w zakresie doradztwa finansowego i transakcyjnego przy przygoto-

waniu i realizacji transakcji publicznych i prywatnych, w tym fuzjii przejec, jak rowniez petni funkcje gtéwnego koordynatora transakcji zmierzajqcych do pozyskania finansowania w drodze emisji papieréow wartosciowych
(publiczne oferty akji i obligacji). IPOPEMA Securities oferuje takze ustugi brokerskie w obrocie papierami wartosciowymi na rynku wtérnym dla krajowych i zagranicznych klientow instytucjonalnych.




Kilka stow od autorow

Mamy przyjemnos¢ przekaza¢ Panstwu trzecie wydanie kompleksowego

raportu pt. Kondycja polskiej branzy gier.

Jako Krakowski Park Technologiczny wspieramy polskq branze gier od
prawie 10 lat. Systematycznie budujemy i udoskonalamy narzedzia,
odpowiadajgc na pojawiajqce sie potrzeby branzy: organizujemy wiodq-
cq w Europie Srodkowo-Wschodniej konferencje branzowg B2B - Digital
Dragons, realizujemy program internacjonalizacji poprzez promocje firm na
zagranicznych rynkach, co roku organizujemy unikatowy Krakdam - czesc
Global Game Jamu, co miesiqc szkolimy w ramach Digital Dragons Academy,
prowadzimy réwniez Inkubator Digital Dragons wspierajqcy szybszy rozwoj
biznesowy firm. Natomiast od 2014 r., jako jedyny podmiot w Polsce, reali-
zujemy holistyczne badanie dotyczqce branzy gier. Staramy sie analizowac

rynek zaréwno od strony konsumenckiej, jak i biznesowej.

Dotychczas zaprezentowalismy Panstwu sze$¢ edycji badania skupiajgce-
go sie na polskich graczach (Polish Gamers Research), przyblizajgc rynek
konsumentéw gier oraz zachodzqce na nim zmiany, zwigzane m.in. z profilem
spoteczno-demograficznym graczy, czestotliwosciq i czasem spedzonym na
graniu, preferowanymi metodami ptatnosci, wybieranymi platformami czy

gatunkami gier.

Gamedec, Anshar Studios

Oddalismy tez w Panstwa rece trzy edycje raportu traktujgce o polskich
producentach gier (Polish Gamedev). Przedstawiamy w nich obecnq i pro-
gnozowang sytuacje poszczegdlnych segmentow polskiej branzy gier wideo,
wartos¢ rynku, kondycje rodzimych firm branzowych, zatrudnienie i struk-
ture wynagrodzen. Jeden z trzech raportow - Warszawska branza gier

2019/2020 - poswiecony byt wytgcznie rynkowi miasta stotecznego.

Nasze badania powstajqg dzieki autorskiej metodologii i narzedziom badaw-

czym, a raporty wydawane sq w jezyku polskim i angielskim.

Mamy nadzieje, ze zgromadzone przez nas informacje w tegorocznej edy-
cji raportu pozwolq przyblizy¢ Panstwu obecne trendy, zwyczaje graczy,
zrozumiec¢ potrzeby rynku oraz stan polskich przedsiebiorstw z branzy.
Uwazamy, ze wiedza w tym zakresie jest kluczowa zaréwno dla producentéw
wprowadzajqcych na rynek nowe produkty, jak i instytucji zaangazowanych
we wsparcie branzy, gdyz pomaga projektowac dziatania, dystrybuowac

srodki i promowac¢ najbardziej rozpoznawalny sektor na Swiecie.




Wptyw pandemii COVID 19 na polskq branze gier

Wstep

Obiegowa opinia mowi, ze pandemia nie odbita sie negatywnie na studiach
produkujgcych gry, a nawet przyczynita sie do wzrostu przychodow, o czym
zresztg wspominamy w pierwszym rozdziale. Mimo ze badanie ,Polski Ga-
medev 2019" przeprowadzilismy na przetomie 2019 i 2020 r., a wiec jesz-
cze przed wybuchem pandemii koronawirusa, zdecydowali$my sie uzupetnic¢
raport o dodatkowe informacje zwigzane z dziatalnosciq firm juz w czasie

pandemii. W opinii autoréw to bezprecedensowe wydarzenie, majgce wptyw

Wptyw pandemii na sprzedaz gier

Poczqtek pandemii oraz wprowadzenie lockdownu poskutkowato miedzy
innymi znaczqcym wzrostem konsumpcji mediow i szeroko pojetej elektro-
nicznej rozrywki, w tym oczywiscie gier. Wszyscy nasi rozméwcy przyznajq,
ze wyniki sprzedazowe w miesigcach pandemii i obowigzywania mniej lub
bardziej restrykcyjnych obostrzen sqg dla nich satysfakcjonujgce. Damian
Fijatkowski z T-Bull zauwaza, ze dla ludzi przez jakis czas byta to jedyna moz-
liwa rozrywka: ,Nie wychodzili do kina czy restauradji i te role przejety natu-
ralnie Netflix, YouTube czy wtasnie gry. Zarowno dorosli, jaok i dzieci musieli
cos robic po potudniu, wiec te wszystkie ustugi streamingowe | wszystkie
systemy dostarczajqce rozgrywke w wersji online cieszyty sie olbrzymim za-

interesowaniem”.

Wydaje sie, ze najwiekszym optymizmem w ocenie skutkéw pandemii wy-
kazujq sie tworcy gier mobilnych, ktorzy zgodnie potwierdzajq, iz wszystkie
ograniczenia miaty pozytywne odzwierciedlenie w zaangazowaniu graczy
oraz akwizycji nowych uzytkownikow. Nalezy jednak pamietac, ze z uwagi na
specyfike platform mobilnych i stosowanych systemow ptatnosci tworcy gier
mobilnych informacje o wzroscie sprzedazy otrzymujq duzo szybciej. W przy-

padku rynku gier PC czy konsolowego dostep do raportow sprzedazowych

na wszystkie dziedziny zycia, powinno by¢ odnotowane w tej publikacji juz
teraz, a jego diugoterminowe skutki zbadamy przy okazji kolejnej edycji ra-
portu. Informacje przedstawione w ponizszym opracowaniu zostaty zebrane
w trakcie realizacji wywiadow pogtebionych z przedstawicielami ponad 30

firm z polskiej branzy gier wideo.

jest znaczqgco bardziej rozciqgniety w czasie, a same wyniki sprzedazy pozo-

stajg duzo bardziej uzaleznione od cyklu zycia produktu.

Nie zmienia to jednak faktu, ze przedstawiciele studiéw pracujqcych nad
tego typu produkcjami réwniez pozytywnie odnoszg sie do wynikow swo-
ich gier. W niektorych przypadkach wybuch pandemii i wprowadzenie glo-
balnych ograniczen zbiegt sie w czasie z premierami polskich gier. Tak byto
miedzy innymi w przypadku dodatku do Green Hell wprowadzajqgcego tryb
kooperacji: ,Byt taki moment, gdy wirus juz szalat, a my nie prowadzilismy
zadnych akgji promocyjnych, mimo to sprzedaz Green Hell wzrosta o okoto
20%. Chwile pozniej wydalismy nasz dodatek, co tylko spowodowato jeszcze

wieksze wzrosty” - mowi Krzysztof Kwiatek z Creepy Jar.

Umiarkowanie optymistycznie do wynikow sprzedazy gier Bloober Team
podchodzi z kolei Piotr Babieno: ,Rzeczywiscie, te wyniki troche wzrosty, ale
nie powiedziatbym, ze to byty olbrzymie skoki sprzedazy. Nie sq to duze skoki,
bo nasze gry w tej chwili sprzedajq sie gtownie na wyprzedazach, ale jestem
zadowolony. Znam natomiast kolegow, ktorzy mowiq, ze ich wyniki znacznie

sie zwiekszyty”

Wyzwania w organizacji pracy w czasie pandemii

Z rozmow z przedstawicielami branzy wynika, ze proces organizacji i przy-
stosowania studiow do pracy w realiach pandemii byt w duzej mierze bez-
problemowy, cho¢ niepozbawiony wyzwan zaréwno jesli chodzi o techniczne,
producenckie, jak i administracyjne aspekty takiej migracji. Dostosowanie sie
do nowej rzeczywistosci i pracy zdalnej wigekszosci zespotéw zajeto od jed-
nego do dwoch tygodni. Duza sprawnosc branzy w przechodzeniu na prace
zdalng wynika oczywiscie z technologicznego zaawansowania firm, korzy-
stania z narzedzi nadajgcych sie do pracy w takim trybie juz w czasie pracy
stacjonarnej itd. Warto tu jednak nadmienic, ze duzo sprawniej z procesem
zmiany trybu pracy radzity sobie firmy, ktére wdrozyty ten mechanizm wcze-
sniej. Michat Mielcarek z Draw Distance zauwaza: ,Udato nam sie bardzo
ptynnie przeskoczy¢ na prace zdalng, tym bardziej ze od jakiegos czasu przy-
gotowywalismy sie do tego, by byto to mozliwe. Nie zebysmy tego bardzo po-
trzebowali, chcieliSmy raczej miec¢ swego rodzaju zabezpieczenie. Wiadomo,
ze niekiedy ludzie chorujg, czasem wolg zosta¢ w domu, a my probujemy sie
dostosowac do tego, by nasi pracownicy realizowali prace projektowq, a nie

usilnie siedzieli w pracy przez osiem godzin”.

Waznym, ale na pierwszy rzut oka nieoczywistym aspektem tatwosci w prze-
prowadzeniu zmiany proceséw jest rowniez jakos¢ internetu w Polsce - oce-
niana jako jedna z lepszych w Europie. W praktyce oznacza to, ze pracownicy

firm produkujqgcych gry w wigkszosci mieli dostep do szerokopasmowego tg-

cza internetowego w domu, co znaczqgco utatwito im prace.

Powszechnqg praktykq w studiach stato sig takze nieograniczanie powierzch-
ni biurowej dla pracownikéw, ktorzy z réznych wzgledow nie majq mozliwosci
pracy w domu. Dzieje sie to najczesciej przy zachowaniu odpowiednich srod-
kéw ostroznosci: wymagana jest maseczka, stosowany jest pomiar tempera-
tury, przeprowadza sie podziat zespotu na grupy bqdz ustala sie mozliwosc

korzystania z biura wytqcznie w okreslone dni.

Mimo sprawnego przejscia na prace zdalng nasi rozmowcy po kilku miesig-
cach pracy w takich warunkach sq juz w stanie wskaza¢ najwieksze wyzwa-
nia i problemy. Najczesciej wymieniana jest komunikacja lub szeroko pojeta
wymiana wiedzy wewnaqtrz firmy, ktéra dotychczas czesto odbywata sie w
nieformalnych sytuacjach w biurze. Jakub Rokosz z Fools Theory przyznaje,
ze byt to jeden z wiekszych problemow na poczqtku pandemii: ,Jedno wy-
zwanie, ktore sie pojawito, to nauczenie sie nowego sposobu komunikacji. O
wiele tatwiej komunikowac sie z kims, kto siedzi obok. Trzeba byto uswiadomic
ludziom, ze po to tam jest ta ikonka stuchawki, zeby emulowata te codzienne
relacje w biurze. Obecnie mamy tak, ze ja dzwonie do ludzi okoto 40 razy
dziennie”. W opinii wiekszosci naszych rozméwcow proces wymiany informa-
cji przy omawianiu projektu czy zatwierdzaniu kluczowych etapow jest przez
warunki pracy zdalnej nieco ograniczony. Zastosowanie odpowiednich pro-

cedur w komunikacji, a w przypadku niektorych firm nawet wdrozenie dodat-



kowych rozwiqzan informatycznych czesciowo tagodzi skutki tego problemu.
Przemystaw Marszat z 11 bit studios porusza jeszcze jeden wqtek zwiqzany z
komunikacjq: ,O dziwo, jestem pozytywnie zaskoczony - projekty idg dobrze,
zespoty duzo sie uczq. Jesli chodzi o prace zdalng, tez planujemy takie spo-
tkania. Mamy trzy zespoty gtowne oraz kilka innych, jak marketingowe czy
publishingowe, i zachecamy je do dzielenia sie wiedzq, jak one w tej pracy
zdalnej dziatajqg, zeby wymieniac sie mechanizmami, ktérych sie nauczylismy.
Sq zespoty, ktére pracujq idealnie, a sq tez takie, ktére nie majq pewnych

rozwiqzan”.

Wptyw pandemii na zatrudnienie

Obok samej organizacji pracy w czasie pandemii, drugim bardzo waznym
wyzwaniem dla polskich firm z branzy gamedev byta organizacja od nowa
catego procesu rekrutacji i wdrazania pracownikow. Wielokrotnie na tamach
tego raportu podkreslamy, ze mimo sukcesow polscy tworcy gier regularnie
deklarujq braki kadrowe i niewielkq dostepnos$¢ wykwalifikowanych pracow-
nikéw na rynku pracy. Tym bardziej istotny wydawat sie proces sprawnego

zorganizowana procesu rekrutacji w czasie pandemii.

Z rozmow z przedstawicielami branzy wynika, ze pierwsze miesigce pande-
mii i lockdown niemal catkowicie zastopowaty procesy rekrutacji w firmach. Z
jednej strony ogdlne poczucie niepewnosci powodowato, ze studia decydo-
waty sie na zawieszenie rekrutacji, analizujgc szeroko pojetq sytuacje finan-
sowq lub przesuwajgc zasoby HR do wsparcia juz zatrudnionych pracowni-
kéw. Z drugiej strony potencjalni kandydaci takze duzo ostrozniej podchodzili
do zmiany pracodawcy czy proceséw rekrutacji online. Przemek Marszat z 11
bit studios wprost przyznaje, ze ,w poczqgtkowej fazie pandemii rekrutacja
bardzo przystopowata. Zmienity sie zasady gry, zmienity sie mozliwosci spo-
tkania z kandydatami, pojawit sie strach o pracownikéw. Ludzie nie wiedzieli,
na czym stojq, wiec mieli mniejszq odpornos¢ na ryzyko i to podejmowanie

decyzji zostato zastopowane”.

Ghostrunner, One More Level

Dla mniejszych studiow lub takich, ktére do tej pory opieraty swojq kulture
pracy catkowicie na spotkaniach w biurze, pewnym wyzwaniem byto row-
niez zbudowanie nowych procedur utatwiajqcych prace zespotow. Trudno-
sciq, szczegolnie w przypadku studiow mobilnych, okazaty sie testy jakoscio-
we produktow, ktorych bardzo czesto nie dato sie zrealizowac¢ w warunkach
zdalnych z uwagi na brak dostepu do potrzebnego sprzetu IT. Pawet Gumin-
ski, wtasciciel Rage Quit Games, przyznaje: ,Produkcja nam spowolnita, sza-
cuje, ze o jakies 20-30%. Natomiast zauwazalnie wzrosty nam przychody, co

rekompensuje starty poniesione w innych obszarach”.

W zgodnej opinii przedstawicieli branzy, z ktorymi rozmawialismy, okres sta-
gnacji utrzymywat sie od marca do maja 2020 r. Mniej wiecej tyle czasu zaje-
to firmom wypracowanie procedur i standardow rekrutacji odbywajqcej sie
w nowych warunkach, bardzo czesto w catosci online. O ile same rozmowy
rekrutacyjne z kandydatami w takim wydaniu byty stosunkowo proste do re-
alizacji, o tyle duzo wiekszym wyzwaniem okazato sie wprowadzanie nowych
pracownikow w struktury firmy. Grzegorz Dymek (Anshar Studios) przyznaje,
ze duzo zalezy od stopnia doswiadczenia nowych pracownikéw: ,Zaktadamy,
ze jesli rekrutujemy seniora, to on moze sobie poradzi¢, ale juniora batbym
sie rekrutowac¢ i wprowadzaé do firmy w catosci online”. Wdrozenie zdalne
to co$, czego w ekspresowym tempie musiaty sie nauczyc¢ zaréwno firmy, jak

i pracownicy.

Wiele wskazuje na to, ze pandemia przyczyni sie rowniez do popularyzaciji
pracy zdalnejioutsourcingu w branzy gier, zwtaszcza z uwagi na jej zadanio-
wy charakter. Brak wymogow pracy na terenie biura i ogélne zmiany, ktére
nastqpity w zachowaniach i sposobie myslenia o pracy zaréwno u kandy-
datow, jak i pracodawcédw, znaczgco sprzyjajq takiej formie wspdtpracy, a

dodatkowo poszerzajq geograficznie mozliwosci rekrutacyjne.




Wybrane polskie spétki produkujgce gry notowane na

warszawskiej gietdzie

Uwaga: Dane EBIT oraz EBITDA prezentujq zysk operacyjny raportowany przez spoéfki.

11 bit studios

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN1134.63m

11 bit studios to warszawskie studio dziatajgce w branzy gier od 2009 r.
Spotka w pazdzierniku 2010 zadebiutowata na rynku NewConnect, nastep-
nie w grudniu 2015 przeniosta sie na rynek gtéowny. Studio specjalizuje sie
w produkgji gier na PC oraz konsole. Wérod tytutow wtasnych spotki warto
wyroézni¢ produkcje takie jok seria Anomaly (pierwsze produkcje spotki wy-
dawane w latach 2011-2014), gra This War of Mine (premiera 14.11.2014 r.
na platformie PC, ocena Metacritic 78-83/100 w zaleznosci od platformy,
dotychczas przychody ze sprzedazy gry wraz z dodatkami przekroczyty 100
min PLN, a gra sprzedata sie w naktadzie ponad 4,5 min kopii) oraz Frostpunk
(premiera 24.04.2018 r. na PC, ocena Metacritic 84-87/100, przychody ze
sprzedazy gry przekroczyty 100 min PLN, a wolumen sprzedazy to ponad 1,4

min kopii w rok od premiery gry).

Obecnie spdtka pracuje nad trzema projektami rozwijanymi wewnqtrz stu-
dia, ktérych premiery zaplanowane sq na lata 2022+ Jednoczes$nie spot-
ka rozwija dziat wydawniczy (11 bit Publishing), w ktérego dotychczasowym
portfolio znalazty sie gry takie jak Tower 57, Beat Cop, Moonlighter (ponad 1
min sprzedanych kopii) oraz Children of Morta. Studio obecnie pracuje nad

czterema projektami wydawniczymi.
Aktualne zatrudnienie w spdtce (wrzesiert 2020) wynosi 150 osdb.
W 2018 r. spétka wygenerowata 71,2 min PLN przychodoéw (-13% r/r), 23,9

min PLN zysku operacyjnego (-49% r/r) oraz 21,7 min PLN zysku netto (-42%
r/r).

Tabela 1. 11 bit studios - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

11B PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 821 712 50,3
EBITDA 514 30,3 312
EBIT 46,9 239 26,4
Zysk netto 375 217 250

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research

7levels

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 13.13m

7Levels to deweloper gier wideo na konsole Nintendo specjalizujgcy sie w
produkcji gier platformowych. Studio od 2014 r. opracowuje, testuje i dys-
trybuuje tytuty na rézne platformy na zlecenie dla innych producentow gier.
W 2018 r. akcje spotki trafity do obrotu gietdowego na rynku NewConnect.

Do tej pory spdtka wydata takie tytuty jak: Castle of Heart (oceny Metacritic
w okolicach 50/100), Warplanes: WW2 Dogfight (oceny Metacritic w oko-
licach 50/100), Golf Peaks (oceny Metacritic w okolicach 80/100), Jet Kave
Adventure, Inbento, Destrobots, Crowdy Farm, Solitaire TriPeaks Flowers.

W czerwcu 2020 r. spotka wydata kolejng swojq gre - Destrobots. Na portalu
Metacritic jej oceny sq w okolicach 70/100.

7levels w 2019 r. zatrudniat 13-osobowy zespot.

W 2019 r. spdtka wygenerowata 2,04 min PLN przychodow (+214% r/r), 0,63
mIn PLN straty operacyjnej oraz 0,63 min PLN straty netto.

Tabela 2. 7levels - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

7LV PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 0,65 2,04 0.99
EBITDA -104 -0,63 019
EBIT -1,07 -0,63 019
Zysk netto -1,06 -0,63 0,21

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research




All In! Games

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 517.02m

Uwaga - wyniki za lata wczesniejsze nie byly zwigzane z branzq gier

AllIn! Games to polski, dziatajgcy od 2018 r., wydawca i producent gier wideo
z siedzibg w Krakowie. W pazdzierniku 2019 r. Setanta podpisata plan potg-
czenia z All Inl Games. Potgczenie sfinalizowano w 2020 r. Setanta zadebiu-
towata na gtéwnym rynku GPW w styczniu 2017 r., przechodzqc na niego z
rynku NewConnect, na ktérym byta notowana od stycznia 2013 r.

All In! Games wydaje gry na PC, PS4, Xbox One oraz Nintendo Switch, prze-
znaczone na rynek miedzynarodowy i polski.

Do tej pory spotka wydata takie tytuty jak: Metamorphosis, Paradise Lost,
Tools Upl, Space Company Simulator, Alaloth: Champions of the Four King-
doms, Fort Triumph, Arboria, Of Bird and Cage, Space Cows oraz Ghostrun-

ner.

Na poczgtek 2020 r. All Inl Games zatrudniata ponad 50 osdéb.

Tabela 3. All Inl Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

ALG PW (min PLN) 1 pot. 2020

Przychody 0,00
EBITDA -0,06
EBIT -0,06
Zysk netto -0,06

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research

Artifex Mundi

Wartosé rynkowa (2020-10-30): PLN 96.37m

Artifex Mundi to producent gier wideo specjalizujgcy sie w gatunku HOPA
(hidden object puzzle adventure), a takze grach RPG na platformy mobilne.
Spotka zostata zatozona w 2006 ., od listopada 2016 jest notowana na GPW.
Spotka rozpoznawalna jest przede wszystkim dzieki swojemu rozbudowane-
mu portfolio gier HOPA, obejmujgcemu okoto 80 tytutéw. Obecnie spotka
aktywnie portuje starsze tytuty (wydane pierwotnie na platformie PC) na
platformy konsolowe, w tym Nintendo Switch. W ramach rozwoju segmentu
gier HOPA spotka pracuje tez nad aplikacjg Unsolved, ktérej zadaniem jest
skoncentrowanie gier studia w jednym miejscu. Obecnie aplikacja obejmuje
14 gier, a w najblizszej przysztoéci ma zostac rozbudowana o nowe tytuty (za-
rzqd nie wyklucza réowniez powstania kolejnych aplikacji). W zakresie dziatal-

nosci w gatunku RPG Artifex koncentruje sie na produkcji Bladebound - grze

mobilnej wydanej w listopadzie 2017 r. Spoétka rozwija produkcje, wzbogaca-
jac ja o wyzwania typu Boss Challenge czy time-limited events. Artifex roz-
poczqt ponadto wstepne prace projektowe nad swojg nastepng produkcjq,

ktora prawdopodobnie jednak nie zostanie ujawniona przed 2021 r.

Artifex Mundi zatrudnia obecnie 85 oséb (dane na wrzesierh 2020), z cze-
go 28-osobowy zespdt pracuje nad produkcjami HOPA, a 32-osobowy nad

grami F2P RPG, 24 osoby sq hatomiast zatrudnione w back offisie spotki.

W 2019 r. spotka wygenerowata 16,7 min PLN przychodow (-17% r/r), 14,4 min
PLN straty operacyjnej (vs. 12,9 min PLN straty rok wczesniej) oraz 13,7 min
PLN straty netto (vs. 10,5 mIn PLN rok wczesniej).

Tabela 4. Artifex Mundi - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

ART PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 20,1 16,7 5.6
EBITDA -124 -13,0 2,2
EBIT -12,9 -14.4 1.8
Zysk netto -10,5 -13,7 14

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research




Bloober Team

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 247.42m

Bloober Team to producent gier z gatunku horroru psychologicznego, dzia-
tajgcy na rynku od 2008 r,, a od 2011 r. notowany na NewConnect. Firma
posiada 120-osobowy zespot (wrzesien 2020). W dotychczasowym dorobku
studia znajdujq sie takie tytuty jak: Layers of Fear (premiera 15.02.2016 r.,
ocena Metacritic 72-78/100 w zaleznosci od wersji), >observer_ (premie-
ra 15.08.2017 r., ocena Metacritic 77-86/100), Layers of Fear 2 (premie-
ra 28.05.2018, ocena Metacritic 83-70/100) oraz Blair Witch (premiera
30.09.2019 r., ocena Metacritic 65-69/100, gra zostata wydana w ramach
programu Xbox Game Pass). Strategia spotki zaktada rozszerzenie zakresu
dziatalnosci na szeroko pojmowany gatunek horroru. Nowe gry majq za-
wierac istotnie wiecej akcji oraz byc¢ tworzone z perspektywy trzeciej osoby

(TPP). Czas produkcji ma sie wydtuzy¢, co ma pozwoli¢ na wzrost jakosci, a

takze wyzszq cene jednostkowq (ponad 30 USD za kopie). Zarzqd planuje
produkcje jednoczesnie dwoch duzych tytutow (jedna premiera érednio co
1,5-2 lata) oraz mniejsze produkcje we wspotpracy z zewnetrznymi studiami.
Na 2020 r. studio zapowiedziato gre The Medium - horror psychologiczny
z trybem rozgrywki wykorzystujgcym dwa ekrany, oraz remaster gry >ob-
server_. Bloober wspotpracuje rowniez z globalnym wydawcq nad grq opar-
tq na IP partnera (budzet produkcyjny powyzej 30 min PLN). Spdtka jest w

trakcie analizy opcji strategicznych (rozwazana jest transakcja M&A).

W 2018 r. spotka wygenerowata 28,9 min PLN przychodéw (+17% r/r), 4,7 min
PLN zysku operacyjnego (+0% r/r) oraz 3,1 min PLN zysku netto (-14% r/r).

Tabela 5. Bloober Team - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

BLO PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 24,6 28,9 20,6
EBITDA 53 57 86
EBIT 47 47 59
Zysk netto 3.6 31 8.2

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research

BoomBit Games

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 263.03m

BoomBit Games swojq dziatalno$¢ koncentruje na rynku gier mobilnych,
w segmencie free-to-play (F2P). Spétka powstata w 2012 r., a od 2018 r. no-
towana jest na GPW w Warszawie. Dziatalno$¢ BoomBit Games obejmuje
zarowno produkcje wtasngq gier, jak i prowadzenie wydawnictwa tytutow ze-
wnetrznych. tqcznie spoétka wyprodukowata juz ponad 500 gier na platfor-
my Android i iOS (pobranych ponad 550 min razy), wséréd ktorych najbardziej
rozpoznawalne tytuty to Dancing Line (ponad 100 min pobrarn), Darts Club
oraz Tiny Gladiators. Posréd wiodgcych tytutdéw wydawniczych studia warto
wymieni¢ gre Tanks a Lot! Spoétka produkuje gry zaréwno w modelu gra jako
serwis (ang. GAAS), jak i gra jako produkt (ang. GAAP). W 2020 r. BoomBit

postanowit rozwingé segment gier hypercasual (proste gry monetyzowane
przez reklamy zainstalowane w grze), ktére obecnie (2020 r.) stanowiq do-
minujqcq cze$c przychodow spotki. Intensywnie rozwija takze dziaty analityki,
business intelligence oraz user acquisition, zatrudniajgc w tych obszarach
kilkudziesiecioosobowy zespot. Cata grupa kapitatowa zatrudnia z kolei 170

pracownikéow w 12 krajach.

W 2019 r. spoétka wygenerowata 48,7 min PLN przychodoéw (+33% r/r), 11 min
PLN straty operacyjnej (vs. 10,5 min PLN zysku w 2018 r.) oraz 8,3 min PLN
straty netto (vs. 8,4 min PLN w 2018 r.).

Tabela 6. BoomBit Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

BBT PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 375 49,7 70,2
EBITDA 14,9 -43 16,1
EBIT 10,5 -11,0 10,4
Zysk netto 8.4 -99 8,4

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research




Carbon Studio

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 87.24m

Carbon Studio jest niezaleznym producentem gier komputerowych projekto-
wanych z uzyciem technologii wirtualnej rzeczywistosci (VR). Spoétka zostata
zatozona w lipcu 2015 r. Zespodt spotki zajmuje sie tworzeniem gier na kazdym
ich etapie, zaczynajqc od projektowania, poprzez produkcje oraz marketing,
konczgc na dystrybucji w sklepach cyfrowych. Swojq pozycje na rynku spotka
wypracowata dzieki serii gier The Wizards. Ta seria zostata wysoko ocenio-
na przez graczy - oceny Metacritic wynoszq $rednio 80/100. Sprzedaz gier

z tej serii przekroczyta 150 tys. sztuk. Firma wspottworzyta takie tytuty jak:

Painkiller Hell & Damnation, Deadfall Adventures oraz Get Even. W 2020 .
spotka rozpoczeta prace nad tytutem Warhammer Age of Sigmar z gatunku
fantasy w otoczeniu srodowiska VR. Carbon Studio aktualnie zatrudnia po-
nad 20 osob.

W 2019 r. spotka wygenerowata 2,02 min PLN przychodéw (+130% r/r),
1,27 min PLN zysku operacyjnego (+234% r/r) oraz 1,13 mIn PLN zysku netto
(+232% r/r).

Tabela 7. Carbon Studio - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

CRB PW (mIn PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 0.88 2,02 0.82
EBITDA 0,40 148 042
EBIT 0,38 127 0,27
Zysk netto 0,34 113 0.46

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research

CD Projekt

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 32238.65m

Spotka CD Projekt powstata w 1994 r., w 2010 r. - na skutek potqczenia ze
spotkq Optimus S.A. - CD Projekt zadebiutowat na GPW. Poczqtki dziatal-
nosci spotki koncentrowaty sie na obszarze dystrybucji zagranicznych gier
w Polsce. W 2002 r. powstato natomiast studio deweloperskie CD Projekt
RED, ktore w 2003 r. rozpoczeto prace nad pierwszq czesciq serii The Wit-
cher, opartej na ksigzkach Andrzeja Sapkowskiego. Gra produkowana byta
przy budzecie 20 mIn PLN przez 100-osobowy zespot deweloperski. Spot-
ka ostatecznie wydata trzy gry z serii, kolejno: The Witcher (premiera PC
26.10.2007 r., ocena Metacritic 86/100), The Witcher 2: Assassins of Kings
(premiera PC 17.05.2011r., ocena Metacritic 88/100) oraz The Witcher 3: Wild
Hunt (premiera PC/PS4/XONE 19.05.2015 r., ocena Metacritic 91-93/100),
ktore tqcznie sprzedaty sie w naktadzie ponad 50 min kopii. Jednoczesnie
gra The Witcher 3 znalazta sie wérod najczesciej nagradzanych tytutow, uzy-
skujqc ponad 300 nagrod do konca 2015 r. W kolejnych latach CD Projekt
wydat dwa dodatki do The Witcher 3 (Hearts of Stone oraz Blood and Wine),
a takze gre GWENT: The Witcher Card Game (23.10.2018 r., ocena Metacritic
80/100) oraz Thronebreaker: The Witcher Tales (23.10.2018 r., ocena Meta-
critic 80-85/100). Obecnie spdtka pracuje nad swoim najwiekszym projek-

tem, grq Cyberpunk 2077, ktérej premiera wyznaczona zostata na 19 listo-
pada 2020 r. Gra dotychczas uzyskata juz ponad 200 nagrod, tym samym
bedqc jedynym z najbardziej oczekiwanych tytutow 2020 r. W jej produkcje

zaangazowany jest ponad 400-osobowy zespot deweloperski.

W 2008 r. CD Projekt zatozyt strone GOG.com, bedqcq platformg cyfrowej
dystrybucji gier. Obecnie platforma GOG oferuje ponad 4100 tytutéow. Nato-
miast od 2018 r. w grupie dziata studio Spokko odpowiedzialne za produkcje
gry mobilnej w technologii AR, The Witcher: Monster Slayer, z planowanq

premierg w najblizszych latach.

Obecnie (czerwiec 2020) grupa CD Projekt zatrudnia blisko 1100 pracow-
nikéw, w tym okoto 700 deweloperow. Strategia spotki zaktada w $rednim

terminie prace nad dwiema produkcjami AAA jednoczesnie.

W 2018 r. spotka wygenerowata 521,3 min PLN przychodow (+44% r/r), 180,3
min PLN zysku operacyjnego (+60% r/r) oraz 175,3 mIn PLN zysku netto (+60%
r/r).

