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Koordynatorem projektu badawczego jest Krakowski Park Technologiczny sp. z o.0.
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Finansowanie

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

Krakowski Park Technologiczny wraz z inicjatywq Polish Gamers Observato-
ry oraz Partnerami majg przyjemnos¢ przekazac¢ Panstwu trzecie wydanie

kompleksowego raportu pt. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2020.

Od 2014 roku razem z Partnerami zaprezentowalismy Panstwu szes¢ edycji
badania skupiajgcego sie na polskich graczach (,Polish Gamers Research”),
przyblizajqc rynek konsumentow gier oraz zachodzqgce na nim zmiany, zwig-
zane m.in. z profilem spoteczno-demograficznym graczy, czestotliwosciq
i czasem spedzonym na graniu, preferowanymi metodami ptatnosci, wybie-

ranymi platformami czy gatunkami gier.

Oddalismy tez w Panstwa rece trzy edycje raportu traktujqce o polskich pro-
ducentach gier (Polish Gamedev 2014, 2017, 2019). Przedstawiamy w nich
obecnqiprognozowang sytuacje poszczegolnych segmentow polskiej branzy
gier wideo, wartosc rynku, kondycje rodzimych firm branzowych, zatrudnie-
nie i strukture wynagrodzen. Jeden z trzech raportéw - Warszawska Branza

Gier 2019/2020 - poswiecony byt wytqcznie rynkowi miasta stotecznego.

Nasze badania powstajq dzigki autorskiej metodologii i narzedziom badaw-
czym, a raporty wydawane sq w jezyku polskim i angielskim. Sq dostepne za
darmo na stronach:

https://www kpt.krakow.pl/branza-gier-wideo,

https://polishgamers.com,

http://sektorykreatywne.mkidn.gov.pl,

https://www.nck.pl/badania/raporty.

Zgromadzone przez nas informacje w tegorocznej edycji raportu pozwolg
przyblizy¢ Panstwu obecne trendy na swiatowym i polskim rynku gier wideo,
zwyczaje graczy, zrozumiec potrzeby rynku oraz stan polskich przedsie-
biorstw z branzy. Uwazamy, ze wiedza w tym zakresie jest kluczowa zaréwno
dla producentéw wprowadzajgcych na rynek nowe produkty, jak i instytucji
zaangazowanych we wsparcie branzy, gdyz pomaga projektowac dziatania,

dystrybuowac srodki i promowac¢ najbardziej rozpoznawalny sektor przemy-

stéw kreatywnych na swiecie.

Rozdziat | zawiera informacje ogdlne na temat wartosci globalnego rynku
gier oraz ksztattujgcych go najwazniejszych trendow. W dalszej czesci zosta-
ty przedstawione estymacje wartosci poszczegdlnych elementéw polskiego
rynku, prognozy wydatkéw polskich konsumentéw na gry wideo w latach
2019-2024 oraz osobno estymacja wartosci globalnych przychodoéw pol-
skich producentow gier. Zaprezentowano profile wybranych zagranicznych
i polskich spotek gietdowych na tle globalnych przychodow branzy gier,
wybrane profile producentéw gier notowanych na zagranicznych gietdach
w kontekscie przyktadow postepujgcego procesu koncentracji globalnego
rynku gier, jak tez istotne trendy ksztattujqce swiatowy i polski rynek gier.
Opisano gtéwne sktadniki polskiego rynku w tym sektor wydawniczo-dys-
trybucyjny oraz uczestnikow towarzyszqcych procesowi powstawania gier.
Przeanalizowano modele biznesowe dotyczqce produkgji i dystrybucji gier
wideo w Polsce. Omowiono tez wptyw rozwoju branzy gier na polskq gospo-
darke ze szczegolnym uwzglednieniem zachet podatkowych dla produkgcji
kulturowych gier wideo. Opierajqc sie na informacjach wtasnych oraz po-
zyskanych w cyklu pogtebionych wywiadow z czotowymi przedstawicielami
tej branzy, przeanalizowano najwazniejsze czynniki majgce wptyw na obecng

i przysztq sytuacje na rynku.

Rozdziat Il zawiera opracowanie wynikow badan ,Polish Gamers Research
2020" skupiajqcych sie na charakterystyce profilu polskich graczy zaréwno
pod kgtem podstawowych danych spoteczno-demograficznych, jak i stylu
rozgrywki, ulubionych platform, gatunkoéw gier, zainteresowania e-sportem,
VR, wybieranych metod ptatnosci, poziomu wydatkow, a takze sposobdw kon-
sumpcji gier przez rodzicow i ich grajqce dzieci. Tegoroczne badania zostaty
przeprowadzone w maju 2020 roku, czyli w trakcie lockdownu kraju spowodo-
wanego pandemiq koronawirusa. Z tego tez powodu kwestionariusz badaw-
czy zostat rozszerzony o pytania dotyczgce zmian zachowan konsumenckich
polskich graczy w zwiqzku z COVID-19. Tegoroczne badania niosq w zwiqz-
ku z tym wyjgtkowqg wartosc i dajq szanse wglgdu w zmiany zachowan pol-
skich graczy w tym okresie na tle innych krajow Unii Europejskiej, co opisano

w Rozdziale I.

Rozdziat Il przybliza podstawowe informacje na temat kondycji polskich
producentéw gier wideo na podstawie przeprowadzonej wsréd producen-
tow gier ankiety. Autorzy rozdziatu przygotowali rowniez najwieksze na takq
skale badania wynagrodzen w polskim srodowisku producentow gier. Przed-
stawione wyniki skomentowane zostaty przez grono ekspertéow branzowych
podczas indywidualnych wywiadow ustrukturyzowanych. Rozdziat zawiera
tez opis najwiekszych sukcesow polskich producentow gier oraz przeglqd

spotek obecnych na warszawskiej Gietdzie Papierow Wartosciowych.


https://www.kpt.krakow.pl/branza-gier-wideo
https://polishgamers.com
http://sektorykreatywne.mkidn.gov.pl
https://www.nck.pl/badania/raporty

Metodologia

Zrédtem danych dla niniejszego raportu byto:

6 edycjibadania ,Polish Gamers Research” realizowanych w latach 2014-2020.
Ostatnig edycje tego badania przeprowadzono miedzy 15 a 31 maja 2020
roku z wykorzystaniem metody CAWI(Computer Assisted Web Interview)
na internautach w wieku 15-65 lat w ramach panelu Ariadna. Realizatorem
technologicznym ankiety byt Publicis Groupe. Proba wraz z boosterami obej-
mowata tgcznie 1737 internautéw w podanym przedziale wiekowym. Grupa
uwzgledniata réwniez rodzicéw grajqcych dzieci (N=594), ktérym zadawano
pytania dotyczqce zwyczajow konsumenckich zwiqgzanych z graniem zarow-
no rodzica, jak i dziecka, w tym o poziom kontroli rodzicielskiej czy przestrze-
ganie zalecen kategoryzacji wiekowej PEGI. Kazdy z respondentow badania
spetniat warunek grania minimum na jednej sposréd badanych platform do
gier: konsolach, urzqgdzeniach mobilnych (smartfonach oraz tabletach), kom-
puterach PC, za posrednictwem przeglqdarki oraz na serwisach spoteczno-
sciowych. Aby osiqgnqc¢ doktadniejsze i bardziej miarodajne rezultaty, przy
obliczaniu wynikow koncowych postuzono sie procesami wazenia danych.
W przeprowadzanych badaniach uwzgledniono wszystkie najistotniejsze
czynniki spoteczno-demograficzne (pte¢, wiek, sytuacje materialng, moty-
wacje, miejsce zamieszkania, wyksztatcenie), a takze szczegétowe informacje

dotyczqce preferencji odnosnie do konsumowania gier.

Badanie ,Polish GameDev 2019/2020" realizowane w okresie wrzesien-
grudzien 2019 w formie ankiety online rozestanej do zweryfikowanej listy
476 polskich firm produkujgcych gry cyfrowe. Uzyskano 100 kompletnie wy-
petnionych ankiet, dzieki czemu utrzymano liczebnos¢ proby badawczej na
poziomie raportu z 2017 roku. W probie badawczej znalazty sie studia zréz-
nicowane pod wzgledem wielkosci, lokalizacji, przychodow czy rodzaju wyda-
wanych gier. Badanie skupia sie na kluczowych aspektach funkcjonowania
firm gamedevowych na rynku, w tym kwestii finansowania produkcji gier,
zatrudnienia, budzetéw realizowanych projektéw czy relacji z partnerami
zewnetrznymi. Wygenerowane w badaniu ankietowym dane zostaty do-
datkowo zestawione z opiniami ekspertow reprezentujgcych wybrane studia
projektowe, organizacje biznesowe czy instytucje naukowe. Ten etap pro-
jektu zrealizowano metodq wywiaddéw ustrukturyzowanych w tqcznej liczbie
18. Taka triangulacja metod badawczych pozwolita wypracowac pogtebione

spojrzenie na najwazniejsze dla polskiej branzy gier zjawiska w roku 2020.

Badanie ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier” zrea-
lizowane na przetomie sierpnia i wrzesnia 2020 roku przez firme badawczg
manaHR na zlecenie Krakowskiego Parku Technologicznego. Badanie prze-
prowadzono na grupie 2241 pracownikéw firm produkujgcych gry, w tym
1700 z obszaru gamedevu. W celu ograniczenia wptywu duzych organizagji

na ostateczne wyniki badania préba zostata zrownowazona.

Polskie i zagraniczne raporty branzowe: Newzoo, 2020 Global Games
Market Report, 2020 Global Game Market Report October update, New-
zoo Pro, raport Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, SuperData, Nielsen
Company, 2019 Year in Review Digital Games and Interactive Media, PwC
(2018), Global Entertainment & Media Outlook 2018-2022 report. Global
and Russian markets: Key trends and outlooks, Deloitte raport Let’s Play,
The European Esport Market, Entertainment Software Association, 2020
Essential Facts About the Computer and Video Game Industry, Com-
score, State of Gaming, Interactive Software Federation of Europe (ISFE),
NIKO, The China Gamers Report, AppsFlyer, raport The State of Gaming
App Marketing, Facebook, Raport marketingowy Facebook Gaming Listo-

pad 2019, The Game Industry of Poland report 2020, EDGF, Report on
the European Games Industry in 2018, PwC (2020), Global Entertainment
& Media Outlook 2020-2024 report, lpsos, ISFE (September 2020), Video
Gaming in Lockdown. The impact of COVID-19 on video game play behav-

iours and attitudes.

Cykl ustrukturyzowanych wywiadéw przeprowadzonych przez autoréow
raportu z przedstawicielami gtéwnych segmentéw rynkowych realizowany
w 2020 roku.

® Przemystaw Marszat, 11 bit studio

® Krzysztof Kwiatek, Creepy Jar

® Pawet Guminski, Rage Quit Games

® Damian Fijatkowski, T-bull

® Maciej Zuzatek, Ten Square Games

® Grzegorz Dymek, Anshar Studios

® Piotr Babieno, Bloober Team

® Michat Mielcarek, Draw Distance

® Tomek Majewski, One More Level

® Jakub Rokosz, Fool's Theory

® Tomasz Tomaszewski, Crunching Koalas

® Sebastian Wojciechowski, People Can Fly

e Rafat Szrajber, Politechnika tédzka

®  Jakub Wojcik, Fundacja Indie Game Polska

® Pawet Kopinski, Superbright

® Macie] Szczesdnik, Ewa Maria Szczepankowska, Warszawska Szkota
Filmowa

® Piotr Jurek, ARP Games

® Adam Piesiak, QLOC

® Adam Zdrzatek, Ubisoft

® Jakub Mirski, Microsoft

® Michat Gembicki, Klabater

® Krzysztof Kostkowski, PlayWay

® Aleksy Uchanski, Movie Gamesiinne

® Dominika Urbanska-Galanciak, SPIDOR

Jako koordynator projektu badawczego Krakowski Park Technologiczny
wspiera polskq branze gier od prawie 10 lat. Systematycznie buduje i udo-
skonala narzedzia, odpowiadajgc na pojawiajqce sie potrzeby branzy: or-
ganizuje wiodqcq w Europie Srodkowo-Wschodniej konferencje branzowq
B2B - Digital Dragons, realizuje program internacjonalizacji poprzez promo-
cje firm na zagranicznych rynkach, co roku organizuje unikatowy KrakJam
- czes$¢ Global Game Jamu, co miesiqc szkoli w ramach Digital Dragons Aca-
demy, prowadzi rowniez Inkubator Digital Dragons wspierajqcy szybszy roz-
wdj biznesowy firm. Natomiast od 2014 roku, jako jedyny podmiot w Polsce,
realizuje holistyczne badanie dotyczqce branzy gier. Stara sie analizowac

rynek zaréwno od strony konsumenckiej, jak i biznesowe;j.




Autorzy

Anna Krampus-Sepielak

Patrycja Rodzinska-Szary

Kierownik zespotu ds. branzy gier w Krakowskim Parku Technologicznym. Od
dziewieciu lat aktywnie wspiera sektor gier wideo zaréwno na rynku polskim,
jak i zagranicznym. Jest szefem Digital Dragons - wiodqgcego wydarzenia
B2B w Europie, oraz Digital Dragons Academy - comiesiecznych kursow
i warsztatéw dla studentow, profesjonalistow i osob aspirujqgcych do pracy
w branzy gier komputerowych. Wspétorganizuje jamy oraz inne inicjatywy
na rzecz branzy.

Wspotautorka raportéow Kondycja Polskiej Branzy Gier - kompleksowego
opracowania dotyczgcego polskiego rynku gier wideo, prezentujgcego ak-
tualny profil graczy w Polsce i analize trendéw w firmach dziatajgcych na
rodzimym rynku, oraz Warszawska Branza Gier 2019/2020 - szczegdtowo
analizujgcego studia deweloperskie z siedzibqg w Warszawie.

Posiada wieloletnie doswiadczenie w pozyskiwaniu i wdrazaniu projektow

dofinansowanych z Unii Europejskiej.

Michat Bobrowski

Cztonek Zarzqdu, chief marketing officer GRY-OnLine SA (cze$¢ Grupy We-
bedia).

Pasjonat rynku gier wideo, podrézy i muzyki operowej. Przygode z grami
rozpoczqgt w dobie komputeréw 8-bitowych. W latach 1995-2000 pracowat
w branzy reklamy zewnetrznej. Od 2001 roku tqczy zamitowanie do wirtualnej
rozrywki i reklamy internetowej z pracqg w GRY-OnLine SA, niekwestionowa-
nym liderze polskich mediow gamingowych. Czesty prelegent na konferen-
cjach branzowych, takich jak Digital Dragons, Games Connection, ChinaJoy
czy Poznan Game Arena. Jest takze pomystodawcq i wspotautorem dwoch
edycji raportu Kondycja Polskiej Branzy Gier oraz raportéw Polish Gamers
Research. Posiada tytut MBA Polish Open University.

Damian Gatuszka

Asystent na Wydziale Humanistycznym AGH i doktorant w Instytucie So-
cjologii Uniwersytetu Jagiellonskiego. Inicjator i wspoétorganizator ogolno-
polskiej konferencji ,Technologiczne i spoteczne aspekty XXI wieku” (cbecnie
,TechSpo"), autor ksiqzki o grach wideo w polskich rodzinach zatytutowanej
Gry wideo w srodowisku rodzinnym. Diagnoza i rekomendacje, wspoétautor
dwoch monografii: Technokultura. Transhumanizm | sztuka cyfrowa oraz
Technologiczne i spoteczne aspekty XXI wieku. Otrzymat stypendium Mini-
stra Edukacji Narodowej i Nagrode im. Floriana Znanieckiego Polskiego To-

warzystwa Socjologicznego za prace magisterskq. Interesuje sie grami wi-

deo, VR, mediami cyfrowymi i studiami STS.

Od ponad 12 lat zwigzana profesjonalnie z branzqg gier wideo. Specjalizuje
sie w rozwoju biznesu, produktu (product owner) i monetyzacji. Doswiadcze-
nie zawodowe zdobyta, pracujgc m.in. w Ringier Axel Springer Polska/Grupie
Onet jako product manager i kierownik Dziatu Monetyzacji Produktow, Play-
link SA. GRY-OnLine SA. Absolwentka Uniwersytetu Jagiellofskiego. Cztonek
programu Top Talent w berlinskiej szkole ESMT.

Wspotautorka i wspotpomystodawczyni cyklu raportéw Kondycja Polskiej
Branzy Gier oraz szesciu edycji badan rynku gier i graczy Polish Gamers
Research. Wspotzatozycielka edukacyjnej inicjatywy non profit Polish Gam-
ers Observatory. Prelegentka na konferencjach branzowych, takich jak Paris
Games Week, Game Connection, Mastering the Games, Digital Dragons, Po-
znan Game Arena, GIC, jak tez na wyktadach akademickich. Mito$niczka gier,

podroézy i gor. Szczesliwa mama na urlopie rodzicielskim.

Maciek Sliwinski _

Pasjonat gier wideo z ponad 13-letnim doswiadczeniem w branzy elektro-
nicznej rozrywki. Jest jednym z pionieréw e-sportu w Polsce, bedqgc czes-
ciq pierwszego zespotu profesjonalnych graczy komputerowych, PGS Ga-
ming, w latach 2006-2009. Swojq kariere kontynuowat w GRY-OnlLine
SA, zdobywajqc doswiadczenie w marketingu internetowym gier, a takze
w e-commerce. W 2013 roku zostat community managerem w Razer i byt
odpowiedzialny za dynamiczny rozwoj kanatdow medidw spotecznoscio-
wych w Polsce. Wspétpracowat réwniez z agencjg Kool Things i ESL Poland
w zakresie marketingu internetowego na rynku gier wideo. Od 2016 roku
pracuje w Krakowskim Parku Technologicznym, gdzie odpowiadat za dzia-
tania promocyjne dla marki Digital Dragons, organizowat Indie Show case,
a obecnie nadzoruje program merytoryczny konferencji Digital Dragons oraz
Digital Dragons Academy. Wspétautor raportéw Kondycja Polskiej Branzy
Gier 2017 oraz Warszawska Branza Gier 2019/2020.



Wspoétautorzy

Michat Grygorcewicz

Wieloletni wspotpracownik GRYOnline.pl, najwiekszego serwisu interneto-
wego poswieconego tematyce gier w Polsce. Jego zamitowaniu do gier wi-
deo doréownuje tylko pasja do pisania o nich. Absolwent studiow inzynier-
skich na kierunku informatyka Wydziatu Informatyki Zachodniopomorskiego
Uniwersytetu Technologicznego w Szczecinie. Prywatnie oprocz gier intere-

suje sie rowniez szeroko pojetq popkulturg oraz turystykq rowerowaq.

Maciej Dydo

Ekspert w dziedzinie sektorow kreatywnych. Prawnik, ekonomista i filmo-
znawca. Dyrektor Krajowej Izby Producentéw Audiowizualnych, wyktadowca
Warszawskiej Szkoty Filmowej oraz wspdétpracownik Fundagji In Situ. Przez
wiele lat w resorcie kultury kierowat dziataniami w obszarze mecenatu pan-
stwa, wtasnosci intelektualnej i mediow. Prowadzit projekty merytoryczne,
legislacyjne oraz wdrazat mechanizmy finansowe w dziedzinie prawa autor-
skiego, rozwoju sektoréw kultury i kreatywnych (film, gry wideo, nowe media,
ksiqzka, muzyka i design), polityki audiowizualnej, digitalizacji dziedzictwa
kulturowego i rozpowszechniania zbioréw cyfrowych, bibliotek, archiwéw.
Nadzorowat funkcjonowanie publicznych instytucji kultury zajmujgcych sie
filmem, animacjqg kultury i ksiqzkq. Wczesniej zwiqzany z mediami publicz-

nymi, gdzie koordynowat miedzy innymi projekty z zakresu nowych mediow.

Pozostali

Opracowanie i redakcja: tukasz Kaczynski, PureCreations.pl
Korekta: Mirostaw Ruszkiewicz, MELES-DESIGN Mirostaw Krzyszkowski

Gamedec, Anshar Studios

Maciej Pawlikowski

Redaktor GRYOnline.pl i redaktor prowadzgcy Gamepressure.com. Gra od
matego - pasjonat wirtualnych swiatéw i dobrej ksiqzki. Z wyksztatcenia
polonista, studiowat na Uniwersytecie Jagiellonskim w Krakowie. Wczes-
niej zwigzany z krytykq literackg; publikowat w wielu krytycznoliterackich
i naukowych magazynach. W wolnym czasie wolontariusz Pokojowego Pa-

trolu i Wielkiej Orkiestry Swigtecznej Pomocy.

Marcin Strzyzewski

Dziennikarz branzowy od 2012 roku, pasjonat elektronicznej rozrywki. Z gra-
mi poznat sie przy okazji pierwszego Prince of Persia. Od tego czasu mineto
blisko 30 lat, a on dalej gra. Okazjonalnie scenarzysta gier wideo i planszo-
wych, pisarz i youtuber. Z wyksztatcenia rusycysta, licencjonowany nurek,
ostatnio mozna go spotka¢ na tatrzanskich szlakach, czasem w miejscach,

w ktoére ze swoimi umiejetnosciami nie powinien sie pchac.

Specjalne podziekowania: Sonia Wojciechowska, Maria Btedowska, Yaroslav

Aleksyeyenkol, Michat Wojciechowskil ™

171 Autorzy opracowania Wybrane polskie spotki produkujqce gry notowane na warszawskiej gietdzie z firmy IPOPEMA Securities $wiadczqcej ustugi w zakresie doradztwa finansowego i transakcyjnego przy przygotowa-

niu i realizacji transakcji publicznych i prywatnych, w tym fuzjii przeje¢, jak rowniez petniqcej funkcje gtéwnego koordynatora transakcji zmierzajgcych do pozyskania finansowania w drodze emisji papierow 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.




ROZDZIAL |

Pozycja Polski na globalnym rynku gier

1.1. Globalny rynek gier

Swiatowy rynek gier w ciggu dwéch dekad z niszowe] gatezi sektoréw krea-
tywnych stat sie poteznym biznesem i waznym elementem kultury masowej.
Najlepiej skale przychoddw generowanych przez swiatowy rynek gier od-
zwierciedla jego porownanie z przychodami osigganymi przez branze mu-

zycznq i filmowaq. Obie te branze wspodlnie wytworzq za rok 2020 przychody

na poziomie, ktéry branza gier osiqgneta w roku 2012. Wartosc swiatowego
rynku gier w 2020 r. prognozuje sie na poziomie 174,9 mld USDY, podczas
gdy branza muzyczna wygeneruje przychody rzedu 20,2 mld USD, a branza
filmowa 42,2 mid USD, co oznacza, ze przychody z gier kilkukrotnie przekro-

czg zsumowanq wartosc rynku muzycznego i filmowego.

Wykres 1.1.1. Przychody branzy gier na tle branzy filmowej i muzycznejw 2020 .

1749 MLD $

422 MLD S
Gaming Kino Muzyka

Zrédto: opracowanie wiasne Polish Gamers Observatory na podstawie danych Newzoo, Statista, Music Business Worldwide.

Polski rynek gier wideo rozwija sie w dobrym tempie i przynosi profity stu-
diom deweloperskim, niemniej pod wzgledem udziatu w $wiatowym rynku
gier z uwagi na osiggane przychody stanowit on w 2019 r. zaledwie 0,4%,
aw 2020 r. okoto 0,38%. W poréwnaniu z rokiem 2015, kiedy to udziat pol-
skiego rynku gier wynosit 0,6%, a Polska byta wowczas 23. rynkiem gier na
Swiecie, mogtoby sie wydawac, ze w przypadku rodzimej branzy nastqgpita
stagnacja. Polski rynek nadal notuje wzrosty, lecz dynamika wzrostu przy-
chodow swiatowego rynku za sprawq rozwoju gamingu w Azji i ogélnego
wzrostu przychodéw generowanych przez gry na urzqdzeniach mobilnych
jest wyzsza. Analizujgc historycznie dynamike wzrostu przychodow branzy
gier, mozna zauwazyc, ze krytyczng date stanowit rok 2007. Globalny rynek
gier potrzebowat 35 lat, aby osiggng¢ w 2007 r. wartos¢ 35 mid USD, jednak
juz tylko kolejnych 12 lat, by przekroczyc 146 mld USD przychodéw w 2019 r.[2]

Prognozuje sie, ze w 2023 r. przychody branzy gier przekroczq 217 mld USD
przy skumulowanym rocznym wskazniku wzrostu (compound annual growth
rate, CAGR) 2018-2023 na poziomie 9,4%.

Wykres 1.1.2. Zmiany liczby populacji graczy w latach 2015-2023
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Dzieki miedzy innymi nowym modelom biznesowym, platformom dystrybu-
cyjnym, procesowi produkcji gier, a przede wszystkim upowszechnieniu sie
smartfonéw po 2007 r. nastqgpito dynamiczne przyspieszenie w sektorze
gier, owocujqce eksplozjq liczby firm produkujgcych gry. Zwiekszyt sie tym
samym wolumen wydawanych gier, ich dostepnos¢ dla globalnego odbiorcy,
ktory dzieki upowszechnieniu smartfonow i produkcjom w modelu bizneso-
wym free-to-play lub bezptatnym z opcjq zaimplementowanych reklam nie
musiat nawet kupowac gier, co zaowocowato nowymi graczami w segmen-
tach demograficznych, ktére wczesniej w tej grupie byty rzadkosciq, jak ko-
biety czy osoby starsze. Dzigki temu w ciqgu pieciu lat od 2015 . liczba graczy
zwiekszyta sie az o 700 min osob i w 2020 r. wyniesie blisko 2,7 mld przy
CAGR 2015-2023 na poziomie 5,6%.
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie raportu 2020 Global Game Market Report October update.

' Newzoo, 2020 Global Games Market Report.
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Wedtug zaktualizowanej w pazdzierniku 2020 r. estymacji firmy badawczej
Newzoo swiatowy rynek gier wygeneruje w 2020 r. 174,9 mld USD ze wzro-
stem rok do roku na poziomie +19,6%. Druga estymacja przychodowa zosta-
ta zaktualizowana w kontekscie zmian dotyczqcych aktywnosci graczy i ich
wydatkéw w grach pod wptywem lockdownu i pandemii COVID-19. Punktem
wyjscia byta baza danych finansowych znaczqcych firm z branzy gamingo-
wej po drugim kwartale 2020 r. Pierwsza estymacja zaktadata wzrost rok do
roku na poziomie 9,3%. Pomiedzy pierwszq a drugq estymacjq przychodowq
co do wzrostu przychodéw rok do roku istnieje roznica az o 10,3 punktu pro-

centowego i 15,6 mld USD w liczbach bezwzglednych, dlatego tez autorzy

pragnq zaprezentowac obydwie prognozy przychodowe z uwagi na miejsce
na potencjalny margines btedu. Nalezy miec¢ na uwadze, ze wzrost liczby no-
wych graczy lub reaktywacja dawno niegrajgcych uzytkownikow oraz wzrost
globalnych wydatkow w trakcie lockdownu mogag nie byc¢ kontynuowane na
tym samym poziomie po powrocie do zwyktego trybu funkcjonowania po
pandemii przez okazjonalnych graczy lub znacznym pogorszeniu osobistej
sytuacji ekonomicznej graczy w krajach biedniejszych bagdz rozwijajqgcych sie.
Warto rowniez przypomnie¢ prognoze dla globalnego rynku gier na 2019 r.,
kiedy to pierwsza prognoza Newzoo w stosunku do finalnej wersji byta zawy-
zona 0 5,9 mld USD (152,1 mld USD vs 146,2 mid USD).

Wykres 1.1.3. Estymacja przychodowa dla $wiatowego rynku gier na rok 2020 w podziale na poszczegélne platformy. Po lewej pierwsza prognoza na rok

2020. Po prawej wyzsza o 15,6 mld USD prognoza zaktualizowana w pazdzierniku 2020 r.
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie raportu Newzoo, 2020 Global Game Market Report” oraz 2020 Global Game Market Report October update.

Wedtug analitykow w przypadku pierwszej, jak i drugiej prognozy az 49%
przychodéw wygenerujq gry na urzgdzenia mobilne: smartfony (74,9 mld
USD) oraz tablety (11,4 mid USD). tgcznie daje to 86,3 mid USD. W przy-
padku pierwszej prognozy kwota ta byta nizsza o 9,1 mld USD i wynosita 77,2
mld USD, jednak pierwotnie zaktadano wyzszy udziat przychodow z gier do-
stepnych na tabletach - zmiana z 13,7 mid USD na 11,4 mid USD. Kolejnym
istotnym komponentem przychodowym sq gry konsolowe, ktére wedtug pro-
gnoz wygenerujq S1,2 mid USD, czyli o 6 mid USD wiecej niz w przypadku
pierwszych wyliczen, co bedzie oznaczato wzrost rok do roku o 21%. Gry na
komputery osobiste bedg odpowiadaty za 37,4 mld USD przychodow, przy
czym tutaj prognoza zmienita sie na plus 0 0,5 mid USD, w tym o0 0,2 mid USD

na korzysc gier przeglgdarkowych. Analitycy prognozujq tez w zwiqzku z tym
nieco nizszy niz pierwotnie spadek globalnych przychodow gier przegladar-
kowych z -13,4% do -8,7% rok do roku. Dla poréwnania w 2016 r. rynek mobil-
ny stanowit 38% catosci (o 9% mniej niz obecnie), rynek gier na PC - 30% (7%
wiecej niz w 2020 r.), a konsolowy - 31% (3% wiecej niz w 2020 r.). Widoczny
jest wyrazny trend przejmowania z roku na rok wiekszych udziatow w rynku
przez platformy mobilne kosztem pozostatych segmentow®. Warto zwrdéci¢
uwage, ze wedtug analitykow firmy Nielsen w 2020 r. cyfrowe produkty ga-

mingowe przyniosq przychéd w wysokosci 124,8 mid USD® .

Wykres 1.1.4. Przychody segmentu e-sport w roku 2020 w podziale na zrédta: sponsoring, licencje, prowizja wydawcéw, sprzedaz i bilety, digital, streaming
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie raportu Newzoo, 2020 Global Game Market Report October update.

@ Zrédto: raport Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017.
“SuperData, Nielsen Company, 2019 Year in Review Digital Games and Interactive Media.




Z uwagi na marginalny wktad przychodowy w branze gier e-sportu nie jest
on wyrozniany na wykresach przychodowych, jednak nosnosc¢ medialna tego

komponentu rynku gamingowego nie pozwala o nim nie wspomniec.

Choc ten nowy trend w branzy pod wzgledem przychodowym stanowi mniej
niz 0,6% globalnych przychodéw (350,3 min USD przychodéw z e-sportu w
2020 r. w stosunku do 174,9 mld USD $wiatowej branzy gier), ma duze zna-
czenie PR-owe. Ociepla wizerunek branzy twarzq nowych idoli graczy - ,e-
-sportowych Lewandowskich”. Buduje tez swiadomosc¢ branzy gier wsrod

0sob niegrajqcych, zainteresowanie w mediach czy wsrod marek zaréwno

endemicznych (marki zwigzane ze sprzetem komputerowym i grami, jak np.
Intel), jak i nieendemicznych (Wedel, Mercedes, Audi). E-sportem zaintereso-
wat sie rowniez swiat pitki noznej. W 2016 r. Legia Warszawa jako pierwszy
klub pitkarski w Polsce zainwestowat w e-sport jako narzedzie marketingu.
Wedtug Newzoo w 2018 r. przychody z branzy e-sportu wyniosty 865 min
USD, z czego 77% przychodow tego segmentu pochodzito wtasnie ze spon-
soringu, reklamy, praw medialnych czy licencji za kontent. Od 2018 r. progno-
zowano, ze w 2020 r. przychody przekroczq 1,1 mld USD, jednak finalnie wynik

dla e-sportu zatrzyma sie na poziomie 950,3 mid USD.

Tabela 1.1. Estymacje dotyczqce przychodéw e-sportu na poszczegélnych rynkach. Prognoza na rok 2022

E-sports Niemcy Indonezja Japonia
Przychody e-sportu w 2017

(MLN USD) 10 184 17 2 3 1
Przychody e-sportu w 2022

(MLN USD) 32 167 338 14 15 42
CAGR (%) 25,5% 20,5% 15,3% 23,7% 56,6% 41,2% 3L2%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie PwC (2018), Global Entertainment & Media Outlook 2018-2022 report. Global and Russian markets: Key trends and outlooks.

Wedtug PricewaterhouseCoopers!® najszybciej rosngcymi rynkami dla e-
-sportu bedq do 2022 r. Japonia (CAGR 31,2%), Indonezja (CAGR 41,2%)
oraz Indie (56,6%), cho¢ oczywiscie od strony liczb bezwzglednych zaden ry-

nek jok na ten moment nie doréwnuje Stanom Zjednoczonym.

W kwestii liczby osob zainteresowanych na $wiecie e-sportem szacuje sie, ze
od 2018 r. przybyto 100 mIn fandéw tej formy rozrywki - wzrost z 395 min do
495 min. Z 495 min widzéw 223 min stanowili entuzjasci e-sportu, a 272 min
okazjonalni widzowie. Prognozuje sig, ze w 2023 r. liczba widzéw wzrosnie do

646 mIn osdéb przy rocznej stopie wzrostu 2018-2023 na poziomie 10,4%.

Jak na tle tych szacunkéw prezentuje sie polski rynek e-sportowy? W 2019 r.
przychody wygenerowane przez firmy bezposrednio zaangazowane w te
forme rozrywki wyniosty okoto 40 min PLN®. Pomimo relatywnie niewielkich
(w zestawieniu z szacunkami globalnymi oraz krajowymi branzy gier) obro-
tow tego sektora e-sport na dobre stat sie czescig rowniez polskiego rynku

growego.

Wedtug najnowszych badan ,Polish Gamers Research”, szeroko omowio-
nych w Rozdziale Il niniejszego raportu, w 2020 r. 25% ankietowanych graczy

potwierdzito zainteresowanie e-sportem. Co warte podkreslenia, zaintere-

sowanie e-sportem deklarujg takze osoby, ktére nie sq graczami. tqcznie
13% respondentow badania ,Polish Gamers Research 2020, ktérzy nie byli
graczami, tez zadeklarowato zainteresowanie tym tematem!”). Z kolei wedtug

Deloitte 15% Polakéw oglgda regularnie rozgrywki w interneciel®l.

Rozwojowi e-sportu towarzyszy rozkwit ilosci oraz jakosci treéci wideo pro-
dukowanych przez graczy-influenceréw w formie filmow lub transmisji
na zywo. ,E-sport to domena produkcji wideo, rozwija sie bardzo dynamicz-
nie, a pandemia, w czasie ktérej zwykte sporty praktycznie zamarty, to czas,
gdy pokazat swojg prawdziwg site - komentuje Mariusz Klamra, prezes GRY-
-OnLine SA. - | to nie tylko e-sport zawodowy, z wielkimi wydarzeniami i kil-
kunastoma lub kilkudziesiecioma uczestnikami, ale przede wszystkim e-sport
masowy, gdzie gracz moze byc¢ nie tylko widzem, ale i uczestnikiem”. Tresci
z gier tworzone przez samych konsumentow nalezq do najczesciej oglqgda-
nych na popularnych serwisach typu video-sharing, takich jak YouTube czy
Twitch, i sq sitqg napedowq platform do transmisji strumieniowej na zywo.
GVP, czyli gaming video content, wygenerowat w 2018 r. przychody rzedu
6.5 mid USD®.

51 PwC (2018), Global Entertainment & Media Outlook 2018-2022 report. Global and Russian markets: Key trends and outlooks.
1 Analiza wtasna na podstawie rocznych raportéw finansowych za rok 2019 najwazniejszych spotek branzy e-sportowej dziatajgcych w Polsce.

I Raport Polish Gamers Research 2020, Krakowski Park Technologiczny, Polish Gamers Observatory.
[ Deloitte raport Let’s Play. The European Esport Market.
I SuperData, Nielsen Company, 2019 Year in Review Digital Games and Interactive Media.




Wykres 1.1.5. Przychody generowane przez kontent wideo z gier (GVP) w 2019 r.
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie raportu SuperData, Nielsen Company, 2019 Year in Review Digital Games and Interactive Media.

Ktére regiony swiata odpowiadajq za najwiekszq cze$¢ przychodu branzy gier?

Wykres 1.1.6. Estymacja przychodowa dla $wiatowego rynku gier na rok 2020 w podziale na udziat procentowy poszczegélnych rynkéw: Ameryke tacinskq,
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Zrédto: opracowanie wiasne Polish Gamers Observatory na podstawie raportu Newzoo, 2020 Global Game Market Report October update.

Zdecydowanie za najwigkszq czes¢ tortu przychodowego, doktadnie 48%
i 84,3 mld USD, odpowiada rejon Azji i Pacyfiku - co oznacza wzrost o 17,5%
rok do roku. Nalezy zaznaczy¢, ze za znacznq skale przychodow tego regio-
nu, tj. 44 mld USD, odpowiadajq Chiny. Ameryka Pétnocna pozostaje drugim
najprezniejszym regionem z przychodami na poziomie 44,7 mld USD stano-
wigcymi 26% przychodow branzy oraz wzrostem rok do roku na poziomie
21,4%. Sukces regionu Azji i Pacyfiku jest wprost powigzany z popularyzacjq
gier mobilnych i bazq graczy tychze gier w Azji, ktérej znakomitq czesc sta-
nowiq kobiety. Stany Zjednoczone (przychod w 2018 r. 30,41 mid USD), po
utracie w 2017 r. pierwszej pozycji na liscie krajow generujqcych najwiekszy
przychéd dla sektora gier, powrdécity na miejsce lidera w 2019 r. z minimal-
ng przewagq nad chifskim konkurentem. 2020 r. bedzie tym, kiedy Chiny
ponownie wyprzedzqg USA o 2,8 mld USD. Stany Zjednoczone bedqg odpo-
wiadaty za 41,3 mid USD, a sumarycznie rynek chinski i amerykanski dotozg
49% do globalnego wyniku finansowego branzy gier, czyli 85,3 mld USD. Eu-
ropa odpowiada za 19% globalnych przychodow, czyli blisko 32,9 mld USD,

i cho¢ jest nasyconym rynkiem, to wygeneruje wzrosty rok do roku o 19,9%.

) Entertainment Software Association, 2020 Essential Facts About the Computer and Video Game Industry.
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Co ciekawe, wedtug analiz ISFE w 2018 r. same kraje cztonkowskie Unii
Europejskiej wygenerowaty dla rejonu europejskiego 21,6 mld EUR, czyli 25,5
mid USDuoL

Wedtug danych Newzoo region Europy Wschodniej, do ktérej zaliczany jest
rynek polski, osiqggngt w 2018 r. przychody z gier na poziomie 3,9 mid USD
przy rocznej stopie wzrostu wynoszqcej +9,1%, jednak rosngc wowczas pra-
wie dwukrotnie szybciej niz dojrzaty rynek Europy Zachodniej. Rosja od-
powiadata za 1,65 mlid USD, za$ Polska za 579 min USD ze wzrostem rok
do roku o ponad 11%. Autorzy raportu Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017
oszacowali dla tego okresu przychody rynku polskiego na poziomie SS5 min
USD. Wedtug Newzoo w 2019 r. wartosc¢ polskiego rynku gier przekroczyta
596 min USD. Wartos¢ polskiego rynku gier prognozowana przez autoréw
raportu Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017 z Polish Gamers Observatory
na rok 2018 byta zblizona do wyliczen Newzoo i wyniosta 2,23 mld PLN, czyli
586 min USD.




Wykres 1.1.7. Estymacja przychodowa dla s$wiatowego rynku gier za rok 2020 w podziale na udziat procentowy poszczegélnych rynkéw: Ameryke Ltacinskq,

Ameryke Pétnocnq, Azje i Pacyfik, Europe, Bliski Wschéd wraz z Afrykq. Zaktualizowana estymacja z pazdziernika 2020 r.
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie raportu Newzoo, 2020 Global Game Market Report.

Analizujgc przychody generowane przez poszczegdine kraje w 2020 r., za-
uwazymy, ze 10 najwiekszych rynkéw bedzie odpowiadato za 76% globalnych
przychoddw na poziomie 134,36 mid USD. Ta sytuacja nie zmienia sie zna-
czqco, kiedy spojrzymy na udziat tych samych 10 krajéw w 2018 czy 2016 r.
Najwiekszym rynkiem od 2016 r. pozostajq Chiny z przychodem w 2020 r.

prognozowanym na poziomie 44,0 mld USD, co stanowi wzrost o 9,9 mlid
USD w stosunku do roku 2018 i o przeszto 19,73 mld USD w stosunku do 2016.
Réwniez wzrost przychoddéw o przeszio 17,84 mid USD w ciggu ostatnich

czterech lat zanotujq Stany Zjednoczone.

Tabela 1.2. Zestawienie przychodéw generowanych przez 10 najwiekszych rynkéw w branzy gier w 2016, 2018 i 2020 .

Szacunki dotyczqgce przychodéw
generowanych na poszczegéinych

rynkach gier w 2020 r. w dolarach

w 2018 r. w dolarach amerykarskich

Przychody wygenerowane na
poszczegdlinych rynkach gier

Przychody wygenerowane na
poszczegéinych rynkach gier
w 2016 r. w dolarach amerykanskich

amerykarniskich (wg. Newzoo)

(wg. Newzoo) (wg. Newzoo)

1 Chiny 44,0 mid ™ 34,10 mid 24,27 mid
2. Stany Zjednoczone 41,3 mid 12 32,90 mid 23,46 mid
3. Japonia 18,68 mid 17,90 mid 12,43 mid
4. Korea Potudniowa 6,56 mid 5,76 mid 4,05 mid
S. Niemcy 5,96 mid 5,35 mid 4,09 mid
6. Wielka Brytania 5,51 mid 5,05 mid 3,94 mid
7. Francja 3,98 mid 3,63 mld 2,77 mid
8. Kanada 3,05 mid 2,58 mid 1,84 mid
9. Hiszpania 2,66 mid 2,34 mid 1,78 mid
10. Witochy 2,66 mid 2,40 mid 1,72 mid

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie raportéw Newzoo.

Analizujgc blizej rozktad platform na 10 najwazniejszych rynkach, mozemy
zauwazyc, ze w zadnym z nich komputery PC nie majq dominujgcego udzia-
tu. Bazujqc na danych z 2018 r., na ponizszych wykresach zaprezentowano
udziat poszczegolnych platform w catosciowym wyniku przychodowym. Moz-
na dostrzec, ze platformy mobilne dominujg w Chinach (warto$é rynku mo-
bilnego szacowana byta w 2018 r. na 19,2 mld USD, czyli S6% catego rynku
growego w tym kraju), Japonii (11,1 mid USD, 62% rynku) oraz Korei Potu-
dniowej (3,17 mld USD, 55% rynku). Konsole sqg sitqg dominujgcg w Stanach
Zjednoczonych (16,2 mld USD, 49% rynku), Niemczech (2,88 mld USD, 53%),

mZrédio Newzoo, Zaktualizowana kwota przychodéw w oparciu o estymacje z pazdziernika 2020 roku.

1121 Zrodto Newzoo, Zaktualizowana kwota przychodéw w oparciu o estymacje z pazdziernika 2020 roku.

Wielkiej Brytanii (2,82 mld USD, 56%), Francji (2,29 mid USD, 63%), Kanadzie
(1,33 mld USD, 51%), Hiszpanii (1,62 mld USD, 67,5%) oraz we Wtoszech (1,48
mid USD, 63%).

Az w szesciu z 10 najwigkszych rynkach growych swiata produkcje pecetowe
stanowig najmniejszy segment - w Japonii zaledwie 7% catosci, natomiast
w Stanach Zjednoczonych, Wielkiej Brytanii, Francji, Kanadzie i we Wtoszech
okoto 17-18%.



Wykres 1.1.8. Poréwnanie przychodéw na wybranych rynkach w podziale na platformy

Polska

£ACZNE PRZYCHODY W 2018

579 MLN USD «14%r/Rr

Chiny
£ACZNE PRZYCHODY W 2018

34,1 MLD USD +s23%r/R

Japonia Korea Potudniowa

£ACZNE PRZYCHODY W 2018

17,9 MLD USD +72s%r/R

£ACZNE PRZYCHODY W 2018

5,76 MLD USD +as%r/r

220
201 MLN USD 19,2 111 317
MLN USD MLD USD MLD USD MLD USD
158 14,3 2,39
MLN USD MLD USD MLD USD
5,64
MLD USD
618 wea 208
MLN USD MLN USD
I _ I
Gryna Gryna Gryna Gryna Gryna Gryna Gryna Gryna Gryna Gryna Gryna Gryna
konsole urzqdzenia PC konsole urzqdzenia PC konsole urzqdzenia PC konsole urzgdzenia PC
mobilne mobilne mobilne mobilne
USA Niemcy Wielka Brytania
£ACZNE PRZYCHODY W 2018 £ACZNE PRZYCHODY W 2018 £ACZNE PRZYCHODY W 2018
32,9 MLD USD +s3%r/R 5,35 MLD USD -208%Rr/R 5,05 MLD USD +s9.3%r/R
16,2
MLD USD 2,88 282
MLD USD MLD USD
10,8 127 1,36
MLD USD 1,20 . MLD USD
5.84 mbusp MLPUSD
MLD USD 869
]
Gry na Gryna Gryna Gry na Gryna Gry na Gryna Gryna
konsole urzqdzenia PC konsole urzqdzenia PC konsole urzqdzenia PC
mobilne mobilne mobilne

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie danych Newzoo Pro.

Polska wyrdznia sie na tle zachodnich i azjatyckich rynkow. Gry na kompute-
ry PC pozostajg dominujgcym segmentem polskiego rynku growego - jego
wartos¢ w 2018 r. szacowano na 220 min USD, co stanowito 38% catego
polskiego rynku gier wideo. Na drugim miejscu znalazty sie platformy mo-
bilne warte 201 mIn USD (35% catosci), na trzecim zas segment konsolowy,
ktérego wartoé¢ oszacowano na 158 min USD (27%). Skqd taka réznica mie-
dzy Polskqg a pozostatymi krajami Europy, Ameryki Pétnocnej czy Azji? Prak-
tycznie dopiero od czasow premiery PlayStation 2 nastgpita w naszym kraju
popularyzacja konsol jako platformy do gier. Pierwsi oficjalni dystrybutorzy
konsol pojawili sie w Polsce dopiero w latach 90. i budowali rynek niemalze

od zera, podczas gdy komputery PC w tym czasie miaty juz ugruntowanq

18] Zrédto: https://www.nintendo.co.jp/ir/en/finance/hard_soft/index.html.

12 -

pozycje. Oczywiscie przy obecnej generacji konsol sytuacja jest juz wyraz-
nie lepsza, co potwierdzajqg réwniez wyniki sprzedazy gier na konsolach,
jednak do procentowego udziatu tej platformy na poziomie krajow Europy
Zachodniej droga jeszcze daleka. Warto wspomniec réwniez o symbolicz-
nej obecnosci konsol Nintendo (Nintendo Switch czy Nintendo DS) na pol-
skim rynku, ktéore na swiatowych rynkach notujq rozkwit popularnosci. Oby-
dwie wspomniane konsole sumarycznie od daty swoich premier sprzedaty
sie na Swiecie w liczbie przeszto 137 min sztuk, a w okresie od kwietnia do
czerwca 2020 r, czyli w trakcie lockdownu spowodowanego pandemiq ko-
ronawirusa, sprzedaz konsol Nintendo Switch na $wiecie wzrosta rok do roku
o blisko 170%!3L.




Jaki jest stosunek wzrostu prognozowanych przychodéw do liczby graczy?

W zwiqzku z pandemiqg koronawirusa oraz lockdownem fani elektronicznej
rozrywki zwiekszyli swojg aktywnos¢, przyspieszyt tez przyrost populacji

nowych graczy. Prognozuje sie, ze do 2021 r. liczba graczy przekroczy 2,8

mid, zas w 2023 r. na swiecie powitamy 3,05 mld grajgcych osob przy CAGR
2015-2023 na poziomie 5,6%.

Wykres 1.1.9. Liczba graczy na $wiecie w podziale na udziat procentowy poszczegélnych rynkéw: Ameryke tacinskq, Ameryke Pétnocng, Azje i Pacyfik,

Europe, Bliski Wschéd wraz z Afrykq

Bliski Wschoéd i Afryka

377 MLN

Europa
386 MLN

Ameryka tacinska
266 MLN

Ameryka Pin.
210 MLN

2020 LACZNIE

MLD USD
wzrost
+5,6% R/R

Azja i Pacyfik
1447 MLN

Zrédto: opracowanie wiasne Polish Gamers Observatory na podstawie raportu Newzoo, 2020 Global Game Market Report, aktualizacja z pazdziernika 2020.

Jak juz wspomniano, gry na swiecie w 2020 r. zgromadzq spotecznosc liczq-
cq blisko 2,68 mld oséb (wczesniejsze estymacje Newzoo zaktadaty 2,7 mid),
stajqc sie rozrywka, po ktérq chetnie siegajq niezaleznie od ptci osoby doro-
ste, wyksztatcone i pracujgce, co zadaje ktam stereotypom na temat mitos-
nikéw elektronicznej rozrywki. Najwiecej, bo az 54%, graczy mieszka w rejonie
Azji i Pacyfiku (1,447 mld). Druga co do wielkos$ci spotecznos$¢ graczy znajduje
sie w Europie (386 min, z czego w Polsce 16 miIn) oraz na Bliskim Wscho-
dzie i Afryce (377 min graczy). 266 min mieszkancéw Ameryki tacinskiej to
gracze. Najmniejsza populacja graczy (8%) zamieszkuje Ameryke Pétnocng
- tylko 210 min fanoéw elektronicznej rozrywki, cho¢ ich ARPURI jest niepo-
rownywalnie wyzsze od graczy z rejonu Azji i Pacyfiku. Warto zaznaczyc¢, ze

z 2,68 mid graczy w 2020 r. az 2,5 mld to gracze wybierajqcy rozgrywki na

urzqdzeniach mobilnych, takich jak tablety i smartfony. 800 min graczy sta-
nowiq gracze konsolowi, zas uzytkownicy gier na komputerach osobistych to
1,3 mid populacji graczy. Badani gracze mogq korzystac z wigcej niz jednej

platformy.

W przypadku Stanoéw Zjednoczonych az 36% graczy korzysta z trzech plat-
form do grania (komputera osobistego, konsoli i urzgdzenia mobilnego).
a 20% z co najmniej dwdéch platform (komputera osobistego i urzqgdzenia
mobilnego). Tylko 4% posiadaczy konsol jest réwnoczesnie graczami na PCUSL
Dla poréwnania, w przypadku mieszkancow Unii Europejskiej 17% graczy ko-
rzysta z wszystkich mozliwych platform: mobilnych, konsolowych, PC, konsol

przenosnych.

Wykres 1.1.10. Na jakich platformach grajg Amerykanie w grupie wiekowej 18-65 lat?

Wigcej niz 1/3 Amerykanéw gra
na kazdej platformie

Amerykanie, ktérzy grajq tylko
na urzgdzeniach mobilnych,
rézniq sie od pozostatych graczy

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie Comscore, State of Gaming, wiek 18-85 Iat, kwiecien 2020.

4l ARPU, skrot z ang. average revenue per user, $redni przychod na uzytkownika.
Usl Zrédto: Comscore, State of Gaming, wiek 18-85, kwiecien 2020, przeprowadzone w USA.




Kim sq gracze na najbardziej rozwinietych rynkach?

Wedtug danych z 2019 r. amerykanskiej organizacji Entertainment Software
Association (ESA)!! $rednia wieku dla amerykarnskiego gracza oscylowata
w granicach 33 lat. Wsréd Amerykanow S4% graczy stanowili mezczyzni
sredniow wieku 32 lata. 46% graczy stanowity kobiety, przy czymbyty one sred-
nio o dwa lata starsze od grajgcych panow. 65% dorostych Amerykanow gra,
a ulubionymi platformami wybieranymi przez badanych sq kolejno: smartfon
(60%), komputer osobisty (52%), konsole (49%). W 75% amerykanskich go-
spodarstw domowych zamieszkuje co najmniej jeden gracz. 58% graczy de-
klarowato pewnosc co do tego, ze wezmq udziat w wyborach prezydenckich

w 2020 r, z czego 37% deklarowato oddanie gtosu na kandydata Demokra-

Kim jest typowy gracz w Unii Europejskiej?

Wedtug najnowszego raportu Interactive Software Federation of Europe
(ISFE)! $rednia wieku gracza w UE wynosi 31 lat. 51% badanych Europejczy-
kéw w wieku 6-64 lata przyznaje sie do grania. 59% graczy narynkach Europy
Zachodniej (Francja, Niemcy, Wielka Brytania i Hiszpania) wybiera rozgrywki
na urzqdzeniach mobilnych, 54% preferuje konsole, 51% gra na komputerach
osobistych, 17% na konsolach przenosnych, a kolejnych 17% przyznato, ze gra
na wszystkich wymienionych wczesniej platformach. 45% wszystkich graczy
w UE to kobiety, ktére reprezentujq 51% graczy na urzqdzeniach mobilnych,
tj. na smartfonach i tabletach. Wedtug ISFE grajqce kobiety trzy razy czesciej
wybierajq studia z grupy nauk przyrodniczo-techniczno-matematycznych,

tzw. STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics).

Z kolei najwiekszy pod wzgledem uzytkownikow rynek chinskiw 2020 . prze-
kroczy 720 min graczy, z czego az 48% bedq stanowity kobiety®?. Chinczy-

cy poswiecajq na granie wiecej czasu niz na jakiekolwiek inne rozrywki. 18%

téw, 33% na kandydata Republikanow, 18% na kandydata niezaleznego, a 12%
na innego kandydata. Rok pozniej profil amerykanskiego gracza nie zmienit
sie znaczqco, cho¢ do 59% zwiekszyt sie odsetek graczy-mezczyzn oraz do
52% odsetek oséb grajgcych na konsolach. ESAL podaje, ze w 2020 . liczba
graczy w USA przekroczy 214,4 min, z czego 51,1 mIn graczy bedqg stanowity
osoby matoletnie ponizej 18. roku zycia, a 163 min osoby dorostel®l. Estyma-
cje Newzoo na 2020 r. odnosnie do liczby graczy w catej Ameryce Pétnocnej
sq zdecydowanie bardziej ostrozne i sumarycznie nizsze niz estymacja ESA

co do liczby graczy w samych Stanach Zjednoczonych.

chinskich graczy spedza tygodniowo na graniu przeszto 30 godzin.

Rozdziat Il niniejszego raportu zawierajqcy szostq edycje szczegétowych ba-
dan polskich graczy, ,Polish Gamers Research”, przybliza demografie i zwy-
czaje polskich konsumentow wzgledem gier. Czes¢ z wynikéw badan posiada
wspolny mianownik z danymi dotyczqcymi graczy w Stanach Zjednoczonych
czy Unii Europejskiej, cho¢ widoczna jest tez lokalna specyfika rynku, jak na
przyktad wiekszy udziat kobiet wsréd polskich graczy w stosunku do wynikow
badan w USA czy UE.

Zagraniczne i polskie spétki gietdowe na tle globalnych przychodéw branzy gier

Rynek gier jest rynkiem niejednorodnym. Z jednej strony nowi producenci
gier, wchodzqgc na rynek, konkurujg z gamingowymi korporacjami. W 2019 r.
50 miedzynarodowych spotek notowanych na gietdach wygenerowato 85%
przychodéw catej branzy (124,5 mid USD)®Y, a w pierwszej dziesigtce znala-
zty sie takie firmy jak: Tencent, Sony, Apple, Microsoft, Google, NetEase, Acti-
vision Blizzard, Electronic Arts, Nintendo, Bandai Namco. Specjalna uwaga
nalezy sie liderowi listy, tj. chinskiej firmie Tencent odpowiedzialnej za 20,5

mld USD przychodow (wzrost rok do roku o 10%), czy tez chinskiemu NetEase,

8107 Entertainment Software Association, 2019 Essential Facts About the Computer and Video Game Industry.
U8l Entertainment Software Association, 2020 Essential Facts About the Computer and Video Game Industry.

ktory wygenerowat 6,7 mid USD, mogqc pochwalic sie wzrostem rok do roku
0 16%. Z drugiej strony to branza, gdzie wciqz mali producenci lub kilkuoso-
bowe zespoty pasjonatow majq szanse przebic sie dzieki szybkosci i wiekszej
elastycznosci procesu tworzenia gry, dostosowania produktu do zmieniajq-
cych sie warunkéw rynkowych, oczekiwan odbiorcéw, niejednokrotnie bez-

kompromisowosci, $miatosci swoich pomystow i przede wszystkim pasji.

b9l Interactive Software Federation of Europe (ISFE) jest niezaleznq federacjq reprezentujqcq interesy przemystu gier wideo w Europie wobec gtéwnych interesariuszy: instytucji UE, organizacji miedzynarodowych,

pracownikéw naukowych, ogotu spoteczenstwa.
29 NIKO, The China Gamers Report, wrzesien 2020.
21 Zrédto: Newzoo.com.
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Tabela. 1.3. Wyniki przychodéw 50 najwiekszych spétek gamingowych notowanych na $wiatowych gietdach w 2019 r.

Siedziba Q1 (MLN USD) 2k (lI:ISLDN) SE (ll:lsl':) ok (lI:IsLDN) R (lI:ISL:) Wzrost R/R
1L Tencent CN 5,096 4,936 5213 5,300 20,545 10%
2. Sony Ip 3452 2,865 3,047 3769 13133 -8%
3. Apple us 2435 2,564 2,946 2,887 10,832 14%
4. Microsoft us 2243 1,980 2219 2831 9,273 -a%
5. Google us 1737 1788 1948 1877 7,350 13%
6.  NetEase CN 1725 1665 1680 1690 6.759 16%
7. Activision Blizzard us 1706 1279 1107 1749 5841 15%
8 EA us 1238 1209 1348 1593 5388 2%
9. Nintendo Jp 885 769 1109 2191 4,954 13%
10.  BandaiNamco Jp 909 632 726 701 2,968 2%

Entertainment

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie Newzoo.

Rowniez rodzimy rynek kapitatowy coraz czesciej pojawia sie w kontekscie
branzy growej. W momencie zamykania prac nad niniejszym rozdziatem
(31.10.2020) na obu parkietach warszawskiej Gietdy Papieréw Wartoscio-
wych notowanych byto 46 podmiotéw bezposrednio zwigzanych z grami. Do-
datkowo trzy kolejne podmioty (People Can Fly, Kool2Play, Huuuge Inc.) zto-
zyty swoje prospekty emisyjne w Komisji Nadzoru Finansowego, a kilkanascie
nastepnych wyrazito taki zamiar. Debiut zupetnie nowych spétek to nie jedy-
na opcjadla branzy gier na wejscie na parkiet. Innym rozwigzaniem moze byc
potqczenie sie ze spotkq z zupetnie innego sektora, ktéra juz wezesniej byta
notowana na gietdzie. Dobrym przyktadem jest tutaj All in! Games Sp. z o.0.
i jej fuzja z Setanta SA, spotkq, ktora dotqd koncentrowata sie ,na projektach
globalnych, lokalnych i nieruchomoséciach?2. Na éciste powiqzanie z sekto-
rem growym postawity takze niektére obecne na parkiecie spotki z sektora
finansowego - funkcjonujqcy na gietdzie od 2013 r. Midven to aktualnie Arts
Alliance, a dawny 1Q Partners zmienit nazwe na PunkPirates. Dla porzgdku
warto jednak odnotowag, ze sumaryczna liczba growych spoétek obecnych
na warszawskiej gietdzie nie zawsze tylko sie powieksza. W 2015 r. upadto
Nicolas Games, w roku 2019 Telehorse zmienit nazwe na Cannabis Poland
i rozpoczgt dziatalno$¢ w branzy konopi leczniczych, a latem 2020 r. Huckle-
berry Games ogtosit swoje plany przejscia do branzy fotowoltaicznej. Mimo
to przychody generowane przez sektor growy na gietdzie systematycznie
rosnq. W 2019 r. wyniosty one 1,211 mid PLN.

221 Zob. https://www.allingames.com/relacje-inwestorskie/dzialanosc-spolki/ (31.10.2020).

Tabela 1.4 zawiera zestawienie dziewieciu spétek z sektora gamedeyv, kto-
rych przychody w 2013 r. przekroczyty 15 mld PLN. Zestawienie to pomoze
czytelnikom raportu zrozumiec¢ skale udziatu poszczegolnych firm notowa-
nych na gietdzie w catosciowych wynikach polskiego gamedevu, ktére zostaty
opisane w kolejnych podrozdziatach. Sama Grupa Kapitatowa CD PROJEKT,
producent nie tylko serii gier o WiedZminie czy nadchodzqcego Cyberpunka
2077, ale tez wtasciciel platformy dystrybucyjnej GOG.com, w 2019 r. wy-
generowata 521 min PLN (wzrost 0 159 mIn PLN r/r). Wroctawska firma Ten
Square Games kontrybuowata kwotg 241 min PLN (wzrost o 126 min PLN
r/r), co stanowi drugi po CD PROJEKT wynik przychodowy spotki notowane;j
na warszawskiej gietdzie. Na trzecim miejscu znalazta sie grupa kapitatowa
PlayWay (131 min PLN, wzrost o 51 min PLN r/r), a tuz za podium 11 bit studios
(71 mIn PLN, spadek rok do roku o 11 mIn PLN). W rozdziale Ill dotyczgcym
profilu polskich producentéw gier (gamedev) zostaty przyblizone szczego-
towe profile polskich spotek notowanych na warszawskiej GPW zaréwno na

gtownym parkiecie, jak i na NewConnect.
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Tabela. 1.4. Lista podmiotéw growych notowanych na warszawskiej GPW z przychodami powyzej 15 min PLN za rok 2019. Poréwnanie przychodéw netto ze

sprzedazy i przychodéw netto ze sprzedazy produktéw w 2019 i 2018 r.

Nazwa

11 bit studios

Przychody netto
ze sprzedazy 2019

71221248,00 PLN

Przychody netto ze
sprzedazy produktéw 2019

71221248,00 PLN

Przychody netto
ze sprzedazy 2018

82113 505,00 PLN

Przychody netto ze

sprzedazy produktéw 2018

82113 505,00 PLN

Artifex Mundi

16 654 325,63 PLN

16 654 325,63 PLN

20119 915,96 PLN

20119 915,96 PLN

GK* Bloober Team

28 884 046,77 PLN

19178 501,00 PLN

24 641 933,81 PLN

12 746 775,10 PLN

GK BoomBit (Aidem
Media)

49734 000,00 PLN

49734 000,00 PLN

37525 000,00 PLN

37525 000,00 PLN

GK CD PROJEKT

521272 000,00 PLN

304 475 000,00 PLN

362 901000,00 PLN

235 919 000,00 PLN

Cl Games

47 478 000,00 PLN

47 478 000,00 PLN

21244 000,00 PLN

21244 000,00 PLN

GK PlayWay

131181 000,00 PLN

116 206 000,00 PLN

78 924 000,00 PLN

71960 000,00 PLN

Ten Square Games

241133 094,00 PLN

241133 094,00 PLN

115257 658,00 PLN

115 257 658,00 PLN

Vivid Games

* GK - Grupa Kapitatowa

19 698 090,00 PLN

12 336 470,00 PLN

17 486 560,00 PLN

Zrédto: opracowanie wiasne Polish Gamers Observatory na podstawie rocznych raportéw finansowych spétek.

10 325 500,00 PLN

Znaczenie polskiego sektora gier widac¢ wyraznie, jesli spojrzymy przez pry-
zmat kapitalizacji spotek notowanych na warszawskiej GPW na tle innych
sektorow. Warto zwroci¢ uwage na najwyzej wyceniang na 32,23 mid PLN
(dane 2 30.10.2020 r.) polskqg spotke gamingowg CD PROJEKT. Warszawska
spotka utrzymuje sie w Scistej czotéwcee liderow WIG20, wyprzedzajgc nawet
takie firmy jak Cyfrowy Polsat, Lotos, PZU czy KGHM. Jak sie jednak okazu-

je. nie trzeba produkowac petnoptatnych gier premium AAA, aby liczy¢ na

znaczqcq kapitalizacje. Wroctawskie studio Ten Square Games, ktére skupia
sie na mobilnych i przeglgdarkowych grach w modelu free-to-play, zajmuje
drugie miejsce z gietdowqg wyceng na poziomie 4,532 mid PLN. Ten Square
Games jest $wietnym przyktadem na to, ze umiejetnosc znalezienia wtasnej
niszy (tematyka wedkarska, tematyka mysliwska) moze zaprocentowac glo-

balnym sukcesem.

Tabela. 1.5. Zestawienie TOP 5 spétek z branzy gier na GPW w Warszawie pod wzgledem wyceny na dzierh 30.10.2020 .

Lp. Nazwa spotki Wartosé wyceny na 30.10.2020 .
1 CD PROJEKT 32,238 MLD PLN
2 Ten Square Games 4,592 MLD PLN
3 Play Way 3,425 MLD PLN
4 11 bit studios 113 MLD PLN
5 Creepy Jar 659 MLN PLN

Zrédto: opracowanie wtasne Polish Gamers Observatory na podstawie danych dostepnych na https://www.gpw.pl.

Od kilku lat akcje spotek z branzy gier wideo staty sie bardzo pozqgdane przez
inwestorow gietdowych, co nie pozostato bez wptywu na ksztatt polskiego
przemystu gier wideo. Wedtug danych serwisu ISB News Polska plasuje sie
na drugim miejscu tuz za Japoniq pod wzgledem liczby notowanych na giet-
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dzie spoétek zwigzanych z branzg gier wideo. Oczywiscie nie zawsze ilos¢ idzie
w parze z jakosciq, dlatego decydujqc sie na inwestycje, warto kazdorazowo

przeanalizowac firme pod kgtem produktowym, finansowym i wtascicielskim.




