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Raport Polsko Chiniskiej Rady Biznesu
Branza game development

Obecnos¢ polskich spétek gamingowych na rynku chinskim.
Czy wykorzystujemy szanse, jakg daje rynek gier w Chinach?

1. Wprowadzenie

Na warszawskiej GPW notowanych jest obecnie 46 akcji spotek, z tego 16 na parkiecie gtéwnym i 30
na New Connect. Jesli do tego uwzglednimy wielko$¢ i rozpoznawalnos¢ tych spétek to mozemy
powiedzieé, ze na gietdzie mamy znaczaca reprezentacje polskiej branzy ,,game development”.

Branza ta w ostatnich latach niezwykle szybko sie rozwija. Czas pandemii, tak trudny dla wielu
sektoréw, byt dla rynku gamingowego dodatkowym impulsem rozwoju. Globalnie to istotna czesc
przemystu , entertainment”. Spotecznos¢ graczy liczy sie w miliardach, w setkach miliardéw dolaréw
liczy sie potencjat tego rynku. Podobnie jak w wielu innych obszarach gospodarki swiat gier przesuwa
sie w strone Azji, z wyraznym lokowaniem srodka ciezkosci w Chinach.

Jak na tle swiatowych trendéw wygladajg polskie czepmiony? Jaka jest ich strategia rozwoju
geograficznego, jak wygladaja rzeczywiste dziatania i realizowane przychody na réznych rynkach? Czy
wypetniajg one formutowane przez nie deklaracje i posiadane mozliwosci? Jak definiujg bariery
wejscia i funkcjonowania na rynku azjatyckim, w tym w szczegdlnosci chinskim? Na te i inne pytania
postanowilismy poszukaé odpowiedzi analizujgc raporty gietdowe 16 spdétek notowanych na
parkiecie gtdwnym GPW w Warszawie (prospekty emisyjne, sprawozdania finansowe, raporty
biezgce). Zmiany w strategii rozwoju geograficznego sg procesem ciggtym, a nie jednorazowym
zdarzeniem, dlatego analizie poddano dituzszy wycinek czasu, tj. okres lat 2016-2020.

Raport nie obejmuje analizy spdétek z New Connect. Cho¢ niektére z tych spétek awizujg swojg
aktywnos¢ na rynkach azjatyckich to jednak podmioty te objete s3 uproszczonymi regutami
raportowania i nie prezentujg struktury geograficznej przychodéw. Nie ma wiec dostepnych danych
na temat wartosci przychoddw zrealizowanych przez nie w Azji. Mozna jednak zatozyé, ze poza
kilkoma wyjatkami (Bloober, Forever Entertainment, czy One More Level), ze wzgledu na ich
niewielka jeszcze skale dziatalnosci, (najczesciej ich fgczne przychody wynoszg od kilkuset tysiecy do
kilku milionéw ztotych) ich wptyw na prezentowane w Raporcie wyniki liczbowe jest minimalny.

Prezentowane przez nas zagadnienia sg w wielu obszarach do$¢ skomplikowane (szczegdlnie
obowigzujgce normy prawne). ChcieliSmy, aby nasz raport byt czytelny dla kazdego odbiorcy, stad
przyjeliSmy pewne uproszczenia.

Przeprowadzona analiza pozwolita nam na sformutowanie ogdélnych wnioskéw dotyczacych
obecnosci polskich firm tej branzy na rynku chinskim — kraju napedzajgcym globalny rozwdj. Raport
ten nie jest catosciowym ujeciem funkcjonowania spétek gamingowych, ani szczegétowym
przewodnikiem po chinskim rynku gier, pokazuje tylko fragment istotny z punktu widzenia celéw
dziatania Polsko Chiriskiej Rady Biznesu.
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2. Rynki globalne - $wiatowi liderzy, perspektywy rozwoju.

Rynek gier to prawie 3 mld graczy w skali globalnej, w sposrdd ktérych dominujg mieszkancy: Azji
i Pacyfiku (1,52 mld), Europy oraz Bliskiego Wschodu i Afryki (po okoto 400 mlIn). Spotecznos¢ graczy
zwiekszata sie w ciggu ostatnich 5 lat Sredniorocznie o 6,2%; szacuje sie, ze do 2023 r. bedzie rosta
w tempie okoto 4,5%.