Tabela 8. CD Projekt - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

CDR PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 3629 521,3 364.,0
EBITDA 129,0 2178 174,3
EBIT 112,4 180,3 1561
Zysk netto 109.3 175,3 146,8

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research
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Cherrypick Games

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 58.72m

Cherrypick Games specjalizuje sie w produkcji gier typu free-to-play (F2P)
na platformy mobilne (Android, iOS). Spétka zostata zatozona w 2014 r. przez
bytych menedzeréw podmiotéw takich jak Cl Games czy Atari. Notowana jest
na rynku NewConnect od 2017 r. Cherrypick dotychczas wydat 20 gier, ktore
tqcznie zostaty pobrane ponad 22 min razy. Wsrod najbardziej rozpozna-
walnych tytutéw studia znajdujq sie Touchdown Hero (globalna premiera w
2014), My Hospital (globalna premiera w 2017) oraz My Beauty Spa: Stars &
Stories (globalna premiera w 2018). W 2018 r. spétka sprzedata prawa do
gry My Hospital spotce KuuHubb, ktéra jednak nie uregulowata ptatnosci na-
leznych za gre. W 2020 r. Cherrypick wygrat sprawe w sqdzie arbitrazowym

w Helsinkach, na skutek czego KuuHubb jest zobowiqzany do sptacenia na-

leznosci wraz z odsetkami. Obecnie kluczowe produkcje spotki obejmuja gry
Solitaire: Wildlife Adventures (wersja 1), rozwijang we wspdtpracy z wydaw-
cg Huuuge Games, oraz Solitaire: Wildlife Adventures (wersja 2), rozwijang
we wspotpracy z platforma Skillz Inc. Cherrypick pracuje takze nad grq Crime
Stories nalezqcq do gatunku visual novel, ktorej data premiery nie zostata
jednak jeszcze wyznaczona. Na koniec pierwszego poétrocza 2020 r. spotka

zatrudniata 16 pracownikow.

W 2019 r. spotka wygenerowata 5,3 min PLN przychodow (+33% r/r), 3,4 min
PLN straty operacyjnej (vs. 1,1 min PLN zysku w 2018 r.) oraz 3,0 min PLN
straty netto (vs. 0,7 min PLN zysku w 2018 r.).

Tabela 9. Cherrypick Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

CHP PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 4,0 5.3 24
EBITDA 15 -27 -05
EBIT 11 -34 -0.8
Zysk netto 07 -3.0 -0.3

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research

Cl Games

Wartosé rynkowa (2020-10-30): PLN 197.58m

Cl Games prowadzi niezalezng dziatalno$¢ wydawniczq, produkcyjng i dys-
trybucyjnq na globalnym rynku gier wideo, w segmencie premium. Spotka
rozpoczeta dziatalno$¢ operacyjng w 2002 r,, a w 2007 r. zadebiutowata na
GPW w Warszawie. Obecnie Cl Games prowadzi dziatalno$¢ operacyjng w
Warszawie, Nowym Jorku i Amsterdamie. Do najbardziej rozpoznawalnych
tytutow Cl Games mozna zaliczy¢ serie Sniper: Ghost Warrior (fgczna sprze-
daz powyzej 7 min sztuk, oceny Metacritic w okolicach 50-60 pkt) oraz gre
Lords of the Fallen (ocena Metacritic 73/68/71, odpowiednio dla wersji PC/
PS4/XONE, ponad 9 mIn sprzedanych sztuk). Obecnie Cl Games pracuje nad

kontynuacjq gry Sniper: Ghost Warrior Contracts (premiera planowana na

2020 r.) oraz tytutem Lords of the Fallen 2, ktory ma byc¢ produkowany przez
niedawno powstate, zalezne od spotki studio Hexworks (okoto 25-osobowy
zespot deweloperski). Od 2018 r. Cl Games prowadzi takze dziatalnosé wy-
dawniczq pod markq United Label, posiadajgc w swoim portfolio tytuty takie
jak Roki czy Eldest Souls. Na koniec 2019 r. zespot Cl Games liczyt 56 pracow-

nikow, w tym 41 deweloperow.

W 2019 r. spoétka wygenerowata 47,5 min PLN przychodéw (+16% r/r), 1,0 min
PLN zysku operacyjnego (vs. 22,4 mIn PLN straty rok wczeéniej) oraz 2,9 min

PLN straty netto (vs. 22,7 min PLN straty rok wczesniej).

Tabela 10. Cl Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

CIG PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 22,0 47,5 27,0
EBITDA -10,9 20,5 16,7
EBIT -224 10 5.2
Zysk netto -22,7 -2.9 4,7

Zrédito: Spétka, IPOPEMA Research
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Creativeforge Games

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 64.81m

Creativeforge Games to studio zatozone w 2011 r., od maja 2018 notowane
na rynku NewConnect, specjalizujgce sie w produkgcji gier na PC i konsole.
W portfolio spotki znajdujq sie takie tytuty jak Ancient Space (PC, premie-
ra 23.09.2014, ocena Metacritic 68/100), Hard West (PC/Switch, premie-
ra 18.11.2015, ocena Metacritic 73/100, dotychczas sprzedano ponad 700
tys. kopii gry) oraz Phantom Doctrine (PC/PS4/XONE/Switch, premiera
14.08.2020, ocena Metacritic 67-73/100 w zaleznosci od platformy). Stra-
tegia spotki zaktada tworzenie gier taktycznych, strategicznych, a takze o
roznej tematyce. W zakresie wsparcia marketingowego, wydawnictwa czy
tez testowania gier spotka wspotpracuje z grupq PlayWay (ktéra jest jed-

noczesnie jej strategicznym akcjonariuszem). Obecnie kluczowe produkcje,

nad ktoérymi pracuje spotka, to gry: Aircraft Carrier Survival, House Flipper
City, Builders of Greece oraz dwa niezapowiedziane jeszcze tytuty oparte
na filmowym IP. Creativeforge dziata tez na ptaszczyznie wydawniczej, w
tym czesciowo finansujqgc wydawane produkcje. Zespot spotki liczy okoto 45
deweloperow (stan na wrzesien 2020), przy czym zdecydowana wiekszos¢

zespotu dysponuje co najmniej pigcioletnim doswiadczeniem w branzy gier.

W 2019 r. spotka wygenerowata 1,6 min PLN przychodow (-56% r/r), 0,2 min
PLN straty operacyjnej (vs. 0,7 min PLN straty w 2018 r.) oraz 0,2 min PLN
straty netto (vs. 0,9 min PLN straty w 2018 r.).

Tabela 11. Creativeforge Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

CFG PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 37 16 16
EBITDA -0.6 -01 0.4
EBIT -07 -0.2 0.4
Zysk netto -09 -0.2 0.4

Zrédito: Spétka, IPOPEMA Research

Creepy Jar

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 659.05m

Creepy Jar to warszawski niezalezny producent gier specjalizujqcy sie w ga-
tunku survival simulation. Studio zostato zatozone w 2016 r., a od sierpnia
2018 r. notowane jest na rynku NewConnect. Zarzqd planuje przeniesienie
spotkinarynek gtéwny GPW na przetomie lat 2020/2021. Zespot Creepy Jar
doswiadczenie zdobywat w polskich studiach specjalizujqgcych sie w grach
AAA, zwtaszcza w Techlandzie. Pierwsza produkcja studia - gra Green Hell,
bedqca symulatorem przetrwania w dzungli amazonskiej — miata premiere
na platformie Steam (PC) we wczesnym dostepie dnia 29.08.2018 r., jednak
szczegolng popularnosc wsrod graczy przyniost jej dodatek w postaci trybu
kooperacji, ktéry zostat udostepniony w kwietniu 2020 r. W czerwcu 2020
sprzedaz gry przekroczyta 1 min sztuk. Ocena Metacritic produkcji wynosi

77/100. Obecna strategia spoétki zaktada dalsze wsparcie gry Green Hell po-
przez wydawanie kolejnych dodatkéw, a takze wydanie nastepnej gry, pod
roboczym tytutem Chimera. Preprodukcja projektu Chimera juz sie rozpo-
czeta, a czas produkcji szacowany jest na 2-3 lata. Gra ma naleze¢ do gatun-
ku base-building simulator, jednoczesnie ktadqc nacisk na elementy gatunku
survival. Zespot studia liczy 24 osoby (wrzesien 2020) i planowane jest jego
rozszerzenie do 30 osob w ciqggu dwoch lat.

W 2019 r. spotka wygenerowata 7,0 min PLN przychodoéw (+50% r/r), 0,5 min
PLN zysku operacyjnego (-83% r/r) oraz 0,1 min PLN zysku netto (-85% r/r).

Tabela 12. Creepy Jar - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

CRJ PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 4,7 7.0 231
EBITDA 3.8 51 21,2
EBIT 2,7 0.5 20,2
Zysk netto 2,6 01 16,1

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research
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Drageus Games

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 12.18m

Drageus Games jest wydawcq i deweloperem niezaleznych gier w segmencie
premium. Spotka specjalizuje sie w tworzeniu, portowaniu i wydawaniu gier
na konsole, w szczegdlnosci Nintendo Switch. Jest notowana na rynku New-

Connect od stycznia 2020 .

W swoim portfolio wydawniczym od 2017 r., czyli od poczgtku dziatalnosci,

ma ponad 20 gier wydanych na najnowszej konsoli Nintendo.

Flagowym i pierwszym autorskim projektem studia na platformie Nintendo
Switch byt tytut Tactical Mind, gra strategiczna. Tactical Mind (oceny Meta-
critic w okolicach 60/100) trafit do sprzedazy w grudniu 2017 r.

W 2018 r. spoétka wygenerowata 1,10 min PLN przychoddéw (+104% r/r), 0,16
mIn PLN straty operacyjnej oraz 0,15 min PLN straty netto.

Tabela 13. Drageus Games — podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

DRG PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 0,54 110 0,67
EBITDA -0,15 -011 -0,08
EBIT -0.16 -016 -0,10
Zysk netto -0.15 -0.15 -0,09

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research

Draw Distance

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 19.67m

Draw Distance to studio deweloperskie specjalizujqgce sie w produkgji nie-
zaleznych gier komputerowych, do lipca 2019 r. przez dekade dziatato pod
nazwgq iFundall. Historia spoétki siega 2000 r, kiedy powstata jako cze$¢ gru-
py Bloober Team, krakowskiego producenta gier z gatunku horroru. Poczqt-
kowo zespot zajmowat sie realizacjq zlecen dla podmiotow zewnetrznych.
Dzi$ gtownq dziatalnosciq spotki jest produkcja wiasnych gier z segmentu
indie. Przy tworzeniu swoich projektow sq wykorzystywane dane typu real-
-world data (informacje pobierane ze $wiata rzeczywistego do modyfikacji
rozgrywki). Draw Distance specjalizuje sie w produkcji multiplatformowych

tytutéw z gatunku action-adventure.

Draw Distance tworzy i wydaje gry wideo na platformy wszystkich liczqcych
sie producentow: Sony (PlayStation), Microsoft (Xbox), Nintendo (Wii), Apple
(i0S), a takze komputery PC oraz Mac.

Do tej pory Draw Distance wydat takie tytuty jak: Vampire: The Masquera-
de - Coteries of New York (oceny Metacritic 70/100), Ritual: Crown of Horns
(oceny Metacritic w okolicach 58/100) oraz Serial Cleaner ($rednia ocena
Metacritic 72/100).

W 2019 r. spotka wygenerowata 2,49 min PLN przychodow (-17% r/r), 0,12
mIn PLN straty operacyjnej oraz 0,1 min PLN straty netto.

Tabela 14. Draw Distance - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

DDI PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 3,00 249 0,59
EBITDA 0,89 -0.11 0,05
EBIT 0.86 -0,12 -0,05
Zysk netto 0,81 -0,10 -0,06

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research




Duality Games

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 29.00m

Duality Games to zatozone w 2017 r. studio deweloperskie gier z siedzibqg w
Warszawie z grupy PlayWay. Z korcem wrzesnia 2020 r. zadebiutowato na
NewConnect. Studio planuje produkcje gier o zréznicowanej tematyce dla
roznych grup docelowych. Celem spotki jest tworzenie gier na platformy PC/
Steam oraz porting najbardziej rentownych projektow na konsole PlaySta-

tion, Xbox i Nintendo.

Do tej pory spoétce udato sie wydac¢ tytut Barn Finders. Do wrzesnia 2020 r.
sprzedata 60 kopii tej gry. Na portalu Metacritic gra ma oceny w okolicach
70/100, a na platformie Steam 9/10.

W swojej strategii spotka zaktada produkcje i wydanie kolejnych gier raz na
2-3lata, o budzecie powyzej 1 min PLN. Duality Games planuje dalszq rozbu-
dowe dziatu wydawniczego i zwigkszenie mozliwosci produkcyjnych.

W 2019 r. spotka wygenerowata 1,15 min PLN przychoddw (-1% r/r), 0,03 min
PLN straty operacyjnej oraz 0,03 min PLN straty netto.

Tabela 15. Duality Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

DUA PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 116 115 1,40
EBITDA -0,07 -0,01 0,54
EBIT -011 -0,03 0,54
Zysk netto -0.11 -0,03 0,57

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research

ECC Games

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 37.02m

Spotka ECC Games dziata w branzy gier wideo od 2010 r., od lutego 2019 r.
jest notowana na rynku NewConnect. Firma zlokalizowana jest w Warsza-
wie i stanowi czes$¢ grupy kapitatowej PlayWay. Studio zajmuje sie produkcjq
zaréwno gier z segmentu premium, jak i produkcji free-to-play (F2P) prze-
znaczonych na platformy mobilne. Specjalnosciq studia sqg gry zwigzane z
tematykqg motoryzacji. Kluczowe produkcje obejmujg gre Drift21, wydang we
wspotpracy ze spotkg S0S Games w formule wczesnego dostepu 7.05.2020
r. na platformie PC (Steam), oraz gre mobilng Car Mechanic Simulator 2018,
dotychczas najpopularniejszg gre mobilng z grupy PlayWay, przekraczajqcq
24 min pobran. Car Mechanic Simulator 2018 zebrat takze ponad 381 tys.
ocen ze $rednim wynikiem 4,4/5. Obecnie studio pracuje nad ukonczeniem

Drift21, a takze rozpoczyna prace nad kolejnym projektem gry premium, kto-
rej premiera planowana jest na 2022 r. Nowa gra ma opierac sie na tech-
nologii GearShift (silnik zachowania mechanicznych pojazdéw w srodowisku
Unreal oraz moduty Al do generowania map i fizyki zachowania pojazdéw),
na ktérej opracowanie spotka otrzymata dofinansowanie o wartosci 4,9 min
PLN. Studio pracuje tez nad nowq produkcjq mobilng - grq Car Mechanic Si-
mulator Racing, ktérej premiera powinna nastgpic jeszcze w tym roku (praw-

dopodobnie na wybranych rynkach).

Aktualnie (wrzesien 2020) zespdt studia liczy 30 osodb.

Tabela 16. ECC Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

ECC PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 2.5 5.3 2.2
EBITDA 0.6 19 0.3
EBIT 0.5 1.8 0.2
Zysk netto 0.5 15 0.2

Zrédito: Spétka, IPOPEMA Research
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Forever Entertainment

Wartosé rynkowa (2020-10-30): PLN 238.82m

Spotka Forever Entertainment dziata na rynku gier wideo od 2010 r., a od
2011 r. jest notowana na rynku NewConnect. Produkuje i wydaje gry na
wszystkie platformy, jednak specjalnosciq firmy jest konsola Nintendo Swi-
tch, na ktérej obecnie Forever jest trzecim najwiekszym wydawcqg (ponad 80
gier). tgcznie spotka miata juz blisko 150 premier na réznych platformach.
Wsraéd kluczowych tytutow studia warto wyrozni¢ port gry Thief Simulator
na NSwitch (ponad 0,5 min sprzedanych kopii) oraz gre Timberman (dotqd

rowniez ponad 0,5 min sprzedanych kopii), a takze gre Panzer Dragoon: Re-

make (premiera 26.03.2020, NSwitch, ocena Metacritic 63/100).

Wsréd trzech filarow dziatalnosci spotki znajdujq sie: produkcja gier opartych
na wiasnym IP, porty gier innych producentoéw na konsole, w tym gtownie
NSwitch, oraz produkcja odnowionych wersji starych, kultowych gier (tzw.
remaki). Obecne cele strategiczne spoétki to osiqgniecie pozycji drugiego naj-
wigkszego wydawcy na NSwitch na swiecie, produkcja 3-4 gier z segmentu
remake’'éw rocznie oraz dalsza specjalizacja na rynku konsolowym. Kluczowe

nadchodzqce produkcje studia to port gry Green Hell na platforme NSwitch,

Tabela 17. Forever Entertainment - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

FOR PW (mIn PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 9.8 13,7 15,0
EBITDA 3,6 45 7.2
EBIT 34 35 6,7
Zysk netto 33 6.4 134

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research

Games Operators

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 108.50m

Games Operators to spotka specjalizujqca sie w produkcji gier z segmentu
premium. Firma nalezy do grupy kapitatowej PlayWay. Powstata z prze-
ksztatcenia spotki CITYPRO zatozonej w 2015 . W 2020 r. Games Operators
zadebiutowato na GPW w Warszawie. Podstawowym rynkiem sprzedazy
gier studia jest platforma PC (sklep Steam), niemniej jednak gry sq takze
portowane i wydawane na konsolach czy platformach mobilnych. Kluczo-
wym produktem w portfolio spotki jest gra 911 Operator (symulator centrum
powiadamiania ratunkowego, premiera w 2017 r.), ktéra do konca stycznia
2020 r. wraz z dodatkami sprzedata sie w naktadzie ponad 1,1 min kopii (PC,
XONE, PS4). Wersja mobilna gry zostata pobrana ponad 1.8 min razy. W

2020 r. spotka wydata kolejnq gre z tego gatunku - 112 Operator. Ponadto w
jej portfolio znajdujq sie takie tytuty jak: Radio Commander (2019 r.), Counter
Terrorist Agency (2019 r.), Cyber Ops (2020 r.), BE-A Walker (2020 r.)), Paws
and Soul (2020 r.) oraz Transport INC (2020 r.). Spdtka wspotpracuje z kil-
kudziesiecioma deweloperami (zespoty od dwoéch do 20 0séb), co zgodnie ze
strategiqg firmy ma przektada¢ sie na wydawanie 4-8 gier rocznie. Obecnie

kluczowe tytuty w produkgji studia to Reptiles: In Hunt oraz Rustler.

W 2018 r. spétka wygenerowata 8,5 min PLN przychodow (+56% r/r), 5,3 min
PLN zysku operacyjnego (+33% r/r) oraz 4,2 min PLN zysku netto (+20% r/r).

Tabela 18. Games Operators - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

GOP PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 54 8,5 15
EBITDA 41 5,5 0.6
EBIT 4,0 53 0,5
Zysk netto 3.5 4.2 0.5

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research
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Gaming Factory

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 64.71m

Gaming Factory jest producentem i wydawcq gier na PC i konsole. Spotka
powstata w 2017 r. Kluczowe zatozenia strategii spotki to wydawanie nisko- i
sredniobudzetowych gier, w tym poszukiwanie projektéw o wysokim poten-
cjale sprzedazowo-marketingowym oraz zwigkszanie przychodow z produk-
cji wtasnych projektow w oparciu o aktywnq strategie marketingowq. Studio
tworzy i wydaje symulatory, gry przygodowe, gry akcji oraz tycoon games.

Gtéwng specjalizacjg Gaming Factory jest produkcja i dystrybucja gier na

platformy PC, konsole Nintendo Switch, PlayStation 4 i Xbox One.

Pod koniec pierwszego poétrocza 2020 r. spotka zakonczyta porting szesciu

gier na zlecenie, co ma zapewnic stabilne przeptywy finansowe w przysztosci.

Do konca 2021 r. Gaming Factory planuje sfinansowac i wydac ponad 30 no-
wych tytutow, w tym potowa projektow ma by¢ wtasnej produkcji. Poza tym
trwajqg prace nad ponad 20 portami do gier na Nintendo Switch, a do konca

przysztego roku studio ma w planach finalizacje portu kolejnych 50 gier.

Spoétka wspotpracuje z ponad 25 zespotami deweloperskimi, co oznacza, ze

liczba osob skupionych wokot produkcji Gaming Factory przekracza 100.

W 2019 r. spétka wygenerowata 4,7 min PLN przychoddw (-87% r/r), 0,1 min
PLN zysku operacyjnego (vs. 1,0 min PLN straty operacyjnej w 2018 r.) oraz
4,7 min PLN zysku netto (-42% r/r).

Tabela 19. Gaming Factory - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

GIF PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 0.6 4,7 0.6
EBITDA -10 01 0.2
EBIT -10 01 0.2
Zysk netto 2.8 4,7 0.2

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research

Jujubee

Wartosé rynkowa (2020-10-30): PLN 23.23m

Jujubee to studio deweloperskie zajmujqce sie tworzeniem gier wideo, ktére
ma na swoim koncie takie tytuty jok: FLASHOUT 3D, Suspect in Sight, Take
Off - The Flight Simulator, strategie czasu rzeczywistego Realpolitiks (oceny
Metacritic na poziomie 50/100), gre przygodowo-dokumentalng KURSK oraz
Deep Diving Simulator.

Celem firmy jest tworzenie gier na wszystkie istotne platformy sprzetowe,
takie jak iOS (iPhone, iPod, iPad), Android, Mac, PC i konsole. Model bizne-

sowy firmy opiera sie na dywersyfikacji produkcji do czterech segmentéw
rynkowych: premium, free-to-play (F2P) oraz produkcji na zamowienie pod-
miotow zewnetrznych. Jujubee skupia sie obecnie na wysokobudzetowych

projektach wtasnych i produkgji gier dla wydawcow na zlecenie.

W 2019 r. spotka wygenerowata 0,88 min PLN przychodoéw (-38% r/r), 3,03
min PLN straty operacyjnej oraz 3,07 min PLN straty netto.

Tabela 20. Jujubee - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

JJIB PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 143 0,88 0,54
EBITDA -0,18 -2,97 0,09
EBIT -0.24 -3,03 0,08
Zysk netto -0,36 -3,07 0,60

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research
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Klabater

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 44.66m

Klabater jest wydawcq i producentem gier wideo na komputery osobiste
i konsole, prowadzqcym dziatalnos¢ w trzech segmentach operacyjnych:
wydawniczym, produkcyjnym oraz ustug portingowych. Spotka zostata za-
tozona przez CDP w czerwcu 2016 r,, a na rynku NewConnect zadebiutowata
w pazdzierniku 2019 r. Wtasnie pod tqg markq CDP zamierzat wejsc¢ na global-
ny rynek jako wydawca gier niezaleznych. Gtéwnym celem dziatalnosci spotki
jest wprowadzanie gier wideo wytworzonych przez wtasne i zewnetrzne stu-

dia deweloperskie do sprzedazy na platformach cyfrowej dystrybucji.

Do tej pory Klabater wydat takie tytuty jak: We. The Revolution, Regalia, Sky-
hill, Roarr!, Heliborne, Apocalipsis, 90s Football Stars, From Shadows oraz
Alice VR.

Obecnie zespot spotki pracuje nad specjalng edycjq symulatora tawerny
Crossroads Inn. Pierwsza wersja gry trafita do sprzedazy w pazdzierniku

2019 r., a na portalu Metacritic zyskata $redniq ocen 60/100.

W 2018 r. spédtka wygenerowata 5,8 min PLN przychodoéw (vs. 0,5 min PLN
przychodoéw w 2018 r.), 1.2 min PLN zysku operacyjnego (vs. 0,3 min PLN
straty operacyjnej) oraz 1 min PLN zysku netto (vs. 0,3 min PLN straty netto
w 2018 r).

Tabela 21. Klabater - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

KBT PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 0.5 58 2.8
EBITDA -0.2 12 0.3
EBIT -0.3 12 0.3
Zysk netto -0.3 10 0.4

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research

Moonlit

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 27.60m

Moonlit specjalizuje sie w produkcji wtasnych tytutow oraz gier na zlecenie.
Spotka dziata na rynku polskim i miedzynarodowym. Portfolio firmy liczy 19
wykonanych tytutow, w tym sq prace dla takich spotek z branzy gier jak Play-
Way, Bloober, Slitherine, Matrix Games, Ultimate Games, Frozen District,
GameKraft. Spoétka tworzy gry na PC oraz konsole Xbox i PlayStation. Na
rynku jest obecna od 2014 r., a w czerwcu 2019 r. zadebiutowat w alterna-

tywnym systemie obrotu (NewConnect).

W trzecim kwartale 2019 r. spotka przystgpita do preprodukcji nowego pro-
jektu (hazwa robocza SecretProject #1) - pierwszego symulatora sktadania

modeli na PC. 11 listopada 2019 r. Model Builder osiqgnaqt 487. pozycje w ze-

stawieniu Top Wishlist (najbardziej oczekiwanych gier) na platformie Steam.
W 2020 r. Moonlit planuje wydac¢ swojq pierwszq autorskq produkcje, czyli
wspomnianqg gre Model Builder, a poczqwszy od lipca 2020 r. chce znaczqco
zintensyfikowac prace nad drugim projektem - grq Dog Trainer, ktérej wyda-

nie planowane jest na pierwszy kwartat 2022 r.

Moonlit zatrudnia ponad 20-osobowy zespdt deweloperow.

W 2018 r. spétka wygenerowata 0,9 min PLN przychodow (-20% r/r), 0,S min
PLN straty operacyjnej oraz 0,66 min PLN straty netto.

Tabela 22. Moonlit - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

MLT PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 112 0,90 0,03
EBITDA 0,03 -0,36 -0
EBIT -0,09 -0,50 -013
Zysk netto -0,08 -0,66 -0,12

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research
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Movie Games

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 226.44m

Movie Games zostato zatozone w 2016 r. przez Mateusza Wczesniaka (CEO)
wraz z Aleksym Uchanskim (dziennikarz specjalizujgcy sie w branzy gier
wideo) oraz Maciejem Migsikiem (deweloper i producent z wieloletnim do-

$wiadczeniem w branzy).

Spotka zatrudnia okoto 100 grafikow i programistéow (czerwiec 2020), pra-
cujgcych w kilkunastu zrzeszonych studiach deweloperskich. Movie Games
realizuje zaréwno produkcje z gatunku horroru, jak i symulatory. Pierwszq
duzq produkcjq studia byta gra The Beast Inside (horror wydany 17.10.2019
r., Metacritic 74/100), a kolejng Drug Dealer Simulator (premiera 16.04.2020,
ocena Metacritic 59/100, ponad 1 mIn USD przychodow w ciggu okoto mie-

siqca od premiery). Studio wydato takze kilka pomniejszych tytutow, w tym
Plane Mechanic Simulator oraz Lust for Darkness. Obecnie do kluczowych
produkcji, nad ktorymi pracuje spotka, mozna zaliczy¢ gry Lust from Beyond
(kontynuacja Lust for Darkness, premiera planowana na 2020 r.) oraz Ala-
skan Truck Simulator (premiera planowana na 2020 r.). Druga z wymienio-
nych gier celuje w jednq z wiekszych nisz na rynku gier - gatunek symulato-
row ciezarowek. Strategia spotki zaktada prace nad dziesiecioma lub wiecej

grami jednoczesnie, przy srednim czasie produkcji okoto 12-16 miesigcy.

W 2019 r. spétka wygenerowata 4,5 min PLN przychoddw (+15% r/r), 0,9 min
PLN zysku operacyjnego (+42% r/r) oraz 0,8 min PLN zysku netto (+58% r/r).

Tabela 23. Movie Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

MOV PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 39 45 7.0
EBITDA 07 0.9 51
EBIT 07 0.8 51
Zysk netto 0.5 0.8 4,0

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research

One More Level

Wartosé rynkowa (2020-10-30): PLN 445.26m

One More Level to krakowskie studio specjalizujqce sie w produkcji gier na PC
i konsole, wydawanych najczesciej we wspotpracy z zewnetrznym wydawcq.
Spotka powstata w 2014 r., a w 2018 r. wskutek potqczenia ze spdtkq La-
ser-Med zadebiutowata na rynku NewConnect. Jej dotychczasowe portfolio
obejmuje gry: Deadlings (premiera 11.11.2014), Warlocks vs Shadows (pre-
miera 19.08.2015) oraz God'’s Trigger (premiera 18.04.2019, ocena Meta-
critic 71-79/100).

W sierpniu 2019 r. spoétka zaprezentowata swoéj najnowszy produkt, czyli gre
Ghostrunner, ktérej wydawcami zostaty spoétki All In! Games oraz S05 Ga-
mes. Ghostrunner spotkat sie z duzym zainteresowaniem graczy (lista zy-

czenh na Steam przekroczyta 600 tys. zapiséw jeszcze przed premierq, filmy

z prezentacjq gry miaty miliony wyséwietleh w serwisie YouTube). Planowana
premiera gry na wszystkich platformach (PC, PS, XONE oraz NSwitch) to 27
pazdziernika 2020 r. Strategia spotki zaktada produkcje gier z segmentu in-
die premium (AA+) przy srednim budzecie 2,6 min USD oraz czasie produkgji

2-3 |lata na projekt.
Zespot spotki liczy blisko 30 osob (wrzesiern 2020).
W 2019 r. spétka wygenerowata 2,5 min PLN przychoddw (+12% r/r), 5,6 min

PLN straty operacyjnej (vs. 1,9 min PLN straty rok wczesniej) oraz 6,0 min

PLN straty netto (vs. 1,8 min PLN straty rok wczesniej).

Tabela 24. One More Level - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

OML PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 2.2 2,5 16
EBITDA -10 -11 -27
EBIT -19 -5.6 -2,7
Zysk netto -18 -6,0 -27

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research
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Ovid Works

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 22.19m

Ovid Works jest niezaleznym studiem z Warszawy, ktére zostato zatozone w
2015 r. Spotka produkuje wysokiej jakosci gry FPP (opowiadane z perspekty-
wy pierwszoosobowej) na PC, konsole oraz urzgdzenia VR. Pierwszq swojg
gre studio wydato w 2017 r. pod nazwq Interkosmos w srodowisku wirtualnej
rzeczywistosci. Opowiada ona historie astronauty, byta petna zwrotow akgji,
miedzynarodowych intryg i zimnowojennych absurdow. Interkosmos to sy-
mulator z elementami survivalowymi. Gra zadebiutowata na komputerach
PC na HTC Vive i Oculus Rift. Obecnie jest dostepna na platformie Steam.
Dostata pozytywne recenzje od graczy, a liczba pobran siega 8127 na koniec
2019r.

Kolejny projekt studia to gra Metamorphosis, ktéra swoj scenariusz opiera na
powiesci Franza Kafki pod tytutem Przemiana. Fabuta zostata osadzona w
surrealistycznym Swiecie i opowiedziana z perspektywy pierwszoosobowej.

Metamorphosis otrzymata $redniq ocen 70/100 na portalu Metacritic.

Ovid Works na poczqtek 2020 r. sktadat sie z 15-osobowego zespotu.

W 2019 r. spétka wygenerowata 1,47 min PLN przychodéw (vs. 0,03 min PLN
przychodéw w 2018 r.), 0,71 min PLN zysku operacyjnego (vs. 1,03 min PLN
straty operacyjnej w 2018 r.) oraz 0,70 min PLN zysku netto (vs. 1,05 min PLN
straty netto w 2018 r.).

Tabela 25. Ovid Works - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

OVI PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 0,03 147 0,50
EBITDA -0,79 0,94 -0,35
EBIT -103 0,71 -0,37
Zysk netto -1,05 0,70 -0,37

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research

PlayWay

Wartosé rynkowa (2020-10-30): PLN 3425.40m

Grupa PlayWay specjalizuje sie w produkgji gier na platformy PC, choc takze
coraz czesciej wydaje gry na inne platformy (konsole, gry mobilne). Firma
powstata w 2011 r., a od pazdziernika 2016 r. jest notowana na rynku gtow-
nym GPW. Jest jednym z globalnych lideréw gatunku symulatorow. Play-
Way dziata w modelu wielu niezaleznych zespotéw produkcyjnych, o zréz-
nicowanej wielkosci i doswiadczeniu deweloperéw. Grupa obejmuje ponad
100 zespotow, z czego ponad B0 funkcjonuje w ramach odrebnych spoétek, w
ktérych deweloperzy sq akcjonariuszami (co jest istotnym elementem planu
motywacyjnego dla tych zespotow). Obecna skala dziatalnosci pozwala na
produkcje kilkuset gier jednoczesnie, przy czym ponad 100 tytutéw to nowe
gry na platforme PC. Wérod kluczowych produkcji spotki warto wyrédznic se-
rig Car Mechanic Simulator, w tym zwtaszcza ostatniq gre z serii pod tytutem
Car Mechanic Simulator 2018 (premiera na PC 28.07.2017 r., sprzedaz prze-

kroczyta 10 min USD na platformie Steam) oraz gre House Flipper (premiera

17.05.2018 r,, sprzedaz powyzej 10 min USD na Steam). Obie gry sprzedaty
sie w naktadach przekraczajgcych 1 min kopii. Wérod kluczowych produkciji
znajdujgcych sie w toku realizacji warto wymienic¢ tytuty: Builders of Egypt,

Bum Simulator, Junkyard Simulator czy Mr. Prepper.

W 2018 r. PlayWay wygenerowat 131 min PLN przychodoéw (+66% r/r) oraz
63 min PLN znormalizowanego zysku netto (+33% r/r), po raz kolejny osig-
gajqc kilkudziesiecioprocentowy wzrost przychodow oraz prawie podwojenie

wyniku netto.

W 2019 r. spoétka wygenerowata 130,9 min PLN przychodoéw (+66% r/r), 82,5
min PLN zysku operacyjnego (+65% r/r) oraz 86,3 min PLN zysku netto (+85%
r/r).