Wybrane profile producentéw gier notowanych na zagranicznych gietdach i przyktady postepujgcego procesu

koncentracji globalnego rynku gier

Tencent

1 Notowana na:

SEHK (Chiny)

2 Przychody netto w roku fiskalnym 2019:

377,289 mld juanéw chinskich

3 Zysk w roku fiskalnym 2019:

Gry wideo sq tylko jednq z licznych gatezi, ktorymi zajmuje sie Tencent. Po-
zostate to m.in. media spotecznosciowe, muzyka, smartfony i systemy ptat-
nosci. Korporacja zostata zatozona w 1998 r. i rynkiem gier zaczeta sie inte-
resowac od roku 2004. Poczgtkowo koncentrowata swoje wysitki na rynku
chinskim, gdzie odniosta bardzo duze sukcesy za sprawq takich tytutow jak

CrossFire oraz Dungeon Fighter Online.

Od 2011 r. spotka rozpoczeta okres intensywnych inwestycji w obiecujgce
firmy gamingowe, przejmujqc ponad 90% udziatéw w firmie Riot Games
(a z czasem 100% udziatéow) odpowiedzialnej za gre e-sportowq League of
Legends. Spotka posiada takze 40% udziatéw w firmie Epic Games (pro-
ducent Fortnite, Unreal, Gears of War i sklepu Epic Games Store), 80%
w Grinding Gear Games (Path of Exile), 84% w Supercell (Clash of Clans)
oraz petng kontrole nad norweskq firmg Funcom Productions A/S (Age of
Conan). Jej wtasne, wewnetrzne studia deweloperskie koncentrujg sie na
produkcji gier mobilnych i odpowiadajq miedzy innymi za uznang za najbar-
dziej kasowq mobilng gre swiata Honor of Kings. Chinska korporacja posiada

tez kilkuprocentowe udziaty w duzych firmach produkujqcych gry wideo, jak

Ubisoft

1 Notowana na:

95,888 mld juanoéw chinskich

Activision Blizzard, Paradox Interactive i Ubisoft. Osobiscie albo przez po-
wigzane ze sobqg spoétki Tencent kontroluje duzq czes$¢ najpopularniejszych

marek zwigzanych z grami na swiecie.

Cho¢ ze wzgledu na rozmiar firmy zakres jej dziatarh w 2019 i 2020 r. byt bar-
dzo rozlegty, szczegdlnie istotne dla catej branzy okazujq sie dziatania po-
wigzanego z Tencentem Epic Games. W grudniu 2018 r. firma ta rozpoczeta
sprzedaz cyfrowych wydan gier komputerowych za posrednictwem swojej
platformy sprzedazowej Epic Games Store, rzucajqc rekawice dominujgce-
mu na tym rynku sklepowi firmy Valve, Steamowi. Firma zdecydowata sie na
bardzo agresywng kampanie marketingowq, opartq miedzy innymi na roz-
dawaniu za darmo graczom petnoptatnych gier, krytykowaniu polityki konku-
rencji oraz zabezpieczeniu praw na wytgcznos¢ do sprzedawania wybranych
tytutéw. Cho¢ Steam nadal pozostaje dominujgcym sklepem na platfor-
mie PC, Epic Games Store skutecznie zdobywa popularnos¢ i we wrzesniu

2020 r. stat sie na $wiecie znaczgcym konkurentem platformy Valve.

Euronext Paris (Francja)

2 Przychody netto w roku fiskalnym 20189:

1,595 mid euro

3 Zysk w roku fiskalnym 2019:

Ubisoft to wyjatkowy posréd najwiekszych producentow gier wideo notowa-
nych na gietdzie przyktad firmy rodzinnej. Spétka od dnia zatozenia w marcu
1986 r. pozostaje pod kontrolq rodziny Guillemotow (posiadajqcej 18,5% akgji
firmy), ktorej udato sie odeprzec jakiekolwiek proby przejecia przez inne kor-

poracje, w tym przez francuski Vivendi w latach 2015-2018.

Ubisoft od poczqtku koncentrowat sie na produkcji gier wideo. Pierwszym
opracowanym przez przedsiebiorstwo tytutem byt wydany na komputery
Amstrad CPC Zombi, ktéry okazat sie duzym sukcesem finansowym, sprze-
dajqc sie w liczbie 5 tys. egzemplarzy. W 1888 r. spotka rozszerzyta dziatal-
nos¢ o segment wydawniczy, w ciggu kilku lat stajqc sie jednq z najwiekszych

branzowych firm we Francji, a w ciggu kilkunastu - réwniez na swiecie.

W posiadaniu Ubisoftu znajduje sie kilkanascie doskonale rozpoznawalnych
przez graczy na catym $wiecie marek, takich jak: Rayman, Prince of Persia,
Beyond Good & Evil, The Crew, Assassin’s Creed, Anno, The Settlers, Driver,
Far Cry, Just Dance, Watch Dogs, czy sygnowanych nazwiskiem pisarza

Toma Clancy'ego: Splinter Cell, The Division, Ghost Recon, Rainbow Six.

W ostatnich latach firma wyspecjalizowata sie w tworzeniu gier-ustug, kto-

re dzieki statemu rozwijaniu réwniez po premierze angazujq graczy na wiele

59,5 min euro

miesiecy, czasem nawet lat. Przyktadami takich produkcji sq Tom Clancy’s
Rainbow Six Siege z 2015 oraz Tom Clancy’s The Division z 2016 r. - pierw-
sza cieszy sie duzq popularnosciq po dzis dzien, druga byta rozwijana az do
debiutu drugiej odstony w 2018 r. Spétka odnosi takze sukcesy na polu two-
rzenia przygodowych gier akcji osadzonych w otwartych swiatach, osiggajqc
doskonate wyniki sprzedazowe za sprawq kolejnych odston serii Assassin’s

Creed czy Watch Dogs.

Najwazniejsze gry, jakie firma wydata w 2019 r., byty kolejnymi odstonami
jej popularnych serii = Far Cry: New Dawn, Anno 1800, Tom Clancy’s The
Division 2, Tom Clancy’s Ghost Recon Breakpoint oraz Just Dance 2020.
W planie wydawniczym na koniec 2020 r. znajduje sig kilka gtosnych tytutow:
Watch Dogs: Legion, Assassin’s Creed Valhalla, Just Dance 2021 oraz nowa

marka Immortals Fenyx Rising.

O Ubisofcie gto$no zrobito sie w 2020 r. ze wzgledu na oskarzenia o dyskry-
minacje kobiet, rasizm i inne nieprawidtowosci, jakich przez lata dopuszczac
sie mieli pracownicy firmy wysokiego szczebla. Wydarzenia te doprowadzity

do licznych zwolnien oraz obietnicy zmiany kultury pracy.
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Activision Blizzard

1 Notowana na:

NASDAQ (Stany Zjednoczone)

2 Przychody netto w roku fiskalnym 2019:

6,489 mid dolaréw

3 Zysk w roku fiskalnym 2019:

Activision Blizzard dzierzy tytut najdrozej kapitalizowanej firmy wyspe-
cjalizowanej w produkcji gier wideo na $wiecie. Chociaz korporacja po-
wstata ledwie kilkanascie lat temu, jej korzenie siegajq lat 90., w ktérych
Bobby Kotick wykupit bankrutujgce Mediagenic, przemianowat je na Activision
i w ciqgu kilkunastu lat przeksztatcit w jednq z wiodgcych firm wydawniczych
na swiecie. W 2008 r. Activision potqczyto sie z odpowiedzialng za gry dy-
wizjg konglomeratu Vivendi, w sktad ktérej wchodzit miedzy innymi Blizzard
Entertainment, cenione na catym $wiecie studio deweloperskie odpowie-
dzialne na przyktad za popularng gre typu MMORPG World of Warcraft.

Dzieki fuzji Activision Blizzard stat sie najwiekszym wydawcq gier na swiecie.

Przewaga Activision Blizzard nad konkurencjq opiera sie gtéwnie na trzech
filarach. Pierwszym jest wspomniane Blizzard Entertainment z bardzo po-
pularnymi markami World of Warcraft, Diablo, Starcraft czy Overwatch.
Choc¢ w ostatnich latach dziatania studia spotykajq sie z liczng krytykq gra-
czy, to tworzone przez nie gry nadal okazujq sie hitami komercyjnymi. Dru-
gim filarem korporacji jest seria strzelanek Call of Duty, bedgcych jednymi
z najpopularniejszych gier wideo swiata. Trzeci fundament to King, spotka

zalezna specjalizujgca sie w grach mobilnych, takich jak Candy Crush Saga.

1,503 mld dolaréw

W ostatnich latach firma zaczeta chetnie siegac¢ do swoich starszych marek
i tworzyc¢ ich nowe wersje, odnoszgc na tym polu spore sukcesy. Miedzy
styczniem 2019 a wrzesniem 2020 r. w ramach tej strategii na rynku uka-
zaty sie bardzo dobrze przyjete Crash Team Racing Nitro-Fueled oraz Tony
Hawk's Pro Skater 1+2. Gorzej poradzita sobie natomiast przygotowana przez
Blizzard Entertainment odswiezona wersja klasycznej strategii Warcraft /il
Reign of Chaos, ktora zadebiutowata w styczniu 2020 r. Najwazniejsza dla
firmy w omawianym okresie pozostawata jednak marka Call of Duty - wyda-
na w pazdzierniku 2019 r. nowa odstona serii z podtytutem Modern Warfare
utrzymata doskonatg passe i okazata sie wielkim hitem. W marcu 2020 r.
Activision Blizzard przeprowadzito duzy eksperyment na cyklu, wydajqc Call
of Duty: Warzone - darmowq odstong serii opartq na regutach gatunku bat-

tle royale. Odmienne podejscie okazato sie sukcesem.

W 2021 r. firma planuje premiere opracowanej przez Blizzard Entertain-
ment z myslqg o rynku mobilnym kolejnej odstony klasycznej serii gier typu
hack'n’slash - Diablo Immortal. Tytut od chwili zapowiedzi wzbudza liczne
kontrowersje posrod fandw serii, ktorym nie podoba sie obrany dla niej nowy

kierunek. Analitycy prognozujq jednak, ze ma on potencjat na wielki sukces

Oprocz tego Activision Blizzard posiada takze prawa do wielu popularnych sprzedazowy.
marek pokroju Crash Bandicoot, Spyro the Dragon, Tony Hawk's Pro Skater,
Skylanders czy Guitar Hero.
Bandai Namco Holdings
1 Notowana na: TOSHO (Japonia)

2 Przychody netto w roku fiskalnym 2019:

732,35 mld jenéw japonskich

3 Zysk w roku fiskalnym 2019:

Bandai Namco powstato w 2005 r. z potqczenia dwoch duzych japonskich
korporacji: produkujgcego gry wideo Namco oraz tworzqcej zabawki Bandai.
Obecnie gry komputerowe stanowiq jednq z kilku gatezi dziatalnosci firmy,
réwnorzedng z produkcjg filmow i seriali animowanych, wytwarzaniem za-
bawek (w tej kwestii Bandai Namco jest swiatowym liderem) oraz tworze-

niem i zarzqdzaniem parkami rozrywki.

Growa dywizja firmy nazywa sie Bandai Namco Entertainment i dos¢ chet-
nie czerpie z dorobku pozostatych dziatéw (przyktadowo duza czesé zyskéw
pochodzi z gier powstajqcych na licencji seriali animowanych, m.in. Dragon
Ball, Naruto, One Piece). Firma posiada rowniez popularne na catym swiecie
marki zwiqzane stricte z grami wideo — m.in. Tekken, Soulcalibur, Pac-Man,

Ace Combat. Oproécz produkcji wtasnej Bandai Namco Entertainment zaj-

Electronic Arts

1 Notowana na:

63,38 mld jendéw japonskich

muje sie tez dziatalnoscig wydawniczg na swiatowym rynku, w tym tytutow
produkowanych przez amerykanskie i europejskie studia - firma dystrybuo-
wata miedzy innymi polskiego WiedZmina 3 w zachodniej Europie, Australii i

Nowej Zelandii.

Najwazniejszymi tytutami, jakie Bandai Namco wydato w 2019 r,, byta bar-
dzo dobrze przyjeta siodma odstona zrecznosciowych symulatorow lotu Ace
Combat, odswiezone wersje klasycznych gier fabularnych Ni No Kuni oraz
Tales of Vesperia i nowe marki Jump Force oraz Code Vein. Najistotniejszym
tytutem opracowanym przez firme w 2020 r. byt natomiast wydany w sierp-
niu zrecznosciowy symulator pitkarski Captain Tsubasa: Rise of New Cham-

pions, ktéry zdobyt poprawne recenzje.

NASDAQ (Stany Zjednoczone)

2 Przychody netto w roku fiskalnym 2019:

4,95 mid dolaréw

3 Zysk w roku fiskalnym 2019:
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Electronic Arts zostato zatozone w 1982 r. przez Tripa Hawkinsa, bytego
pracownika Apple. Na tle konkurencyjnych firm wyroézniato jqg podejscie do
pracownikow. Twoércéw gier, z reguty traktowanych woweczas jak zwyktych
wyrobnikéw, w EA wynoszono do rangi artystow, dzielqc sie z nimi duzq czes-
ciq zarobkéw i czynigc ich twarze oraz nazwiska istotng czescig kampanii re-
klamowych. Poczgtkowo firma wspotpracowata z zewnetrznymi talentami,
zapewniajgc im wsparcie finansowe oraz wydawnicze - na takiej zasadzie
na rynku pojawity sie miedzy innymiudane M.U.L.E. oraz Pinball Construction
Set. Po kilku latach to sie zmienito i Electronic Arts zaczeto stawiac¢ na we-
wnetrzne zespoty deweloperskie - pierwszq grg stworzong wtasnymi sitami
byto Skate or Diel z1987r.

Jeszcze przed koncem lat 90. uksztattowaty sie dwie charakterystyczne ce-
chy polityki firmy, wedtug ktorych funkcjonuje ona w zasadzie do dzis. Pierw-
szq jest wydawanie co roku kolejnych odston gier sportowych opartych na
rzeczywistych licencjach. Debiutanckq produkcjg tego typu byt symulator
futbolu amerykanskiego John Madden Football z 1988 r. (z czasem cykl za-
czqgt by¢ wydawany pod tytutem Madden NFL), a w kolejnych latach dotg-
czyty do niego miedzy innymi symulator pitki noznej FIFA, koszykowki NBA
Live czy hokeja NHL. Drugim charakterystycznym dziataniem Electronic Arts
stato sie wykupywanie obiecujqcych studiow deweloperskich i wchtanianie
ich w swoje struktury razem z opracowywanymi przez nie markami. Na prze-
strzeni lat firma przejeto miedzy innymi odpowiedzialne za serie Ultima Ori-
gin Systems, zatozone przez stynnego Petera Molyneux Bullfrog Productions

czy tworcow Burnouta Criterion Software.

Wspomniana polityka przejmowania studiow, z ktoérych czes¢ pod nowym
kierownictwem radzita sobie zauwazalnie gorzej, a niektére zostaty zamknie-
te, przez lata sprawiata, ze opinia o Electronic Arts wsrod graczy ulegta
degradacji. Firma od kilkunastu lat jest rowniez regularnym celem oskar-
zen o praktyki antykonsumenckie. Electronic Arts ustanowita tez rekord
najbardziej nielubianego wpisu w catej historii portalu Reddit, ktory trafit

do Ksiegi rekordéw Guinnessa 2020. Wpis EA dotyczyt kryzysu wizerunko-

Embracer Group

1 Notowana na:

wego gry Star Wars: Battlefront Il w zwiqzki z reakcjq spotecznosci graczy
na wprowadzenie do popularnej serii opcji mikroptatnosci i skrzyni z losowg

zawartosciq ],

Dyskusyjne opinie zdajq sig jednak nie wptywac negatywnie na wyniki finan-
sowe korporacji, ktoére regularnie utrzymujq sie na bardzo wysokim poziomie.
Wsrdéd gier produkowanych przez Electronic Arts znajdujq sie najpopular-
niejsze serie $wiata, takie jak wspomniane FIFA i Madden NFL oraz The Sims.
Inne popularne marki posiadane przez firme to m.in.: Need for Speed, Medal
of Honor, Command and Conquer, Battlefield, Mass Effect, Titanfall, Dragon
Age oraz Plants vs. Zombies. Od 2013 do 2023 r. EA posiada takze wytqcz-
ne prawa do tworzenia wysokobudzetowych gier wideo opartych na licenc;ji

Gwiezdnych wojen.

Pomiedzy styczniem 2019 a wrzesniem 2020 r. firma gtéwnie skupiata sie
na rozwijaniu swoich sztandarowych marek i wydata kolejne odstony m.in.
FIFY, Madden NFL, NHL, EA Sports UFC, Need for Speed, Plants vs. Zom-
bies oraz wiele dodatkéw do czwartej odstony The Sims. Najwazniejszq nowq
markq wprowadzong na rynek w tym okresie przez spotke byta strzelanka
typu battle royale pt. Apex Legends z lutego 2019 r., ktorej dzieki nietuzin-
kowej kampanii reklamowej i wysokiej jakosci wykonania udato sie odniesc
spory sukces. Znacznie gorzej zadebiutowata kilka tygodni pozniej sieciowa
strzelanka Anthem, ktora zebrata rozczarowujqce oceny i nie spetnita za-
tozen sprzedazowych. Dobrze poradzita sobie natomiast oparta na licencji

Gwiezdnych wojen gra akcji Star Wars Jedi: Fallen Order.

Przysztosc Electronic Arts opiera sie gtownie na dalszej eksploatacji popu-
larnych serii = na koncéwke 2020 oraz 2021 r. zaplanowane zostaty premiery
m.in. FIFA 21, NHL 21, Medal of Honor: Above and Beyond oraz nowej odstony
Need for Speed. W pazdzierniku na rynku debiutuje takze kolejna gra opar-
ta na licencji Gwiezdnych wojen - futurystyczny symulator lotu Star Wars:

Squadrons.

NASDAQ Nordic (Szwecja)

2 Przychody netto w roku fiskalnym 2019:

6,308 mld koron szwedzkich

3 Zysk w roku fiskalnym 2018:

Poczgtki Embracer Group datowane sq na rok 2008, gdy zajmujqca sie re-
dystrybucjq niesprzedanych naktadow gier szwedzka firma Game Outlet
Europe zatozyta swdj oddziat dystrybucyjny nazwany Nordic Games. Za-
daniem dywizji byto wyszukiwanie niezagospodarowanych nisz na rynkach
i inwestowanie w projekty, ktére mogtyby je wypetni¢. Jednym z pierwszych
wydanych przez firme tytutéw byta gra karaoke We Sing na konsole firmy
Nintendo - tytut okazat sie duzym sukcesem. W 2011 r. zmieniono strukture
firmy - powotano Nordic Games Holding (a pézniej Nordic Games Group),
w sktad ktérego wchodzity Game Outlet Europe oraz Nordic Games. Tego
samego roku utworzono wchodzgcy w sktad Nordic Games oddziat firmy
w Austrii nazwany Nordic Games GmbH oraz przejeto wydawce JoWood
Entertainment, pozyskujgc takie marki jak Speliforce i rozwijany oryginalnie

przez polskie People Can Fly Painkiller.

W nastepnych latach firma kupita aktywa kolejnego duzego wydawcy, THQ.
Postanowiono wykorzystac¢ dobrg opinie przejetej firmy i w efekcie w 2016 .
Nordic Games zmienito nazwe na THQ Nordic, a Nordic Games GmbH na

THQ Nordic GmbH. W 2018 r. holding przejqt kolejnych duzych wydawcow,

0,283 mld koron szwedzkich

Koch Media oraz Coffee Stain Holding - kazda z firm po przejeciu dalej funk-
cjonowata niezaleznie od siebie. We wrzesniu 2019 r., aby bardziej rozroznic
holding od dywizji zajmujqcej sie produkcjq i dystrybucjq gier, ten pierwszy
zmienit nazwe z THQ Nordic na Embracer Group. W miedzyczasie firma kon-
tynuowata ekspansje, do wrzeénia 2020 r. nabywajgc m.in. Tarsjer, Saber

Interactive, 4A Games oraz New World Interactive.

Obecnie w sktad Embracer Group wchodzi szes¢ dywizji (Amplifier Game
Invest, Coffee Stain Holding, DECA Games, Koch Media, Saber Interactive
i THQ Nordic GmbH) zawierajgcych w sumie ponad 40 studiéw deweloper-
skich. Najwazniejsze marki posiadane przez firme to Metro, Gothic, We Sing,
Speliforce, Saints Row, Darksiders oraz Alone in the Dark. Najwazniejsze gry
wydane przez spoétki wchodzgce w sktad holdingu miedzy styczniem 2019
a wrzesniem 2020 r. to: Darksiders: Genesis, konsolowe wersje Wreckfest,
Remnant: From the Ashes i Shenmue 3, Desperados 3, remake Destroy All

Humans!, Maneater oraz Snowrunner.

13 Zob. https://www.guinnessworldrecords.com/world-records/503152-most-downvoted-comment-on-reddit.
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Nintendo

1 Notowana na:

Tosho (Japonia)

2 Przychody netto w roku fiskalnym 2019:

1,309 bld jenéw japonskich

3 Zysk w roku fiskalnym 2019:

Nintendo przeszto dtugq droge, nim zajeto sie produkcjq konsol oraz gier.
Firma zostata zatozona w 1889 roku i poczgtkowo trudnita sie wytwarza-
niem tradycyjnych japonskich kart hanafuda. Przez okoto 70 lat skupiata sie
na produkcji kart (z czasem réwniez innych rodzajéw niz tylko hanafuda), by
w latach B0., mierzqc sie z kryzysem rynkowym, prébowac sit na tak roz-
norodnych polach jak sie¢ hoteli mitosnych czy oferowanie ustug takséwkar-
skich.

Ostatecznie przedsigbiorstwo postawito na produkcje zabawek elektronicz-
nych, w tym prostych gier wideo oraz dedykowanych im maszyn. W 1979 r.
Nintendo stworzyto swojg pierwszq petnoprawng konsole, przenosnego
Game & Watcha, ktory okazat sie bardzo duzym sukcesem i nadat kierunek
kolejnym dziataniom firmy. Cztery lata pdzniej wyprodukowato konsole do-
mowq NES, za sprawq ktérej zdominowato rynek. Przez kolejne dekady Nin-
tendo miewato zaréwno gigantyczne sukcesy, jak i wielkie porazki na polu
produkcji konsol, ale zawsze pozostawato i po dzi$ dzien pozostaje jednym
z kluczowych producentéw sprzetu do grania. Najnowszq maszyne opraco-
wanq przez korporacje, Switcha, ktory zadebiutowat w 2017 r. i tqczy w sobie
cechy konsoli stacjonarnej oraz przenosnej, mozna zakwalifikowac do sukce-

séw — w ciqgu trzech lat sprzedata sie w przeszto 60 min egzemplarzy.

Na kazdg ze swoich konsol Nintendo produkuje gry dostepne na wytqcznosc,

Microsoft

1 Notowana na:

258,6412 mld jenéw japonskich

ktore cieszq sie duzq popularnosciq i uznaniem odbiorcow. Najwazniejsze
z nich to tytuty powiqzane z kultowym bohaterem Mario, serie The Legend of

Zelda, Animal Crossing, Metroid, Pokémon, Splatoon oraz Kirby.

W 2019 r. Nintendo kontynuowato umacnianie sukcesu Switcha, wydajqgc
we wrzesniu ulepszong wersje konsoli z bardziej wydajng bateriq oraz jej
mniejszq wersje zwang Switch Lite. Nowym wersjom Switcha towarzyszyty
tez premiery kolejnych udanych gier, sposrod ktorych najwazniejsze to Su-
per Mario Maker 2, Fire Emblem: Three Houses, The Legend of Zelda: Link’s
Awakening, Luigi's Mansion 3, Pokémon Sword oraz Pokémon Shield. Inte-
resujqcy dla firmy okazat sie rok 2020 - wydany w marcu Animal Crossing:
New Horizons pozwalat graczom na prowadzenie wirtualnego zycia na ko-
lorowej tropikalnej wyspie. Przypadkiem debiut tytutu przypadt na szczyt
paniki zwiqgzanej z pandemiq koronawirusa, co pomogto grze w osiqgnieciu
fenomenalnych wynikow sprzedazowych - w ciqgu kilku miesiecy sprzedato

sie ponad 20 min egzemplarzy.

Oficjalnie Nintendo nie zapowiedziato jeszcze nastepcy Switcha, twierdzqc,
ze konsola jest dopiero w potowie swojego cyklu zycia. Firma koncentruje sie
aktualnie na dalszym wspieraniu maszyny — w produkcjima m.in. The Legend
of Zelda: Breath of the Wild 2 oraz Metroid Prime 2.

NASDAQ (Stany Zjednoczone)

2 Przychody netto w roku fiskalnym 2019:

143 miliardy dolaréw

3 Zysk w roku fiskalnym 2019:

Zatozona przez Billa Gatesa i Paula Allena w 1975 r. korporacja przez dtu-
gi czas gry wideo traktowata po macoszemu, koncentrujgc swoje zasoby
gtownie na produkcji systemow operacyjnych i oprogramowania, gdzie za
sprawg miedzy innymi systemu Windows oraz pakietéw biurowych Office
odniosta gigantyczny sukces. Sytuacja zmienita sie w latach 0., gdy firma,
chcqc bardziej zdywersyfikowac swoje zrédta dochodow, zaczeta intereso-
wac sie nowymi kierunkami rozwoju i spoglgdac¢ miedzy innymi na rynek

konsolowy.

Pierwsza proba wejscia na rynek konsolowy nastgpita w 2001 r. za spra-
wq konsoli Xbox. Konsoli tej nie udato sie nawiqzac walki z konkurencyjnym
PlayStation 2, ktére zdominowato wéwczas rynek. Drugie podejscie wypadto
znacznie lepiej - Xbox 360 miat swojqg premiere w 2005 r. i okazat sie jak
dotqd najwiekszym sukcesem Microsoftu na konsolowym poletku. Jego na-
stepca, Xbox One, zadebiutowat w 2014 r. i znowu musiat ustgpic pola konku-

rencyjnemu PlayStation, tym razem z numerem 4.

Microsoft dysponuje wieloma wtasnymi studiami deweloperskimi zrzeszo-
nymi pod nazwg Xbox Game Studios (o dawniej Microsoft Studios). Wsrod
nich znajdujg sie m.in. Ninja Theory (twércy Hellblade: Senua’s Sacrifice),
inXile Entertainment (seria Wasteland), Obsidian Entertainment (The Ou-

ter Worlds), Rare (Sea of Thieves) oraz Turn 10 Studios (Forza Motorsport).
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283,3 miliardy dolaréow

Aby moc lepiej konkurowac z Sony, firma w ostatnich latach dokonuje licz-
nych inwestycji i kupuje obiecujqce studia deweloperskie lub cate wydawni-
ctwa. Najwieksze takie przejecia dokonato sie w 2014 r., gdy Microsoft kupit
odpowiedzialne za bardzo popularng gre Minecraft Mojang Studios, oraz
we wrzeéniu 2020 r., kiedy ogtoszono, ze firma przejmuje ZeniMax Media,
konsorcjum, w sktad ktérego wchodzg m.in. studia Bethesda Game Studios
(serie Fallout i The Elder Scrolls), Arkane Studios (Dishonored, Prey) oraz
id Software (Quake, Wolfenstein, Doom). Ten ostatni zakup kosztowat spotke
7.5 mld USD.

Od kilku lat Microsoft mocno promuje abonament dla graczy Game Pass,
w ramach ktérego zamiast kazdorazowo kupowac nowe gry, uzytkownicy
mogq uzyskiwac nieograniczony dostep do okreslonej puli tytutow za mie-
siecznq optatq. Ustuga aktualnie dostepna jest na konsolach z rodziny Xbox
One oraz na komputerach osobistych i w 2019 oraz 2020 r. wyraznie zyski-
wata na popularnosci. Jest ona réwniez kluczowym punktem kampanii rekla-
mowej nowych konsol firmy, Xbox Series X i Xbox Series S, ktére zadebiutujq
w listopadzie 2020 r. i na ktorych promocji Microsoft skupiat sie w ostat-
nim czasie. Wsrod kluczowych gier, jakie firma planuje wydac w przysztosci,
znajdujg sie Halo: Infinite, Hellblade 2: Senua’s Saga, Fable oraz Age of
Empires 4.




Paradox Interactive

1 Notowana na:

NASDAAQ First North (Szwecja)

2 Przychody netto w roku fiskalnym 2019:

1,289 mld koron szwedzkich

3 Zysk w roku fiskalnym 2019:

Poczgtkowo Paradox Entertainment byto dywizjq produkujgcego gry plan-
szowe szwedzkiego Target Games. Gdy firma matka zbankrutowataw 1999r.,
Paradox Entertainment, dotqd zajmujqcy sie tworzeniem cyfrowych ad-
aptacji gier planszowych Target Games, stat sie samodzielng jednostkq.
Do 2003 r. firma takimi tytutami jok Europa Universalis oraz Crusader Kings
odniosta kilka sukceséw na rynku niszowych, zaawansowanych gier strate-
gicznych. Jednoczesnie doznata dotkliwych porazek, probujgc produkowac
gry wysokobudzetowe albo sieciowe pokroju Gettysburg: Armored Warfare.
W 2004 r. postanowita zmieni¢ profil i zajg¢ sie dziatalnosciq licencyjng. Wte-
dy Theodore Bergquist oraz Fredrik Wester, obaj petniqgcy funkcje prezesow
Paradox Entertainment w roznych okresach, zdecydowali sie wykupic od fir-
my jej studio deweloperskie razem z prawami do stworzonych przez nie gier

i uformowac oddzielng spotke nazwang Paradox Interactive.

W kolejnych latach firma kontynuowata produkcje gier strategicznych, wy-
rastajgc na lidera tego gatunku. Oproécz produkcji wtasnych gier Paradox
Interactive zaczqgt rowniez dziatalnos¢ wydawniczq, uzyskujgc prawa dystry-

bucyjne do takich tytutéw jak Cities in Motion oraz Magicka. Wraz z nasta-

Sony

1 Notowana na:

374,08 min koron szwedzkich

niem ery dystrybucji cyfrowej Paradox Interactive jako jeden z pierwszych
w branzy przedefiniowat podejscie do cyklu zycia swoich gier, rozwijajgc
je za pomocq wielu ptatnych dodatkow i zyskujgc w ten sposéb pewny spo-
séb finansowania oraz dtuzszy cykl zycia produktu. Dzieki stabilnej sytuaciji
finansowej firma stale sie rozrasta, kupuje nowe marki oraz zespoty. Obecnie

w jej szeregach znajduje sie dziewiec studiow deweloperskich.

Oprocz rozwijania wydanych wczesniej tytutéw poprzez kolejne ptatne do-
datki, miedzy styczniem 2019 a wrzesniem 2020 r. Paradox Interactive
wypuscit trzy dobrze oceniane tytuty - Imperator: Rome, Age of Wonders:
Planetfall oraz Crusader Kings 3. Przed koricem 2020 r. spétka planuje wy-
danie nastepnego duzego tytutu, strategii Empire of Sin. Dalsze plany obej-
mujq postapokaliptycznq gre ekonomiczng Surviving the Aftermath oraz gre

fabularng Vampire: The Masquerade - Bloodlines 2.

Tosho (Japonia)

2 Przychody netto w roku fiskalnym 2019:

8,259 bld jendéw japonskich

3 Zysk w roku fiskalnym 2019:

Sony szczyci sie 70-letnig obecnoscig na rynku. Firma zostata zatozona
w 1946 r. Zakres jej dziatalnosci jest bardzo szeroki i obejmuje miedzy innymi
tworzenie elektroniki, produkcje filmowq i muzyczng, ustugi finansowe oraz
produkcje gier i konsol. Ostatnie z wymienionych, ktérym zajmuje sie spotka
podrzedna Sony Interactive Entertainment, staty sie najbardziej dochodowq

gatezig dziatalnosci korporaciji.

Cho¢ Sony miewato wczesniej kontakt z grami wideo, pierwsze wigksze pla-
ny wejécia na ten rynek pojawity sie pod koniec lat 80. Firma nawiqzata
wowczas wspotprace z Nintendo, w ramach ktérej miata przygotowac roz-
szerzenie dodajqce obstuge ptyt CD do konsoli SNES, a z czasem réwniez
opracowang wspolnie zupetnie nowq konsole. Wspodtpraca nie utozyta sie
pomyslnie, co przekonato Sony do samodzielnej kontynuacji prac nad nowqg
konsolq. W 1993 r. powotano Sony Computer Entertainment Inc., pdzniejsze
Sony Interactive Entertainment. Firma miata zajq¢ sie dystrybucjq konsoli

nazwanej PlayStation oraz produkowanych na niq gier.

PlayStation swojqg premiere miato pod koniec 1994 r. i okazato sie wielkim
sukcesem, umozliwiajgc Sony przejecie duzej czesci rynku konsolowego
opanowanego dotqd przez firmy Nintendo i Sega. Jeszcze wigkszym suk-
cesem byto PlayStation 2 z 2000 r., ktére zdominowato rynek, jak rowniez
rozpoczeto ere konsol w Polsce. Gorzej poradzito sobie debiutujgce w 2006 .
PlayStation 3, ktére w wyniku wielu btedéw miato trudnos¢ w konkurowa-
niu z Xboxem 360 Microsoftu. Do doskonatej formy firmie udato sie wréci¢

w 2013 r. wraz z PlayStation 4. W miedzyczasie Sony stworzyto takze dwie

916,2 mld jenéw japonskich

konsole przenosne - o ile pierwsza, PlayStation Portable, okazata sie suk-
cesem, o tyle jej nastepczyni, PlayStation Vita, nie poradzita sobie na rynku

najlepie;j.

W sktad Sony Interactive Entertainment wchodzi kilkanascie zespotéw de-
weloperskich na catym $wiecie, ktére zajmujq sie produkcjg gier na kolejne
konsole z rodziny PlayStation i ktére przez lata wyrobity sobie renome naj-
lepszych specjalistow w branzy. Nalezg do nich m.in. Guerilla Games (twdrcy
Horizon: Zero Dawn oraz serii Killzone), Santa Monica Studio (odpowiedzialne
za serie God of War), Sucker Punch Productions (inFamous, Ghost of Tsus-
hima), Polyphony Digital (Gran Turismo) oraz Naughty Dog (Uncharted, The
Last of Us).

W listopadzie 2020 r. zadebiutowata kolejna konsola Sony, PlayStation S.
Dziatania firmy w 2019 i 2020 r. koncentrowaty sie gtéwnie ha promowaniu
nowego sprzetu oraz zapowiadaniu szykowanych z myslq o nim gier. W tym
okresie zadebiutowato kilka duzych, doskonale przyjetych gier na PlaySta-
tion 4 opracowanych przez studia wchodzgce w sktad Sony Interactive En-
tertainment - najwazniejsze z nich to Days Gone, The Last of Us: Part 2 oraz
Ghost of Tsushima. Obecnie w produkcji z myslq o PlayStation S, a w czesci
przypadkéw rowniez PlayStation 4 spoétka posiada takie tytuty jak: Hori-
zon 2: Forbidden West, Demon’s Souls, Spider-Man: Miles Morales, Ratchet
& Clank: Rift Apart, Gran Turismo 7 oraz God of War: Ragnarok.
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Take-Two Interactive

1 Notowana na:

NASDAQ (Stany Zjednoczone)

2 Przychody netto w roku fiskalnym 2019:

3,099 mld dolaréw

3 Zysk w roku fiskalnym 2019:

Take-Two Interactive zostato zatozone w 1993 r. przez Ryana Branta i od po-
czqtku skupiato sie na produkcji gier. Pierwsze sukcesy firma odnosita w ga-
tunku przygodowych gier FMV®24, wykorzystujgcych nagrane wczesniej sek-
wencje z zywymi aktorami. Wéréd pierwszych hitéw studia znalez¢ mozna
Star Crusader z 1993 r. oraz Hell: A Cyberpunk Thriller z 1994 r. Gatunek
przygodoéwek FMV zyskat szczegolnie na popularnosci na poczqtku lat 90,
miedzy innymi dzieki dziataniom Take-Two Interactive, ale réwnie szybko jego
ograniczenia sprawity, ze moda na niego przemineta, zmuszajqc firme do

szukania innych zroédet zysku.

Od 1996 r. Take-Two Interactive rozpoczeto proces wykupywania studiow
deweloperskich, przejmujgc miedzy innymi europejski oddziat GameTek, Mis-
sion Studios oraz przede wszystkim BMG Interactive i DMA Design, posia-
daczy praw do marki oraz twoércow Grand Theft Auto, wéwczas jeszcze cie-
szqcej sie umiarkowang popularnosciq. Po przejeciu powotane zostato nowe
studio Rockstar Games, natomiast DMA Design z czasem zmienito nazwe na
Rockstar North.

O ile wydane w 1999 r. Grand Theft Auto 2 ponownie okazato sie umiarko-
wanym sukcesem, jej w petni tréjwymiarowa kontynuacja z 2001 r. szybko
stata sie jednym z najwigkszych hitow wsrod gier wideo, a kolejne odstony
serii umocnity jq jako jednq z najwazniejszych marek w historii branzy. Ol-

brzymi sukces serii pozwolit Take-Two Interactive na kupno kolejnych stu-

333,837 miIn dolaréw

didw, miedzy innymi Firaxis Games (Civilization) i Irrational Games (Bioshock).
Wsrod posiadanych przez firme popularnych marek znajdujq sie takze Ma-
fia, Borderlands, Max Payne, Red Dead oraz NBA 2K. Najwiekszym zrédtem
dochodu firmy niezmiennie od kilku lat pozostaje jednak opracowane przez
Rockstar North i wydane pod szyldem Rockstar Games Grand Theft Auto V
- produkcja z 2013 r. sprzedata sie juz w przeszto 130 min egzemplarzy, do
tego posiada tryb rozgrywek sieciowych, w ktérym gracze chetnie kupujq
drobne dodatki za prawdziwe pienigdze. Take-Two Interactive nadal rozwija
ten tytut i zapowiedziat, ze doczeka sie on wersji na konsole PlayStation 5

i Xbox Series.

Kluczowe tytuty Take-Two Interactive, jakie pojawity sie na rynku miedzy
styczniem 2019 a wrzesniem 2020 r., to pecetowa wersja doskonale przy-
jetego na konsolach w 2018 r. Red Dead Redemption 2, strzelanka Border-
lands 3, symulatory koszykowki NBA 2K20 i NBA 2K21, konsolowe wersje
Civilization 6 oraz remake klasycznej gry akcji Mafia: Definitive Edition. Choc
wigkszos¢ tytutdw zostata przyjeta bardzo dobrze, warto wspomnie¢, ze Red
Dead Redemption 2 w wersji na PC poczgtkowo borykat sie z bardzo powaz-
nymi problemami technicznymi, a NBA 2k20 wykorzystywato wzbudzajqgce
liczne kontrowersje systemy monetyzacji. Cho¢ oprocz wspomnianej kolejnej
edycji Grand Theft Auto V firma aktualnie nie zapowiedziata wiekszych pre-
mier, to w maju 2020 r. zdradzita, ze w ciqgu najblizszych pieciu lat zamierza

wydac az 93 produkgje.

Szczegétowe dane dotyczqce polskich spétek notowanych na warszawskiej Gietdzie Papieréw Wartosciowych znajdujq sie w lll rozdziale raportu Kondycja

Polskiej Branzy Gier 2020

Jakie gry cieszq sie popularnosciq w Polsce, a jakie na swiecie?

Wieloletnia przewaga rynku pecetowego oraz wciqz niska popularnosc kon-
sol w Polsce majq istotny wptyw na to, jakie gry cieszq sie w naszym kraju
duzg popularnosciq. Znane na swiecie serie gier, ktére regularnie ukazywaty
sie na komputerach osobistych, zdobywajq w Polsce réwnie duzg popular-
nosc co za granicq - przyktadami mogq byc serie FIFA, Assassin’s Creed, The
Sims, Grand Theft Auto, ktorych kolejne odstony regularnie okupujq szczyto-

we pozycje list polskich bestsellerow.

Jednak wiele serii kojarzonych typowo z konsolami, ktére na Zachodzie cieszq
sie olbrzymiqg popularnosciq, w Polsce pozostaje relatywnie mato znanych.
Doskonatym tego przyktadem jest cykl Halo, ktory oryginalnie kojarzony byt
z konsolami Xbox Microsoftu. Choc jego wybrane odstony z czasem pojawity
sie rowniez na PC, odbyto sie to zbyt pdzno, by seria zdobyta zblizong popu-

larnosc do tej, jakq osiggneta przyktadowo w Stanach Zjednoczonych.

Stabiej radzq sobie w Polsce gry japonskie, ktore przez lata kojarzone byty
wtasnie z konsolami. Choc¢ zdarzajq sie pojedyncze wyjqtki pokroju serii Dark
Souls czy Final Fantasy, w wigkszosci przypadkow japonskie gry, cieszqce
sie na catym swiecie duzq popularnosciq, w Polsce trafiajq tylko do wagskiej
niszy, a przez ogot graczy sq ignorowane - taki los spotyka chocby serie

Metal Gear Solid czy Yakuza. Interesujqce, ze dotyczy to rowniez tytutow, kto-

re od poczqgtku ukazywaty sie na komputerach osobistych - sam fakt, ze jest

to gra japonska, dziata na przecietnego polskiego gracza zniechecajqco.

Zjawisko to wystepuje takze w drugq strone - specyficzne tytuty cieszq sie
w Polsce ponadprzecietng popularnosciq w poréownaniu z innymi krajami.
Doskonatym przyktadem sq produkcje niemieckiego studia Piranha Bytes
- opracowany przez ten zespdt Gothic z 2001 r. nie tylko okazat sie w na-
szym kraju sporym wzgledem innych krajow hitem, ale tez zapewnit studiu
niegasngcq popularnosc. Wedtug danych serwisu szacujqcego liczby graczy
na konsolach Gamstat.com Elex, najnowsza gra studia, w wersji na konsole
PlayStation 4 byta w Polsce relatywnie dziesieciokrotnie bardziej popularna
niz w innych krajach®%. Inne przyktadowe serie, ktére w naszym kraju zdobyty
ponadprzecietng popularnos¢, to m.in. Heroes of Might and Magic, Wiedz-

min i Mafia.

Warto nadmieni¢, ze choc¢ réznice miedzy grami kupowanymi w Polsce
a tymi nabywanymi za granicq wciqz sq zauwazalne, to stopniowo sie za-
cierajq. Przyktadowo, dzieki silnemu promowaniu od ponad dwoch dekad
w Polsce marki PlayStation firmie Sony udato sie wyrosng¢ na lokalne-
go lidera rynku konsolowego i wedtug danych Gamstat.com gry two-

rzone przez wewnetrzne studia tej korporacji, takie jak Days Gone,

[BAEMV, full motion video - film lub prerenderowana animacja komputerowa uprzednio zapisane w formacie wideo, a nastepnie wykorzystywane jako przerywnik (cut-scenka) w grach komputerowych

251 Zrodto: https://gamstat.com/games/Elex.
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God of War czy seria Uncharted, cieszq sie w Polsce relatywnqg popular-
nosciq nieodbiegajqcq od swiatowej normy, mimo ze sq one dostepne wy-
tqcznie na konsolach rodziny PlayStation. W ostatnich latach, gtownie dzigki

pojawieniu sie na rynku oficjalnego lokalnego dystrybutora, na popularnosci

zyskujg rowniez gry na konsole Nintendo Switch. Biorqc pod uwage te czyn-
niki, mozna zaktadag, ze w przysztosci granice miedzy polskim a swiatowym
rynkiem ulegnq jeszcze wigkszemu zatarciu i polscy gracze chetniej zaczng

siegac po popularne na swiecie gry, ktérymi aktualnie sie nie interesujq.

1.2. Istotne trendy ksztattujgce Swiatowy i polski rynek gier

Gry mobilne: 5G, COVID-18, hypercasual vs. core gaming

Kryzys, jaki dotkngt miedzynarodowq spotecznosc i gospodarke w zwigzku
z pandemiq COVID-19, stat sie szansq dla i tak bedgcego na fali wznoszqg-
cej segmentu gier mobilnych. Rynek gier na urzqdzenia mobilne jest obecnie
najszybciej rozwijajgcym sie segmentem w branzy gier, ktory w krotkim cza-
sie zajqt dominujgcq pozycje w branzy i w 2020 r. osiqgnie przychéd rzedu
86,3 mid USD, czyli 49% globalnego przychodu (wzrost rok do roku na po-
ziomie 25,6%). Na $wiecie w 2020 r. 50% przychodoéw z gier na urzqdzenia
mobilne bedzie pochodzito z gier na systemie operacyjnym iOSIEs.

Izolacja i lockdown spowodowane pandemiqg COVID-19 wptynety na zwiek-
szenie zaangazowania biezgcych graczy, jak tez zwiekszenie populacji no-

wych graczy na urzqdzeniach mobilnych, szczegdlnie wsrod kobiet, ktore

dominujqg na tej platformie. Jak podaje AppsFlyer, izraelska platforma moni-
torujqca rynek aplikacji mobilnych, w trakcie pandemii az o 45% wzrosta licz-
ba instalacji gier mobilnych w stosunku do roku 2019 przede wszystkim po-
przez kanaty nieorganiczne (wzrost o 69% r/r)¥”.. W trakcie pandemii $rednio
0 25% wzrosty przychody z tzw. in-app purchase (IAP)?, gtownie dzieki grom
typu casual i hypercasual. W przypadku gier opartych na hybrydowym mo-
delu monetyzacji w okresie od lutego do sierpnia 2020 r. IAP wzrosty o 67%,
ale przychody z reklam spadty o 16%. Wzrosty w segmencie gier mobilnych
robig oszatamiajgce wrazenie, jednak branza zadaje sobie pytanie, co stanie
sie po pandemii. Czy nowi gracze bedg kontynuowali swojqg przygode z elek-
troniczng rozrywkq, czy wrécq do hobby sprzed pandemii i przestang grac
lub bedg grali okazjonalnie?

Wykres 1.2.1. Wzrost instalacji gamingowych aplikacji mobilnych w trakcie pandemii (luty-sierpien 2020) z podziatem na kategorie gier.
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie AppsFlyer, raport The State of Gaming App Marketing, listopad 2020.

Niezalezne od COVID-19 gamingowi mobilnemu sprzyjajq dwa inne czynniki:

rosnqca liczba uzytkownikéw smartfonow oraz rozwoj technologii SG.

W 2020 r. liczba uzytkownikéw smartfonow przekroczy 3,5 mid, a do 2023 r.
zwiekszy sie do 4,1 mld przy CAGR 2018-2023 na poziomie 6,2%. W 2020 r.
liczba aktywnych urzqdzen mobilnych wyniesie 4,2 mld, z czego 5%, czyli 199
mln, bedzie kompatybilne z 5G. Ten wzrost bedq generowaty przede wszyst-
kim rynki rozwijajqce sie. To bardzo istotna zmienna dla producentéw gier
mobilnych, by ugruntowac dominujqcq pozycje gier mobilnych wobec pozo-

statych segmentow.

281 Newzoo, 2020 Global Mobile Market Report.

7 AppsFlyer, raport The State of Gaming App Marketing, listopad 2020.
281 |AO, In App Purchases.

129 Facebook, raport marketingowy Facebook Gaming, listopad 2019.

Kojarzone z urzqdzeniami mobilnymi gry z portfolio casual i hypercasual
wraz z rozwojem technologii SG sq wzbogacane o gry dla bardziej zaawan-
sowanych graczy. Coraz wigkszy popyt na wymagajqce gatunki, takie jak
wieloosobowe gry bitewne online czy battle royale, w potqczeniu z rozwojem
technologii sprawiajq, ze gry hardkorowe staty sie dostepne na urzqdze-
niach mobilnych, a takie gry mobilne jak Arena of Valor i Clash Royale znala-
zty sie wséréd 25 najchetniej oglgdanych gier e-sportowych. Wedtug raportu
Facebooka: ,Pojawienie sie technologii 5G oferujqcej szybszq i stabilniejszq
tqcznos¢ wywota rewolucje w branzy, podobnie jaok modele subskrypcyjne
i granie w chmurze. Na rynkach rozwinietych bedzie to poczqgtek ery gier nie-

zaleznych od platformy"l.
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Cloud gaming - tres¢ wazniejsza od platformy do grania

Tak jak gry na urzqdzenia mobilne poszerzyty rynek poprzez tworzenie gier
przystepnych dla miliardéw ludzi na catym $wiecie, tak gry w chmurze majq

potencjat wejscia w segment gier premium na konsole i PC.

Gry w chmurze reprezentujq szanseg, ktéra byta nieosiggalna jeszcze 10-12
lat temu - mozliwos¢ grania w dowolng gre, w dowolnym czasie i na do-
wolnym urzqdzeniu, bez potrzeby martwienia sie o wymagania sprzetowe.
Zdecydowanie na takie rozwiqzania sq juz gotowe kraje rozwiniete. Wraz
z rozwojem grania w chmurze, a co za tym idzie - wzrostem znaczenia tego

rynku gier, mozna spodziewac sie zwigkszenia catkowitego zapotrzebowania

Gaming oparty na modelu abonamentowym

Wydawcy konsolowi prawdopodobnie przejmgq inicjatywe w nowym zjawisku
- GAAS: grach opartych na subskrypcji. Wtasciciele platform tacy jak Mic-
rosoft, ktérzy juz kontrolujg sprzet i kanaty dystrybucji tresci oraz ustug, sq
szczegolnie dobrze przygotowani do oferowania ustug subskrypcji gier, dzieki
ktoérej w ramach statej comiesiecznej optaty uzytkownicy uzyskujg dostep do

szerokiego portfolio gier, w tym réowniez do tytutow premierowych.

Dotqczajgc najnowsze gry do Xbox Game Pass i nabywajqc kilka studiow
deweloperskich na wytqcznos¢ w zakresie najnowszych tytutéw, Microsoft
wykonat udany krok w kierunku budowania ,gamingowego Spotify”, co
moze wywrze¢ wptyw na branze gier, tak jak model abonamentowy wywart
wptyw na branze muzycznq lub filmowq. Dostepna na konsolach z rodziny
Xbox oraz na komputerach osobistych ustuga Game Pass dzieki atrakcyjnej
cenie i duzej puli dostepnych w ofercie tytutéw moze pochwali¢ sie bardzo
wysokimi wzrostami - pomiedzy czerwcem a wrzesniem 2020 r. liczba sub-
skrybentow wzrosta z 10 do 1S miIni*9. Tradycyjni wydawcy gier réwniez eks-
perymentujq z ustugami abonamentowymi, miedzy innymi oferujqc dostep
do starszych tytutéw. Proponowane sq tez ustugi subskrypcji gier oparte na
technologii strumieniowej, w przypadku ktérych do grania w gry nie jest juz

wymagana instalacja.

Co moze przyspieszyc¢ popularyzacje modelu abonamentowego? Wraz z de-
biutem konsol nowej generacji - PlayStation S firmy Sony oraz Xbox Series
od Microsoftu - wzrosnq ceny gier wysokobudzetowych, przekraczajgc sred-
ni prég 60 USD. Taka sytuacja moze by¢ szansq dla Microsoftu, Electronic
Arts, Ubisoftu, Google, Nintendo na przyspieszenie popularyzacji abona-
mentow na gry wsérod tych graczy, dla ktérych ceny gier konsolowych powy-

2ej 250 PLN sq nie do zaakceptowania.

Nie kazdy jednak podchodzi z entuzjazmem do tego modelu. Wedtug Herve
Hoerdta, petnigcego funkcje starszego wiceprezesa do spraw marketingu
i cyfryzacji w Bandai Namco: ,Subskrypcje sq realnym zagrozeniem, bez
dwoch zdan bowiem stosowany model biznesowy oparto na dwéch rze-
czach: tqcznej liczbie godzin spedzonej w danej produkcji w poréwnaniu do
tqcznej liczby reszty ludzii liczby gier, w jakie zagralismy, w stosunku do cat-
kowitej liczby gier. Reasumujqc, w tancuchu wartosci zauwazamy zbyt duzo
kaskadowania, zas bezposrednia wartosc koricowa jest zbyt niska. (..) Sqdze,
ze zachodzi nieporozumienie. Streaming gier nie jest rownoznaczny z mode-

lem subskrypcyjnym. To nie jest konieczne"®.

W przypadku polskich przedstawicieli branzy gier réwniez przewaza ostroz-
ne podejscie w kontekscie przysztosci modelu abonamentowego. Wedtug

Aleksego Uchanskiego, zwigzanego z Movie Games i PlayWay, polscy gracze

na gry dzieki nowym grupom graczy. Szybszy internet i wdrozenie sieci 5G

uczyni technologie jeszcze bardziej przystepna.

W cloud gaming zaangazowany jest miedzy innymi Microsoft z projektem Xbox
Cloud Gaming (dawniej Project xCloud), jok tez Google z ustugg Google Sta-
dia. Duzq popularnosciq cieszy sie projekt Sony PlayStation Now, ktéry w maju
2020 r. osiggnat 2,2 min uzytkownikéw rozwiqzania chmurowego w modelu

subskrypcyjnym.

nadal bedq kupowac cyfrowe i fizyczne wersje gier. ,Zaczne od tego, ze ci
duzi platform holderzy, czyli Sony i Xbox, w moim odczuciu dzi$ zachowujq sie
tak, jakby te gry niebedqce blockbusterami, grami AAA, byty dla nich mniej
ciekawe niz te najwieksze, i jesli przeszuka sie ich sklepy, to mozna zobaczyc¢,
ze nietatwo tam trafi¢ na gre, ktoérej sie nie zna. Po drugie, wyglqda na to, ze
kazdy obszar kultury zbudowat swoéj inny model dystrybucji tresci cyfrowych.
Takim obszarem najbardziej zdominowanym przez model subskrypcyjny jest
bez wagtpienia muzyka. To po prostu jeden serwis i troche niedobitkéw doo-
kota, ktory ma jeden staty koszt dostepu do catej biblioteki planety, a w tle
sq bardzo pokrzywdzeni tworcy. Wytworcy muszq zarabiac na tym, ze grajq
koncerty, a nie na tym, ze kto$ stucha ich muzyki na Spotify. Widzimy jednak,
ze troche inna sytuacja jest w obszarze filmoéw. Mimo ze oczywiscie jest jedna
wiodqca platforma (Netflix), to ona nigdy nie stanie sie »Spotify’em filmow«.
Dlaczego? Producenci filmow dobrze wiedzq, co by sie z nimi stato, gdyby ga-
dali z Netflixem, tak jak muzycy muszq porozumiewac sig ze Spotify. Dlatego
tez widzimy, ze aktywnos¢ Disneya, HBO lub Amazona sprawia, ze ten $wiat
dystrybucji filméw cyfrowych bedzie $wiatem, w ktérym kazdy uzytkownik
bedzie korzystat z jednej dominujgcej platformy, do ktérej dobierze dwie lub
wiecejinnych. Na pewno nigdy nie bedzie w petni usatysfakcjonowany, majqc
te jednq, bo zawsze co$ go ominie. (..) Pierwsze i zasadnicze pytanie jest ta-
kie, czy model subskrypcyjny wywalczy sobie znaczny udziat. Oczywiscie ten
model juz istnieje, bo ustugi platform holderow sq potezne. Czy zatem uda
sie doprowadzi¢ do sytuacji, w ktorej wiekszos¢ uzytkownikéw oraz graczy
bedzie grata przede wszystkim w ramach swojego abonamentu na granie?
Moim zdaniem sita poruszajqcych wyobraznie premier, gtoéwnie tych najwigk-
szych gier, jest taka, ze to sie nie wydarzy. Wedtug mnie gracze bedg dalej

kupowac gry, w ktére chcq zagrac”.

Takze w opinii Mariusza Klamry, prezesa GRY-OnLine.pl, droga do ewentual-
nej petnej dominacji modelu opartego na abonamentach jest bardzo daleka:
,Obecnie najblizsze temu modelowi jest Game Pass Microsoftu, jednak mimo
ze jest to $wietna ustuga, to nie wiem, czy kiedykolwiek pokona ona (lub jaka$
jej alternatywa) dwa gtéwne problemy, ktére majq ustugi abonamentowe.
Pierwszym jest fragmentacja oferty - w Game Passie mamy tylko niewielki
wycinek gier dostepnych na rynku. Ostatni deal Game Pass z Electronic Arts
pokazuje, ze Microsoft zdaje sobie z tego sprawe i prébuje ten problem za-
adresowac. Drugim jest znikanie gier z oferty. W przeciwienstwie do filmow,
do gier sig ostatnio coraz czesciej wraca, gdyz producenci czesto zaczynajq
na swoje produkty patrze¢ w modelu SaaS, podtrzymujgc w nich zaintere-
sowanie dodatkami i DLC. Cho¢ jestem wielkim zwolennikiem abonamentow,
widze je dzis raczej jako uzupetnienie pojedynczych zakupow niz ich catkowite

zastgpienie”.

1291 Zrédto: https://news.microsoft.com/2020/09/21/microsoft-to-acquire-zenimax-media-and-its-game-publisher-bethesda-sof tworks.
1 Zob. https://www.mcvuk.com/business-news/bandai-namcos-hoerdt-on-how-epic-games-store-and-subscription-models-are-potential-threats/.
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VR/AR: Rzeczywistos¢ rozszerzona

W 2019 r. przychody powiqzane ze sprzedazq urzgdzen oraz aplikacji VR/
AR osiqgnety 6,5 mld USD, a rok pozniej 6,7 mid USD. Prognozuje sie, ze do
2023 r. przychody te wzrosng do 11 mid USD i bedq generowane przede
wszystkim przez VR.

W 2019 r. sprzedaz kompletnych zestawoéw do wirtualnej rzeczywistosci po-

dwoita sie. Oculus Quest debiutujgcy w maju 2019 r. sprzedat sie w liczbie

208 tys. egzemplarzy w ciqgu drugiego kwartatu 2019. Kompletne zestawy

Wykres 1.2.2. Przychody segmentu wirtualnej rzeczywistosci 2018-2023
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wirtualnej rzeczywistosci okazaty sie atrakcyjne dla przecietnych graczy ze
wzgledu na ich tatwosc¢ obstugi i brak wymogu posiadania konsoli czy kom-
putera PC z gérnej poétki. Te urzqdzenia zdobyty prawie potowe (49%) rynku
w roku 2018, aiich udziat bedzie sie tylko zwigkszat. Oryginalny Oculus Quest
byt najlepiej sprzedajgcym sie zestawem stuchawkowym VR trzeciego
kwartatu 2020 r. (urzqdzenie sprzedato sie w liczbie 161 tys. sztuk w trze-
cim kwartale), a premierqg Quest 2 ma tylko wzmocnié sprzedaz. Oczeki-

wania wobec sprzedazy Quest 2 w 2021 r. oscylujq na poziomie 3 min sztuk.
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie SuperData.

Prognozuje sie, ze przychody generowane przez VR na komputerach oso-
bistych wzrosnq o 118% rok do roku z 86,1 min USD w 2019 do 189 min USD
w 2020 r. dzieki miedzy innymi wydaniu Half-Life: Alyx. Wedtug analitykow
z PwC gaming pozostanie na najblizszych piec lat najwiekszym zrédtem przy-

chodéw dla segmentu VR.

Mimo to nastawienie praktykow i ekspertow branzowych w odniesieniu do
technologii VR pozostaje mocno sceptyczne: ,Niestety wydaje mi sie, ze
rozmawiamy o ciekawostce technologicznej - komentuje Adam Zdrzatek

z Ubisoftu. - Support dla tego rozwiqzania okazat sie zbyt staby. Nie chce

oczywiscie z gory skazywac danego rozwiqzania na porazke, jednak jesli nie
wytworzymy solidnego zaplecza technologicznego w postaci software'u, nie
widze do konca szans na rozwdj, tym bardziej ze nigdy nie spotkatem sie, by
technologia po pigciu latach odzyta na nowo bez mocnej, jakosciowej zmiany

catego konceptu”.

Mariusz Klamra z GRY-OnLine.pl dodaje: ,VR to wcigz niespetniona obietni-
ca; czekalismy na system sellera i dostalismy w koncu Half-Life: Alyx, ale to
jeszcze nie to. Jednym z wielu powodow jest to, ze gry VR stabo wypadajq na

streamach i VOD-ach, a dzi$ to Twitch i YouTube napedzajq rynek”.

Wykres 1.2.3. Prognoza przychodéw dla VR w podziale na kanaty: VR gaming, VR wideo i VR app
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie PwC (2020), Global Entertainment & Media Outlook 2020-2024 report.




Zachowania konsumenckie graczy w dobie pandemii COVID-19

Podobnie jak autorzy badania ,Polish Gamers Research” przeprowadzone-
go w maju 2020, czyli w trakcie lockdownu Polski spowodowanego pande-
mig koronawirusa, wielu badaczy postanowito sprawdzi¢ zmiany zachowan
konsumenckich graczy oraz nie-graczy na miedzynarodowych rynkach, kté-

rzy pod wptywem pandemii zainteresowali sie elektroniczng rozrywka.

Nie bedzie zaskoczeniem, ze przymusowy pobyt w domach zwigkszyt zainte-
resowanie grami jako formq spedzania czasu zaréwno wsérod dorostych, jak
i dzieci, i w Polsce, i w pozostatych krajach Unii Europejskiej czy w Stanach

Zjednoczonych.

Wedtug badaczy z IPSO oraz ISFEE2 w krajach europejskich objetych Ga-
meTrack EU zauwazono, ze pod wptywem lockdownu nie tylko wzrosto za-
interesowanie grami (podobnie jak ustugami oferowanymi np. przez Netflix
czy Disney+), ale tez zakupem sprzetu do grania. Co zmienito sie w zacho-
waniu europejskich graczy? W drugim kwartale 2020 r. przede wszystkim
wydtuzyt sie czas grania srednio az o 1,5 godziny w ciqgu tygodnia w gru-
pie graczy w wieku 6-64 lata w poréwnaniu z wynikami w drugiej potowie
2019 r. 27% graczy przyznato, ze gra wigcej w trakcie pandemii - ten wynik
jest praktycznie lustrzanym odbiciem wynikéw badan polskich graczy na po-
ziomie 31% dorostych i 39% dzieci przebadanych w ramach ,Polish Gamers
Research”. Jednak po zniesieniu lockdownu wedtug IPSO i ISFE europejscy

gracze wroécili do normalnego czasu grania sprzed izolacji.

Zwigkszenie zaangazowania graczy zauwazyt tez Jakub Mirski z firmy Micro-
soft: ,Tutaj nie ma wielkiej niespodzianki; statystki marcowe i kwietniowe [na
konsoli Xbox - przyp. red.] byty niesamowicie wysokie, dynamika konsumpcji
wybuchta. Widzimy tutaj, ze osoby korzystajqce z gier wideo spedzaty ponad
100% wiecej czasu na rozrywce elektronicznej w tym czasie niz w miesigcach
poprzedzajgcych. Odkqd pracuje w tej branzy, nigdy nie spotkatem sie z tak

wysokq sredniq czasu spedzanego przy konsoli”.

Co ciekawe, pomimo zwigkszenia czasu spedzonego na graniu tylko 6% gra-
czy zauwazalnie zwigkszyto wydatki zwigzane z dodatkami w grach, najwie-
cej (az 11%) w Wielkiej Brytanii. Do wiekszych wydatkéw w grach przyznajq sie
gracze w wieku 11-17 (11%) oraz 18-24 (9%) lata. Zasadniczo wéréd europej-
skich graczy lockdown nie wptyngt na zmiane ich upodoban konsumenckich

w kwestii wydatkoéw zwiqgzanych z graniem.

Z kolei zgodnie z deklaracjami europejskich rodzicéw grajgcych dzieci gry
wptynety pozytywnie na proces nauki ich dzieci oraz zaangazowaty ich sa-

mych do czestszego grania ze swoimi pociechami.

Jak polscy producenci gier oceniajq wptyw pandemii na zachowania graczy?
Wedtug przedstawicieli Ten Square Games lockdown wptynqt pozytywnie
na wieksze zaangazowanie graczy. ,To, co u nas sie wydarzyto, jest troche
specyficzne. Mamy rézne kategorie gier mobilnych, ale w przypadku naszej
firmy caty okres lockdownu miat bardzo pozytywny wptyw. Ludzie pozostali
w domach i mieli wiecej czasu do dyspozycji, ktory przeznaczali na rozrywke.
W naszym przypadku miato to odzwierciedlenie w wigkszym zaangazowaniu
graczy i tym, ze na naszej platformie pojawito sie duzo wiecej graczy. Byt taki
moment, gdy byty pewne zawirowania na rynku reklamowym online, pojawi-
ta sig przestrzen i zmienity sie ceny, a my skorzystalismy z tego i postanowi-
lismy dotrzec¢ do wiekszej liczby graczy, co sie optacato. Widzielismy istotny

wptyw na naszq dziatalnosc - oczywiscie pozytywny”.

Wzrost liczby graczy w segmentach mobilnym, konsolowym i PC zaostrza
apetyt na jeszcze wigksze przychody, jednak branza zadaje sobie pytanie, co
sie stanie po pandemii. Czy nowi gracze bedq kontynuowali swojg przygode
z elektroniczng rozrywkgq, czy wrécg do hobby sprzed pandemii i przestang

grac lub bedg grali okazjonalnie?

Postepujqcy proces zmiany modelu dystrybucyjnego na polskim rynku.