Rynek gier wideo w 2020 r. (liczba graczy)
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Zrédto: Newzoo, ,2020 Global Games Market”, www.newzoo.com/key-numbers

Wraz ze wzrostem liczby graczy rosnie takze wartosc¢ catego rynku gier, szacowanego obecnie na okoto
175 mld USD. Zgodnie z prognozami Newzoo przychody na tym rynku winny wzrosngé¢ w 2023 r. do
200,8 mld USD, tj. w nieco wyzszym $redniorocznym tempie od przyrostu ilosci graczy, co oznacza, ze
zaktada sie jednoczesny wzrost ARPU.

o Globalna wartos¢
mid

/ rynku gier w latach
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Zrédto: https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2020-light-

version/
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Gdyby spojrzeé na wartos$¢ globalnego rynku z perspektywy krajéw-liderow tego rynku, to od lat
dominuje na nim triumwirat: Chiny, USA i Japonia. W TOP5 krajéw mamy 3 kraje azjatyckie, po jednym
z Ameryki Pétnocnej i z Europy. Rynek Azji i Pacyfiku wzrést w 2020 r. 0 9,3% rok do roku, wygenerowat
przychody na poziomie blisko 80 mld USD, co stanowi niemal potowe globalnych przychodéw?!

Chiny i USA s3 bezdyskusyjnie najwazniejszymi rynkami generujgcymi najwieksze przychody spdtek
gamingowych. O ile jednak Chiny generujg najwiekszg spotecznosé graczy i nominalng wartosc
przychodu, to gracze ze Stanéw Zjednoczonych osiggajg wyzsze ARPU niz ich azjatyccy odpowiednicy.

Pandemia Covid-19 byta impulsem do rozwoju przemystu internetowego. Wazng role odegrato w wielu
krajach m.in. uruchomienie ogdlnokrajowej zintegrowanej platformy zdrowotnej (w Chinach “Health
Code”), rozbudowa funkcjonalnosci do obstugi spraw na styku urzad - obywatel, uruchomienie wielu
platform edukacyjnych online, wzrost zapotrzebowania na telemedycyne, czy dalszy rozwdj rynku
e-commerce i ustug logistycznych. Réwniez rynek gier online zyskat na tej nowej sytuacji.

Wedtug najnowszego chinskiego raportu statystycznego na temat rozwoju Internetu, opublikowanego
przez China Internet Network Information Center (CNNIC) w lutym 2021 r. 2 wynika, ze w grudniu
2020 r. liczba chinskich internautéw siegneta 989 min, co oznacza wzrost o 85,4 min od marca 2020 .,
a penetracja Internetu siegnetfa 70,4%. Okoto 99,7% internautéw korzysta z telefonéw komérkowych.
Dla poréwnania odsetek internautéw korzystajacych z telewizji wynosi 28,6%; odsetek internautéw
korzystajacych z komputerdw stacjonarnych, laptopdw i tabletéw wynosi odpowiednio 37,3%, 31,8%
i 27,5%. Duzy wptyw na dynamike wykorzystania mobilnego Internetu ma takze bardzo wysoki
wskaznik korzystania z ptatnosci online, ktéry wynosi prawie 90%.

Najwieksze rynki gier wideo na Swiecie w 2020 r. (mIn USD)
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Zrédto: https://newzoo.com/insights/rankings/top-10-countries-by-game-revenues

! Newzoo: ,Global Games Market Report 2020 | Light Version”, https://newzoo.com/insights/trend-
reports/newzoo-global-games-market-report-2020-light-version

ZRecordTrend@FinTech: ,Raport statystyczny na temat stanu rozwoju Internetu w Chinach”,
https://recordtrend.com/research-report/the-47th-statistical-report-on-the-development-of-internet-in-china-
from-cnnic
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Dominacje Azji i USA widaé takze po stronie firm realizujgcych najwieksze przychody z rynku gier.
W TOP10 swiatowych lideréw branzy jest 6 firm amerykanskich i po dwie z Chin (Tencent — zajmujacy
pierwsza pozycje i NetEase — nr 6) i Japonii (Sony — nr 2 i Nintendo — nr 7)3. Na tle globalnych lideréw
sektora polskie firmy plasuja sie jako sredniacy (CD Projekt) i mali gracze (pozostali).