Tabela 26. PlayWay - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

PLW PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 787 130,9 351
EBITDA 501 831 23,5
EBIT 49,9 825 233
Zysk netto 47,0 86,9 212

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research
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Prime Bit Games

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 8.16m

Prime Bit Games to niezalezny projektant, tworca i wydawca gier mobilnych,
komputerowych, konsolowych i przegladarkowych. Spotka swiadczy réwniez
ustugi w zakresie portingu, co-developmentu, projektowania grafik oraz gier
na zamoéwienie klienta. Jej podstawowq dziatalnosciq jest produkcja gier na
urzqdzenia mobilne, PC, Nintendo Switch, Xbox, a takze ich promocja i sprze-
daz. Monetyzacja segmentu gamingowego opiera sie na dwoéch modelach
dystrybucyjnych: freemium (bazujgcy na reklamach i mikroptatnosciach)

oraz premium (bez reklam i dodatkowych optat).

Model ten jest powszechnie stosowany na swiecie i obecnie zdominowat ry-
nek gier, gérujgc nad modelem abonamentowym. Prime Bit Games korzysta
z ustug podwykonawcow na wykonanie ustug programistycznych. Najcze-
$ciej sq to czteroosobowe zespoty/podmioty w zaleznosci od projektu. Do tej
pory spoétka wydata takie tytuty jak: Caveman Chuck, Magic Nations: Card

Game, Dark Tower, Bouncy Birds, Inside Grass i inne.

W 2018 r. spétka wygenerowata 1,74 min PLN przychoddow (+138% r/r), 0,40
mIn PLN straty operacyjnej oraz 0,41 min PLN straty netto.

Tabela 27. Prime Bit Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

PBT PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 0.73 174 0,40
EBITDA -0,34 -0.23 -0,14
EBIT -043 -0,40 -0.24
Zysk netto -0.41 -0.41 -0.24

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research

Pyramid Games

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 79.77m

Pyramid Games jest producentem gier oraz wykonawcg zamoéwien przy ze-
wnetrznych projektach. Firma zostata zatozona w styczniu 2012 r. W lutym
2017 r. Pyramid Games przeksztatcita sie w spétke z o0.0. i nawigzata wspodt-
prace z wydawcq - firmq PlayWay. Dziatalnos¢ gospodarcza realizowana
jest w dwoch obszarach: produkcja gier wtasnych i produkcja gier na zlecenie.
Pierwsze wtasne tytuty studia zostaty zaprezentowane w 2018 r. - byty to gry
wydawane na Android oraz iOS: RMX Real Motocross i Motorcycle Mechanic
Simulator, a takze gra na PC Alter Cosmos. W planach na 2020 r. jest pre-
miera w formule wczesnego dostepu Occupy Mars. Premiera petnej wers;ji
gry Occupy Mars jest zaplanowana na 2021 r.

W dalszych planach jest zawarcie umow z platformami sprzedazy gier Play-
Station oraz Nintendo Switch.

Zespot Pyramid Games sktada sie z 38 oséb. Spotka przy wydawaniu gier
wspotpracuje z grupq PlayWay, ktéra jest najwiekszym udziatowcem, oraz z
kilkoma innymi podmiotami z grupy, takimi jak Ultimate Games i SimFabric.
W 2019 r. spotka wygenerowata 1,09 min PLN przychodéw (+294% r/r), 0,01
mIn PLN straty operacyjnej oraz 0,02 min PLN straty netto.

Tabela 28. Pyramid Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

PDG PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 0.37 1,09 1,20
EBITDA -0,06 -0,01 0,04
EBIT -0,06 -0,01 0,04
Zysk netto -0,05 -0,02 0,04

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research

20 -




QubicGames

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 54.40m

QubicGames to wydawca i deweloper niezaleznych gier z segmentu pre-
mium. Firma zostata zatozona w 2004 r. Specjalizuje sie w tworzeniu, por-
towaniu i wydawaniu gier na konsole, w szczegdlnosci Nintendo Switch. Jest
globalnym wydawcq, ktéry wspotpracuje z deweloperami z ponad 10 krajow.
W swoim portfolio wydawniczym ma ponad 30 gier wydanych na najnowszej

konsoli Nintendo, ktérych sprzedaz osiqgneta ponad 1,5 min kopii.

Najwazniejsze projekty autorskie wydane na konsoli Nintendo Switch przez

QubicGames to: Robonauts, Astro Bears Party, Geki Yaba Runner, Coloring

Book i Puzzle Book oraz zewnetrzne projekty wydane przez spotke: Mana
Spark, Blazing Beaks, Warlocks 2: God Slayers, Akane, One Strike, Not Not

- A Brain Buster.
Qubic Games wspotpracuje tqcznie z okoto 21 osobami.
W 2018 r. spotka wygenerowata 9,14 min PLN przychoddéw (+161% r/r), 0,74

min PLN zysku operacyjnego (vs. 0,25 min PLN straty netto w 2018 r.) oraz
2,75 min PLN zysku netto (+55% r/r).

Tabela 29. Qubic Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

QUB PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 3,50 9,14 3.28
EBITDA 0,96 1,88 0.46
EBIT -0.25 0,74 0.22
Zysk netto 177 2,75 0,68

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research

SimFabric

Wartosé rynkowa (2020-10-30): PLN 95.63m

SimFabric jest producentem, studiem portujgcym i wydawcq gier kompute-
rowych. Spotka tworzy symulatory i gry na komputery PC oraz urzqdzenia
mobilne (i0S, Android). Powstata w 2016 r. po otrzymaniu gtéwnej nagro-
dy ESA (Europejskiej Agencji Kosmicznej) w konkursie na najlepszq aplika-
cje kosmiczng, a w kwietniu 2020 r. zadebiutowat na gietdzie NewConnect.
Od 2018 r. certyfikowany producent i wydawca gier na konsole: Nintendo
Switch, PS4 i Xbox One. W lipcu 2019 r. SimFabric otworzyt oddziat w todzi
odpowiedzialny za dziatania B+R, ktéry ma na celu stworzenie innowacyjnych
rozwigzan w branzy gier komputerowych. Gtéwnym zatozeniem prowadzonej
dziatalnosci jest portowanie i wydawanie kilku nisko- oraz $redniobudzeto-
wych i wysokomarzowych gier przez rozproszone niewielkie zespoty dewe-
loperskie. Poza dziatalnosciq na rynku gier wideo spotka zawarta réwniez

kilka umow na wykonanie materiatow do e-learningu oraz materiatéw audio.

W 2018 r. SimFabric w drodze przeksztatcenia kapitatowego stat sie spot-
kq akcyjng. Najwazniejszym dotychczasowym produktem spotki jest gra pt.
Farm Expert 2018, ktéra w wersji mobilnej zostata pobrana w liczbie ponad

2,5 min kopii.

Z poczqtkiem drugiej potowy 2020 r. w SimFabric pracowato tqcznie 50 osob
podzielonych na 12 zespotéw deweloperskich oraz oémioosobowy zespot ba-

dan i rozwoju.

W 2019 r. spétka wygenerowata 2,7 min PLN przychodéw (+325% r/r), 0,5
min PLN zysku operacyjnego (vs. 0,04 min PLN zysku operacyjnego w 2018r.)
oraz 0,4 min PLN zysku netto (vs. 0,01 miIn PLN zysku netto w 2018 r.).

Tabela 30. SimFabric - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

SIM PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 0.8 27 3.2
EBITDA 01 05 0.4
EBIT 0.0 0.5 0.4
Zysk netto 0.0 04 0.2

Zrédto: Spoétka, IPOPEMA Research
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Sonka

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 37.88m

Sonka prowadzi dziatalnos¢ na rynku gier wideo, specjalizujqc sie w zakre-
sie portowania gier na konsole oraz produkcji wtasnych gier. Spotka zostata
zatozona w sierpniu 2017 r. przez Rafata Sankowskiego, Bartosza Moniew-
skiego oraz spétki PlayWay (producenta i wydawce gier komputerowych), a

takze QubicGames.

Najwazniejszq wtasng produkcjq jest seria gier na licencji Astro Bears.

Pierwsza wersja Kosmicznych Misiow to wedtug firmy jedna z najczesciej po-

lecanych gier imprezowych na Nintendo Switch. Oproécz tego spotka przygo-
towuje produkty na urzgdzenia mobilne oraz gre planszowq na tej licencji.

Zespot spotki na poczqtek 2020 r. sktadat sie z 11 osob.

W 2018 r. spotka wygenerowata 2,73 min PLN przychodéw (+61% r/r), 0,86
min PLN zysku operacyjnego (+310% r/r) oraz 0,77 min PLN zysku netto
(+305% r/r).

Tabela 31. Sonka - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (miIn PLN)

SOK PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 1,70 2,73 2,25
EBITDA 0,23 0.87 0,66
EBIT 0.21 0.86 0,66
Zysk netto 0,19 0,77 0.64

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research

Starward Industries

Wartosé rynkowa (2020-10-30): PLN 181.80m

Starward Industries to studio deweloperskie zatozone w 2018 r. przez Marka
Markuszewskiego (CEO, wspéttworzyt krakowski oddziat CD Projektu, gdzie
petnit funkcje senior producera), Daniela Betke (cztonek zarzgdu, projektant
i gtowny programista silnika GRACE 2, programista silnikéw m.in. do gier
The Witcher 3 czy Cyberpunk 2077), Mariusza Antkiewicza (cztonek zarzgdu
z wieloletnim dos$wiadczeniem w branzy gier) oraz pozostatych dewelope-
réw wywodzqgcych sie z takich studiéw jok CD Projekt, Reality Pump, Bloober
Team oraz Techland. Zespot spotki liczy 10 osob, zarzqd planuje go podwoic
w drugiej potowie 2020 r. W 2019 r. spotka pozyskata w ofercie pre-IPO 3
min PLN z emisji 73 akcji (4% dotychczasowego kapitatu) przy wycenie 74 min
PLN (post-money). Debiut spétki na rynku NewConnect odbyt sie w 2020 r.

Obecnie spotka pracuje nad grq The Invincible z gatunku sci-fi thriller opar-
tq na powiesci Niezwyciezony autorstwa Stanistawa Lema. Gra ma zostac
wyprodukowana przy wykorzystaniu silnika Unreal Engine w trybie kampa-
nii dla jednego gracza. Premiera zapowiedziana jest na drugq potowe 2021
r. na platformach PC, PS4 i Xbox One. Spoétka wstepnie szacuje potencjat
sprzedazowy na S00-700 kopii w pierwszym roku od premiery (21-27 min
PLN przychodow w przypadku braku wspotpracy z wydawcq).

W 2018 r. spotka wygenerowata 1,6 min PLN przychodow, 1,2 min PLN straty

operacyjnej oraz 1,4 min PLN straty netto.

Tabela 32. Starward Industries - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

CIG PW (min PLN) 2019 I pot. 2020
Przychody 16 0.6
EBITDA -11 -0.6
EBIT -12 -0,6
Zysk netto -14 -0.6

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research
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T-Bull

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 24.29m

T-Bull to spotka, ktéra specjalizuje sie w projektowaniu, produkgji i dystrybucji
gier na urzqdzenia mobilne. Firma zostata zatozona w 2010 r., a w sierpniu

2018 r. zadebiutowata na gtéwnym rynku GPW.

Zespot deweloperski T-Bull tworzy gry mobilne oparte na modelu ptatnosci
free-to-play (F2P). Gry udostepniane sq za posrednictwem globalnych plat-
form: Google Play (Android), App Store (i0OS Apple), Windows Phone (Win-
dows Mobile), BlackBerry World (BlackBerry OS), a takze Amazon i Opera
Mobile Store.

Jeden z najwigkszych projektow studia - gra Top Speed, znalazta sie

w pierwszej dziesigtce najlepiej zarabiajgcych gier wyscigowych w USA,

Kanadzie, Wielkiej Brytanii, Francji, Niemczech, Portugalii, Turcji, Korei Potu-
dniowej, Argentynie, Australii i RPA. Najnowsza gra spotki, Top Speed 2, na
poczqtku 2020 r. zostata pobrana tqcznie ponad 200 razy. W styczniu 2020
r. gry T-Bull pobrano tqcznie okoto 6 min razy. Ponadto na poczqtek 2020 r.

liczba pobran catego portfolio zblizata sie do 460 min.

W 2019 r. spotka wygenerowata 6,58 min PLN przychodéw (-9% r/r), 1,28
min PLN zysku operacyjnego (vs. 0,03 mIn PLN straty operacyjnej w 2018 r.)
oraz 2,1 min PLN zysku netto (+320% r/r).

Tabela 33. T-Bull - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

TBL PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 7,23 6,58 164
EBITDA 4,08 5,90 165
EBIT -0,03 1,28 -0,08
Zysk netto 0,50 210 -0,05

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research

Ten Square Games

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 4592.94m

Ten Square Games to wroctawskie studio powstate w 2011 r., a od maja 2018
r. notowane na GPW w Warszawie. Spotka specjalizuje sie w produkgji gier
mobilnych na platformy iOS oraz Android. Dotychczas wydata 250 tytutéw,
ktore zostaty pobrane ponad 280 min razy, przy miesiecznej liczbie aktyw-
nych graczy na poziomie 21 min. Kluczowe produkty w portfolio spotki to gry
Fishing Clash (premiera w pazdzierniku 2017 r., w czerwcu 2020 r. gra zna-
lazta sie w Top SO najlepiej zarabiajgcych gier w sklepie Google Play, gene-
rujgc blisko 60 min PLN przychodéw miesiecznie przy blisko 7 min uzytkow-
nikéw miesiecznie logujqcych sie do gry), Let’s Fish (premiera w lipcu 2012
r., obecnie gra zarabia ponad 1 min PLN miesigcznie, przy srednio 400 tys.
uzytkownikéw logujgcych sie co miesiqc) oraz Wild Hunt (ponad 1 min gra-
czy miesiecznie w drugiej potowie 2020 r.). Obecnie spotka opracowuje nowe

gry mobilne, ktére weszty w faze globalnych testow (Hunting Clash, SoliTa-

les oraz Flip This House). Najnowsza strategia rozwoju spotki zaktada dalszy
rozwdj posiadanych gier (w tym zakonczenie fazy testéw) oraz potencjalne
przejecia innych spotek mobilnych, co mogtoby sie wiqgzac z ekspansjq za-
granicznaq.

Aktualnie zespodt Ten Square Games liczy okoto 280 oséb (wrzesien 2020).
Deweloperzy pracujg w osmiu zespotach produktowych, srednio po 20
0sob (przy czym zespot Fishing Clash jest najwiekszy i liczy okoto 45 osob).
tqcznie w spotce pracuje ponad 200 deweloperow, ale Ten Square posiada
takze rozbudowane departamenty analityczne (business intelligence, user

acquisition i inne).

W 2019 r. spotka wygenerowata 241,1 min PLN przychodow (+109% r/r), 84,6
min PLN zysku operacyjnego (+91% r/r) oraz 76,4 min PLN zysku netto (+109%

Tabela 34. Ten Square Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

TEN PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 1153 2411 2646
EBITDA 45,0 857 684
EBIT 443 84,6 67,0
Zysk netto 36,5 76,4 61,0

Zrédito: Spétka, IPOPEMA Research
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The Dust

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 39.90m

Studio deweloperskie pracujqce nad grq na podstawie Cyklu Inkwizytorskie-
go autorstwa Jacka Piekary oraz grq Together. Spétka oferuje réwniez sze-
rokq game narzedzi w obszarze advergamingu, tworzenia projektow z wy-
korzystaniem technologii AR i VR oraz produkcji gier mobilnych - wtasnych
i na zlecenie. Zdobyta wiele prestizowych nagrod i wyrdznien branzowych,
m.in. Effie Awards Poland, Golden Arrow, Mobile Trends, Impactor. Model
biznesowy spotki zaktada prowadzenie dziatalnosci na dwoch ptaszczyznach:
produkcja gier witasnych oraz produkcja gier na zlecenie podmiotow trzecich.

The Dust od kwietnia 2018 r. jest notowana na rynku NewConnect.

Spotka zrealizowata sporo gier reklamowych (advergaming), m.in. Kapsel
Run!, Kapsel Run 2 Challenge, Gry Kubusia (marki Tymbark i Kubué - Grupa

Maspex). W portfolio The Dust jest takze pierwsza gra w technologii AR na

platforme Microsoft - King of Cards (oceny Metacritic w okolicach 80/100).
Ponadto planuje wydanie kilkunastu tytutow sredniobudzetowych. W tym
celu spotka podpisata umowe z inwestorem na sfinansowanie gier na PC
oraz konsole Nintendo Switch. Pierwsze prace nad produkcjami majq ruszy¢

jeszcze w tym roku.

W marcu 2019 r. studio podpisato umowe z pisarzem Jackiem Piekarg. De-
weloper oraz pisarz stworzg wspolnie gre na podstawie Cyklu Inkwizytor-
skiego autorstwa Piekary. Wroctawskie studio zakupito prawa do wyprodu-

kowania gry na konsole, PC oraz urzqdzenia mobilne.

W 2018 r. spotka wygenerowata 1,56 min PLN przychoddw (-4% r/r), 0,75 min
PLN straty operacyjnej oraz 0,66 min PLN straty netto.

Tabela 35. The Dust - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

THD PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 149 156 0,49
EBITDA 0,16 -0,58 -0,07
EBIT 0,01 -0,75 -0,09
Zysk netto 0.09 -0,66 -0,09

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research

The Farm S1 Group

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 202.95m

The Farm 51 to dziatajgcy od 2005 r. producent na rynku gier wideo oraz
wirtualnej rzeczywistosci (VR) i nowych technologii. Od 2012 r. spotka jest
notowana na gietdzie NewConnect. The Farm 51 Group ma za sobq kilkana-
$cie wydanych tytutdow na komputery PC, konsole stacjonarne (PlayStation
3, PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One) oraz konsole przenosne. Do tej pory
studio zrealizowato wiele autorskich projektéw gier, m.in. NecroVisioN, Ne-
croVisioN: Lost Company oraz Deadfall Adventures. W 2016 r. zadebiuto-
wato na rynku VR, wydajqc aplikacje pod tytutem Chernobyl VR Project na
wielu platformach VR (HTC Vive, Samsung Gear VR, Oculus, PlayStationVR).

Obecnie spétka realizuje dwutorowq strategie rozwoju: ma réwnoczesnie
zajmowac sig realizacjq autorskich projektow oraz komercyjnym wykorzysta-
niem technologii Reality 51, stanowiqcej nowoczesne narzedzie, ktére umoz-
liwia spotce tworzenie aplikacji VR, skanowanie 3D oraz przygotowywanie

filmow i uje¢ 360 na zlecenie.

The Farm 51 to zespot, w ktorym aktualnie pracuje ponad 100 osob.
W 2013 r. spétka wygenerowata 5,8 min PLN przychodow, 1,5 min PLN straty
operacyjnej oraz 1,7 min PLN straty netto.

Tabela 36. The Farm 51 Group - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

F51 PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 97 87 10,2
EBITDA 13 -11 52
EBIT 01 -15 4.9
Zysk netto -3,0 -17 4,9

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research
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Ultimate Games

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 135.98m

Ultimate Games powstato pod koniec 2015 r., a w 2016 r. weszto do grupy
PlayWay, w ramach ktorej dziata rowniez obecnie. Spotka zadebiutowata na
rynku NewConnect w 2018 r., w 2019 r. zostata przeniesiona na rynek gtow-
ny GPW. Zajmuje sie zarowno produkcjq, jak i wydawaniem gier na réznych
platformach, w tym rowniez mobilnych. Model biznesowy spétki opiera sie na
produkcji duzej ilosci niskobudzetowych tytutow przez rozproszone zespoty
deweloperskie, wydajgce nawet kilkadziesigt tytutéw rocznie (uwzgledniajgc
porty gier). W 2019 r. spétka byta czwartym najwiekszym wydawcg na kon-
soli NSwitch pod kqtem liczby premier. Najbardziej rozpoznawalne tytuty to

gra Ultimate Fishing (premiera 30.08.2018 r.) oraz port gry House Flipper na

konsole NSwitch. Kluczowe produkcje, ktore majq zosta¢ wydane w przyszto-
sci, to Thief Simulator 2 i Ultimate Fishing 2. Spotka jest takze producentem
gry Ultimate Fishing Simulator mobile (wydanej w 2017 r. i pobranej dotych-

czas ponad S min razy na platformie Google Play).

Obecnie (wrzesiern 2020) spotka wspdtpracuje z 40-50 zespotami dewelo-

perskimi.

W 2018 r. spétka wygenerowata 8,5 min PLN przychodéw (+88% r/r), 4,6 min
PLN zysku operacyjnego (+147% r/r) oraz 4,2 min PLN zysku netto (+111% r/r).

Tabela 37. Ultimate Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

ULG PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 4,5 8,5 6.6
EBITDA 19 4,6 39
EBIT 19 4.6 3.8
Zysk netto 2,0 4.2 4.4

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research

Varsav Game Studios

Wartosé rynkowa (2020-10-30): PLN 35.69m

Varsav Game Studios to studio specjalizujqce sie w produkgcji gier ,z innej
perspektywy”, czyli ukazujgcych graczowi unikatowq perspektywe gtowne-
go bohatera, nieznang dotychczas w innych grach. Spotka jest notowana na
rynku NewConnect, dziatalno$¢ w branzy gier prowadzi od 2017 r.

Firma dziata w obszarze wirtualnej rzeczywistosci (VR) oraz rozszerzonej
rzeczywistosci (AR), realizujqc wtasne gry i aplikacje oraz wspoétpracujgc z
zewnetrznymi zespotami deweloperskimi. Dodatkowo $wiadczy ustugi do-
radcze dla spotek technologicznych i tworzy zaplecze technologiczno-bizne-

sowe dla projektow.

Pierwsza produkcja studia, gra Bee Simulator, zostata wydana 14.11.2019
jednoczesnie na PC, PlayStation 4, Xbox One oraz Nintendo Switch, w wer-

sji pudetkowej i cyfrowej. Bee Simulator byta pierwszq polskq grg wydang
ekskluzywnie na Epic Games Store. Jej éredni wynik na portalu Metacritic
wyniost 47/100. Obecnie studio tworzy gre Giants Uprising i konczy prepro-
dukcje gry pod roboczym tytutem ARIA.

VARSAV obecnie zatrudnia 40-osobowy zespot.
W 2019 r. spotka wygenerowata 4,11 min PLN przychodéw (vs. 0,23 min PLN

przychodow w 2018 r.), 2,92 min PLN straty operacyjnej oraz 2,3 min PLN
zysku netto (vs. 3,00 min PLN straty netto w 2018 r.).

Tabela 38. Varsav Game Studios - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

VAR PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 0,23 411 0,71
EBITDA -3,63 -2,92 -0,32
EBIT -3,63 -2,92 -0,35
Zysk netto -3,00 2,30 -0,34

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research




Vivid Games

Wartos¢ rynkowa (2020-10-30): PLN 54.56m

Vivid Games to polski producent, wydawca oraz dystrybutor gier na urzg-
dzenia mobilne, komputery osobiste i konsole. Jego historia siega 2006 r.,
kiedy to studio podpisato pierwsze umowy na produkcje gier mobilnych (z
firmg Mobility Zone). W 2012 r. spétka weszta na rynek NewConnect. We
wrzeéniu 2016 r. zadebiutowata na parkiecie gtéwnym GPW w Warszawie,

przenoszqc swoje notowania z rynku NewConnect.

Najwigkszym sukcesem spoiki jest seria gier Real Boxing, dostepna na plat-

formach mobilnych. Studio zostato za swoje osiqggniecia nagrodzone tytutem

Best Indie Developer, otrzymato tez nagrode Best Polish Game of the Year

oraz prestizowe wyrdéznienie Apple Editors’ Choice.

W 2018 r. spotka wygenerowata 19,7 min PLN przychoddw (+13% r/r), 1,76 min
PLN zysku operacyjnego (vs. 4,43 min PLN straty operacyjnej w 2018 r.) oraz
0,42 mIn PLN zysku netto (vs. 5,49 min PLN straty netto w 2018 r.).

Tabela 39. Vivid Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

VVD PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 17,49 19,70 6,37
EBITDA 1,87 6.62 2,22
EBIT -4,43 176 1,09
Zysk netto -5,49 0.42 101

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research




Sukcesy i porazki polskich firm z branzy gier wideo

Wydany w 2015 r. przez firme CD Projekt WiedZmin 3: Dziki Gon catkowicie
zmienit polski rynek gier wideo. Tytut okazat sie gigantycznym sukcesem na
skale miedzynarodowq i nawet dzi$ cieszy sie olbrzymim zainteresowaniem
graczy. Pod koniec maja 2020 r. twércy pochwalili sig, ze udato sig juz sprze-
dac tqcznie ponad SO min gier z serii, co czyni jq jednq z kilkudziesigciu naj-

bardziej kasowych cykli w historii catej branzy.

Sukces WiedZmina 3 okazat sie przy tym rowniez inspiracjq dla tysiecy twor-
cow, ktoérzy dotqcezyli do setek powstatych w ostatnich latach studiow, produ-
kujgcych dziesigtki udanych gier, a takze dla inwestorow i rzqdu, ktérzy zwré-
cili znacznie wigkszq uwage na branze gier wideo i zaczeli jq o wiele chetniej
finansowac. Wtasnie od premiery Dzikiego Gonu rozpoczqt sie okres bardzo
dynamicznego rozwoju tej gatezi gospodarkii piec lat pdzniej nadal rozrasta

sie ona w imponujgcym tempie.

Wedtug danych miedzynarodowej platformy analitycznej Newzoo w 2017 r.
polski rynek gier wideo byt wart 1,85 mid PLN (520 min USD). W zaledwie
dwa lata jego wycena wzrosta o nieco ponad 25%, do 2,32 mid PLN (619
min USD). Zwiekszyta sie réwniez liczba grajgcych Polakéw - w 2017 r. byto
ich 14,36 min, a w 2019 juz 18,05 mIn. W Polsce gra i kupuje gry coraz wiecej

0sob.

| cho¢ wigkszos¢ firm projektuje gry wideo z myslq o sprzedazy za granicqg,
taki ksztatt polskiego rynku niezmiennie tworzy pozytywny krajobraz dla
rozwoju polskich firm z branzy gier. Wedtug bazy danych opracowanej przez
Krakowski Park Technologiczny na poczqtku marca 2020 r. w Polsce dziatato
okoto 476 studiow developerskich, tgcznie wydajqcych kazdego roku ponad
200 tytutéw. Wiele z nich to niewielkie zespoty zajmujqce sie produkcjq nisko-
budzetowych tytutéw, ale w Polsce nie brakuje rowniez wigkszych firm, w tym
takich, ktére swoimi rozmiaramii ambicjami konkurujq z liderami swiatowego
rynku. Najwazniejsze z nich to: CD Projekt, Techland, polski oddziat Huuuge
Games, 11 bit studios, Ten Square Games, PlayWay, Bloober Team oraz Pe-

ople Can Fly.

Rok 2019 oraz miesigce 2020 r. do wrzesnia, ktore bierzemy pod uwage
W niniejszej analizie, byty dosc¢ niezwyktym okresem dla polskich firm z bran-
zy gier wideo. Podczas tych 20 miesiecy nie zadebiutowata zadna polska
gra wysokobudzetowa na miare Wiedzmina 3 - wszystkie tej klasy polskie
projekty, o ktorych istnieniu wiemy, pozostawaty przez ten czas w produkgji.
Czesc z nich — m.in. Cyberpunk 2077 od studia CD Projekt RED, Medium od
zespotu Bloober Team i Outriders grupy People Can Fly - ma zadebiutowac
jeszcze w 2020 r. Z tego wzgledu czesc duzych spotek nie pojawia sie w tym
omowieniu, gdyz w analizowanym okresie nie odniosta ani zadnego sukcesu,

ani znaczqgcych porazek.

Choc¢ na rynku zabrakto debiutow najwigkszych gier, w minionych miesigcach
pojawito sie sporo interesujqcych tytutow z segmentéw srednio- i niskobu-
dzetowego. Duzym zainteresowaniem przed premierq cieszyty sie horrory
Layers of Fear 2 oraz Blair Witch od Bloober Team. Udany powroét zaliczyt
zespot Cl Games, ktory po kiepskim przyjeciu Snipera: Ghost Warrior 3z 2017
r. obnizyt swoje ambicje i stworzyt znacznie skromniejszq, ale przy tym cat-
kiem udang nowq odstone serii w postaci Sniper: Ghost Warrior Contracts.
Duzym hitem okazat sie debiutancki projekt studia Creepy Jar, Green Hell
- ta gra survivalowa zostata bardzo entuzjastycznie przyjeta przez graczy.
Dobrymi polskimi tytutami okazaty sie tez m.in. Carrion, Driftland: The Magic
Revival oraz God's Trigger.

Miedzy styczniem 2019 a sierpniem 2020 r. polskie firmy zwiqzane z gra-

mi wideo cieszyty sie bardzo duzq popularnosciq na gietdzie - zaréwno na

gtownym parkiecie GPW, jak i na zrzeszajqgcej mniejsze firmy NewConnect.
Pomiedzy 2 stycznia 2019 a 10 sierpnia 2020 r. wyceny akcji az 26 sposrod
27 notowanych w tym okresie spotek gietdowych zwigzanych z branzq gier
wideo ulegty wzrostowi. W przypadku az 16 z nich wzrosty wyniosty wigecej niz
100%, a przy osmiu wzrost wartosci akgji byt wiekszy niz 400%. Cho¢ w mar-
cu 2020 r. ceny akcji wielu spotek drastycznie spadty ze wzgledu na kryzys
spowodowany pandemiq koronawirusa, panika na rynku okazata sie bardzo

krotkotrwata i juz w kwietniu wyceny wielu firm osiggaty nowe szczyty.

Z roku na rok rosnie rowniez liczba firm branzowych, ktére decydujq sie wejsc
na gietde. W 2019 r. do 10 podmiotéw notowanych na GPW doszedt jeden
- spotka BoomBit, a w 2020 trzy kolejne - All In! Games, Games Operators
oraz Gaming Factory. Na NewConnect w 2013 r. zadebiutowato dziewie¢ no-
wych spotek zwiqgzanych z grami, a w 2020 jak dotqd, na poczgtku wrzesnia,

szesc.

Na tle tych sukcesow gorzej prezentujq sie wyniki finansowe bijgcych rekordy
wyceny polskich spotek. Wprawdzie po zsumowaniu zyskow i strat okazuje
sie, ze branzowe firmy zarobity tqcznie 348 581 830,43 PLN, co jest wynikiem
lepszym niz w latach 2018 (nieco ponad 198 min PLN) i 2017 (ponad 234
min PLN), ale blizsze przyjrzenie sie tym wynikom nie przedstawia sie juz tak
optymistycznie. Z 44 notowanych na gietdzie firm z branzy gier wideo, kto-
re udostepnity swoje raporty finansowe, 23 zakonczyty rok 2019 z zyskiem.
Pozostate 21 wykazato strate. Ponadto wigkszos¢ wypracowanego zysku
pochodzi tylko z trzech firm: CD Projektu, ktéry w 2018 r. wykazat zysk na po-
ziomie 175,315 mIn PLN, PlayWay z rezultatem na poziomie 97,267 min PLN
i Ten Square Games, ktére wypracowato nieco ponad 76,385 mIn PLN zysku
netto (co ciekawe, pomimo braku nowych premier). Gdyby nie braé¢ pod uwa-
ge tych trzech najwiekszych firm i skupic sie wytgcznie na rezultatach mniej-
szych spotek, okazuje sie, ze polskie firmy z branzy gier wideo, choc cieszq
sie wielkim zainteresowaniem inwestorow, przynoszq czesciej straty niz zyski.
Jeszcze mniej imponujqco prezentujq sie te wyniki, gdy przyjrzec sie blizej
raportom finansowym spotek - czesto mozna tam zauwazyc¢ wyrazng dys-
proporcje miedzy przychodami netto ze sprzedazy a przychodami netto
ze sprzedazy produktow. Do tych pierwszych zaliczane sq m.in. ukryte pod
terminem ,zmiany stanéw magazynowych” egzemplarze gier, ktore zostaty
wyprodukowane, ale jeszcze nie sprzedane. W ten sposob spotki mogag wy-
kazywac w danym okresie zysk, ktérego faktycznie wcale nie wypracowaty -

i w przypadku polskich firm branzy gier jest to stosunkowo czesta praktyka.

Istotnym czynnikiem, ktory wptynqgt na prace firm na catym swiecie i w Pol-
sce, byta pandemia koronawirusa oraz zwiqzany z nig tzw. lockdown, kto-
re drastycznie odbity sie na krajobrazie gospodarczym 2020 r. Zmusity
one wiele spotek do zawieszenia dziatan albo przeniesienia pracy z biur do
domow. Ze wzgledu na specyfike branzy gier wideo wigkszosc¢ firm zdotata
stosunkowo dobrze dostosowac sie do nowej sytuacji i kontynuowac rozwoj
projektow zdalnie. Z uwagi na trudniejszq komunikacje miedzy zespotami
prace ulegty spowolnieniu i w efekcie czesc¢ gier ukaze sie na rynku poézniej,
niz zaktadano, ale generalnie segment produkcji gier okazat sie jednq z gatezi
gospodarki, z ktérymi nowa rzeczywistosc obeszta sie tagodnie. Niektore fir-
my, takie jak CD Projekt, twierdzity wrecz, ze pandemia nie miata wptywu na
postep prac nad Cyberpunkiem 2077 i date premiery tego tytutu. Bloober
Team opracowat natomiast program pomocy dla zwolnionych freelanceréw
dziatajgcych w branzy, oferujqc im zatrudnienie przy opracowywanych przez

siebie projektach.