Wedtug Dominiki Urbanskiej-Galanciak ze Stowarzyszenia Producentow
i Dystrybutoréw Oprogramowania Rozrywkowego z badania ,Games Sales
Data” realizowanego przez Interactive Software Federation of Europe wy-
nika, ze w roku 2019 w Polsce do graczy trafito 5,3 min gier, z czego 38,4%
stanowiq gry na PC, a reszta to produkcje konsolowe - na urzqdzenia sta-
cjonarne i przenosne. Roznica miedzy dystrybucjq cyfrowq a sprzedazqg de-
talicznq jest nieduza. 51,8% stanowiqg gry sprzedawane na nosnikach fizycz-
nych. Na kluczowych rynkach europejskich udziat ten wynosi tylko 24%, co
pozwala przypuszczac, ze w Polsce dystrybucja cyfrowa ma takze tendencje
wzrostowq. ,Warto w tym miejscu zaznaczy¢, ze dane publikowane w bada-
niu »Games Sales Data« uwzgledniajq wytqcznie informacje pozyskane od
grupy podmiotoéw wspierajgcych wspomniany projekt badawczy i tym sa-

mym stanowiq wytqcznie fragment rynku. Sygnaty z pierwszych trzech kwar-

tatéw roku 2020 wskazujq, ze COVID-19 moze znacznie przyspieszyé proces
digitalizacji. Jestem jednak przekonana, ze rok 2020 przyniesie w tym zakre-
sie znaczqcg zmiane” - dodaje Dominika Urbanska-Galanciak. - ,Lockdown
spowodowany sytuacjq epidemiologiczng z catq pewnosciq przyczynit sie do
wyraznego zainteresowania konsumentéw produktami cyfrowymi. Dostep-
nosc¢ tytutdéw na wszystkich platformach jest ogromna, a jedynq barierq jest
przepustowosc internetu. Warto wspomnie¢, ze tylko 6,5% polskich gospo-
darstw domowych ma dostep do tgczy swiattowodowych, co lokuje nas na
29. miejscu w Europie. [Dla poréwnania - w Islandii dostep do szybkich tgczy
swiattowodowych ma prawie 66% gospodarstw - przyp. red.] Drugim waz-
nym czynnikiem digitalizacji jest rosngca liczba gier mobilnych oraz produkgji

niezaleznych dostepnych wytqcznie w wersjach cyfrowych”.

32 |psos, ISFE (September 2020) Video Gaming in Lockdown. The impact of COVID-19 on video game play behaviours and attitudes.

26




Wrazliwo$¢ cenowa a akceptacja wersji cyfrowych gier na polskim rynku

Adam Zdrzatek zwraca jednak uwage na utrzymujqcq sie, wysokq wrazli-
wosc¢ cenowq polskich konsumentéw - czynnik, ktéry moze z kolei spowol-
ni¢ digitalizacje dystrybucji. ,Dla nas wciqz bardzo istotng kwestiq jest cena,
ktorq wydajemy za gre, oraz to jak mato inwestujemy w gry w modelu free-
-to-play, bowiem wciqz jeste$my na szarym korcu w stawce europejskiej,
cho¢ widac¢ progres. Wszystko to jest scisle zwiqzane z ogélnym poziomem
dochodéw spoteczenstwa, ktory w naszym kraju ustawicznie sie zwieksza, bo
im jest on wyzszy, tym wigksze sq nasze wydatki na gry”. Podobnego zdania
jest Mariusz Klamra, prezes GRY-OnLine SA: ,(...) stgd wieksza popularnosc
u nas gier w modelu F2P, jak réwniez mniejsza niz na rynkach zachodnich
adopcja dystrybucji cyfrowej na konsole, gdyz gry uzywane i mozliwosc ich
sprzedazy sq wciqz waznym aspektem przy podejmowaniu decyzji o zakupie
platformy do grania. Co ciekawe, dynamiczny wzrost cen gier PC w ostatnich
latach, gier, ktérych z reguty nie mozna odsprzedac, byt jednym z istotnych

czynnikéw, ktére moim zdaniem napedzaty sprzedaz konsol w Polsce. (...)

1.3. Wartos¢ polskiego rynku gier wideo

W srodkach masowego przekazu w przypadku informacji dotyczqcych war-
tosci polskiego rynku gier wideo mozna natrafi¢ na jednoczesne, nie zawsze
prawidtowe postugiwanie sig jednq z trzech wartosci, jakimi mozna préobowac

opisac ten segment przemystu rozrywkowego pod wzgledem przychoddw.

Dziennikarze i osoby publiczne niejednokrotnie mylq trzy rézne wartosci:
1) wartos$¢ wydatkéw polskich konsumentéw na gry wideo, 2) globalne przy-
chody polskich firm produkujgcych gry wideo, czyli tzw. gamedevu, 3) kapi-

talizacje spotek z branzy gier notowanych na obu warszawskich parkietach

Paradoksalnie ten rok ukazat dwa oblicza cyfrowej dystrybucji - z jednej stro-
ny w czasie pandemii pokazata ona wszystkie swoje przewagi nad pudetkiem,
z drugiej nowa generacja konsol ujawnia tez jej ograniczenia. Zwolennik po-
wiedziatby, ze po raz pierwszy w historii zaréwno Sony, jak i Microsoft wy-
brali na premiere modele bez napeddéw, oparte wytgcznie na dystrybucji
cyfrowej. Przeciwnik, ze flagowe modele nadal majqg naped, co dowodzi,
ze platform holderzy zdajq sobie sprawe z jej obecnych ograniczen. Bo je-
sli popatrzymy na bardzo szybko rosngce w ostatnich latach rozmiary gier,
to okazuje sie, ze ich pobieranie mimo coraz szybszego globalnie internetu
zajmuje coraz wiecej, a nie mniej czasu. Podobnie superszybkie dyski SSD
nowych konsol sq tez super drogie, a przez to dos¢ mate - w efekcie zmiesci
sie na nich tylko kilka, moze 10 duzych gier, a zonglowanie nimi ze wzgledu
na wspomniane przeze mnie dtugie srednie czasy pobierania nie bedzie wy-

godne dla uzytkownika”.

GPW - parkiecie gtowny i NewConnect.

Na potrzeby niniejszego raportu dokonano ponownej analizy i aktualizacji
zaréwno:

a) wydatkéw polskich konsumentéw na gry za lata 2019-2024;

b) globalnych przychodéw wygenerowanych na koniec roku 2019 przez pol-

skie firmy bezposrednio zaangazowane w produkcje gier.

1.3.1. Wydatki polskich konsumentéw na gry w latach 2019-2024

Poréwnanie prognoz przygotowanych na potrzeby pierwszej edycji raportu
Kondycja Polskiej Branzy Gier z rzeczywistymi wynikami za lata 2015 i 2016
jasno pokazato, ze przyjete zatozenia byty trafne, cho¢ zachowawcze. Po-
dobnie prognozy poczynione w 2017 r. w ramach raportu Kondycja Polskiej
Branzy Gier 2017 przez autoréw z Polish Gamers Observatory odnosnie do
przychodow na rok 2019, ktore byty szacowane na kwote 2,23 mld PLN, czyli
586 min USD, zbiegty sie z wynikami ogtoszonymi w 2020 r. przez Newzoo
w kwocie 596 min USD.

Tegoroczna prognoza zostata rozszerzona o estymacje do roku 2024. Pod-

stawq do jej opracowania sqg wtasne wyliczenia bazujqce na realnej sprzeda-

zy gier konsolowych oraz na komputery osobiste w Polsce osiggnietej przez
producentéw gier, analizach wiasnych na podstawie rocznych raportow
finansowych za rok 2019 najwazniejszych spotek branzy gier, wywiadach
z przedstawicielami kluczowych firm z branzy gier, pomocniczo raportach
opracowywanych przez firmy badawcze PwC, SuperData Research oraz
Newzoo. W opinii autoréw raportu proba bardziej odlegtych prognoz jest
obarczona zbyt duzym ryzykiem btedu wynikajgcego ze zmiennosci catej
branzy gier w skali globalnej, szczegolnie w kontekscie zachowan konsumen-

ckich nowych graczy, ktérzy rozpoczeli korzystanie z gier w trakcie pandemii.

Wykres 1.2.4. Wartosc¢ polskiego rynku gier dla przychodéw od konsumentéw w latach 2017-2024. Prognoza przychodéw na lata 2020-2024

Zrédto: opracowanie wiasne Polish Gamers Observatory na bazie wynikéw sprzedazy gier w 20189, informacji uzyskanych od kluczowych przedstawicieli branzy,

pomocniczych raportéw Newzoo, SuperDataResearch, PwC.
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Wedtug tych danych wartosc polskiego rynku gier na koniec 2019 r. wynio-
sta ponad 2,23 mid PLN. Do roku 2020 prognozuje sie wzrost do okoto 2,49
mld PLN (856 mIn USD). Jezeli spojrzymy na te liczby przez pryzmat danych
globalnych, wyniki sg niezmiennie dosc¢ skromne - w tym ujeciu przychody

generowane przez polskich graczy to niecate 0,38% catego rynku.

Najwigkszy udziat w sumarycznym wyniku w 2020 r. bedg miaty gry mobil-
ne, ktérych przychody przekroczq 1 mld PLN, notujgc wzrost rok do roku na

poziomie 12%. Drugim segmentem pod wzgledem przychoddéw bedq gry do-

stepne na komputerach osobistych, zaréwno wersje pudetkowe, cyfrowe, jak
i przeglqgdarkowe, z wynikiem przeszto 770 min PLN, przy czym gry przeglq-
darkowe dotknie spadek rzedu 13% spowodowany kanibalizowaniem przez
gaming mobilny. Gry konsolowe bedq kontrybuowaty do sumarycznego wy-

niku branzy kwotq przeszto 620 min PLN.

Prognozuje sie, ze do 2023 r. wartos¢ polskiego rynku gier w rozumieniu wy-

datkow polskich konsumentow osiggnie 3 mid PLN.

Wykres 1.2.5. Wartosc polskiego rynku gier dla przychodéw od konsumentéw w latach 2017-2024. Prognoza przychodéw na lata 2020-2024
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Zrédto: opracowanie wiasne Polish Gamers Observatory na bazie wynikow sprzedazy gier w 2019, informacji uzyskanych od kluczowych przedstawicieli branzy,

pomocniczych raportéw Newzoo, SuperDataResearch, PwC.

By unikng¢ nieporozumien, warto raz jeszcze podkresli¢, ze ponizsza anali-
za obejmuje wytqcznie sprzedaz gier w formie fizycznej lub cyfrowej polskim

uzytkownikom.

Wycena wartoéci sprzedazy polskich producentéw gier (gdzie okoto 97%
przychodoéw jest generowanych przez zagranicznych graczy) zostata omo-

wiona w punkcie 1.3.2.

1.3.2. Globalne przychody polskiego gamedevu, czyli producentéw gier

W celu obliczenia wysokosci globalnych przychodow generowanych przez

polskie firmy z branzy gier przeanalizowano wyniki finansowe 49 spotek: 46

spotek juz notowanych na warszawskiej Gietdzie Papierow Wartosciowych

oraz na NewConnect, jak i takich, ktore na dzien 31.10.2020 ztozyty na niej

swoje dokumenty informacyjne, ale ich akcje jeszcze nie weszty do publiczne-

go obrotu. Takie spotki do 31.10.2020 r. byty w sumie trzy. Poza tym zebrano

informacje o wynikach finansowych 132 spotek i jednoosobowych dziatalno-

$ci gospodarczych bezposrednio zwiqzanych z produkcjq gier. Dodatkowo

przyjeto nastepujgce zatozenia:

® analiza nie uwzglednia przychoddéw zwiqzanych z dystrybucjq gier firm
trzecich zaréwno w postaci cyfrowej, jak i fizycznej;

® dokonano analizy, ktére z mniejszych spdtek mogq juz by¢ uwzgledniane
w skonsolidowanych sprawozdaniach rocznych wiekszych podmiotéw, co
ma szczegolne znaczenie w przypadku grup kapitatowych, takich jak np.
PlayWay SA;

® przyjeto zatozenie, ze przychody wykazane przez polskie oddziaty zagra-
nicznych spotek zwiqzanych z branzq gier sq wliczane w catosci zgodnie ze

sprawozdaniami rocznymi sktadanymi w Krajowym Rejestrze Sqdowym.

331 The Game Industry of Poland report 2020, Eryk Rutkowski, Jakub Marszatkowski, Stawomir Biedermann.

134 Polish Gamedev 2018/2020", Krakowski Park Technologiczny.
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W 2018 r. polski gamedev wygenerowat globalnie przychody ze sprzedazy
na poziomie okoto 1,75 mld PLN. Warto nadmienic, ze liczba studiéw dewe-
loperskich w Polsce jest w zaleznoéci od zrédta szacowana na 44083 |ub
wedtug najnowszych badan ,Polish Gamedev” na 476124, Mimo ze w innych
dostepnych opracowaniach, jak na przyktad The Game Industry of Poland
report 2020, sq prezentowane wyzsze wartosci polskiego gamedevu, to przy
zatozeniu dokonanym przez autoréw raportu Kondycja Polskiej Branzy Gier
2020 nadal obserwujemy wzrosty rok do roku. W stosunku do roku 2018
wzrost ten wyniost ponad 13,5%. Przy zatozeniu tej samej metodologii obli-
czania przychodéw ze sprzedazy - w roku 2018 polski gamedev odnotowat

przychody na poziomie okoto 1,54 mid PLN.




Wykres 1.2.6. Przychody polskich producentéw gier wideo generowane na catym Swiecie

+470

studiéw deweloperskich

Zrédto: opracowanie wiasne Polish Gamers Observatory na podstawie analiz wynikéw finansowych 132 spétek i jednoosobowych dziatalnosci gospodarczych zwigzanych z produkcjq gier oraz 46 spétek notowanych na
warszawskiej GPW i trzy, ktére ztozyty prospekt emisyjny. Dodatkowo dane dotyczqce liczby studiéw na bazie badania ,Polish Gamedev” Krakowskiego Parku Technologicznego.

Wykres 1.2.7. Wartosc¢ polskiego gamedevu w 2019 r. w tym przychody generowane przez polskie spétki gietdowe z branzy gier w 2019 r.
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Zrédto: opracowanie wtasne Polish Gamers Observatory na podstawie danych badania , Polish Gamedev” Krakowskiego Parku Technologicznego, danych warszawskiej GPW oraz analiz wtasnych dotyczqcych przychodéw.

Czy to oznacza, ze w 2019 r. gracze na catym swiecie wydali okoto 1 min PLN
na produkcje stworzone w Polsce? Nie do konca. Bardzo czesto wykazane
przychody majq forme wytqcznie zapiséw ksiggowych. Dosc czestqg praktykq
jest bowiem wykazywanie po stronie przychodow réwniez tzw. zmiany sta-
nu zapasow, gdzie spotki ksiegujq swoje szacunkowe przychody gier, ktore
w wielu przypadkach nie zostaty jeszcze ukonczone. Autorzy raportu szacujq,
ze zmiany stanu zapasow stanowiq w sumie dla globalnego przychodu pol-
skich producentow okoto 10% przychodow wykazanych w rocznych sprawo-

zdaniach finansowych sktadanych w Krajowym Rejestrze Sqdowym.

Analizujgc sytuacje za pierwsze 10 miesiecy 2020 r., autorzy prognozujq,

ze utrzymanie dalszego wzrostu przychodéw w roku 2020 bedzie dla pol-

skiego gamedevu nietatwym wyzwaniem. Z jednej strony okres pandemii
na pewno poprawit wyniki sprzedazy sporej czesci mniejszych podmiotéw,
zdrugiej - spora grupa dobrze zapowiadajqcych sig gier od polskich tworcow
zostata przetozona na rok 2021 (m.in. Dying Light 2 od Techlandu, Outriders
od People Can Fly czy Gamedec od Anshar Studio). Tym samym wynik catej
branzy bedzie zalezat przede wszystkim od najwazniejszej polskiej premie-
ry ostatnich lat. Tymczasem wydanie Cyberpunka 2077 zostato przetozone
na 10 grudnia 2020 r. i tym samym (w momencie opracowywania niniej-
szego raportu) bardzo ciezko przewidzie¢, jaki procent ze sprzedazy tej gry

CD PROJEKT zdqzy uwzgledni¢ w tym samym roku finansowym, tj. 2020.



1.3.4. Gtéwni gracze w segmencie wydawniczo-dystrybucyjnym w Polsce

Branza gier wideo juz dawno stata sie na tyle duza i profesjonalna, ze stara
struktura, zamykajqca sie w tancuchu: producent gry - wydawca gry - sklep,
przestata byc¢ wystarczajgca. Obok tych trzech podstawowych podmiotow
pojawit sie diugi szereg bardziej wyspecjalizowanych firm, ktére na réznych
etapach wspierajq proces powstawania i sprzedazy elektronicznej rozrywki.

Polska to dojrzaty rynek gier wideo, ktéry obecnie nie tylko konsumuje gry,

Rolg wydawcy jest wybrac projekt gry, ktéry posiada komercyjny potencjat,
okaza¢ producentowi wsparcie, w tym przede wszystkim w finansowaniu ich
pracy, a pozniej wypromowaniu gry. To zaktada nie tylko reklame i kontakt

z branzowymi mediami, ale takze podpisanie umow z lokalnymi dystrybuto-

Bezposrednie oddziaty globalnych firm wydawniczych z branzy gier wideo:

Niektorzy duzi wydawcy majg swoje lokalne oddziaty w Polsce. Ich zadaniem
jest promowanie i organizacja sprzedazy tytutow wydawanych przez firme
matke globalnie w naszym kraju. W kolejnosci alfabetycznej sq to:

1. Electronic Arts Polska Sp. z o.0. - oddziat Electronic Arts z siedzibg
w Warszawie przy ul. Domaniewskiej 34A. Firma odpowiada za wydawa-
nie i dystrybucje takich tytutéw jak serie FIFA, The Sims, Battlefield czy
Need for Speed.

2. Koch Media Sp. z o.0. - polski oddziat firmy Koch Media z siedzibg w War-
szawie przy ul. Bonifraterskiej 17. Koch Media to czesc¢ szwedzkiego hol-
dingu Embracer Group, do ktérego nalezy takze THQ Nordic. W Polsce
oddziat Koch Media dystrybuuje takie gry jok Desperados Il Wasteland 3
czy Iron Harvest.

3. Microsoft Sp. z o.0. - warszawski oddziat Microsoftu, mieszczqcy sie przy

ale takze je eksportuje. Nie ograniczamy sie jednak wytgcznie do produkcji
gier iich kupowania. Ponizej omowiono typy firm, ktore funkcjonujq w Polsce
w szeroko pojetej branzy gier. Warto przy tym zaznaczyc, ze nie jest to kom-
pletna lista. Z pewnosciq daje ona jednak wyobrazenie o tym, o jak réznorod-

nej branzy mowa. Zaczqc nalezy od wydawcow gier.

rami, ktérzy umieszczq w sklepach finalny produkt w wersji pudetkowej. Czas
omowic najwazniejszych wydawcow dziatajgcych na polskim rynku. Dzielq sie

oni na kilka kategorii.

Al. Jerozolimskich 195A. Obok najbardziej znanych produktéw, takich jak
MS Windows czy MS Office, odpowiada réwniez za dystrybucje konsol
zrodziny Xbox oraz gier bezposrednio wydawanych przez Microsoft (Forza
Motorsport, Gears of War).

4. Sony Interactive Entertainment Polska Sp. z 0.0. - oddziat Sony z siedzi-
bg w Warszawie przy ul. Ogrodowej 58. Spotka odpowiedzialna jest za
dystrybucje konsol z rodziny PlayStation oraz gier na te platformy wyda-
wanych przez Sony Interactive Entertainment (serie Uncharted, Little Big
Planet, Horizon: Zero Dawn czy Gran Turismo).

5. Ubisoft GmbH Sp. z 0.0. - oddziat w Polsce, zlokalizowany w Warszawie
przy ul. Domaniewskiej 38A. To ta firma odpowiada za takie serie jak

Assassin’s Creed, Far Cry, Ghost Recon, Just Dance czy Watch Dogs.

Przedsiebiorstwa wydajqce/dystrybuujgce gry zewnetrznych firm z branzy gier wideo (tzw. wydawcy third partie):

Duza czesc polskich wydawcow to firmy, ktére podpisujq umowy z zagranicz-

nymi wydawcami na wydanie gry w Polsce. W ostatnim czasie ta kategoria

wydawcow powaznie sie zawezita. Firma CDP Sp. z o.0. upadta, a Techland

Sp. z 0.0. wycofat sie z dziatalnosci wydawniczej. W tej kategorii zostat wiec

jeden podmiot:

1. Cenega SA - jeden z najwigkszych dystrybutorow gier w Polsce, z siedzi-
bq w Warszawie przy ul. Krakowiakow S0. Odpowiedzialny za wydawanie

gier takich producentow jak Take-Two Interactive (seria Grand Theft Auto,

Przedsigebiorstwa zajmujqce si¢ wydawaniem gier niezaleznych deweloperéw:

Najszerszq kategoriq wydawcow w Polsce sq wydawcy gier niezaleznych.
W duzej czesci sq to przedsiebiorstwa, ktére wydawaniem gier zajmujq sie
jednoczesnie z produkcjq wtasnych tytutow. Najwazniejsze firmy tego typu to
w kolejnosci alfabetycznej:

1. 7 Levels SA z siedzibq przy al. Ptk. Wtadystawa Beliny-Prazmowskiego 8/2
w Krakowie, specjalizuje si¢ w grach na konsole Nintendo Switch. Oprocz
produkgcji i outsourcingu 7 Levels dystrybuuje takze produkcje innych de-
weloperow. Wérod wydanych przez to przedsigbiorstwo gier mozna wy-
mieni¢ Warplanes: WWe2 Dogfight i Golf Peaks.

2. 11 bit studios SA z siedzibq w Warszawie przy ul. Brechta 7 - notowana
na warszawskiej] GPW spdétka znana przede wszystkim z produkcji wtas-
nych gier (seria Anomaly, This War of Mine i Frostpunk). W swoim portfo-
lio wydawniczym ma takie tytuty jak Children of Morta studia Dead Mage
i Moonlighter od Digital Sun.

3. Allinl Games SA, ktorej siedziba znajduje sie na Osiedlu Ztotego Wieku 89
w Krakowie. Spoétka zostata zatozona w 2018 r., a w 2020, poprzez potq-
czenie z Setanta SA, pojawita sie ha warszawskiej GPW. Odpowiada za

wydanie m.in. Red Wings Aces of the Sky i Ghostrunner.
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Civilization, BioShock, Borderlands czy Mafia), Warner Bros. Interactive
Entertainment (seria Batman, Mortal Kombat), Square Enix (serie Tomb
Raider, Final Fantasy, Thief, Deus Ex, Hitman) czy Bethesda Softworks (se-
rie Fallout oraz The Elder Scrolls). W przypadku tej ostatniej firmy niedtugo
mozna oczekiwac zmiany, poniewaz ZeniMax, do ktérego nalezy Bethesda

Softworks, zostato wykupione przez Microsoft.

4. Artifex Mundi SA z siedzibq przy ul. Michata Archaniota 10 w Zabrzu wy-
specjalizowata sie w grach casualowych. W duzej mierze produkuje tego
typu tytuty, ale jednoczesnie jest ich wydawcqg. W 2020 r. przedsigbior-
stwo wydato gry takie jak Family Mysteries: Toksyczne Zwiqzki, Bractwo
Tajemnic 8: Powrdt do Smoczego Krdlestwa i Family Mysteries 3: Zbrod-
nicza Mentalnosc.

5. Crunching Koalas Sp. z o0.0. z siedzibqg w Warszawie przy ul. Targowej S6
- niewielka spotka deweloperska znana z wtasnej produkcji (MouseCraft)
w roku 2016 rozszerzyta dziatalnos¢ réwniez na segment wydawni-
czy. Crunching Koalas byto wspétwydawcq gry My Memory of Us studia
Juggler Games. tgczy dziatalnos¢ wydawniczq z outsourcingiem.

6. Feardemic Sp. z o.0. z siedzibg w Krakowie przy ul. Cystersow 9 - spot-
ka zalezna od notowanego na NewConnect Bloober Team SA. Jej pierw-
szym, wydanym w maju 2017 r., tytutem byta gra Perception studia
The Deep End Games. W jej portfolio mozna znalez¢ takze Rital Crown of
Horns, DARQ: Complete Edition i Cathedral 3D.




7. Forever Entertainment SA, znajdujgce sie przy al. Zwyciestwa 96/98
w Gdyni, wyspecjalizowato sie w wydawaniu gier na konsole Nintendo
Switch. Firma wydata na te platforme takie gry jak Green Hell, Ultimate
Fishing Simulator i Wanderlust Travel Stories.

8. Games Operators SA z siedzibq przy ul. Bukowinskiej 24A/132 w War-
szawie zajmuje sie inwestycjq w gry i ich wydawaniem. Spotka stoi takze
za stworzeniem gry 911 Operator (producentem byto studio Jutsu, obie
spotki sie potgczyty). Wydata takie tytuty jak Radio Commander, Paws
and Souls czy Cyber Ops.

9. ImagiNation SC tukasz Kubiak, Bartosz Moskata z siedzibg w Bielsku-
-Biatej przy ul. 1 Maja 15 - znany pod markq IMGN.PRO niezalezny pro-
ducent, ktéry od 2010 r. prowadzi rowniez dziatalno$¢ wydawniczq (i to
zaréwno w wersji cyfrowej, jak i pudetkowej) na globalnym rynku gier.
Pierwszymi wydanymi przez IMGN.PRO tytutami byty gry z serii Euro
Truck Simulator autorstwa czeskiego studia SCS Software.

10. Klabater SA - wydawnictwo wyodrebnione w czerwcu 2016 r. ze struk-
tury spotki CDP, ktére ma pomoéc w wydawaniu i promocji gier mniej-
szych studiow deweloperskich. W pazdzierniku 2019 r. spotka zadebiu-
towata na warszawskiej GPW. Pierwszym tytutem wydanym w ramach
tego projektu byta gra Alice VR opracowana przez Carbon Studio. Od
tego czasu Klabater wydat takie gry jak Heliborne, Big Pharma, We. The
Revolution i Help Will Come Tomorrow.

11. Movie Games SA z siedzibg przy ul. Marszatkowskiej 45/49 lok. 44
w Warszawie w czeéci nalezy do PlayWay SA. Firma zajmuje sie zaréwno
produkcjq, jak i wydawaniem gier. Spotka wydata takie gry jak Lust from
Beyond i Drug Dealer Simulator.

12. No Gravity Games SA z siedzibq przy ul. Dzikiej 15/13 w Warszawie. Spot-
ka powstata jako Site SA, by pozniej zmieni¢ nazwe na Fat Dog Games
SA, a jeszcze podzniej na No Gravity Games. Zajmuje sie wydawaniem
i portowaniem gier. W jej portfolio mozna znalez¢ takie tytuty jok Good
Night, Knight, Synther i Body of Evidence.

13. PlayWay SA z siedzibg w Warszawie przy ul. Mifnskiej 69 - jedna z naj-
wiekszych spotek z sektora growego notowana na warszawskiej GPW.

Oprécz produkcji nisko- i $redniobudzetowych tytutow zajmuje sie wy-

Oprocz firm, ktore zajmujq sie wydawaniem, produkcjq i dystrybucjg na ryn-

ku wystepuje wiele podmiotow, ktore wyspecjalizowaty sie w Swiadczeniu

Qloc - growy outsourcing

Idea outsourcingu jest znana w wielu branzach. Niektére procesy tatwiej jest
przekazac zewnetrznej firmie, ktéra wykona czesc pracy i wréci do nas z go-
towymi rezultatami. W grach wideo nie jest inaczej. W 2009 r. powstata fir-
ma Qloc, ktéra zaczeta od oferowania producentom gier wsparcia w zakresie

quality assurance, czyli przy testach gier.

To wazny element procesu. W kazdym oprogramowaniu zdarzajq sie mniej-
sze i wieksze btedy. Im wiecej linijek kodu, tym wieksza szansa, ze sie one po-
jawiq, i tym trudniej je odnalez¢. Gry wideo sg niesamowicie skomplikowane.
To twory ztozone z wielu bardzo roznych elementow i systemow. Czasem gre
trzeba przejsc setkilub tysigce razy, zeby wychwyci¢ btqd. Jesli po premierze

na dany tytut rzucq sie miliony graczy, oni na pewno na niego trafiq.

Polski Qloc przez lata zajmowat sie testowaniem dziesigtek projektow, w tym
tych z najwyzszej potki. W portfolio firmy mozna znalez¢ prace przy takich
grach jak Resident Evil 5, Bioshock 2, DMC: Devil May Cry.

Z czasem przedsigbiorstwo zaczeto rozszerzac zakres ustug o ttumaczenie,

a takze portowanie. Co oznacza portowanie? Mozna sobie wyobrazi¢, ze gru-

dawaniem gier oraz finansowaniem zewnetrznych zespotow deweloper-
skich. Od 2011 r. jej katalog wydawniczy zasilito kilkadziesigt produkgji,
wérod ktérych prym wiedzie cykl Car Mechanic Simulator rzeszowskiego
studia Red Dot Games i House Flipper od Frozen District.

14. Ultimate Games SA z siedzibg przy ul. Marszatkowskiej 87/102 w War-
szawie posiada kilka studiow zajmujqcych sie produkcjg gier. Mozna
wséréd nich wymieni¢ Demolish Games czy Games Box. Najwazniejszym
produktem w portfolio spotki jest wedkarska gra Ultimate Fishing.

15. Walkabout Sp. z 0.0. z siedzibg przy ul. Nowy Swiat 2 w Warszawie. Spot-
ka do tej pory wydata takie gry jok Paradise Lost, Space Cows i Libe-
rated. Co ciekawe, oprécz tradycyjnych form pomocy dla producentéw,
Walkabout oferuje deweloperom takze miejsce pracy i potrzebny do niej
sprzet.

16. Qubic Games SA z siedzibg w Siedlcach przy ul. Katedralnej 16 - jeden
z kilku drobnych producentéw gier, ktérych akcje w 2017 r. trafity na
NewConnect. Spétka obok rozwoju wtasnych produktéw specjalizuje sie
w wydawaniu gier na platformie Nintendo Switch. Do tej pory wydata
m.in. Pocket Mini Golf, Tharsis i Dex.

17. United Label z siedzibg w Warszawie przy ul. Zajeczej 2B - powotana
przez Grupe Cl Games globalna platforma wydawnicza dla niezaleznych
producentoéw gier indie. Spoétka zamierza zadebiutowac na NewConnect
w 2020 r. Zadebiutowata wydaniem gry R6ki na platformie PC i Ninten-
do Switch. W jej planie wydawniczym znajdujq sie gry: Eldest Souls bry-
tyjskiego Fallen Flag Studios, Tails of Iron brytyjskiego Odd Bug Studios

oraz Horae francuskiego Lunaris Iris.

specyficznych ustug. Ponizsze zestawienie zawiera przyktady polskich firm

swiadczqcych ustugi zwigzane z rynkiem gier.

pa tworcéw z Japonii tworzy nowg gre na bazie kultowej animacji Dragon
Ball. Mowa oczywiscie o Dragon Ball: Xenoverse od Bandai Namco. Tworcy
przygotowujq gre w wersji na konsole. Dbajq o fabute, projekt postaci, me-
chanike rozgrywki. Wydawca chciatby jednak, zeby tytut trafit tez na pecety.
Zamiast zmuszac¢ wtasny zespot do przenoszenia gry na komputery osobiste,
zadanie to powierzono wtasnie Qlocowi, ktéry wzigt gotowy produkt i spra-
wit, ze dziatat on i wyglgdat rownie dobrze na systemie Windows, jak i na
konsolach.

Qloc oferuje réwniez wsparcie bezposrednio przy produkcji gier. Deweloper
moze zlecic tej firmie stworzenie choc¢by modeli 3D na potrzeby swojego ty-
tutu albo pomoc w optymalizacji. Qloc zatrudnia okoto 450 osdéb, nie liczqc

testerdw, ktorzy czesto sq angazowani na potrzeby konkretnego projektu.
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The Knights of Unity

Mniejszq firmq, ktora takze oferuje deweloperski outsourcing, jest The
Knights of Unity. W jej ofercie znajduje sie wsparcie przy projektowaniu gier,
projekcie artystycznym, tworzeniu prototypow, tworzeniu projektow VR i AR
czy portowaniu gier. Jak wskazuje sama nazwa, jej specjalnosciq jest silnik

Unity.

Do najwigkszych projektow, przy ktérych pracowali specjalisci z The Knights
of Unity, mozna zaliczy¢ Gwinta, czyli sieciowq gre karciang w uniwersum

Wiedzmina, i Disco Elysium, czyli $wietng gre RPG studia ZA/UM. Przy tej

Anshar Studios - produkcja i outsourcing

Istniejq firmy, ktére tqczq tradycyjng produkcje gier i outsourcing. Studio
Anshar z Katowic jednoczeénie tworzy wtasne projekty, takie jok Gamedec,
i oferuje wsparcie dla innych producentéw. Klientem polskiej firmy jest Larian

Studios, tworcy Baldur's Gate lll i serii Divinity: Original Sin 2.

Trzeci Baldur’s Gate to diugo oczekiwana kontynuacja kultowego klasyka,
ktéra juz we wczesnym dostepie w ustudze Steam (program pozwala ku-
powac niedokonczone gry z gwarancjq otrzymania w przysztosci finalnego

produktu) okazata sie kasowym przebojem. Tytut ten czesciowo powstawat

Platige Image i Radikal Studio - na styku gier i filméw

Istotnym elementem gry jest tzw. intro, czyli film wprowadzajqcy do gry. Kon-
czqce gre outro czy przerywajqca akcje cut-scenka to terminy, ktére na sta-
te weszty do branzowej terminologii. Dodatkowo przed premierg konieczne
jest, aby dany tytut zaprezentowac graczom i do niego zachecic¢. Dobry trai-
ler wprowadzajqcy w klimat produkcji jest bardzo wazny z punktu widzenia
sprzedazy.

Polskimi specjalistami od zadan tego typu jest Platige Image, ktore kojarzy

sig gtownie z osobg nominowanego do Oscara Tomasza Baginskiego.

Platige Image tworzy filmy i animacje dla réznych branz. Wsrod ich klientow
jest McDonald's, Ferrari czy Pepsi. Wciqz jednak duzq czesciq ich biznesu jest
przygotowywanie materiatow filmowych do gier wideo. Warto wspomniec
swietny film promujqcy WiedZmina 3 i klip, ktorym CD PROJEKT ogtosit
$swiatu projekt Cyberpunk 2077. Materiaty od Platige Image promowaty jed-

Nie tylko filmy i animacje - motion capture

Platige Image oferuje jeszcze jednq waznq ustuge, sesje motion capture.
Co to znaczy? Juz dawno najwieksze gry wideo porzucity reczne animowa-
nie postaci. Zamiast tego aktorzy i kaskaderzy ubierajq przylegajqce stroje
z czujnikami, a ich ruchy sq rejestrowane przez ztozonq aparature i przeno-

szone do komputera.

W ten sposob nagrywa sie nie tylko konkretne sceny zgodnie ze scenariu-

szem (tak samo da sie rejestrowac¢ mimike), ale takze poszczegdine ruchy,

Albion Localisations oraz Roboto Global - ttumaczenia i dubbingi

Bezposrednio w lokalizacji gier specjalizuje sie firma Albion Localisations.
Moéwimy o firmie z tradycjami, ktéra zajmowata sie ttumaczeniem takich
klasykow jok Heroes of Might and Magic Il i Baldur's Gate. Owszem, to oni
przettumaczyli stynne zdanie - ,przed wyruszeniem w droge nalezy zebrac

druzyne”.

Albion ttumaczyt gry legendarnego Blizzarda, z Diablo Il wtqcznie, Fallouta 3,
czy Battlefielda Bad Company 2. Warto przy tym napisad, ze lokalizacja nie
zawsze oznacza tylko i wytqcznie ttumaczenie. Chodzi o to, zeby gra bawita
po polsku tak dobrze, jak bawi po angielsku, co czasem oznacza dopasowa-

nie tekstu do naszych realiow. Albion jest autorem najbardziej znanego za-
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pierwszej TKoU pracowali nad przeniesieniem pecetowego interfejsu gry do
wersji mobilnej na urzgdzeniach z systemami Android i iOS. W przypadku
Disco Elysium polska firma zajmowata sie wieloma pracami: od naprawiania
btedow, przez projekt interfejsu, system rozwoju postaci, system dialogow,

po wsparcie dla monitoréow panoramicznych.

Do klientow The Knights of Unity nalezq takze takie firmy jok Team 17, Interp-
lay, Daedalic Entertainment czy Ubisoft FGOL.

w Katowicach. Polacy pracowali nad narzedziami deweloperskimi, progra-
mowaniem interfejsu i samq rozgrywkq. Warto dodac, ze Anshar juz wczes-
niej wspotpracowat z Larianem, opierajqc sie na wtasnym silniku tego produ-
centa. Takie doswiadczenie pozwala sqdzi¢, ze takze w przysztosci katowicka
firma moze okazac sie dla belgijskiego producenta niezastgpionym partne-

rem.

Nalezy zaznaczy¢, ze przy produkcji Baldur’s Gate Il na zasadzie outsourcin-

gu pomagata réwniez inna polska firma - Fool's Theory.

nak takze takie produkcje jak Crossfire, Tom Clancy’s The Division 2, Disho-

nored, Total War Warhammer, For Honor czy Halo 5.

Mozna smiato powiedziec, ze ta ekipa pracuje z najwiekszymi swiatowymi
firmami z branzy gier i spoza niej i bez zadnych komplekséw mozna zaliczy¢
ich produkcje do swiatowej czotéwki. Pod wzgledem jakosci wykonania i tech-
nicznej doskonatosci Platige Image dla wielu pozostaje wzorem do naslado-

wania.

Nie jest to jedyna firma zajmujqca sie oprawq wizualng gier. Mniej znane Ra-
dikal Studio tworzy filmy i animacje do znacznej czesci polskich gier. Zatozona
przez Jakuba Sobka warszawska firma na swoim koncie ma produkcje dla
takich tytutéw jak: Blair Witch studia Bloober Team, Frostpunk 11 bit studios
czy The Witcher Ill: Complete Edition CD PROJEKT RED.

ktére potem program odtwarza w zaleznosci od potrzeb. Co ciekawe, Pla-
tige Image oferuje nie tylko rejestracje ludzkich aktorow, lecz rowniez motion

capture koni i psow.

Wiekszos¢ firm produkujgcych gry nie stac na to, by posiadac wtasne studio
motion capture, dlatego wiele z nich przy nagrywaniu animacji do swoich gier

korzysta z ustug firm zewnetrznych.

biegu tego typu w historii polskiej branzy gier. To wtasnie oni w grze Diablo 3

umiescili miesnego jeza i Pastorat Nathanka.

Drugim waznym graczem na rynku ustug lokalizacyjnych jest mieszczqce sie
w Warszawie Roboto Global. Firma znana ze wspodtpracy przy ttumacze-
niach gier takich wydawcow jak EA, Sony Sega czy Riot Games w 2020 r.
przesztaistotne zmiany. Dzieki akwizycji studia nagran Sound Tropez, Roboto
od marca 2020 r. oferuje ustugi petnej lokalizacji gier zaréwno w warstwie
tekstowej, jak i dzwiekowej. Na przestrzeni ostatnich lat zespét Roboto Sound
byt odpowiedzialny za dubbing miedzy innymi Ghost of Tsushima, FIFA 21,

Hearthstone wraz z dodatkami, League of Legends czy Iron Harvest.




Automaty: Magic Play

Jesli ktos lubit gry wideo jeszcze w latach S0. albo niedawno spedzat urlop
nad Battykiem, moze pamietac automaty, ktére pozwalaty nam sprobowac
sit w grze wideo po wrzuceniu monety lub zetonu. Rozrywkowe automaty na
monety byty popularne w USA jeszcze w pierwszej potowie XX wieku. Pézniej,
gdy pojawity sie pierwsze gry wideo, tego typu maszyny, pozwalajgce grac

w Space Invaders czy Pac-Mana, okazaty sie kopalniq pieniedzy.

Dzié tzw. arcade'y to nisza. Istnieje jednak polska firma, ktéra nie tylko sprze-

daje tego rodzaju automaty, ale takze produkuje wtasne. Magic Play zajmuje

Media: GRY-Online SA

Przy tego typu zestawieniu nie mozna pomingc¢ firm, ktére specjalizujq sie
w informowaniu o grach. Przyktadem moze by¢ GRY-Online SA bedqcy czes-
cig miedzynarodowej Grupy Webedia. Nalezy do niej portal internetowy
GRY-Online.pl, anglojezyczny portal Gamepressure.com, kanat na YouTubie
TVGRY, a takze platforma e-sportowa Friendly Fire.

Zadaniem tej firmy jest przede wszystkim zapewnic, by gracze poszukujqcy
informacji o grach wideo je znalezli. GRY-Online SA zajmuje sie tym od 20 lat
na wiele réznych sposoboéw: od zbierania podstawowych danych na temat

gier w encyklopedii gracza, przez ocenianie gier w recenzjach (tekstowych

E-sport: ESL Gaming Polska i Fantasy Expo

Polski oddziat globalnej firmy ESL i polska firma Fantasy Expo specjalizujq
sie w organizacji imprez e-sportowych, zaréwno tych z zywq publicznosciq,
jakiinternetowych. Jesli ktos nie wie, e-sport to rozgrywki typu sportowego,
w ktorych zawodnicy i druzyny rywalizujg w grach wideo (najczesciej takich
jak Counter-Strike czy League of Legends).

ESL jest znane w Polsce gtownie jako organizator e-sportowej serii zawo-
déw Intel Extreme Masters, ktorej finaty regularnie od kilku lat odbywaijq sie
w Katowicach. W 2018 r. na zywo zawody w Spodku obejrzato 170 tys. fa-

Cyberpunk 2077, CD PROJEKT RED

sie roznego rodzaju automatami: od tych do dezynfekcji dtoni, przez te spor-
towe, pozwalajgce zmierzyc site ciosu po uderzeniu w bokserskg gruszke, az

po pinballe i klasyczne automaty z grami wideo.

Magic Play sprzedaje, wynajmuje i serwisuje automaty takich firma jak
SEGA, Bandai Namco, Raw Thrills i Unis, ale tez ma w ofercie maszyny wtas-

nej produkgiji.

i wideo) i podpowiadanie zagubionym w poradnikach, az po przekazywanie

refleksji i opinii na temat branzy w felietonach i filmach publicystycznych.

W przeciwienstwie do wielu podobnych portali internetowych model biznesowy
tej firmy nie opiera sie wytqcznie na reklamach, lecz réwniez na sprzedazy pro-
dukowanego kontentu dla klientow indywidualnych i instytucjonalnych, a takze
$wiadczeniu wachlarza ustug marketingowych. Warto przy tym nadmienic, ze
GRY-Online SA produkuje tresci nie tylko na rynek wewnetrzny. Gamepressure.
com przede wszystkim dzieki wysokiej jakosci poradnikéw do gier wideo awan-

sowato do grona 10 najwigkszych anglojezycznych serwiséw o tej tematyce.

now. Fantasy Expo tqczy organizacje turniejow e-sportowych z dziatalnosciq
agengji talentow i agencji reklamowej, wyspecjalizowanej w branzy gamin-

gowej.

Firmy pracujgce w branzy e-sportowej nie majq wiele wspdélnego ze studiami
deweloperskimi. Sq podobne raczej do firm z branzy sportowej. Prace w nich
mogq znalez¢ sedziowie, operatorzy kamer, specjalisci od oswietlenia czy
ustawiania scen, no i oczywiscie specjalisci z zakresu marketingu, zwtaszcza

tego internetowego.




1.4. Modele biznesowe dotyczqce produkgji i dystrybucji gier wideo w Polsce

Produkcja gier wideo to dziatalnosc, ktéra moze przynosi¢ dochody na wie-
le roznych sposobow, w zwiqzku z tym omowiono strategie monetyzacji gier
wideo przyjmowane przez polskich producentow gier, charakterystyke plat-
form, zréznicowanie i aspekty wspotfunkcjonowania, sprzedaz gier wideo na

nosnikach vs. sprzedaz gier online.

Gra wideo to multimedialny utwor interaktywny, ktory przyjmuje forme pro-
gramu komputerowego. Na wczesnym etapie istnienia tego typu rozrywki
funkcjonowaty przede wszystkim dwa modele monetyzacji produktu - sprze-
daz gry na fizycznym nosniku i udostepnianie gry na automatach typu Ar-
cade. W tym drugim przypadku gracz ptacit za mozliwosc zabawy, zazwyczaj

az do przegrane;j.

Produkcja, wydanie i dystrybucja

Najpierw warto napisac, ze gre wideo nalezy wyprodukowac, wydac, a potem
ja dystrybuowac. Wszystkie te elementy mogq byc realizowane wewnetrznie
albo mogq zostac powierzone partnerom zewnetrznym. Czestym modelem

biznesowym wsrdd firm z branzy gier wideo jest produkowanie samej gry

Sprzedaz a rozdawnictwo

Podstawowa obecnie decyzja brzmi: czy gre sprzedawac, czy udostepniac
ja za darmo. Osobom niezorientowanym w temacie wizja oddania produktu
za darmo moze wydawac sie absurdalna. Praktyka pokazuje jednak, ze wiele
najbardziej dochodowych gier funkcjonuje w ramach tego modelu. Wymienic
mozna istniejgce na rynku od dekady League of Legends i World of Tanks,

a takze mobilne gry, takie jak Candy Crush Saga czy Clash of Clans.

Ta decyzja ma wiele wspdlnego z decyzjg dotyczqcq docelowej platformy, na
ktérej dana gra bedzie dostepna. Klienci korzystajgcy z urzqdzen mobilnych
sq zdecydowanie mniej sktonni do kupowania gier jako produktéw. Gracze
konsolowi z kolei wyraznie chetniej stawiajg na kupowanie gier niz korzysta-
nie z tytutdw darmowych (tzw. free-to-play). W przypadku graczy peceto-

wych trudno moéwi¢ o jednej wyraznej tendencji.
W obu przypadkach czeka nas kolejny wybor.

Gra sprzedawana jako produkt moze by¢ dystrybuowana w sklepach cyfro-
wych i na fizycznych nosnikach. O ile jednak to pierwsze jest obecnie abso-
lutng koniecznosciq, bez ktérej nie da sie mowi¢ o sukcesie, o tyle wydanie

pudetkowe jest raczej opcjq, z ktérej mozna zrezygnowac.

Wedtug przedstawicieli branzy znaczenie cyfrowej dystrybucji wzrosto. Na
pytanie o to, gdzie jest branza gier w kontekscie cyfrowej rewolucji, Michat

Gembicki z firmy Klabater odpowiedziat jednoznacznie: ,Moge powiedziec po

Eksport

Kolejna istotna decyzja dotyczy tego, czy producent za cel wybierze szero-
ko pojete rynki miedzynarodowe, czy skupi sie tylko na Polsce. W praktyce
jednak ta druga opcja jest rzadka z uwagi na potencjat przychodowy ryn-
kéw miedzynarodowych. Prognozy agencji Newzoo na 2020 r. wskazujq, ze
w biezqcym roku gracze na catym $wiecie wydadzq na swoje hobby ponad
174 mld USD.

34

Automaty typu Arcade staty sig niszq. Sprzedaz gier jako produktow okazata
sie znacznie bardziej zywotna, cho¢ wraz z uptywem lat ten typ monetyzacji

bardzo sie zmienit.

Obecnie firmy produkujqce gry wideo posiadajq kilka podstawowych sposo-
bow na zarabianie na swoich grach. Zeby dobrze zrozumie¢ wybdr, przed ja-
kim stojg przedsigbiorstwa tego typu, nalezy wyobrazi¢ go sobie jako drzew-

ko decyzji.

i podpisanie umowy z wydawcq, ktéry pozniej zapewnia takze dystrybucje.
Mozemy jednak spotkac na rynku zupetnie inne modele biznesowe, ktére zo-

stanqg omowione ponizej.

czesdci, ze jestesmy juz po rewolucji. Tak naprawde wida¢, ze sprzedaz tzw.
pudetkowa, retailowa poprzez sieci handlowe nie ma juz praktycznie znacze-
nia. W tej chwili pandemia byta ostatnim akordem tej rewolucji, ktory wy-
brzmiat bardzo mocno. Dostrzec to mozna na przyktadzie sprzedazy gier na
platformach typu Steam, GOG czy sprzedazy cyfrowej na konsolach. To jest

absolutnie gtéwny kanat sprzedazy dla branzy gier”.

Duze koncerny, produkujgce na przyktad gry z serii FIFA, znajdujq swoich
nabywcéw wersji pudetkowej i generujq przychody ze sprzedazy fizycznej,
ale z perspektywy matego lub sredniego producenta gier nie optaca sie juz
fizyczna dystrybucja w zaden sposéb. Chocby dlatego, ze jest zbyt wielu po-
srednikow w tancuchu oraz ze wzgledu na trudnosc dotarcia do konsumenta,

ktéry przesuwa swoje preferencje w strone zakupu cyfrowego.

Kolejnym wyborem jest obecnos¢ w danej grze dodatkowych zrodet mone-
tyzacji. Sprowadza sie to do sprzedawania dodatkowej zawartosci po pre-
mierze - tzw. DLC (downloadable content), albo do umieszczenia w grze mi-

kroptatnosci.

W przypadku gier darmowych roéwniez istnieje kilka mozliwosci. Gre mozna
monetyzowac przez wspomniane wczesniej mikroptatnosci, wyswietlanie re-
klam, co jest typowe raczej dla produkcji mobilnych, a takze przez abonament

premium. Wszystkie te opcje mogq przy tym wystepowac jednoczesnie.

Przy istniejqcych dzi$ systemach dystrybucji cyfrowej, umozliwiajgcych tatwe
dotarcie do klientéw na catym $wiecie, skupianie sie tylko na rynku krajowym

faktycznie mogtoby by¢ uznane za dziatanie niezasadne.




CD PROJEKT

Oczywiscie nie sposob nie zaczq¢ omawiania polskiej branzy gier wideo od
kogos innego niz CD PROJEKT RED, czyli twércow WiedZmina. Ich model bi-
znesowy mozna nazwac tradycyjnym. Oznacza to, ze spoétka jest napedzana
przez przeboje. To okreslenie stanowi kalke z angielskiego hit driven. Co to

oznacza?

Najwiekszqg czescig biznesu CD PROJEKTu jest sprzedaz wysokobudzeto-
wych gier w pudetkach i w dystrybucji cyfrowej. Sama spotka przedstawia
swojq strategie w nastepujqcy sposob: ,Filozofia dziatalnosci Grupy Kapita-
towej CD PROJEKT opiera sie na dwéch filarach - koncentracji na najwyzszej
jakosci produkowanych gier i serwiséw oraz na zachowaniu niezbednej do
tego niezaleznosci, w tym niezaleznosci kreatywnej i finansowej (). CD PRO-
JEKT RED sposrod innych producentéw i wydawcow gier wyroznia model
biznesowy prowadzonej dziatalnosci. Zaktada on sprawowanie kontroli nad
kazdym istotnym etapem tworzenia i sprzedazy gier - wizjq twoérczq, pro-
cesami produkgji, rozwigzaniami technologicznymi, procesem wydawniczym,

promocjq, dystrybucjq oraz bezposrednimi relacjami z graczami”.

Cykl zycia

CD PROJEKT deklaruje che¢ rywalizacji z konkurencjg za pomocq jakosci
swojego produktu. Warto przyjrze¢ sie dwom aspektom tej rywalizacji: wy-
dtuzeniu cyklu zycia gry i kapitalizowaniu jej popularnosci przez produkty to-

warzyszgce.

WiedZmin 3, do tej pory najwazniejszy produkt w historii firmy, trafit na rynek
w 2015 r. Od tego czasu mineto juz ponad piec lat. Mimo to i mimo ze firma nie
wydata w tym czasie zadnej gry o porownywalnym potencjale, w pierwszej
potowie 2020 r. przychody CD PROJEKTu ze sprzedazy produktow, ustug,

towaréw i materiatéw wyniosty potezne 364 min PLN.

Produkty towarzyszqgce

CD PROJEKT caty czas oferuje takze dodatkowe produkty, ktére wspierajq
popularnos¢ WiedZzmina 3. Doskonatym przyktadem tej strategii jest kar-
ciana, darmowa gra Gwint: Wiedzmiriska gra karciana i wydane w 2018 r.
Thronebreaker: The Witcher Tales. Ta ostatnia to niewielka, bazujgca na me-
chanice Gwinta gra RPG z ciekawq fabutq. Obie produkcje generujqg zainte-
resowanie w mediach, ktére nie pozwala zapomniec czytelnikom serwiséw
branzowych o samym Wiedzminie 3.

Jednoczesnie popularnos¢ Wiedzmina pozwolita CD PROJEKTowi na
wspotprace z firmami wydajgcymi komiksy czy produkujgcymi figurki. Takie

dziatania zwiekszajq swiadomos¢ istnienia markii pozwalajq jej fanom ciggle

Eksport i dystrybucja cyfrowa

Raporty finansowe spodtki pokazujg, ze ponad 95% przychodéw CD PRO-

JEKTu jest generowane przez rynki zagraniczne. Wiemy tez, ze ponad 80%

Techland

Zblizony model biznesowy przyjgt wroctawski Techland. Firma rowniez skupia
sie gtownie na wysokonaktadowej produkcji gier z duzym potencjatem sprze-

dazy. Ostatnim przebojem firmy byt Dying Light z 2015 .

Tytut jest w stanie zapewni¢ firmie stabilne przychody i finansowac produk-

cje pod wieloma wzgledami jeszcze bardziej ambitnej kontynuacji. Wynika to

Powyzszy cytat, mowiqcy o sprawowaniu kontroli nad kazdym etapem two-
rzenia i sprzedazy gier, w rzeczywistosci jest realizowany przez sklep GOG.
com, nalezqcy do Grupy Kapitatowej CD PROJEKT. GOG to sklep cyfrowy,
dostepny globalnie. Dzigki temu gry studia CD PROJEKT RED mogq byc¢
dystrybuowane bezposrednio przez polskq firme. GOG dystrybuuje tez gry

innych firm.

Warszawska spotka posiada takze wtasny dziat zajmujqcy sie dziatalnosciq
wydawniczq i promocjq, by zachowac¢ mozliwie najwiekszq kontrole nad ca-

tym procesem - od tworzenia gry do jej sprzedazy.

Na niektorych rynkach CD PROJEKT wciqz opiera sie na zewnetrznych wy-
dawcach. W pazdzierniku2018r.do publicznejwiadomoscipodano, ze Warner
Bros.Interactive Entertainmenti CD PROJEKT podpisaty umowe nawydanie
idystrybucje Cyberpunka 2077 w Ameryce Potnocnej. Obie firmy wspotpra-
cowaty juz przy okazji WiedZmina 3, co moze oznaczac, ze obie strony byty

zadowolone z tej wspotpracy.

W duzej mierze odpowiada za to wspieranie flagowego produktu. Wymienic

trzeba najwazniejsze dziatania CD PROJEKTu:

1. Rok 2015 - wydanie 16 drobnych darmowych dodatkéw typu DLC. Jeden
z nich wprowadzat tryb gry New Game+, oferujqcy wyzwanie dla najwigk-
szych fandw.

2. Pazdziernik 2015 - wydanie dodatku Serca z Kamienia.

3. Maj 2016 - wydanie dodatku Krew i wino.

4. Pazdziernik 2018 - wydanie gry w wersji na Nintendo Switch.

Dzieki temu gra dtuzej pozostaje atrakcyjna dla konsumentéw, ktorzy pomi-

mo lat mijajgcych od premiery czesto chetnie po niq siegajq.

obcowac z uniwersum, a oni dzieki tzw. marketingowi szeptanemu zapewnia-

ja WiedZminowi zainteresowanie innych graczy.

Warto przypomnie¢, ze duzy wptyw na popularnosé¢ Wiedzmina 3 miat serial
Wiedzmin na Netflixie. Teoretycznie nie jest on zwigzany z grami, lecz stanowi
adaptacje ksigzek Andrzeja Sapkowskiego, na ktorych opierat sie takze CD
PROJEKT. W praktyce jednak mozna z duzq dozq pewnosci stwierdzi¢, ze bez

gier nie bytoby serialu, bo to one wypromowaty marke na swiecie.

gier sprzedawanych przez polskq firme to gry w wersji cyfrowej, a nie pu-

detkowej.

jednak przede wszystkim z przyjetej strategii statego wsparcia gry po pre-

mierze.
Techland w o wiele mniejszym stopniu niz CD PROJEKT postawit na produk-

ty towarzyszqce, a w wiekszym na ciqgty rozwdj gry. W 2020 r. aktualizacje

i wydarzenia w grze wciqz pojawiajq sie pare razy w miesigcu.
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Produkcja skierowana jest w duzej mierze do fandw rozgrywki kooperacyjnej,
w zwiqzku z czym takie podejscie ma duzy sens i spotyka sie z bardzo pozytyw-
nym odzewem graczy. W sierpniu 2020 r. $rednio w gre grato ponad 7 tys. gra-
czy jednocze$nie na samym Steamie. To bardzo dobry wynik dla piecioletniej gry.

Wersje pudetkowe przestajqg by¢ atrakcyjnym biznesem

W kwestii sprzedazy gier cyfrowo i w pudetkach warto wspomnie¢, ze
w 2019 r. Techland zakonczyt dystrybucje w Polsce pudetkowych wydan
gier innych producentéw. Prezes firmy Pawet Marchewka wyjasnit w swoim
oswiadczeniu: ,Po wielomiesiecznej analizie rynku rozpoczeliémy proces wy-
gaszania dziatalnosci polskiego wydawnictwa, ktéry potrwa do korca roku
2019. Dotyczy to wytqcznie dystrybucji pudetkowych gier 3rd party na te-

rytorium Polski. Od wielu lat lokalna dystrybucja pudetkowa nie stanowita

11 bit studios

11 bit studios mozna uznac za jednego z najwiekszych matych graczy na pol-
skim rynku. Produkty firmy wlicza sie zwyczajowo do segmentu gier niezalez-
nych. Biorqc jednak pod uwage, ze mowa o spotce gietdowej zatrudniajgcej
ponad 100 pracownikéw, mozna raczej uznac, ze studio wyrosto juz z tego

segmentu.

Sukces produktéw wewnetrznych firmy opiera sie przede wszystkim na krea-
tywnosci i tworzeniu gier odmiennych zaréwno tematykq, jak i rozgrywkq od
obowiqzujgcych standardoéw. Przebojowa seria Anomaly oferowata odwro-
cony model zabawy, znany z gatunku tower defense. This War of Mine, bedq-
ce ogromnym sukcesem, pokazato zycie cywiléw w wojennej rzeczywistosci.
Z kolei strategiczny Frostpunk potqczyt gatunki citybuildera, gry survivalowej

i narracyjnej.

W tym wypadku widag, ze firma stawia na dostepnos¢ swoich produkcji na
maksymalnej mozliwej liczbie platform. Przyktad - This War of Mine jest do-
stepne na komputerach z systemem operacyjnym Windows, macOS i Linux,
sprzecie mobilnym z systemami iOS i Android, a takze na konsolach PlaySta-
tion 4, Xbox One i Nintendo Switch.

Ghostrunner, One More Level

Takie wsparcie zapewnia ciqgtq sprzedaz Dying Light, ale takze budowanie

bazy klientow zainteresowanych kontynuacjq.

strategicznego obszaru dziatalnosci firmy, ktérym jest tworzenie najlepszych

gier akcji AAA z otwartym swiatem”.

Techland, podobnie jak CD PROJEKT, préobowat rozszerzac¢ dziatalnosc
o wtasny cyfrowy sklep z grami. W przeciwienstwie do GOG.com, sklepy
boxoffstore.pl i Gemly Techlandu nie okazaty sie jednak komercyjnymi suk-

cesami.

Warto przy tym dodag, ze 11 bit studios stara sie dopasowad swojq strate-
gie sprzedazy do konkretnych platform, a raczej do ich posiadaczy. Swiad-
czy o tym fragment komunikatu spotki ogtoszonego we wrzesniu 2017 r.:
.Frostpunk na kluczowych rynkach obecny bedzie zaréwno w wersji cyfro-
wej, jak i bogatym wydaniu pudetkowym. Szersza obecnosc¢ w dniu premiery
zwieksza, zdaniem Zarzqdu Spétki, potencjat komercyjny i sprzedazowy gry.
»Na kilku ostatnich targach zgtosito sie do nas szereg wydawcow zaintere-
sowanych pudetkowq wersjq gry. Do tej pory unikalismy pudetek jako mniej
rentownych, ale dalismy sie przekonac, widzgc szanse na istotne zwigksze-
nie sprzedazy oraz widocznosci na rynkach lokalnych« - komentuje Grzegorz
Miechowski, Prezes 11 bit studios SA”".

W jego ocenie pozyskanie kanatéw dystrybucji na catym s$wiecie moze
w przysztosci znaczqco zwigkszyc sprzedaz wersji gry na konsole, gdyz obec-

nie ponad 50% rynku konsolowego to nadal wersje pudetkowe.




Drugi filar dziatalnosci 11 bit studios

Rownolegle z wewnetrzng produkcjq gier wideo 11 bit studios prowadzi takze
dziatalnos¢ wydawniczq. Spotka nie tylko wydaje sama wtasne gry, ale tez
dystrybuuje produkcje zewnetrznych producentéw. W ten sposdb w port-
folio polskiej firmy znalazty sie takie gry jak Children of Morta, Moonlighter
czy Beat Cop.

Warto wspomnie¢, ze w kwestii wydan pudetkowych 11 bit studios wcigz

wspotpracuje z partnerami zewnetrznymi. Przyktadem moze byc¢ dystrybu-

cja Frostpunka na nosnikach fizycznych, ktérq w Polsce zajmowata sie Cene-
ga. Wydanie pudetkowej wersji Moonlightera na rynkach amerykanskich

przejeto z kolei Merge Games.

Podobnie jak Techland i CD PROJEKT, 11 bit studios réowniez probowato
stworzy¢ wtasny sklep z dystrybucjq cyfrowq - Games Republic. Ta inicjaty-

wa nie przyniosta jednak oczekiwanych rezultatow.

Model tradycyjny - Flying Wild Hog, Bloober, The Farm S1i Cl Games

Tradycyjny model dystrybucji gier wideo reprezentujq takie studia jak Flying
Wild Hog, Bloober Team, The Farm 51 i Cl Games. Te firmy poswigcajq sie
przede wszystkim samej produkgji gier. W kwestii wydawnictwa i dystrybucji
stawiajg one na wspotprace albo z duzymi wydawcami, albo bezposrednio

ze sklepami zajmujgcymi sie dystrybucjq cyfrowq.

Przyktadowo studio The Farm 51 swdj thriller Get Even wydato we wspotpra-
cy z Bandai Namco Entertainment, a Bloober Team swojego »observera_
wypuscit we wspotpracy z firmag Aspyr. Jednoczesnie tego typu producenci
majq mozliwos¢ samodzielnego umieszczenia swoich gier na platformach
dystrybucji cyfrowej, takich jak Steam lub wspomniany GOG. W takim przy-

padku muszq one jednak same prowadzi¢ dziatania promocyjne.

Firmy tego typu czesto tqczq sprzedaz pudetkowq i cyfrowq, ale to sprzedaz

kanatami cyfrowymi stanowi najwiekszg czes¢ ich przychodéw. Wpisuje sie

PlayWay

Na tym tle wyrdznia sie firma PlayWay. Ona takze produkuje i sprzedaje gry
gtéwnie na rynkach cyfrowych. W tym przypadku réznica polega na liczbie
jednoczesnie produkowanych produkgji. Krzysztof Kostowski wyjasnit to pod-
czas czatu inwestorskiego w 2016 r.: ,Taki jest model biznesowy PlayWay, by
miec duzq liczbe zespotow, sprawdzac rynek wiele razy w roku, jaka gra moze
by¢ potencjalnym hitem. Przypominam, ze Car Mechanic Simulator byt kiedy$
matq grq, ktéra zarobita dla spotki wiele miliondw ztotych. Naszym zdaniem
dzis liczy sie bardziej pomyst na gre niz wielkosc produkcji — dobrym przykta-

dem jest Minecraft”.

PlayWay odpowiada za kwestie wydawnicze, marketing i dystrybucje. Jesli
chodzi o produkcje gier, spotka stawia na wspdtprace z partnerami. Zwykle
sq to niewielkie studia deweloperskie. Przy tym ciqggle poszukuje nowych pro-

ducentow.

Na stronie internetowej Skillshot.pl niezmiennie mozna znalez¢ ogtoszenie
o tresci: ,Jesli masz dobry pomyst na gre lub juz jestes w trakcie jej realizacji

i potrzebujesz finansowania - zgtos sie do nas! Wybrane przez nas projekty

Gry jako ustuga

Na polskim rynku gier wideo funkcjonuje przynajmniej kilka firm, ktére odcho-
dzq od tradycyjnego modelu sprzedazy gier jako produktu. To te firmy, ktore
na pytanie, czy chcq oddawac swoje produkty za darmo, odpowiedziaty ,tak”.

W tym przypadku mowa o grze jako ustudze.

Warto dodac, ze zdarzajq sie hybrydy. Niektore gry na rynku kupujemy w pet-

nej cenie, typowej dla gry-produktu, ale pdzniej wcigz mozna wewngtrz niej

to w globalne trendy. Sprzedaz cyfrowa gier wideo na $wiecie od lat rosnie,

a udziat pudetek w rynku spada.

Warto zauwazy¢, ze czasem producent gier podpisuje umowe na wydanie
i dystrybucje gier na réznych rynkach i w réznych formach z réznymi partne-
rami. Przyktadem moze by¢ Shadow Warrior 2 studia Flying Wild Hog. W tym
przypadku sprzedaz cyfrowq i pudetkowq na rynkach zachodnich organizo-
wata firma Devolver Digital. Nadmienmy przy okazji, ze Devolver wydanie
pudetkowe oferowat jako edycje kolekcjonerskq i przygotowat jedynie S tys.

jej egzemplarzy.

W Polsce wydanie pudetkowe na potkach sklepédw umiescit Techland, zanim

zrezygnowat z dystrybucji fizycznej na polskim rynku.

(gatuneki platforma sprzetowa - dowolne) sfinansujemy, wesprzemy w pro-

dukcji, zapewnimy darmowy testing, wypromujemy i wydamy”.

W tej chwili na oficjalnej stronie internetowej firmy mozna przeczytac, ze
PlayWay ma 84 zespoty deweloperskie, ktére pracujq jednoczesnie nad 101
grami. Zadna z tych produkcji nie wytrzymataby poréwnania z najnowszymi
projektami Techlandu czy CD PROJEKTu. W ten sposdéb spdtka uzyskuje jed-
nak bardzo dobre wyniki finansowe. W raporcie za pierwszy kwartat 2020 r.

przedsiebiorstwo wykazato 23,7 min PLN zysku netto.

PlayWay podobnie jak wigkszos¢ wigkszych polskich firm produkujgcych
gry jako produkty oferuje czes¢ swoich tytutow w wydaniach pudetkowych.
W 2018 r. spétka informowata, ze na premiere Car Mechanic Simulatora na
konsole przygotowano 70 tys. pudetek z grq. W tym samym komunikacie
podawano jednak takze dane wskazujgce na kilkukrotnie wiekszqg sprzedaz

wersji cyfrowej.

wydawac pienigdze na mikroptatnosci, a w zamian otrzymac ciqgty strumien
nowej zawartosci, ktéry w zamierzeniu ma utrzymac uwage gracza. Mozna
wymienic¢ takie zagraniczne produkcje tego typu jak FIFA czy Tom Clancy's

Rainbow Six Siege.

Omawianie polskich producentéw darmowych gier warto zaczqé¢ od Ten

Square Games.
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Ten Square Games

24 sierpnia 2020 r. Ten Square Games opublikowato raport kwartalny,
w ktorym firma informowata o0 170 min PLN przychodéw. To powinno przeko-

nac sceptykow, ze da sie zarabiac na bezptatnych grach.

Najwazniejsze produkty studia to wedkarskie Fishing Clash i Let’s Fish oraz
mysliwskie Wild Hunt i Let’s Hunt. Mowa tu o grach mobilnych i przeglqgdar-
kowych. Najbardziej dochodowq z nich jest Fishing Clash. Na jej temat w ra-
porcie z sierpnia 2020 r. napisano: ,Gra po raz kolejny osiqgneta rekordowe
przychody, ktére w drugim kwartale br. wyniosty 158 min PLN (+88% kw/kw;
+266% r/r). Liczba aktywnych uzytkownikéow wzrosta do 7 min w porownaniu
z 3 min w pierwszym kwartale tego roku i 1,5 min w analogicznym okresie

ubiegtego roku”.

W przypadku tego typu gier zupetnie inaczej wyglqda balans miedzy wydat-
kami na produkcje gry i jej marketing. Jesli poréwnac koszt produkcji Fishing
Clash i WiedZmina 3, albo nawet Frostpunka, okaze sie, ze sq to kwoty wie-
lokrotnie nizsze. Z drugiej strony gry free-to-play wymagajq znacznie wiek-
szych kosztow promocji. Tego typu produkcje muszq dociera¢ do maksymal-

nej liczby graczy. Dlaczego?

W przypadku wiekszosci gier tego typu wigkszos¢ uzytkownikow, ktora zain-

staluje dany tytut, nie spedzi w niej wiecej niz kilka minut. Sposrod tych, ktorzy

Cherrypick Games

Innym waznym i wartym omowienia polskim producentem darmowych gier-
-ustug jest Cherrypick Games. To producent przede wszystkim gier mobil-
nych. Tego typu tytuty charakteryzujq sie zdecydowanie krotszym czasem
produkcji. Dlatego od 2014 r. przedsiebiorstwo zdotato wydac juz 20 gier,

ktore zostaty pobrane ponad 22 min razy.

Gier mobilnych z definicji nie wydaje sie na nosnikach fizycznych. Chocby dla-
tego, ze smartfony i tablety nie posiadajq czytnikow ptytisqg przystosowane

do pobierania oprogramowania z sieci.

W portfolio firmy znajdujq sie takie tytuty jok Touchdown Hero, My Spa Re-
sort czy Must Deliver. W drugim kwartale 2020 r. spotce udato sie wypra-
cowac przychody netto ze sprzedazy na poziomie 1 min PLN. Jednoczesnie

jednak strata netto wyniosta 470 tys. PLN.

Poczqtki w biznesie

Mtode firmy, dopiero zaczynajqce rozwija¢ produkcje gier w Polsce, z reguty
kopiujg jeden z wiodqcych modeli biznesowych. Pierwszy z nich to produkcja
mozliwie najwyzszej jakosci gier - przy czym jakos¢ jest zazwyczaj zalezna od
budzetu - a potem sprzedaz ich na rynkach cyfrowych i w wydaniach pudet-
kowych. Wiele z nich trafia przy tym pod skrzydta spotek takich jak PlayWay

czy 11 bit studios, ktére oferujq rézne formy wsparcia przy produkgji i wyda-

niu gry.

Duza czes¢ poczqtkujgcych studidw deweloperskich poszukuje partnera,

ktory zajmie sie wydaniem i dystrybucjq gry. Czesto sq to kompetencje, kto-
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sie wciqgnq, wiekszos¢ nigdy nie zaptaci pieniedzy w ramach mikroptatnosci.
W przypadku gier free-to-play bardzo istotnym wskaznikiem pozostaje CAC
(customer acquisition cost), czyli cena, jakg w usrednieniu trzeba zaptacic,
zeby przyciqgnqc do naszego produktu klienta. Wptyw tego wskaznika na
dziatanie firmy mozna zobaczy¢ w raporcie za pierwsze trzy kwartaty 2019 r.:
W okresie sierpien-pazdziernik przychody wygenerowane przez Fishing
Clash w kazdym z tych miesiecy przekroczyty poziom 20 min PLN (20,4 min
PLN w sierpniu, 20,7 min PLN we wrzesniu, osiqgajgc rekordowy poziom
21,7 min PLN w pazdzierniku 2019). Wydatki marketingowe na te gre wynio-
sty po okoto 7.5 mIn PLN w sierpniu i wrzesniu oraz 6,1 min PLN w pazdzier-
niku. Spowolnienie naktadow marketingowych w pazdzierniku jest zwiqgzane
z »sezonowoscig« rynku — duzo wiekszymi naktadami na marketing ze strony
e-commerce w okresie przedswigtecznym, a co za tym idzie, coraz wyzszym

jednostkowym kosztem pozyskania uzytkownika”.

Jak widac¢, promowanie popularnej gry przeglgdarkowej moze kosztowac

kilka milionow ztotych miesiecznie.

W przypadku firm takich jak Cherrypick Games zwykle znika problem wy-
dawcy. Studia produkujgce gry mobilne czesto mogq publikowac je bezpo-
srednio w sklepach Google Play i App Store. To de facto rozwigzuje problem
dystrybucji. Publikacja gry na jednej z tych platform oznacza jej globalng

dostepnosc.

Z drugiej strony wiqze sie to oczywiscie z podziatem zyskow z wtascicielem
platformy i nie zapewnia promocji produktu. Wielu producentéw gier mo-
bilnych musi liczy¢ sie z duzymi wydatkami na marketing, tak jak zostato to

opisane w przypadku Fishing Clash.

rych brakuje w mtodych zespotach. Z reguty z czasem tego typu firmy starajq
sie uniezaleznia¢, przejmujqc czes¢ kompetencji zwigzanych z promocjq i dys-

trybucjq wtasnych gier.

Drugi wariant to tworzenie niskonaktadowych gier free-to-play, czesto mo-
bilnych. W takim wypadku producent ma mozliwosc inicjowania wigekszej licz-
by projektéw i rozwijania tylko tych z nich, ktére okazq sie perspektywiczne.
Jednoczesnie w takich przypadkach mozliwe jest samodzielne opublikowa-
nie gry na platformach dystrybucji cyfrowej, takich jak Steam i Google Play,

a nastepnie promowanie ich przy uzyciu mediéw spotecznosciowych.




Konsolowa bariera znikneta

Warto w tym miejscu zauwazyg¢, ze istniejqca jeszcze kilka lat temu bariera,
ktora powstrzymywata producentéw przed zaangazowaniem sie w produk-
cje gier konsolowych, znikneta. Jeszcze w 2007 r., kiedy Techland wydat na
Xboxa 360 swojq strzelanke Call of Juarez, byt to duzy krok dla firmy. Pawet
Marchewka wspominat w wywiadzie udzielonym autorowi tego tekstu: ,Ry-
nek konsol byt przez dtugi czas bardzo zamkniety. W tamtych czasach trzeba
byto mie¢ wsparcie duzych wydawcéw, a oni nie byli zainteresowani wyda-
waniem nie swoich gier. Trzeba byto ich przekonad¢, ze warto. Mozna sie byto

tak odbijac¢ od sciany”.

Dzi$ wydawanie gier na konsole udaje sie nawet bardzo niewielkim polskim
producentom. Wielu z nich wybiera konsole Nintendo Switch. Ta hybrydowa,
przenosno-stacjonarna platforma jest bardzo poreczna w przypadku mniej-
szych tytutow, ktore dobrze nadajq sie na krotkie sesje rozgrywki, na przyktad

podczas podroézy.

Z polskich gier wydanych na tej egzotycznej konsoli mozna wymienic: We.

The Revolution, Thief Simulator, Serial Cleaner, Hard West, Darkwood, Build

Podsumowanie

Polska, bedqgc duzym producentem gier wideo, dobrze wpisuje sie w swia-
towe trendy. Nasi tworcy znakomicie odnajdujq sie w produkcji gier zaréwno
jako produktow, jaki gier-ustug. Widac przy tym wyraznie, ze podobnie jak nha
catym swiecie, takze dla rodzimych przedsiebiorstw to rynek cyfrowy wyraz-

nie stanowi gtéwny kanat sprzedazy.

Rézni polscy producenci znajdujqg sie w réznych momentach tego procesu. O ile
CD PROJEKT generuje ze sprzedazy ,pudetek” koto 15% obrotu, o tyle Ten
Square Games czy Cherrypick Games w ogole nie sprzedajq gier na fizycznych
nosnikach. Jasne jest jednak, ze na tym etapie 6w trend bedzie sie wytqgcznie
pogtebiat. Pytanie brzmijedynie, w ktérym momencie proces sie zatrzymaii jak

duza bedzie nisza, w ktorej okopie sie tradycyjna sprzedaz gier.

Jednoczesnie mozna zauwazyc, ze wiele polskich producentéw gier podej-

muje wysitki, by przejg¢ mozliwie najdtuzszy fragment tancucha ,produkcja

a Bridge czy 911 Operator. To jednak tylko kilka wybranych pozycji z listy li-
czqcej dziesigtki. Mozna smiato powiedzie¢, ze polscy deweloperzy ttumnie

ruszyli podbija¢ Nintendo Switch.

Moze sie to wigzac z faktem, ze to najmtodsza z obecnie dostepnych w sprze-
dazy konsol, ktéra na dodatek okazata sie duzym sukcesem komercyjnym. To
oznaczato spory rynek, na ktérym przez pewien czas konkurencja byta mniej-

sza niz na Steamie, Google Playu czy konsolach Microsoftu i Sony.

Jednoczesnie wigksi producenci gier z Polski bez przeszkéd wydajq swoje
produkcje jednoczesnie na komputery osobiste i konsole Sony i Microsoftu.
Planujg oni takze produkowac nowe pokolenie sprzetu od obu tych firm, czyli

na konsole PlayStation S i Xbox Series X i Series S.

Z jednej strony jest to pozytywna zmiana, z drugiej jednak trzeba pamigtac,
ze ostatecznie - niezaleznie od tego, czy gra konsolowa sprzedana zostata
w wersji pudetkowej czy cyfrowej - producent konsol musi otrzymac swdj

procent, ktéry oczywiscie pomniejsza zysk producenta bqdz wydawcy.

- wydanie - sprzedaz”, zeby posiada¢ maksymalnie duzg kontrole nad pro-

cesem i jednoczesnie czerpac mozliwie najwieksze zyski z produkcji gier.

Trzeba jednak wyraznie wskazac, ze nie ma w Polsce firmy, ktérej udatoby
sie to w stu procentach. Nawet CD PROJEKT, ktory dzieki sklepowi GOG.com
czesc¢ sprzedazy kierowanej do ostatecznego klienta realizuje wewnetrznie,
musi wspotpracowac ze sklepami z dystrybucjg cyfrowq, takimi jok Steam,
czy z producentami konsol = Microsoftem, Sony i Nintendo.

Pozostali, nawet jesli samodzielnie produkujg, wydajqg i promujq swoje gry,

rowniez ostatecznie muszq oprzec sie na zewnetrznych firmach, takich jak

wspomniany Steam, ktéry dostarczy produkt do klienta koricowego.
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1.5. Wptyw rozwoju branzy gier na polskqg gospodarke

W Niemczech przemysty kreatywne, do ktérych zalicza sie produkcje gier
wideo, noszq nazwe Kulturwirtschaft, co oznacza przemyst kultury lub go-
spodarke kultury i stanowi wazny komponent przychodowy gospodarki - wy-
datki konsumentow na gry w 2018 r. przekroczyty 6,2 mld EUR. Gry w Polsce
nalezq do sektora przemystéw kreatywnych i, co warte podkreslenia, jest
to jeden z nielicznych sektoréw wytworczych, w ktérych réoznica miedzy im-
portem a eksportem jest porownywalna. Jak to mozliwe? Zestawiajqgc dwie
liczby - przychody branzy generowane na bazie wydatkéw polskich konsu-
mentéw na gry w wysokosci 2,23 mid PLN w 2019 r. oraz wartosc polskiego
gamedevu w 2019 r. na poziomie 1,75 mld PLN, gdzie okoto 96-97% przycho-
dow ze sprzedazy gier generowanych jest poza Polskq - mozna zauwazy¢, ze

import i eksport niemal sie réwnowazq.

Rosnqca popularnosc gier i liczba graczy szacowana w 2019 r. na 16 min
przektadajg sie na rosnqce przychody, a tym samym podatki trafiajqgce
do budzetu panstwa. Na liscie publikowanej przez Ministerstwo Finansow
w Biuletynie Informacji Publicznej z zeznan podatnikéw podatku dochodowe-
go od osob prawnych, u ktérych wartosc przychodu uzyskana w roku podat-
kowym przekroczyta rownowartos¢ SO min EUR, znalazta sie w 2019 r. jedna
firma z branzy gier - CD PROJEKT SAFS. Tworcy serii WiedZmin i Cyberpun-
ka 2077 mogli pochwali¢ sie przychodem za 2019 r. na poziomie 342,9 min
PLN, z czego zaptacili nalezne podatki w wysokosci 8,34 min PLN. Oczywiscie
analizujgc wielkosc¢ innych przemystéw, jak tez ich kontrybucje w postaci po-
datkow do budzetu panstwa, w porownaniu z wktadem 440 firm z branzy

gier - widac¢, ze wktad branzy gier nie jest tak duzy.

Jednak rozwdj polskiej branzy gier ma szersze znaczenie i istotny wktad
niebezposredni, przede wszystkim wizerunkowy. Wysokobudzetowe gry po-
wstajqce w Polsce, takie jak seria WiedZmin CD PROJEKTu czy Dying Light
firmy Techland, sq wysoko cenione na globalnych rynkach, zdobywajg tytuty
najlepszych gier na $wiecie, mozna wrecz mowic o ,polskiej szkole tworzenia
gier”. Nasze firmy z branzy gier sq postrzegane jako innowacyjne i skuteczne.
Ale polski gamedev to nie tylko CD PROJEKT i Techland. To blisko 440! firm

produkujqcych gry i kilkadziesigt firm zaangazowanych w procesy powigzane

z produkcjg, dystrybucjq, promocjq gier. Co wigcej, firmy z Polski w ramach
outsourcingu ustug wspodtprodukujq gry dla najwiekszych zagranicznych
koncernow. Dzigki temu branza gier tworzy miejsca pracy dla specjalistow
z obszaru programowania, designu, grafiki, UX, animacji, udzwigkowienia,
dubbingu, produkcji wideo, motion capture, specjalistycznego ttumaczenia,
rozwoju produktu, rozwoju biznesu, analityki finansowej, PR, marketingu
i wieluinnych, ktérzy mogq znalez¢ zatrudnienie w polskich firmach i rozwijac
swoj potencjat w kraju. Wedtug The European Game Developers Federation
(EGDF)BT w 2018 r. polska branza gier zatrudniata 4 tys. osob. Wedtug The
Game Industry of Poland report 2020 liczba zatrudnionych w 2018 r. wzro-
sta do blisko 10 tys. oséb.

Oddziatywanie branzy gier na gospodarke przejawia sie réwniez we wptywie
na zachowania konsumenckie niepowigzane bezposrednio z zakupem gry,
dodatku w grze lub mikroptatnosci. Branza gier napedza zakup innych pro-
duktow komplementarnych, takich jak procesory, karty graficzne, monitory,
konsole, sprzet VR, telewizory, sprzet audio, stuchawki, gadzety (np. serie
produktow i ubran dla dzieci na licencji Minecraft), nowe, mocniejsze modele
smartfonow czy decyzje o zakupie szerokopasmowego dostepu do internetu.
Chociaz sprzedaz produktéw komplementarnych stanowi przyktad bezpo-
sredniego wktadu w gospodarke, nie jest uwzgledniana w wielkosci przycho-
doéw branzy z tytutu wydatkéw konsumentow. Ponadto branza gier wptywa
na gospodarke posrednio. W ramach inwestycji gamingowych firm w R&D,
w celu opracowania innowagji technologicznych i ustugowych na potrzeby
coraz bardziej wymagajqcych gier, te rozwiqzania przenoszq sie nainne sek-
tory i majg zastosowania niezwiqzane z rozrywkq. Ta mimowolna wymiana
nowych rozwigzan technologicznych, katalizowana przez innowacyjny cha-
rakter branzy gier i przeptyw kapitatu ludzkiego, przyczynia sie posrednio do
wzrostu w catej gospodarce. Przenikanie wiedzy miedzy sektorami jest sitq

napedowq kazdej nowoczesnej gospodarki.

Jak pomodc w rozwoju branzy gier i zwigkszy¢ konkurencyjnosc firm z tego
obszaru? Jednym z rozwiqzan mogq byc zachety podatkowe dla produkgji

kulturowych gier wideo.

1.5.1. Zachety podatkowe dla produkcji kulturowych gier wideo - mozliwe rozwigzanie polskie

Polska branza gier przechodzi w ostatnich latach okres intensywnego wzro-
stu. Rynek globalny postrzega nasze produkcje jako ambitne i charaktery-
zujqce sie wysokq jakoscig. Buduje to rowniez wizerunek Polski jako kraju,
ktory stwarza przyjazne warunki do funkcjonowania dynamicznych i inno-
wacyjnych przedsiebiorstw produkujgcych tytuty gier wideo o swiatowym
zasiegu. Wobec niespodziewanego tempa rozwoju rynku, stymulowanego

dodatkowo wzrostem zapotrzebowania na cyfrowqg rozrywke w zwigzku

Polski system podatkowy jak dotqd nie wspiera sektorow kultury i kreatyw-
nych poprzez posrednie mechanizmy wsparcia fiskalnego w formie ulg lub
odpisow podatkowych zwigzanych z produkcjg tresci kulturowych. W wy-
miarze podmiotowym dotyczy to zaréwno dziatalnosci wydawcow ksigzek,
producentow muzycznych i audiowizualnych oraz deweloperow gier wideo,
jak i prywatnych inwestorow traktujqgcych produkty kulturowe jako lokate
kapitatu. Polska w tym zakresie wypada niekonkurencyjnie wobec krajow,
ktore tego rodzaju rozwiqzania wprowadzity. W przypadku produkgji filmow

i seriali telewizyjnych rozwiqzania podatkowe stymulujq inwestycje w Wielkiej

1551 Zrédto: Ministerstwo Finansow, https://www.gov.pl/web/finanse/2013-indywidualne-dane-podatnikow-CIT.

129, Polish Gamedev 2019/2020", Krakowski Park Technologiczny.
B7IEDGF, Report on the European Games Industry in 2018.
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z lockdownem spowodowanym COVID-19, szczegolnego znaczenia nabiera-
ja dziatania panstwa w obszarze otoczenia prawno-podatkowego biznesu
gamingowego. Racjonalne rozwigzania fiskalne mogq bowiem zapobiegac
motywowanemu poziomem wynagrodzen odptywowi wykwalifikowanych
zasobow ludzkich oraz kapitatu na rynki charakteryzujqce sie sprzyjajgcym

ekosystemem podatkowym.

Brytanii, Francji, Hiszpanii, a w naszym regionie na Wegrzech i Litwie. Gry
wideo sq przedmiotem wsparcia podatkowego w Wielkiej Brytanii, Francji,

a poza Europg w poszczegolnych prowincjach Kanady oraz stanach USA.

Ulgi i odpisy podatkowe mogq byc niezmiernie wazne dla producentow tresci
kulturowych przy zamykaniu produkcyjnych budzetow. Pozwalajg one na wy-
petnienie luki budzetowej pomiedzy juz pozyskanymi kapitatami a finalnymi
budzetami. Umozliwiajq odzyskanie czesci srodkéw wydatkowanych na przy-

gotowanie i wtasciwg produkcje tresci.




Z punktu widzenia catej gospodarki wprowadzenie rozwigzan wspierajgcych
produkcje tresci kulturowych znacznie poprawia warunki dziatalnosci przed-
sigbiorcow - przycigga kapitat zagraniczny oraz zacheca do inwestowania
w infrastrukture (sprzet, oprogramowanie, budynki). Mechanizmy podatko-
we podnoszg miedzynarodowq konkurencyjnosc przedsiebiorcow i profesjo-
nalizujq kadry kreatywne kraju, w ktérym znajdujg zastosowanie. Finalnie

prowadzq do trwatego rozwoju gospodarczego panstwa i jego regionow.

W ramach wdrazanych na swiecie mechanizmoéw podatkowych mozna wy-

roznic trzy rodzaje wsparcia produkcji tresci kulturowych:

1. Tax shelter - jest to rozwigzane skierowane do inwestorow prywatnych:
0s6b fizycznych i prawnych o duzych dochodach, ktére w zamian za prze-
znaczenie srodkow na finansowanie tresci kulturowych daje im premieg
w postaci mozliwosci odliczenia wydatkéw (inwestycji) zwigzanych z pro-
dukcjq tresci od podstawy opodatkowania podatkiem dochodowym, na
przyktad poprzez wliczenie ich do kosztow uzyskania przychodéw. Do-
datkowym bonusem w takim przypadku moze by¢ mozliwos¢ osiggania
nieopodatkowanych zyskow z inwestycji w produkcje tresci kulturowych,
a wiec zyskow z eksploatacji danej gry wideo, filmu, serialu lub ksiqzki. Ta-
kie rozwigzania w zakresie produkcji audiowizualne]j funkcjonujg miedzy
innymi w Belgiii na Litwie, gdzie inwestorzy wstepnie finansujq koszty pro-
dukgji filmowych w zamian za korzysci podatkowe i mozliwy staty zwrot
Z inwestycji.

2. Tax credit - jest to rozwigzanie skierowane bezposrednio do producentéw
(np. deweloperéw gier wideo) polegajqce albo na umozliwieniu dodatko-
wych odliczen dla poniesionych kosztéow produkcji/developmentu (nawet

do 100% wydatkéw kwalifikowanych), albo na uldze podatkowej w formie

Rozwiqzania prawnopodatkowe wspierajqce wprost produkcje gier wideo
funkcjonujq przede wszystkim w krajach, ktére znajdujq sie w czotéwce, jezeli

chodzi o produkcje gier na $wiecie, w tym w USA, Kanadzie, Wielkiej Brytanii

Pionierem rozwigzan podatkowych w zakresie wsparcia sektora gier wideo
byta Kanada, a w zasadzie jej poszczegolne prowincje. Wsparcie dotacyjne
oferowane jest w tym kraju na poziomie centralnym przez Canada Media
Fund, natomiast producenci gier wideo duzo chetniej korzystajq z oferowa-
nych przez kanadyjskie prowincje ulg podatkowych obejmujqcych koszty pra-
cy (tax credit on labour costs). Dzieki temu rozwiqzaniu, w ramach rozliczenia
podatku korporacyjnego (odpowiednika CIT), deweloperzy gier wideo mogq
ubiegac sie o zwrot czesci kosztéw pracy, o ile jest ona $wiadczona przez oso-
by zamieszkujqce poszczegolne prowincje. Wartosc zwrotu jest zréznicowa-

na w poszczegolnych prowincjach.

W Quebecu stawka ulgi podatkowej na produkcje multimedialng (Production
of Multimedia Titles Tax Credit - PMTTC) wynosi 30% kwalifikowalnych kosz-
téw zatrudnienia, a dodatkowe 7,5% jest mozliwe do odzyskania w przypadku
produkcji tytutdow rownolegle w dwoch jezykach, tj. angielskim i francuskim.
Stawka ta dotyczy gier przeznaczonych na rynek komercyjny skierowanych
do szerokiej publicznosci. Produkcje niszowe bgdz wykorzystujqgce niestan-
dardowe technologie, kwalifikowane jako ,inne multimedia”, mogq liczyc
na wsparcie w 26,25% poniesionych kwalifikowanych kosztéw pracy bez

wzgledu na wersje jezykowq.

Stawka ulgi podatkowej na interaktywne media cyfrowe (BC Interactive
Digital Media Tax Credit) w Kolumbii Brytyjskiej wynosi 17,5% i obejmuje kosz-
ty pracy dla wykwalifikowanych pracownikéw przy rozwoju interaktywnych

produktow cyfrowych wykorzystujqcych przynajmniej dwa z trzech mediéw

(tj. pismo, dzwiek, obrazy).

gotowkowej, gdzie przy osiqgnieciu zysku zmniejsza sie kwoty podatku na-
leznego, a przy stracie wyptaca sie producentom zywq gotowke. Produ-
cent tresci kulturowych zmniejsza podatek nalezny poprzez odpowiadajg-
ce kwalifikowanej czesci wydatkéw zmniejszenie zobowigzan podatkowych
w rozliczeniu rocznym. Jezeli podatek do zaptacenia nie jest wystarczajgco
wysoki, aby pokry¢ catkowitg kwote kredytu fiskalnego, reszta moze zo-
stac odliczona od podatku dochodowego w kolejnych latach. Przyktadami
panstw stosujqcych kredyty podatkowe miedzy innymi przy produkcji au-
diowizualnej oraz developmencie gier wideo sq Wielka Brytania, Francja,
Kanada i Stany Zjednoczone.

3. Odpisy amortyzacyjne - w tym modelu przepisy pozwalajg producen-
tom/deweloperom na stosowanie korzystnych odpiséw amortyzacyjnych,
tworzgc dodatkowe zasoby na produkcje tresci kulturowych i rozwoj in-
frastruktury. Odpisy sq elementem kosztéw uzyskania przychodu, dlate-
go majq bezposredni wptyw na wynik finansowy i zmniejszajq podstawe
opodatkowania. Podatnicy mogq korzystac z uprzywilejowanych odpisow
amortyzacyjnych dotyczqcych struktur i sprzetu zwigzanego z produkcjq

tresci kulturowych.

Nalezy zwrocic uwage, ze pomimo niewystepowania w polskim syste-
mie podatkowym ulg podatkowych o charakterze zachet do inwestowania
w produkcje tresci kulturowych, producenci gier wideo korzystajq z ulg po-
datkowych na dziatalno$¢ badawczo-rozwojowq lub dotacji na dziatalnos¢
badawczo-rozwojowq finansowanych ze $rodkéw europejskich. Dotyczy to
jednak waskiej grupy podmiotéw, majgcych odpowiedni kapitat oraz baze
infrastrukturalng i zasoby ludzkie do prowadzenia prac badawczo-rozwo-

jowych.

i Francji. Kolejne panstwa pracujg nad wdrozeniem ulg skierowanych do tego

sektora.

W $lady Quebecu i Kolumbii Brytyjskiej poszty réwniez kolejne prowincje ka-
nadyjskie. W Ontario wprowadzona ulga podatkowa na interaktywne media
cyfrowe (Ontario Interactive Digital Media Tax Credit — OIDMTC) pozwa-
la na odpis 40% kosztow pracy bez kwoty maksymalnej oraz odpis 100 tys.
CAD na wydatki marketingowe i dystrybucyjne w zakresie interaktywnych
produktow cyfrowych dla firm posiadajqcych siedzibe w prowincji Ontario.
Natomiast ulga podatkowa na produkcje gier wideo wprowadzona w Nowej
Szkocji daje mozliwos¢ dokonania odpiséw w wysokosci 35% podatku docho-

dowego od osdb prawnych.

Ulgi te znajdujq zastosowanie w dziatalnosci wigkszosci producentow gier
i przyczyniajqg sie do znacznego przyciggania inwestycji do kanadyjskich pro-
wincji. Oprocz mozliwosci odpisywania w ramach rozliczenia podatkowego
czesci kosztéw pracy oferowane sq inne, mniej uniwersalne ulgi podatkowe,
w tym ulgi na zatrudnianie zagranicznych ekspertéw, rabaty na szkolenia
i koszty zarzqdzania zasobami ludzkimi oraz ulgi podatkowe na inwestycje
0sob fizycznych w firmy zajmujqce sie grami. Ogoélny zestaw zachet finan-
sowych zapewnionych w Kanadzie za posrednictwem rzqdow krajowych
i prowincji jest dobrze przemyslany i wdrozony oraz skutecznie uwzglednia
potrzeby inwestorow. Ramy podatkowe pozwalajq réwniez na zréwnowazo-
ny rozwdj przedsigebiorcow, tak aby zapewnic stabilng i niezawodnq oferte,

ktorej pragng inwestorzy.
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Wprowadzone przez Quebec zachety podatkowe spowodowaty odptyw
wykwalifikowanych pracownikéw studiéw francuskich do Kanady. Dlatego
pierwszym rozwiqzaniem wdrozonym w Europie jako reakcja na obnizenie
konkurencyjnosci rynku europejskiego w wymiarze globalnym byta francu-
ska ulga podatkowa na tworzenie gier wideo (Crédit d'impét jeu vidéo), ktéra
zostata zatwierdzona decyzjqg Komisji Europejskiej z dnia 11 grudnia 2007 r.
w sprawie pomocy panstwa C 47/06. Francuskie rozwigzanie jest mecha-
nizmem wsparcia dla tworzenia gier o charakterze kulturowym, z ktérego
mogq skorzystac przedsigbiorstwa produkujqce gry wideo. Francuzi doko-
nujq ewaluacji kulturowego wymiaru gier za pomocq kryteriéw tworzqcych
test kulturowy, takich jok: miejsce powstawania kosztéw, obywatelstwo
pracownikow, oryginalnos¢ pomystu, odniesienie do dziedzictwa, nasycenie
tresciami kulturowymioraz innowacyjnos¢ wydawnicza i technologiczna. Po-
zytywna weryfikacja tytutu gry wideo testem kulturowym finalizowana jest
wydaniem przez Centre National du Cinéma et de I'lmage Animée certyfika-
tu umozliwiajgcego dokonywanie odpiséw podatkowych. Certyfikat wyda-
wany jest dwukrotnie:
® jako certyfikat tymczasowy (titre provisoire) wydawany przed zakorncze-
niem produkcji gry, ktéry od momentu jego wydania uprawnia do ulgi po-

datkowej w wymiarze poniesionych wydatkéw kwalifikowanych;

jako certyfikat ostateczny (titre définitif) wystawiany po zakoriczeniu
produkcji gry, ktéry finalnie zatwierdza mozliwos¢ odliczenia wszystkich
kosztéw kwalifikowanych, jednak w okresie nie dtuzszym niz 36 miesiecy
od wydania certyfikatu tymczasowego. Przekroczenie trzyletniego okresu

powoduje koniecznosc¢ zwrocenia naliczonej ulgi.

Stosowana we Francji ulga pozwala na potrgcenie kosztow zwigzanych

z projektem i wykonaniem gry, takich jak:

1. koszty pracy (wynagrodzenia i sktadki na ubezpieczenia spoteczne) zwig-
zane z zatrudnieniem kluczowych pracownikéw twérczych, technicznych
i administracyjnych, w tym programistow, scenarzystow i dialogistow, au-
toréw grafiki, animacji i udzwigkowienia;

2. amortyzacja srodkéw trwatych innych niz budynki, wykorzystywanych
bezposrednio przy tworzeniu gier wideo;

3. inne wydatki operacyjne, ustalane jako ryczatt w wysokosci 75% wydatkow

na personel.

Od czasu wprowadzenia ulgi Francja zmieniata jej parametry, dostosowujqc
ksztatt zachety do potrzeb rynku. Miedzy innymi znacznie zmniejszono prog
budzetu gier kwalifikujgcego do skorzystania z ulgi do poziomu 100 tys. EUR
(2014 r.), a nastepnie podwyzszono poziom zachety z 20% do 30% (2016 r.).
Rzqd francuski przeprowadzit réwniez kilkukrotnie ewaluacje funkcjonowa-
nia mechanizmu ulgi. Dzieki temu potwierdzono jego skutecznos¢ w postaci
miedzy innymi ograniczenia odptywu specjalistow oraz powrotu do lokowa-
nia miejsc pracy na terytorium Frangji przez kluczowych francuskich produ-
centow gier wideo. Ograniczono podwykonawstwo gier wideo przez kontra-
hentow kanadyjskich i azjatyckich, co jest zauwazalne przez sektor matych
i srednich przedsiebiorstw oraz daje posrednio korzysci catej gospodarce

francuskiej.
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Drugim krajem europejskim, ktory zdecydowat sie na wdrozenie przywilejow
podatkowych dla produkcji kulturowych gier wideo byta Wielka Brytania.
W 2014 r. wprowadzono tam ulge podatkowq na gry wideo (Video Game
Tax Relief, zwana dalej: VGTR) na poziomie 25% kosztéw kwalifikowanych
zwiqzanych z produkcja gry. Z ulgi mogq korzystac¢ wytqcznie deweloperzy
gier przeznaczonych do komercyjnej dystrybucji dla szerokiej publiczno-
éci, mogqcych by¢ zakwalifikowanymi jako brytyjskie gry kulturowe (British
Video Game). O certyfikacje narodowq gry moze ubiegac sie tylko producent
wtasciwy, a prawa tego pozbawieni sq podwykonawcy. Certyfikacji dokonu-
je British Film Institute, agenda rzqdowa zajmujqca sie wsparciem produkgcji
filméw i innych audiowizualnych tresci kulturowych. Proces weryfikacji po-
lega na ocenie gry pod kqtem kryteriow kulturowych, do ktérych zalicza sie
wymogi dotyczqce wystepujacych w grze tresci kulturowych, lokalizacji pro-
dukgji oraz zatrudnionych specjalistow. Gra otrzymuje certyfikat, jezeli uzy-
ska co najmniej potowe z mozliwych do zdobycia punktéw. W mechanizmie,
podobnie jak we Frangji, wyroznia sie dwuetapowosc weryfikacji kryteriow
testu kulturowego. Przewidziano certyfikaty tymczasowe, w ramach ktérych
mozna ubiegac sie o certyfikacje przed ukonczeniem gry. Po ukonczeniu gry

nalezy wystqpic¢ o wydanie certyfikatu ostatecznego.

Wielka Brytania systematycznie publikuje raporty ewaluacyjne, w ktorych
wskazuje wiele pozytywnych efektow, jakie ulga VGTR przyniosta brytyjskiej
branzy gier wideo. Wsrod licznych zalet zastosowanego instrumentu wy-
mienia sie miedzy innymi: wzrost zatrudnienia w sektorze (szczegdlnie wérod
matych i $rednich przedsiebiorstw), zwiekszenie atrakcyjnosci produkcji dla
inwestoréw, wzrost liczby powstajgcych prototypoéw gier (w tym zwtaszcza
opartych na wtasnym IP), zmniejszenie ryzyka towarzyszqcego produkcji am-
bitnych tytutéw, wzrost liczby brytyjskich tytutéw wprowadzonych na rynek,
wzrost jakosci tworzonych gier (zaréwno w zakresie stosowania innowacyj-
nych rozwigzan, implementowania rozbudowanych elementéw narracyjnych
i mechaniki gry, jok tez poziomu atrakcyjnosci w warstwie artystycznej),
zmniejszenie ryzyka produkcji kolejnych gier przez tych samych deweloperow
poprzez tatwiejsze zapewnienie srodkow na utrzymanie przedsigbiorstw po-
miedzy projektami, zwigekszenie budzetéw marketingowych umozliwiajqgcych
efektywne uplasowanie gier na rynku, wzrost liczby gier postrzeganych jako
brytyjskie pod wzgledem kulturowym, wzrost dbatosci o administracyjny
aspekt procesow produkcyjnych gier (jako wynik dbatosci o dokumentacje
konieczng do prawidtowego rozliczenia ulgi podatkowej) oraz zatrzymanie

odptywu wykwalifikowanych specjalistow do Kanady i Francji.

Korzysci z wprowadzenia schematéw wsparcia gier w Kanadzie, Wielkiej
Brytaniii Francji spowodowaty, ze schematy wsparcia gier wideo zaczety byc
opracowywane w wielu krajach europejskich, w tym w Belgii, Wtoszech, Danii

oraz Polsce.




Chcqc przeciwdziata¢ negatywnym konsekwencjom gospodarczym przewag
konkurencyjnych wystepujgcych na zagranicznych rynkach producentow
gier wideo, polski rzad planowat wdrozy¢ w 2018 r. ulge podatkowq na pro-
dukcje gier kulturowych.

Opracowany w 2018 r. i poddany konsultacjom spotecznym projekt ustawy
o finansowym wspieraniu produkcji kulturowych gier wideo (UD 410) zawie-
rat rozwigzanie stanowiqce odpowiedz na zapotrzebowanie polskiej branzy
producentéw gier wideo. Zrealizowane w 2017 r. badanie jakosciowe pol-
skich deweloperéw gier, ktérego rezultaty zostaty przedstawione w rapor-
cie Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, wskazywato wprowadzenie zwolnien
podatkowych dla przedsiebiorcow jako najbardziej pozgdang i oczekiwang
forme wsparcia polskiego sektora gier wideo. Na takq potrzebe, jako naj-
wazniejszej gwarancji konkurencyjnosci miedzynarodowej polskiego rynku,
zwrocito wowczas uwage az 63,7% przebadanych firm. W efekcie polski rzqd
w ramach Strategii na rzecz Odpowiedzialnego Rozwoju przyjgt wdrozenie
ulg podatkowych dla sektora gier jako jedno z podstawowych zadan legis-
lacyjnych obok mechanizmu zachet do produkcji audiowizualnej wprowa-
dzonych do polskiego systemu prawa w 2019 r. Proces legislacyjny zostat
rozpoczety. Projekt ustawy w pazdzierniku 2018 r. skierowano do konsultacji
publicznych, a nastepnie w grudniu 2019 r. do uzgodnien miedzyresorto-
wych. Resorty zgtosity swoje uwagi do projektu, a Rada Legislacyjna data
wskazowki dotyczgce ksztattu przepisow. Minister Kultury i Dziedzictwa Na-

rodowego niestety nie podjqt dalszych prac nad projektem.

Nadrzedne cele ustawy zaktadaty, ze w wyniku wprowadzenia nowego me-
chanizmu fiskalnego ulegng poprawie warunki prowadzenia dziatalnosci
w zakresie produkcji gier wideo na rynku polskim oraz warunki inwestowania
zagranicznego kapitatu w produkcje gier wideo realizowane na terytorium
Polski. Powinno to przetozyc¢ sie na podniesienie miedzynarodowej konkuren-
cyjnosci polskich przedsiebiorcow, wzrost potencjatu technicznego oraz pro-
fesjonalizacje producentéw, zatrudnianych przez nich kadr i ustugodawcow
dziatajgcych w Polsce. Nie bez znaczenia byty rowniez wskazywane przez
Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego korzysci wizerunkowe dla
Polski obejmujgce budowanie tzw. soft power oraz promocje polskiej kultu-
ry na swiecie. Na korzysci z wprowadzenia ulg podatkowych zwracaty row-
niez uwage organizacje branzowe, a w szczegolnosci Stowarzyszenie Polskie
Gry oraz Fundacja Indie Games Polska. Przedstawione przez biznes pozytki
z wdrozenia rozwiqzan wspierajqcych branze gier byty dyskutowane w ra-
mach posiedzen Rady do spraw Innowacyjnosci pracujgcej przy Minister-

stwie Rozwoju.

Przedstawiony przez Ministerstwo Kultury projekt zaktadat wprowadzenie
mozliwosci odliczenia od podstawy opodatkowania kosztéw kwalifikowanych
od podatku dochodowego (w zaleznosci od formy prawnej prowadzenia
dziatalnosci — PIT lub CIT) przez przedsiebiorce zajmujgcego sie produkcjq
kulturowych gier wideo. Zaktadano, ze z zachety podatkowej mogliby korzy-
stac ci producenci, ktorzy byliby zaangazowani we wszystkie etapy powsta-
wania gry wideo: od jej projektu az po testowanie, podejmujqcy inicjatywe,
faktycznie organizujqcy, prowadzqcy i ponoszqcy odpowiedzialnosc za kre-
atywny, organizacyjny i finansowy proces produkcji gry wideo. Przywilej po-
datkowy miat dotyczy¢ producentéow majqcych swoje siedziby w Polsce oraz
wymagat wykazania odpowiedniego doswiadczenia, co w projekcie ustawy
zostato okreslone jako wykazanie wprowadzenia do komercyjnej dystrybucji
przynajmniej jednej gry wideo przed ztozeniem wniosku o przyznanie wspar-

cia w ramach wdrazanego mechanizmu.

Bardzo ciekawym elementem projektu ustawy byta préba implementacji
legalnej definicji gry wideo. Zaproponowano, aby jako gre wideo traktowac

program komputerowy zintegrowany z elementami tresci, w tym w formie

obrazow lub dzwiekow, dajqcy jego uzytkownikom mozliwos¢ rozwigzywa-
nia interaktywnych zadan o charakterze rozrywkowym lub edukacyjnym,
opartych na okreslonym zbiorze regut i udostepnianym poprzez urzqdze-
nia elektroniczne wyposazone w interfejs umozliwiajqcy interakcje. Miato to
stuzy¢ wyraznemu wyodrebnieniu gier wideo ze zbioru cyfrowych produk-
tow kulturowych, programow komputerowych i aplikacji, po to aby zapobiec
korzystaniu z ulg podatkowych podmiotom niebedqgcym deweloperami gier
wideo. Proponowana definicja zaktadata, ze: 1) gra wideo jest programem
komputerowym; 2) gra wideo zawiera warstwe graficzng (grafika, anima-
cja, elementy filmu) oraz/lub dzwiekowq (muzyka i design dzwieku), jako ze
produkcja gry wideo wymaga zaréwno prac programistycznych, jak i prac
tworczych nad tresciq, narracjq i swiatem przedstawionym w grze, a na
gre wideo mogq sktadac sie w réznym stopniu: algorytmy matematyczne,
skrypty sztucznej inteligencji, kody informatyczne, rysunki koncepcyjne, pla-
ny, schematy procesowe, modele 3D, tekstury, ilustracje, animacje, szkielety
postaci (ang. rigs), dzwieki, kompozycje muzyczne, efekty wizualne, modele
oswietlenia, interaktywne i nieinteraktywne sekwencje filmowe, scenariusz,
dialogi, ttumaczenia, dubbingi, interfejsy, struktury misji; 3) gra wideo jest
produktem elektronicznym, ktory jest odtwarzany za pomocq dedykowanych
urzqdzen zawierajqcych interfejs, ktorymi mogq byc¢ na przyktad telewizor,
monitor, telefon komorkowy, tablet lub konsola do gier; jednoczesnie produk-
cja urzqdzen elektronicznych nie stanowi elementu produkcji samej gry wi-
deo; 4) gra wideo musi stwarzac jej uzytkownikowi w ramach proponowanej
narracji przestrzen do podejmowania decyzji, kontrolowania akcji i zdarzen;
wynik rozgrywki musi byc niepewny, a dziatania gracza realizowane wedtug
ustalonych w grze zasad i regut muszq mie¢ wptyw na ostateczny wynik roz-
grywki. Propozycja Ministerstwa, uznana za koniecznq, byta jednym z szerzej

komentowanych przez branze elementdéw regulacji.

Ustawa zaktadata wprowadzenie wsparcia dla producentow gier wideo,
ktore z jednej strony wykorzystujq polski lub europejski dorobek kulturowy,
majq kulturotworczy lub innowacyjny charakter, a z drugiej sq przeznaczone
do komercyjnej dystrybucji. Wykluczato to z mozliwosci wsparcia gry wideo,
ktérych produkcja zaktadata dystrybucje inng niz rynkowa, na przyktad je-
sli gra byta wyprodukowana jako materiat promocyjny dla innego produktu
albo ustugi, lub jako materiat edukacyjny przeznaczona byta do nieodptatnej
dystrybucji w placowkach edukacyjnych bqdz zostata zamowiona przez pod-

miot publiczny.

Weryfikacja kulturowego charakteru gry wideo miata by¢ realizowana przez
Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego lub wskazanq przez niego insty-
tucje kultury i polegac¢ na sprawdzaniu, czy gra wypetnia kryteria okreslo-
ne w tescie kulturowym. Test miat zawierac kryteria wraz z przypisang im
punktacjg, obejmujqce: wykorzystanie polskiego lub europejskiego dorobku
kulturowego, kulturotwoérczy bqdz innowacyjny charakter gry, stopien reali-
zacji gry na terytorium Polski oraz zaangazowanie w jej produkcje polskich
lub europejskich specjalistow. Szczegotowe kryteria, okreslane przez mini-
stra w stosownym rozporzqgdzeniu, miaty sprawdzac¢ wystepowanie zdefi-
niowanych elementéw w zakresie tresci kulturowej, takich jak: przedstawie-
nie europejskiego dziedzictwa kulturowego, historycznego, artystycznego
lub naukowego, osadzenie miejsca akcji w kraju europejskim, tozsamosc
i pochodzenie postaci oraz ich wiez z kulturg europejskq, udziat narracji
w grze wideo, istnienie dialogéw lub napiséw w jezyku polskim, oryginalnosc
rozwiqzania i wykorzystanie wtasnosci intelektualnej, a takze wykorzysta-
nie elementéw innowacyjnych. Kryteria zwiqgzane z wykorzystaniem czyn-
nikow produkcji okreslone w rozporzgdzeniu miaty stuzy¢ ocenie, czy prace
nad tresciq gry (projektowanie, storyboarding, warstwa wizualna, warstwa
dzwiekowa) bedq odbywac sie w Polsce oraz czy kluczowe osoby zatrudnione
przy produkcji gry wideo, takie jak: lider projektu, scenarzysta, gtéwny kom-

pozytor, osoba odpowiedzialna za warstwe graficzng, gtéwny projektant,
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bedq rezydentami krajow Europejskiego Obszaru Gospodarczego. Otrzyma-
nie przez wnioskujgcego producenta gier przynajmniej potowy punktéw miato

sie wigzac z zakwalifikowaniem do korzystania z ulgi podatkowej.

Zaktadano, ze wsparcie finansowe w postaci ulgi podatkowej nie moze byc
przyznane na produkcje gier wideo, ktérych gtownym celem jest reklama lub
promocja produktu bgdz ustugi o charakterze komercyjnym, gier wideo be-
dqcych grami hazardowymi w rozumieniu Ustawy z dnia 18 listopada 2009 r.
o grach hazardowych (Dz.U.z 2018 r. poz. 165, z p6zn. zm.), gier wideo, ktérych
gtownym celem jest rozpowszechnianie tresci zawierajgcych pornografie, oraz

gier wideo nieprzeznaczonych do komercyjnej dystrybucji.

Jako wymog wprowadzono rowniez minimalny poziom kosztow kwalifikowa-
nych, na jaki moze zostac przyznane wsparcie finansowe. Uprawnienie do ulgi
podatkowej mogt uzyskac producent gry wideo, w ktérej budzecie koszty kwa-

lifikowane wynoszq co najmniej 100 tys. PLN.

Pozytywnq weryfikacje kryteriéw miato wienczy¢ wydanie certyfikatu tymcza-
sowego. Od tego momentu przedsiebiorca miat mie¢ mozliwos¢ odpisywania
kosztow kwalifikowanych od podstawy opodatkowania. Przyznanie przywileju
podatkowego miato sie wigzac z wpisem do jawnego rejestru zawierajgcego
nazwe podmiotu, nazwe kodowq gry wideo oraz termin obowiqzywania cer-
tyfikatu. Po zakonczeniu produkcji kulturowej gry wideo i wprowadzeniu jej do
publicznej sprzedazy beneficjent ulgi miat by¢ zobowigzany do przedstawienia
raportu koncowego, ktérego przyjecie miato powodowac wydanie certyfikatu
ostatecznego. W ramach procedury ostatecznego zatwierdzenia wsparcia fi-
nansowego resort kultury miat ustalac, czy finalnie gra wideo spetnia kryteria
testu kulturowego oraz czy jest ukorczona i zgodnie z warunkami wsparcia czy
pozostawata w komercyjnej dystrybucji przez okres co najmniej trzech miesie-

cy w dniu ztozenia raportu.

Zgodnie z zaproponowanymi przepisami wsparcie miato byc¢ udzielane na

okres trzech lat. Projekt przewidywat mozliwos¢ przedtuzenia okresu upraw-

Wraz z przygotowaniem projektu ustawy dokonano analiz w zakresie wpty-
WU proponowanego rozwiqzania na polskq gospodarke. Podstawe ich prze-
prowadzania stanowit raport PricewaterhouseCoopers pt. Ulga podatko-
wa dla kulturowych gier wideo - Ocena zasadnosci interwencji publicznej
z kwietnia 2017r.

Po pierwsze zatozono, ze wystgpi wiele niemierzalnych korzysci dla sektora
gier wideo, polskiej gospodarki oraz budzetu panstwa. Ulga bytaby czyn-
nikiem sprzyjajgcym inwestycjom zagranicznych firm w Polsce i otwieraniu
nowych studiéw deweloperskich. Dla producentow gier wideo korzystny
i efektywny schemat podatkowy oznaczatby zmniejszenie kosztéw operacyj-
nych dziatalnosci oraz zachecatby do tworzenia nowych miejsc pracy. Sto-
warzyszenie Polskie Gry oceniato, ze wprowadzenie ulgi podatkowej dla gier
kulturowych spowodowatoby powstanie korzystnych warunkéw dla zagra-
nicznych inwestycji realizowanych w Polsce, a w polskich firmach stworzytoby
warunki do powstania wielu wysokojakosciowych i wysokoptatnych etatow,
co przyciggnetoby zagranicznych specjalistéw do pracy w Polsce i zapobieg-
toby dalszemu odptywowi pracownikéw do krajéw, ktore takq ulge wprowa-

dzity lub chcq wprowadzic. Ulga bytaby rowniez wedtug branzy czynnikiem
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nienia do ulgi o kolejne dwa lata. Przedtuzenie terminu bytoby mozliwe w przy-
padku, gdy w podstawowym okresie wsparcia poziom poniesionych kosztow

kwalifikowanych wynidst 1 min PLN.

Proponowany mechanizm zawierat maksymalny limit odliczenia od podsta-
wy opodatkowania kosztow kwalifikowanych na poziomie 100%. Rozwigzanie
to byto analogiczne do ksztattu obowigzujqcej w polskim systemie prawa ulgi
badawczo-rozwojowej. W propozycji zmian do ustaw podatkowych (PIT oraz
CIT) wprowadzono katalog kosztéw kwalifikowanych zwigzanych bezposred-
nio z procesem produkcji kulturowej gry wideo, w szczegodlnosci obejmujqc
te kategorie kosztow, ktore sq ponoszone w okresie stosowania ulgi i w naj-
wigkszym stopniu stanowiq o catosciowym koszcie produkcji gry wideo. Zali-
czono do nich wynagrodzenia z tytutu umow o prace, umow-zlecen i umow
o dzieto wraz z dotyczgcymi ich sktadkami na ubezpieczenia spoteczne, koszty
nabycia ustug swiadczonych na potrzeby produkcji gry wideo, koszty naby-
cia materiatow bezposrednio zwigzanych z produkcjq gry wideo oraz odpisy
amortyzacyjne od srodkow trwatych i wartosci niematerialnych i prawnych
wykorzystywanych przy produkcji gry wideo, a takze koszty produkcji forma-

tow umozliwiajgcych dostep do gry wideo osobom niepetnosprawnym.

Przygotowana propozycja ulgi sektorowej byta zaprojektowana elastycznie
pod kgtem momentu odliczenia kosztéw kwalifikowanych. Poza mozliwosciq
odliczania kosztow na biezgco na podstawie wydanego certyfikatu tymcza-
sowego, podatnicy mieliby mozliwosc¢ odliczenia kosztow kwalifikowanych
w okresie szesciu lat po zakonczeniu okresu obowiqzywania ulgi. Takie rozwig-
zanie minimalizowato ryzyko odrzucenia raportu koricowego i jednoczesnie
dostosowywato korzysci ptynqce ze wsparcia do cyklu biznesowego obowig-
zujgcego w sektorze gier, gdzie przychody generowane sq z okresu przypada-
jacego po wprowadzeniu gry wideo do sprzedazy publicznej, a deweloperzy
czesto prowadzq rownolegle wiele projektow gier wideo na réznych etapach

produkcji.

sprzyjajgcym powstaniu nowych globalnych marek na miare WiedZzmina.
Wzrost naktaddw na produkcje gier przyczynitby sie bowiem do tworzenia
mocniejszych tytutdow, majqcych szanseg konkurowac z tytutami zagraniczny-
mi. Ze wparcia posrednio miatyby skorzystac takze pozostate sektory. Dzigki
wysokiej interdyscyplinarnosci produkcji gier wideo beneficjentami ulgi po-
datkowej w sektorze gier staliby sie tez scenarzysci, animatorzy, aktorzy, ka-

skaderzy, wreszcie marketingowcy.

Po drugie oszacowano, ze dzieki wprowadzanemu rozwiqzaniu w okresie
czterech lat od wejscia w zycie ustawy zostatoby wyprodukowanych przy
proponowanym wsparciu okoto SO nowych tytutéw kulturowych gier wideo.
Zacheta wygenerowataby w tym okresie okoto S60 min PLN nowych inwe-
stycji w sektorze. Pomimo liczonego nominalnie ubytku w budzecie panstwa
z tytutu pomniejszenia wptywoéw z podatkéw dochodowych od producentow
gier wideo w zakresie wspieranych produkcji na poziomie okoto 100 min PLN,
budzet panstwa miatby skorzystac na dodatkowym wptywie z tytutu wszyst-
kich podatkow i per saldo zyskac okoto 130 mIn dodatkowych wptywow bu-

dzetowych.




Perspektywa kontynuacji prac

W 2020 r.,, w obliczu pandemii, liczne srodowiska kultury zwrocity sie do Mi-
nistra Finansow z apelem o wprowadzenie rozwiqzan w obszarze podatkéow
dochodowych oraz VAT pobudzajgcych konsumpcje dobr kultury. Swoje sta-
nowisko w tej sprawie ztozyto jako pierwsze srodowisko muzyczne, poparte
nastepnie gtosami wywodzqcymi sie ze srodowiska filmowego, ksiqzki i pra-
sy, a nawet apelem Polskiej Izby Ochrony. Zasadnicza propozycja dotyczyta
mozliwosci odpisywania od podatku PIT S0% wartosci wydatkéw konsumen-
tow na zakup débr kultury do wysokoscil tys. PLN na osobe w ciggu roku we-
dtug uzgodnionej ze srodowiskami kultury listy produktéw i ustug, obejmujq-
cej miedzy innymi zakup biletéw do kina, biletéw na koncerty, ksigzek i prasy.
Przygotowana przez Fundacje Empower Poland koncepcja zaktadata, ze po-
budzenie konsumpcji produktow i ustug kultury, powodujqc wzrost wydatkow
konsumentow na kulture, zapewni utrzymanie miejsc pracy w sektorze kul-

tury i sektorze kreatywnym oraz zabezpieczenie wptywow do budzetu pan-

Thronebreaker, CD PROJEKT RED

stwa z VAT oraz PIT i CIT. Minister Finanséw w odpowiedzi przygotowanej we
wrzesniu br. zapewnit, ze resort finanséw jest otwarty na wspoétprace przy
tworzeniu otoczenia prawnego, ktére odzwierciedla specyfike branzy krea-
tywnej. Jednoczesnie poinformowat, ze trwajg analizy w zakresie rozwigzan
podatkowych promujqgcych nauke, kulture, sztuke i sport, szczegolnie w kwe-
stii rozwiqzan, ktére mogtyby sie przyczyni¢ do wiekszego wsparcia branz
przez zaangazowanie sponsoréw i mentorow. Daje to nadzieje na przenie-
sienie propozycji wsparcia sektora gier w modelu procedowanym uprzednio
w resorcie kultury na grunt prac analitycznych Ministra Finansow. Datoby to
szanse na uzyskanie realnej przewagi konkurencyjnej Polski na gruncie jed-
nego z najszybciej rozwijajgcych sie sektorow kreatywnych na swiecie. Pro-
jekt mozna uznac za przygotowany i gotowy do ponownego wprowadzenia

na sciezke legislacyjnq.
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Profil polskiego konsumenta gier

Realizowane juz po raz szésty badanie ,Polish Gamers Research” pozwala
na biezqco sledzi¢ trendy zwiqzane z charakterystykq polskich konsumen-
tow gier. Projekt zapoczgtkowany w 2014 r. jednoznacznie pokazuje, ze gry
staty sie szeroko akceptowanq formaq rozrywki bez wzgledu na ptec, wiek czy

status spoteczny. Gracze nie sq grupq jednolitq - jej state poszerzanie sie

2.1. llu jest graczy wsréd polskich internautéw?

powoduje, ze doktadne ustalenie preferencji odnosnie do poszczegolnych ka-
tegorii jest z punktu widzenia biznesowego jeszcze istotniejsze niz do tej pory.
I wtasnie temu stuzg prowadzone od szesciu lat przy wspotpracy z Krakow-
skim Parkiem Technologicznym i Polish Gamers Observatory badania ,Polish

Gamers Research”.

Wykres 2.1. Odsetek graczy wsréd polskich internautéw w przedziale wiekowym 15-65 lat

o M Gracze
/o Niegrajgcy
79%
72% 68% 76%
60% i
O
o 28% 32% 24%
° 21% °
2014 2015 2016 2018 2019

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2014-2020".

Zrealizowane na wiosne 2020 r. badania jednoznacznie wskazujq, ze ponad
3/4 polskich internautow w wieku 15-65 lat zagrato w gre wideo przynaj-
mniej raz w ciqgu ostatniego miesiqgca. Co prawda zmiana panelu badaw-
czego i state powiekszanie badanej grupy réwniez o najstarszych graczy
(przedziat wiekowy 55-65 lat) nie dajg mozliwosci bezposrednich porownan
do wczesniejszych fal badania, to jednak wtasnie wiekszy odsetek starszych
graczy w badanej populacji jest dowodem na dalszq popularyzacje gier wi-
deo jako jednej z gtéwnych form rozrywki w Polsce. Zestawienie uzyskanych

wartosci procentowych z danymi dotyczqcymi zaréwno wielkosci populacji

w przedziale wiekowym 15-65 lat, jak i odsetkiem osob z dostepem do inter-
netuw polskich gospodarstwach domowych pozwala oszacowac w przyblize-
niu liczbe polskich graczy. Zgodnie z danymi pochodzqcymi z opublikowanego
podkonieclipca2020r. ,Rocznika Demograficzny 2020" na koniec 2018 r. po-
pulacja Polakéw w przedziale wiekowym 15-65 lat wynosita ponad 26 mint®8l,
Jednoczesnie procent gospodarstw domowych z dostepem do internetu
wzrostdo 83,1%°%. Opierajqcsie natychdanych, moznaszacowaé, zedo2019r.
liczba polskich graczy w przedziale wiekowym 15-65 lat oscyluje w granicach

16 mIn osob.

18, Rocznik Demograficzny 2020", https://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/roczniki-statystyczne/roczniki-statystyczne/rocznik-demograficzny-2020,3,14.html.
1391 Wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych w jednostkach administracji publicznej, przedsiebiorstwach i gospodarstwach domowych w 2019 roku, https://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/nauka-
-i-technika-spoleczenstwo-informacyjne/spoleczenstwo-informacyjne/wykorzystanie-technologii-informacyjno-komunikacyjnych-w-jednostkach-administracji-publicznej-przedsiebiorstwach-i-gospodarstwach-do-

mowych-w-2019-roku,3,18.html
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2.2. Jakie platformy wybierajq polscy gracze?

Wykres 2.2. Struktura graczy pod wzgledem poszczegéinych platform

Gra na komputerach PC lub laptopach

Gra na przeglgdarkach komputeréw PC

Gra na konsolach

Gra na smartfonach i tabletach

Gra w mediach spotecznoséciowych

42%

35% 32% 33% 38% 31%
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38%
% % 35%
34% 29% 34% 35% 4%
2014 2015 2016 2018 2019 2020
28% 29%
N 22%
10% 15% 12% -
2014 2015 2016 2018 2019 2020
59% e
40% S7% 50%
36%
28% .
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36%
33% 26% 30% 31%
2014 2015 2016 2018 2019 2020

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2014-2020".

Poszerzenie grupy badawczej i zmiana panelu badawczego nie wptynety
na zmiane lidera, jesli chodzi o najpopularniejsze platformy do grania. Nie-
zmiennie od 2016 r. sq nig urzqdzenia mobilne (smartfony i tablety), w te-
gorocznej fali badania wskazywane przez potowe respondentow. Uwzgled-
nienie preferencji najstarszej badanej grupy (gracze w przedziale wiekowym
55-865 lat) przetozyto sie jednak na ogdlny spadek popularnosci poszcze-

golnych platform z wyjqtkiem gier dostepnych na portalach spotecznoscio-

wych, ktére przez catq badanq populacje byty wskazywane rownie czesto, jak
gry instalowane na komputerach stacjonarnych i laptopach. Starsi gracze
zdecydowanie rzadziej siegajg po gry konsolowe. Najwigkszy spadek nale-
zy zauwazy¢ wsrod odsetka gier przeglgdarkowych. Podobnie jak na innych
rynkach, rowniez w Polsce ta grupa graczy najszybciej przechodzi do grania

na urzgdzeniach mobilnych.

2.3. Ptec¢ polskich graczy. Na czym grajq kobiety, na czym mezczyzni?

Zacieranie sie utartego stereotypu gracza mezczyzny w polskiej opinii pub-
licznej oraz mediach jest procesem dtugotrwatym, ktéry toczy sie od wielu
lat. Przez ostatnie sze$¢ lat, w trakcie ktérych cyklicznie realizowano bada-
nie ,Polish Gamers Research”, wygenerowano dane skutecznie obalajqgce
stereotypy piciowe wsrod graczy. Mozna zauwazyc, ze trendy dotyczqce
grania sq powtarzalne na przestrzeni ostatnich pigciu lat, a usredniajqc, ko-
biety stanowig niemal potowe wszystkich graczy, z drobnymi odchyleniami
w zaleznosci od edycji badania. Te wyniki wpisujq sie w szersze ustalenia.
Udziat kobiet w globalnej spotecznosci graczy jest znaczqcy, a w przypadku
rynku azjatyckiego to wtasnie kobieca spotecznos¢ graczy skupiona gtownie
na urzqdzeniach mobilnych rosnie szybciej niz meska spotecznos¢. Wedtug
Newzoo w 2017 r. kobiety stanowity 46% wszystkich graczy w przebadanej
populacji internetowej w wieku 10-85 lat w 13 krajach (Stany Zjednoczone,
Kanada, Wielka Brytania, Niemcy, Francja, Hiszpania, Wtochy, Holandia, Bel-

gia, Polska, Turcja, Chiny, Japonia, Korea Potudniowa)t°l.

Analiza zwyczajow graczy pod kqtem pici jest istotna dla zrozumienia roz-
nic w wyborach konsumenckich i odpowiedniego dostosowania strategii, na

przyktad produktowej lub marketingowe;j.

Najnowsza edycja ,Polish Gamers Research” wskazuje na niewielkq przewa-
ge mezczyzn w grupie polskich graczy, co przektada sie na nastepujqcy po-

dziat - S1% grajgcych Polakéw i 49% grajqcych Polek.

W roku 2020 wzrést odsetek kobiet grajgcych na wszystkich pieciu platfor-
mach w stosunku do lat ubiegtych. Swiadczy to o tym, ze Polki nie tylko gra-
ja czesciej, ale tez sq graczami cross-platformowymil®l. Panie zdominowaty
platforme mobilng, gdzie stanowiq 52% wszystkich graczy, oraz platforme
gier spotecznosciowych (54%). Warto podkreséli¢ gigantyczny wzrost wéréd
Polek korzystajgcych z konsol, z 27% w 2019 do 42% w 2020 r. Wptyw na taki
wynik miat lockdown spowodowany pandemiq COVID-19 oraz ogdine zwigk-

szenie czestotliwosci grania przez 1/3 dorostych Polakow.

Mezczyzni tradycyjnie dominujq w przypadku gier instalowanych na kom-
puterach osobistych (64%), konsolowych (58%) oraz gier dostepnych na
platformach przeglgdarkowych (55%), niemniej udziat meskiej populacji
graczy na wymienionych trzech platformach nie jest juz tak wysoki jak w la-

tach ubiegtych.

1“9 Newzoo, Male and Female Gamers: How Their Similarities and Differences Shape the Games Market, https://newzoo.com/insights/articles/male-and-female-gamers-how-their-similarities-and-differences-shape-

-the-games-market.

1 Cross-platformowy - termin odnoszqgcy sie do funkcjonalnosci umozliwiajqcej wspolng multiplayerowq rozgrywke posiadaczom réznych platform lub do korzystania z gier na wielu platformach.
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Wykres 2.3. Ptec polskich graczy
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2014-2020".

2.4. Wiek polskich graczy

Wykres 2.4. Wiek polskich graczy
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020*.