Skutkiem ubocznym pandemii i tego, ze wiele osob zostato zmuszonych do

przebywania w domu, byto wieksze zainteresowanie grami. Producenci
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z catego segmentu gier donosili, ze w pierwszych kwartatach 2020 r. sprze-
daz produkgcji zich katalogu wzrosta, generujqc wieksze zyski niz w analogicz-

nych okresach ubiegtych lat.

W 2019 r. i pierwszych miesigcach 2020 r. CD Projekt nie wydat zadnej duzej
gry. skupiajqc sie gtownie na dalszym rozwijaniu oraz wydawaniu na nowe
platformy sprzetowe swoich wczeéniejszych tytutow (Wiedzmin 3, Gwint:
WiedZminska gra karciana, Wojna krwi: Wiedzmiriskie opowiesci). Mimo to
spotka zamkneta rok 2019 z zyskiem netto nawet wyzszym niz w 2018 r,, za-
rabiagjqgc 175,315 min PLN (w 2018 r. kwota ta wyniosta 109,334 min PLN).
Dobra passa studia byta kontynuowana w 2020 r. - dzieki udanej premierze
pod koniec grudnia 2018 serialu WiedZmin na platformie Netflix (z produkcjq
ktérego CD Projekt nie miat nic wspdlinego) zainteresowanie markg i sprze-
daz gier z serii jeszcze bardziej wzrosty. W maju 2020 r. firma ogtosita, ze

tytuty z tego cyklu trafity w rece SO min graczy.

Ograniczone dziatania CD Projektu w 2018 i na poczqgtku 2020 r. byty zwig-
zane z kontynuacjq prac nad najwazniejszym projektem firmy od czasu
Wiedzmina 3 - Cyberpunkiem 2077 Nad grg od 2012 r. pracuje CD Projekt
RED, gtowne studio developerskie firmy. Tytut ma reprezentowac gatunek
pierwszoosobowych gier RPG akcji z otwartym swiatem i korzysta z licen-
cji systemu fabularnego Cyberpunk 2020. Data premiery byta kilkukrotnie
przesuwana i obecnie zaplanowana zostata na listopad 2020 r. Jest to jedna
z najbardziej wyczekiwanych premier roku, a wielu analitykow przewiduje, ze
jesli CD Projektowi uda sie spetni¢ oczekiwania graczy, to produkcja moze

odnies¢ sukces finansowy nawet wiekszy od WiedZmina 3.

W miedzyczasie CD Projekt wciqz rozwija mniejsze projekty: sklep GOG.com
z cyfrowymi wersjami gier, konwersje WiedZmina 3 na konsole nowej gene-
racji (prace nad tym tytutem zostaty zlecone studiu Saber Interactive) oraz
gre mobilng The Witcher: Monster Slayer. nad ktérq pracuje Spokko, studio
bedqce czesciq grupy CD Projekt.

Pod nieobecnosc wysokobudzetowych produkgcji najgtosniejszq polskg gra,
jaka zadebiutowata w 2019 r., byto Blair Witch od studia Bloober Team.
Dzielqcy realia z seriq popularnych filmow horror zadebiutowat na rynku
w sierpniu na platformach PC i XONE, w grudniu na PS4, a w czerwcu 2020
na Nintendo Switchu. Tytut byt dos¢ dobrze rozreklamowany wsrod graczy,
m.in. dzieki zwiastunowi pokazywanemu w trakcie prezentacji firmy Micro-
soft na targach E3. Koncowy produkt niestety nie spetnit oczekiwan. Gra nie
spodobata sie czesci krytykdw oraz graczy, gtdwnie ze wzgledu na zty stan
techniczny premierowej wersji. Bloober Team nie pochwalit sie sprzedazq
tytutu, cho¢ we wrzesdniu 2018 r. firma zdradzita, ze jest to najszybciej sprze-

dajqca sie produkcja studia.

Kilka miesiecy przed Blair Witch Bloober Team wprowadzit na rynek jeszcze
jednq produkcje, kontynuacje swojego dobrze przyjetego horroru Layers of
Fearz 2016 r. Druga odstona serii okazata sie rozczarowaniem: zdobyta prze-
cietne oceny wsrod branzowych krytykéw oraz graczy i stabo sie sprzedata,
w okresie premierowym trafiajgc w rece 50 tys. graczy. Doceniony zostat
natomiast Arkadiusz Reikowski, ktory w trakcie gali Digital Dragons Awards
2019 otrzymat nagrode za $ciezke dzwiekowq skomponowang na potrzeby
Layers of Fear 2. Mimo braku wiekszych sukcesow w ostatnim czasie Bloober
Team ma spore nadzieje zwigzane z koncéwkg 2020 r., gdy na PC i konsole
Xbox Series trafi najwiekszy projekt studia, Medium. Studio pracuje nad tg
grq od 2012 r. i liczy, ze dzieki niej zdota przebic¢ sie do $wiatowej czotowki

tworcow interaktywnych horrorow.

Czarnym koniem 2019 r. okazata sie firma Creepy Jar. Dysponujqc znacznie
skromniejszymi zasobami niz Bloober Team, nie wspominajgc nawet o CD
Projekcie, udato jej sie odniesc olbrzymi sukces i sprzedac ponad pot miliona

egzemplarzy swojego debiutanckiego tytutu, symulatora przetrwania Green
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Hell. Wczesna wersja gry zadebiutowata w 2018 r. i juz wéwczas cieszyta sie
popularnosciq, trafiajgc do 180 tys. graczy. Debiut finalnej edycji we wrze-
$niu 2019 r. pozwolit znaczqco poprawic ten wynik. Gra moze tez pochwali¢
sie tytutem najlepszej polskiej produkcji 2019 r. przyznanym przez jury Digi-
tal Dragons Awards. Aktualnie Green Hell dostepne jest wytgcznie na kom-
putery osobiste i Creepy Jar pracuje m.in. nad konwersjami na konsole, co
oznacza, ze osiqgniety dotychczas rezultat sprzedazowy moze zostac zwie-

lokrotniony.

Udany debiut w branzy gier komputerowych zaliczyto rowniez studio Star
Drifters. Wydana w kwietniu 2018 r. gra strategiczna w realiach fantasy Dri-
ftland: The Magic Revival spodobata sie graczom i osiqgneta zadowalajgcq
sprzedaz. Znacznie mniejszym zainteresowaniem cieszyt sie kolejny projekt
studia, cyberpunkowa gra typu roguelite pt. Danger Scavenger, ktérej debiut
nastqpit w czerwcu 2020 r. Do grona pomysinych debiutéw zaliczy¢ mozemy
tez premiere dwuwymiarowej gry akcji Carrion zespotu Phobia Game Stu-
dios, ktora ukazata sie na rynku w lipcu 2020 r, zebrata bardzo dobre recen-

zje i w pierwszym tygodniu od premiery znalazta 200 tys. nabywcow.

Mimo zamkniecia 2019 r. z prawie trzymilionowq stratg, powody do optymi-
zmu moze mie¢ studio Cl Games. W 2017 r. spotka za sprawq Sniper: Ghost
Warrior 3 zamierzata wejs¢ do $wiatowej ligi tworcow gier komputerowych,
co skonczyto sie fiaskiem - produkcja zostata chtodno przyjeta przez odbior-
cow, znaczqco nadszarpujqc reputacje zespotu oraz narazajqc spotke na
duze straty w 2018 r. (ponad 22 min PLN). Po tej porazce Cl Games zmienito
strategie i skupito sie na projektach sredniobudzetowych, zwracajqcych sie
przy nizszej sprzedazy. Pierwszym tytutem tworzonym wedtug nowego po-
dejscia byt Sniper: Ghost Warrior Contracts z listopada 2019 r., ktory zebrat
znacznie lepsze oceny od poprzednika i po kilku miesigcach zwrdécit koszty
produkgcji. Firma kontynuuje przyjetq strategie i pod koniec 2020 lub na po-
czqtku 2021 r. zamierza wyda¢ Sniper: Ghost Warrior Contracts 2. Cl Ga-
mes we wrzesniu 2020 r. otworzyto takze nowy zespdt developerski, ktoéry
ma ostatecznie zakonczy¢ prace nad powstajgcym od lat w bélach Lords of
the Fallen 2.

Kolejny dobry rok zaliczyto 11 bit studios, ktére swojg wypracowanq przez
lata pozycje (za sprawqg $wietnego This War of Mine) umocnito kapitalng
sprzedazq ich nastepnego hitu - Frostpunka, jak rowniez udang dziatalno-
$ciqg wydawniczg (Children of Morta i Moonlighter). Cho¢ spotka w 2019 r.
zanotowata wynik sprzedazy nizszy o 13% (71,22 min w poréwnaniu z 82,11
mlin z 2018 r.), i tak na koniec roku dysponowata srodkami finansowymi rzedu
82,2 min PLN, co jest rezultatem lepszym o niemal 46%. Oczywiscie duza
zastuga w tym Frostpunka i wsparcia gry po premierze trzema wydanymi
do niego w 2020 r. dodatkami (The Rifts, Ostatnia jesieri i Na krawedzi).
Przychod z samej sprzedazy tego specyficznego city-buildera od momentu
wydania do marca 2020 r. miat wynie$¢ ponad 100 min PLN. Rok 2020 to
juz pasmo sukcesow, ktérych w najmniejszym stopniu nie przy¢mit covidowy
lockdown. W rozmowie dla GRYOnline.pl Pawet Miechowski i Kuba Stokalski
ze studia przyznali, ze w trzy dni wyprowadzili firme do domu i nie wptyneto

to w negatywny sposéb na jej dziatanie i zyski.

Swietne wyniki finansowe polskiego studia to nie jedyny sukces. Kultowa na
Swiecie gra This War of Mine stata sie pierwszq grq w kanonie lektur pol-
skiego szkolnictwa. Osiggniecie to mozna interpretowac na wiele sposobow,
niemniej 11 bit studios, tworzqc dzieta zaangazowane i poruszajqce wazne
tematy spoteczne, rewiduje opinie o grach w Polsce, nierzadko wsrod ro-
dzicow graczy. Przy okazji tego wydarzenia premier Mateusz Morawiecki
w czerwcu 2020 r. zapowiedziat, ze kanon lektur szkolnych bedzie wzboga-
cany o gry, aby ,poszerzac¢ naszq wyobraznie i wnosic co$ nowego do kultury

- nie tylko polskiej, ale i catego swiata”.




Rekordowym zyskiem w 2019 r. moze sie pochwali¢ PlayWay, ktére mimo
szeroko zakrojonych inwestycji i braku wielkich hitow sprzedazowych na mia-
re Car Mechanic Simulatora z 2014 r. zarobito w tym okresie 97,267 min PLN.
Firma konsekwentnie kontynuowata prowadzonq od lat strategie zaktadania
kolejnych spotek zaleznych, ktore zajmujq sie produkcjg nisko- i sredniobu-
dzetowych gier wykorzystujgcych potencjalnie interesujqce dla graczy tema-
tyki. Mimo ze branzowi krytycy majq do produkcji tego przedsigebiorstwa cze-
sto lekcewazqcy stosunek, nieodmiennie zapewniajq one PlayWay potezny

zastrzyk finansowy.

Wydany w 2018 r. House Flipper (krakowskiego studia Frozen District) od-
niost tak duzy sukces, ze firma zdecydowata sie na przeportowanie produkcji
na wszystkie wiodgce platformy w lutym 2020 (PS4, Xbox One oraz Ninten-
do Switch). W pazdzierniku biezgcego roku ukaze sie rowniez wersja na tele-
fony iOS i Android. Zachecona sukcesem Grupa PlayWay zapowiedziata tez
gre House Flipper City, w ktorej wykorzystamy rozwigzania wypracowane
w oryginale przy obrocie nieruchomosciami, aby remontowac i sprzedawac

z zyskiem.

PlayWay nie tylko wie, jak ograniczac straty i generowac zyski - potrafi tak-
ze, czesto balansujgc na granicy poprawnosci, rozbudzac zainteresowanie
i kontrowersje. Wsrod wielu gier wydanych lub zapowiedzianych w latach
2020-2021 znajdziemy m.in. The Pope: Power & Sin (symulator papieza), Fli-
ght Catastrophe (symulator katastrofy lotniczej), Bum Simulator (symulator
bezdomnego) czy Drug Dealer Simulator. Kontrowersyjno$¢ wynika nie tylko
z wyboru tematéw, ale réwniez ich ukazania w grze. Warto przy tym zazna-

czyc, ze niejednokrotnie gry te odnoszq sukces na Twitchu i YouTube.

Paradoksalnie to wtasnie specyficzna polityka wydawnicza spedza sen
z powiek inwestorom. Wszystko wskazuje na to, ze Grupa w kolejnych latach
bedzie musiata zmierzyc sie z tym, co jeszcze do niedawna stanowito o jej
wyjqtkowosci. To, co okreslano jako nader specyficznq, lecz intratng dzia-
talno$¢ wydawniczq, doczekato sie sporej krytyki we wrzeéniu 2020 r., kie-

dy to Polski Gamedev opublikowat artykut o SimFabric S.A. (spdtce Grupy

Serial Cleaners, Draw Distance

PlayWay, ktéra dotychczas mogta pochwalic sig tylko pozytywnym szumem
- dla przyktadu, na dwa miesigce po debiucie na rynku akcji NewConnect jej
kurs wzrést o 800%). Firmie wypunktowano mnozenie zapowiedzi kolejnych
gier bez zabezpieczenia srodkow na ich skonczenie czy wydawanie kolejnych
zwiastunow do nieistniejgcych w istocie produktow, co wprowadza w btqd

nie tylko konsumentow, ale rowniez inwestorow.

Zupetnie inaczej dzieje sie w ostatniej firmie notowanej w WG.Games. Ten
Square Games generuje potezne zyski i kontynuuje dziatalno$¢ w sektorze
gier mobilnych i przegladarkowych, rozwijajgc swoje sprawdzone portfolio.
W 2020 r. ,Puls Biznesu” uznat spotke za najwiekszy sukces 2019 r. Wydang
jeszcze w 2017 r. gre Fishing Clash do dzi$ $ciggnieto na systemy Android po-
nad 10 min razy, zyskata ona przy tym sympatie uzytkownikéw (4,6 gwiazdki
w Play Google). Podobnym sukcesem moze pochwali¢ sie druga podobna gra
studia - Let’s Fish doczekato sie takze ponad 10 mIn pobran na Androida
(przy ocenie 4,5 gwiazdki). Podobnie jest zresztq z symulatorem polowarn -
Wild Hunt ma 10 min pobran i 4,3 gwiazdki wystawione przez zadowolonych
klientéw. W parze z sukcesem idg wyniki finansowe - Ten Square Games
zamkneto drugi kwartat 2020 r. z przychodem rzedu 168,6 min PLN (w po-
rownaniu z 49,9 min z poprzedniego roku) oraz zyskiem 25,7 min (13,1 min
w 2019 r.). Tak duze przychody mozemy tqczyc przede wszystkim z ogromnym
sukcesem wspomnianego Fishing Clash (w samych tylko pierwszych szesciu
miesiqcach 2020 r. gra wygenerowata 242,7 min PLN przychodu - obec-
nie posiada okoto 7 min aktywnych uzytkownikéw; dla poréwnania w 2015 r.
liczbe aktywnych uzytkownikéw World of Warcraft szacowano na 5,6 min).

Ten Square Games nie spoczywa na laurach i rozwija swoje nowe, poten-
cjalne hity. W ich ofercie znajdziemy: Hunting Clash (juz ponad 1 min pobran),
gre o renowacji domoéw Flip This House (ponad 500 tys. pobran), nowq wer-
sje pasjansa SoliTales (ponad SO0 tys.) oraz Golf Rush (jok dotgd ,skromne”
50 tys. pobrar). Od 2018 r. firma probuje wejs¢ rowniez na rynek chinski ze
swoim hitem Fishing Clash - jok na razie jednak nie otrzymata certyfikatu
chinskiego urzedu. Jesli sie to uda, bedzie to oznaczato duzq szanse na zwie-
lokrotnienie zyskéw polskiego producenta.




Wsréd innych udanych gier, jakie zadebiutowaty miedzy styczniem 2019
a wrzesniem 2020 r, warto wymieni¢ SUPERHOT: Mind Control Delete
z lipca 2020 r,, samodzielny dodatek do udanej logicznej gry akcji z 2016 r.
stworzony przez SUPERHOT Team oraz kooperacyjnq strzelanke 2,5D God'’s
Trigger od One More Level. Wiele wskazuje na to, ze to krakowskie studio
bedzie mozna uznac za twoércow jednego z najwigkszych polskich sukcesow
2020 roku. Szacunkowe przychody ze sprzedazy Ghostrunnera przekroczyty
w dniu premiery, 27 pazdziernika 2020, kwote 2,5 mIn euro, co oznacza po-
krycie ze sporym zapasem kosztow poniesionych na produkcje tej gry. Mozna
zatozy¢, ze dzieki bardzo dobrym ocenom, jakie ten tytut zebrat w mediach
branzowych, jak i na platformie Steam do konca roku bedzie to kwota znacz-

nie wyzsza.

Powody do zadowolenia ma tez studio Vile Monarch, ktore w kwietniu 2019
r. wydato strategie o sprzedazy marihuany Weedcraft Inc. Mimo ze z powo-
du kontrowersyjnej tematyki serwisy Facebook i YouTube utrudniaty firmie
promowanie jej dzieta, spotkato sie ono z duzym zainteresowaniem graczy.

Interesujqcy okres ma za sobq Forever Entertainment, tqczqgce samodziel-
nq produkcje gier z wydawaniem oraz wykonywaniem konwersji tytutow na
zamowienie, najczesciej na konsole Nintendo Switch. W 2018 r. firma wydata
az 46 tytutow innych firm - 44 z nich ukazaty sie na konsole Nintendo Switch
i wiele z tych wersji Forever Entertainment przygotowato osobiscie. Firma
wyrasta na specjaliste od przygotowywania konwersji gier innych polskich
zespotéw na platforme firmy Nintendo. Gorzej radzi sobie z produkcjq wta-
snq - stworzony przez niq horror science fiction Hollow z 2017 r. w maju 2019
zadebiutowat na Xboxie One i spotkat sie z bardzo krytycznym odbiorem,
podobnie zresztq jak wczesniejsze wersje tego tytutu. W marcu 2020 r. Me-
gaPixel Studio, spotka partnerska Forever Entertainment, opracowato gre
Panzer Dragoon Remake na Nintendo Switch, ktéra zostata bardzo ciepto

przyjeta.

W 2020 r. przypomniato o sobie réwniez Flying Wild Hog - firma od wydania
swojego gtéwnego hitu, Shadow Warrior 2, nie ujawniata dalszych plandw.
Dopiero w lutym 2020 poinformowano, ze w produkcji sq az trzy gry, z czego
dwie produkcje AAA. Wkrotce dowiedzielismy sig, ze jedna z nich to Shadow
Warrior 3 (wydaniem pozycji zajmie sie ponownie Devolver Digital). Pierw-
sze zwiastuny robig pozytywne wrazenie na graczach. W lipcu 2020 r. stu-
dio wydaje takze Devolverland Expo, a nastepnie zapowiada gre RPG akgji
tworzong na silniku Unreal Engine S we wspotpracy z brytyjskq firmq Jagex.
Przy okazji nieoczekiwanych zmian wtascicielskich ogtoszonych w listopadzie
2020 roku (100% akcji spotki za posrednictwem Koch Media zostat wykupio-
ny przez opisany skrétowo w | rozdziale Embracer Group) poinformowano,
ze aktualnie ponad 260 osobowy zespot pracuje réwnolegle nad tqcznie 4
projektami (wliczajgc w to juz ujawniony Shadow Warrior 3), ktére powinny
zosta¢ wydane w latach 2021-2022.

Ciekawe rzeczy dziejg sie w Klabaterze, ktéry w 2019 r. zanotowat 6 min
PLN przychodu netto ze sprzedazy. Spdtka od poczqtku kojarzona z dzia-
talnosciqg wydawniczg, w ostatnich latach zajeta sie tez produkcjq gier. Ich
pierwsza pozycja, Crossroads Inn, cho¢ zebrata $rednie recenzje zaréwno
wsréd krytykow (59 metascore na Metacritic), jak i graczy (6,9 user score na
Metacritic), w zaledwie tydzien po premierze zwrécita swoje koszty produk-
cji. Sukces ten jednak zostat przy¢miony ogolnym stanem technicznym gry,
zmuszajqc Klabater do zapowiedzenia edycji jubileuszowej - usprawnionej
wersji gry pozbawionej btedow. Zachgcony swoimi pierwszymi dokonaniami
Klabater zapowiedziat kolejng wtasnq gre - Moonshiners: The official video
game, opartej na amerykanskim serialu Discovery o bimbrownikach. Klaba-
ter kontynuuje oczywiscie swojq dziatalno$¢ wydawniczg w roku 2020, sta-
wiajqc przede wszystkim na ciekawq przygodowke opartq na prawdziwych

wydarzeniach - This is the Zodiac Speaking.
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Wciqz nie wiemy, czym zaskoczy nas zastuzone studio People Can Fly - lata
2019-2020 to przede wszystkim trwajgca produkcja ich nowej, duzej gry,
Outriders (na zlecenie znanego wydawcy, Square Enix), ktérej premiere
przesunieto na luty 2021. W produkcji pozostaje réwniez ich druga gra o nie-
ujawnionym jak dotqgd tytule, ktérq zajmuje sie nowy, utworzony w 2019 r.
amerykanski oddziat People Can Fly w Nowym Jorku. Warto przy tym zazna-
czyc¢, ze firma planuje do korca 2020 r. wejs¢ na Gietde Papieréow Wartoscio-
wych. Niemniej nalezy pamietac, ze spdtka dawno nie wydata wtasnej gry
(ostatni hit to remaster Bulletstorm Full Clip Edition z 2017 r.), dlatego Outri-

ders bedzie dla niej punktem przetomowym i jednoczesnie sprawdzianem.

Na przeciwnym biegunie mozemy postawic¢ Techland, ktéry w 2020 r. wciqz
ma pod goérke. Cho¢ warszawski zespét wylicza sie wsrod tych najlepiej zara-
biajgcych (za sprawq Dying Light i dodatkéw do niej), doniesienia o powsta-
jacym w bolach Dying Light 2 nie budzq optymizmu. Kolejne przetozenia pre-
miery zostaty odebrane odwrotnie niz w przypadku Cyberpunka 2077 od CD
Projektu RED, a wiec negatywnie. Powodem opdznien miaty byc¢ m.in. konflikt
znanego na catym $wiecie tworcy Fallouta 2 i Fallouta: New Vegas, Chrisa
Avellone'a z szefostwem Techlandu o scenariusz oraz ogoélny brak koncepcji
gry. Nie wiadomo, na ile doniesienia te byty prawdziwe (sam Avellone de-
mentowat plotki), niemniej po przesunieciu premiery wiosnq 2020 twodrcy nie
podali nowej daty wydania, a prasa przewidywata, ze kontynuacje udanej

gry warszawskiego studia zobaczymy dopiero w 2021 r.

Problemy i ciezkie znoje produkgcji gier dotyczq nie tylko najwiekszych. Astro-
nauts, zespot odpowiedzialny za ciepto przyjetq gre Zaginiecie Ethana Car-
tera, wcigz nie podato daty wydania ciekawie zapowiadajgcego sie Witchfire,
o ktorym styszelismy juz w 2017 r. Zdecydowanie gorzej powodzi sie studiu
Farm 51 (gra FPP Chernobylite), ktére wciqz boryka sie z wieloma proble-
mami zwigzanymi z ich poprzedniq produkcjg. World War 3 po debiucie we
wczesnym dostepie w 2018 r. nadal nie doczekato sie swojej premiery. Sta-
by start early access oraz negatywne recenzje graczy spowodowaty zdjecie
produkcji ze sklepu Steam i rozpoczecie generalnej przebudowy wraz z firmq
MY.GAMES. Wobec ztych wynikéw na gietdzie i porazce World War 3 trudno

nie martwic¢ sie o Chernobylite.

Sukcesy artystyczne nie zawsze idq w parze z dobrg sprzedazq, o czym prze-
konuje sie Artifex Mundi, od kilku lat wykazujqce coraz wieksze straty w ra-
portach rocznych (w 2019 r. osiqgnety one poziomu 13,699 min PLN). Spotka
przez lata specjalizowata sie w niskobudzetowych grach przygodowych typu
HOPA (hidden object puzzle adventure), ale od kilku lat stara sie rozszerzac
zakres tworzonych produkcji o gry wieksze i ambitniejsze. W 2019 r. wyda-
ta Irony Curtain: From Matryoska with Love, a w 2020 Hot Shot Burn. Oba
tytuty, mimo wysokiej jakosci, przeszty niemal niezauwazone przez graczy i

krytykow.

Niktym zainteresowaniem cieszyt sie réwniez Deep Diving Simulator wypusz-
czony w maju 2018 r. przez Jujubee, przez co firma zamkneta rok ze stratami
ponad 3 mIn PLN. Sposobem na poprawe sytuacji miata by¢ wydana pod
koniec maja 2020 r. COVID: The Outbreak - gra strategiczna wykorzystujq-
ca popularng tematyke pandemii. Zebrata ona niespodziewanie pozytywne
oceny jak na tak krotki czas produkgji, ale nie okazata sie hitem sprzedazo-
wym. Ponizej oczekiwan sprzedat sie réwniez debiutancki projekt Varsav
Game Studlios, Bee Simulator, ktéry od listopada do korica 2019 r. znalazt 64

tys. nabywcow.

O udanym debiucie nie moze by¢ mowy w przypadku studia Layopi Games.
Opracowana przez ten zespét growa adaptacja ksiqzki Réwnowaga Pawta
Lesniaka (bedgcego zatozycielem studia), Devil’s Hunt, okazata sie tytutem

bardzo nieudanym, ktéry zebrat zte recenzje i szybko zostat zapomniany.




Przyglgdajqc sie rynkowi w 2020 r. (i licznie zapowiedzianym produkcjom),
trudno oprzec sie wrazeniu, ze COVID-19 nie przeszkodzit w sukcesach. Z racji
swojej specyfiki i sposobow dystrybucji branza gier nie odczuta uderzenia
pandemii w taki sposob, jak cho¢by branza filmowa. Wydaje sie wrecz, ze
pozostawata na niq odporna. Cho¢ wydarzenia masowe zwigzane z grami,
takie jak katowicki Intel Extreme Masters, musiaty odby¢ sie bez publiczno-
$ci, tracqc przy tym na prestizu i znaczeniu, gietdowe zyskii ogéIna sprzedaz

wzrastaty, co byto skutkiem przesiadujgcych w swoich domach graczy.

Sama forma promocji produktéw tez musiata ulec zmianie - dotychczaso-
we duze wydarzenia, na ktérych najczesciej zapowiadano lub promowano
nowe, w tym polskie, gry, albo sie nie odbywaty (Electronic Entertainment
Expo w Los Angeles), albo byty zastepowane wirtualnymi odpowiednikami
(Gamescom). Mogto to spowolni¢ marketingowe projekty promocyjne wielu
gier, warto jednak mie¢ tu na uwadze dwa aspekty: po pierwsze, niemate
zaoszczedzone pieniqdze wynikajgce z uczestnictwa w takich wydarzeniach
wybrane studia mogty przeznaczyc na inne cele; po drugie, duze eventy za-
stgpiono wieloma matymi, przygotowanymi wczesniej pokazami online - ce-
lebrowanymi w znacznie skromniejszy sposob, ale nie mniej wptywowymi.
Wspomniang gre Bloober Team moglismy zobaczy¢ na Xbox Insider Microso-
ftu, a CD Projekt RED stworzyt cykliczne wydarzenie Night City Wire, na kté-
rym prezentuje kolejne materiaty dotyczqce Cyberpunka 2077 Swiadczy to o
elastycznosci i gotowosci - nawet wobec zmieniajqcej zwyczaje i rynki swia-
towej pandemii. By¢ moze - a poruszamy sie tu juz po nieznanych wodach
- dobrg koniunkture powstrzymajq dtugofalowe skutki epidemii - bezrobocie
wynikte z redukcji etatéw i spadek obrotu pieniedzy w pesymistycznym sce-
nariuszu mogq zmniejszyc inwestowanie w rynek rozrywkowy. Wiemy jednak,
ze mimo iz zachowawcza oszczednosc z pewnosciq byta brana pod uwage w
2020 r., zdaniem wielu tworcow gier COVID-19 nie miat wptywu na postepy
prac czy efektywnos¢. Przepytani przez GRYOnline.pl przedstawiciele 11 bit
studios, Flying Wild Hog i Destructive Creations zapewniali wrecz, ze cho¢

zmianom ulegt sposob pracy, sama jej jakosc pozostaje bez zmian.

Wciqz najwigkszymi problemami pozostaje nie pandemia, lecz sytuacja fi-
nansowa studia, morale i umiejetnosci pracownikoéw, kaprysna gietda oraz
wiele innych powodow wyniktych z udziatu czynnika ludzkiego. Niemniej gdyby
zebrac wszystkie wymienione powyzej gry w jednym portfolio, otrzymujemy
idealng wizje polskiej branzy gier - silnej, dynamicznie sie rozwijajqcej, odno-
szqcej sukcesy na Zachodzie i odpowiadajgcej na potrzeby zroznicowanego
konsumenta. Trudno pomingc tu rowniez wrecz mréwczg, a jednoczesnie ty-
tanicznq prace na rzecz reklamowania polskiego gamedevu za granicq, kté-
rq wykonywaty i wykonujq takie podmioty jak fundacja Indie Games Polska

czy Krakowski Park Technologiczny ze swojq inicjatywq Digital Dragons.

Wszystko wskazuje na to, ze koncowka roku 2020 bedzie naleze¢ nie tylko do
Sony i Microsoftu oraz ich premier konsol nowej generacji, ale takze do CD
Projektu RED i Cyberpunka 2077, ktory juz teraz stat sie produktem ekspor-
towym, reklamujgcym polskqg branze. Pozostaje zyczyc¢ sobie, abysmy wkrot-
ce mogli tak méwic¢ tez o Dying Light 2 Techlandu i by¢ moze wielu innych

grach, ktére tworzy sie obecnie w polskich domach i studiach.
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producentow gier w Polsce

Wstep i opis metodologii

Niniejsze omowienie zawiera wyniki badania producentow gier wideo w Pol-
sce, zrealizowanego w okresie od wrzesnia do pazdziernika 2019 r. na po-
trzeby raportu ,Kondycja Polskiej Branzy Gier 2020 - kompleksowe badanie
stanu polskiej branzy gier w Polsce”. Liste kontaktowq, na podstawie ktérej
dystrybuowano ankiete, stanowit zweryfikowany zbior 476 polskich firm pro-
dukujgcych gry cyfrowe. Kwestionariusz ankiety internetowej sktadat sie 34
pytan poddanych wczesniejszej weryfikacji merytorycznej. W toku realizacji
badania uzyskano 100 kompletnie wypetnionych ankiet, dzieki czemu utrzy-
mano liczebnosc proby badawczej na poziomie poprzedniego raportu z 2017
r. W prébie badawczej znalazty sie studia zréznicowane pod wzgledem wiel-
kosci, lokalizacji, przychodow czy rodzaju wydawanych gier. Raport skupia
sie na kluczowych aspektach funkcjonowania firm gamedevowych na rynku,
w tym kwestii finansowania produkgcji gier, zatrudnienia, budzetow realizo-
wanych projektéw czy relacji z partnerami zewnetrznymi. Wygenerowane w
badaniu ankietowym dane zostaty dodatkowo zestawione z opiniami eks-
pertéw reprezentujgcych wybrane studia projektowe, organizacje bizneso-
we czy instytucje naukowe. Ten etap projektu zostat zrealizowany metodq

wywiadow ustrukturyzowanych w tqcznej liczbie 18. Taka triangulacja metod

badanie ankietowe

badawczych pozwolita wypracowac pogtebione spojrzenie na najwazniejsze

dla polskiej branzy gier zjawiska w roku 2020.

Zebrane dane uzupetniono réwniez o wyniki badania ,Polityka personalna i
wynagrodzenia w polskiej branzy gier”, zrealizowanego przez firme badaw-
czg manaHR na zlecenie Krakowskiego Parku Technologicznego. Dane ze-
brane zostaty za pomocq formularza online na przetomie sierpnia i wrzesnia
2020 r. i pochodzq bezposrednio od przedstawicieli firm uczestniczqcych w
badaniu. Sq one wazne na dzien 31 lipca 2020 r. Badanie przeprowadzono
na grupie 2241 pracownikow firm produkujgcych gry, w tym 1700 z obszaru
gamedevu. W celu ograniczenia wptywu duzych organizacji na ostateczne
wyniki badania préba zostata zrownowazona. Na potrzeby badania wsréd
pracownikow wyrézniono dwie grupy: gamedev - pracownicy zatrudnie-
ni na stanowiskach zwiqgzanych bezposrednio z tworzeniem produktu, oraz
Wsparcie - pracownicy zatrudnieni na stanowiskach wspierajqgcych organi-

zacje w dziataniach HR, administracji, ksiegowosci i marketingu.

Podstawowa charakterystyka firm, kwestie biznesowe i budzetowe

Lokalizacja firm

Wykres 1. Wojewédztwo, w ktérym znajduje sie gtéwna siedziba firmy.