Szésta edycja ,Polish Gamers Research” przyniosta istotnq zmiane w spo- W kolejnych grupach wiekowych, mimo ze gry mobilne caty czas pozostajq

sobie prezentowania wynikow dotyczqcych wieku graczy w Polsce. Zamiast
usrednionych wartosci dla wszystkich przedziatow wiekowych uzyskane re-
zultaty sq aktualnie przedstawiane dla kazdej z grup wiekowych z osobna.
Dodatkowo zostata obliczona srednia liczba platform, na ktérych uzytkowni-

cy grajq w danej grupie wiekowej.

Uzytkownicy w przedziale wiekowym 15-24 lata grajq $rednio na ponad
dwoch platformach jednoczesnie. Zdecydowana wiekszosc z nich (80%) sie-
ga po gry na urzgdzeniach mobilnych, co doktadnie pokrywa sie ze swiato-
wymi trendami dominagji tej platformy. 56% z nich gra w gry instalowane na
komputerze lub laptopie, a tylko 39% wybiera gry konsolowe.
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liderem, procentowy udziat poszczegolnych platform systematycznie maleje.
Na uwage zastuguje wyrazny spadek popularnosci gier na konsole w dwoch
najstarszych grupach wiekowych - tylko 18% respondentow w wieku 45-54
lata i12% w wieku 55-65 lat korzysta z tej platformy.

W przypadku najstarszych graczy warto zwroéci¢ uwage, ze jesli juz w ogole
te osoby grajq, to statystycznie na jednej, konkretnej platformie.




2.5. Gdzie mieszkajq polscy gracze?

Wykres 2.5. Miejsce zamieszkania polskich graczy

Wies

Miasto do 20 tys. mieszkancow
| 20-49 tys. mieszkancéw
50-99 tys. mieszkancow
100-199 tys. mieszkancow

200-500 tys. mieszkancow

Powyzej 500 tys. mieszkancéw

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Analizujgc najnowsze wyniki badania ,Polish Gamers Research 2020" pod
wzgledem miejsca zamieszkania graczy, zauwazono wzrost udziatu dominu-
jacej grupy, czyli oséb zamieszkujqcych tereny wiejskie, z 33% w 2019 do 36%

w 2020 r. Sumarycznie az 50% graczy zamieszkuje tereny do 20 tys. miesz-

kancow. Zajmujqcy trzecie miejsce mieszkancy miast powyzej SO0 tys. osob
stanowiq 12% respondentéw, czyli o 4 punkty procentowe mniej niz w roku
2019. Generalnie tegoroczny rozktad graczy nie rozni sie od profilu polskiego

uzytkownika internetu w wieku 15-65 lat.

2.6. Jaka jest sytuacja finansowa polskich graczy?

Wykres 2.6. Kondycja finansowa polskich graczy

Nie wiem

[l Pienigdzy nie starcza nawet na najpilniejsze potrzeby

Musimy/musze odmawiac sobie wielu rzeczy, aby pieniedzy starczyto na zycie
Na co dzien pieniedzy starcza, ale nie sta¢ nas/mnie na wieksze wydatki
Pienigdzy starcza na wszystkie wydatki, a cze$¢ mozemy/moge odtozyé

Jeste$my/jestem zamozni/y/a, nie musimy/musze oszczedza¢ nawet na wigksze wydatki

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Polscy gracze zostali poproszeni o ocene swojej sytuacji finansowej poprzez
wybor jednej z szesciu mozliwych odpowiedzi. Poréwnujqc badania ,Polish
Gamers Research 2020 z trzeciq falqg badan nastrojow gospodarstw domo-
wych Polskiego Funduszu Rozwoju i Polskiego Instytutu Ekonomicznego!“?],
mozna zauwazyc, ze wiecej graczy (84%) niz ogdtu Polakéw (71%) pozytyw-
nie ocenia swojq sytuacje finansowq. 47% badanych graczy ocenito swojq
sytuacje jako ,ostroznie pozytywnq", przyznajqc, ze wystarcza im pieniedzy

na wszystkie codzienne potrzeby, lecz nie mogg sobie pozwoli¢ na wiecej.

35% respondentéw uznato, ze posiada wystarczajgce fundusze na codzien-
ne wydatki i moze zaoszczedzi¢ pewne sumy. 2% graczy zadeklarowato, ze
sqQ zamozni i nie muszq oszczedzac¢ nawet w przypadku duzych wydatkow.
12% ankietowanych ocenito swojqg sytuacje finansowq jako ztq, przy czym
odsetek osdb, ktore przyznaty, ze ,nie wystarcza im nawet na podstawowe
potrzeby”, wynidst 3% To duza zmiana w poréwnaniu z rokiem 2019, kiedy

to negatywnie swojq sytuacje finansowq ocenito 24% grajqcych Polakow.

2 Badanie na zlecenie Polskiego Funduszu Rozwoju i Polskiego Instytut Ekonomicznego przeprowadzit IBRiS 24-26 sierpnia 2020 r. za pomocg wspomaganych komputerowo wywiadéw telefonicznych (CATI) na prébie
losowej 1098 osdb.




2.7. Jakie jest wyksztatcenie polskich graczy?

Wykres 2.7. Wyksztatcenie polskich graczy oraz profil zawodowy
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Analizujgc wyksztatcenie respondentéw, mozna zauwazyc, ze w poréwnaniu
z rokiem 2018 spadt o 4 punkty procentowe odsetek graczy z wyksztatce-

niem wyzszym, a wzrést o takq samq wartosc udziat graczy z wyksztatceniem

2.8. Motywacje Polakéw do grania?

Wykres 2.8. Jakie sq motywacje Polakéw, aby zagrac?

srednim. Gracze z wyksztatceniem $rednim stanowiq dominujgcq grupe
z wynikiem 42% wskazan. Udziat graczy z wyksztatceniem podstawowym

oraz gimnazjalnym w poréwnaniu z rokiem 2018 pozostaje niezmienny (27%).
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Dla mozliwosci wcielenia sig w nowe role, postaci
Zeby sig czego$ nauczy¢ sig, rozwingé jakgs umiejetnosé

8%
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020*.
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Respondentom zadano pytanie o powody, dla ktorych siegajq po gry wideo.
Podobnie jak w ubiegtorocznej edycji badania do grania motywuje ankie-
towanych nie rywalizacja, a gtéwnie chec relaksu i radzenia sobie ze stre-
sem. Jest to najczestsza odpowiedz w przypadku trzech z pieciu platform
sprzetowych, tj. gier instalowanych na komputerach osobistych, gier prze-
gladarkowych i gier konsolowych. Relaks i odstresowanie jako dominujqgcq
motywacje wskazato az 67% badanych korzystajqcych z gier instalowanych
na komputerach osobistych, co stanowi wzrost o 12 punktéw procentowych

w poréwnaniu z rozktadem odpowiedzi z roku 2019.

Takiej odpowiedzi udzielito tez 61% graczy korzystajqgcych z platform prze-
gladarkowych. W tym przypadku wzrost w poréwnaniu z ubiegtorocznym
badaniem ,Polish Gamers Research” siegngt 21 punktow procentowych.
65% graczy platform mobilnych i 42% graczy platform spotecznosciowych
rowniez gra dla relaksu i cho¢ nie jest to dla nich prymarny powdd grania,
to wcigz w porownaniu z ubiegtorocznym badaniem nastqpit wzrost o ko-
lejno 9 i 10 punktéw procentowych. Ta odpowiedz byta najpopularniejszym
wskazaniem wéréd graczy platform mobilnych (46%) w 2019 r., jednak juz rok
pdzniej zastgpita jg odpowiedz o zabiciu czasu i nudy (68%, wzrost o 24 p.p.
r/r). Jest to najwyzszy wspodtczynnik odpowiedzi wérod wszystkich platform.
Kolejnymi grupami graczy, dla ktérych sposobem na radzenie sobie z nudq
jest granie, sq uzytkownicy gier dostepnych w przeglgdarkach internetowych
(55%, wzrost o 17 p.p. r/r), gier instalowanych na komputerach osobistych
(53%, wzrost o 7 p.p. r/r), gier konsolowych (46%, wzrost o 13 p.p. r/r) i gier do-

stepnych na platformach spotecznosciowych (44%, wzrost o 13 p.p. r/r).

Dla 45% graczy konsolowych i 43% graczy pecetowych granie jest sposobem

na wywotanie adrenaliny i emocji.

W trakcie lockdownu zwigkszyt sie wyraznie odsetek graczy, ktérych moty-
wacjq do zagrania jest mozliwosc kontaktu z innymi osobami. Nawet wsrod
graczy samotnikow, tradycyjnie przewazajgcych na platformie mobilnej
i spotecznosciowej, nastgpit zauwazalny wzrost odpowiedzi wskazujgcych
na realizacje poprzez gry potrzeby kontaktu z drugim cztowiekiem. Na takg
motywacje wskazato 35% uzytkownikéw platform spotecznosciowych, takich
jak Facebook czy nk.pl (wzrost o 7 p.p. r/r) oraz 21% graczy mobilnych (wzrost
0 8 p.p. r/r). Wzrost, cho¢ nizszy, nastqpit tez w przypadku platformy prze-
glgdarkowej, konsolowej i gier instalowanych na komputerach osobistych.
W przypadku tych trzech platform poziom motywacji zwiqzanej z poszuki-
waniem towarzystwa w grach, podobnie jak w roku 2018, utrzymuje sie na

poziomie powyzej 30%.

Analogicznie jok w latach ubiegtych to gracze pecetowi (42%) i konsolowi
(44%) najczesciej poszukujg w rozrywce elektronicznej mozliwosci wciele-
nia sie w nowe postacie i odgrywania rol. Warto zauwazyc znaczqcy wzrost
wskazan na te konkretnq potrzebe wérod graczy platform mobilnych (20%,
wzrost o 7 p.p. r/r) i spotecznosciowych (30%, wzrost o 11 p.p. r/r), co moze
swiadczyc¢ o wiekszych oczekiwaniach graczy tych platform i poziomie ztozo-

nosci samych gier.

2.9. Jaki jest status zawodowy polskich graczy?

Wykres 2.9. Profil zawodowy polskich graczy

Mam statq prace

Jestem emerytem / rencistg

2020

Studiuje . 8%

B s

Pracuje dorywczo 7%

Nie pracuje, zajmuje sie domem
Jestem bezrobotny

Ucze sie (np. w gimnazjum, szkole pomaturalnej itp.)

Jestem na urlopie macierzynskim / wychowawczym 2%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Wraz ze starzeniem sie populacji graczy zwigksza sie odsetek tych stale za-
trudnionych. W 2020 r. az 61% ankietowanych w wieku 15-65 lat miato statq
prace, co oznacza wzrost az o 10 punktéw procentowych w stosunku do roku

2019. To szczegolnie istotny trend z punktu widzenia sity nabywczej polskich

graczy. 8% grajacych Polakow to studenci oraz osoby na emeryturze. Z kolei
6% to osoby bezrobotne lub zajmujqce sie domem. 7% graczy posiadato pra-
ce dorywczq. S% ankietowanych stanowili uczniowie, a 2% osoby na urlopach

macierzynskich i rodzicielskich.
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Rysunek 2.1. Profil polskich graczy z uwagi na wykonywany zawéd: menedzerowie, ,biate kotnierzyki” i ,niebieskie kotnierzyki”

Zrédto: opracowanie wiasne Polish Gamers Observatory na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020"

Na potrzeby badania zostaty wyrdznione trzy profile graczy, z jednej strony
z uwagi na charakter wykonywanej pracy, tj. menedzerowie, ,biate kotnie-
rzyki” (urzednicy, pracownicy biurowi) i ,niebieskie kotnierzyki” (robotnicy),

a z drugiej na typowe zwyczaje zwigzane z konsumpcjq gier.

Menedzerowie to na ogét mezczyzni w wieku od 35 do 44 lat, ktorzy w ciqgu
miesiqca instalujq od 1 do 4 gier na swoich komputerach osobistych. Kilka

razy w tygodniu siegajqg tez po tytuty mobilne.

Wsrod ,biatych kotnierzykow”, czyli pracownikéw umystowych, dominujg ko-
biety z wyzszym wyksztatceniem zamieszkujgce miasta powyzej SO0 tys.
mieszkancow. ,Biate kotnierze” to ciekawy przypadek graczy z uwagi na to,

ze mieszczq sie w niech dwie odmienne grupy wiekowe. Pierwsza to osoby

2.10. Charakterystyka graczy PC

Wykres 2.10.1. Typ gier, z ktérych korzystajq gracze na komputerach osobistych

Gry instalowane na komputerze (na laptopie lub PC)
Gry online w przeglgdarce internetowej (np. Firefox, Chrome)
Gry instalowane na komputerze fabrycznie przez producenta

Gry w mediach spotecznosciowych (np. Facebook, nk.pl)

w wieku od 25 do 34 lat, a druga to gracze powyzej S5. roku zycia. Choc
Joiate kotnierzyki” charakteryzuje wieloplatformowos¢, to mimo wszyst-
ko najczesciej grajq na komputerach osobistych i urzqdzeniach mobilnych

(smartfony i tablety).

Trzeci wyrdzniony profil, czyli pracownicy fizyczni (tzw. niebieskie kotnierzyki),
to gtéwnie mezczyzni z wyksztatceniem podstawowym lub srednim, w wieku
od 15 do 55 lat. Pochodzg z mniejszych miejscowosci oraz terenow wiejskich.
Ta grupa powinna by¢ szczegdlnie uwaznie obserwowana przez producen-
téw gier i osoby odpowiedzialne za marketing i akwizycje ruchu z uwagi na
swojq cross-platformowosc i wysokie zaangazowanie w elektroniczng roz-
rywke. ,Niebieskie kotnierzyki” sq najbardziej aktywnie korzystajqgcq z gier

grupq Polakow.

I -
I -

| 29%
Niewiem [ 3%

Inne I 2%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".




W tym roku dokonano zmiany sposobu prezentacji danych w stosunku do lat W 2020 r. platforma PC zostata wskazana przez 31% badanych, czyli
ubiegtych. Zamiast zbiorczej prezentacji danych (jak w latach 2014-2018) dla 0 7 punktow procentowych mniej niz w roku 2019, co biorgc pod uwage pe-
wszystkich platform, w biezqcej edycji badania dane zostaty przeanalizowa- cetowy charakter polskiego rynku gier, mogtoby jeszcze piec lat temu budzi¢
ne i opisane dla kazdej platformy z osobna. zaskoczenie. Jednak ekspansja platformy mobilnej wptywa rowniez na spa-

dek popularnosci platformy PC.

Wykres. 2.10.2. Zwyczaje graczy w przypadku gier instalowanych na PC. Popularnos¢ gatunkéw gier
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

W przypadku gier zainstalowanych na komputerach osobistych jako pier- gicznych, gier akgji i zrecznosciowych, strzelanek czy gier logicznych. Bardzo
wotnej platformie stuzqcej do grania az pie¢ gatunkéw z 14 wyrdznionych wysokie wyniki uzyskaty rowniez gry karciane (30%), wyscigowe (29%) oraz
w badaniu uzyskato wynik powyzej lub rowny 30%. Polscy gracze korzystajq- przygodowe (29%). Symulatory farmy i gry kasynowe cieszq sie najnizszym
cy z tej konkretnej platformy najchetniej zanurzajq sie w swiaty gier strate- zainteresowaniem graczy uzywajqcych platformy PC.

Wykres 2.10.3. Zwyczaje graczy w przypadku gier instalowanych na PC. Czas trwania pojedynczej sesji

RPG [oF4<r 20% 31% 21%

o
R
(o]

Gry strategiczne [rs 00 27% 28% 18%

13% 32% 30%

% 15%

Strzelanki, FPS

| |

Gry przygodowe 28% 11%

Gry zrecznosciowe, gry akcji ¥ 21% 29% 9%

&

Gry wyscigowe [ 18% 23%

Gry sportowe [27 < 36% 38%
Gry logiczne J&v2 21% 45% 20% 6%
Gry planszowe  [ei 34% 42% 18% A%0

Gry karciane, pasjanse Lo/ 32% 39% 18% 1%

I Mniej niz 15 minut 1 15-30 minut M 31-60 minut [l 61-120 minut

M 120-180 minut [ Ponad 180 minut

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".




Respondentom biorgcym udziat w badaniu ,Polish Gamers Research 2020" leznie od gatunku gry wiekszos¢ polskich graczy poswieca na pojedynczq
zadano pytanie odnosnie do dtugosci pojedynczej rozgrywki w przypadku rozgrywke od 30 do 180 minut. Wyjgtek stanowiq osoby korzystajqce z gier
gier zainstalowanych na komputerach osobistych. Tegoroczne wyniki wska- logicznych, karcianych i kasynowych, ktére jednorazowo spedzajq na roz-
zujq wyraznie, ze najwigcej czasu na gre przeznaczajq fani RPG-oéw. Potrafig grywce od 15 minut do godziny.

oni w czasie jednej sesji spedzi¢ przed ekranem nawet do 3 godzin. Nieza-

Wykres 2.10.4. Zwyczaje graczy w przypadku gier instalowanych na PC. Czestotliwos¢ grania

Gry karciane, pasjanse 14% 38% 27% 15% 7%
Gry planszowe E¥ 43% 27% 20% 5%
Gry logiczne 33% 17% 5%
RPG BEYS 33% 25% 21% 10%
Gry zrecznos$ciowe, gry akcji 4 16% 8%
Gry sportowe [V 34% 38% 15% 6%
Gry strategiczne [E24 33% 29% 20%
Strzelanki, FPS B4 30% 36% 21% 3%)
Gry przygodowe PV~ 33% 31% 21% 10%
Gry wyscigowe 34% 25% 8%

I Codziennie 1 Kilka razy w tygodniu [l Raz w tygodniu

B Raz lub dwa razy w miesigcu [l Mnigj niz raz w miesigcu

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

W kwestii czestotliwosci grania najwigkszym zaangazowaniem graczy cieszq Zaangazowaniem na poziomie gier karcianych cieszq sie réwniez gry logicz-
sie gry karciane. To w ten typ gier 14% Polakow gra codziennie, zas 38% kil- ne, w ktére 12% Polakéw gra codziennie (spadek o 4 p.p. r/r), a 34% kilka razy
ka razy w tygodniu, jednak w poréwnaniu z zesztorocznymi wynikami ,Polish w tygodniu (spadek o 2 p.p. r/r). W 2018 r. 21% badanych wérod gatunkow,
Gamers Research” doszto do spadku czestotliwosci grania w tytuty karciane. ktérym codziennie poswigca czas, wymienito gry RPG. Rok pozniej ten odse-

W 2019 r. 24% fanow gier karcianych i pasjanséw grato codziennie, a 40% tek spadt do 11%. W tym samym czasie zwigkszyta sie baza osob grajgcych
kilka razy w tygodniu. w RPG kilka razy w tygodniu - z 21% w 2019 do 33% w 2020 r.

Wykres 2.10.5. Zwyczaje graczy w przypadku gier instalowanych na PC. Zrédta informacji o grach
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020*.
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Pomimo licznie dostepnych zrédet informacji dotyczqcych gier i nadchodzq-
cych premier, wielu polskich graczy korzystajqgcych z gier zainstalowanych
na komputerach osobistych wciqz w pierwszej kolejnosci pozyskuje wiedze
o grach od znajomych i rodziny (36%). Po word of mouth drugq najpopular-
niejszq grupe zrodet informacji stanowiq zrédta internetowe. Az 30% bada-
nych dowiaduje sie o nowych grach z mediow spotecznosciowych, zas 28%
poprzez reklame w internecie. 27% respondentow uzyskuje takie informacje
za pomocq samej przegladarki internetowej, np. wyszukujqc interesujqce ich
hasta w Google. W poréwnaniu z wynikami raportu Kondycja Polskiej Branzy
Gier 2017 wzrost z 14% do 25% odsetek tych, ktérzy dowiadujg sie o nowych
grach, odwiedzajqgc wyspecjalizowane serwisy internetowe. Kolejni ankieto-
wani (24%) wskazujq, ze wiedze o nowych grach zdobywajq dzieki materiatom

wideo opublikowanym na serwisach i platformach wideo takich jak YouTube.

Jesli chodzi o tradycyjne formy przekazu informacji, na pierwszym miejscu
plasujg sie magazyny poswiecone grom (10%). 7% badanych czerpie wiedze
o nowych grach instalowanych na komputery osobiste z programow tele-
wizyjnych zwigzanych z tematykq gier wideo, np. na kanale Polsat Games.
Wartq odnotowania informacjq w tegorocznym badaniu jest to, ze odsetek
graczy, ktorzy w ogole nie szukajq informacji o grach, spadt z 34% w 2017
do 17%, co swiadczy o wigkszej otwartosci na pozyskiwanie wiedzy o grach
z zewnetrznych zrédet informacji (producenci gier mogg skutecznie wykorzy-

stywac ten fakt).

Coroczne badania przeprowadzane od 2014 r. wskazujq, ze ogot polskich
graczy korzystajqgcych z wszystkich pieciu platform zdecydowanie czesciej

wybierat samotne granie.

Wykres 2.10.6. Zwyczaje polskich graczy. Styl grania dla ogétu graczy. Granie samemu lub z innymi. Wyniki badan 2014-2019

Zawsze sam
(tryb single-player)

Wiekszos¢ razy sam
(tryb single-player)
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2014-2019".

Zgromadzone dane historyczne z lat 2014-2018 przyblizaty styl grania dla
wszystkich graczy na poszczegolnych platformach w odniesieniu do innych,

wspotuczestniczgcych graczy bqdz ich braku. W zwigzku ze zmianq sposobu

prezentacji danych w 2020 r. i odejscia od wspolnych wynikow dla wszyst-
kich graczy na rzecz szczegétowych wynikow dla graczy korzystajqgcych z po-

szczegolnych platform zauwazono, ze gracze PC zazwyczaj grajq samotnie.

Wykres 2.10.7. Zwyczaje graczy w przypadku gier instalowanych na PC. Styl grania. Granie samemu lub z innymi

Zawsze sam/a (tryb single-player) _ 44%

Wiekszo$¢ razy sam/a (tryb single-player),
ale czasem zdarza mi sie zagrac w sieci

z innymi graczami (tryb multiplayer)
Wiekszos¢ razy z innymi

graczami (tryb multiplayer)

Zawsze lub prawie zawsze z innymi I 5%
graczami (tryb multiplayer) °
E

Nie wiem

S53%

czasem gra
online z innymi
graczami

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

44% wszystkich graczy PC zawsze gra w trybie single-player. 37% badanych
przez wiekszos¢ czasu wybiera tryb pojedynczego gracza, lecz korzysta tez
sporadycznie z trybu multiplayer. Tylko 16% badanych zawsze lub najczesciej

wybiera tryb wieloosobowy.

Wsrod osob deklarujgcych wybor trybu wieloosobowego prym wiodq gry

sportowe (32%), takie jak FIFA czy Need for Speed. Drugim w kolejnosci wska-

zanym gatunkiem sq strzelanki, jak Counter Strike, Overwatch, Battlefield lub
Call of Duty, wybierane przez 30% badanych. Z kolei 25% fanow grania na
komputerach osobistych rywalizuje z innymi graczami w grach wojennych,

takich jak World of Tanks, jak tez w grach strategicznych typu Starcraft 2.



Wykres 2.10.8. Zwyczaje graczy w przypadku gier instalowanych na PC. Styl grania na PC. Gatunki gier wybierane w trybie multiplayer

Gry sportowe (np. FIFA, Need for Speed) _ 32%

Gry FPS (np. Counter-Strike, Overwatch, Battlefield, Call of Duty)

Gry wojenne (np. World of Tanks, War Thunder, Armored Warfare)

Gry strategiczne (np. Starcraft 2)

MMO z otwartym swiatem (np. World of Warcraft)

MOBA (np. League of Legend's, Dota 2)

Gry na urzgdzenia mobilne (np. Vainglory, Clash of Clans, Clash Royale)

Gry battle royal (np. Playerunknown Battleground, Fortnite)

|
Inne . 8%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Wykres 2.10.9. Zwyczaje graczy w przypadku gier instalowanych na PC. Jak Polacy pozyskujqg nowe gry?

Pobieram darmowe gry z internetu (ze stron producentéw lub z serwiséw z grami)

Kupuje w wers;ji fizycznej (w pudetku) w sklepie lub w internecie

Gram w gry na konsoli _ 22%
Gram w gry instalowane na

komputer PC lub laptop

Pobieram z internetu z nieoficjalnych zrédet ptatne gry za darmo

Wymieniam sie/pozyczam od znajomych, kolegdw, rodziny

T -7
Kupuje w wers;ji cyfrowej w internecie _ 40%
. 30%
Nie kupuije, nie instaluje nowych gier l 5%

Zinnegozrodta | 1%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Nawyki Polakow korzystajqcych z konsol oraz gier zainstalowanych na plat-
formie PC zwiqzane z pozyskiwaniem nowych produkcji wyraznie skrecajq
w kierunku gier darmowych. Nadal ceny gier utrzymujqce sie na poziomie
cen w Europie Zachodniej stanowiq bariere dla polskich graczy. Tegoroczne
badanie wskazuje, ze az 57% respondentéw pobiera darmowe gry z inter-
netu. Co wiecej, tradycyjna dystrybucja gier nadal ma wiecej fanéw (46%)

niz dystrybucja cyfrowa (40%). Ciekawym zjawiskiem na polskim rynku jest

wymienianie sie grami ze znajomymi i krewnymi. Tak nowe gry pozyskuje az
30% badanych. Dodatkowo ta forma redystrybucji cieszy sie coraz wiekszq
popularnosciq. 16% Polakéw przyznaje sie do kradziezy wtasnosci intelektu-
alnej i pozyskiwania pirackich wersji gier z nielegalnych zrédet, co jednak sta-
nowi spadek o 5 punktow procentowych w poréwnaniu z 2019 r. Natomiast

5% respondentéw w ogole nie kupuje nowych gier.




Wykres 2.10.10. Zwyczaje graczy w przypadku gier instalowanych na PC. Dystrybucja fizyczna czy dystrybucja cyfrowa?

Czynniki majgce znaczenie przy zakupie Czynniki majgce znaczenie przy zakupie
pudetkowej gry PC lub konsolowej cyfrowej gry PC lub konsolowej

Wole posiadac fizyczny egzemplarz o Zakup wersji cyfrowej jest znacznie o
interesujqcej mnie gry 66% wygodniejszy niz pudetkowej 66%
S ek " ; Zakup wers;ji cyfrowej jest bezpieczniejszy
Mam mozliwos¢ dalszej odsprzedazy gry - .
po tym. jak juz jq ukoreze 38% ze wzgleddw na ukt_uulng sytuacje 39%
epidemiologiczng
Ceny w dniu premiery gry w wersji pudetkowej o Producenci udostepniajq wigcej wariantéw o
czesto sq atrakceyjniejsze niz ich cyfrowych wersji 37% wersji cyfrowych niz pudetkowych danej gry 38%
Wybieram wersje kolekcjonerskie Mam mozliwos¢ preinstalacji jeszcze przed
z dodatkowq zawartosciq I 23% ficial A e P I 29%
(np. statuetkami, plakatem czy steelbookiem) oficjaing premierq gry
Inne I 3% Inne I 3%
Serwisy najczesciej wykorzystywane
do zakupu wersji cyfrowej gry
Origin . 13%
Portal aukcyjny, np. Allegro/OLX/eBay - 12%
Microsoft Store | 6%
Epic Store l 6%
GOG I 3%
Kinguin/G2A I 2%
Uplay ‘ 2%
Z innej strony/serwisu I 5%
Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".
Tegoroczne badanie zostato rozszerzone o pytania dotyczqce istotnych Wsrod tych graczy PC, ktérzy decydujq sie na zakup wersji cyfrowej, naj-
czynnikéw wptywajgcych na decyzje o zakupie fizycznej lub cyfrowej wers;ji popularniejszg platformg zakupowq pozostaje Steam (38%). Origin z 13%
ry instalowanej na komputerach osobistych. Najwazniejszym argumentem wskazan respondentéw uplasowat sie na drugim miejscu. Niewiele mniej po-
I} Jszy! dl ]

dla 66% graczy, ktérzy wybierajq wersje fizyczng gry, jest kwestia posiadania pularne sq serwisy aukcyjne, takie jak Allegro, eBay czy OLX (12%). Microsoft

fizycznego, namacalnego przedmiotu. Drugim najpowazniejszym powodem Store oraz Epic Game Store uzyskaty 6% wskazan respondentow. Ten ostatni
zakupu pudetkowej wersji gry dla 38% Polakow jest mozliwos¢ jej pdzniejszej zastynat nie tylko dzieki wydawanej przez Epic Games popularnej grze Fort-
odsprzedazy. Wedtug 37% badanych cena wers;ji fizycznej jest bardziej przy- nite Battle Royale, ale tez konfliktowi z firmg Apple, czego konsekwencjq byto
stepna niz cena wersji cyfrowej. Kolekcjonerzy, ktorzy kupujq fizyczne wersje usuniecie Fortnite z Apple Store, jak i agresywnej polityce udostepniania za
gier dla ich dodatkowej zawartosci, takiej jak figurki czy ksiqzki, stanowiq za- darmo popularnych petnoptatnych wersji gier. Nalezqcg do spétki CD PRO-
ledwie 23% wszystkich respondentow. JEKT platforme GOG wskazato zaledwie 3% graczy. Uplay, platforme dystry-

bucji cyfrowej firmy Ubisoft, wybiera tylko 2% badanych.
Jakie argumenty przemawiajq za zakupem cyfrowych wersji gry w przy-
padku graczy pecetowych oraz konsolowych? Dla 66% ankietowanych zakup
wersji cyfrowej jest duzo wygodniejszy. W dobie pandemii koronawirusa nie
bez znaczenia jest tez kwestia bezpieczenstwa, ktérg wskazato 39% bada-
nych. 38% respondentéw zwraca uwage na to, ze wersje cyfrowe wystepujq
w wigkszej liczbie wariantéw niz wersje pudetkowe. Wsrod graczy identyfiku-
je sie tzw. niecierpliwych klientow, ktérzy stanowiq 29% badanych i decydujg

sie na wersje cyfrowqg z uwagi na mozliwos¢ preinstalacji, zanim gra zostanie

oficjalnie udostepniona.




Wykres 2.10.11. Zwyczaje graczy w przypadku gier instalowanych na PC.

Zakup gier na aukcjach

43% A

B Tok
| Nie

Popularnos¢ zakupu gier fizycznych i cyfrowych na serwisach aukcyjnych

Rodzaj gier kupowanych na aukcjach

Nowa wersja pudetkowa gry _ 44%
Uzywana wersja pudetkowa gry _ 36%
Klucz cyfrowy gry - 18%

Konto (np. Steam / PSN) z grq | 2%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

57% ankietowanych, ktérzy wybierajg zaréwno wersje cyfrowe, jak i fizyczne zakup cyfrowych kluczy, za$ 2% badanych przyznaje sie do zakupu kont na
gier, decyduje sie na ich zakup na platformach aukcyjnych. Co ciekawe, Po- Steam lub PSN (PlayStation Network), co w $wietle migedzy innymi polskiego
lacy czesciej poszukujq na serwisach aukcyjnych edycji pudetkowych nowych prawa jest nielegalne.

gier, ale tez dosc czesto tych uzywanych. Tylko 18% graczy decyduje sie na

2.11. Charakterystyka platformy przeglqdarkowej i graczy gier dostepnych

na przeglqgdarkach

Wykres 2.11.1. Zwyczaje graczy w przypadku gier przeglgdarkowych. Typy gier

Proste gry, pozbawione mozliwosci logowania _ 67%
Ztozone gry z mozliwosciq logowania, czesto wrecz wymagajgce logowania _ 55%

Nie wiem I 2%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Wiekszos¢ polskich graczy deklarujgcych korzystanie z gier przeglgdarko- tym rejestracja stanowi dla czesci graczy problem, zwtaszcza jesli ma ztozo-
wych wybiera proste produkcje, ktére nie wymagajq logowania. Wynik 67% ny charakter oraz wymaga podania danych traktowanych przez graczy jako
dla tej platformy nie powinien dziwi¢, biorqc pod uwage, ze respondenci po- wrazliwe.

$swiecajqg srednio od 15 do 60 minut na pojedynczq sesje w tych grach. Poza




Wykres 2.11.2. Zwyczaje graczy w przypadku gier przeglgdarkowych. Rezygnacja z rejestracji i akceptowane formy rejestracji

Potwierdzane metody rejestracji

Rejestracja przy uzyciu adresu e-mail _
Rejestracja przy uzyciu konta Google - 42%
Rejestracja przy uzyciu konta Facebook - 37%

Rejestracja za pomocg konta nk.pl (Nasza Klasa) 8%

| B

Zadne z powyzszych

67%

Rezygnacja z rejestracji
z powodu wymagan

217

A

17%

B Tok
Nie

# Nie wiem / nie pamietam

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Gry przeglgdarkowe borykajq sie z problemem konwersji oséb odwiedzajg-
cych strone gtownq gry na zarejestrowanych graczy, a w konsekwencji na
monetyzacje gry. Podobnie jaok w poprzedniej fali badania znaczna czesc
polskich graczy przyznata sie do rezygnacji z rejestracji w grze przeglgdar-
kowej. Wedtug ankietowanych, ktérzy brali udziat w badaniu w maju 2020,
az 82% (o 4 punkty procentowe mniej niz w roku ubiegtym) zadeklarowato,
ze zrezygnowato z zatozenia konta. Tylko 17% badanych nie zrezygnowato
z powodu uciqzliwych wymogow rejestracji. Ten trend utrzymuje sie na po-
dobnym poziomie od pieciu lat.

Polscy gracze sqg najbardziej skorzy do zarejestrowania konta, jesli wymaga
to od nich podania adresu e-mail. Taka metoda rejestracji jest akceptowalna
dla 67% badanych. 42% respondentéw jest sktonna zarejestrowac sie, o ile
bedzie mogta wykorzystac swoje konto Google, a dla 37% dogodng metodq

rejestracji jest skorzystanie ze swojego konta na Facebooku.

Wykres 2.11.3. Zwyczaje graczy w przypadku gier przeglqdarkowych. Dane, jakimi gracze sq sktonni dzieli¢ sie podczas rejestracji w grze

Pte¢
M Nie widze problemu w udostepnieniu tych informacji .
Wiek
Nigdy nie podziele sie tymi informacjami
Hobby

81% Adres e-mail
3%

Miejsce zamieszkania
3%

40% Numer telefonu
8%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Polscy uzytkownicy internetu majg coraz wiekszg $wiadomosé¢ dotyczqcqg
wykorzystywania danych osobowych. Wedtug wynikow badan Komisji Eu-
ropejskiej ,Special Eurobarometer 487a" Polacy wykazujq duzq $wiadomosc
obowiqzywania zasad unijnego rozporzqdzenia w sprawie ochrony danych
osobowych (RODO). 56% polskich respondentéw badania KE wie, czego do-
tyczy rozporzqdzenie, podczas gdy sredni wynik dla catej Wspdlnoty wynosi
36%.

Rodzimi gracze ceniq sobie rowniez prywatnosc i ochrone danych osobo-

wych, cho¢ nie tak mocno jak w latach ubiegtych. Najbardziej strzezone dane

to numer telefonu - 49% badanych nigdy nie przekazatoby tej informacji
w trakcie rejestracji w grze przeglqdarkowej. Jednak wartosc tej danej oso-
bowej ulegta dewaluacji: trzy lata temu az 87% badanych nie udostepnitoby
tych informacji, z czego az 65% odpowiedziato, ze ,nigdy by nie podato nu-
meru telefonu”. 35% ankietowanych nigdy nie ujawnitoby miejsca swojego

zamieszkania, gdyby wymagata tego procedura rejestracji w grze online.
Wedtug tegorocznego badania Polacy najchetniej dzielg sie informacjq

o swojej ptci (81%), wieku (65%), zainteresowaniach (40%) oraz adresem e-

-mail, ktérego podanie nie stanowi problemu dla 36% graczy.



Wykres 2.11.4. Zwyczaje graczy w odniesieniu do gier przeglqdarkowych. Popularnosc gier przeglqdarkowych w modelu free-to-play

Grato w gry typu free-to-play Grato w gry typu free-to-play
przynajmniej raz w ciggu ostatniego miesiqgca

36% - °1%

B Tok
o/ 1 Nie o/ 1 Nie
Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".
Wiodgcym modelem dostepu do gier przeglgdarkowych jest free-to-play. to w gre przeglgdarkowq w modelu free-to-play. Z kolei 49% graczy miato
W maju 2020 r. az 64% respondentow odpowiedziato, ze kiedykolwiek zagra- stycznos$c z takq produkcjqg w miesiqcu poprzedzajgcym dzieh badania.

Wykres 2.11.5. Zwyczaje graczy w przypadku gier przeglgdarkowych. Ulubione gatunki gier
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan , Polish Gamers Research 2020".
Graczom platformy przeglqdarkowej zadano pytanie o ulubione gatunki gier. wskazanh respondentéw. Kolejne miejsca zajety gry karciane (37% wskazan),
Niekwestionowanym liderem wsrod nich sq gry logiczne, ktore zdobyty 40% gry zrecznoéciowe (34%) oraz gry strategiczne (az 33%).

Wykres 2.11.6. Zwyczaje graczy w przypadku gier przeglgdarkowych. Sredni czas spedzany na graniu

RPG 6 23% 38% 9% 8%
Gry strategiczne 1% 6%
Strzelanki, FPS % 13% 3%

MMO % 1% 4%
Wirtualne farmy, symulatory farmy 11% 5% 3%)
Gry wyscigowe 11% 20% 26% 4%2%

Gry karciane, pasjanse 33% 1% |S%1%

Gry zrecznosciowe, gry akcji 34% 19% 53

Gry planszowe 38% 18% 4%

Gry logiczne 40% 16%  1%R%

I Mnigj niz 15 minut 1 15-30 minut M 31-60 minut [l 61-120 minut

24% 7% 2

Gry przygodowe

M 120-180 minut [ Ponad 180 minut

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

60 - —



Fani gier przeglgdarkowych poswiecajq srednio na jednq sesje z grq od 15
do 60 minut. Wyjqtek, podobnie jak w latach ubiegtych, stanowiqg gry RPG,
ktorym jednorazowo gracze poswiecajq od 61 do 120 minut. Niemniej nalezy
zauwazyc, ze w porownaniu z wynikami badan z 2019 r., w roku 2020 w przy-
padku wszystkich gatunkéw gier przeglgdarkowych radykalnie zmniejszyt sie
odsetek tych graczy, ktorzy poswigcali na jednorazowq sesje wigcej niz 121

minut. W przypadku najbardziej angazujgcego graczy gatunku, czyli gier fa-

bularnych, w 2018 r. az 29% badanych grato co najmniej 2 godziny, podczas
gdy rok pozniej 9% badanych zadeklarowato, ze poswigca na granie od 121 do

180 minut, a 8% - ze wiecej niz 180 minut.

W przypadku niewystarczajqcej liczby wskazan na danq kafeterie wyniki zo-
staty wytqgczone z analizy i oznaczone przez przyciemnienie. Pozostawiamy

je jedynie do wglqdu.

Wykres 2.11.7. Zwyczaje graczy w przypadku gier przeglgdarkowych. Czestotliwos¢ grania

RPG A 49% 28% 5% 9%
Gry karciane, pasjanse 14% 40% 28% 13% 6%
Wirtualne farmy, symulatory farmy 20% 33% 28% 12% 8%
vvo [IEZEE 27% 12% 8%
Gry przygodowe 32% 15% 3%
Gry logiczne JEVA 41% 26% 14% [10%
Gry strategiczne 14% 35% 31% 13% 7%
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Gry sportowe

32%
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17%

(]
N
3

12%

W Razw tygodniu
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Graczy korzystajqgcych z platformy przeglgdarkowej poproszono o odpo-
wiedz na pytanie, jak czesto grajg w tego typu gry. W przypadku wszyst-
kich analizowanych gatunkéw gier Polacy najczesciej grajq w nie kilka razy
w tygodniu lub co najmniej raz w tygodniu. Najbardziej angazujgcym gatun-

kami gier, ktoére przyciqgajq graczy do codziennego grania, sq symulatory

farmy (20%), gry MMO (17%), gry strategiczne (14%) oraz gry karciane (14%).
Analizujqgc wyniki zesztorocznego badania dla wszystkich gatunkow gier, od-
notowano zmniejszenie odsetka graczy, ktorzy deklarujq codzienne granie

w gry przeglqgdarkowe.

Wykres 2.11.8. Zwyczaje graczy w przypadku gier przeglgdarkowych. Zrédta wiedzy o nowych grach
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

W przypadku gier przeglgdarkowych najistotniejszym zrodtem informagji
o nowych grach sq portale spotecznosciowe. Taki kanat wskazato az 36%
respondentow. W 2019 r. takiej odpowiedzi udzielito 37% ankietowanych,
wtedy jednak czesciej wskazywano na reklamy internetowe (42%) i wiedze
pozyskiwang od rodziny oraz znajomych (42%). W tegorocznym badaniu
34% graczy dowiaduje sie o nowych grach od swoich krewnych i znajomych.
W zesztorocznej edycji badania 36% graczy wybierajqcych rozgrywke na
platformie spotecznosciowej podato takg odpowiedz. Na niewielki spa-

dek popularnosci tej formy pozyskiwania wiedzy o grach w poréwnaniu

z poprzedniq falqg badania moze mie¢ pewien wptyw izolacja i ogranicze-
nie kontaktoéw bezposrednich spowodowane pandemiq. Warto tez zauwazy¢
spadek wskazan na programy telewizyjne (12% w 20181 8% w 2020r.), newslet-
tery/mailingi(z17% w 2019 do 11% w 2020r.) i strony z grami online (32% w 2019
vs.26% w 2020r.). Co ciekawe, wérod uzytkownikow tej platformy, podobnie jak
w przypadku uzytkownikéw gier instalowanych na PC, notuje sie najwyzszy

odsetek tych, ktorzy w ogdle nie poszukujq informacji o nowych grach (17%).



Wykres 2.11.9. Zwyczaje graczy w przypadku gier przeglgdarkowych. Styl grania. Granie samemu lub z innymi

Zawsze sam/a (tryb single-player) _

Wigkszo$¢ razy sam/a (tryb single-player), ale czasem zdarza mi sie zagrac w sieci
z innymi graczami (tryb multiplayer)

Wiegkszos¢ razy z innymi graczami (tryb multiplayer),
a czasem sam/a (tryb single-player)

Zawsze lub prawie zawsze z innymi graczami (tryb multiplayer)

60%
czasem gra

online z innymi
graczami

[
Nie wiem I 3%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Preferencja danego stylu grania zalezy w duzej mierze od wybranej platfor-
my sprzetowej. Zdecydowanie wigkszq role single-player odgrywa w przy-
padku grajgcych na PC. Konsolowe i przeglgdarkowe produkcje sprzyjajq

natomiast trybowi multiplayer poprzez dynamiczne oraz skupione na akcji

rozgrywki. 60% graczy miato doswiadczenie w graniu zinnymi osobami. Jed-
nak z uwagi na rosnqcg popularnosc gier logicznych i karcianych wsréd uzyt-
kownikow gier przeglgdarkowych rosnie odsetek tych, ktorzy grajq wytgcznie

samotnie (37%).

2.12. Charakterystyka platformy konsolowej i graczy konsolowych

Analizujgc charakterystyke graczy, ktorzy preferujg granie na konsolach do
gier, warto przypomnie¢ dwa istotne czynniki, ktore od lat majg wptyw na ten

segment rynku w Polsce.

Po pierwsze, rynek polski wcigz mozna postrzegac jako mocno pecetowy.

Dopiero od momentu pojawienia sie PlayStation 2 nastgpita w naszym

kraju popularyzacja konsol jako platformy do gier. Oczywiscie przy obecnej
generacji sytuacja jest juz wyraznie lepsza, co potwierdzajq rowniez wyniki
sprzedazy gier na konsolach, jednak do procentowego udziatu konsol na po-
ziomie krajow Europy Zachodniej droga jeszcze daleka. Drugim niezmiennie
specyficznym dla Polski czynnikiem jest wciqz symboliczna obecnosc konsol

Nintendo.

Wykres 2.12.1. Zwyczaje graczy w przypadku gier konsolowych. Popularnosé modeli konsol

2020

Xbox One I 21%

PlayStation PSP - 8%
W -
B

PlayStation Vita | 3%

Nintendo DS

Nintendo Switch

Inna, jaka? I 1%

Nie wiem, nie pamigtam

2019

Xbox 360 27%

Xbox One

PlayStation 3 25%

PlayStation PSP - 16%
oo

PlayStation Vita 8%

Nintendo Switch

Nintendo DS 7%
Inna, jaka? I 1%

Nie wiem, nie pamigtam I 1%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2019-2020".

Analizujgc wyniki dla pytania o preferowane przez Polakéow modele konsol,
mozna zaobserwowag, ze liderem pozostaje niezmiennie PlayStation 4. 46%
respondentéw tegorocznego badania zadeklarowato, ze to wtasnie na tej
konsoli grato w ciggu ostatniego miesiqca. Jednak w poréwnaniu z wynika-
mi z roku 2019 taki rezultat oznacza spadek wskazan wsréd respondentéw

o 7 punktéw procentowych.

62 -

Co ciekawe, podobnie jak rok temu na drugim miejscu pojawia sie juz mocno
archaiczny Xbox 360, ktéry uzyskat 29% wskazan graczy (spadek o 4 punk-
ty procentowe w porownaniu z badaniem ,Polish Gamers Research 2019"),
ajego nastepca, czyli Xbox One, zajmuje ex aequo trzecie miejsce wraz z kon-

solq PlayStation 3 z wynikiem 21%.




Taki rozktad odpowiedszi z jednej strony wydaje sie zaskakujqcy, gdyz nie ko-
responduje on ze znikomgq liczbq logowan do ustug online Microsoftu przez
uzytkownikow Xboxa 360. Z drugiej strony na najpopularniejszym w Polsce
portalu aukcyjny Allegro wcigz odnotowuje sie znaczne zainteresowanie
i obroty generowane na tym wtasnie modelu - i to zaréwno jesli chodzi o uzy-
wane konsole, jak i uzywane gry. Mozna wysunqc teze, ze dla wielu rodzicow,
szczegolnie tych gorzej sytuowanych, Xbox 360 jest prymarnym wyborem

pierwszej konsoli dla ich dzieci.

W 2020 r. PSP, przenosna konsola od PlayStation, zostata wskazana przez
8% badanych, z kolei Nintendo DS wybrato 6% ankietowanych, a Nintendo
Switch zaledwie 5% polskich graczy.

Nalezy zwroci¢c uwage na marginalny udziat procentowy urzqdzen Ninten-
do wsrod rodzimych uzytkownikéw. Udziat konsol Nintendo na polskim rynku
to wciqz tylko niewielki wycinek udziatow, jakie Nintendo Switch czy Nintendo
DS posiadajq w globalnym rynku gier. Obydwie wspomniane konsole suma-
rycznie od daty swoich premier sprzedaty sie na swiecie w liczbie przeszto 137
min sztuk*®l, a w okresie od kwietnia do czerwca 2020, czyli w trakcie lock-
downu spowodowanego pandemiq koronawirusa, sprzedaz konsol Nintendo

Switch na $wiecie wzrosta rok do roku o blisko 170%“4.

Wykres 2.12.2. Zwyczaje graczy w przypadku gier konsolowych. Popularnosé modelu abonamentowego

PlayStation Plus
Xbox Game Pass
Xbox Live Gold

Nintendo Switch Online

Nie korzystam z zadnego z tych serwisow

18%

12%

11%

4%

58%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

W tym roku zapytano uzytkownikow konsol, czy aktualnie korzystajq z ustug
w modelu abonamentowym. Nie jest zaskoczeniem, ze z uwagi na popular-
nosc¢ konsoli PlayStation 4 na polskim rynku pierwsze miejsce zajeta ustuga
PlayStation Plus (18% wskazan). Kolejne miejsca zajmujg dwie ustugi od fir-

my Microsoft — Game Pass (12%) i Live Gold (11%). 4% graczy wskazato Nin-

tendo Switch Online, co koresponduje z marginalng pozycjq konsol Nintendo
w Polsce. 58% polskich graczy zadeklarowato, ze nie korzysta z opcji modelu
abonamentowego, co pozostawia miejsce na potencjalny wzrost jego udzia-

tow na naszym rynku.

Wykres 2.12.3. Zwyczaje graczy w przypadku gier konsolowych. Popularnos¢ gatunkéw gier
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Najpopularniejszym gatunkiem wsréd graczy konsolowych sq gry wyscigowe
(48%), ktore wyprzedzity gry przygodowe (43%) i gry akcji (43%). Gry sporto-
we, w ktére gracze konsolowi najchetniej grajg z innymi uczestnikami, otrzy-
maty 39% wskazan badanych. Kolejng pozycje (32%) zajety tzw. strzelanki

pierwszoosobowe (first-person shooter, FPS). Fani gier fabularnych (RPG)

stanowili 30% ankietowanych wsrod graczy konsolowych. Co ciekawe, gry lo-
giczne (24%) wyprzedzity gry strategiczne (23%), co wskazuje na uzytkowanie
konsol przez graczy casualowych. Najmniejszym zainteresowaniem graczy

konsolowych cieszq sie gry ekonomiczne (9%) i gry kasynowe (6%).

“3 Sprzedaz Nintendo Switch 61,44 min sztuk, sprzedaz Nintendo3 DS 75,87 min sztuk na dzien 30.06.2020. Zrédto: https://www.nintendo.co jp/ir/en/finance/hard_soft/index.html.

144 Zrédio: https://www.nintendo.co.jp/ir/en/finance/hard_soft/index.html.




Wykres 2.12.4. Zwyczaje graczy w przypadku gier konsolowych. Czas grania

RPG
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan , Polish Gamers Research 2020".

Kiedy juz polscy gracze zasiqdq przed swojqg konsolq, to zazwyczaj spedzajq zowo od 120 do 180 minut, jak réwniez gry przygodowe, ktére na taki sam
na jednorazowej sesji od 30 do 60 minut, cho¢ w przypadku wyjgtkowo an- czas zatrzymujq przed ekranem 13% badanych. W przypadku niewystarcza-
gazujqcych produkcji z gatunku RPG pojedyncza sesja wydtuza sie do ponad jacej liczby wskazan na danqg kafeterie wyniki zostaty wytqczone z analizy
dwoch godzin w przypadku 28% badanych fanéw tego typu gier. Rownie an- i oznaczone przez przyciemnienie. Pozostawiamy je jedynie do wglgdu.

gazujgcym gatunkiem sq gry FPS, z ktérymi az 16% graczy spedza jednora-

Wykres 2.12.5. Zwyczaje graczy w przypadku gier konsolowych. Czestotliwos¢ grania

RPG R 41% 35% 11% 7%

Strzelanki, FPS B4 34% 32% 18% 7%

Gry sportowe 33% 16% 10%
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Granie na konsoli nie jest czynnosciq, ktorq polscy gracze sq sktonni wyko- oddaje sie rozrywce na konsoli codziennie. Najchetniej codziennie na swoich
nywac codziennie. Do konsoli wiekszo$¢ z Polakéw zasiada przynajmniej kil- konsolach grajq fani gier sportowych i strzelanek.

ka razy w tygodniu lub przynajmniej raz w tygodniu, a mniej niz 8% graczy




Wykres 2.12.6. Zwyczaje graczy w przypadku gier konsolowych. Styl grania. Granie samemu lub z innymi
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16%
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Wyniki ostatnich szesciu fal badania ,Polish Gamers Research” potwierdzajg
trend, ze to wtasnie gracze konsolowi, w poréwnaniu z graczami innych plat-
form, najczesciej deklarujg chec grania z innymi osobami. Najwiekszy wptyw
na taki wynik ma zaréwno seria gier FIFA, jak i serie gier wyscigowych, takich
jak Need for Speed czy Forza. 53% badanych wskazato wiasnie te gatunki
gier w przypadku checi zagrania w trybie multiplayer. 27% ankietowanych
chetnych do zabawy w trybie wieloosobowym wybiera gry FPS, takie jak Call
of Duty, Counter Strike, Battlefield, Overwatch. Wysokgq, trzecig pozycjq cie-

szq sie gry strategiczne (23% wskazan), jak Starcraft 2. Gry wojenne typu
World of Tanks znajdujq 21% zainteresowanych do grania w trybie wielooso-
bowym. Spopularyzowany przez Fortnite gatunek gier battle royale wskaza-
to 18% respondentow. Gry typu MOBAS! reprezentowane przez Dota 2 lub
League of Legends otrzymaty najmniej, bo tylko 16% wskazan graczy kon-

solowych.

2.13. Charakterystyka platformy mobilnej i graczy mobilnych

Wykres 2.13.1. Gry mobilne. Skqd gracze czerpiq gry. Popularnos¢ systeméw operacyjnych. Powody rezygnacji z instalacji gier

Pochodzenie gier

Pobratem/am je ze sklepu Google Play,
App Store, AppGallery lub strony producenta

Byty fabrycznie zainstalowane na
moim telefonie/tablecie

- 22%

Zinnego zrédta I 2%

Typy systeméw operacyjnych
instalowanych na urzgdzeniach

I 8%

Windows Phone I 4%

Android
iOS (Apple)

HarmonyOS ‘ 1%

Nie wiem I 2%

- s

Przyczyny nieinstalowania gier
na urzgdzeniach

Nie miatem takiej potrzeby

Brak wolnej przestrzeni na
telefonie/tablecie

Nie miatem wiedzy, jak to zrobic

Stary system operacyjny I
na moim urzqgdzeniu

Instaluje gry z innych zrédet

Kto$ inny instaluje
gry za mnie

Nie wiem

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

1451 MOBA (multiplayer online battle arena) - gra komputerowa bedgca podgatunkiem strategicznych gier czasu rzeczywistego z ograniczong liczbg graczy. Gracze czesto dzielq sie na dwie druzyny, ktére walczq ze sobg

na arenie. Termin stworzony przez firme Riot Games przy okazji premiery gry League of Legends.




Polski rynek gier mobilnych na smartfony i tablety jest zdominowany przez
urzqdzenia z systemem operacyjnym Android firmy Google, na ktory wska-
zata zdecydowana wigkszo$¢ badanych graczy (89%). Urzqdzenia marki
Apple z systemem operacyjnym iOS wybrato tylko 8% badanych. Analizujqc
udziat mobilnych systemow operacyjnych na swiecie za maj 2020 r., kiedy
to udziat systemu Android wyniost 74%, mozna zauwazyc, ze udziat graczy

korzystajgcych z systemu Android jest wyzszytel.

Co ciekawe, Nokia caty czas budzi pewien sentyment wsrod Polakow.
W dobie rewolucji telefonow komaérkowych to wtasnie komaorki tej marki byty
najpopularniejszymi urzqdzeniami na polskim rynku. Z tego tez powodu nie
powinno dziwic¢, ze nadal 4% rodzimych graczy korzysta z systemu Windows
Phone. Z kolei system Harmony, autorski projekt chinskiej firmy Huawei po-
wstajqcy gtownie na skutek chinsko-amerykanskiej wojny handlowo-techno-

logicznej, wybrato tylko 1% polskich graczy.

Analiza najpopularniejszych zrédet nowych gier na urzqdzeniach mobilnych

wskazuje jednoznacznie, ze polscy gracze najchetniej pobierajq gry z ofi-

cjalnych sklepdw, takich jak Google Store lub App Store, oraz innych stron
producentéw. Tylko 22% korzysta z gier preinstalowanych przez dostawce

urzqdzenia mobilnego, zas 2% decyduje sie na inne zrodta.

Powodow tego, ze gracze nie decydujq sie na instalowanie nowych gier za
posrednictwem cyfrowych platform/sklepéw z grami mobilnymi, jest kilka.
Gtéowny z nich (wskazany przez 40% respondentéw) to catkowity brak takiej
potrzeby. Drugq istotng przyczynq wskazanq przez graczy jest brak dostep-
nej wolnej pamieci na posiadanym urzqdzeniu (19%). 16% ankietowanych
przyznaje, ze nie ma odpowiednich umiejetnosci oraz dysponuje starym
modelem telefonu, ktory nie jest w stanie obstuzy¢ wymagan danej gry.
W 2017 r. posiadanie zbyt starego sprzetu deklarowato tylko 7% graczy. Seg-
ment graczy najprawdopodobniej starszego pokolenia, ktory rzadko wymie-
nia telefon na nowy, moze by¢ nowg grupq odbiorcow, o ile zaoferuje sie jej
dziatania edukacyjne dotyczqgce obstugi urzqdzen mobilnych. 15% badanych
instaluje gry z innych zrodet, a 13% graczy ktos inny pomaga w instalagji
gry. co stanowi wzrost o0 4% w stosunku do wynikéw badan opublikowanych

w raporcie w 2017 r.

Wykres 2.13.2. Zwyczaje graczy w przypadku gier na urzqdzeniach mobilnych. Popularnosé gatunkéw gier
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Zdecydowanie najpopularniejszym gatunkiem gier wskazanym przez re-
spondentow korzystajqcych z urzqdzen mobilnych sq gry logiczne, po ktére
siega S1% Polek i Polakow. W tej kwestii trendy na przestrzeni ostatnich szes-
ciu lat nie zmienity sie. Drugie rownorzedne miejsce z wynikiem 28% zajety
gry karciane (inne niz produkcje symulujqgce rozgrywke w kasynie, na ktére
wskazato 8% badanych) oraz gry o charakterze zrecznosciowym. Czwarte

miejsce z 22-procentowym wynikiem przypadto grom przygodowym. 20%

badanych wybiera z kolei gry strategiczne. Nadal wyrazna jest réznica
w popularnosci poszczegolnych gatunkoéw gier w zaleznosci od platformy.
Popularne gatunki gier na komputerach osobistych lub konsolach, takie jak
gry wyscigowe, przygodowe, RPG, FPS czy sportowe, w przypadku platfor-
my mobilnej otrzymujg radykalnie nizsze wskazania przez respondentéw,

wsréd ktoérych dominujq grajgce Polki.

81 Mobile operating systems’ market share worldwide from January 2012 to July 2020, https://www.statista.com/statistics/272698/global-market-share-held-by-mobile-operating-systems-since-2009/.




Wykres 2.13.3. Zwyczaje graczy w przypadku gier na urzqdzeniach mobilnych. Czas grania
RPG

Gry MMO

Gry ekonomiczne
Gry kasynowe
Gry wyscigowe 11% 7% 1%

Gry sportowe

Symulatory farmy
Gry planszowe 12% 4% |3%

Strzelanki

Gry przygodowe IR 32% 38%

Gry logiczne 13% 44% 30% 8% 4% 1%

Gry strategiczne 37% 38% 13% 2

Gry zrecznosciowe, gry akgji 14% 44% 29% 10% 2%l%
Gry karciane, pasjanse 15% 44% 32% 7% 1%1%

B Mnigjniz15 minut 1 15-30 minut M 31-60 minut [l 61-120 minut
M 120-180 minut [ Ponad 180 minut

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badarn ,Polish Gamers Research 2020".

Sesje graczy mobilnych sqg relatywnie najkrétszymi w poréwnaniu z pozo- $wieca na jednorazowq sesje od 61 do 120 minut. W przypadku niewystar-
statymi platformami. Gracze mobilni zazwyczaj spedzajg przed ekranem czajqcej liczby wskazan na danq kafeterie wyniki zostaty wytqczone z analizy
w trakcie jednej sesji od 15 do 60 minut. Wyjqtek stanowiq gry strategiczne i oznaczone przez przyciemnienie. Pozostawiamy je jedynie do wglgdu.

i przygodowe. W przypadku tych dwoéch gatunkéw gier 13% ich fanéw po-

Wykres 2.13.4. Zwyczaje graczy w przypadku gier na urzqdzeniach mobilnych. Czestotliwos$¢ grania

Gry logiczne 22% 42% 21% 12% 3%

Gry karciane, pasjanse 13% 44% 25% 13% [ 5%

Gry przygodowe 25% 16% 2%

Gry planszowe [S¥3 49% 27% 14% 4%

Gry zrecznosciowe, gry akgji 26% 16% 4%
Gry strategiczne 15% 37% 28% 16% 5%

Gry wyscigowe [BLeF 25% 38% 23% 4%

B Codziennie 1 Kilka razy w tygodniu [ Raz w tygodniu

M Roz lub dwa razy w miesigcu Ml Mniej niz raz w miesigcu

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badarn ,Polish Gamers Research 2020".

Ponownie najpopularniejszy gatunek gier wsérod graczy mobilnych, czyli gry na drugim miejscu pod wzgledem czestotliwosci z wynikiem 18% znalazty sie
logiczne, cieszy sie najwiekszq czestotliwosciq grania. 22% Polakow korzy- gry przygodowe. Tuz za nimi uplasowaty sie gry zrecznosciowe (17%) oraz
stajqgcych z platformy mobilnej gra codziennie w ten rodzaj gier. Co ciekawe, strategiczne (15%).




Wykres 2.13.5. Zwyczaje graczy w przypadku gier na urzgdzeniach mobilnych. Styl grania

Zawsze sam/a (tryb single-player) _ 64%

Wiekszoé¢ razy sam/a (tryb single-player), ale czasem zdarza mi sie zagrac w sieci N
z innymi graczami (tryb multiplayer) - 19%

Wiegkszoé¢ razy z innymi graczami (tryb multiplayer), N
a czasem sam/a (tryb single-player) - 10%

Zawsze lub prawie zawsze z innymi graczami (tryb multiplayer) | 4%

Nie wiem I 3%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Zgromadzone dane przyblizajq styl grania na poszczegolnych platformach
w odniesieniu do innych, wspoétuczestniczqcych graczy bqdz ich braku.

W przypadku graczy mobilnych zauwaza sie, ze stanowiqg oni grupe, ktéra

najchetniej (64% respondentéw) gra samotnie. Trend ten pozostaje nie-

zmienny od 2014 r.

2.14. Charakterystyka platformy gier spotecznosciowych i graczy gier spotecznosciowych

Wykres 2.14.1. Zwyczaje polskich graczy na platformie spotecznosciowej. Popularnos¢ gatunkéw gier
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Zrédito: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Gracze korzystajqcy z platform spotecznosciowych, podobnie jak gracze
mobilni i gracze wybierajqcy gry dostepne przez przeglgdarke internetowq,
najchetniej siegaja po gry logiczne. Ten gatunek wskazato az 40% respon-
dentow. Drugie miejsce zajety gry karciane - gra w nie 25% badanych, czyli az

0 15 punktéw procentowych mniej niz w gry logiczne. 21% graczy najchetniej

68 -

gra w gry przygodowe i zrecznosciowe. Najmniejszq popularnoscig wsrod
respondentow bedqcych graczami na platformach spotecznosciowych cie-
szq sie gry MMO i RPG. 13% respondentow nie potrafi przyporzqgdkowac pro-
dukcji, w ktérq gra, do okreslonego gatunkuijest to najwyzszy odsetek wsrod

wszystkich pieciu grup graczy.




Wykres 2.14.2. Zwyczaje polskich graczy na platformie spotecznosciowej. Czas grania

RPG

Strzelanki
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Gry sportowe
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Z uwagi na brak wystarczajqcej liczby odpowiedzi na pytanie dotyczqce

czasu spedzanego na graniu w poszczegolne gatunki gier na platformach

Na podstawie analizy odpowiedzi respondentow dla czterech gatunkéw gier

mozna zauwazyc, ze ich fani spedzajq na graniu najczesciej od 1S do 60 minut.

spotecznosciowych, wiarygodne wyniki dotyczq tylko czterech z nich: gier

przygodowych, gier planszowych online, gier karcianych, gier logicznych. Po-

zostate wyniki badania zostaty przyciemnione na prezentowanym wykresie,

lecz pozostawiono je do wiadomosci odbiorcow publikacji.

Wykres 2.14.3. Zwyczaje polskich graczy na platformie spotecznosciowej. Czestotliwos$¢ grania

Gry logiczne
Gry karciane, pasjanse
Gry zrecznosciowe, gry akcji

Gry przygodowe

21% 27% 7% |\ 7%
12% 42% 28% 13% 6%
4% 41% 37% 10% 9%
12% 38% 27% 18% 5%
I Codziennie 1 Kilka razy w tygodniu [l Raz w tygodniu

B Rozlub dwa razy w miesigcu M Mnigj nizrazw miesigcu

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Wyniki ,Polish Gamers Research” wskazujq, ze w przypadku gier spotecznos-
ciowych najbardziej angazujgcym graczy gatunkiem pod wzgledem czesto-
tliwosci grania sq gry logiczne - az 18% polskich graczy gra w nie codziennie.

Dwa kolejne gatunki gier, tj. gry karciane i gry przygodowe, przyciggajq do

codziennego grania 12% respondentéw. W przypadku gier z gatunku arcade/
action games tylko 4% badanych przyznato, ze codziennie po$wigca im czas.
W wiekszosci gracze gier spotecznosciowych angazujq sie w granie od kilku

do jednego razu w tygodniu.



Wykres 2.14.4. Zwyczaje polskich graczy na platformie spotecznosciowe;j. Zrédto wiedzy o grach
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Zrédto:

Skqd najczesciej gracze czerpig informacje na temat gier dostepnych na
platformach spotecznosciowych? Gtownym zrédtem sqg strony tych plat-
form, z ktérych o nowych grach dowiaduje sie 30% respondentow. Drugim
najczestszym zrédtem informacji sq rodzina i przyjaciele. Takiej odpowiedzi
udzielito 26% graczy. Natomiast na reklame w sieci wskazato 19% badanych.

13% respondentow podato reklamy zaimplementowane w innych grach jako
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opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

zrédto wiedzy o nowych tytutach. Tylko 8% ankietowanych pozyskuje wiedze
o nowych grach z materiatéw wideo w takich serwisach jak np. YouTube. Co
ciekawe, nikt nie wskazat programow telewizyjnych traktujgcych o grach jako
zrédta informacji i wiedzy o produkcjach dostepnych na platformach spo-

tecznosciowych.