Mazowieckie

Matopolskie

Slgskie
Dolnoslgskie
Lubelskie

Lodzkie

Wielkopolskie
Warminsko-mazurskie
Kujawsko-pomorskie
Pomorskie
Lubuskie
Podkarpackie

Podlaskie

Zachodniopomorskie
Opolskie

Swietokrzyskie

30%

19%

14%

10%

6%

5%

5%

3%

2%

2%

1%

1%

1%

1%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019".
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W grupie przebadanych firm zdecydowana wigkszos¢ ma swojq siedzibe
w wojewodztwie mazowieckim, a konkretnie w Warszawie, poniewaz 29
z 30 podmiotéw z tego wojewoddztwa jest ulokowanych w stolicy. Pomimo
ewidentnego prymatu tego miasta na growej mapie Polski, w geograficz-
nym ujeciu proba badawcza jest mocniej reprezentowana przez przedsie-
biorstwa rozproszone na potudniu kraju - w wojewodztwach matopolskim
i $lgskim (tgcznie 34 podmioty). Z drugiej strony niewiele jest firm z siedzibg
na potnoc od centrum. Powody takiego rozmieszczenia mogq byc zwiqza-
ne ,po prostu z liczbq ludzi w tych aglomeracjach. W wojewddztwie slqgskim,
matopolskim czy mazowieckim jest mndstwo ludzi, znajduje sie tez sporo
uczelni. Oczywistymi powodami sq rowniez: dostep do dobrej infrastruktu-
ry, dobrej sieci, tatwosc pozyskiwania pracownikéw. W duzych aglomera-
cjach nie tylko jest gamedev, ale tez réznego rodzaju duze firmy reklamo-
we, medialne itd. Ludzie majq tatwiejszq okazje, aby sie spotkac, wymienic
poglqdy, pomysty, dogadujq sie ze sobq i dlatego osrodki te same z siebie
napedzajq sie i dostarczajq nowych ludzi.” (Przemek Marszat, 11 bit studios).
Piotr Jurek (ARP Games) zwrocit uwage, ze wptyw na to mogg mie¢ takze
uwarunkowania historyczne: ,Kolebkq polskiego gamingu byto Podkarpacie
i Matopolska. Tam gry zaczeto produkowac na poczqtku lat 80. na osmio-
bitowych komputerach. Tam powstato Electro Body. Przyczynq tego stanu
rzeczy byta bardzo duza liczba oséb w tych regionach, ktore miaty rodzine

w USA, i tam najszybciej poprzez prywatny import trafity komputery w wiek-

Struktura rynku

Wykres 2. Jak dtugo firma istnieje na rynkuk?

Ponad 10 lat

Mniej niz rok

szych ilosciach. Byty to czasy, kiedy nie mozna byto pojsc do sklepu i kupic
sobie komputera. Pézniej, w latach 90. dotqczyt Dolny Slgsk, bowiem powstat
tam Techland, Leryx Longsoft i stamtqgd wywodzq sig zatozyciele Metropolis,
bedqcego fundamentem, na ktorym powstato CD Projekt RED, 11 bit studios
czy People Can Fly”.

Ciekawy punkt widzenia w tej kwestii przedstawit Krzysztof Kostkowski z
PlayWay: W przypadku naszych zespotow czesto jest tak, Zze powodzenie
jednego dewelopera przyciqga innych. Stato sie tak w Krakowie (House Flip-

per) czy Katowicach (Code Horizon)".

Ta generalna tendencja nie ulegta zmianie w poréwnaniu z poprzednim ba-
daniem, przy czym wyraznie zyskaty wojewodztwa lubelskie oraz dolnosiq-
skie. Zasadniczo moze to miec¢ zwiqzek z rosnqcym potencjatem kadrowo-biz-
nesowym Lublina i Wroctawia. Zresztg ten ostatni (podobnie jak Warszawa,
Krakoéw, Katowice czy Poznan) byt juz dobrze wpisany w gamedevowq mape
Polski. Nie wydaje sig, aby sytuacja miata ulec radykalnej zmianie, poniewaz
ponownie najwiekszy przyrost mtodych firmy (dziatajgcych dwa lata i krocej)
odnotowano w wojewoédztwach: mazowieckim (31,2%), slgskim (18,7%), ma-
topolskim (15,6%), dolnoslgskim (3,3%) i lubelskim (6,2%).

6-10 lat 29%
3-5lat 28%
1-2 lata 25%

11%

7%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”.

Podobnie jak przed trzema laty, w badanej probie najmniej liczne sq studia
dziatajgce mniej niz rok (7%)M oraz dtuzej niz 10 lat (11%). Utrzymano podobny
odsetek 68% firm funkcjonujgcych dtuzej niz trzy lata oraz kilkuprocentowy
wzrost do poziomu 40% firm posiadajqcych ponad piec lat doswiadczenia.
Ponownie jedna trzecia (32%) przebadanych podmiotéw dziata krocej niz
dwa lata. Uzyskane wyniki pokazujq z jednej strony utrzymany trend rozwo-
ju rynku, a z drugiej jego stabilizacje w sektorze przedsigbiorstw z kilkulet-
nim stazem produkcyjnym. Jednoczesnie, jak przestrzegat Michat Mielcarek
(Draw Distance), tworzenie gier zwigzane jest z pewnym ryzykiem: ,obecnie
narynku jest rzeczywiscie stabilnie, choc¢ nie nalezy przesadzac, bo to nie jest
tak, ze w Polsce nie da sie wyroznic firm, ktéorym grozi widmo bankructwa.
To jest taka branza, w ktérej mamy do czynienia z duzym ryzykiem i czasem
wystarczy jeden projekt zakonczony fiaskiem, w ktory zainwestowalismy dwa
lata. Do tego gietda staje sie coraz bardziej otwarta dla tworcow gier”. To
ostatnie zjawisko budzi pewien niepokdj niektorych tworcow. Jednym z nich
jest Tomasz Tomaszewski (Crunching Koalas): ,jest duzo studidw, ktore sq

nierentowne i ktére bez inwestorow oraz gietdy nie bytyby w stanie przezyc

[1] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 69.

po pierwszym nieudanym projekcie”. Na jeszcze inne czynniki destabilizacji
rynku zwracat uwage Piotr Babieno z Bloober Team: ,problem stabilizacji
polega na dostepie do wykwalifikowanej kadry pracowniczej. Im wiecej stu-
diow, tym wieksza rotacja miedzy nimi. Czesciej tez ludzie pracujgcy w fir-
mach chcq zatozyc¢ cos swojego, bo jesli mamy kilkadziesigt firm pracujqcych
na NewConnect, to dlaczego ja mam nie odej$c¢ z firmy i realizowac wtasnego
pomystu. Waznym elementem destabilizacyjnym dla rynku gier sq zmieniajqg-

ce sie warunki fiskalno-prawne”.

W badanej populacji najmtodsze firmy wzgledem najstarszych realizujg w
ciggu roku mniej projektéw (zazwyczaj1-2), korzystajq z wezszego wachlarza
zrédet finansowania (nie siegajq po $rodki publiczne), zatrudniajg mniej pra-
cownikow (czesciej ponizej 10 osdb), wyraznie rzadziej oferujq umowy o prace
przy zachowaniu nizszego odsetka pracownikow opuszczajqcych ich szeregi
w ciggu ostatniego roku. Rzadziej tez wydajq gry w modelu self-publishingu,

wspierajqc sie czesciej zewnetrznym wydawcq.
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Liczba projektéw, nad ktérymi pracowaty firmy w ciqgu ostatniego roku

Wykres 3. Liczba projektéw, nad ktérymi firma pracowata w ciqgu ostatniego roku.

3-5 projektow
I 6-10 projektow

I Ponad 10 projektow

1-2 projekty

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019".

Rozktad odpowiedzi na pytanie o liczbe podjetych w ostatnim roku projektow
nie sugeruje istotnych zmian na przestrzeni ostatnich lat. Ciggle zdecydowa-
na wiekszos$¢ (62%) badanych podmiotéw jest w stanie rozwija¢ 1-2 projekty
rocznie, a 7% wiecej niz 10%. Zdaniem Pawta Kopinskiego (Superbright) two-
rzenie do dwoch gier naraz, ,na zaktadke”, jest dobrqg praktykq. Jak mowi,
polega to na tym, ze ,pierwsza gra jeszcze sie nie pojawita na rynku, jest na
etapie koricowym, i juz w tym momencie osoby, ktore sie troszke uwolnity
od tego projektu, na przyktad concept artysci, mogq pracowac nad nowym

projektem”.

Takie podejscie potwierdza Tomasz Majewski z All in Games: ,Wszystko zale-

zy od rynku, w ktory celujemy. Jesli celujemy w rynek premium (PC, konsole),

to optymalnym pipeline’em jest jeden tytut, a w koricowej fazie zaczynamy
prototypowac lub myslec o kolejnym. Przesuwamy sity wraz z koriczeniem
poprzedniego projektu. Jesli natomiast moéwimy o rynku free-to-play, to z
racji zdecydowanie krotszego czasu produkcji produkowanie wielu produk-
tow naraz ma wieksze zastosowanie, tutaj ciggte prototypowanie jest wy-

magane”.

Warto odnotowaé, ze w kwestii liczby realizowanych w ostatnim roku pro-
jektow nie widac obecnie takiej réznicy pomigdzy firmami tworzqgcymi gry w
modelach premium i F2P, chociaz studia dystrybuujgce w tym drugim sche-
macie sq wcigz bardziej sktonne do réwnoczesnej realizacji ponad 10 projek-

tow rocznie.

Wykres 4. Liczba projektéw, nad ktérymi firma pracowata w ciqgu ostatniego roku.

Q30: Free 2 Play
63,16%

Q30: Premium + DLC / Season pass
64.,52%

I 1-2 projekty M 3-5 projektow

21,05% 15,79%

33.87%

1,61%

1 6-10 projektow [l Ponad 10 projektow

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”.

[1] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 69.
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Zrédto finansowania firm (respondenci mogli zaznaczy¢ wiecej niz jednq odpowiedz)

Wykres 5. Obecne zrédtow finansowania firmy

_ Wydawca / inwestor 37%
_ Inwestor spoza branzy gier 20%
I Dofinansowanie 13%
- Inne 9%
B Gicka 4%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019".

Srodki wiasne pozostajq zdecydowanie najpopularniejszym rodzajem zro-
det finansowania, na co wskazato 78% badanych firm. Potwierdza sie tez
wczesniejsza obserwacja, ze czesciej korzystajq z nich firmy z dtuzszym sta-
zem, co pozwala wnioskowac, ze sukcesy kolejnych gier stwarzajq finansowq
mozliwosc dalszej produkgji. Przy czym taka forma finansowania moze byc¢
korzystna takze dla mniejszych podmiotéw, na co wskazat Pawet Guminski
(Rage Quit Games): ,My zatozylismy firme od zera sami, tworzqc bardzo
mate gry o bardzo niskim budzecie. W ten sposob zbudowalismy kapitat. Nie
mamy Zadnych inwestoréw, nie mamy Zzadnego zewnetrznego finansowa-
nia. Wszystko finansujemy sobie sami. To jest bardzo wygodne”. Inne po-
pularne zrédto finansowania stanowiq wydawcy/inwestorzy branzowi, przy
czym odnotowano tu wyraznie nizszy odsetek wskazan - 37%. Jednoczesnie
ciqggle czesciej, bo w okoto dwoch trzecich przypadkéw, wydawca jest z Pol-
ski. Jedna pigta ankietowanych wskazata na inwestora z branzy jako zrodto
finansowania projektow. W tej edycji badania respondenci mogli tez wskazac
dofinansowanie ze $rodkow publicznych i Unii Europejskiej, co zrobito 13% z
nich. Z takiej formy publicznego wsparcia korzystajq tylko firmy z co najmniej
trzyletnim stazem i starsze, bardzo mocno zainteresowane zatrudnianiem
nowych pracownikéw (ponad 90% wskazan) i outsourcingiem zadan produk-
cyjnych (prawie 77% pozytywnych odpowiedzi), a takze wydajqce gtéwnie w
modelu premium (prawie 70% w przebadanej prébie). Relatywnie mato po-
pularnym rozwiqzaniem jest poszukiwanie wsparcia finansowego na gietdzie
- ta mozliwo$¢ uzyskata zaledwie 4% wskazan. Nalezy jednak odnotowac, ze
tak niski odsetek moze wynikac z profilu firm, ktére wziety udziat w badaniu

ankietowym, oraz licznych alternatyw, gdyz nasi rozméwcy podkresiali duze

i stale rosnqce zainteresowanie nie tylko gietdq. Zauwazyt to miedzy inny-
mi Piotr Jurek (ARP Games): ,Jednym ze zrodet sq te fundusze, programy
pomocowe, a kolejnym sq inwestorzy prywatni lub préoba przeksztatcenia
spotki w taki sposdb, by skorzystac z finansowania gietdowego. Ciqg na po-
zyskiwanie kapitatu jest oczywiscie bardzo duzy”. Podejscie skupione gtéwnie
na generowaniu duzego zainteresowania ze strony potencjalnych inwesto-
row skrytykowat Piotr Babieno (Bloober Team), stwierdzajqgc, ze ,pojawia
sie coraz wiecej spotek-wydmuszek, czyli takich, ktore sq nastawione na to,
by zrobi¢ mocny NewConnect. Niekoniecznie idzie za tym wartosc firmy, ale
mam nadzieje, Zze to wszystko zweryfikuje zycie i nawet jesli ktos wszedt na
rynek z takich pobudek, to finalnie zacznie robic dobre gry". Dos¢ ciekawym
spojrzeniem zwigzanym z gietdq dzieli sie rowniez Grzegorz Dymek (Anshar
Studios): ,Mato firm wskazato gietde, bo wszystko zalezy od tego, jak zosta-
ty na niq wprowadzone. Sq takie wejscia na gietde, ktore stuzq cashowaniu
inwestordw, co nie znaczy, Ze kapitat pojawia sie w spdtce. Tu juz trzeba by
mocno przeanalizowac prospekt emisyjny, na przyktad ile jest nowych akgji,
ktore zasilajq kapitat spotki, a ile jest juz zarejestrowanych akgji, ktére zostajq
tylko wprowadzone do obrotu. Moze byc tez case, ze pieniqdze gietdy stuzq

do sptacania istniejqcych zobowiqzan”.

W ramach odpowiedzi “Inne” uzyskano dziewie¢ odpowiedzi wskazujgcych
na te alternatywne, ale zdecydowanie mniej popularne zrédta finansowania,
m.in. grant od producenta sprzetu AR, kredyt, prace w ramach zewnetrznych

umoéw zleconych czy kampanie na Kickstarterze.



Popularnosé platform

Wykres 6. Platformy, na ktére firma tworzy gryS

- Nintendo Switch 45%
[ . Linux 25%
I Przeglgdarki internetowe 12%
_ Konsole nowej generacji 10%
- Ustugi streamingowe 5%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019".

Najpopularniejszq platformg sprzetowqg sq komputery, na ktére tworzy az
84% przebadanych firm. Rynkowe znaczenie PC dodatkowo wzmacnia fakt,
ze 41% podmiotow zadeklarowato wydawanie gier na komputery z syste-
mem MacOS, 25% z Linuxem, a 12% produkowanie gier przeglgdarkowych.
Dlaczego tworcy tak chetnie wybierajq te platforme? Rafat Szrajber (Poli-
technika Loédzka / Akademia Sztuk Pieknych w todzi) wskazat na mozliwosc
tatwego testowania na komputerach: ,wiekszos¢ narzedzi jest produkowa-
nych na niego i najtatwiej testowac produkty”. Mocng pozycje utrzymujq seg-
menty mobilne, gdyz ponad potowa podmiotéw przygotowuje gry takze na
urzqdzenia z Androidem i iOS-em. Nieco zaskakiwa¢ moze wysoki odsetek
wskazan na hybrydowq konsole Nintendo Switch - az 45% polskich studiow
gamedevowych realizuje gry skierowane na to urzgdzenie. Nasi rozmowcy
wskazali na kilka przyczyn takiego stanu rzeczy. Jakub Wéjcik (Indie Games
Polska) podkreslit znaczenie jakosci wydawanych gier oraz zmian w warun-
kach wspotpracy z Nintendo: ,dobre gry oraz owocna wspdtpraca z part-
nerami zewnetrznymi spowodowaty, ze ta konsola bardzo mocno zyskata
na popularnosci”. Wtéruje mu Michat Mielcarek (Draw Distance): ,Mysle, ze
zwiqzane jest to ze zmiang polityki Nintendo, i to dos¢ drastyczng. Wcze-
Sniej polegata ona na tym, ze pomijano mniejszych tworcow i wybierano tyl-
ko tych, z ktorymi chciano wspdtpracowac. Teraz kazdy moze wydawac gre,
wprowadzono wolnos¢ w tworzeniu i to twdrca jest wydawcgq, a Nintendo w
tym nie przeszkadza”. Tym samym ten rozwijajgcy sie rynek stat sie w opinii
wielu polskich deweloperéw interesujgcy i mniej nasycony od pozostatych.
Potwierdza to réwniez Krzysztof Kostkowski (PlayWay), ktéry przyznaje, ze
jego grupa, dostrzegajqc popularnos¢ Nintendo Switch, przerzucita czesc
zasobow do portowania gier na te platforme: ,Naszym celem byto wrzuce-
nie praktycznie wszystkiego, co mamy, na Switcha. Kilka spdtek portujqgcych
zaczeto dziatalnos¢, a obecnie najwiecej produkcji wydajemy pod szyldem
Ultimate Games". Optymistq co do dalszej popularnosci konsoli Nintendo jest
takze Damian Fijatkowski (T-Bull): ,Switch jest takim kompromisem tqczenia

dwdch swiatow: PC oraz mobile. Z jednej strony jest mobilny, bo mozemy
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go wrzuci¢ moze nie do kieszeni, ale do torebki czy plecaka. Z drugiej stro-
ny stara sie nam przyniesc gry wziete z PC, moze troche lepsze, z bardziej
zawansowanq grafikq. Tam jest wiecej gier majqcych fabute i to jest swiat
troche pomiedzy, dlatego on jest taki kuszqcy. On stara sie tqczyc dwa skraj-
ne swiaty i stqd wynika jego sukces”. Przemek Marszat z 11 bit studios zwraca
uwage na jeszcze inny aspekt platformy Switch: ,nigdy nie byt nastawiony
na production value, tj. walory produkcyjno-jakosciowe. Ta platforma tatwo i
lekko przyjmuje gry, i to do niej pasuje, w zwigzku z tym tez jest to troche inna
platforma. Na PS4 trzeba miec super grafike i inne elementy, albo tego w
wiekszosci oczekujq gracze na tych platformach, wiec mozliwe, ze na Switchu
gracze oczekujq po prostu dobrej zabawy i troche to production value jest

na drugim miejscu, dopuszczona jest ta lekkosc, ktorq oferujq studia indie”.

Dopiero w $rodku zestawienia uplasowaty sie konsole obecnej generacji
Xbox One (37%) i PlayStation 4 (35%), a w ankiecie uwidocznita sie kolejna
generacja tych urzqdzen, na ktore juz teraz tworzy 10% ankietowanych firm.
Zaobserwowalismy pewne roznice w podejsciu do nowej generacji wsrod
naszych rozméwcow. Niektorzy podkresiali, ze obecna generacja konsol to
wciqz wiodqcy rynek ze wzgledu na ogromnq baze uzytkownikow. Mowit o
tym Tomasz Tomaszewski (Crunching Koalas): ,Stare konsole dalej majq i
bedq miaty ogromy user base, to znaczy PlayStation 5 sprzeda sie w na-
ktadzie 10 min, a PlayStation 4 bedzie miata nadal te 100 min uzytkownikdw.
Wydaje mi sie, ze o ile dla duzych gier te nowe konsole sq must have, to dla
mniejszych starsza generacja bedzie wciqz niezbedna”. Powoli na popular-
nosci zyskujg gry VR-owe i AR-owe (18% wskazar), a takze ustugi streamin-
gowe, chociaz te ostatnie nalezy na ten moment traktowac raczej jako mar-
gines catego sprzetowego ekosystemu. Z kolei rynek i technologia VR jawiq
sie niektorym jako sfera innowacji. Takie podejscie ujawnit Pawet Kopinski
(Superbright): , Tutaj szukamy niszy i tutaj chcemy byc wczesnie, chcemy byc¢
Jjednymi z pierwszych, chcemy byc pionierami w tej branzy i jakby posuwac

do przodu catosc tej branzy, a nie tylko wypuszczac na niq produkty”.




Wykres 7. Jak istotna jest kazda platforma dla aktualnie prowadzonych przez firme projektow.
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019".

Wyniki popularnosci platform wéréd analizowanych firm pokrywajq sie z ich
deklarowanym znaczeniem dla prowadzonych aktualnie projektéw. Przeciet-
nie najwazniejsze pozostajq pecety, nastepnie Nintendo Switch i platformy

mobilne (Android, iOS). Podobny poziom znaczenia uzyskaty konsole obecnej

generacji. Zdecydowanie najmniej istotne w aktualnych pracach produkcy;j-
nych sq gry przeglqgdarkowe, ustugi streamingowe oraz alternatywne dla

Windowsa systemy operacyjne (Linux, MacOS).

Wykres 8. Jak istotna jest kazda platforma dla projektéw, ktére bedq prowadzone przez firme w przysztosci.
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019".

Opisana powyzej sytuacja raczej nie ulegnie radykalnej zmianie w najbliz-
szym czasie, poniewaz plany produkcyjne przebadanych firm skupiajq sie
wokot aktualnie najwazniejszych dla nich platform: PC, Nintendo Switch, kon-
sol obecnej (PS4, XO) i nadchodzqcej generacji, a takze sprzetéw mobilnych
(Android, iOS). Jak twierdzi Damian Fijatkowski (T-Bull), ,to moze byc obraz
naszego rynku, struktury naszych deweloperow w Polsce. Jest kilka duzych
studiow, ktore probujq tworzyc gry na nowq konsole, ale mamy jednak mase
matych deweloperow tworzqcych na peceta i kilka innych platform oraz wie-
le jeszcze mniejszych deweloperow, ktorzy tworzq swojq pierwszq, drugq,
trzeciq gre albo robiq cos$ na telefony. To jednak wymaga umiejetnosci, ta
bariera wejscia na konsole istnieje. Ona nie jest tylko w samych wymaga-
niach, ale tez w mindsecie cztowieka". Fijatkowski tak podsumowuje omawia-
ny trend: ,méwimy dzi$ o powstajqcych firmach, start-upach robiqcych gry, i
nie ma co ukrywac, ze te start-upy zwracajq sie w strone rynku finansowego,
szukajqc srodkdw i finasowania. W zwiqzku z tym potencjalnych inwestorow
finansowych trzeba przekonac, ze produkt, ktory robimy, jest fajny i zarobi
dla nich pienigdze. Ten sam scenariusz dotyczy sytuacji, gdy produkt chcq
opublikowac na Kickstarterze - tu tez trzeba przekonac ludzi. Troche tatwiej
przekonac ich do jednej wieksze gry na Steamie niz do jakiejs gry mobilnej,
dlatego ze swiadomosc przecietnego odbiorcy jest taka, Ze to ten kompu-
ter jest docelowq, najlepszq platformq. Ludzie tak to stopniujq i jesli ktos nie

umie robic gier AAA na PC, to robi na mobila - to oczywiscie bardzo btedne
myslenie, bo zapominajq, Ze sq tam gry zarabiajqce miliony dolaréw. tatwigj
Jest jednak wyciggnqc z kieszeni jeden tytut pecetowy i powiedziec: to jest
historia sukcesu, a gdybym zapytat przypadkowego cztowieka o fajnq gre na
rynku mobilnym, to bytoby trudno wskazac taki tytut. To troche wiqze sig ze
sposobem kupowania: na komaorce klikamy cos i kupujemy, nawet nie zawsze
pamietamy tytut tej gry, a kojarzymy raczej zielonq ikonke na ekranie. W
reklamach, w internecie i przestrzeni publicznej pojawiajq sie coraz czesciej
reklamy gier mobilnych, ale duzo wiecej pojawia sie tam gier z PC, bo niby
sqQ one »wieksze«. tatwiej sie tez mdwi o pieniqdzach, bo »gra sie sprzedata
w dzien premiery« w okreslonej wysokosci, w zwiqzku z czym deweloper za-
robit 20 min USD i to jest duzy sukces, natomiast gra mobilna free-to-play
jest tak projektowana, zeby miesiqc od premiery nie zarobita nic, bo zarabia
zazwyczaj szesc¢ miesiecy po premierze albo dtuzej. Na te pieniqdze trzeba
poczekac, one sq rozciggniete w czasie, jest inna charakterystyka i przez to
trudno maowic o jednym sukcesie. tatwiej o sukces tytutu zarabiajgcego na
PC niz gry mobilnej, a Switch jest gdzies pomiedzy, bo jest jeszcze po czesci
platformq egzotycznq. Jezeli w swiadomosci takich ludzi, ktérzy sq inwesto-
rem, platforma Switch nie do konca istnieje, to trudniej przekonac ich do za-
inwestowania w taki projekt, dlatego ona jest nizej. Stqd moim zdaniem PC

Jjest zawsze na pierwszym miejscu”.
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Model biznesowy

Wykres 9. Przewazajqcy model wydawania gier w firmie

25%

[l Self-publishing
o/o Wydaweca z Polski

I Wydawca z zagranicy

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”.

Niemal dwie trzecie badanych firm wydaje swoje gry w ramach self-pu-
blishingu, doceniajgc swobode, jakg zapewnia to podejscie, i mozliwos¢ za-
chowania catych zyskow w przedsigbiorstwie, co w dobie spadku znaczenia
dystrybucji fizycznej wydaje sie jeszcze bardziej atrakcyjne. Wyraziscie o sel-
f-publishingu z perspektywy mniejszego tworcy opowiadat Krzysztof Kwiatek
(Creepy Jar): ,Szczerze mowiqc, self-publishing wydaje mi sie jedynq stusznq
drogq przy produkcji i wydawaniu gier (...). Tworzqc Creepy Jara, wiedzie-
lismy, Ze to niefajnie mie¢ wydawce, choc¢ wiem, Zze sq deweloperzy, ktorzy
ceniq to sobie. Ja mdwig oczywiscie o Creepy Jar, bo wchodzenie w gry AAA
wymaga pewnie takiej wspotpracy. W naszej skali to wyglqda tak, ze jesli
ma sie kiepski produkt, to sie go nie sprzeda. | tu nie pomoze nawet wydaw-
ca, bo na koricu jest zawsze gracz, mamy liczne fora, gdzie tatwo dotrzec¢ do
opinii uzytkownikow”. Kwiatek dodat: ,Zysk jest taki, ze jesli sie nie ma pie-
niedzy, to dobrym rozwiqzaniem jest jednak znalezienie takiego wydawcy,
ktory najczesciej zabierze sobie prawa do powstajqcego i bedqcego dopie-
ro w zalqzku IP oraz dosyc spory procent z zyskow z pozniejszej sprzedazy.
Gdzies po drodze rozmawialismy ze znajomymi z branzy, (..) dowiedzielismy
sie, Zze wydawca nie jest wcale gwarancjq sukcesu sprzedazy, a czesto po
fakcie deweloperom wydaje sie, ze sprzedaliby sami tyle samo tych kopii”.
W poréwnaniu z sytuacjg w 2016 r. wida¢ niewielkie zmiany w preferencjach
wzgledem modeli wydawania gier. Przede wszystkim wyzszy odsetek firm

decyduje sie jednak na wspodtprace z zewnetrznym wydawcq (2016 r. 31,4%,
2019 r. 37%) i zarazem czesciej jest to rodzima firma. Tutaj widac¢ wyrazng
zmiane na korzysc¢ polskich wydawcow, ktérzy sq wybierani dwa razy czesciej
niz zagraniczni. Trzy lata temu ta réznica byta nieznacznal. Mozna to ttu-
maczy¢ postepujgcym rozwojem polskiego sektora wydawniczego, a takze
tatwiejszq czy tez mniej kosztownq procedurq nawiqzywania tych relacji w
porownaniu do zagranicznych publisherow. Tomasz Majewski (All In! Games)
sugeruje jednak, ze przed firmami wydawniczymi daleka droga: ,Wydawcy
w Polsce nie majq dobrej stawy. Dominuje opinia, Zze probujq wydrylowac
firmy, a oprocz tego, ze niewiele wnoszq do zespotu”. Warto tez odnotowad,
ze self-publishing jest dominujgcg formq wydawania gier bez wzgledu na
wiek firmy, chociaz ogolny trend pokazuje, ze starsze firmy czesciej decydujq
sie na samodzielne publikowanie swoich produkcji. Zwolennikiem takiej for-
my jest réwniez Maciej Zuzatek (Ten Square Games): ,Benefitem jest to, ze
kontrolujemy caty proces dotarcia do klienta, co oczywiscie wymusza po-
siadanie odpowiedniego zestawu umiejetnosci, by robic to efektywnie. Dla
mniejszych studiow to moze byc jakies wyzwanie, bo ludzie ktorzy produkujq
gry niekoniecznie mogq miec dostep do sieci dystrybucji. Mogq korzystac z
posrednictwa i z ustug firm, ktére wydajq gry. My skupilismy sie na tym, by
wydawac gry samemu, bo korzysciq z tego ptynqcq jest trzymanie marzy

w catosci”.

Wykres 10. Ktéry model biznesowy daje nawiecej przychodéw z projektow firmy.

| Inny

Free 2 play

I Sybskrypcje

I Game as a service

Premium + DLC / Season Pass 63,92%
19,59%
9,28%

5,15%

1,03%

1,03%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019".

[1] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 70.
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Modelem biznesowym najczesciej wykorzystywanym przez badane firmy
pozostaje model premium (prawie 62% wskazan), a drugim najpopularniej-
szym podejéciem jest znow F2P (19,5%). W stosunku do 2016 r. nie widac
wzrostu znaczenia subskrypcji, ktore wtedy byty traktowane joko nowa alter-
natywa dla tradycyjnych podej$c sprzedazowych®. Piotr Jurek (ARP Games)
przedstawit szerszy kontekst dla tych wynikow: ,ustugi abonamentowe, jesli
nie bedq dobrze skonstruowane, mogq byc¢ zabdjcze dla mniejszych firm. Ry-
nek gier, podobnie jak rynek filmowy, jest sterowany hitami, gdzie to, co jest
dobrze wypromowane i popularne, przynosi najwiecej pieniedzy, a inne gry

mogq nie przynosi¢ w tym samym momencie nic. W przypadku filmu trwa on

Budzet produkgji

dwie godziny, a w przypadku gry kto$ moze grac tydzien, dwa lub rok. Przez
to nie gra w zadne inne tytuty lub zagra w jeden lub dwa. Taki kinomaniak
skonsumuje okoto 100 filméw rocznie, a hardkorowy gracz trzy lub cztery gry.
Ten model moze sprawic, ze pozostanie niewiele firm, ktore sie zajmujq gra-
mi, poniewaz cata reszta nie bedzie sie miata jak przebi¢”. Obecnie podobny
status mozna przypisa¢ modelowi games as a service, gdyz w przebadanej
probie podmiotéw zyskat marginalng popularnosc. Inaczej jest z outsourcin-
giem, na ktory wskazato prawie 10% firm. Ciekawq strategiqg wspomniang w
ramach kafeterii ,Inne” wydaje sie sprzedaz przez UE4 Marketplace i Unity

Asset Store.

Wykres 11. Sumaryczny, przyblizony budzet planowanych gier w perspektywie 3 lat.

16% 13% 12% 10% 10%
[
101-300 Ponad Do 50 S01tys. 1-2
tys. zt 10 min tys. zt dolmin min zt
zt zt

9% 9% 8% 7% 6%
_—
301-500 3-5min 51-100 2-3 5-10
tys. zt zt tys. zt min zt min zt

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”.

Rozktad odpowiedzi na pytanie o catkowitq wartosc planowanego budzetu
na kolejne trzy lata sugeruje pewnq korekte szacunkéw wzgledem poprzed-
niej edycji badania. Nie sq to duze réznice, jednak w stosunku do 2016 r. ba-
dane firmy rzadziej deklarujg wysokie budzety liczone w kilku lub kilkunastu
milionach ztotych. Zmiane te najmocniej uwidacznia przesuniecie najczesciej
wskazywanego przedziatu planowanego budzetu z ponad 10 min w 2016 r.
na 101-300 tys. PLN obecnie. W przypadku tego ostatniego przedziatu jest
to wyrazna zmiana z zaledwie 5,9%° wskazan do 16%. Jakub Wojcik (Indie
Games Polska) zdiagnozowat te zmiany jako efekt rozwoju modelu produk-

cji opartego na realizacji wielu nisko- i sredniobudzetowych gier w ramach

Wykres 12. Planowan budzet najwigkszego tytutu w perspektywie 3 lat.

24% 13% 9% 9% 9%

jednego podmiotu, ktory skupia pod swoimi skrzydtami mniejszych produ-
centow gier cyfrowych. Jak powiedziat: ,ten trend wynika z tego, ze w Polsce
mamy duzo firm zwiqzanych z grupq PlayWay, tworzqgcych gry w takim mo-
delu biznesowym i za takie pienigdze”. Inne ciekawe zdanie na ten temat ma
Damian Fijatkowski z T-Bulla: ,kojarze ten rodzaj budzetu z pewnego rodzaju
boomem, ktdry jakis czas temu pojawit sie na gry typy hyper-casual, ktére sq
bardzo proste pod wzgledem grafiki, gameplayu, i mam wrazenie, ze wiele
firm sie tym zachtysneto. W mniejszych studiach mozna zrobi¢ hyper-casu-
alowq gre o tym budzecie, lecz oczywiscie rozwdj i zarabianie na tym to inna

sprawa”.

9% 9% 8% 7% 3%

I I
101-300 SO01tys. Do 50 51-100 301-500 1-2 Ponad 3-5 2-3 5-10
tys. zt do1lmin tys. zt tys. zt tys. zt min zt 10 min zt min zt min zt min zt
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”.

[2] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 71.
[3] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 85.




Podobnq korekte planéw finansowych widac takze w odniesieniu do plano-

wanego budzetu najwiekszego tytutu w kolejnych trzech latach. Tym razem

najczesciej wskazywanym przedziatem byto 101-300 tys. PLN (24% wska-
zan), natomiast trzy lata temu byt to zakres 501 tys. — 1 min PLN (18,6%)!.

Wykres 13. Procent kosztéw przeznaczony na produkcje pojedynczego projektu gry.

N ——  ponadso% 7a%

26-50%

- Nie wiem

13%
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019".

W grupie przebadanych firm najwigksze obcigzenie finansowe generuje pro-

dukcja gier - az 74% podmiotow przeznacza na niq ponad potowe budzetu

pojedynczego projektu. Jednoczesnie zaledwie 7% przedsiebiorstw przezna-

cza na ten cel 25% budzetu i mniej.

Wykres 14. Procent kosztéw przeznaczony na marketing przy produkcji pojedynczego projektu gry.
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019".

W najnowszej edycji badania uwidacznia sie lekkie przesuniecie w poziomie
deklarowanych wydatkéw na dziatania marketingowe. Firmy wciqz najcze-
sciej przeznaczajq maksymalnie 10% kosztéw pojedynczego projektu na ten
cel, jednak w stosunku do 2016 r. wida¢ spadek wskazan na ten przedziat z
471% do 39%°l. Jednoczesnie obecnie badani czesciej (wzrost z 20,6% do
30%) wskazywali na poziom wydatkow rzedu 11-25%. Pozostate przedziaty
pozostajq na podobnym poziomie. Przemystaw Marszat (11 bit studios) widzi
powody tych przemian w coraz bardziej rozbudowanych grach, ktére muszq
rywalizowa¢ na bardziej konkurencyjnym rynku: ,/m bardziej te gry sie rozra-
stajq, tym wieksze znaczenie ma marketing. To prawdopodobnie ma wyglqd
krzyweyj, ktéra zaczyna skrecac w pewnym kierunku”. | dodaje: ,Nie dziwi mnie
to. Rynek jest olbrzymi. Aby sie przebic i zainteresowac gracza, trzeba sporo
sie napracowac. Walczymy tutaj o czas gracza, nie do korica walczymy o
same pieniqdze”.

Biorqc pod uwage charakterystyke firm, potwierdza sie obserwacja o zna-
czqcej roli wykorzystywanego modelu dystrybucji dla budzetow reklamo-
wych. Studia wydajqce gry F2P rzadziej poswigcajg mniej niz 25% budzetu
pojedynczego projektu na marketing w stosunku do przedsigbiorstw prefe-

rujgcych model premium (52,6% F2P; 75,8% premium). Jednoczes$nie wyz-

[4] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 86.
[S] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 87.
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szy odsetek studiéw stosujgcych model F2P wydaje na cele reklamowe 26%
funduszy i wiecej (31,5% F2P; 14,5% premium). Pawet Guminski (Rage Quit
Games) przestrzegat jednak przed zbyt pochopnym inwestowaniem w mar-
keting w przypadku gier F2P: ,jesli chodzi o free-to-play i o mobile, to zeby
moc reklamowac gre, musi byc¢ ona naprawde dobra, bo koszt pozyskania
klientéw jest bardzo wysoki. (..) W momencie kiedy gra jest swietna, to faj-
nie sie reklamuje. Wtedy nie dziwie sie, ze 70% kosztow miesiecznych firm to
Jjest marketing, bo na tym marketingu zarabiajq". Ciekawie, bo z perspekty-
wy scistej wspotpracy z producentem platformy sprzetowej, o marketingu
opowiadat Pawet Kopinski (Superbright): \W naszym przypadku wydatki na
marketing nie byty wysokie, (..) ale to wynikato z paru przyczyn. Po pierw-
sze, mielismy bardzo dobrq i bardzo scistq wspdtprace z Oculusem, ktory nie
dosc, ze jest producentem sprzetu, to jest tez posiadaczem jedynej platfor-
my, na ktdrej ta gra sie pojawita. W tym momencie w ogdle nie musielismy
wydawac pieniedzy na trade marketing, czyli marketing w miejscu sprzeda-
2y, przyktadowo kupowanie reklam, zeby gra byta dobrze pozycjonowana w
sklepie, dlatego ze nam i Oculusowi zalezato na tym, aby gra pojawiata sie w

najlepszych mozliwych miejscach w Oculus Storze".




Kapitat ludzki w firmach

Zatrudnienie

Wykres 15. Wielkos¢ firm.
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”.

Analiza wielkosci biorqgcych udziat w badaniu firm potwierdza wczesniejsze
whnioski o dominacji mikro- i matych przedsiebiorstw w polskiej branzy elek-
tronicznej rozrywki. Podmiotéw zatrudniajgcych ponizej 10 pracownikéw jest

az B1%, a kadry na poziomie 10-48 osob wykazata nieco ponad jedna trzecia

Wykres 16. Najpopularniejsze formy zatrudnienia.

Umowa o prace

firm. Przedsiebiorstwa duze to zaledwie 6% przebadanej catosci. Natomiast
w kwestii preferowanych form zatrudnienia wciqz dominujq umowy cywilno-

prawne, co ma miejsce w 57% przebadanych podmiotow.

Umowy cywilno-prawne 57%
24%

19%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019".

Zatrudniajgcy podkredlali przede wszystkim elastyczno$¢ uméw cywilno-
prawnych oraz ich dopasowanie do realiéw pracy w branzy gier. Takie sta-
nowisko przedstawit Kuba Rokosz (Fools Theory): ,llos¢ papierologii oraz
wymogow, ktdre niesie ze sobq umowa o prace, sq na pewno wadq. Mnie
tak naprawde mato obchodzi, ile ktos pracuje nad jakims ficzerem. Jesli sie
dogadamy, zZe ten ficzer ma powstac w dwa dni, to jest to najwazniejsze”.
Tomasz Tomaszewski (Crunching Koalas) zwracat uwage na jeszcze inny kon-
tekst obciqgzen podatkowo-sktadkowych: ,Kazdy chciatby dac¢ swoim pra-
cownikom jak najwiecej i podczas rozmdw o prace mdwi sie o kwotach netto.
Pdzniej dopiero mysli sie o podatkach”. Przyznat jednak, ze w jego firmie do-
minujqg umowy o prace ze wzgledu na dobro pracownikéw: U nas wigkszos¢
jest na umowach o prace, bowiem my chcielismy dac wartos¢ dodanq pra-
cownikom, a oprocz tego zwiqzac ich bardziej z firmq". W podobnym tonie
wypowiedziat sie Przemystaw Marszat (11 bit studios): ,Jako 11 bit studios
jakos z dwa lata temu podjeliémy decyzje, Zze rezygnujemy z umow cywilno-
prawnych, i zrobilismy to z dwéch powoddw. Pierwszym powodem byto to, ze
sytuacja prawna, jesli chodzi o to, jak te umowy sq ujete, jest na tyle nieczy-

telna i dwuznaczna, Ze nie chcielismy brac odpowiedzialnosci za to, jak to zo-

stanie zinterpretowane przez urzedy. (..) Druga rzecz, w pewnym momencie
wydato nam sig, ze umowy cywilnoprawne sq troche kréotkowzroczne. Moz-
liwe, ze poczulismy sie za bardzo nadopiekuriczy i te umowy, kiedy mowimy
o mtodych ludziach dopiero zaczynajqcych cos robic, majq jakis sens, bo to
jest troche czas rozkrecania sie. Mam jednak wrazenie, ze sq troche nietrafio-
ne, poniewaz akumulacje kapitatu mozna miec¢ wtedy, gdy cztowiek zarabia
wyraznie wigcej, niz wydaje, a te umowy o dzieto czesto byty wykorzysty-
wane na styk, Zebys miat na reke tyle, by ci wystarczyto na troche rozrywki
i to wszystko". Jednoczesénie z naszej analizy wynika, ze umowa o prace jest
gtownq formq zatrudnienia w jedynie 24% przedsiebiorstw, a porozumienia
typu B2B - w 19%. Tomasz Majewski twierdzi, ze pracownicy na wyzszym
szczeblu oczekujg umoéw B2B, bo chcg jok najwiecej dostac do kieszeni i sami

wolq zarzqgdza¢ ubezpieczeniem, emeryturqg itp.
Dosé¢ wyraznym trendem jest czestsze oferowanie umoéw o prace wraz ze

wzrostem wielkosci firmy. Najmniejsze studia gamedevowe zdecydowanie

czesciej opierajg swoje zatrudnienie na porozumieniach cywilnoprawnych.
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Pracownik polskiego gamedevu - charakterystyka

e

N

Wykres 17. Charakterystyka pracownika polskiego gamedevu.
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw , Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”

Wiek pracownikéw

Wykres 18. Wiek pracownikéw w obszarach gamedev oraz wsparcia.
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”

Wykres 19. Wiek pracownikéw w obszarach gamedev w firmach o réznej wielkosci.
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Zrédto: opracowanie witasne na podstawie wynikéw ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”

Wyniki badania ,Polityka personalnai wynagrodzenia w polskiej branzy gier” tycznie we wszystkich firmach, niezaleznie od ich wielkosci, dominujg osoby

wskazujq, ze srodowisko tworcow gier w Polsce jest stosunkowo mtode. Prak- miedzy 26. a 35. rokiem zycia.
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Wyksztatcenie

Wykres 20. Wyksztatcenie pracownikéw w obszarach gamedev i wsparcie.
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”.

za to réznicy miedzy firmami zatrudniajgcymi ponizej SO i powyzej SO pra-

Mimo sygnalizowanych nainnych stronach tego raportu problemow ze szkol-
cownikéw. W obu przypadkach odsetek pracownikéw z wyzszym wyksztatce-

nictwem wyzszym najwiecej pracownikéw branzy gier, zaréwno w obszarach

gamedeyv, jak i wsparcie, legitymuje sie dyplomem wyzszej uczelni. Nie widac niem utrzymuje sie na tym samym poziomie.

Wykres 21. Staz pracy w obszarach gamedev i wsparcie.
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikow , Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”.

Wykres 22. Staz pracownikéw z obszaru gamedev w firmach o réznej wielkosci.
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”.

zem mogq pochwali¢ sie zatrudnieni w wigkszych firmach, co wynika przede

dos$¢ wysoki odsetek pracownikow ze stazem mniejszym niz rok. W firmach wszystkim z cyklu produkcyjnego i realizowanych wigkszych projektow.

do S0 pracownikéw to czesto az % zespotu. Zdecydowanie wiekszym sta-




Kobiety w gamedevie

Wykres 23. Struktura zatrudnienia ze wzgledu na ptec.

Wszystkie firmy
26% 74%

Firmy do 50 osob
28% 72%

Firmy powyzej 50 osob
25% 75%

I Kobiety M Mezczyzni

Zrédto: opracowanie witasne na podstawie wynikéw ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier

Wykres 24. Kobiety w strukturze firmy.

Wszystkie firmy

56% 44%

Firmy do 50 oséb

79% 21%

Firmy powyzej SO os6b
52% 48%

I Gamedev B Wsparcie

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier

W poréwnaniu z wynikami przedstawionymi w 2017 roku w raporcie Kondy- 56% z nich zajmuje sie bezposrednio tworzeniem gier, pozostate pracujg na
cja Polskiej Branzy Gier 2017 obserwujemy 11% wzrost zatrudnienia kobiet stanowiskach wsparcia. W mniejszych firmach (do 50 oséb) prawie 80% za-
w firmach produkujgcych gry - w 2020 roku stanowity one s$rednio 26% trudnionych w nich kobiet pracuje w obszarze gamdev, a w wigkszych to oko-
wsrod wszystkich pracownikow firm. to 52% - tutaj panie czesciej trafiajq do obszaru wsparcia.
Rekrutacja

Wykres 25. Czy firma planuje zatrudniaé nowych pracownikéw w przeciqgu najblizszego roku?

Tak 72%

Nie 28%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw , Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier
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Pytanie o plany zatrudnieniowe ujawnia nieustajgce zapotrzebowanie na
nowych pracownikoéw. Zdecydowana wiekszos¢ (72%) firm ma zamiar posze-
rzy¢ kadre w ciqgu najblizszego roku, co stanowi nieznaczny spadek w po-
réownaniu z danymi z 2016 r., gdzie to samo przyznato 78,4% ankietowanychll.
Oznacza to, ze polski rynek gier wideo powinien systematycznie sie powigk-
szac¢ pod wzgledem struktury zatrudnienia. Potwierdzajq to stowa Seba-
stiana Wojciechowskiego (People Can Fly): ,Ostatnio liczylismy, ze mamy

ponad 100 otwartych rekrutacji. Ponadto mamy polityke opportunity hire,

Wykres 26. Liczba poszukiwanych pracownikéw w perspektywie roku.

czyli jesli znajdziemy kogos, kto jest bardzo dobry, to zatrudniamy takq oso-
be niezaleznie od tego, czy mamy otwartq rekrutacje na dane stanowisko”.
Przekonanie o koniecznosci poszerzania kadry pracowniczej jest w zasadzie
powszechne we wszystkich firmach z wytqczeniem tych najmniejszych (0-9
pracownikéw), z ktérych 44,2% nie planuje nikogo zatrudni¢ w najblizszym
roku. Podobnie wigkszosc firm o odmiennym stazu rynkowym zgtosito zapo-
trzebowanie na nowych wspotpracownikow, przy czym najczesciej sq to fir-
my dziatajgce 1-2 lata (88%) oraz 3-5 lat (75%).

30% 29% 21% 10% 6% 3% 1%
Brak planw 35 1-2 6-10 11-15 16-20

Pracownikéw

Pracownikéw  Pracownikéw

Wiecej nic
20 Pracownikéw  Pracownikéw

Pracownikéw

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”

Duze potrzeby kadrowe polskich studiow deweloperskich potwierdza fakt,
ze potowa z tych wyrazajqcych chec zatrudniania planuje poszerzy¢ je o
1-5 nowych pracownikéw w perspektywie najblizszych 12 miesiecy. Jest to
podtrzymanie tendencji z 2016 r.1?, przy czym rozwdj kadry oznaczaé bedzie
najczesciej (29%) pojawienie sie w firmie 3-5 nowych oséb. Jednoczesnie
po wiecej niz 10 pracownikéw planuje siegnq¢ 10% przeanalizowanych pod-
miotow, co sugeruje stabilny, ale nie rewolucyjny rozwéj w tym obszarze. Na-
lezy przy tym odnotowac, ze 55,8% najmniejszych firm (0-9 osoéb) deklaruje

w swoich planach rozwdj kadry w przedziale 1-5 nowych pracownikéw, co

Wykres 27. Najwazniejsze czynniki wptywajqce na zatrudnienie pracownika.

N, iricietnosci

Portfolio

Ukonczona / Wydana gra

Oczekiwania finansowe

Inne

- Doswiadczenie poza branzg

Dokumenty aplikacyjne
I Mozliwos¢ podjecia pracy
I Poziom wyksztatcenia

| Wyksztatcenie specjalistyczne

Rozmowa kwalifikacyjna

Doswiadczenie w branzy

w przypadku niektérych z tych mikroprzedsiebiorstw bedzie oznacza¢ zna-
czqce zwiekszenie zatrudnienia. W tym miejscu warto przytoczyc¢ stowa Ra-
fata Szrajbera (Politechnika tédzka / Akademia Sztuk Pieknych w todzi), ktd-
ry wskazat na czynniki mogqce przyspieszy¢ omawiane tu tendencje: ,Mysle,
Ze teraz, kiedy ruszyt Gamelnn oraz trwa pandemia, to zatrudnienie ulegnie
wzrostowi. Przynajmniej w todzi wyraznie to widac. Jedna z firm ma juz po-
nad 60 pracownikdw, co jak na £odz jest znacznq liczbq, a wiem, ze czerpie

ona z zewnetrznych finansowan”.

74%
41%
38%
35%
31%
26%
24%
11%
5%
2%
2%

2%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”

[1] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 74.
[2] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 74.
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Podobnie jak przed trzema laty, na szanse zatrudnienia w branzy gier
w najwiekszym stopniu wptywajq posiadane umiejetnosci — odpowiedz ta
uzyskata az 74% wskazan ankietowanych. Wazna jest takze rozmowa kwa-
lifikacyjna (41% wskazan), ktéra czesto wigze sie z koniecznosciq wykonania
zadania testowego podczas rekrutacji (31%). Bardzo istotne sq dokonania
poswiadczajgce umiejetnosci praktyczne kandydatéw, czego mogq dowo-
dzi¢ portfolio (38%), doswiadczenie w branzy (35%) lub ukornczona czy wyda-
na juz gra (26%). Nie bez znaczenia pozostajq oczekiwania finansowe (24%).
Jednoczesnie niski odsetek odpowiedzi na takie czynniki jak doswiadczenie
poza branzq (5%), dokumenty aplikacyjne (2%) czy ogélny poziom wyksztat-
cenia (2%) wzmacniajq wniosek, ze dla badanych producentéw nie liczg sie
wiedza i kompetencje niezwiqzane z procesem produkcji gier. Te wyniki po-
twierdza opinia Kuby Rokosza (Fools Theory): ,Dia nas kluczowe sq zdolno-
sci przysztego pracownika. One sq de facto oddane w portfolio, bo czesto
dzieje sig tak, ze ludzie niestety nie mogq mowic o swoich doswiadczeniach,
sq zwiqzani NDA, ale majq niesamowity zestaw umiejetnosci”. Przy czym
podkreslit on tez znaczenie charakterologicznej zgodnosci z zespotem i na-
stawienia kandydata: ,Team spirit tez jest oczywiscie wazny, (..) czesto sie
zdarza, ze zatrudnia sie juniora, ktory jest obiecujqgcy, ale to jest cztowiek,
ktory siedzi w swojej strefie komfortu i przez nastepne pigc lat zrobi mikrok-
roczek do przodu, jesli chodzi o swdj skill set, a czasem mamy do czynienia z
osobgq, ktora nic nie umie, ale w ciqgu pot roku jest w stanie tak niesamowicie

rozwinqc skrzydta, ze bedzie jednym z najlepszych pracownikow”.

Wykres 28. Odesetek pracownikéw, ktérzy odeszli z firmy w roku 2019.

58% 16% 12%

0% 1-5%

6-10%

Nieco zaskakuje bardzo niski odsetek wskazan na mozliwosc podjecia pracy
od zaraz (2%) - szczegdlnie w perspektywie opisanych wczesniej potrzeb ka-
drowych analizowanych podmiotéw. Prawdopodobnie firmy szukajg przede
wszystkim osob kompetentnych, a niekoniecznie wolnych ,od zaraz”. Podob-
nie zdziwienie moze budzi¢ brak po stronie pracodawcow jakiegokolwiek
zainteresowania wyksztatceniem specjalistycznym, nawet pomimo ambi-
walentnego stosunku badanych do kwestii poziomu przygotowania absol-
wentow studidw wyzszych do pracy w branzy, o czym piszemy w dalszej cze-
sci raportu. Niski status wyksztatcenia kierunkowego odnotowano takze w
raporcie wydanym w 2017 r® i to pomimo zaangazowania firm gamedevo-
wych w edukacje na poziomie wyzszym. Badani, ktérzy postanowili udzieli¢
odpowiedzi ,Inne” (11%), zwracali miedzy innymi uwage na znaczenie charak-
teru czy osobowosci kandydata w kontekscie jej lub jego dopasowania do
atmosfery panujqcej w zespole. W pojedynczych odpowiedziach wskazano
réowniez na takie cechy jak: odpowiedzialnosc, zaangazowanie, pasja do gier

oraz potencjat rozwoju.

Warto wspomniec tutaj o pomocy na przyktad Wyzszej Szkoty Filmowej. Jak
relacjonuje Ewa Szczepanowska: & propos naszej uczelni, tak skonstruowali-
smy program, ze przez ten okres trzech lat nie tylko uczymy studentdw robic
gry. ale pomagamy im tez stworzyc portfolio, cos, co mogq zaniesc na roz-

mowe kwalifikacyjnq".

9% 4% 1%
T —
11-20% 21-50% Ponad 50%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw , Polish GameDev 2019”

Poddane analizie podmioty zazwyczaj nie majq duzych problemoéw z odcho-
dzgcymi pracownikami, co zadeklarowato 58% badanych. Niespetna jedna
trzecia firm musiata stawi¢ czota rezygnacji 10 i mniej procent zatrudnionych.
Wyniki te pokrywajq sie z ustaleniami z poprzedniego raportu i dodatkowo
potwierdzajqg teze o stabilizacji zatrudnienia®. Podobne odczucia wyrazit
Damian Fijatkowski (T-Bull): ,Fluktuacja byta, jest i bedzie. (..) To dziata dla
wszystkich tak samo, nie ma firmy, ktdra jest wyjqtkiem i dla ktérej wyglq-
da to inaczej. Ja oceniam sytuacje jako dobrq. Chyba widac nieco wigkszq

stabilizacje, ale to moze wynika z tego, ze duzo firm dojrzewa; sq dtuzej na

[1] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 81.
[2] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 81.
[3] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 75.
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rynku i ci ludzie bardziej wiedzq, czego sie spodziewac po danej firmie, bo nie

Zyjemy w prozni”.

Co wazne, najmniejsze studia (0-9 osob) zdecydowanie rzadziej tracity pra-
cownikow w ciggu ostatniego roku, na co wskazato az 81,9% ich przedstawi-
cieli. Mozna to ttumaczyc¢ faktem, ze w przypadku mikroprzedsiebiorstw cze-
Sciej mamy do czynienia z samozatrudnieniem, a takze znacznie wiekszym
zagrozeniem destabilizacji procesu produkcyjnego w przypadku rezygnacji

chocby jednej osoby.




Wykres 29. Jakich pracownikéw obecnie najtrudniej znalezé na rynku?

Game designeréow

Animatorow

Producentéw

Grafikéw

Specjalistow ds marketingu
Innych
Specjalistow ds PR

Specjalistow ds rozwoju

Audio designerow

- Kompozytoréw muzyki
Bl oitykow

I Testerow gier

Programistéw

55%

36%

27%

16%

15%

14%

12%

10%

10%

5%

5%

5%

1%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”

Rozktad odpowiedzi na pytanie o najbardziej poszukiwanych specjalistow
nie budzi wiekszego zaskoczenia. Od naszych badan z 2013 r. najwieksze
braki dotyczq programistéw, ktorych aktualnie zatrudnic chce 55% badanych
podmiotéw - bez wzgledu na wielkosc firmy, liczbe realizowanych projektow
czy rynkowy staz. Programisci mogq wybierac sposrod licznych $ciezek ka-
riery, wiec praca w branzy gier - z jej specyficznymi wymaganiami i nie za-
wsze konkurencyjnym wynagrodzeniem - stanowi tylko jedng z alternatyw.
Potwierdzit to Sebastian Wojciechowski (People Can Fly): ,Trudno znalez¢
dobre osoby we wszystkich specjalizacjach, ale to rzeczywiscie programisci
sq tq grupq, ktorej najczesciej poszukujemy. Trudno jest takze znalez¢ osoby
bardzo mocno wyspecjalizowane w wqskich dziedzinach”. Damin Fijatkowski
(T-Bull) dodatkowo podkresla: ,W mojej ocenie programisci sq najbardziej
stabilng, jesli chodzi o przywiqzanie do zespotu, grupq zawodowq w ramach
gamedevu. Programiéci najmniej chetnie zmieniajq prace, wiec najmniej
sie ich kreci w danym momencie”. Trudnosci mogq dotyczy¢ réwniez game
designerow, poniewaz okazuje sie, ze 36% studiow ich poszukuje. Pozqgdang

kategoriq specjalistow sqg tez animatorzy, ktérych chec zatrudnienia wyrazi-

[1] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 78.

to 27% ankietowanych. Na relatywnie niewiele ofert mogq liczy¢ specjalisci
od dzwieku (5%) i kompozytorzy muzyki (5%), a takze analitycy (5%) i przede
wszystkim testerzy gier (1%). By¢ moze duza liczba chetnych do podjecia tej
pracy, w powiqzaniu z tatwosciq ich zatrudnienia, powodujq niskie zapotrze-
bowanie na testeréw. W najgorszej sytuacji sg najmniejsze przedsiebior-
stwa, gdzie ktopoty z rekrutacjq dotyczq wiekszosci wymienionych stanowisk.
Ciekawq obserwacjg na temat specjalistow ds. marketingu podzielit sie Piotr
Babieno (Bloober Team): ,To jednak nie polega na tym, ze trudno znalez¢
osobe do dziatu marketingowego. Trudno jest znalez¢ osoby, ktdre pracowa-
ty na rynku marketingowym w branzy gier, ale nie rynku polskim, lecz swia-
towym”. O braku marketingowcow z doswiadczeniem $wiadczq tez stowa
Tomasza Majewskiego (All inl Games): ,Mamy problem z marketingowcami.
Ludzie z innych branz oczywiscie sie zgtaszajq, ale jogurt to nie gra - trzeba
sobie to uswiadomic. Nie ma dobrych marketingowcow, bo jest mato wy-
dawcow w Polsce. W self-publishingu cata firma robi marketing, nie ma scisle

okreslonych osob".



Wynagrodzenia w branzy gier

Tabela 40. Srednie wynagrodzenia zasadnicze netto na poziomach stanowisk [PLN]

Wszystkie firmy Firmy z Warszawy Fm{:::‘:; Firmy do 50 oséb LA ggv;ysf.:f
Director 15016 15787 14577 11304 18 994
Lead 10 610 10 767 10 587 8257 11721
Senior Specialist 8555 9389 8968 7736 8921
Specialist 5470 5927 6015 4870 5781
Junior Specialist 3746 3475 3994 3663 3796

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”

Wykres 30. Réznice w srednich wynagrodzeniach zasadniczych netto na poziomie stanowisk (Warszawa vs poza Warszawq).

8% 2% 5% -1% -13%

Junior Specialist

Specialist

Lead

Director .
Senior Specialist .

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw , Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”

Srednie wynagrodzenia w firmach w Warszawie i poza Warszawq sq bardzo kom niz te spoza Warszawy. Niewielkie réznice wystepujq tez na poziomach
zblizone. Najwigksze rozbieznosci wystepujq na poziomie junior specialist. director (o 6% wyzsze stawki w Warszawie) oraz senior specialist (0 5% wyz-
Firmy warszawskie ptacq $rednio o 13% mniej niedoswiadczonym pracowni- sze stawki w stolicy).

Wykres 31. Réznice w $rednich wynagrodzeniach zasadniczych netto na poziomie stanowisk (firmy powyzej vs ponizej 50 oséb).

68% 42% 15% 19% 4%

=

Director
Lead
is
Specialist

Senior Special
Junior Specialist

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”

Im wyzszy poziom stanowiska, tym wigksza rozbieznos¢ w wynagrodzeniach 0 19% wyzsze wynagrodzenia na poziomie specialist, a okoto 15% wyzsze na
w firmach zatrudniajqgcych powyzej i ponizej SO osob. Na poziomie junior poziomie senior specialist. W przypadku leadow wynagrodzenia sq o okoto
specialist wynagrodzenia sq zblizone. W przypadku bardziej doswiadczo- 42% wyzsze, a najwyzsza kadra zarabia prawie 70% wiecej w firmach wiek-
nych specjalistow widoczna jest rozbieznosc¢ stawek. Wieksze firmy oferujq szych.
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Wykres 32. Regular Specialist - wynagrodzenie wg specjalizacji vs wynagrodzenie $rednie na poziomie stanowiska.
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Zrédito: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”
Najnizsze, w poréwnaniu z innymi specjalizacjami, wynagrodzenia oferowa- niu z innymi specjalizacjami, wynagrodzenia otrzymujq specjalisci z obszaru
ne sq na poziomie regular specialist w specjalizacji QA. Sq nizsze o 34% od production (+35%) i programming (+19%).
sredniej dla poziomu, bez wzglednu na specjalizacje. Najwyzsze, w poréwna-
Premie
Wykres 34. Czy firma wyptaca premie?
O/ B Tok
o | Nie
Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”
Wiekszos¢ firm (82%) ma opracowany system premiowy i wyptaca pracow- brany jest pod uwage poziom stanowiska, staz pracy oraz zaangazowanie w
nikom premie. W 55% organizacji wysokosc puli przeznaczonej na premie projekt, rzadziej réwniez postawa pracownika. 15% firm oferuje pracownikom

zalezy od wynikéw sprzedazowych gry. Podczas ich dystrybucji najczesciej opcje na akcje.




Benefity

Tabela 41. Procent firm oferujgcych benefity na poziomach stanowisk (firmy do SO oséb).

Firmy do 50 os6b Specialist Team Leader Director
Konferencje w Polsce 55% 65% 65%
Szkolenia 45% 45% 45%
Opieka medyczna 45% 40% 40%
Kursy online 40% 40% 40%
Konferencje zagraniczne 15% 30% 35%
Doptaty do zaje¢ sportowych 20% 20% 20%
Laptop 20% 15% 25%
Doptaty do ubezpieczenia 20% 20% 20%
Plany zakupu akcji 15% 20% 20%
Telefon komoérkowy 5% 0% 5%
Studia 5% 0% 0%
Samochéd 0% 0% 5%
Doptaty do positkéw 0% 0% 0%
Doptaty do biletéw do kina/teatru 0% 0% 0%
Doptaty do przejazdéw do miejsca pracy 0% 0% 0%
Inne 0% 0% 0%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”

Tabela 42. Procent firm oferujgcych benefity na poziomach stanowisk (firmy powyzej 50 oséb).

Firmy powyzej 50 oséb Specialist Team Leader Director

Konferencje w Polsce

Szkolenia

Opieka medyczna

Kursy online

Konferencje zagraniczne

Doptaty do zaje¢ sportowych

Laptop

Doptaty do ubezpieczenia 43% 43% 43%
Plany zakupu akcji 14% 29% 43%
Telefon komoérkowy 71% 71% 71%
Studia 43% 43% 57%
Samochaéd 0% 0% 29%
Doptaty do positkéw 14% 14% 14%
Doptaty do biletéw do kina/teatru 14% 14% 14%
Doptaty do przejazdéw do miejsca pracy 0% 0% 0%
Inne 57% 57% 57%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw , Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”
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Podobne benefity oferowane sq niezaleznie od poziomu stanowiska w wigk-
szosci firm. Widac¢ spore zréznicowanie polityki przyznawania benefitow
w zaleznosci od wielkosci przedsigbiorstwa. Benefity bedqgce standardem

w firmach zatrudniajgcych powyzej S0 osoéb (jak opieka medyczna, kursy,

Ekspaci w polskiej branzy gier

Wykres 35. Czy w firmie pracujg obsokrajowcy?

I Nie i nie zamierzamy zatrudniaé

B Nie, ale zamierzamy zatrudni¢

szkolenia, konferencje, doptaty do zaje¢ sportowych) oferowane sq w okoto
potowie mniejszych firm. Kazda z firm zatrudniajgcych powyzej SO oséb ofe-
ruje pracownikom przynajmniej siedem benefitéw z powyzszej listy. Co piata

firma zatrudniajgca do SO oséb nie oferuje pracownikom zadnych benefitow.

27% 3%

| Tak i zamierzamy zatrudnia¢ kolejnych

W Tak, ale nie zamierzamy zatrudniac¢ kolejnych

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”

Rozwigzaniem niedostatecznej podazy specjalistow w kraju moze by¢ zapro-
szenie do wspotpracy obcokrajowcow. W ogolnym ujeciu 30% badanych firm
zatrudnia juz obywateli innych panstw, a prawie jedna trzecia ma zamiar to
uczyni¢ w przysztosci. Utrzymanie takiego trendu spowoduje wzrost odsetka
zatrudnionych obcokrajowcow w stosunku do Polakow. Jak zauwazyt Piotr
Babieno (Bloober Team): My umieszczamy nasze ogtoszenia na miedzynaro-
dowych portalachinie madla nas znaczenia skqd przyjezdzajq. Pracujq u nas
Ukraincy, osoby z Indii oraz Ameryki. Ta zmiana znacznie szybciej zachodzi
w wiekszych przedsiebiorstwach, gdyz juz w 2016 r. zatrudniaty one znacz-
nie czesciej obcokrajowcow niz mate studial. W obecnej edycji raportu po-

nownie zaobserwowano zalezno$¢ pomiedzy rozmiarem firmy a stosunkiem

Wykres 36. Najpopularniejsze kierunki rekrutacji obcokrajowcéw.