Wykres 2.14.5. Zwyczaje polskich graczy na platformie spotecznosciowej. Styl grania

Zawsze sam/a (tryb single-player)

Wiekszo$¢ razy sam/a (tryb single-player), ale czasem zdarza mi sig zagrac w sieci
z innymi graczami (tryb multiplayer)

Wigkszoé¢ razy z innymi graczami (tryb multiplayer),

a czasem sam/a (tryb single-player)

Zawsze lub prawie zawsze z innymi graczami (tryb multiplayer)

E
-

6%

49%
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graczami

Nie wiem . 10%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Zgromadzone dane przyblizajq styl grania na poszczegolnych platformach
w odniesieniu do innych, wspotuczestniczqcych graczy bqdz ich braku. Pre-
ferencja danego stylu grania zalezy w duzej mierze od platformy, na jakq
gracze sie zdecydowali i z ktérej korzystajg. W przypadku segmentu gier
rozgrywanych na platformach spotecznosciowych 41% ankietowanych za-
wsze gra samotnie, a kolejne 27% najczesciej gra samotnie. Wydawac by sie
mogto, ze wiodqcy cel tych mediow - utrzymywanie kontaktu ze znajomymi

- bedzie sprzyjat wspdlnej rozgrywce, jednak taka zaleznos¢ nie wystepu-

je bezposrednio. Z drugiej strony 22% fanow gier na platformach spotecz-
nosciowych zawsze lub przez wiekszosc¢ czasu gra w trybie wieloosobowym,
a po zsumowaniu odpowiedzi tych graczy, ktérzy czasem grajq z innymi oso-
bami, odsetek graczy tej platformy, ktérzy mieli doswiadczenie z trybem mul-

tiplayer, wzrasta do 49%.




2.15. Zwyczaje graczy zwiqzane z zakupem gier i dodatkéw do gry

Wykres 2.15.1. Procent graczy, ktérzy kiedykolwiek wydali pienigdze na gre lub dodatek do gry w podziale na platformy w 2020 r.
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Wykres 2.15.2. Procent graczy, ktérzy kiedykolwiek wydali pienigdze na gre lub dodatek do gry w podziale na platformy w latach 2016-2019
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan Polish Gamers Research 2016-2019.

Podobnie jak w latach ubiegtych, badani odpowiadali na pytania dotyczqce
nie tylko sktonnosci do ptacenia na poszczegolnych platformach za gry czy
dodatki do gier, ale tez odnosnie do wysokosci tychze wydatkéw i najczesciej

wybieranych metod ptatnosci.

Potwierdza sie trend widoczny na przestrzeni ostatnich lat - to gracze kon-
solowi najczesciej deklarujq, ze wydajq pieniqdze na gry (46%) oraz dodat-
ki do nich. Warto jednak zauwazy¢, ze w poréwnaniu z poprzednim rokiem
mniej (0 9 p.p.) graczy konsolowych deklaruje ptacenie za gry. 28% fanow
konsol (o 2 p.p. mniej niz rok wczesniej) wydaje pieniqdze na dodatki do gier.
Tylko 38% graczy konsolowych w ogole nie jest zainteresowanych wydawa-
niem pieniedzy na nowe tytuty. W poréwnaniu z mitosnikami konsol, wsréd
graczy PC ten udziat jest wyraznie wyzszy - prawie potowa (47%) graczy
pecetowych w ogole nie wydaje pieniedzy na gry, zadowalajqgc sie zapewne

grami darmowymi lub rozdawanymi przy okazji promocji, takich jak cotygo-

dniowe akcje w Epic Store. Mimo to wciqz 41% graczy PC kupuje petnoptatne

wersje gier, a 27% przeznacza srodki finansowe na dodatki do nich.

Na przeciwlegtym biegunie mamy uzytkownikéow gier spotecznosciowych,
w przypadku ktérych model biznesowy oparty jest na free-to-play oraz
przychodach reklamowych. Wérod uzytkownikow platformy gier spotecz-
nosciowych az 86% nie wydaje ani ztotowki, a tylko 14% od czasu do czasu
kupuje dodatki i dobra wirtualne w swoich grach. Majgc na uwadze zmiane
platformy badawczej, i tak nalezy odnotowac spadek ptacqcych za dodatki/
wirtualne dobra w poréownaniu z poprzednimi falami badania. W 2019 r. za
dodatki do gier spotecznosciowych optat dokonywato 21% ankietowanych.
Dosc stabilnie prezentujq sie natomiast preferencje graczy mobilnych. Po-
dobnie jak w poprzednich latach okoto 12% sposrod nich kupuje ptatne gry
w Google Play lub AppStore, a 20% nabywa ptatne dodatki do nich, co wska-

zuje na wzrost o 4 punkty procentowe rok do roku.
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2.16. Srednie wydatki graczy w przypadku gier instalowanych na PC

Wykres 2.16. Srednie wydatki graczy w przypadku gier instalowanych na PC

Ptatnosci w grach

Ptatne gry _ 41%

Ptatne dodatki w grach - 27%

%6% 8%
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

41% graczy korzystajqgcych z gier zainstalowanych na komputerach oso-
bistych ptaci za gry, co swiadczy o 5-procentowym spadku w poréwnaniu
z wynikami badan ,Polish Gamers Research 2019". Odsetek badanych uisz-
czajqcych ptatnosci za dodatki do gier utrzymuje sie na poziomie 27% wzgle-
dem wynikow z 2019 r. Ciggle jednak kwestia ceny jest tematem drazliwym.
Aktualnie ceny za gry na PC w Polsce praktycznie zréwnaty sie z poziomem
cen w Europie Zachodniej, co jest pewnym problemem dla graczy i sprzyja
podejmowaniu decyzji o zakupie drozszej gry na platformy konsolowe. Do-
datkowo gry AAA na komputery osobiste wymagajq znacznie bardziej kosz-
townego sprzetu w poréwnaniu z wersjq konsolowq tego samego tytutu, co

wptywa na zwracanie sie mainstreamowych graczy ku konsolom.

W ubiegtorocznych badaniach ,Polish Gamers Research 2019" az 21% graczy
zadeklarowato wydatki na poziomie od 100 do 200 PLN. W roku 2020 ten
odsetek wzrost do 26%, co swiadczy o tym, ze wiecej graczy jest w stanie

wydawa¢ znaczgce kwoty.

Niestety w tym samym czasie odsetek graczy, ktorzy byli gotowi wyda¢ na
gre PC wigcej niz 200 PLN, spadtz 7% w 2018 do 1% w 2020 r., co mozna po-

wigzac¢ m.in. ze skutkami pandemii koronawirusa, lockdownu i zwigzang z tym

ostrozniejszq konsumpcjg drozszych dobr.

W przypadku dodatkéw do gier nastqpit wzrost wydatkéw w przedziale 20-
29 PLN z15% w 2018 do 20% w 2020 r., jak tez w przedziale 10-19 PLN z 8%
w 2019 do 15% w 2020 r, co przypomina sytuacje sprzed pieciu lat. Naj-
wyzszy poziom wydatkéw na dodatki, czyli powyzej 100 PLN, utrzymuje sie
na tym samym poziomie 8% od 2019 r., co oznacza brak wptywu aktualnej
sytuacji epidemiologicznej na decyzje konsumenckie zamozniejszych gra-
czy. W 2015 i 2016 r. gracze, ktérzy sktonni byli wydac wiecej niz 100 PLN za
dodatek do gry, stanowili tylko 3%. Obserwuje sie jednak spadek wydatkéw
o 3 punkty procentowe w stosunku do 2019 r. w przedziale cenowym 30-49
PLN (19%) i 50-99 PLN (22%).

Jak wida¢, niepewna przysztose, rosnqce bezrobocie i zamkniecie w domach
zmusity Polakow nie tylko do przeorganizowania dotychczasowego stylu zy-

cia, ale takze do przemyslenia swoich wydatkow.

2.17. Ulubione metody ptatnosci Polakéw w przypadku gier instalowanych na PC

Wykres 2.17. Metody ptatnosci wybierane przez Polakéw w przypadku gier instalowanych na PC

Przelew internetowy

44%

Karta kredytowa lub debetowa przez internet

BLIK

Ptatnos¢ na miejscu w sklepie (kartq lub gotowkq)

Przelew mobilny

Paysafecard

Karty/zdrapki dotadowujgce moje konto na Xbox Live lub PSN
Inne

Nie pamietam

41%

36%

30%

21%

16%

I3%

4%

Ia%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".
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Jeszcze cztery lata temu najpopularniejszq formaq ptatnosci za gry na PC
wsréd polskich graczy byta ptatnos¢ gotowkaq lub kartq kredytowg w sklepie
stacjonarnym (58%). Od tego czasu zwyczaje konsumenckie graczy zdecydo-
wanie sie zmienity. W 2020 r. te metode ptatnosci wskazato 30% badanych.
Aktualnie najpopularniejszym sposobem zaptaty wsréd fandw grania na kom-
puterach osobistych jest przelew internetowy. Ta metoda ptatnosci cieszy sie

uznaniem 44% graczy. Respondenci chetnie dokonujq ptatnosci w internecie

kartq kredytowq lub debetowq. Trzecie wysokie miejsce z 36% wskazan zajqt
BLIK¥, Przelew mobilny jest wykorzystywany przez 21% ankietowanych, zas
Paysafecard“®l wskazato 16% graczy. Co ciekawe, ptatnosc¢ poprzez zakup
zdrapki wybiera tylko 3% badanych, podczas gdy jeszcze cztery lata temu

z tej metody ptatnosci korzystato 9% Polakow.

2.18. Srednie wydatki graczy w przypadku gier konsolowych

Wykres 2.18. Srednie wydatki graczy na gry konsolowe

Ptatnosci w grach

Ptatne gry _ 46%

Ptatne dodatki w grach - 28%
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Przy 76-procentowym udziale grajgcych Polakéw w populacji internetowej
w wieku 15-65 lat tylko 22% respondentow odpowiedziato, ze korzysta
z platformy konsolowej, co daje grom konsolowym ostatniq, piqtq pozycje
wsraéd pigciu platform do grania. Jednak to wtasnie gracze konsolowi kupujq
najwiecej gier i wydajq na nie najwiecej pieniedzy. 46% graczy korzystajg-
cych z platformy konsolowej kupuje gry. Mimo to w poréwnaniu z wynikami
badan ,Polish Gamers Research 2019” odnotowano spadek az o 9 punktéw

procentowych.

Zgodnie z wynikami tegorocznego badania nastqgpit wzrost o 5 punktéw pro-
centowych w stosunku do roku 2019 w przypadku wydatkéw na nowe gry
konsolowe w przedziale do 100 PLN, jak tez w przedziale od 100 do 200 PLN.
Z drugiej strony zauwazalny jest wyrazny spadek w przypadku najwyzszych
ptatnosci, tj. od 200 do 300 PLN, z poziomu 18% w 2019 do 6% w 2020 r.
Spadek odnosi sie rowniez do deklaracji dotyczqcych ptatnosci powyzej 300
PLN, z 3% w 2019 do 2% w 2020 r. Co ciekawe, w 2015 r. odsetek wskazan dla

najwyzszego przedziatu ptatnosci wynosit 12%.

Podobnie jok w 2019 r., 28% graczy konsolowych uiszcza optaty za dodat-
ki, jednak i tutaj obserwuje sie przesunigcie ciezaru ptatnosci w strone niz-
szych kwot. W przypadku ptatnosci za dodatki do gier konsolowych powyzej
100 PLN nastgpit spadek az o 8 punktéw procentowych z 13% w 2019 do
8% w 2020 r. Z kolei w przypadku érednich zakreséw cenowych zanotowa-
no wzrost wskazan wéréd respondentow. Wérod tych z poziomu 30-49 PLN
nastgpit wzrost o S punktow procentowych w stosunku do wynikoéw ,Polish
Gamers Research 2018 za$ w zakresie 50-99 PLN wzrost ten jest jeszcze

Wyzszy i wynosi 7%.

Jako ze badanie zostato przeprowadzone w maju 2020 ., czyli w trakcie lock-
downu kraju, spadki wyzszych wydatkow mogq miec bezposredni zwiqzek
z pandemiq i powsciqgliwosciq zachowan konsumenckich obejmujqcych wy-
dawanie wyzszych kwot pieniedzy.

2.19. Ulubione metody ptatnosci Polakéw w przypadku gier konsolowych

W ciggu ostatnich pieciu lat w kwestii ulubionych metod ptatnosci graczy
konsolowych nastgpita radykalna zmiana. O ile w 2015 r. polscy gracze naj-
chetniej za gry i dodatki do gier konsolowych uiszczali optaty gotowkq lub za
pomocq karty kredytowej w sklepie stacjonarnym, o tyle w 2020 r. fawo-
rytem wsrod ulubionych metod ptatnosci stat sie BLIK z wynikiem 38%. Na
drugim miejscu uplasowat sie zesztoroczny lider listy - przelew internetowy
(36%). Ptatnos¢ za posrednictwem karty kredytowej lub debetowej w trak-
cie zakupow internetowych wybiera 34% graczy. Wciqz 28% respondentow

chetnie ptaci gotéwkq lub kartq kredytowq/debetowq w sklepie stacjonar-

nym, choc to de facto gigantyczny spadek w porownaniu z wynikamiz 2019 r.
na poziomie S56%. Na przelew mobilny wskazato 25% ankietowanych, czyli

0 4% wigcej niz w przypadku graczy PC.

Pierwsze miejsce stosunkowo mtodej metody ptatnosci, jakq jest BLIK, wska-
zuje, ze gracze konsolowi sq odbiorcami otwartymi na zmiany i nowinki tech-

nologiczne.

71 BLIK - polski system ptatnosci mobilnych, ktory umozliwia uzytkownikom smartfonow dokonywanie ptatnosci w sklepach stacjonarnych i internetowych, wptacanie i wyptacanie gotowki w bankomatach oraz wyko-

nywanie btyskawicznych przelewéw miedzybankowych i generowanie czekow z S-cyfrowym kodem. Za rozwdj systemu odpowiada spétka Polski Standard Ptatnosci (PSP). Udziatowcami spotki PSP sq: Alior Bank, Bank

Millennium, Santander Bank Polska, ING Bank Slgski, mBank, PKO Bank Polski oraz Mastercard.

%) Paysafecard - przedptacona metoda ptatnosci online oparta na kuponach z 16-cyfrowym kodem PIN, niezaleznym od konta bankowego, karty kredytowej lub innych danych osobowych.
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Wykres 2.19. Srednie wydatki graczy na gry konsolowe

Karta kredytowa lub debetowa przez internet

Ptatnosé na miejscu w sklepie (kartq lub gotéwkg)

Przelew mobilny
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Przelew internetowy

Inne | 3%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

2.20. Srednie wydatki graczy w przypadku gier przeglgdarkowych

Wsrod uzytkownikow gier przeglgdarkowych 28% zadeklarowato, ze uiszcza
optaty na dodatki do gier. Od lat dominujq bardzo zblizone poziomy wydat-
kow dla gier przeglgdarkowych. Ponad potowa polskich graczy decyduje sie
na optaty w przedziale cenowym od S do 30 PLN. Nalezy zwréci¢ uwage na

prawidtowos$c¢ obserwowangq praktycznie na wszystkich rynkach, na ktérych

sq oferowane gry przeglgdarkowe. Okoto 3-4% graczy to tzw. wieloryby lub
gracze VIP, ktérzy wydajq nieporownywalnie wieksze kwoty niz ogét graczy.
Analogiczny wynik mozna obserwowac na podstawie deklaracji graczy tej
platformy. 4% graczy przeglgdarkowych twierdzi, ze wydaje wiecej niz 100
PLN na dodatki.

Wykres 2.20. Srednie wydatki graczy na gry przeglgdarkowe

Ptatnosci za gry Wartos¢ wydanych pieniedzy

Piatne dodatkiw grach [ 25% S 22% 21% 16%
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SO0-99PLN M 100 PLNiwiecej [l Niewiem

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

74 -




2.21. Ulubione metody ptatnosci Polakéw w przypadku gier przeglqdarkowych

Wykres 2.21. Metody ptatnosci wybierane przez Polakéw w przypadku gier przeglgdarkowych i powody rezygnacji z dokonania ptatnosci

Metody ptatnosci

Przyczyny rezygnacji z ptatnosci

Ptatnos¢ przez PayPal _ 43% Brak zaufania do sposobu ptatnosci/serwisu posredniczqcego _ 37%
Przelew internetowy _ 40% Brak ptatnosci w ztotéwkach _ 35%
Ptatnos¢ SMS Premium _ 39% Brak ptatnosci SMS lub innej ptatnosci mobilnej _ 34%

BLIK I 33% Brak zaufania do wirtualnej waluty portalu/serwisu (jak Euroggbki) I 27%
Karta kredytowa lub debetowa przez internet _ 30% Brak strony w jezyku polskim _ 25%
Przelew mobilny - 29% Zrezygnowatem/am z innych powodow - 19%
Paysafecard - 16% Nigdy nie zdarzyto mi sig rezygnowac z ptatnosci - 15%
Inne | 3%

Nie pamigetam

LEA

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

W ciqgu ostatniego roku w kwestii ulubionych metod ptatnosci graczy prze-
gladarkowych nastgpita zmiana. O ile w 2018 r. polscy gracze najchetniej za
dodatki do gier przegladarkowych uiszczali optaty za pomocg SMS Premium
(52%), o tyle w 2020 r. faworytem wsrod ulubionych metod ptatnosci stat sie
PayPal wskazany przez 43% graczy (wzrost o 8 p.p. r/r). Na drugim miejscu
uplasowat sie podobnie jak w zesztym roku przelew internetowy (40%, spa-
dek o 9 p.p. r/r). Ptatnos¢ za pomocg SMS Premium wybiera 39% graczy,
co oznacza spadek rok do roku o 13 punktéw procentowych. Na czwartym
miejscu znalazt sie BLIK z 33% wskazan. Wciqz 30% respondentow chetnie
ptaci kartq kredytowq/debetowq, cho¢ ten wynik oznacza de facto spadek
w poréwnaniu z wynikami z 2019 r,, kiedy to deklaracje graczy utrzymywaty
sie na poziomie 40%. Na przelew mobilny wskazato 29% ankietowanych, a na

Paysafecard 16% graczy.

Istotnym problemem, z jakim borykajq sie producenci gier przeglgdarkowych,

jest rezygnacja z dokonania ptatnosci za dodatek do gry. Niestety, czes¢

tworcow gier popetnia notorycznie btedy, ktére wptywajq na rezygnacje z
ptatnosci. Mozna wyroézni¢ pie¢ gtéwnych powodow tych decyzji. Najczest-
szq przyczynq jest brak zaufania do proponowanej metody ptatnosci (37%).
Kolejny czynnik jest zwigzany z ignorowaniem lokalnych wymogow - brak
waluty w PLN stanowi powdd rezygnacji z ptatnosci dla 35% respondentéow.
Z uwagi na wysokg prowizje pobieranq przez firmy telekomunikacyjne do-
starczajqce ptatnosci mobilne cze$¢ producentéw gier nie implementuje
mozliwosci ptatnosci poprzez SMS Premium lub inng mobilng metode ptat-
nosci, co jest przyczynq rezygnacji z ptatnosci dla 30% graczy. 27% ankieto-
wanych nie ma zaufania do wirtualnej waluty dostepnej w grze, a dla 25%
problemem jest brak ttumaczenia na jezyk polski strony prowadzqcej gracza
przez proces ptatnosci. 19% respondentéw nigdy nie zrezygnowato z doko-

nania ptatnosci w grze.

2.22. Srednie wydatki graczy w przypadku gier na urzqdzeniach mobilnych

Wykres 2.22.1. Srednie wydatki graczy na gry przeznaczone na urzqdzenia mobilne w 2020 .
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".




Wykres 2.22.2. Srednie wydatki graczy na gry przeznaczone na urzqdzenia mobilne w 2019 r.
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2019”.

Podobnie jak w roku ubiegtym, 12% graczy mobilnych decyduje sie na zakup
ptatnych gier w Google Play lub AppStore. Najczesciej akceptowanym pozio-
mem cenowym w przypadku zakupu gry na urzgdzenia mobilne jest prze-
dziat od 10 do 19 PLN.

Jesli chodzi o wysokosc¢ wydatkow na dodatki do gier mobilnych, najczesciej
udzielanq odpowiedziq jest z kolei poziom do 5 PLN. 24% graczy mobilnych,

czyli o 8 punktow procentowych wiecej niz rok wczesniej, deklaruje wydatki

wtasnie w takiej wysokosci. W 2019 r. az 30% graczy zdecydowato sie prze-
znaczy¢ na dodatki do gier mobilnych kwoty w przedziale od 10 do 19 PLN.
Rok pozniej odsetek ten wynosijuz tylko 17%.

W niewielkim stopniu zmianie ulegt poziom najwyzszych wydatkéw na do-
datki w grach mobilnych, co wskazuje, ze gracze, ktorzy w przesztosci wy-
dawali najwiecej i stanowili grupe graczy VIP pod wzgledem dokonywanych

ptatnosci, nie zmienili swoich przyzwyczajen pomimo pandemii.

2.23. Zainteresowanie polskich graczy e-sportem

Wykres 2.23.1. Zwyczaje graczy. Zainteresowanie e-sportem wsréd graczy i niegraczy

Zainteresowanie e-sportem
wsréd graczy

7%

18%

%

1 Zdecydowanie tak
M Raczej tak

M Raczej nie

B Zdecydowanie nie 5

Zainteresowanie e-sportem
wéréd niegrajgcych

2%

1%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Po raz trzeci w ramach badania ,Polish Gamers Research” zadano pytanie
o to, co polscy gracze sqdzq o e-sporcie. 75% graczy nie interesuje sie tq
dziedzing, z czego 41% badanych odpowiedziato, ze raczej nie interesuje sie
e-sportem, a 34%, ze definitywnie nie interesuje sie tym tematem. 25% an-
kietowanych graczy potwierdzito zainteresowanie e-sportem, z czego naj-
wiegksi jego mitosnicy stanowiq 7% w tej grupie.

76 -

Co warte podkreslenia, zainteresowanie e-sportem deklarujg réwniez osoby,
ktére nie sq graczami. tqcznie 13% respondentéw, ktérzy nie sq graczami,

takze zadeklarowato zainteresowanie tym tematem.




Wykres 2.23.2. Zwyczaje fanéw e-sportu. Czestotliwos¢ oglgdania rozgrywek e-sportowych

2020 2019

43%

1 Oglgdam/sledze od czasu do czasu (przynajmniej raz w ciggu ostatniego miesigca)
W Oglgdam/sledze dosc czesto (przynajmniej raz w tygodniu)
M Oglgdam/sledze sporadycznie

B Oglgdam/sledze przy okazji najwazniejszych imprez esportowych (np. IEM) (kilka razy w roku)

13%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Zdecydowana wiekszo$¢ graczy zainteresowanych e-sportem (43%) $ledzi teresowanych e-sportem oglgda rozgrywki sporadycznie, zas 13% osob zain-
rozgrywki od czasu do czasu (tzn. przynajmniej raz w ciggu miesigca po- teresowanych tym tematem robi to tylko kilka razy w roku przy okazji najwaz-
przedzajgcego badanie). Regularnie (tj. przynajmniej raz w tygodniu) do $le- niejszych rozgrywek, takich jak Intel Extreme Masters (IEM) w Katowicach.

dzenia rozgrywek e-sportowych przyznaje sie 28% graczy, co koresponduje

z opisang wczesniej grupq najbardziej aktywnych fanéw e-sportu. 16% zain-

Wykres 2.23.3. Zwyczaje fanéw e-sportu. Najpopularniejsze platformy do oglgdania rozgrywek w latach 2018-2020

YouTube streaming _ 38%
Facebook - 26%
Twitch - 16%

Tradycyjna TV I 13%
Mixer I4°o

Inne miejsce I 3%
Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badar ,Polish Gamers Research 2018-2019".




Od lat nie zmieniajq sie gtowne kanaty, jakimi polscy gracze konsumuijq roz-
grywki e-sportowe. Wciqz najpopularniejszq platformq do streamingu na
zywo jest YouTube streaming. Choc¢ w tym roku platforma ta zostata wska-
zana przez 38% graczy, notuje ona spadek o 8 punktow procentowych w sto-
sunku do roku 2019 oraz o S punktéw procentowych w stosunku do wyni-
kow badan z 2018 r. Na drugiej pozycji z 26% wskazan plasuje sie Facebook.

Trzeciq lokate z 16% gtosow zajmuje Twitch, zakupiony w 2014 r. przez Ama-

telewizji dzieki m.in. takim kanatom jak Polsat Games. W 2018 r. tylko 7% gra-
czy wskazywato tradycyjnq telewizje jako platforme do oglgdania rozgrywek
e-sportowych. Dwa lata pozniej ten odsetek wzrost do 13%. Mixer nalezqcy
od 2016 r. do Microsoftu (zakupiony jako platforma Beam i rok pézniej prze-
ksztatcona w Mixer) zostat wskazany w maju 2020 r. przez 4% polskich fanow
e-sportu. Jednak dwa miesiqgce pdzniej, w lipcu 2020 r., Microsoft zamknagt

swojq platforme do streamingu i nawiqzat partnerstwo z Facebook Gaming.

zon.com za kwote 970 min USD. Od trzech lat rosnie popularnosc¢ tradycyjnej

Wykres 2.23.4. Zwyczaje fanéw e-sportu. Najpopularniejsze gry e-sportowe w Polsce
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Analizujgc wyniki tegorocznych i poprzednich edycji badania ,Polish Gamers
Research”, mozna zauwazy¢ statos¢ wyborow polskich graczy w kwestii naj-
popularniejszych gier e-sportowych. Niezmiennie kroluje FIFA firmy Electro-
nic Arts i w poréwnaniu z wynikami badan z 2018 r. notuje wzrost o 1 punkt
procentowy. Drugie miejsce ze spadkiem o 2 punkty procentowe rok do roku
zajmuje gra League of Legends firmy Riot Games, za$ trzecie miejsce przy-

padto Counter-Strike od Valve, ktéry utrzymuje ten sam wynik od zesztego

roku. W przypadku symulatora walk czotgéw World of Tanks autorstwa bia-
toruskiego studia Wargaming od 2018 r. odsetek wskazan respondentéw
utrzymuje sie na poziomie 11%. Znacznie na popularnosci stracita strate-
giczna gra czasu rzeczywistego Starcraft 2 stworzona przez studio Blizzard
Entertainment - w 2019 r. uzyskata ona 10% gtosow, a rok pozniej juz tylko
5%. Pozostate produkcje generujg marginalny odsetek wskazan graczy na

poziomie 1-3%.

Wykres 2.23.5. Zwyczaje fanéw e-sportu. Najpopularniejsze gry e-sportowe w Polsce

18%

Obserwowatem innych
grajgcych w internecie

cranahereautov || I =

Counter-Strike

League of Legends _ 21%

Call of Duty: Warzone

Hearthstone

Minecraft

Valorant

I
rawstars [N &%
|

eamightactics [ 6%

potaz | 5%

Roblox

Playerunknown Battleground (PUBG)

- -
| JEQ

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".




18% badanych graczy przyznaje, ze w ciqgu minionego miesigca oglqdato, jak
inny gracz grat online. Wyniki najpopularniejszych gier e-sportowych warto
dodatkowo zestawic z listq gier, ktére polscy gracze w ogole lubiq oglgdac
na kanatach wideo. Ponownie pierwsze miejsce w tym zestawieniu zajmuje

pitkarska gra FIFA firmy Electronic Arts. Nalezy jednak odnotowac obecnosc

nie e-sportowych gier. Wsrod wskazanych tytutow znalazty sie takie gry jak
kupiony przez Microsoft za 2,5 mid USD Minecraft czy kultowe Grand Theft
Auto V firmy Rockstar, jaok tez Fortnite studia Epic Games czy Call of Duty:
Warzone, bedqcy darmowq grq wideo typu battle royale, czesciq tytutu Call
of Duty: Modern Warfare.

2.24. Zainteresowanie polskich graczy wirtualnq rzeczywistosciq (VR)

Wykres 2.24.1. Popularnosc¢ urzgdzen VR wsréd polskich graczy

Popularnos¢ urzgdzen VR

2019

o
% %

79%
90%

B Tak Nie

(Google Cardboard, Gear VR)

Rodzaje urzqdzen VR

2019

- s

Zestawy mobilne VR

-
e B -

PSVR 22% 21%

Oculus

HTC Vive

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2019-2020".

Po raz kolejny polskim graczom zadano pytanie o ich doswiadczenia zwiqg-
zane z bezposrednim kontaktem z technologiq wirtualnej rzeczywistosci.
W porownaniu z wynikami z roku 2018 aktualnie obserwuje sie wyraznq ten-
dencje spadkowq w tej kwestii. Otéz w zesztorocznym badaniu doswiadcze-
nia z obcowania z VR deklarowato 21% sposréd graczy. W tegorocznej edycji
,Polish Gamers Research” ten odsetek spadt do 10%. Niezmiennie na czele
zestawienia popularnosci urzqdzen VR pojawiajq sie proste, tanie zestawy,
takie jok Google Cardboard czy Gear VR, opracowane z myslg o urzqdze-
niach mobilnych. Z kolei kazdy ze znacznie bardziej zaawansowanych zesta-
wow VR, takich jak Oculus, HTC Vive czy PlayStation VR, dociera do okoto 1/4

respondentow. Ten wynik nie dziwi z uwagi na wysoki prog wejscia zwigzany

2.25. Rodzice i dzieci a gry

Podobnie jak w roku 2018 i 2018, znaczna czes$¢ badania ,Polish Gamers
Research” zostata poswiecona zwyczajom konsumenckim najmtodszych
grajgcych Polakéw, a takze ich rodzicow. Badacze skupili sie rowniez na
sprawdzeniu znajomosci i poziomu stosowania sie do PEGI“9, tj. ogdinoeu-
ropejskiego systemu klasyfikacji gier, oraz poziomu sprawowania kontroli ro-

dzicielskiej nad grajgcym dzieckiem.

Ta czes¢ ,Polish Gamers Research 2020" podyktowana jest troskq o naj-
mtodszych uczestnikow swiata elektronicznej rozrywki, ktérym gry bedq to-
warzyszy¢ przez wiekszos¢ dziecinstwa. Wyniki badania skierowane sq nie
tylko do producentow i dystrybutorow gier, ale przede wszystkim rodzicéw,

na ktorych spoczywa odpowiedzialnos¢ za rozwoj swoich dzieci. Badanie po-

z cenq urzqgdzen. W tym roku Oculus, czyli marka nalezgca do Facebook
Technologies, LLC - spotki zaleznej od Facebook Inc., produkujgca zestawy
do rzeczywistosci wirtualnej, w tym linie Oculus Rift i Oculus Quest, otrzy-
mata 28% wskazan graczy, ktérzy mieli kontakt z urzqdzeniami VR. HTC Vive
moze pochwali¢ sie 26% wskazan ankietowanych. Najgorzej w tym zestawie-
niu wypada PlayStation VR - tylko 22% osdéb, ktére uzywato urzgdzen VR,
wskazato na produkt Sony. Mimo ze odsetek wszystkich graczy korzystajq-
cych z urzqdzen VR zmniejszyt sie rok do roku, nalezy zauwazy¢ wigksze za-
interesowanie i kontakt z réznymi typami urzgdzen wsrod fandw wirtualnej

rzeczywistosci.

winno sprowokowac dyskusje w mediach, szczegdlnie o tematyce parentin-
gowej, w opinii publicznej i rodzicéw z uwagi na niepokojqce wyniki. Rezultaty
badania wskazujg na niewystarczajqgcy poziom wiedzy wsrdd rodzicéw gra-
jacych dzieci na temat klasyfikacji wiekowej PEGI , jak tez stosowania sie do

wytycznych tej klasyfikacji.

Na podstawie wynikéw ,Polish Gamers Research 2020" badacze zauwa-
zajq potrzebe zwigkszenia wysitkow w kierunku edukacji rodzicéw w kwestii
poznania i zrozumienia istotnosci stosowania sie do wytycznych klasyfikacji
wiekowej. Rating wiekowy, ktory wskazuje, czy gra jest odpowiednia dla gra-

cza w danym wieku, ma pomoc w podjeciu swiadomej decyzji konsumenckiej.

B PEGI oferuje klasyfikacje wiekowe gier wideo w 38 krajach europejskich. Rating wiekowy stanowi potwierdzenie, ze gra jest odpowiednia dla gracza w danym wieku. Oznaczenia PEGI sq uznawane w catej Europie

i cieszq sie poparciem Komisji Europejskiej.
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Wykres 2.25.1. llu jest graczy wsréd polskich dzieci, w jakim sq wieku i jakiej ptci? Jaki jest poziom kontroli rodzicielskiej?
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

W tegorocznym badaniu 72% rodzicéw odpowiedziato twierdzqco na pyta-
nie, czy ich dzieci w wieku do 18 lat grajg w gry wideo. To o 1% mniej niz w roku
2019 i 0 8% wiecej niz w 2018. 28% rodzicow deklaruje, ze ich dzieci nie majq

stycznosci z grami. Najwyzszy odsetek grajgcych dzieci (powyzej 20%) notuje

Wykres 2.25.2. llu rodzicéw i jak czesto gra ze swoimi dzie¢mi?

sie w grupach wiekowych 10-12, 13-15 oraz 16-18 lat. Zgodnie z deklaracjami
rodzicow wsrod grajgcych dzieci przewazajg synowie (59%). W kwestii kon-
troli rodzicielskiej na urzqgdzeniach, na ktérych grajq dzieci, z tej opcji korzysta
45% rodzicow.

B Codziennie
ilka razy w tygodniu
41% B Tok o Kilk godni
1 ° ' Nie M Raz natydzien

Raz lub dwa razy w miesigcu

M Mnigj niz raz w miesigcu

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2018-2020".

Niepokojgcym trendem obserwowanym od 2018 r. jest spadek udziatu rodzi-
cow grajqcych ze swoimi pociechami. W 2020 r. 49% rodzicow odpowiedziato
przeczqco na pytanie, czy grajq ze swoimi dzie¢mi w gry wideo. W 2018 r. az
69%, a w 2018 65% rodzicow potwierdzito, ze gra razem z dzie¢mi. Pozytyw-
nym zjawiskiem jest to, ze ci rodzice, ktérzy decydujq sie na spedzenie czasu
wspolnie z dzieckiem przy grze, robiq to czesciej niz w roku ubiegtym. 8% re-
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spondentéw gra ze swoimi dzie¢mi codziennie (6% w 2019 r.), z kolei az 31%
robi to kilka razy w tygodniu w poréwnaniu z 27% w 2019 r. Udziat rodzicow
w graniu razem z dzieckiem jest istotny z punktu widzenia kontroli czasu, jak
tez tresci konsumowanych przez dziecko. Grajgcy rodzice sq bardziej $wiado-
mymi konsumentami, rozumiejqgcymi zagrozenia dla rozwoju dziecka wynika-

jace z grania w nieodpowiednie dla danego wieku gry.




Wykres 2.25.3. Znajomos¢ systemu klasyfikacji wiekowej PEGI wsréd rodzicéw

24%

B Tok

| Wiem, czym jest PEGI, ale nie zwracam na to uwagi

2018

2019

I Nie wiem, czym jest PEGI

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badar ,Polish Gamers Research 2018-2020".

Palqcg kwestiq w polskim spoteczenstwie jest spadajgca z roku na rok wie-
dza na temat systemu klasyfikacji wiekowej PEGI (ostrzezenia i naklejki wska-
zujqce wiasciwy wiek dziecka do grania w dang gre) oraz stosowania sie do
jej wytycznych. W poréwnaniu z 2019 r. do braku znajomosci klasyfikacji PEGI
przyznato sie 48% rodzicéw, czyli o 3% wiecej niz w roku ubiegtym. 24% ro-
dzicow ignoruje rekomendacje klasyfikacji wiekowej pomimo jej znajomosci.

Tylko 28% badanych wie, czym jest PEGI, i stosuje sie do jej wytycznych, ku-

Wykres 2.25.4. Zwyczaje grajgcych dzieci. Czas grania

Gra na tradycyjnym

telefonie komérkowym 10% 1¢

Gry na portalach spotecznosciowych
(np. na Facebooku lub nk.pl)
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10% 1
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Gry na smartfonie lub tablecie 10%

I Mnigj niz 15 minut

M 120-180 minut

pujac lub udostepniajqc gre dziecku. Brak wiedzy bqdz ignorancja rodzicow
grajqcych dzieci w potqczeniu ze wzrostem braku kontroli rodzicielskiej na
urzqdzeniach stuzgcych do grania (z 44% w 20195 do 55% w 2020 r.) jest
niepokojgcym prognostykiem. Konsekwencje mogq byc¢ odczuwalne nie tylko
w rozwoju dzieci, ale tez sposobie funkcjonowania i postrzegania branzy gier
przez opinie publiczng, inwestoréw, media i organy panstwowe, ktére aktu-

alnie udzielajq wsparcia tej branzy.

21% 9% |8%% 38%
31% 19% 4%
30% 18% |5%
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Podobnie jak w przypadku wynikéw ubiegtorocznego badania ,Polish Ga-
mers Research”, wedtug rodzicow ich dzieci najczesciej poswiecajq na granie
od 31 do 60 minut w trakcie pojedynczej sesji. Najwiekszy odsetek tej gru-
py stanowiq dzieci korzystajqce ze smartfonow (38%). 36% dzieci grajqcych
w gry przeglagdarkowe, 31% dzieci grajgcych na konsolach, jak tez 30% dzieci

grajqcych w gry instalowane na komputerach osobistych réowniez przezna-

cza na jednorazowq sesje od 31 do 60 minut. Warto zaznaczy¢, ze az 19%
dzieci grajqgcych na konsolach i 18% dzieci grajacych w gry instalowane na PC
oraz 12% dzieci grajgcych na smartfonach i tabletach na jednorazowq sesje
przeznacza od 61 minut do 2 godzin. Od 2 do 3 godzin na graniu spedza 3%
dzieci korzystajgcych z tradycyjnych telefonéw i portali spotecznosciowych

oraz 4% graczy konsolowych i 5% graczy gier zainstalowanych na PC.

=9 Badania ,Polish Gamers Research 2019", https://polishgamers.com/pgr/polish-gamers-research-2019/parentschildren-gaming-habits/using-parental-control/.
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Wykres 2.25.5. Zwyczaje grajqcych dzieci. Czestotliwos¢ grania
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

W stosunku do ubiegtorocznych wynikow badan zmniejszyt sie odsetek dzieci
grajqcych codziennie na wszystkich pieciu platformach. Najwiekszy spadek
obserwujemy w przypadku urzqdzen mobilnych. W 2018 r. 30% dzieci gra-
to codziennie na smartfonach, w 2020 r. juz tylko 22%. Zauwazalny spadek
0 15 punktéw procentowych nastgpit tez w przypadku gier spotecznoscio-
wych dostepnych np. na Facebooku czy nk.pl =z 27% w 2019 do 12% rok péz-
niej. Jednym z wyttumaczen tego zjawiska jest spadek popularnosci Facebo-
oka wsrod miodszych uzytkownikéw internetu. Czestotliwos¢ codziennego

grania w gry konsolowe spadta o 5 punktéw procentowych do 10% w 2020 .,

Wykres 2.25.8. Zwyczaje grajqgcych dzieci. Ulubione gatunki gier
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zas w przypadku gier przeglgdarkowych o 7 punktéw procentowych réwniez
do 10% w analizowanym okresie. Najbardziej stabilny wynik obserwujemy
w przypadku gier zainstalowanych na komputerach osobistych - tutaj spa-
dek wyniost tylko 3 punkty procentowe rok do roku. Taka zmiana zachowan
czesci rodzicow moze by¢ spowodowana wiekszg wiedzq dotyczgcq wptywu
ekranu na rozwoj dziecka, w tym rozwdj wzroku. Wiedza ta jest propagowana
przez Swiatowq Organizacje Zdrowia, lekarzy rodzinnych oraz media paren-

tingowe.
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Wedtug rodzicow grajqcych dzieci 35% z nich najchetniej gra w gry przygo-
dowe, a 33% wybiera gry arcade’owe. Powyzej 20% wskazan otrzymaty gry
wyscigowe, gry logiczne, gry sportowe, strzelanki i gry strategiczne. Wedtug

18% rodzicow ich dzieci wybierajq gry RPG, a 16% probuje swoich sit w symu-
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latorach farmy. 3% rodzicoéw przyznato, ze ich dzieci grajg w gry odzwiercied-
lajgce gre w kasynie, co stanowi duze zaskoczenie, zwtaszcza ze tego typu gry

sq przeznaczone dla osob dorostych.




Wykres 2.25.7. Zwyczaje grajgcych dzieci. Skqd polskie dzieci pozyskujq gry oraz ile gier jest kupowanych przez rodzicéw. Poréwnanie wynikéw badan z lat
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badar ,Polish Gamers Research 2018-2019".

Sposéb zakupu gier dla dziecka

Dziecko gra w gry darmowe w internecie lub na telefonie

Kupuje gry wybrane przez dziecko - 28%
Dziecko dostaje gry w prezencie od krewnych/znajomych _ 28%
Kupuije gry dla dziecka, ktére sam/a wybieram I 20%

Dziecko samo kupuje gry za wiasne pienigdze 17%
Dziecko pozycza gry od kolegdw/znajomych 14%

Nie wiem

| B3

Liczba gier zakupiona dla dziecka

29,5%

! Jedna
o Dwie 50/
B Ty (o}

B Cztery lub wigcej

17%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

W roku 2020, w poréwnaniu z wynikami badan w latach 2018 i 2019, zmniej-
szyt sie odsetek dzieci grajgcych w darmowe gry dostepne przez internet na
komputerze osobistym lub smartfonie. Niemniej jednak caty czas ta grupa
dzieci stanowi 56%. Na drugim miejscu ex aequo z 28% wskazan znalazty sie
dwie odpowiedzi. Pierwsza z nich, dotyczgca prezentéw otrzymywanych od
najblizszych, rok wczesniej miata podobny poziom wskazan (29%). Zaskakuje,
ze zwigkszyt sie odsetek rodzicow, ktérzy kupuja gry wskazane bezposred-
nio przez dzieci, przy jednoczesnym spadku odsetka rodzicow kupujgcym
gry wybrane samodzielnie (29% w 2020 r., spadek rok do roku o 9 p.p.). Ta
odpowiedz wpisuje sie w trend mniejszego zaangazowania rodzicéw w spra-
wowanie kontroli rodzicielskiej nad tresciami, jakie konsumujq dzieci. Rodzice
nie tylko pozwalajg dzieciom czesciej niz w latach ubiegtych na samodzielny

wybor gry, ale tez w poréownaniu z wynikami badan w 2018 i 2019 r. zauwaza

sie, ze wiecej dzieci kupuje gry za wtasne pieniqdze (wzrost o 6 p.p. r/r). Dzieci
mniej chetnie pozyczajq gry od znajomych i kolegow (spadek o0 4 p.p. r/r), choé¢

moze to mie¢ bezposredni zwiqzek z epidemiq koronawirusa.

W ramach badania rodzice grajqgcych dzieci zostali zapytani o sredniq liczbe
gier, jakie kupili swoim pociechom w ciqgu ostatnich 12 miesiecy. Tegorocz-
ne wyniki sq poréwnywalne z rokiem ubiegtym. Najwiekszy odsetek rodzicow
kupito swoim dzieciom jednq (29,5%) lub dwie (34,5%) gry. 17% rodzicéw za-
kupito trzy gry, a 19% cztery lub wiecej.



Wykres 2.25.8. Zwyczaje rodzicéw grajqcych dzieci. Srednie wydatkina gry
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Poziom wydatkoéw, jaki rodzice przeznaczajg zazwyczaj na gry dla swoich 0 9 punktéw procentowych odsetek rodzicéw wydajgcych kwoty od 101 do
dzieci, nie zmienit sie znaczqco w poréwnaniu z rokiem 2019. 40% rodzi- 200 PLN, co moze mie¢ bezposredni zwigzek z lockdownem kraju, w trakcie

cow jest w stanie wydac od 51 do 100 PLN na gre. Jednak w 2020 r. spadt ktérego zostaty przeprowadzone te badania.

Wykres 2.25.9. Zwyczaje rodzicéw grajqgcych dzieci. Pozwalanie dzieciom na zakup skérek i przedmiotéw w grze
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31% W Nie, nigdy

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Rodzicom zadano pytanie, czy pozwalajg swoim dzieciom na zakup skorek, im dzieciom na takie dziatania, z kolei 31% zezwala na to swoim dzieciom od
przedmiotéw w grze i wirtualnej waluty. Analizujgc odpowiedzi, mozna za- czasu do czasu. 18% rodzicow grajqcych dzieci zawsze wyraza zgode na taki
uwazyc, ze rodzice sq w tej kwestii podzieleni. Az 51% z nich nie pozwala swo- zakup.

2.26. Wptyw pandemii koronawirusa na zwyczaje polskich graczy i wydatki na gry

Wykres 2.26.1. Pandemia koronawirusa a zwyczaje graczy zwigzane z czestotliwosciq grania

Ja Moje dziecko

I Ciezko stwierdzi¢ I Ciezko stwierdzi¢

M Gram rzadziej niz wezesniej W Moje dziecko gra rzadziej niz wczesniej
B Grom tak czesto jak dotgd B Moje dziecko gra tak czesto jak przed pandemiq

1 Gram czesciej niz dotychczas | Moje dziecko gra czesciej niz kiedykolwiek wezesniej

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".
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Tegoroczne badanie ,Polish Gamers Research” zostato przeprowadzone
w maju 2020 r., czyli w trakcie lockdownu kraju spowodowanego pandemiq
koronawirusa. Badacze zdecydowali sie dodac do kwestionariusza pytania
dotyczqce wptywu pandemiii spotecznej izolacji na zwyczaje graczy oraz wy-

datkiw grachinagry.

Nie bedzie zaskoczeniem, ze przymusowy pobyt w domach zwigkszyt zainte-
resowanie grami jako formq spedzania czasu zaréwno wsérod dorostych, jak
i dzieci. 31% badanych dorostych graczy zadeklarowato, ze w zwiqzku z sytua-
cjq epidemiologiczng gra czesciej niz zwykle. Tylko 10% badanych przyznato,

ze gra rzadziej niz przed wybuchem pandemii COVID-18.

Z kolei zgodnie z deklaracjami rodzicow 39% ich dzieci w trakcie pandemii
zwigkszyto czestotliwosc¢ grania, a tylko 9% grato rzadziej niz przed wprowa-
dzeniem lockdownu. Trendy widoczne na polskim rynku pokrywajq sie z tren-
dami obserwowanymi w innych krajach. Zgodnie z danymi pochodzgcymi
z narzedzia Video Game Tracking (VGT), ktory dostarcza amerykanska firma
badawcza Nielsen w celu analizy zachowan konsumenckich wsréd graczy, od
23 marca 2020 r. wzrosta liczba graczy, ktérzy przyznajq sie do czestsze-
go grania w trakcie pandemii COVID-19. Najwigkszy przyrost zanotowano
w Stanach Zjednoczonych (46%), we Francji (41%), w Wielkiej Brytanii (28%)
i Niemczech (23%)51.

Wykres 2.26.2. Pandemia koronawirusa a wptyw na wydatki ptacqcych graczy na poszczegélinych platformach

Gry online w przeglgdarce internetowej _ 27% 7%

Gry na portalach spotecznosciowych

(np. na Facebooku lub nk.pl) 27% 7%
Gry na konsoli do gier _ 22% 11%

Gry na smartfonie lub tablecie I 21% 7%
Gry instalowane na komputerze _ 16% 8%

B Wydaje wiecej niz zwykle

3 Wydaje mniej niz zwykle

| Wydaje doktanie tyle co zawsze

M Trudno powiedzie¢

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badan ,Polish Gamers Research 2020".

Polskim graczom, ktérzy w trakcie badania zadeklarowali, ze dokonujq ptat-
nosci za gry lub w grach, zadano pytanie o wptyw pandemii na poziom wy-
datkéw na poszczegolnych platformach. Bazujgc na otrzymanych w maju
2020 r. deklaracjach graczy, zauwazono, ze wynikajqce z lockdownu czestsze
granie nie przetozyto sie na zwigkszone wydatki. W przypadku wigkszosci
graczy poziom wydatkéw nie ulegt zmianie. Odsetek odpowiedzi dotyczqcy
zwigkszenia wydatkow na gry waha sie w granicach 11-15%, jednak poza gra-
mi zainstalowanymi na PC liczba odpowiedzi o zmniejszeniu wydatkéw na
gry jest dwukrotnie czestsza niz o ich zwiekszeniu. 27% graczy korzystajqcych
z gier przeglgdarkowych oraz gier dostepnych na platformach spotecznos-

ciowych zadeklarowato zmniejszenie wydatkéw zwigzanych z graniem. 22%

respondentow grajqcych na konsolach i 21% graczy mobilnych takze zmniej-
szyto wydatkina gry. Najmniejsze oszczednosci poczynili ankietowani grajqcy
w gry instalowane na komputerach osobistych (16%).

W dobie niepewnosci co do statosci zatrudnienia i kondycji gospodarki czesc
z graczy zdecydowata sie na oszczednosci. Z drugiej strony popularne w Pol-
sce gry w modelu free-to-play pozwalajqg na wiele godzin rozrywki réwniez
bez angazowania srodkéw finansowych. Czes$¢ graczy moze tez zdecydowad
sie na powrot do gier zakupionych w przesztosci lub produkcji otrzymanych

w ramach rozdawnictwa, w ktére wczesniej mogli nie miec okazji zagrac.

5 The Nielsen Company, 3, 2, 1 GO! Video Gaming Is at an All-time High during COVID-18, https://www.nielsen.com/us/en/insights/article/2020/3-2-1-go-video-gaming-is-at-an-all-time-high-during-covid-19/.
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Profil polskiego gamedevu

3.1. Wptyw pandemii COVID-19 na polskq branze gier

Wstep

Obiegowa opinia mowi, ze pandemia nie odbita sie negatywnie na studiach
produkujqcych gry, a nawet przyczynita sie do wzrostu przychodoéw, o czym
zresztg wspominamy w pierwszym rozdziale. Mimo ze badanie ,Polski Game-
dev 2019" przeprowadzilismy na przetomie 2019 i 2020 r., a wiec jeszcze
przed wybuchem pandemii koronawirusa, zdecydowalismy sie uzupetni¢
raport o dodatkowe informacje zwigzane z dziatalnosciq firm juz w czasie

pandemii. W opinii autoréw to bezprecedensowe wydarzenie, majgce wptyw

Sprzedaz gier w czasie pandemii

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 mozli-
wa rozrywka: ,Nie wychodzili do kina czy restauracji i te role przejety natural-
nie Netflix, YouTube czy wtasnie gry. Zaréwno dorosli, jak i dzieci musieli cos
robi¢ po potudniu, wiec te wszystkie ustugi streamingowe i wszystkie systemy
dostarczajqce rozgrywke w wersji online cieszyty sie olbrzymim zaintereso-

waniem”.

Wydaje sie, ze najwigkszym optymizmem w ocenie skutkéw pandemii wy-
kazujq sie tworcy gier mobilnych, ktérzy 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

Wyzwania w organizacji pracy w czasie pandemii

Zrozmow z przedstawicielami branzy wynika, ze proces organizacjii przysto-
sowania studiow do pracy w realiach pandemii byt w duzej mierze bezprob-
lemowy, cho¢ niepozbawiony wyzwan zaréwno jesli chodzi o techniczne, pro-
ducenckie, jok i administracyjne aspekty takiej migracji. Dostosowanie sie do
nowej rzeczywistosci i pracy zdalnej wigkszosci zespotow zajeto od jednego
do dwoch tygodni. Duza sprawnosc branzy w przechodzeniu na prace zdal-
ng wynika oczywiscie z technologicznego zaawansowania firm, korzystania
z narzedzi nadajqcych sie do pracy w takim trybie juz w czasie pracy stacjo-
narnej itd. Warto tu jednak nadmienic, ze duzo sprawniej z procesem zmia-
ny trybu pracy radzity sobie firmy, ktére wdrozyty ten mechanizm wczesnie;.
Michat Mielcarek z Draw Distance zauwaza: ,Udato nam sie bardzo ptynnie
przeskoczy¢ na prace zdalng, tym bardziej ze od jakiegos czasu przygoto-
wywalismy sie do tego, by byto to mozliwe. Nie zebysmy tego bardzo potrze-
bowali, chcielismy raczej mie¢ swego rodzaju zabezpieczenie. Wiadomo, ze
niekiedy ludzie chorujq, czasem wolq zosta¢ w domu, a my prébujemy sie
dostosowac do tego, by nasi pracownicy realizowali prace projektowq, a nie

usilnie siedzieli w pracy przez osiem godzin”.

86

na wszystkie dziedziny zycia, powinno by¢ odnotowane w tej publikacji juz
teraz, a jego dtugoterminowe skutki zbadamy przy okazji kolejnej edycji ra-
portu. Informacje przedstawione w ponizszym opracowaniu zostaty zebra-
ne w trakcie realizacji wywiadéw 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 studidw pracujqcych nad
tego typu produkcjami rowniez pozytywnie odnoszq sie do wynikow swoich
gier. W niektorych przypadkach wybuch pandemii i wprowadzenie global-
nych ograniczen zbiegty sie w czasie z premierami polskich gier. Tak byto
miedzy innymi w przypadku dodatku do Green Hell wprowadzajgcego tryb
kooperacji: ,Byt taki moment, gdy wirus juz szalat, a my nie prowadzilismy
zadnych akcji promocyjnych, mimo to sprzedaz Green Hell wzrosta o okoto
20%. Chwile pdzniej wydalismy nasz dodatek, co tylko spowodowato jeszcze

wieksze wzrosty” - moéwi 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 gtéwnie na wyprzedazach, ale jestem
zadowolony. Znam natomiast kolegow, ktorzy mowiq, ze ich wyniki znacznie

sie zwigkszyty”.

Waznym, ale na pierwszy rzut oka nieoczywistym aspektem tatwosci w prze-
prowadzeniu zmiany procesow jest rowniez jakosc internetu w Polsce - oce-
niana jako jedna z lepszych w Europie. W praktyce oznacza to, ze pracownicy
firm produkujqcych gry w wiekszosci mieli dostep do szerokopasmowego tq-
cza internetowego w domu, co znaczqgco utatwito im prace.

Powszechnq praktykq w studiach stato sie takze nieograniczanie powierzch-
ni biurowej dla pracownikow, 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 wytgcznie w okreslone dni.

Mimo sprawnego przejscia na prace zdalng nasi rozmowcy po kilku miesig-
cach pracy w takich warunkach sq juz w stanie wskazac¢ najwieksze wyzwa-
nia i problemy. Najczesciej wymieniana jest komunikacja lub szeroko poje-
ta wymiana wiedzy wewngqtrz firmy, ktéra dotychczas czesto odbywata sie

w nieformalnych sytuacjach w biurze. Jakub Rokosz z Fools Theory przyznaje,




ze byt to jeden z wigkszych problemoéw 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 uswiado-
mic ludziom, ze po to tam jest ta ikonka stuchawki, zeby emulowata te codzien-
ne relacje w biurze. Obecnie mamy tak, ze ja dzwonie do ludzi okoto 40 razy
dziennie”. W opinii wiekszosci naszych rozmowcow 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 zwigzany
z komunikacjq: ,O dziwo, jestem pozytywnie zaskoczony - projekty idq do-
brze, zespoty duzo sie uczq. Jesli chodzi o prace zdalng, tez planujemy takie
spotkania. Mamy trzy zespoty gtéwne oraz kilka innych, jak marketingowe czy

publishingowe, i zachecamy je do dzielenia sie wiedzq, jak one w tej pracy

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 niewielkg dostepnos$¢ wykwalifikowanych pracow-
nikéw na rynku pracy. Tym bardziej istotny wydawat sie proces sprawnego

zorganizowania 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 ogolne poczucie niepewnosci powodowato, ze studia decydo-
waty sie na zawieszenie rekrutacji, analizujgc szeroko pojetq sytuacje finan-
sowq lub przesuwajqc 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 poczqtkowej fazie pandemii rekru-
tacja bardzo przystopowata. Zmienity sie zasady gry, zmienity sie mozliwosci
spotkania z kandydatami, pojawit sie strach o pracownikéw. Ludzie nie wie-
dzieli, na czym stojq, wiec mieli mniejszg odpornos¢ na ryzyko i to podejmo-

wanie decyzji zostato zastopowane”.

Cyberpunk 2077, CD PROJEKT RED

zdalnej dziatajq, zeby wymieniac sie mechanizmami, ktorych sie nauczylismy.
Sq zespoty, ktore pracujq idealnie, a sq tez takie, ktore nie majg pewnych

rozwiqzan”.

Dla mniejszych studiow lub takich, ktére do tej pory opieraty swojq kulture
pracy catkowicie na spotkaniach w biurze, pewnym wyzwaniem byto réw-
niez zbudowanie nowych procedur utatwiajqgcych prace zespotow. Trudnos-
ciq, 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, wiasciciel Rage Quit Games, przyznaje: ,Produkcja nam spowolnita, sza-
cuje, ze o jakies 20-30%. Natomiast zauwazalnie wzrosty nam przychody, co

rekompensuje straty poniesione w innych obszarach”.

W zgodnej opinii przedstawicieli branzy, z ktérymi rozmawialiémy, okres
stagnacji utrzymywat sie od marca do maja 2020 r. Mniej wiecej tyle czasu
zajeto firmom wypracowanie procedur i standardoéow rekrutacji odbywajqcej
sie w nowych warunkach, bardzo czesto w catoscionline. 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 z Anshar Studios przy-
znaje, ze duzo zalezy od stopnia doswiadczenia nowych pracownikéw: ,Za-
ktadamy, ze jesli rekrutujemy seniora, to on moze sobie poradzi¢, ale juniora
batbym sie rekrutowac i wprowadza¢ do firmy w catosci online”. Wdrozenie
zdalne to co$, czego w ekspresowym tempie musiaty sie nauczy¢ zaréowno

firmy, jak i pracownicy.

Wiele wskazuje na to, ze pandemia przyczyni sie rowniez do popularyzacji
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 kandyda-
tow, jak i pracodawcéw, znaczqco sprzyjajg takiej formie wspotpracy, a do-

datkowo poszerzajq geograficznie mozliwosci rekrutacyjne.




3.2. Wybrane polskie spétki produkujgce gry notowane na warszawskiej gietdzie

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

11 bit studios

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 1134,63 min PLN

11 bit studios to warszawskie studio dziatajgce w branzy gier od 2009 r. Spot-
ka w pazdzierniku 2010 zadebiutowata na rynku NewConnect, nastepnie
w grudniu 2015 przeniosta sie na rynek gtowny. Specjalizuje sie w produkcji
gier na PC oraz konsole. Wérad jej tytutéw wiasnych warto wyréznic produk-
cje takie jak seria Anomaly (pierwsze produkcje spotki wydawane 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 przy-
chody 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+. Jednoczesnie rozwija
dziat wydawniczy (11 bit Publishing), w ktérego dotychczasowym portfolio
znalazty sie gry takie jak Tower 57, Beat Cop, Moonlighter (ponad 1 min sprze-
danych kopii) oraz Children of Morta. Studio obecnie pracuje nad czterema

projektami wydawniczymi.
Aktualne zatrudnienie w spdtce (wrzesiert 2020) wynosi 150 osdb.
W 20189 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 3.1. 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 46,9 239 264
Zysk netto 375 217 25,0

Zrédito: Spotka, IPOPEMA Research.

7Levels

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 13,13 min PLN

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

Do tej pory spoétka 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. spoétka wydata kolejng swojq gre - Destrobots. Na portalu
Metacritic jej oceny sq w okolicach 70/100.

7levels w 2018 r. zatrudniat 13-osobowy zespot.

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

Tabela 3.2. 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 0,19
Zysk netto -1,06 -0,63 0,21

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research.




Allin! Games

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 517,02 min PLN

Uwaga: wyniki za lata wczesniejsze nie byty zwiqgzane z branzq gier.

Allinl Games to polski, dziatajgcy od 2018 r., wydawca i producent gier wideo
z siedzibg w Krakowie. W pazdzierniku 2019 r. Setanta podpisata plan po-
tqczenia z All inl Games. Potqgczenie sfinalizowano w 2020 r. Setanta zade-
biutowata na gtéwnym rynku GPW w styczniu 2017 r,, przechodzgc na niego
z rynku NewConnect, na ktérym byta notowana od stycznia 2013 .

All'inl 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 Up!, 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 in! Games zatrudniata ponad 50 oséb.

Tabela 3.3. All in! 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 (30.10.2020): 96,37 min PLN

Artifex Mundi to producent gier wideo specjalizujgcy sie w gatunku HOPA
(hidden object puzzle adventure), a takze grach RPG na platformy mobil-
ne. Spétka zostata zatozona w 2006 r., od listopada 2016 jest notowana na
GPW. Rozpoznawalna przede wszystkim dzieki swojemu rozbudowanemu
portfolio gier HOPA, obejmujgcemu okoto 80 tytutéw. Obecnie 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 skoncen-
trowanie gier studia w jednym miejscu. Obecnie aplikacja obejmuje 14 gier,
a w najblizszej przysztosci ma zostaé rozbudowana o nowe tytuty (zarzqd
nie wyklucza réwniez powstania kolejnych aplikacji). W zakresie dziatalnosci

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

bilnej wydanej w listopadzie 2017 r. Spotka rozwija produkcje, wzbogacajqc
ja owyzwania typu Boss Challenge czy time-limited events. Artifex rozpoczat
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 wrzesien 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 3.4. 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 (30.10.2020): 247,42 min PLN

Bloober Team to producent gier z gatunku horroru psychologicznego,
dziatajqgcy na rynku od 2008 r, a od 2011 r. notowany na NewConnect.
Firma posiada 120-osobowy zespot (wrzesien 2020). W dotychczaso-
wym dorobku studia znajdujq sie takie tytuty jak: Layers of Fear (premie-
ra 15.02.2016 r., ocena Metacritic 72-78/100 w zaleznosci od wers;ji), >ob-
server_ (premiera 15.08.2017 r., ocena Metacritic 77-86/100), Layers of
Fear 2 (premiera 28.05.2019, ocena Metacritic 83-70/100) oraz Blair Witch
(premiera 30.09.2018 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
zawierac istotnie wiecej akcji oraz by¢ tworzone z perspektywy trzeciej oso-

by (TPP). Czas produkcji ma sie wydtuzyé, co ma pozwoli¢ na wzrost jokosci,

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 wspdtpracuje rowniez z globalnym wydawcq nad grq op-
artq na IP partnera (budzet produkcyjny powyzej 30 min PLN). Spdétka 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 3.5. 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 (30.10.2020): 263,03 min PLN

BoomBit Games swojq dziatalno$¢ koncentruje na rynku gier mobilnych,
w segmencie free-to-play (F2P). Spétka powstata w 2012 r, a od 2018 r. no-
towana jest na GPW w Warszawie. Jej dziatalno$é obejmuje zaréwno pro-
dukcje wtasnq gier, jak i prowadzenie wydawnictwa tytutéw zewnetrznych.
tqcznie spétka wyprodukowata juz ponad 500 gier na platformy Android
i i0OS (pobranych ponad 550 min razy), wsérdd ktérych najbardziej rozpozna-
walne tytuty to Dancing Line (ponad 100 min pobran), Darts Club oraz Tiny
Gladiators. Posrod wiodgcych tytutéw wydawniczych studia warto wymieni¢
gre Tanks a Lot! Spétka produkuje gry zaréowno w modelu gra jako serwis
(ang. GAAS), jak i gra jako produkt (ang. GAAP). W 2020 r. BoomBit posta-

nowit rozwing¢ segment gier hypercasual (proste gry monetyzowane przez
reklamy zainstalowane w grze), ktére obecnie (2020 r.) stanowiq dominujgcq
czes$c¢ przychodow spotki. Intensywnie rozwija takze dziaty analityki, business
intelligence oraz user acquisition, zatrudniajgc w tych obszarach kilkudzie-
siecioosobowy zespot. Cata grupa kapitatowa zatrudnia z kolei 170 pracow-

nikow 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 3.6. 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 -4,3 16,1
EBIT 10,5 -11,0 10,4
Zysk netto 8.4 -99 8.4

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research.
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Carbon Studio

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 87,24 min PLN

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 r.
rozpoczeta prace nad tytutem Warhammer Age of Sigmar z gatunku fan-
tasy w otoczeniu srodowiska VR. Carbon Studio aktualnie zatrudnia ponad
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 miIn PLN zysku netto
(+232% r/r).

Tabela 3.7. 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 (30.10.2020): 32238,65 min PLN

Spoétka powstata w 1884 r,, w 2010 r. - na skutek potgczenia ze spotkq Opti-
mus S.A. - CD PROJEKT zadebiutowat na GPW. Poczgtkowo koncentrowat
sie na obszarze dystrybucji zagranicznych gier w Polsce. W 2002 r. utworzo-
no natomiast studio deweloperskie CD PROJEKT RED, ktore w 2003 r. roz-
poczeto prace nad pierwszq czesciqg serii The Witcher, opartej na ksigzkach
Andrzeja Sapkowskiego. Gra produkowana byta przy budzecie 20 min PLN
przez 100-osobowy zespot deweloperski. Spotka ostatecznie wydata trzy
gry z serii, kolejno: The Witcher (premiera PC 26.10.2007 r., ocena Metac-
ritic 86/100), The Witcher 2: Assassins of Kings (premiera PC 17.05.2011 r,,
ocena Metacritic 88/100) oraz The Witcher 3: Wild Hunt (premiera PC/PS4/
XONE 19.05.2015 r., ocena Metacritic 91-93/100), ktére tqcznie sprzedaty sie
w naktadzie ponad SO min kopii. Jednoczesnie gra The Witcher 3 znalazta
sie wsrod najczesciej nagradzanych tytutow, uzyskujgc ponad 300 nagrod do
konca 2015 r. W kolejnych latach CD PROJEKT wydat dwa dodatki do The Wit-
cher 3 (Hearts of Stone oraz Blood and Wine), a takze gre GWENT: The Wit-
cher Card Game (23.10.2018 ., ocena Metacritic 80/100) oraz Thronebreaker:
The Witcher Tales (23.10.2018 r., ocena Metacritic 80-85/100). Obecnie
spotka pracuje nad swoim najwiekszym projektem, grq Cyberpunk 2077, kto-

rej premiera wyznaczona zostata na 19 listopada 2020 r. Gra dotychczas
uzyskata juz ponad 200 nagréd, tym samym bedaqc jedynym z najbardziej
oczekiwanych tytutéw 2020 r. W jej produkcje zaangazowany jest ponad

400-osobowy zespdt deweloperski.