Biatorus

Francja

do zatrudniania poza Polskq. Wigksze firmy w stosunku do mniejszych cze-
Sciej zatrudniajq obcokrajowcow, a takze chetniej deklarujg ich zatrudnianie
w przysztosci. Omawiane w tym miejscu zagadnienie poszerzyt komentarz
Michata Mielcarka (Draw Distance), ktory uswiadamia, ze na pewnych eta-
pach rozwoju firmy zatrudnianie obcokrajowcoéw moze nie by¢ rozpatrywa-
ne: ,My nie planujemy tego na tym etapie, bo dopiero integrujemy i zgrywa-
my team, uczymy sie pracowac z producentem z prawdziwego zdarzenia itp.
(..) Gdybysmy teraz wprowadzili obcokrajowca, to mielibysmy totalny chaos.

To jest ryzyko, ktorego na razie nie chcemy podejmowac”.

Ukraina 60%
30%
23%

20%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”

Nasi wschodni sgsiedzi sg niezmiennie najczesciej wskazywanym regionem
z ktérego pochodzq zagraniczni specjalisci zatrudniani w polskiej branzy
gier®l. Wsréd firm deklarujgcych zatrudnianie obcokrajowcow niezmiennie
najczesciej zatrudnia sie osoby pochodzgce z Ukrainy, na ktérg w tej edycji
badania wskazywano niemal dwukrotnie czesciej niz w raporcie z 2017 roku,
a takze znaczqce wzmocnienie drugiej na liscie Biatorusi (30%) wzgledem

popularniejszej przed trzema laty Rosji. Warte odnotowania sq takze Sta-

[1] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 79.
[2] Tamze, s. 80.

ny Zjednoczone (23,3% deklaracji) oraz Francja (20%) - oba te kraje zyskaty
wyraznie wyzszy odsetek wskazan niz poprzednio. Na dalszych pozycjach (po
13,3%) znalazty sie Wielka Brytania, Niemcy, Rosja oraz Turcja. Taki rozktad
odpowiedzi pokazuje, ze z jednej strony rodzime studia developerskie szukajq
przede wszystkim bliskich nam kulturowo i geograficznie pracownikéw, a z
drugiej sq coraz bardziej konkurencyjne na globalnym rynku pracy, gdyz sq w

stanie przyciqgac obywateli panstw zachodnich.
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Polscy producenci gier w kontekscie otoczenia spotecznego

i instytucjonalnego

Czynniki wptywajgce na rozwdj firm

Wykres 37. Czynniki wptywajgce negatywnie na rozwéj firmy w 20189 roku.

_ Biurokracja, utrudnienia administracyjne 44%
_ Duza zmiennos¢ rynku gier 44%
- Skomplikowane i niejasne podatki 42%
_ Brak wykwalifikowanych pracownikéw na rynku 30%
_ Trudnosci w pozyskiwaniu kapitatu 29%

_ Konkurencja na rynku pracy 26%
- Ograniczona liczba pracownikéw o nizszych kwalifikacjach (juniorzy) 5%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019"

Przeprowadzone badanie pokazuje, ze wysokie podatki (45% wskazan), biu-
rokratyzacja i utrudnienia administracyjne (44%), duza zmiennos¢ rynku gier
(44%) oraz skomplikowane i niejasne podatki (42%) stanowig najwieksze
przeszkody rozwoju firmy w 2019 r. W stosunku do danych z 2016 r. badani
wyraznie czesciej wskazywali na problemy z wysokimi podatkami oraz trud-
nosci wynikajqgce z duzej zmiennosci rynku gier, a rzadziej na brak wykwa-
lifikowanych pracownikéw dostepnych na rynkul. Na podobnym poziomie
pozostat odsetek odpowiedzi wskazujgcych na biurokratyzacje, co sugeruje,
ze przez ostatnie lata nie udato sie wyraznie poprawic¢ tego aspektu otocze-
nia prawno-instytucjonalnego. Sebastian Wojciechowski (People Can Fly)
rzucit wiecej swiatta na trudnosci zwigzane z prowadzeniem firmy produku-
jacej gry cyfrowe: ,Nie uwazam, zeby w Polsce byto sporo czynnikow, ktore
utrudniajq dziatalnosc. Jest kilka procedur, ktére nie sq systemowo dobrze

[1] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 81.

rozwiqzane. To na przyktad kwestia withholding tax — podatku u Zrédta, ktory
nalezy odprowadzac w przypadku zakupu wtasnosci intelektualnej za grani-
cq. (..) Moim zdaniem jednq z wiekszych przeszkdd jest opieszatosc urzedni-
cza. Procesy relokowania osob z zagranicy trwajq bardzo dtugo, nawet kilka
miesiecy. Pochtania to mnostwo czasu i energii”. Podobnego zdania jest row-
niez Tomasz Majewski (All In! Games): ,Dla mnie najwiekszym zagrozeniem i
problemem jest biurokracja oraz obciqzenia fiskalne. Nieczytelnos¢ prawa
jest trudna, bo o ile sprawy VAT i CIT sq proste, o tyle wiekszosc firm nie
ma do czynienia z podatkiem u Zrédta. Niektdrzy nie wiedzq, ze wewnqtrz
Unii tez dziata ten podatek. Przyktadowo miedzy Polskq a Wtochami to 10%.
Jesli chodzi o nieczytelnosc, to nie wiadomo, co jest przyktadowo momentem

sprzedazy, czy jest to otrzymanie raportu czy faktury?".




Poziom ksztalcenia

Wykres 38. Przygotowanie do pracy absolwentéw studiéw wyzszych znajdujgcych zatrudnienie w branzy gier.

I e marm zdania a7

Zte

| Bardzo zte

- Bardzo dobre

21%

21%

7%

4%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019"

Absolwenci szkét wyzszych mogq uzupetniac braki kadrowe w firmach, jed-
nak ich przedstawicielom trudno oceni¢ poziom przygotowania oséb z dy-
plomami, co zadeklarowata prawie potowa (47%) z nich. Wéréd pozostatych
respondentéw uwidacznia sie ambiwalentny stosunek do tego zagadnienia,
gdyz 28% jest przekonanych o ztym lub bardzo ztym poziomie przygotowania
absolwentéw, a 25% o dobrym lub bardzo dobrym. Krzysztof Kwiatek (Cre-
epy Jar) w raczej krytycznej opinii podkresla przesadne skupienie studentéw
na ogolnej wiedzy i niedostatecznie rozwiniete konkretne umiejetnosci: ,Zga-
dzam sie, Ze absolwenci czesto nie sq przygotowani do pracy w gamede-
vie. (..) wiele z tych osdb, studiujgc, ma takie mylne wrazenie, ze bedq umiec
wszystko, gdy skoriczq studia, i skupiajq sie na nich, na zaliczaniu swoich prac,
natomiast mam wrazenie, ze akurat te przypadki, ktdre ja spotkatem, nie do
konca (...) inwestujq w swéj wolny czas, w rozwdj. (..) Natomiast zdarzaty sie
osoby, ktdre przychodzity z wyksztatceniem wyzszym i miaty super portfo-
lio. Nie pokazywaty nam one zaliczenia ze studiow, tylko pokazywaty, ze od
zawsze chciaty byc grafikami i robity duzo prac w domu, ktérymi sie chwalq

podczas rozmow z nami".

Na inne problemy z nauczaniem zwraca réwniez uwage Damian Fijatkow-

ski (T-Bull): ,Nie ma szkdt, ktére uczytyby niezbednych umiejetnosci. Szkoty

borykajq sie z problemem tego, Zze sq zbiurokratyzowane, a ten rynek dyna-
micznie sie zmienia. Jesli chodzi o podejscie do projektowania gier, to pewne
pryncypia pozostajq takie same, ale ta wiedza musi byc¢ bardzo praktyczna.
Ciezko wyksztatci¢c dobrego game designera, jesli on nie miat szansy praco-
wac w teamie, w firmie, majqc dostep do danych analitycznych i sprawdza-
Jjqc, co zadziatato, a co nie".

Uczelnie wyzsze powoli dostrzegajg koniecznosc tworzenia atrakcyjnych i ak-
tualnych programéw nauczania. Ewa Maria Szczepanowska (Wyzsza Szkota
Filmowa w Warszawie) opisuje, jak powstat kierunek Tworzenie Gier Wideo
na tej uczelni: ,Program naszego kierunku zostat stworzony przez ludzi pra-
cujqcych w branzy. On jest dzietem od poczqtku do korica twdrcéw gier, ludzi
pracujqcych przy nich na co dzien, w zwiqzku z tym oni doskonale wiedzieli,

czego uczyc tych mtodych ludzi i co bedzie im potrzebne do tworzenia gier”.

Pomimo tak skrajnego podejscia widac pozytywng zmiane wzgledem danych
z 2016 r., kiedy zaledwie niespetna 10% badanych ocenito kompetencje korn-
czqcych studia jako dobre lub bardzo dobrelll.

Wykres 39. Czy firma wspiera, zamierza wspieraé lub sama organizuje warsztaty branzowe / wyktady / szkolenia majqce przygotowaé do pracy

w branzy gier.

49%

M Tok

o/o Nie

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”

[1] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 82.
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Stosunek do organizacji lub wsparcia szkolen jest wqtkiem, ktéry mocno roz-
nicuje ankietowanych z lekkim wskazaniem na tych tworcéw, ktorzy wspie-
rajq lub majq zamiar wspiera¢ organizacje wydarzen przygotowujqcych do
pracy w branzy. Z jednej strony jest to dodatkowe obcigzenie czasowe, z
drugiej stanowi jednq z mozliwosci rozwigzania brakéw kadrowych - przy-
najmniej w niewielkim zakresie. Sq tez firmy, ktére mimo braku systemowych
rozwiqzan wspotpracy z uczelniami gorqco zachecajq swoich pracownikow
do takich inicjatyw. Damian Fijatkowski (T-Bull) podkresia olbrzymiq wartosc
takiej wiedzy: ,Wiem, Ze kilku naszych pracownikow po pracy wyktadato wie-
dze z réznych dziedzin. Uwazam, Ze to swietne, bo to wiedza prosto z rynku,

nie jest przedawniona”.

Organizacja szkolen czy wyktadow jest tez szansq na nawigzanie kontaktow

z uzdolnionymi kandydatami do pracy, a takze stanowi uzupetnienie oferty

Programy wsparcia

Wykres 40. Znane formy wsparcia publicznego w branzy gier.

szeroko rozumianego sektora edukacyjnego. W poréwnaniu z 2016 r. widac
kilkuprocentowy spadek deklarowanej gotowosci do wspierania takich inicja-
tywll. Przyczyn tego moze byc¢ wiele - zaréwno negatywnych (zniechecenie
po stronie deweloperéw), jak i pozytywnych (ich wieksze zaangazowanie w
formalng edukacje na uczelniach wyzszych). Piotr Babieno (Bloober Team),
wspottwoérca pionierskiej przed laty Europejskiej Akademii Gier, wyraznie
zaznaczyt, ze firmy przede wszystkim sq nastawione na konkretne efekty
swojego zaangazowania w projekty edukacyjne: ,Po rozmowach z innymi ko-
legami mozna dojsc do wniosku, Zze nam sie bardziej optaca zrobic kurs lub

pojechac na impreze branzowq, by zorganizowac panel, porozmawiac z tymi

ludzmi”.

Program "GAMEINN" realizowany przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju 83%

_ Akcelerator ARP Games w Cieszynie 48%
- Inkubator Digital Dragons 43%
_ Ulga badawczo-rozwojowa 42%
Program "Wsparcie Przemystéw Kreatywnych"
_ w Ministerstwie Kultury i Dziedzictwa Narodowego 38%
N -eo 29%
_ Go to Brand 26%
- Zaden z powyzszych 10%
I Inne 2%
Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”
Wykres 41. Najczesciej wykorzystywane formy wsparcia.
- Program "GAMEINN" realizowany przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju 15%
- Program "Wsparcie Przemystéw Kreatywnych" w Ministerstwie Kultury i Dziedzictwa Narodowego 11%
I Ulga badawczo-rozwojowa 8%
- Go to Brand 7%
- Kreatywna Matopolska 6%
. Akcelerator ARP Games w Cieszynie 4%
. Inne 4%
| EES 2%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”

[1] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 84.
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W raporcie z 2017 r. czytamy, ze 44,1% badanych firm oczekuje od instytucji
panstwowych lub samorzqgdowych wsparcia we wspétfinansowaniu giert.
W latach 2016-2019, czyli pomiedzy kolejnymi edycjami naszych badan,
pojawito sie kilka jego form, a bezsprzecznie najpopularniejszq jest program
wsparcia sektorowego Gamelnn obstugiwany przez Narodowe Centrum Ba-
dan i Rozwoju - zaréwno w pytaniu o rozpoznawalnosc¢ (83% wskazan), jak i
jego wykorzystanie (16%). Warto przytoczyc¢ opinie Piotra Babieno (Bloober
Team), ktérego firma pozostaje jednym z najwiekszych beneficjentéw pro-
gramu Gamelnn: ,Gamelnn jest najpopularniejszy, a czy jest najlepszy? Wy-
dawato mi sie, ze Gamelnn bedzie takim projektem, ktory rzeczywiscie wes-
prze branze, lecz ze zdziwieniem odkrywam, Ze firmy zastuzone, z ciekawymi
zgtoszonymi projektami nie dostaty tego dofinansowania. Mam niestety
wrazenie, ze to jest dosyc uznaniowy proces”. Inni twércy narzekali w kontek-
scie Gamelnn na duze obcigzenia biurokratyczne, koniecznos¢ prowadzenia
badan czy niedostatecznqg ewaluacje sfinansowanych projektow. Krzysztof
Kostkowski (PlayWay) zapytany o Gamelnn dodaje: ,Na pewno wiele zespo-
tow z niego skorzystato. Ciezko mi jednak powiedziec, na ile te innowacje zo-

staty wykorzystane realnie przy tworzeniu gier”.

W ocenie Michata Mielcarka (Draw Distance) Gamelnn ma rowniez realny
wptyw na stabilnos¢ polskiej branzy: ,Na pewno w stabilnym rozwoju branzy
pomaga to, Ze istnieje obecnie zwiekszone zainteresowanie wsrod poten-
cjalnych odbiorcéw. Do tego mozna dodac wsparcie NCBIiR (Gamelnn) oraz
pozostate programy dofinansowania. Nam Gamelnn pozwala migdzy inny-
mi proponowac pracownikom umowe o prace, co z jednej strony wzmacnia
stabilnosc zatrudnienia, z drugiej zas pozwala nam tatwiej konkurowac na

rynku”.

Dobrg rozpoznawalnos¢ na poziomie 40-50% uzyskaty: Akcelerator ARP
Games w Cieszynie, program Kreatywna Europa, Inkubator Digital Dragons

oraz ulga badawczo-rozwojowa. W érodku zestawienia z wynikiem 38%

wskazan uplasowat sie program Wsparcie Przemystow Kreatywnych MKIiDN.
Mniej popularne (26-29% wskazan) sq oferty wsparcia IP Box i Go to Brand.
Ten ostatni konkurs zachwalat Jakub Wéjcik (Indie Games Polska): ,Ja jestem
tez zwolennikiem wszelkich dziatan, ktére wspierajq wyjazdy zagraniczne,
wiec Go to Brand jest bardzo dobrym przyktadem, jak w odpowiedni sposdb
wykorzystac dofinansowanie, bowiem na targach jest najwieksza mozliwosc
tego, by dotrzec do nowych partnerow biznesowych, do prasy, ale rowniez

do graczy”.

Ewa Maria Szczepanowska (Wyzsza Szkota Filmowa w Warszawie) zwraca
jednak uwage, ze w przypadku najmniejszych studiow najbardziej komplek-
sowad i istotna jest dalej pomoc Fundacji Indie Games Polska: ,Tego wsparcia
matych firm jest zatem za mato, natomiast swietnq formq wsparcia dla nich
jest Indie Games Polska. To sq chtopaki robiqcy rewelacyjnq robote, ktorzy
wspierajq mtodych twdrcow i pozyskujq wsparcie na promocje tych projek-

tow”.

Jednoczesnie w 0gdlnym ujeciu zdecydowana wigkszosc¢ przedstawicieli ba-
danych firm nie korzysta z najpopularniejszych form wsparcia publicznego
(71%), a jedynie 4% respondentéow wskazato na inne tego typu oferty: po-
reczenie kredytowe de minimis BGK oraz unijny program ramowy Horizon
2020.

W trakcie naszych rozmow z przedstawicielami branzy ciekawg forme
wsparcia zaproponowat Grzegorz Dymek (Anshar Studios), sugerujgc moz-
liwos$¢ cross-promocji polskiej muzyki przy uzyciu popularnosci gier: ,Chciat-
bym, Zebysmy mogli wykorzystywac polskie sciezki audio, czy to jako muzyke
w grze, czy to do celéw promocyjno-marketingowych. Ja mam pomyst na
N-traileréw, gdzie moglibysmy wykorzystac polskqg muzyke. Idealna bytaby
baza takich utwordw, z ktdrej polscy deweloperzy mogliby korzystac, uisz-
czajqc optaty na zasadzie ryczattu”.

Wykres 42. Oczekiwania firm dotyczqce form wsparcia ze strony instytucji panstwowych lub samorzgdowych.

_ Zwolnienia podatkowe dla twoércow gier 60%
_ Promocja zagraniczna (dofinansowanie udziatu w targach itp.) 40%
_ Wspotfinansowanie produkcji gier 37%

Nie mamy zadnych oczekiwan od administracji rzgdowej i samorzqgdowej 20%
_ Wyzsza jokos$¢ edukacii 18%
_ Realizacja programéw inkubacyjnych / akceleracyjnych 14%
T e 6%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019”

W pytaniu o preferowane formy wsparcia zewnetrznego najwyzszy odsetek
badanych, tj. 60%, wskazat na zwolnienia podatkowe dla twoércéw gier. Po-
dobne wyniki uzyskano w badaniu z 2016 r.?, co sugeruje, ze wciqz nie udato
sie przygotowac niezbednych z perspektywy producentéw rozwiqzan w za-
kresie prawa podatkowego. Wyraznie nizsze zapotrzebowanie na promocje
zagraniczng (obecnie 40%, w 2016 r. 57,8%) sugeruje z kolei, ze dziatania oraz
wysitki prowadzone w tym obszarze przyniosty pozytywnq zmiane, chociaz
ciggle znaczny odsetek badanych dostrzega tu pole do poprawy. Wciqz re-
latywnie wysoki odsetek respondentow wskazuje na koniecznosc pomocy we

wspotfinansowaniu produkcji gier (37%), co moze oznaczad z jednej strony

[1] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 81.
[2] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 88.

niedostateczng promocje juz dostepnych programoéw wsparcia, a z dru-
giej ich niedostosowanie do aktualnych realiow funkcjonowania branzy gier
wideo w Polsce. Mowit o tym Piotr Jurek (ARP Games): ,Zderzajqg sie tutaj
dwa wektory - deweloperzy chcieliby, aby programy byty jak najprostsze,
przejrzyste i jeszcze finansowaty konkretne pomysty na sprecyzowane gry.
One jednak wspomagajq proces lub fragmenty procesu tworzenia gier, a nie
tworzenie samych gier. (..) Jednak patrzqc na te programy z perspektywy
czasu, przypominajqc sobie pierwsze programy unijne, ktore byty dostepne
dla przedsigbiorcow, to rzeczywiscie jest to duzy progres - te nowoczesne

programy sq duzo bardziej przystosowane do realiow”.



Relacje z wydawcami i outsourcing

Wydawcy i self publishing

Wykres 43. Czy zamierzasz w najblizszym czasie podjq¢ sie wydania gier innych developeréw?

B Tok

! Nie

B Nie wiem

'58%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019"

Wiekszos$¢ biorgcych udziat w badaniu firm skupia sie na wtasnych produk- towano tu istotnych zmian. Przy czym gotowos$c¢ do dystrybucji gier innych
cjach i nie jest zainteresowana wydawaniem gier innych deweloperéw, co firm czesciej deklarujq przedstawiciele wiekszych podmiotéw, ktére dyspo-
zadeklarowato 58% badanych. W poréwnaniu do danych z 2016 r. nie zano- nujg zasobami niezbednymi do realizacji takich dodatkowych zadan.

Wykres 44. Czy w ostatnich dwéch latach korzystates z ustug zewnetrznego wydawcy?

43%
o B Tak
7 /o | W ostatnich 2 latach nie, ale kiedys korzystatem
I Nigdy nie korzystatem

10%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019"

Wykres 45. Czy Twéj wydawca byt firmg zarejestrowanq w Polsce?

’ %

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019"

[1] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 82.




Nieznaczne przesunigcia wzgledem danych z 2016 r. odnotowano w pytaniu
o wspotprace z zewnetrznymi wydawcami w ostatnich dwdch latach™. Wi-
dac tu zwrot nie tylko w strone self-publishingu, ale tez w kierunku polskich
wydawcow. Takie zmiany mozna ttumaczy¢ zaréwno spadkiem znaczenia

dystrybucji fizycznej na rzecz dystrybucji cyfrowej (w roznych jej formach),

Outsource

Wykres 46. Czy korzystasz z ustug firm outsourcingowych przy produkcji gier?

40%

lecz takze rozwojem rodzimego rynku wydawniczego. Polscy wydawcy sq
szczegolnie atrakcyjni dla matych podmiotow zatrudniajgcych do 9 pracow-
nikow (az 74,1% wskazan), a im firma wieksza, tym nizszy odsetek odpowiedzi

potwierdzajqcych ten rodzaj wspotpracy.

B Tok

y 4

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019"

Zdecydowana wiekszos$¢ badanych firm, tj. 60%, przenosi niektére etapy
produkcji gier do zewnetrznych partneréw - przede wszystkim lokalizacje
oraz tworzenie muzyki, przy jednoczesnym bardzo rzadkim przekazywaniu

zadan zwiqzanych z programowaniem. Wsréd pojedynczych odpowiedzi

Wykres 47. Outsourcowane elementy produkgji.

.Inne” pojawity sie produkcja traileréw oraz portowanie. Waznym elementem
produkcji, ktory czesto zleca sie na zewnqtrz, jest - jak twierdzi Piotr Babieno

z Bloober Team - QA zewnetrzne.
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw ,Polish GameDev 2019"

Jak pokazujg doswiadczenia Krzysztofa Kwiatka (Creepy Jar), outsourcing
ma sens przede wszystkim w odniesieniu do prac realizowanych incyden-
talnie lub wykraczajqcych poza kompetencje zespotu: ,My dawalismy na ze-
wnqtrz wszystko, co wymaga takich epizodycznych momentow pracy, czyli
pisanie dialogdw oraz gtdwnego zrebu fabuty, a zbierajqc to w jednq osobe,
wychodzi na to, Ze potrzebowalismy pisarza. DZzwigkowiec, ktéry na pewnym
etapie dopiero wchodzi i udzwiekawia gre, kompozytor, ktdry tez dopiero na
Jjakims etapie jest potrzebny, by stworzyc sciezke dzwiekowq do produktu -
te osoby byty nam potrzebne. Produkcje grafiki rowniez czesto zlecalismy,
bo z tego, co wiem, to jest czesto 25% kosztéw produkcji catej gry”. Warto na

[1] Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 84-85.

dtuzej zatrzymac sie nad zagadnieniem lokalizacji gier, ktora w pierwszym
odczuciu moze wydawac sie zupetnie zbedna w obliczu popularyzacji jezyka
angielskiego. Okazuje sie jednak, ze sq kraje, w ktérych wrecz niezbedna jest
rodzima wersja jezykowa. Nasi rozmoéwcy wspominali o Niemczech, Japo-
nii, Rosji, Korei czy Chinach. Przemystaw Marszat (11 bit studios) ciggle wi-
dzi potrzebe dostosowywania wersji jezykowych do potrzeb danego rynku:
W pewnym momencie zaczelismy zauwazac, ze koszty idqgce na lokalizacje,
ttumaczenie na inne jezyki sq bardzo wysokie. Zaczelismy sie zastanawiac,
czy to na pewno ma sens. Zawsze sie jednak potem okazywato, ze to wszyst-

ko sie zwracato”.
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Lista wydarzen branzowych

Tabela 43. Wydarzenia konsumenckie

Miasto

Wydarzenie

Opis wydarzenia

Opis wydarzenia

Poznan Game

Najwieksze polskie targi gier komputerowych organizowane zaréwno dla branzy jak i
indywidualnych konsumentow. Odbywajqg sie na niej premiery gier i sprzetu, turnieje

https://www.gamearena.

Poznan Arena e-sportowe, indie games area oraz konferencje i strefa biznesowa. Udostepniane sq /ol
stanowiska dla firm prezentujgcych sprzet oraz dla twércow gier Indie. W 2020 impreza pl/p
zostata odwotana
Jest imprezq towarzyszqcqg Warsaw Comic Con. Atrakcje obejmujg nowosci wydawnicze, . _
Warszawa Warsaw strefy tematyczne jak strefa Gier Retro czy tez Indie Games Festival. Dodatkowo stoiska z https://warsawga
Games Show e - D : ; messhow.eu/
hardwarem, grami video i akcesoriami gamingowymi.
Miedzynarodowy turniej gry CS:GO oraz Starcrafta Il. Jeden z najwazniejszych turniejow . . _
. Intel Extreme tego typu z pulg nagréd wynoszgcq ponad 0,5 min dolaréw. W tym samym czasie odbywa https://www intelextreme
Katowice : ; STt ; : - masters.com/season-14/
Masters sie IEM EXPO, na ktérym znajdujq sie stanowiska z sprzetem gamingowym oraz inne katowice/pl/
atrakcje. Edycja 2020 odbyta sie bez udziatu publicznosci. P
Odbywajgca sie w ramach Ars Independent Festival, Nocna Gietda Gier Wideo to targi htto://www.arsindepen-
. Nocna gietda najnowszych gier oraz showcase interaktywnych mediéw. Jest to okazja do spotkania sie p: . p
Katowice ) . . S e . . . . P dent.pl/pl/program/noc-
gier wideo i rozmowy z mtodymi twércami niezaleznych tytutéw. W ramach gietdy mozna réwniez na-qielda-gier-wideo/
postuchac o tym co sig dzieje na polskiej scenie gier Indie. 8 8
Jedna z najwiekszych imprez poswieconych branzy gamedev. Wyrdznia sie klimatem retro
Warszawa Pixel Heaven lat 80. i 90. potgczonym z pixel artem. W ramach festiwalu odbywa sie m.in. konferencja https://www.pixelheaven-
Pixel Connect, Pixel Expo, a takze konkurs Pixel Awards Europe. Oferowana jest réwniez fest.com/
przestrzen wystawiennicza dla zainteresowanych podmiotow.
Konferencja dla twércow gier wideo. Celem jest wymiana doswiadczenia oraz integracja
Katowice MINE GameDev $lgskiej (i nie tylko) branzy gamedevu. Poza wyktadami i panelami ,round table” dziata httos://minegamedev.pl/
Conference mentor cafe, gdzie mniej doswiadczeni twoércy spotykajq sie z doswiadczonymi dewelope- ps: 8 P
rami w celu poprawy/napisania portfolio oraz rozmowy o planowaniu $ciezki zawodowej
Jedno z najwiekszych wydarzen branzowych w Polsce. Prawie 2000 odwiedzajgcych oraz
Krakéw Digital setki firm.Odbywa sie na nim Indie Showcase, najbardziej prestizowy konkurs dla twércow http://digitaldragons.pl/
Dragons gier indie w Polsce. Rozdawane sq réwniez Digital Dragons Awards dla najlepszych pol- p:/dig gons.p
skich gier.
G Wydarzenie odbywajgce sie w tym samym czasie co Poznan Game Arena, lecz adreso-
ame - N ; . .
. wane gtéwnie do branzy gamedevu. Oferuje strefy wystawcow B2B, targi pracy, wyktady, .
Poznan Industry > . f . . https://gic.gd/
strefe indie oraz strefe spotkan z systemem Meet to Match, pozwalajgcq zorganizowac
Conference . A "
spotkania z partnerami biznesowymi.
Krakéw Digital Dragons Digital Dragons Academy to cykliczna seria wyktaddw i profesjonalnych warsztatéw doty- http://academy.digitaldra-
Academy czqcych tworzenia gier, od poczgtku do korica procesu gons.pl/
Konkurs regularnie organizowany przez Instytut Informatyki Wydziatu FTIMS Politech-
Zespotowe niki £édzkiej. Mogg w nim brac udziat studenci, ktérzy zapisali sie na jeden z kluczowych htto://qry.it.o.odz.pl/
todz Tworzenie Gier przedmiotow obejmujqgcych tematyke tworzenia gier wideo. W ramach konkursu zespoty mcFi)r.\/i%dye.x.pH / I';
Komputerowych studenckie prezentujq projekty swoich gier i wymieniajq sie doswiadczeniami z innymi -phe/p
twoércami.
Regularnie odbywajqgca sie konferencja skupiajgca sie na aspektach biznesowych gier
GameCamp mobile. Tematy poruszane obejmujg m.in. monetyzacje gier mobilnych, sposoby na zdoby- . .
Warszawa Conference wanie nowych uzytkownikéw w réznych krajach czy profil demograficzny gracza mobilnych http://www.gamecamp.io/
gier.
Ptatne warsztaty, na ktérych zainteresowane osoby uczq sie wybranych umiejetnosci, od
Wi Akademia gier programowania gier do projektowania i komponowania dzwieku. Wyktadowcami sq osoby  https://www.akademia-
arszawa . - X A L : . . . h
i postprodukg;ji pracujgce w branzy gamedev, a nacisk jest ktadziony na umiejetnosci praktyczne, a nie gier.pl/#1
teorie.
Gamedev Miejsce dla os6b poszukujgcych pracy bgdz chcqeych zdoby¢ wiedze o branzy gamedev i
Warszawa & Creative sektorach pokrewnych. W ofercie znajdujq sie targi, konferencje poswiecone branzy ga- http://gcce.eu/
Careers Expo medev, jak réwniez prezentacje pod wspolnym tytutem ,Why not to join us?".
Cykliczna konferencja organizowana we wspétpracy z Gietdg Papieréw Wartosciowych. hlt}glft{f;\llr\:ggc%i\:vnn
Gaming na Kazda edycja ma inny motyw przewodni, lecz wszystkie skupiajq sie wokét tematu inwe- P z B
Warszawa ; . - . - . - < id=109640&title=Kon-
gietdzie stowania w branze gamedev oraz kondycji polskich spétek gamingowych notowanych na ferencja+Gaming+na+-
GPW oraz NewConnect. Gie%C5%82dzie
Konferencja MKiDN dotyczqca prawnych i biznesowych aspektéw branzy gier wideo. Jest http://sektorykreatyw-
Masterin organizowana corocznie od listopada 2015 r. Skupia sie przede wszystkim na kwestiach ne.mkidn.gov.pl/pages/
Warszawa the Gomg legislacyjnych, problematycznych dla matych, niezaleznych studiéw gier wideo, zwigzanych  strona-glowna/creativi-
z funkcjonowaniem na globalnym rynku gier wideo. W 2018 r. konferencja odbyta sie w ty-days-2019/mastering-
ramach Creativity Days. -the-game.php
https://www.fa-
cebook.com/
Cykl spotkan z weteranami polskiego gamedevu, otwarty dla kazdego. To doskonata Eiéli‘}?vealvsfr?t04iﬁ3§:\
Game okazja, zeby skorzystac z rad doswiadczonych polskich game deweloperdw, a nawet ps:/7v i gpolygon.
Warszawa . . ! o ) e - pl/?fbclid=IwARO3AE2L-
Dev Fest podyskutowac na dreczgce cie tematy. Kazdy, od juniora do seniora, znajdzie tu cos dla DOt4Z7fiLctzDhushri-
siebie. Organizatorem wyktadoéw jest Koto Naukowe Twércéw Gier ,Polygon”. pb19CN71kuYbmw-
-X43hNzYE3GpNFaq4Y #i-
nicjatywy




Lista organizacji pozarzgdowych

Tabela 44. Organizacje pozarzqdowe.