W 2008 r. CD PROJEKT zatozyt strone GOG.com, bedgcq platformqg cyfro-
wej dystrybucji gier. Obecnie platforma GOG oferuje ponad 4100 tytutéw.
Natomiast od 2018 r. w grupie dziata studio Spokko odpowiedzialne za pro-
dukcje gry mobilnej w technologii AR, The Witcher: Monster Slayer, z plano-

wang premierq 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 3.8. CD POJEKT - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

CDR PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 3629 5213 364.0
EBITDA 129,0 217.8 1743
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 (30.10.2020): 58,72 min PLN

Cherrypick Games specjalizuje sie w produkgji gier typu free-to-play (F2P)
na platformy mobilne (Android, iOS). Spétka zostata zatozona w 2014 r. przez
bytych menedzerow 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 tytutéow 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. spotka sprzedata prawa do
gry My Hospital spotce KuuHubb, ktéra jednak nie uregulowata ptatnoscina-
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, ktérej 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 3.9. Cherrypick Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

CHP PW (miIn PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 4,0 53 24
EBITDA 15 -27 -05
EBIT 11 -34 -0.8
Zysk netto 0,7 -3,0 -0.3

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research.

Cl Games

Wartosé rynkowa (30.10.2020): 197,58 min PLN

Cl Games prowadzi niezalezng dziatalnos¢ 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 prowadzi dziatalnos¢ operacyjng w Warszawie,
Nowym Jorku i Amsterdamie. Do najbardziej rozpoznawalnych tytutéw Cl
Games mozna zaliczyc¢ serie Sniper: Ghost Warrior (fqczna sprzedaz 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 8 min sprzedanych sztuk). Obecnie spdtka pracuje nad kontynuacjq

gry Sniper: Ghost Warrior Contracts (premiera planowana na 2020 r.) oraz

tytutem Lords of the Fallen 2, ktéry ma by¢ produkowany przez niedawno
powstate, zalezne od spotki studio Hexworks (okoto 25-osobowy zespdt de-
weloperski). Od 2018 r. Cl Games prowadzi takze dziatalno$¢ wydawniczq
pod markq United Label, posiadajgc w swoim portfolio tytuty takie jak Roki
czy Eldest Souls. Na koniec 2018 r. zespét Cl Games liczyt 56 pracownikéw,

w tym 41 deweloperow.

W 2019 r. spotka 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 3.10. 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 (30.10.2020): 64,81 min PLN

Creativeforge Games to studio zatozone w 2011 r., od maja 2018 notowane
na rynku NewConnect, specjalizujqce sie w produkcji gier na PC i konsole.
W portfolio spotki znajdujg sie takie tytuty jak Ancient Space (PC, premie-
ra 23.09.2014, ocena Metacritic 68/100), Hard West (PC/Switch, premiera
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 studio 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 liczy okoto 45 dewelope-
row (stan na wrzesiert 2020), przy czym zdecydowana wigkszo$c¢ z nich dys-

ponuje 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 3.11. 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 -0.9 -0.2 0.4

Zrédito: Spétka, IPOPEMA Research.

Creepy Jar

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 659,05 min PLN

Creepy Jar to warszawski niezalezny producent gier specjalizujgcy 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
spotki na rynek 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 wsrdd 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 dodatkow, a takze wydanie nastepnej gry, pod
roboczym tytutem Chimera. Preprodukcja projektu Chimera juz sie rozpocze-
ta, a czas produkcji szacowany jest na 2-3 lata. Gra ma naleze¢ do gatunku
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 dwaoch 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 3.12. 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 (30.10.2020): 12,18 min PLN

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 Metac-
ritic w okolicach 60/100) trafit do sprzedazy w grudniu 2017 .

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 3.13. 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 (30.10.2020): 19,67 min PLN

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 modyfikagji
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 Masquerade
- 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 przychodoéw (-17% r/r), 0,12
mIn PLN straty operacyjnej oraz 0,1 min PLN straty netto.

Tabela 3.14. Draw Distance - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

DDI PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 3,00 2,49 0,59
EBITDA 0,89 -011 0,05
EBIT 0,86 -012 -0,05
Zysk netto 0,81 -0,10 -0,06

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research.
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Duality Games

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 29,00 min PLN

Duality Games to zatozone w 2017 r. studio deweloperskie gier z siedzibq
w Warszawie z grupy PlayWay. Z koncem wrzeénia 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 spotce 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 3.15. 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 -011 -0,03 0,57

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research.

ECC Games

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 37,02 min PLN

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 czesc¢ 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 sq gry zwiqzane
z tematykq motoryzacji. Kluczowe produkcje obejmujq gre Drift21, wy-
dang we wspdtpracy ze spotkg 505 Games w formule wczesnego doste-
pu 7.05.2020 r. na platformie PC (Steam), oraz gre mobilng Car Mechanic
Simulator 2018, dotychczas najpopularniejszq gre mobilng z grupy PlayWay,
przekraczajqgcg 24 min pobran. Car Mechanic Simulator 2018 zebrat takze
ponad 381 tys. ocen ze srednim wynikiem 4,4/5. Obecnie studio pracuje nad

ukonczeniem Drift2]1, a takze rozpoczyna prace nad kolejnym projektem gry

premium, ktorej premiera planowana jest na 2022 r. Nowa gra ma opierac
sie na technologii GearShift (silnik zachowania mechanicznych pojazdéw
w érodowisku Unreal oraz moduty Al do generowania map i fizyki zacho-
wania pojazdoéw), na ktérej opracowanie spétka otrzymata dofinansowanie
o wartosci 4,9 min PLN. Studio pracuje tez nad nowg produkcjg mobilng
- graq Car Mechanic Simulator Racing, ktérej premiera powinna nastgpic

jeszcze w tym roku (prawdopodobnie na wybranych rynkach).

Aktualnie (wrzesier 2020) zespdt studia liczy 30 osdb.

W 2019 r. spotka wygenerowata 5,3 min PLN przychodow (+113% r/r), 1,8 min
PLN zysku operacyjnego (+261% r/r) oraz 1,5 min PLN zysku netto (+206% r/r).

Tabela 3.16. ECC Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

ECC PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 25 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.




Forever Entertainment

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 238,82 min PLN

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 specjalnosciqg firmy jest konsola Nintendo Switch,
na ktérej obecnie Forever jest trzecim najwiekszym wydawcg (ponad 80 gier).
tqcznie spotka miata juz blisko 150 premier na réznych platformach. Wérod
kluczowych tytutéw studia warto wyrézni¢ port gry Thief Simulator na NSwitch
(ponad 0,5 min sprzedanych kopii) oraz gre Timberman (dotqd réwniez ponad
0,5 min sprzedanych kopii), a takze gre Panzer Dragoon: Remake (premiera
26.03.2020, NSwitch, ocena Metacritic 63/100).

Wsrod trzech filarow dziatalnosci spotki znajdujq sie: produkcja gier opartych

na wtasnym I[P, porty gier innych producentéw na konsole, w tym gtownie

NSwitch, oraz produkcja odnowionych wersji starych, kultowych gier (tzw.
remaki). Obecne cele strategiczne spotki to osiggniecie pozycji drugiego naj-
wiekszego wydawcy na NSwitch na $wiecie, 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,
port gry Drug Dealer Simulator na NSwitch, a takze remake gry Panzer Dra-
goon Il Zwei oraz serii House of the Dead. Spotka zatrudnia aktualnie (wrze-
siern 2020) ponad 120 osob.

W 2019 r. spétka wygenerowata 13,7 min PLN przychodow (+40% r/r), 3,5 min
PLN zysku operacyjnego (+4% r/r) oraz 6,4 min PLN zysku netto (+96% r/r).

Tabela 3.17. Forever Entertainment - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

FOR PW (mIn PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 9.8 137 15,0
EBITDA 3.6 4,5 7.2
EBIT 34 35 6.7
Zysk netto 33 6.4 134

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research.

Games Operators

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 108,50 min PLN

Games Operators to spotka specjalizujgca sie w produkgji gier z segmen-
tu premium. Firma nalezy do grupy kapitatowej PlayWay. Powstata z prze-
ksztatcenia spotki CITYPRO zatozonej w 2015 r. 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 spétki 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. spétka wydata kolejng gre z tego gatunku - 112 Operator. Ponad-
to w jej portfolio znajdujq sie takie tytuty jak: Radio Commander (2019 r.),
Counter Terrorist Agency (2019r.), Cyber Ops (2020r.), BE-A Walker (2020r.),
Paws and Soul (2020 r.) oraz Transport INC (2020 r.). Spdtka wspotpracuje
z kilkudziesiecioma deweloperami (zespoty od dwoch do 20 0séb), co zgodnie
ze strategiq firmy ma przektadac sie na wydawanie 4-8 gier rocznie. Obec-

nie kluczowe tytuty w produkcji 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 3.18. 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 55 0.6
EBIT 4,0 53 0.5
Zysk netto 35 4.2 0.5

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research.




Gaming Factory

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 64,71 min PLN

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 projektow 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 specjalizacjq 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. planuje sfinansowac i wyda¢ ponad 30 nowych tytutéw, w
tym potowa projektow ma by¢ wtasnej produkcji. Poza tym trwajq prace nad
ponad 20 portami do gier na Nintendo Switch, a do konca przysztego roku

studio ma w planach finalizacje portu kolejnych S0 gier.

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

liczba osob skupionych wokot produkeji 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 3.19. 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 (30.10.2020): 23,23 min PLN

Jujubee to studio deweloperskie zajmujqce sie tworzeniem gier wideo, ktére
ma na swoim koncie takie tytuty jak: 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-
miotéw zewnetrznych. Jujubee skupia sie obecnie na wysokobudzetowych

projektach wtasnych i produkcji 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 3.20. 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: Spétka, IPOPEMA Research.
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Klabater

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 44,66 min PLN

Klabater jest wydawcq i producentem gier wideo na komputery osobiste
i konsole, prowadzqcym dziatalno$¢ w trzech segmentach operacyjnych:
wydawniczym, produkcyjnym oraz ustug portingowych. Spotka zostata za-
tozona przez CDP w czerwcu 2016 r,, a na rynku NewConnect zadebiutowata
w pazdzierniku 2019 r. Wtasnie pod tqg markq CDP zamierzat wej$¢ 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. spétka wygenerowata 5,8 min PLN przychodoéw (vs. 0,5 min PLN
przychodéw 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 3.21. 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 (30.10.2020): 27,60 min PLN

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
PlayWay, Bloober, Slitherine, Matrix Games, Ultimate Games, Frozen District,
GameKraft. Monolit tworzy gry na PC oraz konsole Xbox i PlayStation. Na
rynku jest obecny 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 (nazwa robocza SecretProject #1) — pierwszego symulatora sktadania

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

stawieniu Top Wishlist (najbardziej oczekiwanych gier) na platformie Steam.
W 2020 r. Moonlit planuje wydac¢ swojg pierwszq autorskq produkcje, czyli
wspomnianq 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 3.22. 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.




Movie Games

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 226,44 min PLN

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 grafikéw i programistéw (czerwiec 2020), pracu-
jacych w kilkunastu zrzeszonych studiach deweloperskich. Movie Games re-
alizuje zaréwno produkcje z gatunku horroru, jak i symulatory. Pierwszg duzq
produkcjqg studia byta gra The Beast Inside (horror wydany 17.10.2019 r., Me-
tacritic 74/100), a kolejng Drug Dealer Simulator (premiera 16.04.2020, oce-
na Metacritic 59/100, ponad 1 min USD przychodéw w ciggu okoto miesigca

od premiery). Studio wydato takze kilka pomniejszych tytutéw, w tym Plane
Mechanic Simulator oraz Lust for Darkness. Obecnie do kluczowych produk-
cji, nad ktérymi pracuje spoétka, mozna zaliczy¢ gry Lust from Beyond (kon-
tynuacja Lust for Darkness, premiera planowana na 2020 r.) oraz Alaskan
Truck Simulator (premiera planowana na 2020 r.). Druga z wymienionych
gier celuje w jednq z wigkszych nisz na rynku gier — gatunek symulatorow cie-
zarowek. Strategia spotki zaktada prace nad dziesiecioma lub wiecej grami

jednoczesnie, przy srednim czasie produkcji okoto 12-16 miesiecy.

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 3.23. 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 (30.10.2020): 445,26 min PLN

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 potgczenia ze spdtkq Laser-
-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 Metac-
ritic 71-79/100).

W sierpniu 2019 r. spoétka zaprezentowata swéj najnowszy produkt, czyli
gre Ghostrunner, ktorej wydawcami zostaty spotki All inl Games oraz 505
Games. Ghostrunner spotkat sie z duzym zainteresowaniem graczy (lista

zyczeh na Steam przekroczyta 600 tys. zapiséw jeszcze przed premierq, fil-

my z prezentacjq gry miaty miliony wyswietlert w serwisie YouTube). Szacun-
kowe przychody ze sprzedazy Ghostrunnera przekroczyty w dniu premiery,
27 pazdziernika 2020, kwote 2,5 min EUR, co oznacza pokrycie ze sporym
zapasem kosztow poniesionych na produkcje tej gry. Strategia spotki zakta-
da produkcje gier z segmentu indie premium (AA+) przy $rednim budzecie

2,6 min USD oraz czasie produkcji 2-3 lata na projekt.
Zespot spotki liczy blisko 30 osob (wrzesien 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 3.24. One More Level - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

OML PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 2.2 2,5 16
EBITDA -10 -11 -2,7
EBIT -19 -5,6 -2,7
Zysk netto -18 -6,0 -27

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research.




Ovid Works

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 22,19 min PLN

Ovid Works jest niezaleznym studiem z Warszawy, ktére zostato zatozone
w 2015 r. Spotka produkuje wysokiej jakosci gry FPP (opowiadane z perspek-
tywy pierwszoosobowej) na PC, konsole oraz urzqdzenia VR. Pierwszqg swojg
gre studio wydato w 2017 r. pod nazwq Interkosmos w srodowisku wirtual-
nej rzeczywistosci. Opowiadata ona historie astronauty, byta petna zwrotéw
akgji, miedzynarodowych intryg i zimnowojennych absurdoéw. Interkosmos to
symulator 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 $wiecie i opowiedziana z perspektywy pierwszoosobo-

wej. Metamorphosis otrzymata $redniqg 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 3.25. Ovid Works - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

OVI PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 0,03 147 0,50
EBITDA -0,79 0,94 -0,35
EBIT -1,03 071 -0.37
Zysk netto -1,05 0,70 -0,37

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research.

PlayWay

Wartosé rynkowa (30.10.2020): 3425,40 min PLN

Grupa PlayWay specjalizuje sie w produkcji gier na platformy PC, cho¢ 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 liderow 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 60 funkcjonuje w ramach odrebnych spotek,
w ktorych deweloperzy sq akcjonariuszami (co jest istotnym elementem pla-
nu motywacyjnego dla tych zespotow). Obecna skala dziatalnosci pozwala na
produkcje kilkuset gier jednoczesnie, przy czym ponad 100 tytutéw to nowe
gry na platforme PC. Wsrod 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 Steamie). 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 przychodéw (+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 3.26. 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: Spotka, IPOPEMA Research.
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Prime Bit Games

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 8,16 min PLN

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 podwykonawcoéw na wykonanie ustug programistycznych. Najczes-
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 przychodow (+138% r/r), 0,40
mIn PLN straty operacyjnej oraz 0,41 min PLN straty netto.

Tabela 3.27. 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 -041 -0.24

Zrédto: Spotka, IPOPEMA Research.

Pyramid Games

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 79,77 min PLN

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 o.0. i nawigzata wspodt-
prace z wydawcq - firmg 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 umoéw z platformami sprzedazy gier
PlayStation 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 jok 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 3.28. 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: Spétka, IPOPEMA Research.
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QubicGames

Wartosé rynkowa (30.10.2020): 54,40 min PLN

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 spoétke: 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 przychoddw (+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 3.29. Qubic Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

QUB PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 3,50 914 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 (30.10.2020): 95,63 min PLN

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 2018 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 oséb
podzielonych na 12 zespotéw deweloperskich oraz osmioosobowy zespdt

badan 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 min PLN zysku netto w 2018 r.).

Tabela 3.30. 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: Spotka, IPOPEMA Research.
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Sonka

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 37,88 min PLN

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 spdtki PlayWay (producenta i wydawce gier komputerowych)

i QubicGames.

Najwazniejszq wtasng produkcjq jest seria gier na licencji Astro Bears.

Pierwsza wersja Kosmicznych Misiéw 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 3.31. Sonka - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

SOK PW (min PLN) 2018 2019 1 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 (30.10.2020): 181,80 min PLN

Starward Industries to studio deweloperskie zatozone w 2018 r. przez Mar-
ka Markuszewskiego (CEO, wspoéttworzyt krakowski oddziat CD PROJEKTu,
gdzie petnit funkcje senior producera), Daniela Betke (cztonek zarzqdu, pro-
jektant i gtowny programista silnika GRACE 2, programista silnikéw m.in. do
gier The Witcher 3 czy Cyberpunk 2077), Mariusza Antkiewicza (cztonek za-
rzqdu z wieloletnim do$wiadczeniem w branzy gier) oraz pozostatych dewe-
loperéw wywodzqcych sie z takich studiow jak CD PROJEKT, Reality Pump,
Bloober Team oraz Techland. Zespét spotki liczy 10 osob, zarzqd planuje go
podwoi¢ w drugiej potowie 2020 r. W 2019 r. spo6tka pozyskata w ofercie pre-
-IPO 3 mIn PLN z emisji 73 akgji (4% dotychczasowego kapitatu) przy wyce-
nie 74 min PLN (post-money). Debiut spotki na rynku NewConnect odbyt sie

w 2020 r. Obecnie spotka pracuje nad grg The Invincible z gatunku sci-fi thril-
ler opartqg na powiesci NiezwycieZzony autorstwa Stanistawa Lema. Gra ma
zostac¢ wyprodukowana przy wykorzystaniu silnika Unreal Engine w trybie
kampanii dla jednego gracza. Premiera zapowiedziana jest na drugg potowe
2021 r. na platformach PC, PS4 i Xbox One. Spétka wstepnie szacuje poten-
cjat sprzedazowy na 500-700 kopii w pierwszym roku od premiery (21-27
mIn PLN przychoddéw 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 3.32. Starward Industries — podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (mIn PLN)

CIG PW (min PLN) 2019 1 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 (30.10.2020): 24,29 min PLN

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 najwiekszych projektéow studia - gra Top Speed, znalazt 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
poczgtku 2020 r. zostata pobrana tgcznie ponad 200 razy. W styczniu 2020 r.
gry T-Bull pobrano tgcznie okoto 6 min razy. Ponadto na poczgtek 2020 . licz-

ba 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 3.33. T-Bull - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

TBL PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 723 6,58 164
EBITDA 4,08 5,90 1,65
EBIT -0,03 128 -0,08
Zysk netto 0,50 2,10 -0,05

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research.

Ten Square Games

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 4592,94 min PLN

Ten Square Games to wroctawskie studio powstate w 2011, a od maja 2018 r.
notowane na GPW w Warszawie. Spoétka specjalizuje sie w produkgji gier mo-
bilnych na platformy iOS oraz Android. Dotychczas wydata 250 tytutow, ktore
zostaty pobrane ponad 280 min razy, przy miesiecznej liczbie aktywnych gra-
czy na poziomie 21 min. Kluczowe produkty w portfolio spotki to gry Fishing
Clash (premiera w pazdzierniku 2017 r., w czerwcu 2020 r. gra znalazta sie
w Top SO najlepiej zarabiajgcych gier w sklepie Google Play, generujqc blisko
60 mIn PLN przychoddéw miesiecznie przy blisko 7 min uzytkownikéw mie-
siecznie logujgcych sie do gry), Let’s Fish (premiera w lipcu 2012 r., obecnie
gra zarabia ponad 1 min PLN miesiecznie, przy srednio 400 tys. uzytkowni-
kéw logujqcych sie co miesiqc) oraz Wild Hunt (ponad 1 min graczy miesiecz-
nie w drugiej potowie 2020 r.). Obecnie spdtka opracowuje nowe gry mobilne,

ktére weszty w faze globalnych testéw (Hunting Clash, SoliTales oraz Flip This

House). Najnowsza strategia rozwoju spotki zaktada dalszy rozwoj posiada-
nych gier (w tym zakoriczenie fazy testéw) oraz potencjalne przejecia innych
spotek mobilnych, co mogtoby sie wiqzac z ekspansjq zagraniczng.

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

sition iinne).

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%
r/r.

Tabela 3.34. Ten Square Games - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (min PLN)

TEN PW (min PLN) 2018 2019 I pot. 2020
Przychody 1153 2411 264.,6
EBITDA 45,0 85,7 684
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 (30.10.2020): 39,90 min PLN

Studio deweloperskie pracujgce nad grq na podstawie Cyklu Inkwizytorskie-
go autorstwa Jacka Piekary oraz grq Together. Spotka oferuje rowniez 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 wyrdznieh branzowych,
m.in. Effie Awards Poland, Golden Arrow, Mobile Trends, Impactor. Model bi-
znesowy 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 Kubus$ - 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 ruszyc¢

jeszcze w tym roku.

W marcu 2019 r. studio podpisato umowe z pisarzem Jackiem Piekarg. De-
weloper oraz pisarz stworzq 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 3.35. 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 51 Group

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 202,95 min PLN

The Farm Sl to dziatajgcy od 2005 r. producent na rynku gier wideo oraz wirtu-
alnej rzeczywistosci (VR) i nowych technologii. Od 2012 r. spétka jest notowana
na gietdzie NewConnect. The Farm 51 Group ma za sobg kilkanascie wydanych
tytutdw na komputery PC, konsole stacjonarne (PlayStation 3, PlayStation 4,
Xbox 360, Xbox One) oraz konsole przenosne. Do tej pory studio zrealizowato
wiele autorskich projektow gier, m.in. NecroVisioN, NecroVisioN: Lost Compa-
ny oraz Deadfall Adventures. W 2016 r. zadebiutowato na rynku VR, wydajgc
aplikacje pod tytutem Chernobyl VR Project na wielu platformach VR (HTC
Vive, Samsung Gear VR, Oculus, PlayStationVR). Obecnie spdétka realizuje

dwutorowq strategie rozwoju: ma réwnoczesnie zajmowac sie realizacjq au-
torskich projektow oraz komercyjnym wykorzystaniem technologii Reality 51,
stanowiqcej nowoczesne narzedzie, ktére umozliwia tworzenie aplikacji VR,

skanowanie 3D oraz przygotowywanie filméw i uje¢ 360 na zlecenie.

The Farm 51 to zespot, w ktérym aktualnie pracuje ponad 100 osob.

W 2018 r. spétka wygenerowata 5,8 min PLN przychodoéw, 1,5 min PLN straty

operacyjnej oraz 1,7 min PLN straty netto.

Tabela 3.36. 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 (30.10.2020): 135,98 min PLN

Ultimate Games powstato pod koniec 2015 r., a w 2016 r. weszto do grupy
PlayWay, w ramach ktérej 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 liczby niskobudzetowych tytutéw 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 3.37. 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 3.9
EBIT 19 4.6 38
Zysk netto 2.0 4.2 4.4

Zrédto: Spétka, IPOPEMA Research.

Varsav Game Studios

Wartosé rynkowa (30.10.2020): 35,69 min PLN

Varsav Game Studios to studio specjalizujgce sie w produkgji 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), realizujgc wtasne gry i aplikacje oraz wspétpracujgc
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 3.38. Varsav Game Studios - podsumowanie wynikéw finansowych w latach 2018-2020 (miIn PLN)

VAR PW (min PLN) 2018 2019 1 pot. 2020
Przychody 0,23 4,11 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.
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Vivid Games

Wartos¢ rynkowa (30.10.2020): 54,56 min PLN

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 firmq Mobility Zone). W 2012 r. spoétka 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 3.39. 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: Spoétka, IPOPEMA Research.

Green Hell, Creepy Jar
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3.3. Sukcesy i porazki polskich firm z branzy gier wideo

Wydany w 2015 r. przez firme CD PROJEKT Wiedzmin 3: Dziki Gon catkowi-
cie zmienit polski rynek gier wideo. Tytut okazat sie gigantycznym sukcesem
na skale miedzynarodowq i nawet dzi$ cieszy sie olbrzymim zainteresowa-
niem graczy. Pod koniec maja 2020 r. twércy pochwalili sig, ze udato sig juz
sprzedac tgcznie ponad 50 min gier z serii, co czyni jq jednq z kilkudziesieciu

najbardziej 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 deweloperskich, tqcznie 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 Huuu-
ge Games, 11 bit studios, Ten Square Games, PlayWay, Bloober Team oraz

People 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 miesiqgcach
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 ze-
spot Cl Games, ktory po kiepskim przyjeciu Snipera: Ghost Warrior 3z 2017 r.
obnizyt swoje ambicje i stworzyt znacznie skromniejszq, ale przy tym catkiem
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
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gtownym parkiecie GPW, jak i na zrzeszajqcej 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 wigcej 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 inl 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, Zze 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 wiekszos¢ wypracowanego zysku po-
chodzi tylko z trzech firm: CD PROJEKTu, ktory w 2019 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 bra¢ 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 zauwazy¢ 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 niq 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 do-
mow. Ze wzgledu na specyfike branzy gier wideo wigkszos¢ firm zdotata sto-
sunkowo dobrze dostosowac sie do nowej sytuacji i kontynuowac rozwoj pro-
Jjektow zdalnie. Z uwagi na trudniejszq komunikacje miedzy zespotami prace
ulegty spowolnieniu i w efekcie cze$c¢ gier ukaze sie ha rynku poézniej, niz za-
ktadano, ale generalnie segment produkcji gier okazat sie jednq z gatezi go-
spodarki, z ktorymi nowa rzeczywistos¢ obeszta sie tagodnie. Niektore firmy,
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, oferujgc 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




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 du-
zej 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 2019 serialu WiedZmin na platformie Netflix (z produk-
cjq ktérego CD PROJEKT nie miat nic wspolnego) zainteresowanie markq
i sprzedaz gier z serii jeszcze bardziej wzrosty. W maju 2020 r. firma ogtosita,

ze tytuty z tego cyklu trafity w rece 50 min graczy.

Ograniczone dziatania CD PROJEKTu w 2019 i na poczqtku 2020 r. byty
zwigzane z kontynuacjq prac nad najwazniejszym projektem firmy od czasu
WiedZzmina 3 - Cyberpunkiem 2077.Nad grq od 2012 r. pracuje CD PROJEKT
RED, gtowne studio deweloperskie 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 produkcji najgtosniejszq polskg gra,
jaka zadebiutowata w 2018 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
Fear z 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 wigkszych 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 mi-

liona egzemplarzy swojego debiutanckiego tytutu, symulatora przetrwania

Green Hell. Wczesna wersja gry zadebiutowata w 2018 r. i juz wéwczas cie-
szyta sie popularnosciq, trafiajgc do 180 tys. graczy. Debiut finalnej edyc;ji
we wrzesniu 2019 r. pozwolit znaczgco poprawi¢ ten wynik. Gra moze tez
pochwali¢ sie tytutem najlepszej polskiej produkcji 2019 r. przyznanym przez
jury Digital Dragons Awards. Aktualnie Green Hell dostepne jest wytqcznie
na komputery osobiste i Creepy Jar pracuje m.in. nad konwersjami na kon-
sole, co oznacza, ze osiggniety dotychczas rezultat sprzedazowy moze zostac

zwielokrotniony.

Udany debiut w branzy gier komputerowych zaliczyto réwniez studio Star
Drifters. Wydana w kwietniu 2019 r. gra strategiczna w realiach fantasy
Driftland: The Magic Revival spodobata sie graczom i osiggneta zadowalajg-
cq 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 debiutow zaliczy¢ moze-
my tez premiere dwuwymiarowej gry akcji Carrion zespotu Phobia Game
Studios, ktéra ukazata sie na rynku w lipcu 2020 r, zebrata bardzo dobre

recenzje 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-
czgtku 2021 r. zamierza wydac¢ Sniper: Ghost Warrior Contracts 2. Cl Games
we wrzesniu 2020 r. otworzyto takze nowy zespdt deweloperski, ktéry 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 dziatal-
noscig wydawniczq (Children of Morta i Moonlighter). Choc¢ 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 $rodkami finansowymi rzedu
82,2 mIn PLN, co jest rezultatem lepszym o niemal 46%. Oczywiscie duza
zastuga w tym Frostpunka i wsparcia gry po premierze trzema wydanymi
do niego w 2020 r. dodatkami (The Rifts, Ostatnia jesieri i Na krawedzi).
Przychod z samej sprzedazy tego specyficznego city-buildera od momentu
wydania do marca 2020 r. miat wynie$¢ 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 sposobdw,
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 ,poszerza¢ naszq wyobraznie i wnosic co$ nowego do kultury

- nie tylko polskiej, ale i catego swiata”.
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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),
Flight Catastrophe (symulator katastrofy lotniczej), Bum Simulator (symu-
lator bezdomnego) czy Drug Dealer Simulator. Kontrowersyjno$¢ wynika nie
tylko z wyboru tematéw, ale réwniez ich ukazania w grze. Warto przy tym

zaznaczyc, 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 wrzesniu 2020 r., kiedy

to Polski Gamedev opublikowat artykut o SimFabric SA (spotce Grupy Play-

Serial Cleaners, Draw Distance
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Way, ktora dotychczas mogta pochwalic sig tylko pozytywnym szumem - dla
przyktadu, na dwa miesiqgce po debiucie na rynku akcji NewConnect jej kurs
wzrést o 800%). Firmie wypunktowano mnozenie zapowiedzi kolejnych gier
bez zabezpieczenia srodkéw na ich skonczenie czy wydawanie zwiastunéw
do nieistniejgcych w istocie produktow, co wprowadza w btqd nie tylko kon-

sumentow, ale réwniez inwestorow.

Zupetnie inaczej dzieje sie w ostatniej firmie notowanej w WG.Games. Ten
Square Games generuje potezne zyski i kontynuuje dziatalno$¢ w sektorze
gier mobilnych i przegladarkowych, rozwijajgc swoje sprawdzone portfolio.
W 2020 r. ,Puls Biznesu” uznat spotke za najwiekszy sukces 2019 r. Wydang
jeszcze w 2017 r. gre Fishing Clash do dzi$ sciggnieto 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 doczekata 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-
réownaniu z 49,9 min z poprzedniego roku) oraz zyskiem 25,7 min (13,1 min
w 2019 r.). Tak duze przychody mozemy tqczy¢ 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 r. Szacunkowe przychody ze sprzedazy Ghostrunnera przekroczyty
w dniu premiery, 27 pazdziernika 2020 r., kwote 2,5 min EUR, 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, jakina platformie Steam, do konca roku bedzie to kwota znacz-

nie wyzsza.

Powody do zadowolenia ma tez studio Vile Monarch, ktére w kwietniu 2019 .
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, tqczqce samodziel-
nq produkcje gier z wydawaniem oraz wykonywaniem konwersji tytutow na
zamowienie, najczesciej na konsole Nintendo Switch. W 2019 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 produkcjqg wtas-
nq - stworzony przez niq horror science fiction Hollow z 2017 r. w maju 2018
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 gtownego hitu, Shadow Warrior 2, nie ujawniata dalszych planow.
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 robiq 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 r. (100% akcji spotki za posrednictwem Koch Media zostato wykupio-
nych przez opisany skrotowo w | rozdziale Embracer Group) poinformowa-
no, ze aktualnie ponad 260-osobowy zespot pracuje réwnolegle nad tqcznie
czterema projektami (wliczajgc w to juz ujawniony Shadow Warrior 3), ktére

powinny zosta¢ wydane w latach 2021-2022.

Ciekawe rzeczy dziejq sie w Klabaterze, ktory w 2018 r. zanotowat 6 min PLN
przychodu netto ze sprzedazy. Spétka od poczqtku kojarzona z dziatalnosciq
wydawniczq, w ostatnich latach zajeta sie tez produkcjq gier. Ich pierwsza
pozycja, Crossroads Inn, cho¢ zebrata érednie recenzje zaréwno wsrod kry-
tykéw (59 metascore na Metacritic), jak i graczy (6,9 user score na Metacri-
tic), w zaledwie tydzien po premierze zwrocita swoje koszty produkcji. Sukces
ten jednak zostat przy¢miony ogolnym stanem technicznym gry, zmuszajqc
Klabater do zapowiedzenia edycji jubileuszowej — usprawnionej wersji po-
zbawionej btedow. Zachecony swoimi pierwszymi dokonaniami Klabater
zapowiedziat kolejng wtasnq gre - Moonshiners: The official video game,
opartej na amerykanskim serialu Discovery o bimbrownikach. Klabater kon-
tynuuje oczywiscie swojq dziatalno$¢ wydawniczg w roku 2020, stawiajgc

przede wszystkim na ciekawq przygodowke opartg na prawdziwych wyda-

rzeniach - This is the Zodiac Speaking.

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-
czy¢, ze firma planuje do konca 2020 r. wejs¢ na Gietde Papierow Wartos-
ciowych. Niemniej nalezy pamietac, ze spotka dawno nie wydata wtasnej gry
(ostatni hit to remaster Bulletstorm Full Clip Edition z 2017 r.), dlatego Out-

riders bedzie dla niej punktem przetomowym i jednoczesnie sprawdzianem.

Na przeciwnym biegunie mozemy postawic¢ Techland, ktéry w 2020 r. wciqz
ma pod goérke. Cho¢ warszawski zespot wylicza sie wéréd tych najlepiej za-
rabiajqcych (za sprawq Dying Light i dodatkéw do niej), doniesienia o po-
wstajgcym w bélach Dying Light 2 nie budzqg optymizmu. Kolejne przetozenia
premiery zostaty odebrane odwrotnie niz w przypadku Cyberpunka 2077 od
CD PROJEKTu RED, a wiec negatywnie. Powodem opdznien miaty by¢ m.in.
konflikt znanego na catym swiecie tworcy Fallouta 2 i Fallouta: New Vegas,
Chrisa Avellone'a z szefostwem Techlandu o scenariusz oraz ogdlny brak
koncepcji gry. Nie wiadomo, na ile doniesienia te byty prawdziwe (sam Avel-
lone dementowat plotki), niemniej po przesunieciu premiery wiosng 2020
tworcy nie podali nowej daty wydania, a prasa przewidywata, ze kontynua-

cje udanej gry warszawskiego studia zobaczymy dopiero w 2021 r.

Problemy i ciezkie znoje produkcji 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 firmg
MY.GAMES. W kontekscie ztych wynikéw na gietdzie i porazki World War 3

trudno nie martwic sie o Chernobylite.

Sukcesy artystyczne nie zawsze idq w parze z dobrg sprzedazg, o czym prze-
konuje sie Artifex Mundi, od kilku lat wykazujqce coraz wieksze straty w ra-
portach rocznych (w 2019 r. osiqggnety 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 rowniez debiutancki projekt Varsav
Game Studios, Bee Simulator, ktéry od listopada do konca 2019 r. znalazt

64 tys. nabywcow.

O udanym debiucie nie moze by¢ mowy w przypadku studia Layopi Games.
Opracowana przez ten zespoét growa adaptacja ksiqzki Rownowaga Pawta
Leéniaka (bedqcego zatozycielem studia), Devil’'s Hunt, okazata sie tytutem

bardzo nieudanym, ktéry zebrat zte recenzje i szybko zostat zapomniany.
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Frostpunk, 11 bit studios

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 przeznaczy¢ na inne cele; po drugie, duze eventy
zastgpiono wieloma matymi, przygotowanymi wczesniej pokazami online
- celebrowanymi w znacznie skromniejszy sposob, ale nie mniej wptywo-
wymi. Wspomniang gre Bloober Team moglismy zobaczy¢ na Xbox Insider
Microsoftu, a CD PROJEKT RED stworzyt cykliczne wydarzenie Night City
Wire, na ktérym prezentowat kolejne materiaty dotyczqce Cyberpunka
2077 Swiadczy to o elastycznosci i gotowosci - nawet wobec zmieniajqcej
zwyczaje i rynki $wiatowej pandemii. By¢ moze - a poruszamy sie tu juz po
nieznanych wodach - dobrqg koniunkture powstrzymajq dtugofalowe skut-
ki epidemii: bezrobocie wynikte z redukcji etatéw i spadek obrotu pieniedzy
w pesymistycznym scenariuszu mogq zmniejszyc inwestowanie w rynek roz-
rywkowy. Wiemy jednak, ze mimo iz zachowawcza oszczednos¢ z pewnosciq
byta brana pod uwage w 2020 r,, zdaniem wielu twércow gier COVID-19 nie
miat wptywu na postepy prac czy efektywnosc¢. Przepytani przez GRYOnli-
ne.pl przedstawiciele 11 bit studios, Flying Wild Hog i Destructive Creations
zapewniali wrecz, ze cho¢ zmianom ulegt sposéb pracy, sama jej jakos¢ po-

zostaje taka sama.
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Wciqz najwigkszymi problemami pozostaje nie pandemia, lecz sytuacja fi-
nansowa studia, morale i umiejetnosci pracownikoéw, kaprysna gietda oraz
wiele innych powodéw wyniktych z udziatu czynnika ludzkiego. Niemniej gdy
zbierzemy wszystkie wymienione powyzej gry w jednym portfolio, otrzyma-
my idealng wizje polskiej branzy gier - silnej, dynamicznie sie rozwijajqcej,
odnoszqcej sukcesy na Zachodzie i odpowiadajgcej na potrzeby zréznicowa-
nego konsumenta. Trudno pomingc¢ tu réwniez wrecz mréwczq, a jednoczes-
nie tytaniczng prace na rzecz reklamowania polskiego gamedevu za granicq,
ktorq wykonywaty i wykonujg takie podmioty jak fundacja Indie Games Pol-

ska czy Krakowski Park Technologiczny ze swojq inicjatywq Digital Dragons.

Wszystko wskazuje na to, ze koricdwka 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, ktéry juz teraz stat sie produktem
eksportowym, reklamujgcym polskq branze. Pozostaje zyczyc¢ sobie, abysmy
wkrotce mogli tak mowic tez o Dying Light 2 Techlandu i by¢ moze wielu in-

nych grach, ktére tworzy sie obecnie w polskich domach i studiach.




3.4. Polish Gamedev 2019/2020 - badanie ankietowe producentéw 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 ktorej
dystrybuowano ankiete, stanowit zweryfikowany zbiér 476 polskich firm
produkujgcych gry cyfrowe. Kwestionariusz ankiety internetowej sktadat sie
z 34 pytan poddanych wczesniejszej weryfikacji merytorycznej. W toku rea-
lizacji badania uzyskano 100 kompletnie wypetnionych ankiet, dzieki czemu
utrzymano liczebnos¢ préby badawczej na poziomie poprzedniego raportu
z 2017 r. W probie badawczej znalazty sie studia zréznicowane pod wzgle-
dem wielkosci, lokalizacji, przychodoéw czy rodzaju wydawanych gier. Raport
skupia sie na kluczowych aspektach funkcjonowania firm gamedevowych na
rynku, w tym kwestii finansowania produkgji gier, zatrudnienia, budzetéw re-
alizowanych projektéw czy relacji z partnerami zewnetrznymi. Wygenerowa-
ne w badaniu ankietowym dane zostaty dodatkowo zestawione z opiniami
ekspertow reprezentujqcych wybrane studia projektowe, organizacje bizne-
sowe czy instytucje naukowe. Ten etap projektu zostat zrealizowany metodq

wywiadow ustrukturyzowanych w tqcznej liczbie 18. Taka triangulacja metod

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 pochodzg bezposrednio od przedstawicieli firm uczestniczgcych
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 wyroézniono dwie grupy: gamedev - pracownicy zatrudnieni na
stanowiskach zwigzanych bezposrednio z tworzeniem produktu, oraz wspar-
cie - pracownicy zatrudnieni na stanowiskach wspierajqcych organizacje

w dziataniach HR, administracji, ksiegowosci i marketingu.

3.4.1. Podstawowa charakterystyka firm, kwestie biznesowe i budzetowe

Lokalizacja firm

Wykres 3.4.1.1. 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 badania ,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 slgskim,
matopolskim czy mazowieckim jest mnéstwo Iudzi, znajduje sie tez sporo
uczelni. Oczywistymi powodami sq rowniez: dostep do dobrej infrastruktu-
ry, dobrej sieci, tatwos¢ pozyskiwania pracownikow. W duzych aglomera-
cjach nie tylko jest gamedev, ale tez roznego rodzaju duze firmy reklamo-
we, medialne itd. Ludzie majq tatwiejszq okazje, aby sie spotkac, wymienic
poglady, 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 miec takze
uwarunkowania historyczne: ,Kolebkq polskiego gamingu byto Podkarpacie
i Matopolska. Tam gry zaczeto produkowac na poczgtku lat 80. na oémio-
bitowych komputerach. Tam powstato Electro Body. Przyczynqg tego stanu
rzeczy byta bardzo duza liczba oséb w tych regionach, ktére miaty rodzine

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

Struktura rynku

Wykres 3.4.1.2. Jak dtugo firma istnieje na rynku

Ponad 10 lat

Mniej niz rok

szych ilosciach. Byty to czasy, kiedy nie mozna byto pdjs¢ do sklepu i kupic¢
sobie komputera. Pézniej, w latach S0. dotqczyt Dolny Slgsk, bowiem powstat
tam Techland, Leryx Longsoft i stamtqd wywodzq sie zatozyciele Metropolis,
bedgcego fundamentem, na ktérym powstato CD PROJEKT RED, 11 bit stu-
dios czy People Can Fly".

Ciekawy punkt widzenia w tej kwestii przedstawit Krzysztof Kostkowski
z PlayWay: ,W przypadku naszych zespotow czesto jest tak, ze powodzenie
jednego dewelopera przycigga 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 dolnoslqg-
skie. Zasadniczo moze to miec zwigzek z rosnqcym potencjatem kadrowo-bi-
znesowym Lublina i Wroctawia. Zresztg ten ostatni (podobnie jak Warszawa,
Krakow, 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 wojewodztwach: mazowieckim (31,2%), slgskim (18,7%), mato-
polskim (15,6%), dolnoslgskim (9,3%) i lubelskim (6,2%).

6-10 lat 29%

3-5lat 28%

1-2 lata 25%
11%

7%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,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 zwiqzane 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 studiéw, ktére sq

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

W Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 69.
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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 realizujq
w ciqgu roku mniej projektow (zazwyczaj 1-2), korzystajq z wezszego wachla-
rza zrodet finansowania (nie siegajg po $rodki publiczne), zatrudniajg mniej
pracownikéw (czesciej ponizej 10 osdb), wyraznie rzadziej oferujg umowy
o prace przy zachowaniu nizszego odsetka pracownikéw opuszczajqgcych ich
szeregi w ciqgu ostatniego roku. Rzadziej tez wydajq gry w modelu self-pub-
lishingu, wspierajqc sie czesciej zewnetrznym wydawcq.




Liczba projektéw, nad ktérymi pracowaty firmy w ciggu ostatniego roku

Wykres 3.4.1.3. Liczba projektéw, nad ktérymi firma pracowata w ciqgu ostatniego roku

I —— -2 projekty

I 6-10 projektow

3-5 projektow

I Ponad 10 projektow

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,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 sig nie pojawita na rynku, jest na
etapie koncowym, i juz w tym momencie osoby, ktore sie troszke uwolnity od
tego projektu, na przyktad concept artysci, mogqg pracowac nad nowym pro-

jektem”.

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

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

to optymalnym pipeline’em jest jeden tytut, a w koncowej fazie zaczynamy
prototypowac lub myslec o kolejnym. Przesuwamy sity wraz z konczeniem po-
przedniego projektu. Jesli natomiast mowimy o rynku free-to-play, to z racji
zdecydowanie krotszego czasu produkcji produkowanie wielu produktéw na-

raz ma wigksze zastosowanie, tutaj ciggte prototypowanie jest wymagane”.

Warto odnotowaé, ze w kwestii liczby realizowanych w ostatnim roku pro-
jektéw nie widac obecnie takiej réznicy pomiedzy firmami tworzgcymi gry
w modelach premium i F2P, chociaz studia dystrybuujgce w tym drugim
schemacie sq wciqz bardziej sktonne do réwnoczesnej realizacji ponad

10 projektow rocznie.

Wykres 3.4.1. 4. Liczba projektéw, nad ktérymi firma pracowata w ciggu ostatniego roku

Q30: Free-to-play
63,16%

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

B 1-2 projekty M 3-5 projektéw

21,05% 15,79%

33,87%

1,61%

1 6-10 projektow l Ponad 10 projektow

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,Polish GameDev 2019".
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Zrédto finansowania firm (respondenci mogli zaznaczy¢ wiecej niz jednq odpowiedz)

Wykres 3.4.1.5. Obecne zrédta finansowania firmy

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

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,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, tworzgc bardzo
mate gry o bardzo niskim budzecie. W ten sposob zbudowalismy kapitat. Nie
mamy zadnych inwestorow, nie mamy zadnego zewnetrznego finansowania.
Wszystko finansujemy sobie sami. To jest bardzo wygodne”. Inne popular-
ne zrodto finansowania stanowiq wydawcy/inwestorzy branzowi, przy czym
odnotowano tu wyraznie nizszy odsetek wskazan - 37%. Jednoczesnie cig-
gle czesciej, bo w okoto dwoch trzecich przypadkéw, wydawca jest z Polski.
Jedna pigta ankietowanych wskazata na inwestora z branzy jako zrédto fi-
nansowania projektéw. W tej edycji badania respondenci mogli tez wskazac
dofinansowanie ze $rodkow publicznych i Unii Europejskiej, co zrobito 13%
znich. 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 probie). Relatywnie mato
popularnym rozwigzaniem jest poszukiwanie wsparcia finansowego na
gietdzie - ta mozliwos¢ uzyskata zaledwie 4% wskazan. Nalezy jednak od-
notowag, ze tak niski odsetek moze wynikac z profilu firm, ktére wziety udziat
w badaniu ankietowym, oraz licznych alternatyw, gdyz nasi rozméwcy pod-
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kreslali duze i stale rosnqce zainteresowanie nie tylko gietdq. Zauwazyt to
miedzy innymi Piotr Jurek (ARP Games): ,Jednym ze zrédet sq te fundusze,
programy pomocowe, a kolejnym sqg inwestorzy prywatni lub préoba prze-
ksztatcenia spotki w taki sposéb, by skorzystac z finansowania gietdowego.
Cigg na pozyskiwanie kapitatu jest oczywiscie bardzo duzy”. Podejscie sku-
pione gtéwnie na generowaniu duzego zainteresowania ze strony potencjal-
nych inwestoréw skrytykowat Piotr Babieno (Bloober Team), stwierdzajqc, ze
,pojawia sie coraz wiecej spotek-wydmuszek, czyli takich, ktére sg nastawio-
ne na to, by zrobi¢ mocny NewConnect. Niekoniecznie idzie za tym wartosc
firmy, ale mam nadzieje, ze to wszystko zweryfikuje zycie i nawet jesli ktos
wszedt na rynek z takich pobudek, to finalnie zacznie robi¢ dobre gry”. Dos¢
ciekawym spojrzeniem zwiqzanym z gietdq dzieli sig rowniez Grzegorz Dymek
(Anshar Studios): ,Mato firm wskazato gietde, bo wszystko zalezy od tego, jak
zostaty na nig wprowadzone. Sq takie wejscia na gietde, ktére stuzq casho-
waniu inwestorow, co nie znaczy, ze kapitat pojawia sie w spotce. Tu juz trze-
ba by mocno przeanalizowaé prospekt emisyjny, na przyktad ile jest nowych
akgji, ktore zasilajq kapitat spoétki, a ile jest juz zarejestrowanych akgji, ktore
zostajq tylko wprowadzone do obrotu. Moze byc¢ tez case, ze pieniqdze gietdy

stuzg do sptacania istniejgcych 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.




Popularnos¢ platform

Wykres 3.4.1.6. Platformy, na ktére firma tworzy gry

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

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,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 Lédzka / 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 Wojcik (Indie Games
Polska) podkreslit znaczenie jakosci wydawanych gier oraz zmian w warun-
kach wspotpracy z Nintendo: ,dobre gry oraz owocna wspotpraca z part-
nerami zewnetrznymi spowodowaty, ze ta konsola bardzo mocno zyskata
na popularnosci”. Wtéruje mu Michat Mielcarek (Draw Distance): ,Mysle, ze
zwigzane jest to ze zmiang polityki Nintendo, i to do$¢ drastyczng. Wczes-
niej polegata ona na tym, ze pomijano mniejszych tworcéw i wybierano tyl-
ko tych, z ktérymi chciano wspotpracowac. Teraz kazdy moze wydawac gre,
wprowadzono wolnos¢ w tworzeniu i to twérca jest wydawcq, a Nintendo
w tym nie przeszkadza". Tym samym ten rozwijajqcy sie rynek stat sie w opinii
wielu polskich deweloperéw interesujqcy 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 spotek portujgcych
zaczeto dziatalnose, a obecnie najwiecej produkcji wydajemy pod szyldem
Ultimate Games”. Optymistqg co do dalszej popularnosci konsoli Nintendo jest
takze Damian Fijatkowski (T-Bull): ,Switch jest takim kompromisem tgczenia
dwoch swiatow: PC oraz mobile. Z jednej strony jest mobilny, bo mozemy

go wrzuci¢ moze nie do kieszeni, ale do torebki czy plecaka. Z drugiej stro-

ny stara sie nam przynies¢ gry wziete z PC, moze troche lepsze, z bardziej
zawansowang grafikg. Tam jest wiecej gier majqcych fabute i to jest swiat
troche pomiedzy, dlatego on jest taki kuszqcy. On stara sie tqczy¢ dwa skraj-
ne swiaty i stgd 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 zwiqzku z tym tez jest to troche
inna platforma. Na PS4 trzeba miec super grafike i inne elementy, albo tego
w wigkszosci 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 lekkos¢, ktorg 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 ktére juz teraz tworzy 10% ankietowanych firm.
Zaobserwowalismy pewne roznice w podejsciu do nowej generacji wsrod
naszych rozmoéwcow. Niektorzy podkresiali, ze obecna generacja konsol to
wciqz wiodqcy rynek ze wzgledu na ogromnq baze uzytkownikéw. Mowit
o tym Tomasz Tomaszewski (Crunching Koalas): ,Stare konsole dalej majq
i bedg miaty ogromy user base, to znaczy PlayStation 5 sprzeda sie w na-
ktadzie 10 mIn, a PlayStation 4 bedzie miata nadal te 100 mIn uzytkownikéw.
Wydaje mi sie, ze o ile dla duzych gier te nowe konsole sg 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 innowagji. Takie podejscie ujawnit Pawet Kopinski
(Superbright): , Tutaj szukamy niszy i tutaj chcemy by¢ wczesnie, chcemy byc¢
jednymi z pierwszych, chcemy by¢ pionierami w tej branzy i jakby posuwac do

przodu catosc tej branzy, a nie tylko wypuszczac¢ na niq produkty”.
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Wykres 3.4.1.7. Jak istotna jest kazda platforma dla aktualnie prowadzonych przez firme projektéw
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,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 3.4.1.8. Jak istotna jest kazda platforma dla projektéw, ktére bedqg prowadzone przez firme w przysztosci
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,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 by¢ obraz
naszego rynku, struktury naszych deweloperow w Polsce. Jest kilka duzych
studiow, ktére probujq tworzyc gry na nowq konsole, ale mamy jednak mase
matych deweloperéw tworzqgcych na pecetai 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 robigcych gry,
i nie ma co ukrywacg, ze te start-upy zwracajq sie w strone rynku finansowe-
go, szukajqc srodkow i finasowania. W zwiqzku z tym potencjalnych inwe-
storéw finansowych trzeba przekonac, ze produkt, ktéry robimy, jest fajny
i zarobi dla nich pienigdze. Ten sam scenariusz dotyczy sytuacji, gdy pro-
dukt chcq opublikowac na Kickstarterze - tu tez trzeba przekonac ludzi. Tro-
che tatwiej przekonac ich do jednej wigksze gry na Steamie niz do jakiejs gry
mobilnej, dlatego ze swiadomosc przecigetnego odbiorcy jest taka, ze to ten

komputer jest docelowq, najlepszqg platformq. Ludzie tak to stopniujq i jesli
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kto$ nie umie robic¢ gier AAA na PC, to robi na mobila - to oczywiscie bardzo
btedne myslenie, bo zapominajq, ze sq tam gry zarabiajgce miliony dolarow.
tatwiej jest jednak wyciagnqc z kieszeni jeden tytut pecetowy i powiedziec:
to jest historia sukcesu, a gdybym zapytat przypadkowego cztowieka o fajng
gre na rynku mobilnym, to bytoby trudno wskazac taki tytut. To troche wiqze
sie ze sposobem kupowania: na komorce klikamy cos i kupujemy, nawet nie
zawsze pamietamy tytut tej gry, a kojarzymy raczej zielong ikonke na ekranie.
W reklamach, w internecie i przestrzeni publicznej pojawiajq sie coraz czes$-
ciej reklamy gier mobilnych, ale duzo wiecej pojawia sie tam gier z PC, bo niby
sq one »wigksze«. tatwiej sie tez méwi o pienigdzach, bo »gra sie sprzedata
w dzien premiery« w okreslonej wysokosci, w zwigzku z czym deweloper za-
robit 20 mIn USD i to jest duzy sukces, natomiast gra mobilna free-to-play
jest tak projektowana, zeby miesigc od premiery nie zarobita nic, bo zarabia
zazwyczaj sze$¢ miesiecy po premierze albo dtuzej. Na te pienigdze trzeba
poczekac, one sq rozciqgniete w czasie, jest inna charakterystyka i przez to
trudno moéwic o jednym sukcesie. tatwiej o sukces tytutu zarabiajgcego na
PC niz gry mobilnej, a Switch jest gdzie$ pomiedzy, bo jest jeszcze po czesci
platformaq egzotyczng. Jezeli w $wiadomosci 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

jest zawsze na pierwszym miejscu”.




Model biznesowy

Wykres 3.4.1.9. Przewazajqcy model wydawania gier w firmie

25%

B Self-publishing
o/o Wydawca z Polski

B Wydawca z zagranicy

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

Niemal dwie trzecie badanych firm wydaje swoje gry w ramach self-pub-
lishingu, doceniajgc swobode, jakq zapewnia to podejscie, i mozliwosc za-
chowania catych zyskow w przedsigbiorstwie, co w dobie spadku znaczenia
dystrybucji fizycznej wydaje sie jeszcze bardziej atrakcyjne. Wyraziscie o self-
-publishingu z perspektywy mniejszego tworcy opowiadat Krzysztof Kwiatek
(Creepy Jar): ,Szczerze moéwiqc, self-publishing wydaje mi sie jedynq stusznq
drogq przy produkgji i wydawaniu gier (.). Tworzqc Creepy Jara, wiedzie-
lismy, ze to niefajnie mie¢ wydawce, cho¢ wiem, ze sq deweloperzy, ktorzy
ceniq to sobie. Ja moéwie 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 wydawca,
bo na koncu 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 rozwigzaniem jest jednak znalezienie takiego wydawcy,
ktory najczesciej zabierze sobie prawa do powstajqgcego i bedgcego dopie-
ro w zalqzku IP oraz dosyc spory procent z zyskow z pozniejszej sprzedazy.
Gdzie$ po drodze rozmawiali$my ze znajomymi z branzy, (...) dowiedzielismy
sie, ze 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 wydawcgq (2016 r. 31,4%,
2019 r. 37%) i zarazem czesciej jest to rodzima firma. Tutaj wida¢ 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 procedurg nawigzywania tych relagji
w poréwnaniu do zagranicznych publisherow. Tomasz Majewski (All in! Ga-
mes) sugeruje jednak, ze przed firmami wydawniczymi daleka droga: ,Wy-
dawcy w Polsce nie majg dobrej stawy. Dominuje opinia, ze probujq wy-
drylowac firmy, a oprocz tego, ze niewiele wnoszq do zespotu”. Warto tez
odnotowag, ze self-publishing jest dominujgcq formq wydawania gier bez
wzgledu na wiek firmy, chociaz ogolny trend pokazuje, ze starsze firmy czes-
ciej decydujq sie na samodzielne publikowanie swoich produkcji. Zwolenni-
kiem takiej formy jest rowniez Maciej Zuzatek (Ten Square Games): ,Bene-
fitem jest to, ze kontrolujemy caty proces dotarcia do klienta, co oczywiscie
wymusza posiadanie odpowiedniego zestawu umiejetnosci, by robic to efek-
tywnie. Dla mniejszych studiow to moze byc jakies wyzwanie, bo ludzie, ktérzy
produkujg gry. niekoniecznie mogq mie¢ dostep do sieci dystrybucji. Mogq
korzystac z posrednictwa i z ustug firm, ktore wydajq gry. My skupilismy sie
na tym, by wydawac gry samemu, bo korzysciq z tego ptynqcq jest trzymanie

marzy w catosci”.

Wykres 3.4.1.10. Ktéry model biznesowy daje nawiecej przychodéw z projektow firmy

_ Outsourcing

| Inny

Free-to-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 badania ,Polish GameDev 2019".

W 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 podejsciem jest znow F2P (19,5%). W stosunku do 2016 r. nie widac
wzrostu znaczenia subskrypcji, ktore wtedy byty traktowane jako nowa alter-
natywa dla tradycyjnych podej$c sprzedazowycht®. 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 hie 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 przebic¢”. Obecnie podobny
status mozna przypisa¢ modelowi games as a service, gdyz w przebadanej
probie podmiotéw zyskat marginalng popularnosc. Inaczej jest z outsourcin-
giem, na ktéry wskazato prawie 10% firm. Ciekawq strategig wspomniang
w ramach kafeterii ,Inne” wydaje sie sprzedaz przez UE4 Marketplace i Unity

Asset Store.

Wykres 3.4.1.11. Sumaryczny, przyblizony budzet planowanych gier w perspektywie trzech lat

16% 13% 12% 10% 10%

101-300 Ponad Do 50 S01tys. 1-2
tys. PLN 10 min tys. PLN dolmin min PLN
PLN PLN

9% 9% 8% 7% 6%
[
301-500 3-5min 51-100 2-3 5-10
tys. PLN PLN tys. PLN min PLN min PLN

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,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 (In-
die Games Polska) zdiagnozowat te zmiany jako efekt rozwoju modelu pro-

dukcji opartego na realizacji wielu nisko- i sredniobudzetowych gier w ra-

mach jednego podmiotu, ktéry skupia pod swoimi skrzydtami mniejszych
producentéw gier cyfrowych. Jak powiedziat: ,ten trend wynika z tego, ze
w Polsce mamy duzo firm zwiqzanych z grupq PlayWay, tworzqcych gry
w takim modelu biznesowym i za takie pienigdze”. Inne ciekawe zdanie na ten
temat ma Damian Fijatkowski z T-Bulla: ,kojarze ten rodzaj budzetu z pew-
nego rodzaju boomem, ktéry 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-casualowq gre o tym budzecie, lecz oczywiscie rozwoj i zarabia-

nie na tym to inna sprawa”.

Wykres 3.4.1.12. Planowan budzet najwigkszego tytutu w perspektywie trzech lat

24% 13% 9% 9% 9%
—
101-300 501 tys. Do 50 51-100 301-500
tys. PLN do1lmin tys. PLN tys. PLN tys. PLN
PLN

9% 9% 8% 7% 3%

1-2 Ponad 3-5 2-3 5-10
min PLN

min PLN 10 min PLN  min PLN min PLN

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

21 Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 71.
31 Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 85.
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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 3.4.1.13. Procent kosztéw przeznaczony na produkcje pojedynczego projektu gry

N ——  ponadso% 7a%

26-50%

- Nie wiem

13%

6%

4%

3%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,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 3.4.1.14. Procent kosztéw przeznaczony na marketing przy produkcji pojedynczego projektu gry

1-10%

11-25%

I Nie wiem

oo

B ronodsox

26-50%

39%

30%

14%

11%

3%

3%

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

W najnowszej edycji badania uwidacznia sie lekkie przesuniecie w poziomie
deklarowanych wydatkéw na dziatania marketingowe. Firmy wciqz najczes-
ciej przeznaczajq maksymalnie 10% kosztow pojedynczego projektu na ten
cel, jednak w stosunku do 2016 r. wida¢ spadek wskazan na ten przedziat
z 47,1% do 39%°l. Jednoczesnie obecnie badani czesciej (wzrost z 20,6% do
30%) wskazywali na poziom wydatkow rzedu 11-25%. Pozostate przedziaty
pozostajqg na podobnym poziomie. Przemystaw Marszat (11 bit studios) widzi
powody tych przemian w coraz bardziej rozbudowanych grach, ktére muszq
rywalizowa¢ na bardziej konkurencyjnym rynku: ,Im bardziej te gry sie rozra-
stajq, tym wieksze znaczenie ma marketing. To prawdopodobnie ma wyglad
krzywej, ktora zaczyna skrecac¢ w pewnym kierunku”. | dodaje: ,Nie dziwi mnie
to. Rynek jest olbrzymi. Aby sie przebic i zainteresowac gracza, trzeba spo-
ro sie napracowac. Walczymy tutaj o czas gracza, nie do konca walczymy

o same pienigdze”.

Biorqc pod uwage charakterystyke firm, potwierdza sie obserwacja o zna-
czqcej roli wykorzystywanego modelu dystrybucji dla budzetow reklamo-
wych. Studia wydajqce gry F2P rzadziej poswigecajg mniej niz 25% budzetu

pojedynczego projektu na marketing w stosunku do przedsigbiorstw prefe-

¥l Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 86.
1 Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 87.

rujgcych model premium (52,6% F2P; 75,8% premium). Jednoczes$nie wyz-
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 by¢ ona naprawde dobra, bo koszt pozyskania
klientéw jest bardzo wysoki. (...) W momencie kiedy gra jest $wietna, to faj-
nie sie reklamuje. Wtedy nie dziwie sie, ze 70% kosztow miesiecznych firm to
jest 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 scistqg wspotprace z Oculusem, ktory nie
dosc¢, ze jest producentem sprzetu, to jest tez posiadaczem jedynej platfor-
my, na ktoérej ta gra sie pojawita. W tym momencie w ogdle nie musielismy
wydawac pieniedzy na trade marketing, czyli marketing w miejscu sprze-
dazy, 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”.
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3.4.2. Kapitat ludzki w firmach

Zatrudnienie

Wykres 3.4.2.1. Wielkos¢ firm

10-49

- 50-249

250+

61%

33%

4%

2%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,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

3.4.2.2. 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 zdarza sie w 57% przebadanych podmiotéw.

Umowy cywilnoprawne 57%
24%

19%

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

Zatrudniajgcy podkredlali przede wszystkim elastyczno$¢ uméw cywilno-
prawnych oraz ich dopasowanie do realiéw pracy w branzy gier. Takie sta-
nowisko przedstawit Kuba Rokosz (Fools Theory): ,llo$¢ papierologii oraz
wymogow, ktore niesie ze sobqg umowa o prace, sq na pewno wadg. Mnie
tak naprawde mato obchodyzi, ile kto$ pracuje nad jakims ficzerem. Jedli sie
dogadamy, ze ten ficzer ma powsta¢ w dwa dni, to jest to najwazniejsze”.
Tomasz Tomaszewski (Crunching Koalas) zwracat uwage na jeszcze inny
kontekst obciqzer podatkowo-sktadkowych: ,Kazdy chciatby daé¢ swoim pra-
cownikom jak najwiecej i podczas rozmdéw o prace mowi sie o kwotach netto.
Pdézniej 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 chcieliémy da¢ wartos¢ dodang pra-
cownikom, a oprécz tego zwiqzac ich bardziej z firmq”. W podobnym tonie
wypowiedziat sie Przemystaw Marszat (11 bit studios): ,Jako 11 bit studios
jako$ z dwa lata temu podjelismy decyzje, ze rezygnujemy z umow cywilno-
prawnych, i zrobilismy to z dwoéch powodoéw. 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 chcieliémy bra¢ odpowiedzialnosci za to, jak to zo-
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stanie zinterpretowane przez urzedy. (...) Druga rzecz, w pewnym momencie
wydato nam sie, ze umowy cywilnoprawne sq troche krétkowzroczne. Moz-
liwe, ze poczulismy sie za bardzo nadopiekunczy i te umowy, kiedy mowimy
o mtodych ludziach dopiero zaczynajgcych cos$ robi¢, majq jakis sens, bo to
jest troche czas rozkrecania sie. Mam jednak wrazenie, ze sq troche nietra-
fione, poniewaz akumulacje kapitatu mozna mie¢ wtedy, gdy cztowiek zara-
bia wyraznie wiecej, niz wydaje, a te umowy o dzieto czesto byty wykorzysty-
wane na styk, zeby$ miat na reke tyle, by ci wystarczyto na troche rozrywki
i to wszystko". Jednoczesnie z naszej analizy wynika, ze umowa o prace jest
gtownq formq zatrudnienia w jedynie 24% przedsigebiorstw, a porozumienia
typu B2B - w 19%. Tomasz Majewski twierdzi, ze pracownicy na wyzszym
szczeblu oczekujg umow B2B, bo chcg jok najwiecej dostac do kieszeni i sami

wolq zarzqgdza¢ ubezpieczeniem, emeryturq 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.




Pracownik polskiego gamedevu - charakterystyka

Wykres 3.4.2.3. Charakterystyka pracownika polskiego gamedevu

e
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w konferencjach i szkoleniach

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

Wiek pracownikéw

Wykres 3.4.2.4. Wiek pracownikéw w obszarach gamedev oraz wsparcie

34% 36%
31% 31% 30%
27%
19%
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Nlw Nlw | L
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badania ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”.