Numer KRS

Miasto

Nazwa
stowarzyszenia

Strona internetowa

Opis dziatalnosci

Polskie Towarzystwo Badania Gier to pierwsze naukowe towarzy-
stwo ludologiczne w Polsce (zatozone w 2004 r. i zarejestrowane
w 20065 r.). Skupia naukowcoéw i studentodw z wielu uczelni, ktérzy

Polskie S ; . R
0000234071 Poznan Towarzystwo https://www.ptbg.org.pl/ zajmujq sig szeroko pojetq problematykq gier - zwtaszczaRPG i
Badania Gier gier komputerowych. Jego cglemjest populcryzqqule i rozwijanie
wiedzy o grach, zaréwno w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinar-
nie i od strony nauk szczegétowych), jak i praktycznym (tworzenie i
rozpowszechnianie gier, dydaktyczne zastosowania).
Fundacja Indie Games Polska dziata na rzecz najliczniejszej grupy
polskich twoércéw gier wideo, czyli mikro- i matych przedsiebiorstw,
o duzym potencjale wzrostu. Przy wspdtpracy z instytucjami
panstwowymi fundacja dziata aktywnie na rzecz promocji polskich
Indie Games . tworcdw na najwiekszych imprezach w kraju (Poznan Game Arena,
0000584099 Warszawa Polska http://igp.org.pl/ Game IndustryJCognferYence itFio.) iza gronici; (PAX, Gamescom itp.).
W zakresie dziatan fundacji znajduje sie tez organizacja konferencji
i seminaridow majgcych na celu poszerzanie kompetencji zaréwno
wsrod twoércow gier, jak i podmiotéw promujgcych gry wideo jako
rownoprawnego uczestnika rynku kultury.
Stowarzyszenie Polskie Gry (SPG) zrzesza najwieksze i najbardziej
0000569533 Warszawa Stowqrzyszenie http://polskiegry.eu/ znane firmy p'rodukujc_gcg gry wideo w Polsce. JegQ g’rf’)vynyr‘p celem
Polskie Gry jest wspieranie rozwoju i podnoszenie konkurencyjnosci krajowego
sektora gier wideo na arenie migdzynarodowej.
Celem Stowarzyszenia jest zrzeszanie graczy gier wideo z Poznania
Poznanska Gildia oraz okolic w celu prowadzenia dziatalnosci edukacyjnej i kultural-
0000544724 Poznan Gracz https://gildiagraczy.pl/ nej, zwtaszcza w zakresie inicjowania, wspierania i pomocy w reali-
Y zacji projektéw majgcych na celu animacje spotecznosci poznan-
skich graczy, zaréwno w przestrzeni wirtualnej, jak i pozawirtualne;j.
Gtéwnq osiq dziatalnosci stowarzyszenia jest wspieranie inicjatyw
kulturalnych, edukacyjnych oraz przemystowych, w szczegélnosci
) Fundacja ,LUBLIN . zwigzanych z przemystem kreatywnym. W praktyce przejawia sig to
0000562432 Lublin GAMEIZ;EV" http://lublin-gamedev.pl/ w o?gqnizocji prelekcji na temat tworzenia gier. Jednq z Jcnktywnc?s’;ci
Fundagji jest organizacja LubJamu, ktéry dziata w ramach Global
Game Jam.
Celami stowarzyszenia jest tworzenie, promocja i realizacja
Stowarzyszenie programow majqcych na celu rozwijanie umiejetnosci zwiqza-
0000545213 Warszawa Tworcow Gier https://www.facebook. nych z tworzeniem gier. Ponadto ogranizacje cechuje dziatalno$¢
Polygon” com/STGPolygon/ wspomagajgca rozwoj gospodarczy, w tym: rozwdj przedsiebior-
" czosci, promocje zatrudnienia i aktywizacje zawodowq wséréd osob
szukajgcych pracy w branzy gier.
Stowarzyszenie wspierajgce rozwdj instytucji oraz podmiotow
Stowarzyszenie gospodarczych z wykorzystaniem gier. Ich celem jest prowadzenie
0000768933 Wroctaw badania i rozwoju https://gameup.org.pl/ badan, szkolen, konsultacji oraz audytéw dla podmiotéw branz kre-
gier ,GAMEUP” atywnych oraz innych podmiotéw gospodarczych wykorzystujgcych
gry jako medium.
To organizacja, ktéra od 2010 r. pomaga w uruchamianiu nostal-
. . gicznych wspomnien zwigzanych z komputerami i grami sprzed
EZ?g?ﬁjfgr?nrg[cniiql kilkunastu-kilkudziesieciu lat. Od samego poczgtku stara sie moz-
0000494705 Wroctaw Dawne KompZte— http://www.dkig.pl/ liwie wiernie odtworzy¢ klimat informatyki dawnych lat, a podczas
"j i Gry" wydarzen organizowanych przez Fundacje mozna zobaczy¢ stary
Y Y sprzet, postuchac wyktaddw dotyczqcych historii komputeréw oraz
pograc¢ w stare gry.
Fundacja Gry i Fundoq:c‘prow_odzi wrocfcx\,:v’sk_ie Muzeum Gieri Komputeréw, gdzie
0000680662 Wroctaw Komputery Minio- https://gikme.pl/ z fatwosciq moznd przeniesc sig do f:iuw_nych_ czasow - Iqt 70., 80.
nej Ery i 90., gdy preznie rozwijata sie branza gier wideo i sama informa-
tyka.
Stowarzyszenie FunReal powstato, by wspiera¢ i integrowac
Stowarzyszenie $rodowisko tworcow gier, umacniac znoczevjie gier fabularnych
0000310427 Gdynia Tworcow Gier http://www.funreal.org/ J,C'I.(O ksztoltu]ic’gcych kulturg : rozwuouqcych roznqrodne umiejetno-
FUNREAL" $ci, doskonali¢ rozwigzania fabularne i mechgnlczne stosowane w
" terenowych grach fabularnych oraz stwarzac otwarte miejsce do
wymiany doswiadczen i idei tworcéw gier.
Celem stowarzyszenia jest popularyzacja i profesjonalizacja polskiej
branzy esportowej. Od momentu wpisu do KRS, poprzez realizacje
Stowarzyszenia szeregu innowacyjnych projektéw, dorobito sie statusu najwiekszej
0000643710 Katowice Polskich Sportéw https://polskiesport.pl/ esportowej organizacji pozarzqgdowej w Polsce. W swoich dzia-
Elektronicznych taniach cztonkowie stowarzyszenia promujq esport jako pretekst
do wszechstronnego rozwoju kompetencji zawodowych wsréd
mtodych ludzi.
Stowarzyszenie SPIDOR prowadzi kampanie spoteczne informujqgce, iz gry skiero-
Producentow i wane sq do odbiorcoéw w réznym wieku a przy wyborze wiasciwej
Dystrybutoréw gry nalezy sprawdzac oznaczenia systemu klasyfikacji PEGI. Cel
0000311449 Warszawa Obroaramowania https://www.spidor.pl/ ten realizowany jest ponadto poprzez prowadzenie dziatalnosci
Rgzry%vkowego edukacyjnej, publikowanie materiatow szkoleniowych, biuletynéw,
(SPIDOR) periodykéw i innych materiatéw stanowigcych nosniki informagji

oraz przez organizowanie konferencji.



Lista kierunkéw studiow

Tabela 46. Lista kierunkow studiow.

. N Liczba
Uniwersytet rsialy K"*T“'.‘""’. studentéw Nr telefonu
Instytut Specjalizacja
na roku
Biatystok
Fizyka gier 48 8574570
Uniwersytet w Biatymstoku Wydziat Fizyki komputerowych stacjonarne 60 80; 48 85745 rekrutacja@uwb.edu.pl
i robotow 7053
Bielsko-Biata
Wyzsza Szkota Informatyki i Grafika kompu- niestacionarne 50 338229070; biurowsiz@gmail.com
Zarzqdzania terowa d 506 495 335 8 ’
Bydgoszcz
"Badanie i pro-
Instytut Komu- jektowanie gier
Uniwersytet Kazimierza Wiel- Syt (specjalnos¢ na . +48 52 326 .
ki nikacji Spotecz- Ki Ku H ~ stacjonarne 40 dziks@ukw.edu.pl
iego It . ierunku Huma 64 35
nej i Mediow .
nistyka 2.0)
Wyzsza Szkota Gospodarki Grafika i projek- stacjonarne bez limitu 52 567 00 00 rekrutacja@byd.pl
Y P towanie 3D ! S yd-p
Chorzéw
Projektowa-
nie graficzne
Goérnoslgska Wyzsza Szkota (specjalnos¢ na stacjonarne i . .
Przedsiebiorczosci kierunku Gry i niestacjonarne bez limitu 323494803 rekrutacja@gwsp.edu.pl
grafika interak-
tywna)
Projektowanie
. . . gier (specjal- . .
Gornos.lqs_kc Wy;gzc Szkota nosc¢ na kierun- stacjonarne i bez limitu 3234948 03 rekrutacja@gwsp.edu.pl
Przedsigbiorczosci ) ) niestacjonarne
ku Gry i grafika
interaktywna)
Cieszyn
Grafika kom-
puterowa gier 24nal
. .. (specjalnos¢ X
. - . . . Wydziat Sztuki i : . stopniu +48 32 359 .
Uniwersytet Slgski w Cieszynie Nauk o Edukacji na klerunku_ stacjonarne 16 na Il 20 00 info@us.edu.pl
Projektowanie .
Lo stopniu
gier i przestrze-
ni wirtualnej)
. - . . . Wydziat Sztuki i Muzyka w mul- . +48 32 359 .
Uniwersytet Slgski w Cieszynie Nauk o Edukadji timediach stacjonarne 16 o022 info@us.edu.pl
Elblgg
Panstwowa Wyzsza Szkota Grafika kom-
14 puterowa i stacjonarne bez limitu 556290554 rekrutacja@pwsz.elblag.pl
Zawodowa w Elblggu . .
multimedia
Panstwowa Wyzsza Szkota Grafika kom-
Y puterowa i podyplomowe bez limitu 556290554 rekrutacja@pwsz.elblag.pl
Zawodowa w Elblggu A .
multimedia
Gdansk
Animacja
Akademia Sztuk Pieknych w . L. (specjalnos¢ . . "
Gdansku Wydziat Grafiki na kierunku stacjonarne 30 58 3012801 biuro.rekrutacji@asp.gda.pl
Grafika)
Projektowanie stacionarne i
Wyzsza Szkota Bankowa gier kompute- stacjor bez limitu 58 35016 26 rekrut@wsb.gda.pl
niestacjonarne
rowych
Gliwice
Interaktyw-
Wydziat na grafika Zalezy od
Politechnika Slqsko Automct_ylf{, trOJwyrpluroy\(c stacjonarne I|c;by 0s6b 3223724987 inf_waei_rekrutacjo@
Elektroniki i (specjalnos¢ zaintereso- polsl.pl
Informatyki na kierunku wanych
Informatyka)




Uniwersytet

Wydziat/
Instytut

Kierunek/
Specjalizacja

Liczba

studentéow

na roku

Nr telefonu

Katowice

Programista

Wydzi gier kom-
2 Wydziat Nauk uterowych katarzyna.szczerba@
Uniwersytet Slgski Scistych i Tech- puterowych stacjonarne 40 323591970 yna.
K (specjalnos¢ us.edu.pl
nicznych .
na kierunku
Informatyka)
Projektowanie
] Instytut Kultur ,—';,oéryv\\l,v:;! r:r:z
Uniwersytet Slgski i Literatur An- Ioko?lizac'cj:x ier stacjonarne 50 3236408 28 filologia@us.edu.pl
glojezycznych : Jag
i oprogramo-
wania
Akademia Sztuk Pieknych w P.racoyv'mg stacjonarnei od 7 do 20 dziekanat_proj@asp.
. animacji i gier - } . 327587815 :
Katowicach K niestacjonarne 0so6b katowice.pl
omputerowych
. . R . . 80 sta- +48 32 257-
Uniwersytet Ekonomiczny w Gry i aplikacje stacjonarne i cjonarnie . .
Katowicach mobilne niestacjonarne 50 niesta- 7152, +48 rekrutacja@ue katowice.pl
: . 32257-7158
cjonarnie
. . Programowa- . ) 100 sta- +48 32 257-
Uniwersytet Ekonomiczny w - . stacjonarne i cjonarnie . .
Katowicach nie gier i aplika- niestacjonarne 50 niesta- 7152, +48 rekrutacja@ue katowice.pl
cji mobilnych - ) 32257-7158
cjonarnie
Projekto-
Wyzsza Szkota Technologii wanieglert stacjonarne bez limitu 322072720 rekrutacja@wsti.pl
Informatycznych rzeczywistosci
wirtualnej
Wydziat Pro!ektowclnle )
! wizualnych Zalezy od
Wyzsza Szkota Techniczna w Architektury, elementéw gier stacjonarne i liczby oséb
yzsze Budownictwa i ntow g >tacjor zoy 3260 72 440 rekrutacja@wst.com.pl
Katowicach (specjalizacja niestacjonarne zaintereso-
Sztuk Stosowa- -
nveh na kierunku wanych
Y Grafika)
Kielce
Wydziat Zalezy od
Politechnika Swietokrzyska Elektrotechniki,  Grafika kompu- stacjonarnei — liczby 0séb ) 3454 g1g weaii@tu kielce.pl
Automatyki i terowa niestacjonarne zaintereso-
Informatyki wanych
Ur_nwersytgt Jana Kochanow- Wydziat Sztuki PrOJ'ekt(?'v}/q‘nle stacjonarne 25 41349 66 53 rekrutacjaws@uijk.edu.pl
skiego w Kielcach aplikacji i gier
Ur}|wersyt<_at Jana Kochanow- Wydziat Sztuki PrOJgktOV\{ame stacjonarne 10 41349 66 53 rekrutacjaws@uijk.edu.pl
skiego w Kielcach multimedialne
Koszalin
Wydziat Technologie monika.polakowska@
Politechnika Koszalinska Elektroniki i internetowe i stacjonarne 50 94 347 86 54 ka.p ow
. X tu.koszalin.pl
Informatyki mobilne
Krakow
Wyzsza Szkota Ekonomii i Infor- Grafika i ani- cicl)wztcr,wi_e S15 388
yzsz ) macja w grach stacjonarne Jon 491 lub 517 708 rekrutacjo@wsei.edu.pl
matyki w Krakowie 40 niesta-
komputerowych : ) 245
cjonarnie
Wyzsza Szkota Ekonomii i Infor- stacjonarne i ci?wzt?\;e 515388
yzsz ) Game Design >tador Jon 491 lub 517 708 rekrutacjo@wsei.edu.pl
matyki w Krakowie niestacjonarne 40 niesta- 245
cjonarnie
Wyzsza Szkota Europejska im. - . . 1268324 .
Ks. Jozefa Tischnera Digital Art stacjonarne bez limitu 04/07 rekrutacja@wse.krakow.pl
Wyzsza Szkota Europejska im. . stacjonarnei . 12 683 24 .
Ks. Jozefa Tischnera Game Design niestacjonarne bez limitu 04/07 rekrutacja@wse.krakow.pl
Wydziat Infor- Grafika kom- stacionarne i c'SoiZ:?\;e
Politechnika Krakowska matyki i Teleko- puterowa i stacjor Jon 12 628 3148 rwf@pk.edu.pl
L ! . niestacjonarne 36 niesta-
munikacji multimedia - )
cjonarnie
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Liczba

Uniwersytet LAY "'e.'“'.‘e"’. studentéow Nr telefonu E-mail
Instytut Specjalizacja
na roku
Wydziat Fizyki, : ) +(48) 12 663
Uniwersytet Jagiellonski Astronomil i ?r?'ﬁ‘li(lzgv:g:’:—e stacjonarne i 170 1401, 663 1408, rekrutacja@uj.edu.pl
Y 8 Informatyki 8 niestacjonarne 663 1441, 663 2 J.edu.p
. puterowa
Stosowanej 1414
Wydziat Fizyki, +(48) 12 663
Uniwersytet Jagiellonski Astronomii i ;ir;io;m;ﬁiz— stacjonarne i 170 1401, 6631408, rekrutacja@uj.edu.pl
Informatyki niestacjonarne 663 1441, 663 T
- rowych
Stosowanej 1414
Wydziat Grafika kom- 30 sta-
Krakowska Akademia im. An- Zarzqdzania uterowa i stacjonarnei cjonarnie 12 252 44 00, rekrutacia@afm.edu.pl
drzeja Frycza Modrzewskiego i Komunikacji putel . niestacjonarne 30 niesta- 12 252 44 04 ! : e
] multimedia : )
Spotecznej cjonarnie
Lublin
Wydziat Nauk Grafika kom- . .
I . & . . . stacjonarne i .
Katolicki Uniwersytet Lubelski Scistych i Nauk puterowa i - - 100 81445 4137 rekrutacja@kul.pl
) - ) niestacjonarne
o Zdrowiu multimedia
Technologie 4Snal
Uniwersytet Marii Curie-Skto- Wydziat Huma- cvfrowe w%ni— stacionarne stopniu 815375870, rekrutacia@umcs.pl
dowskie] nistyczny yrrow J 27nall 53758 80 s P
magji kultury B
stopniu
Uniwersytet Marii Curie-Skio- Vl‘éy‘i’izi"gziﬂ:ﬁ' Produkcja w ctacionarme s (81) 537 58 70, rekrutacia@umcs.pl
dowskiej 8 branzy gier S 53758 80 ! P
karstwa
kodz
Pracownia
Akademia Sztuk Pigknych im. Katedra Archi- pr‘r’JZeekstt‘;‘Z”;?'ic’ ctacionarne 0 +48 42 254- rekrutacia@asp.lodz.pl
Wiadystawa Strzeminskiego tektury Wnetrz przes ) d 75-08 J P P
obiektéow wirtu-
alnych dla gier
Pracownia ilu-
Akademia Sztuk Pigknych im. stracji, komiksu stacionarne 17 +48 42 254~ rekrutacia@asp.lodz.pl
Wiadystawa Strzeminskiego i preprodukgji ! 75-08 d P P
gier i filmow
Instytut
: . . Projektowania Pracowania
Akademia Sztuk Pigknych im. ) . s ) +48 42 254~ .
Wiadystawa Strzeminskiego C.iraﬁcznegf) grof|k| mglt{me stacjonarne 9 75-08 rekrutacja@asp.lodz.pl
i Informacji dialnej i gier
Wizualnej
llustracja
. . . i komiks z
Akademia Sztuk Pieknych im. . (42) 254-74-
Wiadystawa Strzeminskiego elementqml podyplomowe od 16 do 32 83 podyplomowe@asp.lodz.pl
preprodukgji
gieri filméw
Wydziat Fizyki
Technicznej, Grafika kom- stacionarne i
Politechnika £édzka Informatyki i puterowa i stacjor 210 426 312 092 rekrutacja@info.p.lodz.pl
. A ; niestacjonarne
Matematyki multimedia
Stosowanej
Wydziat Fizyki
Technicznej, Technologie . :
: . . o L " stacjonarne i .
Politechnika £édzka Informatyki i gier i symulacji . . 210 426 312 092 rekrutacja@info.p.lodz.pl
) niestacjonarne
Matematyki komputerowych
Stosowanej
Grafika kom- 20 sta-
. puterowa - stacjonarne i cjonarnie 42 664 .
Spoteczna Akademia Nauk projektowanie niestacjonarne 60 niesta- 66 56/57 rekrutacja@san.edu.pl
gier i efektow cjonarnie
- +48 42 635-
Uniwersytet Lodzki Wydz!cﬂ Filolo- Gry kompute- stacjonarne 50 40-86, 635- rekrutacja@uni.lodz.pl
giczny rowe 40-83
Wszyst-
kie osoby
Akademia Humanistyczno-Eko-  Wydziat arty- Grafika 3D i . spetniajqce 4263158 .
- stacjonarne kryterium rekrutacja@ahe.lodz.pl
nomiczna styczny game art. . 00/01
rekrutacyj-
ne aka bez
limitu
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Wydziat/

Kierunek/

Liczba

Uniwersytet Instytut Specjalizacja studentéow Nr telefonu E-mail
na roku
Nowy Sqgcz
20 sta-
. . Game deve- stacjonarne i cjonarnie (+48) 18 44 99 . _
Wyzsza Szkota Biznesu loper niestacjonarne 20 niesta- 101/103 rekrutacja@wsb-nlu.edu.pl
cjonarnie
Nysa
Panstwowa Wyzsza Szkota Gry komputero- stacjonarnei L .
Zawodowa w Nysie we i multimedia niestacjonarne bez limitu (7744748 49 rekrutacja@pwsz.nysa.pl
Opole
Wydziat Filolo- 30 nal
Uniwersytet Opolski iczn Game studies stacjonarne stopniu, 15 X rekrutacja@uni.opole.pl
giczny na Il stopniu
. - Instytut Jezy- Kultura gier s ) )
Uniwersytet Opolski koznastwa komputerowych podyplomowe bez limitu X rekrutacja@uni.opole.pl
Ptock
Grafika kompu-
. terowa i pro-
Mazowiecka Uczelnia Publiczna Wydzu:fr Nauk jektowanie gier . L m.szewczyk-jarocka@
Ekonomicznych : > stacjonarne bez limitu X .
w Ptocku . X (specjalnos¢ mazowiecka.edu.pl
i Informatyki :
na kierunku
Informatyka)
Poznan
Pracownia ani-
. . . macji (praco-
Un|wers_.ytet Artystyczny w Wde|o+IAn| wania kierunko- stacjonarne 10 519 838 945 rekrutacja@uap.edu.pl
Poznaniu magji )
wa na kierunku
Animacja)
. 210 sta-
Politechnika Poznanska r\r?;):cdz?tl'g:;i:— Gry i technolo- stacjonarne i donarnie 61865 3548; rekrutacja@put.poznan.pl
rr):unikac'i gie internetowe niestacjonarne 120 niesta- 61 665 3640 Ja@putp P
! cjonarnie
Projektowanie
ingtlee:c:kr:i(\:/{rlwovc\:lh stacjonarne i Ii%:jlloezgsé?b (+48) 6127 11
Collegium da Vinci ctywny >tacjor Zdy 102; 697 690 rekrutacjo@cav.pl
(specjalizacja niestacjonarne zaintereso- 034
na kierunku wanych
Informatyka)
Animacja i gra- .
fika interaktyw- Lo ”Zc‘;k'fz’é:gb (+48)612711
Collegium da Vinci na (specjaliza- >tacjor Zdy 102; 697 690 rekrutacja@cdv.pl
. . niestacjonarne zaintereso-
cja na kierunku wanveh 034
Grafika) 4
Radom
Grafika
Wyzszq Szkota Handlowa w _kompgt_erowq stacjonarne bez limitu 603 441717 rekrutacja@wsh.pl
Radomiu i techniki multi-
medialne
Rzeszéw
Wyzsza Szkota Informatyki i Game develop- stacionarne bez limitu 17 866 11 88, 17 rekrutacja@wsiz.rzeszow.pl
Zarzqgdzania ment ! 8661199 ! ’ P
Wyzsza Szkota Informatyki i . . . 17 8661188, 17 . .
Zarzgdzania Game design stacjonarne bez limitu 866 11 99 rekrutacja@wsiz.rzeszow.pl
Wyzsza Szkota Informatyki i Grafika w roz- stacjonarne i bez limitu 178661188, 17 rekrutacia@wsiz.rzeszow.pl
Zarzqdzania rywce cyfrowej niestacjonarne 866 11 99 2 . P
Inzynieria gier
Wyzsza Szkota Informatyki i ko(r;ﬂp:(:t'zr;gowéyéch stacjonarne i bez limitu 178661188,17 rekrutacia@wsiz.rzeszow.pl
Zarzqdzania pec] niestacjonarne 866 11 99 2 : P
na kierunku
Informatykay)
. . Projektowanie
Wyzsza Szkota Informatyki i gier kompute- stacjonarne bez limitu 17866 1188,17 rekrutacja@wsiz.rzeszow.pl

Zarzqdzania

rowych

8661199
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Uniwersytet

Wydziat/

Instytut

Kierunek/
Specjalizacja

Liczba

studentéow

na roku

Nr telefonu

Szczecin

Zachodniopomorska Szkota

Wydziat Ekono-

Biznesu mii | Informatyki Game design niestacjonarne 30 918149 412 rekrutacja@zpsb.pl
Grafika
interaktywna . .
. . - . " ) . ) 664080223; sekretariat@akademiasz-
Akademia Sztuki w Szczecinie Wydziat Grafiki (spegqlnosc stacjonarne 10 664 080 235 tuki.eu
na kierunku
Grafika)
. Komunikacja . )
. . . Wydziat Wzor- ) X . 664080223; sekretariat@akademiasz-
Akademia Sztuki w Szczecinie nictwa wizualna i gry stacjonarne 10 664 080 235 tuki.eu
komputerowe
Torun
A, Tworzenie gier
Uniwersytet im. Mikotaja Koper- V\,{-\yso'ilz'frt:rzrll(l (specjalnosc 56-611-46-9L
] ytet im. ! P h na kierunku stacjonarne 70 56-611-46-92; rekrutacja@umk.pl
nika w Toruniu Informatyki
) Informatyka 56-611-46-94
Stosowanej
Stosowana)
Warszawa
Akademia Sztuk Pieknych w Projektowanie 40 stacjo- (+48 22) 320 grafika@asp.waw.pl /
Wi X Wydziat Grafiki L ) stacjonarne . grafika.wieczorowa@asp.
arszawie gier i komiksow narnie 0263
waw.pl
Zalezy od
A}(odemlo Finansoéw i Biznesu Inzynieria gier §toqopqrne| Ilczby 0so6b 22 45 72 400 rekrutacja@vistula.edu.pl
Vistula komputerowych niestacjonarne zaintereso-
wanych
Kreacja
Warszawska Szkota Filmowa dzwigku: film, stacjonarne 20 48 71?__)55708 info@szkolafilmowa.pl
telewizja, gry
Warszawska Szkota Filmowa Tworzgme gler stacjonarne 15 48785 708 info@szkolafilmowa.pl
wideo 155
Zaawansowane
. ) multimedia ) .
Wyzsza SZI(.9+G Informatykl (specjalnos¢ §toqoparne ' bez limitu X rekrutacjo@wit.edu.pl
Stosowanej i Zarzgdzania ; niestacjonarne
na kierunku
Grafika)
Techniki
. ) multimedialne ) .
Wyzsza Szk.q+a Informotykl (specjalnosc §taqorjc1rne ' bez limitu X rekrutacja@wit.edu.pl
Stosowanej i Zarzqdzania : niestacjonarne
na kierunku
Grafika)
Zarzqdzanie
na rynku gier odyplomowe@kozminski
Akademia Leona Kozminskiego losowych i podyplomowe 25 22518 22 07 podyp edu.ol ’
zaktadow spor- P
towych
Projektowanie i Zalezy od
Akodemlo Ekonomlczpo—Humq— programowanie ;toqor‘mrne i Ilczby oso6b 736 150 285 rekrutacja@vizja.pl
nistyczna w Warszawie gier kompute- niestacjonarne zaintereso-
rowych wanych
Liceum Kreacji Gier Wideo 60 887555108 sekretariat@liceumgier.pl
10 sta-
Polsko-Japonska Akademia Multimedia - stacjonarne i cjonarnie . .
Technik Komputerowych animacja 3D niestacjonarne 30 niesta- 225844500 pjatk@pja.edu.pl
cjonarnie
Polsko-Japonska Akademia Multimedia stacjonarnei cjacngir:'?\i_e
Technik Komputerowych prograrir;wome niestacjonarne 40 niesta- 225844500 pjatk@pja.edu.pl
8 cjonarnie
Polsko-Japonska Akademia Szkota animacji niestacjonarne 30 22 58 44 500 pjatk@pja.edu.pl

Technik Komputerowych

3D AnimaTricks
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Uniwersytet

Wydziat/

Instytut

Kierunek/
Specjalizacja

Liczba
studentéow
na roku

Nr telefonu

Polsko-Japonska Akademia

Szkota animacji

Technik Komputerowych 3D AnimaTricks niestacjonarne 30 2258 44 500 pjatk@pja.edu.pl
Wioctawek
Grafika kompu-
terowa i aplika-
Panstwowa Wyzsza Szkota cje mte_rnetque stacjonarne 35 668-075-602 beata.jokubowska@puz.
Zawodowa we Wtoctawku (specjalnosé¢ wloclawek.pl
na kierunku
Informatyka)
Wroctaw
. . L (71) 79-50-393
Wyzsza SZ!(OI,,O Inforr‘r.\otyllfl : Tworzenie gier stacjonarne bez limitu / (71) 79-50- dziekanat@wsiz.wroc.pl
Zarzqdzania "Copernicus komputerowych 399
. Programowa- . .
wyzsm Szkota Bankowa we nie aplikacjivR/ ~_Stadonarne bez limitu 717582230  rekrutacja@wsb.wroclaw.pl
roctawiu ) niestacjonarne
AR w Unity 3D
Grafika kom-
Wyzsza S;ko#o Bankowa we puterowa.l ;toqorj\orne I bez limitu 71758 22 30 rekrutacja@wsb.wroclaw.pl
Wroctawiu technologie niestacjonarne
multimedialne
Programowa- stacionarne i 71356153171
Dolnoslgska Szkota Wyzsza nie gier kompu- >racjor bez limitu 3561532;71 rekrutacja@dsw.edu.pl
niestacjonarne
terowych 3561573
stacionarne i 71356153171
Dolnoslgska Szkota Wyzsza Game Design >tadjor bez limitu 3561532;71 rekrutacjo@dsw.edu.pl
niestacjonarne 356 15 73
Projektowanie stacjonarnei 713561531, 71
Dolnoslgska Szkota Wyzsza rojextor - >tagjor bez limitu 3561532;71 rekrutacja@dsw.edu.pl
gier i animacji niestacjonarne 356 15 73
. ) Programowa- . .
Wrodawskg Wyzsza Szkola Wydziat Infor nie gier kompu- §toqor\arne i bez limitu 71799-19-37 tadeusz.mydlarz@hory
Informatyki Stosowanej matyki niestacjonarne zont.eu
terowych
) 6 na stu-
Pracownia : X
Projektowania diach licen-
Akade_mlc Sztuk Pigknych im. Gier Kompute- §taqor_'10rne i qock|d_1, S (71) 343 80 31 ama@asp.wroc.pl
Eugeniusza Gepperta . niestacjonarne na studiach
rowych i Form -
Wirtualnych magister-
skich
Zielona Goéra
Literatura
Uniwersytet Zielonogorski Wyd.zm Huma- '°°P”'?'”.‘° ) stacjonarne 30 (68)328 3264  Sekretariat@wh.uz.zgora.pl
nistyczny kreacje swiatéw
gier




Spis tresci

Autorzy

Wspétautorzy

Kilka stéw od autoréw

Wptlyw pandemii COVID 19 na polskq branze gier
Wstep
Wptyw pandemii na sprzedaz gier
Wyzwania w organizacji pracy w czasie pandemii
Wptyw pandemii na zatrudnienie

Wybrane polskie s‘j:c}lki produkujqgce gry notowane na
warszawskiej gietdzie

11 bit studios

7levels

AllIn! Games
Artifex Mundi
Bloober Team
BoomBit Games
Carbon Studio

CD Projekt
Cherrypick Games
Cl Games
Creativeforge Games
Creepy Jar
Drageus Games
Draw Distance
Duality Games

ECC Games

Forever Entertainment
Games Operators
Gaming Factory
Jujubee

Klabater

Moonlit

Movie Games

One More Level
Ovid Works
PlayWay

Prime Bit Games
Pyramid Games
QubicGames
SimFabric

Sonka

Starward Industries
T-Bull

Ten Square Games
The Dust

The Farm 51 Group
Ultimate Games
Varsav Game Studios

Vivid Games
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Sukcesy i porazki polskich firm z branzy gier wideo

Polish Gamedey 2019/2020 - badanie ankietowe
producentéw gier w Polsce

Wstep i opis metodologii

Podstawowa charakterystyka firm, kwestie biznesowe
ibudzetowe

Lokalizacja firm
Struktura rynku

Liczba projektéw, nad ktérymi pracowaty firmy w ciqgu
ostatniego roku

Zrédto finansowania firm (respondenci mogli zaznaczy¢
wiecej niz jedng odpowiedz)

Popularnosé platform
Model biznesowy
Budzet produkcji

Kapitat ludzki w firmach
Zatrudnienie
Pracownik polskiego gamedevu - charakterystyka
Wiek pracownikéw
Wyksztatcenie
Kobiety w gamedevie
Rekrutacja
Wynagrodzenia w branzy gier
Premie
Benefity
Ekspaci w polskiej branzy gier

Polscy producenci gier w kontekscie otoczenia spotecznego
iinstytucjonalnego

Czynniki wptywajgce na rozwéj firm
Poziom ksztatcenia
Programy wsparcia

Relacje z wydawcami i outsourcing
Wydawcy i self publishing
Outsource

Lista wydarzen branzowych

Lista organizacji pozarzgdowych

Lista kierunkéw studiow
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Baltic Game Industry to miedzynarodowy projekt realizowany przez Krakowski Park Technologiczny w latach 2017-2020, we wspotpracy z 22 partnerami

z 8 krajow makroregionu Morza Battyckiego.

Partnerzy dziatali na rzecz dodatkowego wsparcia battyckiej branzy gier, poprzez m.in. internacjonalizacje, zwigkszenie wiedzy instytucji publicznych o rynku

gier, rozwdj inkubatoréw growych, wymiane know-how oraz konstruowane narzedzi bezposredniego wsparcia branzy.

W ramach Baltic Game Industry, Krakowski Park Technologiczny wraz z partnerami przygotowat m.in. poradnik inkubowania projektéw growych, katalog
najlepszych praktyk wspotpracy branzy growej z podmiotami zewnetrznymi, filmy promujqce branze gier - polskg oraz regionu Morza Battyckiego, badanie
polityki personalnej i wynagrodzenia w polskiej branzy gier (ktérego wyniki mozna znalez¢ na poprzednich stronach), poradnik rekrutacji pracownikéw za gra-

nicq, nowq nagrode branzowq Baltic Sea Games Award, biznesowq gre szkoleniowq i wiele innych mniejszych narzedzi.

Bezsprzecznie jednak najbardziej dumni jestesmy z uruchomienia kolejnego instrumentu wsparcia najmtodszych studiow growych - od dwoch lat przyspie-
szamy ich rozwdj za pomoc Inkubatora Digital Dragons. W chwili gdy publikujemy niniejszy raport trwa trzecia edycja Inkubatora, wspoétorganizowana razem

z Wojewodztwem Matopolskim - naszym wyprobowanym partnerem w dziataniu na rzecz polskiego gamedevu.

Baltic Game Industry to projekt finansowany przez Unie Europejskqg ze srodkow Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego, w ramach programu Interreg

Regionu Morza Battyckiego.

MALOPOLSKA