Wykres 3.4.2.5. Wiek pracownikéw w obszarach gamedev w firmach o réznej wielkosci
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Zrédto: opracowanie witasne na podstawie wynikéw badania ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”.

Wyniki badania ,Polityka personalna i 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 3.4.2.6. Wyksztatcenie pracownikéw w obszarach gamedev i wsparcie
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badania ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”.

Mimo sygnalizowanych nainnych stronach tego raportu problemow ze szkol-
nictwem wyzszym najwiecej pracownikéw branzy gier, zaréwno w obszarach

gamedeyv, jak i wsparcie, legitymuje sie dyplomem wyzszej uczelni. Nie widac

Wykres 3.4.2.7. Staz pracy w obszarach gamedev i wsparcie

za to réznicy miedzy firmami zatrudniajgcymi ponizej SO i powyzej SO pra-
cownikéw. W obu przypadkach odsetek pracownikéw z wyzszym wyksztatce-

niem utrzymuje sie na tym samym poziomie.
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Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”.

Wykres 3.4.2.8. Staz pracownikéw z obszaru gamedev w firmach o réznej wielkosci
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badania ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”.

W przypadku stazu pracy warto zauwazy¢, ze mniejsze firmy charaktery- wigkszym stazem mogq pochwali¢ sie zatrudnieni w wigkszych firmach, co

zuje dos¢ wysoki odsetek pracownikéw ze stazem mniejszym niz rok. W fir- wynika przede wszystkim z cyklu produkcyjnego i realizowanych wigkszych

mach do SO pracownikow to czesto az jedna trzecia zespotu. Zdecydowanie projektow.
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Kobiety w gamedevie

Wykres 3.4.2.9. Struktura zatrudnienia ze wzgledu na pte¢

Wszystkie firmy
26% 74%

Firmy do 50 osob

28% 72%

Firmy powyzej 50 osob
25% 75%

I Kobiety M Mezczyzni

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

Wykres 3.4.2.10. Kobiety w strukturze firmy

Wszystkie firmy
Firmy do 50 oséb
79% 21%
Firmy powyzej SO os6b
52% 48%
I Gamedev B Wsparcie

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

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

Wykres 3.4.2.11. Czy firma planuje zatrudniaé¢ nowych pracownikéw w ciggu najblizszego roku

Tak 72%

Nie 28%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,Polish GameDev 2019".
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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 3.4.2.12. 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 wigkszos¢ 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 planéw 3-5 1-2 6-10 11-15 16-20

pracownikéw pracownikéw

pracownikéw

Wiecej nic
20 pracownikéw  pracownikéw

pracownikéw

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

Duze potrzeby kadrowe polskich studiow deweloperskich potwierdza fakt,
ze potowa z tych wyrazajgcych che¢ zatrudniania planuje poszerzy¢ je o 1-5
nowych pracownikéw w perspektywie najblizszych 12 miesiecy. Jest to pod-
trzymanie tendencji z 2016 r.®, przy czym rozwdj kadry oznacza¢ bedzie naj-
czesciej (29%) pojawienie sie w firmie 3-5 nowych osob. Jednoczesnie po
wiecej niz 10 pracownikéw planuje siegnqc 10% przeanalizowanych podmio-
tow, co sugeruje stabilny, ale nie rewolucyjny rozwoj w tym obszarze. Nale-
zy przy tym odnotowad, ze 55,8% najmniejszych firm (0-9 osdb) deklaruje

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

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),
ktory 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 wida¢. Jedna z firm ma
juz ponad 60 pracownikow, co jak na tédz jest znacznq liczbq, a wiem, ze

czerpie ona z zewnetrznych finansowan”.

Wykres 3.4.2.13. Najwazniejsze czynniki wptywajgce 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

74%

41%

38%

35%

31%

26%

24%

11%

5%

2%

2%

2%

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

W Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s.74.
1 Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s.74.
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Podobnie jak przed trzema laty¥, na szanse zatrudnienia w branzy gier
w najwigkszym stopniu wptywajg posiadane umiejetnosci — odpowiedz ta
uzyskata az 74% wskazan ankietowanych. Wazna jest takze rozmowa kwali-
fikacyjna (41% wskazan), ktéra czesto wigze sie z koniecznosciq wykonania
zadania testowego podczas rekrutacji (31%). Bardzo istotne sq dokonania po-
swiadczajgce umiejetnosci praktyczne kandydatow, czego mogq dowodzi¢
portfolio (38%), do$swiadczenie w branzy (35%) lub ukonczona czy wydana
juz gra (26%). Nie bez znaczenia pozostajq oczekiwania finansowe (24%).
Jednoczesnie niski odsetek odpowiedzi na takie czynniki jak doswiadcze-
nie poza branzqg (5%), dokumenty aplikacyjne (2%) czy ogdlny poziom wy-
ksztatcenia (2%) wzmacniajg wniosek, ze dla badanych producentéw nie
liczq sie wiedza i kompetencje niezwigzane z procesem produkgji gier. Te
wyniki potwierdza opinia Kuby Rokosza (Fools Theory): ,Dla nas kluczowe sq
zdolnosci przysztego pracownika. One sq de facto oddane w portfolio, bo
czesto dzieje sie tak, ze ludzie niestety nie mogg moéwi¢ o swoich doswiad-
czeniach, sqg zwigzani NDA, ale majq niesamowity zestaw umiejetnosci”. Przy
czym podkreslit on tez znaczenie charakterologicznej zgodnosci z zespotem
i nastawienia kandydata: ,Team spirit tez jest oczywiscie wazny, (...) czesto
sie zdarza, ze zatrudnia sie juniora, ktory jest obiecujqcy, ale to jest cztowiek,
ktory siedzi w swojej strefie komfortu i przez nastepne piec lat zrobi mikro-
kroczek do przodu, jesli chodzi o swoj skill set, a czasem mamy do czynienia
z osobaq, ktoéra nic nie umie, ale w ciggu pot roku jest w stanie tak niesamowi-

cie rozwinqc skrzydta, ze bedzie jednym z najlepszych pracownikow”.

Wykres 3.4.2.14. Odesetek pracownikéw, ktérzy odeszli z firmy w roku 2019

58% 16% 12%

0% 1-5%

6-10%

Nieco zaskakuje bardzo niski odsetek wskazan na mozliwos¢ podjecia pra-
cy od zaraz (2%) - szczegdlnie w perspektywie opisanych wczeéniej potrzeb
kadrowych analizowanych podmiotéw. Prawdopodobnie firmy szukajq prze-
de wszystkim osob kompetentnych, a niekoniecznie wolnych ,od zaraz”. Po-
dobnie zdziwienie moze budzi¢ brak po stronie pracodawcow jakiegokolwiek
zainteresowania wyksztatceniem specjalistycznym, nawet pomimo ambiwa-
lentnego stosunku badanych do kwestii poziomu przygotowania absolwen-
tow studidw wyzszych do pracy w branzy, o czym piszemy w dalszej czesci
raportu. Niski status wyksztatcenia kierunkowego odnotowano takze w ra-
porcie 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
rowniez 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: ,d propos naszej uczelni, tak skonstruowa-
lismy program, ze przez ten okres trzech lat nie tylko uczymy studentow robic
gry, ale pomagamy im tez stworzyc¢ portfolio, cos, co mogq zanies¢ na roz-

mowe kwalifikacyjng”.

9% 4% 1%
T —
11-20% 21-50% Ponad 50%

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

Poddane analizie podmioty zazwyczaj nie majq duzych problemoéw z odcho-
dzgcymi pracownikami, co zadeklarowato 58% badanych. Niespetna jedna
trzecia firm musiata stawic¢ czota rezygnacji 10 i mniej procent zatrudnionych.
Wyniki te pokrywajq sie z ustaleniami z poprzedniego raportu i dodatkowo
potwierdzajg 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, ktéra jest wyjgtkiem i dla ktérej wyglg-
da to inaczej. Ja oceniam sytuacje jako dobrg. Chyba widaé nieco wiekszg

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

W Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 81.
21 Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 81.
31 Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s.75.

rynku i ciludzie bardziej wiedzg, czego sie spodziewac po danej firmie, bo nie

zyjemy w prozni”.

Co wazne, najmniejsze studia (0-9 osob) zdecydowanie rzadziej tracity pra-
cownikow w ciqgu ostatniego roku, na co wskazato az 81,9% ich przedsta-
wicieli. Mozna to ttumaczy¢ faktem, ze w przypadku mikroprzedsiebiorstw
czesciej mamy do czynienia z samozatrudnieniem, a takze znacznie wiek-
szym zagrozeniem destabilizacji procesu produkcyjnego w przypadku rezyg-

nacji chocby jednej osoby.
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Wykres 3.4.2.15. Jakich pracownikéw obecnie najtrudniej znalezé na rynku

Y P rogromistow 5%

Producentéw

_ Grafikéw

_ Specjalistéw ds. marketingu
- Specjalistow ds. PR
|

Specjalistow ds. rozwoju

Audio designeréw

- Kompozytoréw muzyki
Bl Aoiyow

I Testerow gier

36%

27%

16%

15%

14%

12%

10%

10%

5%

5%

5%

1%

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

Rozktad odpowiedzi na pytanie o najbardziej poszukiwanych specjalistow nie
budzi wigkszego zaskoczenia. Od czasu naszych badan z 2013 r najwieksze
braki dotyczq programistéw, ktorych aktualnie chce zatrudni¢ 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 grupaq, ktorej najczesciej poszukujemy. Trudno jest takze znalez¢ osoby
bardzo mocno wyspecjalizowane w wqgskich dziedzinach”. Damin Fijatkowski
(T-Bull) dodatkowo podkresla: ,\W mojej ocenie programisci sq najbardziej
stabilng, jesli chodzi o przywigzanie do zespotu, grupq zawodowqg w ramach
gamedevu. Programisci najmniej chetnie zmieniajg prace, wiec najmniej
sig ich kreci w danym momencie”. Trudnosci mogq dotyczy¢ rowniez 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.
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to 27% ankietowanych. Na relatywnie niewiele ofert mogaq liczy¢ specjalisci
od dzwieku (5%) i kompozytorzy muzyki (5%), a takze analitycy (5%) i prze-
de wszystkim testerzy gier (1%). By¢ moze duza liczba chetnych do podjecia
tej pracy, w powigzaniu z tatwosciq ich zatrudnienia, powoduje niskie zapo-
trzebowanie na testerow. W najgorszej sytuacji sg najmniejsze przedsie-
biorstwa, gdzie ktopoty z rekrutacjq dotyczq wiekszosci wymienionych sta-
nowisk. Ciekawqg obserwacjg na temat specjalistéow 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, ktére
pracowaty na rynku marketingowym w branzy gier, ale nie rynku polskim,
lecz swiatowym”. O braku marketingowcow z doswiadczeniem $wiadczq tez
stowa Tomasza Majewskiego (Allin! Games): ,Mamy problem z marketingow-
cami. Ludzie z innych branz oczywiscie sie zgtaszajq, ale jogurt to nie gra -
trzeba sobie to uswiadomic. Nie ma dobrych marketingowcow, bo jest mato
wydawcow w Polsce. W self-publishingu cata firma robi marketing, nie ma

Scisle okreslonych osob”.




Wynagrodzenia w branzy gier

Tabela 3.40. Srednie wynagrodzenia zasadnicze netto na poziomach stanowisk [PLN]

Wszystkie firmy Firmy z Warszawy Fm{:::‘:; Firmy do 50 oséb LA ggv;ysf.:f
Director 15 016 15787 14 577 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 wiasne na podstawie wynikéw badania ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”.

Wykres 3.4.2.16. Réznice w srednich wynagrodzeniach zasadniczych netto na poziomie stanowisk (Warszawa vs. poza Warszawq)

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

Junior specialist

Specialist

Director
Lead

Senior specialist

Zrédito: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badania , 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. Najwieksze 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 3.4.2.17. Réznice w $érednich wynagrodzeniach zasadniczych netto na poziomie stanowisk (firmy powyzej vs. ponizej 50 oséb)

68% 42% 15% 19% 4%

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

Director
Lead
Specialist

Senior specialist
Junior specialist

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 leadéw 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 3.4.2.18. Regular specialist - wynagrodzenie wg specjalizacji vs. wynagrodzenie srednie na poziomie stanowiska

35% 19% -1% -34% 1% 0% -10% -2%

Testy QA
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Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badania , Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”.
Najnizsze, w poréwnaniu z innymi specjalizacjami, wynagrodzenia oferowa- z innymi specjalizacjami, wynagrodzenia otrzymujq specjalisci z obszaru pro-
ne sq na poziomie regular specialist w specjalizacji QA. Sq nizsze o 34% od duction (+35%) i programming (+19%).
sredniej dla poziomu bez wzgledu na specjalizacje. Najwyzsze, w poréwnaniu
Premie
Wykres 3.4.2.19. Czy firma wyptaca premie
O/ B Tok
o | Nie
Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badania ,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
nikom premie. W 55% organizacji wysokosc puli przeznaczonej na premie w projekt, rzadziej rowniez postawa pracownika. 15% firm oferuje pracowni-

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

Tabela 3.41. Procent firm oferujqgcych 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 akgji 15% 20% 20%
Telefon komoérkowy 5% 0% 5%
Studia 5% 0% 0%
Samochéd 0% 0% 5%
Doptaty do positkow 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 badania ,Polityka personalna i wynagrodzenia w polskiej branzy gier”.

Tabela 3.42. 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 wiasne na podstawie wynikéw badania , 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 3.4.2.20. Czy w firmie pracujq 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 badania ,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 miedzyna-
rodowych portalach i nie ma dla nas znaczenia, skqd przyjezdzajq. Pracu-
ja u nas Ukraincy, osoby z Indii oraz Ameryki”. Ta zmiana 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 3.4.2.21. Najpopularniejsze kierunki rekrutacji obcokrajowcéw

Biatorus

Francja

do zatrudniania poza Polskq. Wigksze firmy w stosunku do mniejszych czes$-
ciej zatrudniajq obcokrajowcow, a takze chetniej deklarujqg 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 mielibyémy totalny chaos.

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

Ukraina 60%
30%
23%

20%

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

Nasi wschodni sgsiedzi sg niezmiennie najczesciej wskazywanym regionem,
z ktoérego pochodzq zagraniczni specjalisci zatrudniani w polskiej branzy
gier®l. Wsréd firm deklarujgcych zatrudnianie obcokrajowcéw wcigz naj-
czedciej zatrudnia sie osoby pochodzqgce z Ukrainy, na ktérg w tej edycji ba-
dania wskazywano niemal dwukrotnie czesciej niz w raporcie z 2017 r. Mozna
takze dostrzec znaczgce wzmochienie drugiej na liscie Biatorusi (30%) wzgle-

dem popularniejszej przed trzema laty Rosji. Warte odnotowania sq tez Sta-

W Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s.79.
2 Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 80.
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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 deweloperskie szu-
kajq przede wszystkim bliskich nam kulturowo i geograficznie pracownikow,
a z drugiej sq coraz bardziej konkurencyjne na globalnym rynku pracy, gdyz

sg w stanie przyciggac obywateli panstw zachodnich.




3.4.3. Polscy producenci gier w kontekscie otoczenia spotecznego i instytucjonalnego

Czynniki wptywajqgce na rozwéj firm

Wykres 3.4.3.1. Czynniki wptywajgce negatywnie na rozwéj firmy w 2019 r.

_ Biurokracja, utrudnienia administracyjne 44%
_ Duza zmiennos$¢ rynku gier 44%
- Skomplikowane i niejasne podatki 42%

_ Brak wykwalifikowanych pracownikéw na rynku 30%

Trudnoséci w pozyskiwaniu kapitatu 29%

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

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,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 czeéciej wskazywali na problemy z wysokimi podatkami oraz trud-
nosci wynikajqce z duzej zmiennosci rynku gier, a rzadziej na brak wykwa-
lifikowanych pracownikéw dostepnych na rynku. Na podobnym poziomie
pozostat odsetek odpowiedzi wskazujqcych 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 $wiatta na trudnoséci zwigzane z prowadzeniem firmy produku-
jacej gry cyfrowe: ,Nie uwazam, zeby w Polsce byto sporo czynnikow, ktére
utrudniajq dziatalnoé¢. Jest kilka procedur, ktore nie sq systemowo dobrze

W Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 81.

rozwigzane. 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 opieszatos$c urzedni-
cza. Procesy relokowania oséb z zagranicy trwajq bardzo dtugo, nawet kilka
miesigcy. Pochtania to mnostwo czasu i energii”. Podobnego zdania jest row-
niez Tomasz Majewski (All in! Games): ,Dla mnie najwiekszym zagrozeniem
i problemem jest biurokracja oraz obcigzenia fiskalne. Nieczytelno$¢ prawa
jest trudna, bo o ile sprawy VAT i CIT sqg proste, o tyle wiekszos¢ firm nie
ma do czynienia z podatkiem u zrodta. Niektérzy nie wiedzqg, ze wewnqtrz
Unii tez dziata ten podatek. Przyktadowo miedzy Polskg a Wtochami to 10%.
Jesli chodzi o nieczytelnos¢, to nie wiadomo, co jest przyktadowo momentem

sprzedazy, czy jest to otrzymanie raportu czy faktury?”.
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Poziom ksztatcenia

Wykres 3.4.3.2. Przygotowanie do pracy absolwentéw studiéw wyzszych znajdujqcych zatrudnienie w branzy gier

Y e mam zdania a7

Zte

| Bardzo zte

- Bardzo dobre

21%

21%

7%

4%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,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 przygoto-
wania absolwentéw, a 25% o dobrym lub bardzo dobrym. Krzysztof Kwia-
tek (Creepy Jar) w raczej krytycznej opinii podkresla przesadne skupienie
studentow na ogolnej wiedzy i niedostatecznie rozwiniete konkretne umie-
jetnosci: ,Zgadzam sig, ze absolwenci czesto nie sq przygotowani do pracy
w gamedevie. (...) wiele z tych osoéb, studiujqgc, ma takie mylne wrazenie, ze
bedq umie¢ wszystko, gdy skoniczq studia, i skupiajg sie na nich, na zalicza-
niu swoich prac, natomiast mam wrazenie, ze akurat te przypadki, ktore ja
spotkatem, nie do konca (...) inwestujg w swdéj wolny czas, w rozwdj. (...) Na-
tomiast zdarzaty sie osoby, ktore przychodzity z wyksztatceniem wyzszym
i miaty super portfolio. Nie pokazywaty ham one zaliczenia ze studiow, tylko
pokazywaty, ze od zawsze chciaty by¢ grafikami i robity duzo prac w domu,

ktérymi sie chwalg podczas rozmow z nami”.

Na inne problemy z nauczaniem zwraca rowniez uwage Damian Fijatkowski

(T-Bull): ,Nie ma szkot, ktdre uczytyby niezbednych umiejetnosci. Szkoty bory-

kajq sie z problemem tego, ze sq zbiurokratyzowane, a ten rynek dynamicznie
sie zmienia. Jesli chodzi o podejscie do projektowania gier, to pewne pryn-
cypia pozostajg takie same, ale ta wiedza musi by¢ bardzo praktyczna. Ciez-
ko wyksztatci¢ dobrego game designera, jesli on nie miat szansy pracowac
w teamie, w firmie, majgc dostep do danych analitycznych i sprawdzajgc, co

zadziatato, a co nie”.

Uczelnie wyzsze powoli dostrzegajqg koniecznosc tworzenia atrakcyjnych i ak-
tualnych programoéw 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-
cujgcych w branzy. On jest dzietem od poczqgtku do korica tworcow gier, ludzi
pracujqcych przy nich na co dzier, w zwigzku 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 3.4.3.3. Czy firma wspiera, zamierza wspiera¢ lub sama organizuje warsztaty branzowe / wyktady / szkolenia majgce przygotowac do pracy

w branzy gier

49%

M Tok

o/o Nie

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

W 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 twoércow, ktorzy wspie-
rajq lub majg zamiar wspiera¢ organizacje wydarzen przygotowujqgcych
do pracy w branzy. Z jednej strony jest to dodatkowe obcigzenie czasowe,
z drugiej stanowi jednq z mozliwosci rozwiqzania brakow 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) podkresla olbrzymiq wartos$c
takiej wiedzy: ,Wiem, ze kilku naszych pracownikéw po pracy wyktadato wie-

dze z roznych dziedzin. Uwazam, ze to swietne, bo to wiedza prosto z rynku,

szeroko rozumianego sektora edukacyjnego. W poréwnaniu z 2016 r. widac
kilkuprocentowy spadek deklarowanej gotowosci do wspierania takich ini-
cjatywll. Przyczyn tego moze by¢ wiele - zarowno negatywnych (zniechece-
nie po stronie deweloperéw), jak i pozytywnych (ich wieksze zaangazowanie
w formalnq 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 dojs¢ do wniosku, ze nam sie bardziej optaca zrobic kurs lub

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

nie jest przedawniona”. ludzmi”.

Organizacja szkolen czy wyktadow jest tez szansq na nawiqzanie kontaktow

z uzdolnionymi kandydatami do pracy, a takze stanowi uzupetnienie oferty

Programy wsparcia

Wykres 3.4.3.4. Znane formy wsparcia publicznego w branzy gier

Program ,GAMEINN" realizowany przez Narodowe Centrum Badan i Rozwoju 83%
_ Akcelerator ARP Games w Cieszynie 48%
- Inkubator Digital Dragons 43%
_ Ulga badawczo-rozwojowa 42%
_ Prosrgm ,,Wsporcie Przgmxsk’)vy Kreatywnych” 38%
w Ministerstwie Kultury i Dziedzictwa Narodowego
_ Go to Brand 26%
- Zaden z powyzszych 10%
I Inne 2%
Zrédio: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,Polish GameDev 2019".

Wykres 3.4.3.5. 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%
[ G 2%

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

W 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 wspoétfinansowaniu 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 rozpoznawalnos$é (83% wskazan), jak
i jego wykorzystanie (16%). Warto przytoczy¢ opinie Piotra Babieno (Bloo-
ber Team), ktérego firma pozostaje jednym z najwiekszych beneficjentow
programu Gamelnn: ,Gamelnn jest najpopularniejszy, a czy jest najlepszy?
Wydawato mi sie, ze Gamelnn bedzie takim projektem, ktéry rzeczywiscie
wesprze branze, lecz ze zdziwieniem odkrywam, ze firmy zastuzone, z cie-
kawymi zgtoszonymi projektami nie dostaty tego dofinansowania. Mam
niestety wrazenie, ze to jest dosyc uznaniowy proces”. Inni tworcy narzekali
w kontekscie Gamelnn na duze obcigzenia biurokratyczne, koniecznos¢ pro-
wadzenia badan czy niedostateczng ewaluacje sfinansowanych projektow.
Krzysztof Kostkowski (PlayWay) zapytany o Gamelnn dodaje: ,Na pewno
wiele zespotdw z niego skorzystato. Ciezko mi jednak powiedzie¢, na ile te

innowacje zostaty wykorzystane realnie przy tworzeniu gier”.

W ocenie Michata Mielcarka (Draw Distance) Gamelnn ma rowniez realny
wptyw na stabilnosc polskiej branzy: ,Na pewno w stabilnym rozwoju branzy
pomaga to, ze istnieje obecnie zwigkszone zainteresowanie wsrod poten-
cjalnych odbiorcéw. Do tego mozna dodac¢ wsparcie NCBiR (Gamelnn) oraz
pozostate programy dofinansowania. Nam Gamelnn pozwala migdzy inny-
mi proponowac pracownikom umowe o prace, co z jednej strony wzmacnia
stabilnos¢ 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 sérodku 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 Wdjcik (Indie Games Polska): ,Ja je-
stem tez zwolennikiem wszelkich dziatan, ktore wspierajqg wyjazdy zagra-
niczne, wiec Go to Brand jest bardzo dobrym przyktadem, jak w odpowiedni
sposob wykorzystac dofinansowanie, bowiem na targach jest najwieksza
mozliwosc tego, by dotrzec¢ do nowych partneréw 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-
sowa i istotna jest dalej pomoc Fundacji Indie Games Polska: ,Tego wspar-
cia matych firm jest zatem za mato, natomiast swietnq formq wsparcia dla
nich jest Indie Games Polska. To sq chtopaki robigcy rewelacyjnq robote,
ktorzy wspierajg mtodych tworcow i pozyskujq wsparcie na promocje tych
projektow”.

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

W trakcie naszych rozmoéw z przedstawicielami branzy ciekawq 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 celdow promocyjno-marketingowych. Ja mam pomyst na
N-traileréw, gdzie moglibysmy wykorzysta¢ polskg muzyke. Idealna bytaby
baza takich utworoéw, z ktérej polscy deweloperzy mogliby korzystac¢, uisz-
czajqc optaty na zasadzie ryczattu”.

Wykres 3.4.3.6. Oczekiwania firm dotyczqgce form wsparcia ze strony instytucji panstwowych lub samorzqgdowych

e —————

_ Promocja zagraniczna (dofinansowanie udziatu w targach itp.) 40%
_ Wspotfinansowanie produkcji gier 37%

Nie mamy zadnych oczekiwan od administracji rzgdowej i samorzqgdowej 20%
B ) iscc jokosé edukadii 18%
_ Realizacja programéw inkubacyjnych / akceleracyjnych 14%
- Inne 6%

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,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

W Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 81.
[ Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 88.
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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): ,Zderzajq 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”.




3.4.4. Relacje z wydawcami i outsourcing

Wydawcy i self-publishing

Wykres 3.4.4.1. Czy zamierzasz w najblizszym czasie podjq¢ sie wydania gier innych deweloperéw

B Tok
! Nie

B Nie wiem

'58%

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie wynikéw badania ,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 3.4.4.2. Czy w ostatnich dwéch latach korzystates z ustug zewnetrznego wydawcy

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

10%

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

Wykres 3.4.4.3. Czy Twéj wydawca byt firmq zarejestrowanq w Polsce

’ %

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

W Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 82.
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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),

Outsourcing

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.

Wykres 3.4.4.4. Czy korzystasz z ustug firm outsourcingowych przy produkcji gier

40%

B Tok

y 4

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie wynikéw badania ,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 3.4.4.5. 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 wiasne na podstawie wynikéw badania ,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-
wnaqtrz wszystko, co wymaga takich epizodycznych momentow pracy, czyli
pisanie dialogoéw oraz gtéwnego zrebu fabuty, a zbierajqc to w jednq osobe,
wychodzi na to, ze potrzebowalismy pisarza. Dzwiekowiec, ktéry na pewnym
etapie dopiero wchodzi i udzwiekawia gre, kompozytor, ktéry tez dopiero na
jakims 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% kosztoéw produkcji catej gry”. Warto na

W Por. Kondycja Polskiej Branzy Gier 2017, s. 84-85.
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dtuzej zatrzymac sie nad zagadnieniem lokalizacji gier, ktéra 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 idgce 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”.




Tabela 3.43. Wydarzenia konsumenckie

Miasto

Wydarzenie

Opis wydarzenia

Strona internetowa

Poznan Game

Najwigksze polskie targi gier komputerowych organizowane zaroéwno dla branzy, jak
i indywidualnych konsumentéw. Odbywajq sie na niej premiery gier i sprzetu, turnieje

https://www.gamearena.

Poznan Arena e-sportowe, indie games area oraz konferencje, dziata tez strefa biznesowa. Udostepnia- /ol
ne sq stanowiska dla firm prezentujgcych sprzet oraz dla twércéw gier indie. W 2020 r. pYp
impreza 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 https://warsawgamess
Games Show , o b S ) ) how.eu/
z hardware’em, grami wideo i akcesoriami gamingowymi.
Miedzynarodowy turniej gry Couter-Strike: Global Offensive oraz Starcrafta /. Jeden https://www.intelextreme-
- Intel Extreme z najwazniejszych turniejéw tego typu z pulg nagréd wynoszqcg ponad 0,5 min dolaréw. ps: '
Katowice - ; p A ) masters.com/season-14/
Masters W tym samym czasie odbywa sie [IEM EXPO, na ktérym znajdujq sie stanowiska z sprze- katowice/pl/
tem gamingowym oraz inne atrakcje. Edycja 2020 odbyta sie bez udziatu publicznosci. P
Odbywaijgca sie w ramach Ars Independent Festival Nocna Gietda Gier Wideo to targi http://www.arsindepen-
- Nocna Gietda najnowszych gier oraz showcase interaktywnych mediéw. Jest to okazja do spotkania sie p: . p
Katowice ) ) . S e . ) ) : PN dent.pl/pl/program/noc-
Gier Wideo i rozmowy z mtodymi twoércami niezaleznych tytutéw. W ramach gietdy mozna réwniez na-gielda-gier-wideo/
postuchac o tym, co sie dzieje na polskiej scenie gier indie. S 8
Jedna z najwigkszych imprez poswieconych branzy gamedev. Wyréznia 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 podmiotéw.
Konferencja dla twércow gier wideo. Celem jest wymiana doswiadczenia oraz integracja
] MINE GameDev $lgskiej (i nie tylko) branzy gamedevu. Poza wyktadami i panelami ,round table” dziata .
Katowice - LA e i 2 - https://minegamedev.pl/
Conference mentor cafe, gdzie mniej doswiadczeni twoércy spotykajq sie z doswiadczonymi dewelope-
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 twércéw http://digitaldragons.pl/
Dragons gier indie w Polsce. Rozdawane sq réwniez Digital Dragons Awards dla najlepszych pol- p:/rdig gons-p
skich gier.
G Wydarzenie odbywajqgce sie w tym samym czasie co Poznan Game Arena, lecz adreso-
ame - N . . .
. wane gtéwnie do branzy gamedevu. Oferuje strefy wystawcéw B2B, targi pracy, wyktady, .
Poznan Industry > . . : . 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 wyktadéw i profesjonalnych warsztatéw doty- http://academy.digitaldra-
Academy czqcych tworzenia gier, od poczgtku do kohca procesu. gons.pl/
Konkurs regularnie organizowany przez Instytut Informatyki Wydziatu FTIMS Politech-
Zespotowe niki £odzkiej. Mogq w nim bra¢ udziat studenci, ktérzy zapisali sie na jeden z kluczowych htto://ary.it.p.lodz.pl/main/
tédz Tworzenie Gier przedmiotow obejmujgcych tematyke tworzenia gier wideo. W ramach konkursu zespoty indFe);( ghy'/ B P
Komputerowych studenckie prezentujq projekty swoich gier i wymieniajq sie doswiadczeniami z innymi -php/p
tworcami.
Regularnie odbywajgca sie konferencja skupiajgca sie na aspektach biznesowych gier
Warszawa GameCamp molqt/e. Tematy porusmr.\e’obejm’u.Jq m.in. monetyzacje gier mob||ny'ch, sposoby na ZQOby— http://www.gamecamp.io/
Conference wanie nowych uzytkownikéw w réznych krajach czy profil demograficzny gracza mobilnych
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.akademiagier.
arszawa ; " : . S - LT T -
i Postprodukgji pracujgce w branzy gamedev, a nacisk jest ktadziony na umiejetnosci praktyczne, a nie pl/#1
teorie.
Gamedev Miejsce dla oséb poszukujgcych pracy bqgdz chcqeych zdoby¢ wiedze o branzy gamedev
Warszawa & Creative i sektorach pokrewnych. W ofercie znajdujq sie targi, konferencje poswiecone branzy http://gcce.eu/
Careers Expo gamedey, jak réwniez prezentacje pod wspdlnym tytutem ,Why not to join us?”.
Cykliczna konferencja organizowana we wspétpracy z Gietdg Papieréw Wartosciowych. https://www.gpw.pl/
Warszawa Gaming na Kazda edycja ma inny motyw przewodni, lecz wszystkie skupiajq sie wokoét tematu inwe- aktualnosc?cmn_id=10964
Gietdzie stowania w branze gamedev oraz kondycji polskich spétek gamingowych notowanych na O&title=Konferencja+Gami
GPW oraz NewConnect. ng+na+Gie%C5%82dzie
Konferencja MKiDN dotyczgca 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 Gomeg legislacyjnych, problematycznych dla matych, niezaleznych studiéw gier wideo, zwigza- strona-glowna/creativity-
nych z funkcjonowaniem na globalnym rynku gier wideo. W 2018 r. konferencja odbyta sie -days-2019/mastering-
w ramach Creativity Days. -the-game.php
https://www.face-
book.com/
Cykl spotkan z weteranami polskiego gamedevu, otwarty dla kazdego. To doskonata ;i{li‘}?ial\sfr?toéffsgﬁ
W Game okazja, zeby skorzystac z rad doswiadczonych polskich game deweloperéw, a nawet ps://v i gpolygon.
arszawa . . ; P X o . pl/?fbclid=IwARO3AE2L-
Dev Fest podyskutowac¢ na dreczqgce cie tematy. Kazdy, od juniora do seniora, znajdzie tu co$ dla

siebie. Organizatorem wyktadoéw jest Koto Naukowe Twoércéw Gier ,Polygon”.

DOt4Z7fiLctzDhu8hrjpbl9-
Cn71kuYbmw-X43hNzYE-
3GpNFaq4Y

#inicjatywy
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Tabela 3.44. 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 - .
0000234071 Poznan Towarzystwo https://www.ptbg.org.pl/ zajmujq sig szeroko pojetq problematykq gier - zwtaszczaRPG
Badania Gier i gler komputerowy'ch. Jego ;el'emjest populctryzpwome 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 twércéw 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. Jegg g’r{)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 rea-
Y lizacji projektéw majgcych na celu animacje spotecznosci poznan-
skich graczy zaréwno w przestrzeni wirtualnej, jok i pozawirtualnej.
Gtéwnq osiq dziatalnosci stowarzyszenia jest wspieranie inicjatyw
kulturalnych, edukacyjnych oraz przemystowych, w szczegélnosci
0000562432 Lublin Fundacja ,Lublin http://lublin-gamedev.pl/ zwiqzcnych z przemyf’rem kreatywnym. W prcktyce przejawia sigltq
Gamedev” w organizacji prelekcji na temat tworzenia gier. Jednq z aktywnosci
Fundagji jest organizacja LubJamu, ktéry dziata w ramach Global
Game Jam.
Celami stowarzyszenia jest tworzenie, promocja i realizacja
Stowarzyszenie programow majgcych pomoc w rozwijaniu umiejetnosci zwigza-
0000545213 Warszawa Tworcow Gier https://www.facebook. nych z tworzeniem gier. Ponadto organizacje cechuje dziatalnos¢
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 i audytéw dla podmiotéw branz krea-
Gier ,GameUp” tywnych 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 Fundocjc‘prow_odzi wrocfcstk_ie Muzeum Gier i Komputeréw, gdzie
0000680662 Wroctaw i Komputery https://gikme.pl/ z fatwosciq moznd przgnleéci sig do f:iuw.nych. CZCIS'(')W - Iqt 70., 80.
Minionej Ery |t9k00., gdy preznie rozwijata sie branza gier wideo i sama informa-
yka.
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 ksztoltuj.c’gcych lfultur'g : rozwuouqcych roznqrodne umiejetno-
FunReal” $ci, doskonali¢ rozwigzania fabularne i mechonl’czne stosowane
" w terenowych grach fabularnych oraz stwarzac otwarte miejsce do
wymiany doswiadczen i idei tworcéw gier.
Celem stowarzyszenia jest popularyzacja i profesjonalizacja polskiej
branzy e-sportowej. Od momentu wpisu do KRS, poprzez realizacje
Stowarzyszenia wielu innowacyjnych projektéw, dorobito sie statusu najwiekszej
0000643710 Katowice Polskich Sportéw https://polskiesport.pl/ e-sportowej organizacji pozarzgdowej w Polsce. W swoich dzia-
Elektronicznych taniach cztonkowie stowarzyszenia promujq e-sport jako pretekst
do wszechstronnego rozwoju kompetencji zawodowych wsréd
mtodych ludzi.
Stowarzyszenie SPIDOR prowadzi kampanie spoteczne informujqgce, iz gry skiero-
Producentow wane sq do odbiorcéw w réznym wieku, a przy wyborze wtasciwej
i 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 materiatéw szkoleniowych, biuletynow,
(SPIDOR) periodykéw i innych materiatéw stanowigcych nosniki informagji
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Lista kierunkéw studiow

Tabela 3.45. Lista kierunkéw 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 Grafika kompu- niestacionarne 50 338229070; biurowsiz@gmail.com
i Zarzqgdzania terowa d 506 495 335 8 ’
Bydgoszcz
,Badanie i pro-
. . Instytut Komu- jektowanie gier
Urngsytet Kazimierza nikacji Spotecz- (specjalnos¢ na stacjonarne 40 +48 52 326 dziks@ukw.edu.pl
Wielkiego it . : 64 35
nej i Mediow kierunku Huma-
nistyka 2.0)"
Wyzsza Szkota Gospodarki Grg:\l,tgrlﬂgrgjsk- stacjonarne bez limitu 52 567 00 00 rekrutacja@byd.pl
Chorzéw
Projektowa-
nie graficzne
Gornoslgska Wyzsza Szkota (specjalnos¢ na stacjonarne . .
Przedsiebiorczosci kierunku Gry i niestacjonarne bez limitu 323494803 rekrutacja@gwsp-edu.pl
i grafika inter-
aktywna)
Projektowanie
. . . gier (specjal- .
g?;:g;?;ﬁi&g;w Szkota nos$¢ na kierun- i n?;:féi?:;gfne bez limitu 323494803 rekrutacja@gwsp.edu.pl
ku Gry i grafika
interaktywna)
Cieszyn
Grafika kom-
puterowa gier
. Wydziat Sztuki (specjalnos¢ | sati nr?iu +48 32 359
Uniwersytet Slgski w Cieszynie i Nauk na kierunku stacjonarne P info@us.edu.pl
" ) ) 16 na 2222
o Edukacji Projektowanie Il stopniu
gier i przestrze- P
ni wirtualnej)
Wydziat Sztuki
. < . . . . Muzyka . +48 32 359 .
Uniwersytet Slgski w Cieszynie . ;;Z‘Sf:cji w multimediach stacjonarne 16 o020 info@us.edu.pl
Elblgg
. . Grafika kompu-
Parstwowa Wyzsza Szkota terowa stacjonarne bez limitu 55629 0554 rekrutacja@pwsz.elblag.pl
Zawodowa w Elblggu i multimedia
. . Grafika kompu-
Panstwowa Wyzsza Szkota terowa podyplomowe bez limitu 55629 05 54 rekrutacja@pwsz.elblag.pl
Zawodowa w Elblggu i multimedia
Gdansk
Animacja
Akademia Sztuk Pieknych . L. (specjalnos¢ . . "
w Gdansku Wydziat Grafiki na kierunku stacjonarne 30 583012801 biuro.rekrutacji@asp.gda.pl
Grafika)
Projektowanie stacionarne
Wyzsza Szkota Bankowa gier kompute- i niestécjonqme bez limitu 58 350 16 26 rekrut@wsb.gda.pl
rowych
Gliwice
Interaktyw-
Wydziat na grafika Zalezy od
Politechnika Slgska Ag:;i:ﬁg?ﬁ" trg&zz‘ﬁ] ':;VZG stacjonarne Zhgiznt?é;);;b_ 322371310 |nf_wceF|>;||"Selk;1taq0@
i Informatyki na kierunku wanych
Informatyka)
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Wydziat/

Kierunek/

Liczba

Uniwersytet Instytut Specjalizacja studentéow Nr telefonu E-mail
na roku
Katowice
Programista
2 Wydziat Nauk %Iteerrcl;(\jvmt-:h katarzyna.szczerba@
Uniwersytet Slgski Scistych puterowych stacjonarne 40 323591970 yna.
. ] (specjalnos¢ us.edu.pl
i Technicznych -
na kierunku
Informatyka)
Projektowanie
Instytut Kultur rozrywki inter-
. 2 . i Literatur aktywnej oraz . N B
Uniwersytet Slgski Anglo- lokalizacja gier stacjonarne 50 3236408 28 filologia@us.edu.pl
jezycznych i oprogramo-
wania
Akademia Sztuk Pieknych P'I’GCOY\I.hI'G stacjonarne od 7 do 20 dziekanat_proj@asp.
) animacji i gier - ; - 327587815 :
w Katowicach K i niestacjonarne 0so6b katowice.pl
omputerowych
Uniwersytet Ekonomiczn Gry i aplikacje stacjonarne c'soc:uSJ:?wi-e 1483225771
Y Y ylap s | stagor Jon 52, +48 32 257 rekrutacja@ue.katowice.pl
w Katowicach mobilne i niestacjonarne 50 niesta- 7158
cjonarnie
Uniwersytet Ekonomiczn Programowa- stacjonarne i%gj::i_e 483225771
Y Y nie gieriaplika- . Jor Jon 52, +48 32 257 rekrutacjo@ue.katowice.pl
w Katowicach . . i niestacjonarne 50 niesta-
cji mobilnych N ) 7158
cjonarnie
Projektowanie
Wyzsza Szkota Technologii . ger stacjonarne bez limitu 322072720 rekrutacja@wsti.pl
Informatycznych i rzeczywistosci
wirtualnej
Wydziat Pro!ektowcnle ]
! wizualnych Zalezy od
Wyzsza Szkota Techniczna Architektury, elementéw gier stacjonarne liczby oséb
yzsza = Budownictwa ntow g | stagjor zoy 3260 72 440 rekrutacja@wst.com.pl
w Katowicach i S7tuk (specjalizacja i niestacjonarne zaintereso-
Stosowanych na kierunku wanych
Y Grafika)
Kielce
Wydziat Zalezy od
Politechnika Swietokrzyska E'Zkt“’ted"”'.k" Grafika kompu-  stacjonarne liczby oséb 41 3424 818 weaii@tu kielce.pl
utomatyki terowa i niestacjonarne zaintereso-
i Informatyki wanych
Ur)|wersyt-f-:t Jana Kochanow- Wydziat Sztuki PrOJ‘ektc‘)'vyople stacjonarne 25 4134966 53 rekrutacjaws@uijk.edu.pl
skiego w Kielcach aplikacji i gier
Umwersytc_at Jana Kochanow- Wydziat Sztuki PrOJgktOV\{onle stacjonarne 10 4134966 53 rekrutacjaws@uijk.edu.pl
skiego w Kielcach multimedialne
Koszalin
Wydziat Technologie monika.polakowska@
Politechnika Koszalinska Elektroniki internetowe stacjonarne 50 94 347 86 54 P .
. . R . tu.koszalin.pl
i Informatyki i mobilne
Krakow
Wyzsza Szkota Ekonomii Grafika i ani- cion:r:‘?\i_e S15 388
vy X . macja w grach stacjonarne Jon 491 lub 517 708 rekrutacja@wsei.edu.pl
i Informatyki w Krakowie 40 niesta-
komputerowych : ) 245
cjonarnie
Wyzsza Szkota Ekonomii stacjonarne cionztr?wi-e 515 388
Y ) ) Game Design _ stagjor Jon 491 lub 517 708 rekrutacja@wsei.edu.pl
i Informatyki w Krakowie i niestacjonarne 40 niesta- 245
cjonarnie
Wyzsza Szkota Europejska - . . 1268324 .
im. Ks. Jézefa Tischnera Digital Art stacjonarne bez limitu 04/07 rekrutacja@wse.krakow.pl
Wyzsza Szkota Europejska . stacjonarne L 1268324 .
im. Ks. Jozefa Tischnera Game Design i niestacjonarne bez limitu 04/07 rekrutacja@wse.krakow.pl
Wydziat Grafika kompu- stacjonarne c'scizt?wi_e
Politechnika Krakowska Informatyki terowa | stacjor Jon 12628 3148 rwf@pk.edu.pl
. A . N . i niestacjonarne 36 niesta-
i Telekomunikagji i multimedia - )
cjonarnie
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Uniwersytet

Wydziat/

Instytut

Kierunek/
Specjalizacja

Liczba
studentéow
na roku

Nr telefonu

Wydziat Fizyki, Proiektowanie +(48) 12 663
Uniwersytet Jagiellonski Astronomil |J rafika stacjonarne 170 1401, 663 1408, rekrutacja@uj.edu.pl
Y 8 i Informatyki komg iorowg | niestacjonarne 6631441, 663 Jo@uj.edu.p
Stosowanej P 1414
Wydziat Fizyki, +(48) 12 663
Uniwersytet Jagiellonski Astronomil InforTe?‘tYkG stacjonarne 170 1401, 6631408, rekrutacja@uj.edu.pl
Y 8 i Informatyki kom ugcerow ch i niestacjonarne 663 1441, 663 ) J-edu.p
Stosowanej P Y 1414
Wydziat Grafika 30 sta-
Krakowska Akademia im. An- Zarzqdzania Komputerowa stacjonarne cjonarnie 12 252 44 00, rekrutacia@afm.edu.pl
drzeja Frycza Modrzewskiego i Komunikacji i mLE)Itimedio i niestacjonarne 30 niesta- 12 252 44 04 d ’ P
Spotecznej cjonarnie
Lublin
Wydziat Nauk Grafika stacionarne
Katolicki Uniwersytet Lubelski Scistych i Nauk komputerowa i niesth]c'oncrne 100 81445 4137 rekrutacja@kul.pl
o Zdrowiu i multimedia !
) " . Technologie 45 na
Uniwersytet Marii Wydziat cyfrowe w ani- stacionarne | stopniu 815375870, rekrutacia@umcs.pl
Curie-Sktodowskiej Humanistyczny yirow ! 27 na 53758 80 g P
magji kultury .
Il stopniu
) " Wydziat Polito- )
Uniwersytet Marii . - Produkcja . (81) 5375870, .
Curie-Sktodowskiej '°9£$r2§£2”' w branzy gier stacjonarne S5 53758 80 rekrutacja@umcs.pl
kodz
Pracownia
projektowania
Akademia Sztuk Pigknych Katedra Archi- przestrzeni stacionarne 40 +48 42 254 rekrutacja@asp.lodz.pl
im. Wtadystawa Strzeminskiego tektury Wnetrz i obiektow ! 7508 g p- P
wirtualnych dla
gier
Pracownia ilu-
Akademia Sztuk Pieknych stracji, komiksu stacionarne 17 +48 42 254 rekrutacia@asp.lodz.pl
im. Wiadystawa Strzeminskiego i preprodukgji ! 7508 ! P- P
gier i filmow
Instytut
. . Projektowania Pracowania
?T:(qui/?g:jl(;jng Sptli(::ncirr’:skiego Graficznego grafiki multime- stacjonarne 9 +48754%8254 rekrutacja@asp.lodz.pl
’ i Informacji dialnej i gier
Wizualnej
llustracja
. ) i komiks
Akademia Sztuk Pieknych )
. A z elementami podyplomowe od 16 do 32 (42) 25474 83 podyplomowe@asp.lodz.pl
im. Wiadystawa Strzeminskiego preprodukgji
gieri filméw
Wydziat Fizyki
Technicznej, Grafika kompu- stacionarne
Politechnika £édzka Informatyki terowa ; niestéc'onorne 210 426 312 092 rekrutacja@info.p.lodz.pl
i Matematyki i multimedia !
Stosowanej
Wydziat Fizyki
Technicznej, Technologie stacionarne
Politechnika tédzka Informatyki gier i symulacji i niestcjuc'oncrne 210 426 312 092 rekrutacja@info.p.lodz.pl
i Matematyki komputerowych !
Stosowanej
Grafika 20 sta-
. komputerowa - stacjonarne cjonarnie 42 664 .
Spoteczna Akademia Nauk projektowanie i niestacjonarne 60 niesta- 66 56/57 rekrutacjo@san.edu.pl
gier i efektow cjonarnie
) L Wydziat Gry ) +48 42 635 40 ) )
Uniwersytet Lodzki Filologiczny komputerowe stacjonarne 50 86. 635 40 83 rekrutacja@uni.lodz.pl
Wszyst-
kie osoby
Akademia Humanistyczno- Wydziat arty- Grafika 3D . spe’rmqqce 42 63158 .
: X stacjonarne kryterium rekrutacja@ahe.lodz.pl
-Ekonomiczna styczny igame art. 00/01
rekruta-
cyjne/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 cjonarnie +48 18 44 99 . _
Wyzsza Szkota Biznesu loper i niestacjonarne 20 niesta- 101/103 rekrutacja@wsb-nlu.edu.pl
cjonarnie
Nysa
Panstwowa Wyzs;a Szkota Gry_komp_uterg— . §tuqor_*|arne bez limitu 77 447 48 49 rekrutacjo@pwsz.nysa.pl
Zawodowa w Nysie we i multimedia i niestacjonarne
Opole
30 na
Uniwersytet Opolski Wydziat Game studies stacjonarne I stopniu, X rekrutacja@uni.opole.pl
Filologiczny 1Snall ’ ’
stopniu
Uniwersytet Opolski Instytut Kultura gier podyplomowe bez limitu X rekrutacja@uni.opole.pl
Jezykoznastwa  komputerowych ' ’
Ptock
Grafika kompu-
. terowa i pro-
Mazowiecka Uczelnia Publiczna Wydzm} Nauk jektowanie gier . . m.szewczyk-jarocka@
Ekonomicznych - > stacjonarne bez limitu X -
w Ptocku . X (specjalnos¢ mazowiecka.edu.pl
i Informatyki :
na kierunku
Informatyka)
Poznan
Pracownia ani-
. . macji (pracow-
Unlwersyt.et Artystyczny WYdZIOt nia kierunkowa stacjonarne 10 519 838 945 rekrutacja@uap.edu.pl
w Poznaniu Animagji -
na kierunku
Animacja)
. 210 sta-
Politechnika Poznanska Irw\ii\c/)rfr?‘nzclnc‘]c+ ki Gry i technolo- stacjonarne cjonarnie 61865 3548; rekrutacja@put.poznan.pl
) ya gie internetowe i niestacjonarne 120 niesta- 61 665 3640 Ja@putp P
i Telekomunikacji . )
cjonarnie
Projektowanie
gier i mediow Zalezy od +48612711
Collegium da Vinci interaktywnych  ~ stacjonarne liczby osob 55 697 890 rekrutacja@cdv.pl
(specjalizacja i niestacjonarne zaintereso- 034
na kierunku wanych
Informatyka)
Animacja i gra- .
fika interaktyw- ctacionarne li‘;:fzgs":b +48612711
Collegium da Vinci na (specjaliza- | stagor Zoy 102; 697 690 rekrutacja@cdv.pl
. . i niestacjonarne zaintereso-
cja na kierunku wanveh 034
Grafika) 4
Radom
Grafika
Wyzsza S;kola Handlowa .kompgtgrowq stacjonarne bez limitu 603 441717 rekrutacja@wsh.pl
w Radomiu i techniki multi-
medialne
Rzeszéw
Wyzsza Szkota Informatyki Game deve- stacionarne bez limitu 17 866 11 88,17 rekrutacja@wsiz.rzeszow.pl
i Zarzgdzania lopment ! 8661199 ! ' P
Wyzsza Szkota Informatyki . . Lo 17 8661188, 17 . .
i Zarzgdzania Game design stacjonarne bez limitu 866 1199 rekrutacja@wsiz.rzeszow.pl
Wyzsza Szkota Informatyki Grafika w roz- stacjonarne bez limitu 17 8661188, 17 rekrutacia@wsiz.rzeszow.pl
i Zarzqdzania rywce cyfrowej i niestacjonarne 8661199 ! ’ P
Inzynieria gier
Wyzsza Szkota Informatyki komput.erow’y’ch stacjonarne . 17 8661188, 17 . .
. ) (specjalnos¢ A } bez limitu rekrutacja@wsiz.rzeszow.pl
i Zarzqdzania - i niestacjonarne 866 1199
na kierunku
Informatyka)
. . Projektowanie
Wyzsza Szkoka Informatyki gier kompute- stacjonarne bez limitu 17866 1188,17 rekrutacja@wsiz.rzeszow.pl

i 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@akademia-
Akademia Sztuki w Szczecinie Wydziat Grafiki (spegqlnosc stacjonarne 10 664 080 235 sztuki.eu
na kierunku
Grafika)
. Komunikacja . )
. . . Wydziat ) X . 664080223; sekretariat@akademia-
Akademia Sztuki w Szczecinie Wzornictwa wizualna i gry stacjonarne 10 664 080 235 sztuki.eu
komputerowe
Torun
o Tworzenie gier
ni o Wydziat Fizyki. o ainose 56 61146 9L
niwersytet im. Mikotaja Astronomii : . > .
Kopernika w Toruniu i Informatyki na kierunku stacjonarne 70 56 61146 92; rekrutacja@umk.pl
) Informatyka 56 61146 94
Stosowanej
Stosowana)
Warszawa
Akademia Sztuk Pieknych . _ Projektowanie . 40 stacjo- +48 22 320 grafika@asp.waw.pl /
. Wydziat Grafiki e oo stacjonarne ; grafika.wieczorowa@asp.
w Warszawie gier i komiksow narnie 0263 waw.pl
Zalezy od
A}(odemlo Finansoéw i Biznesu Inzynieria gier . §tac10porne I|c;by 0so6b 22 45 72 400 rekrutacja@vistula.edu.pl
Vistula komputerowych iniestacjonarne zaintereso-
wanych
Kreacja
Warszawska Szkota Filmowa dzwigku: film, stacjonarne 20 48 718555706 info@szkolafilmowa.pl
telewizja, gry
Warszawska Szkota Filmowa Tworzgme ger stacjonarne 15 48785706 info@szkolafilmowa.pl
wideo 155
Zaawansowane
. ) multimedia .
Wyzsza Szk_q’ra Informatykl (specjalnos¢ . §taqor:10rne bez limitu X rekrutacjo@wit.edu.pl
Stosowanej i Zarzgdzania ; i niestacjonarne
na kierunku
Grafika)
Techniki
. . multimedialne .
Wyzsza Szk.c?}a Informat}/kl (specjalnosc . §toqort\arne bez limitu X rekrutacjo@wit.edu.pl
Stosowanej i Zarzqdzania : i niestacjonarne
na kierunku
Grafika)
Zarzqdzanie
narynku gier odyplomowe@kozminski
Akademia Leona Kozminskiego losowych podyplomowe 25 22 518 22 07 podyp edunl :
i zaktadow P
sportowych
Projektowanie Zalezy od
Akodemlo Ekonomlczpo—Humo- i programowa- ' ;taqor\orne I|c;by 0so6b 736 150 285 rekrutacja@vizja.pl
nistyczna w Warszawie nie gier kompu- i niestacjonarne zaintereso-
terowych wanych
Liceum Kreacji Gier Wideo 60 887 555108 sekretariat@liceumgier.pl
10 sta-
Polsko-Japonska Akademia Multimedia - stacjonarne cjonarnie . .
Technik Komputerowych animacja 3D i niestacjonarne 30 niesta- 225844 500 pjatk@pja.edu.pl
cjonarnie
Polsko-Japonska Akademia Multimedia ~ stacjonarne cjaoontsat‘?wi_e
Technik Komputerowych progro:r;?wan|e i niestacjonarne 40 niesta- 225844500 pjatk@pja.edu.pl
8 cjonarnie
Polsko-Japonska Akademia Szkota animacji niestacjonarne 30 2258 44 500 piatk@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 internetowe } beata.jokubowska@puz.
Zawodowa we Wtoctawku (specjalnos¢ stacjonarne 35 668075602 wloclawek.pl
na kierunku
Informatyka)
Wroctaw
Wyzsza Szkota Informatyki Tworzenie gier . . 717950393/ . .
i Zarzqgdzania ,Copernicus” komputerowych stacjonarne bez limitu 7179 50 399 dziekanat@wsiz.wroc.pl
. Programowa- .
Wyzsza Szkota Bankowa nie aplikacjivR/ . stadonarne bez limitu 717582230  rekrutacja@wsb.wroclaw.pl
we Wroctawiu AR w Unity 3D i niestacjonarne
Grafika kompu-
Wyzsza Szkota Bankowa terowa stacjonarne . .
weyWrodowiu i technologie i niestécjonorne bez limitu 71758 22 30 rekrutacja@wsb.wroclaw.pl
multimedialne
Programowa- stacionarne 7135615 3L;
Dolnoslgska Szkota Wyzsza nie gier kompu- i niesttJ:lc'onorne bez limitu 7135615 32; rekrutacjo@dsw.edu.pl
terowych ! 7135615 73
stacjonarne 71356153L
Dolnoslgska Szkota Wyzsza Game Design i niestéc'onqrne bez limitu 71356 15 32; rekrutacjo@dsw.edu.pl
) 713561573
. . ) 7135615 3L;
Dolnoslgska Szkota Wyzsza Proje.kto.wum? . §tu;:]or\orne bez limitu 7135615 32; rekrutacjo@dsw.edu.pl
gier i animacji i niestacjonarne 71356 15 73
. . Programowa- .
Wroctawska Wyzsza Szkota Wydziat Infor- LD _ stacjonarne . tadeusz.mydlarz@hory-
Informatyki Stosowanej matyki nlegreévtc;g;\pu i niestacjonarne bez limitu 7179918 37 zont.eu
Pracownia dizﬁ ”szgl;_
Akademia Sztuk Pieknych Projektowania stacjonarne cjackich
im. Eugeniusza GegpeZtc Gier Kompute- i niesth:c'onarne SJnc stu'— 713438031 ama@asp.wroc.pl
: rowych i Form ! diach .
Wirtualnych ‘ach mag
sterskich
Zielona Géra
Literatura
Uniwersytet Zielonogorski Wy:iZS'S;CHZ:;m- p;)kF::ECI}T;G stacjonarne 30 683283264 Sekretariat@wh.uz.zgora.pl
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Lista serwiséw poswieconych tematyce gier wideo w Polsce

Tabela 3.46. Lista najwiekszych serwiséw poswieconych tematyce gier wideo w Polsce

$redni czas na uzytkownika

Uzytkownicy

i) Odstony Czas [godz.] [godz.:min:s] Zasieg wsréd internautéw
1 GRYOnline.pl 2252 404 29 663 251 343 519,42 00:09:09 8,14%
2 eurogamer.pl 986 623 5366 075 110 817,92 00:06:44 3,56%
3 ppe.pl 738 965 8 062 215 153 056,45 00:12:26 2,67%
4 gry.wp.pl 581951 1116 048 20162,53 00:02:05 2,10%
S gry.interia.pl 461954 1158 554 21070,24 00:02:44 1,67%
6 gram.pl 369 506 1374 246 12 624,33 00:02:03 1,34%
7 miastogier.pl 310127 1403204 13 115,02 00:02:32 112%
8 cdaction.pl 302633 1992 288 29 398,98 00:05:50 1,09%
9 planetagracza.pl 134 616 172 720 1058,28 00:00:28 0,49%
10 ign.com 128 229 240 368 2139,68 00:01:00 0,46%

Zrédto: badania Gemius/PBI dla wybranych weztéw w grudniu 2019 r.
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Od autoréw
Metodologia
Autorzy

Wspétautorzy

ROZDZIAL |
1.1. Globalny rynek gier
Ktére regiony swiata odpowiadajq za najwigkszq czes¢ przychodu
branzy gier?
Jaki jest stosunek wzrostu prognozowanych przychodéw do liczby
graczy?
Kim sq gracze na najbardziej rozwinietych rynkach?
Kim jest typowy gracz w Unii Europejskiej?
Zagraniczne i polskie spétki gietdowe na tle globalnych
przychodéw branzy gier
Wybrane profile producentéw gier notowanych na zagranicznych
gietdach i przyktady postepujgcego procesu koncentracji
globalnego rynku gier
Jakie gry cieszq sie popularnoscig w Polsce, a jakie na Swiecie?
1.2. Istotne trendy ksztattujgce swiatowy i polski rynek gier
Gry mobilne: 5G, COVID-19, hypercasual vs. core gaming
Cloud gaming - tres¢ wazniejsza od platformy do grania
Gaming oparty na modelu abonamentowym
VR/AR: Rzeczywistos¢ rozszerzona
Zachowania konsumenckie graczy w dobie pandemii COVID-19
Postepujqcy proces zmiany modelu dystrybucyjnego na polskim
rynku.
Wrazliwo$¢ cenowa a akceptacja wersji cyfrowych gier na polskim
rynku
1.3. Wartosc¢ Polskiego rynku gier
1.3.1. Wydatki polskich konsumentéw na gry w latach 2019-2024
1.3.2. Globalne przychody polskiego gamedevu, czyli producentéw
gier
1.3.4. Gtéwni gracze w segmencie wydawniczo-dystrybucyjnym
w Polsce
1.3.4.1. Wydawcy gier
1.3.4.2. Nie tylko wydawcy
1.4. Modele biznesowe dotyczqce produkcji i dystrybucji gier wideo
w Polsce
Produkcja, wydanie i dystrybucja
Sprzedaz a rozdawnictwo
Eksport
CD Projekt
Cykl zycia
Produkty towarzyszqce
Eksportidystrybucja cyfrowa
Techland
Wersje pudetkowe przestajqg by¢ atrakcyjnym biznesem
11 bit studios
Drugi filar dziatalnosci 11 bit studios
Model tradycyjny - Flying Wild Hog, Bloober, The Farm 51
i Cl Games
PlayWay
Gry jako ustuga
Ten Square Games
Cherrypick Games
Poczqtki w biznesie
Konsolowa bariera znikneta
Podsumowanie
1.5. Wptyw rozwoju branzy gier na polskq gospodarke
1.5.1. Zachety podatkowe dla produkcji kulturowych gier wideo -
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~N

10

13
14
14

14

17

22
23
23
24
24
25
26

26

27
27
27

28

30
30
31

34
34
34
34
35
35
35
35
35
36
36
37

37
37
37
38
38
38
39
39
40

mozliwe rozwigzanie polskie
Modele zachet podatkowych dla producentéw tresci kulturowych
Modele zagraniczne
Kanada
Francja
Proponowane rozwiqzanie polskie
Korzysci z tytutu wdrozenia proponowanego rozwigzania

Perspektywa kontynuacji prac

ROZDZIAL I
Profil polskiego konsumenta gier
2.1. llu jest graczy wéréd polskich internautéw?
2.2. Jakie platformy wybierajq polscy gracze?
2.3. Ptec polskich graczy. Na czym grajq kobiety, na czym mezczyzni?
2.4. Wiek polskich graczy
2.5. Gdzie mieszkajq polscy gracze?
2.6. Jaka jest sytuacja finansowa polskich graczy?
2.7. Jakie jest wyksztatcenie polskich graczy?
2.8. Motywacje Polakéw do grania?
2.9. Jaki jest status zawodowy polskich graczy?
2.10. Charakterystyka graczy PC
2.11. Charakterystyka platformy przeglqgdarkowej i graczy gier
dostepnych na przeglgdarkach
2.12. Charakterystyka platformy konsolowej i graczy konsolowych
2.13. Charakterystyka platformy mobilnej i graczy mobilnych
2.14. Charakterystyka platformy gier spotecznosciowych i graczy
gier spotecznosciowych
2.15. Zwyczaje graczy zwigzane z zakupem gier i dodatkéw do gry
2.16. Srednie wydatki graczy w przypadku gier instalowanych na pc
2.17. Ulubione metody ptatnosci Polakéw w przypadku gier
instalowanych na pc
2.18. Srednie wydatki graczy w przypadku gier konsolowych
2.19. Ulubione metody ptatnosci Polakéw w przypadku gier
konsolowych
2.20. Srednie wydatki graczy w przypadku gier przeglgdarkowych
2.21. Ulubione metody ptatnosci Polakéw w przypadku gier
przeglgdarkowych
2.22. Srednie wydatki graczy w przypadku gier na urzgdzeniach
mobilnych
2.23. Zainteresowanie polskich graczy e-sportem
2.24. Zainteresowanie polskich graczy wirtualnq rzeczywistosciq (VR)
2.25. Rodzice i dziecia gry
2.26. Wptyw pandemii koronawirusa na zwyczaje polskich graczy
iwydatki na gry
ROZDZIAL 111
Profil polskiego gamedevu
3.1. Wptyw pandemii COVID-19 na polskq branze gier

Wstep

Sprzedaz gier w czasie pandemii

Wyzwania w organizacji pracy w czasie pandemii

Wptyw pandemii na zatrudnienie
3.2. Wybrane polskie spétki produkujqce gry notowane na
warszawskiej gietdzie

11 bit studios

7Levels

Allin! Games

Artifex Mundi

Bloober Team

BoomBit Games

Carbon Studio

40
40
41
41
42
43
44
45

46
46
46
a7
a7
48
49
49
S0
S0
S1
52

S8
62
65

68
71
72

72
73

73
74

75

75
76
79
79

84

86
86
86
86
86
86
87

88
88
88
89
89
90
90

91




CD PROJEKT 91 Poziom ksztatcenia 134

Cherrypick Games 92 Programy wsparcia 135
Cl Games 92 3.4.4. Relacje z wydawcami i outsourcing 137
Creativeforge Games 93 Wydawcy i self-publishing 137
Creepy Jar 93 Outsourcing 138
Drageus Games 94 Lista wydarzen branzowych 139
Draw Distance 94 Lista organizacji pozarzqdowych 140
Duality Games 95 Lista kierunkéw studiow 141
ECC Games 95 Lista serwiséw poswigconych tematyce gier wideo w Polsce 147
Forever Entertainment 96
Games Operators 96
Gaming Factory 97
Jujubee 97
Klabater 98
Moonlit 98
Movie Games 99
One More Level 99
Ovid Works 100
PlayWay 100
Prime Bit Games 101
Pyramid Games 101
QubicGames 102
SimFabric 102
Sonka 103
Starward Industries 103
T-Bull 104
Ten Square Games 104
The Dust 105
The Farm 51 Group 105
Ultimate Games 106
Varsav Game Studios 106
Vivid Games 1071,
3.3. Sukcesy i porazki polskich firm z branzy gier wideo 108

3.4. Polish Gamedev 2019/2020 - badanie ankietowe
producentéw gier w Polsce 113
Wstep i opis metodologii 113

3.4.1. Podstawowa charakterystyka firm, kwestie

biznesowe i budzetowe 113
Lokalizacja firm 113
Struktura rynku 114

Liczba projektéw, nad ktérymi pracowaty firmy
w ciggu ostatniego roku 115

Zrédto finansowania firm (respondenci mogli

zaznaczy¢ wiecej niz jedng odpowiedz) 116
Popularnosé platform 117
Model biznesowy 119
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