Niezwykle wazng miarg oceny danego rynku jest przychdd wygenerowany przez statystycznego gracza
(ARPU). Swiatowym liderem w tym zakresie sg Japoriczycy. Duzo pieniedzy na gry wydaja takie
Koreanczycy i Amerykanie. Chinczycy wydajg nieco wiecej niz mieszkarcy UE (dane dla 16 najwiekszych
krajow UE). Znacznie mniejsze ARPU generujg mieszkancy Azji Potudniowo Wschodniej, jeszcze
mniejsze Hindusi. Poszczegdlne regiony Azji nie sg jednorodne ze wzgledu na stopied rozwoju
gospodarczego krajéw. To przekfada sie na spore rozbieznosci w udziale graczy ptacacych oraz $rednig
wartos¢ zakupéw dokonywanych przez graczy w poszczegdlnych krajach. Dane te w powigzaniu
z liczbg aktywnych graczy pokazujg jak wazne dla deweloperdw sa rynki: chinski, japonski i koreanski.

ARPU z rynki gier wedtug wybranych krajow i regiondow w 2018 r. (USD)
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Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie: Allcorrect Group, , TOP 50 MOBILE GAMES
MARKETS”, https://allcorrectgames.com/insights/mobile-game-market-index

Z punktu widzenia trendéw rynkowych obserwowanych w ostatnim czasie warto zwréci¢ ponadto
uwage na:

e upowszechnianie sie segmentu gier free-to-play (F2P). To globalnie obecnie dominujacy
segment gier mobilnych. Za najwieksze rynki w tym segmencie uwaza sie USA, Chiny oraz
Japonie. Dominujacg grupe ptacgcych za gry mobilne stanowig osoby korzystajgce z gier za
posrednictwem systemow iOS i Android;

e budowanie modeli biznesowych firm gamingowych w coraz wiekszym stopniu opartych na
mikroptatnosciach i dochodach z reklam w zwigzku ze wzrostem popularnosci gier F2P;

e dynamiczny rozwdj dystrybucji cyfrowej, kosztem wersji pudetkowej, co nie tylko zwieksza
dostepnos¢ gier dla graczy, ale takie poprawia rentownos¢ firm deweloperskich
i wydawniczych;

3 Newzoo: , Top 25 Public Companies by Game Revenues”, https://newzoo.com/insights/rankings/top-25-
companies-game-revenues
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e zdominowanie globalnego rynku dystrybucji cyfrowej przez kilku duzych dystrybutoréw,
w szczegdlnosci: Valve Corporation (Steam), Apple Inc., Nintendo, Microsoft czy Google Inc.;

e rozbudowywanie pionéw wydawniczych firm deweloperskich poprzez publikowanie swoich
lub obcych gier na wiasnych platformach, w tym m.in. Electronic Arts (Origin), Ubisoft (Uplay),
Activation-Blizzard (Battle.net), Sony (Playstation Network), Microsoft (Xbox Live) czy CD
Projekt (GOG);

e zréznicowanie produktowe gier video, tzw. genre game (typ gry). Obecnie rynek dzieli sie na
duzych graczy posiadajgcych w portfolio wiele réznych typéw gier oraz na mniejszych
specjalizujgcych sie w wybranym rodzaju;

e Scistg integracje rynkéw gier i medidw spotecznosciowych.

3. Wybrane cechy charakterystyczne rynku chinskiego

Chiny sg najwiekszym rynkiem gier na Swiecie m.in. z uwagi na najwiekszg spotecznos¢ graczy. Chiny,
podobnie zresztg jak i inne kraje z regionu — Japonia i Korea, charakteryzujg sie réwniez
najtrudniejszym otoczeniem regulacyjnym i wysokimi barierami wejscia dla podmiotéw zagranicznych.

W Chinach od wielu lat dominujg gry online. W 2019 roku gry na konsole i gry jednoosobowe na PC
stanowity mniej niz jeden procent (0,6%) podczas gdy w ujeciu globalnym zapewniajg one 28%
przychoddéw®. Choé prezentowane dane dla Chin mozna uznaé za niedoszacowane, nie uwzgledniaja
one bowiem chociazby ruchu poprzez sieci VPN, to jednak mozna uzna¢, ze dominacja gier mobilnych
w tym kraju jest niepodwazalna. Niewielki procent uzytkownikéw konsol PlayStation, Xbox, czy
Nintendo w Chinach jest w duzej czesci wynikiem zakazu sprzedazy konsol do gier, jaki obowigzywat w
latach 2000-2014 na podstawie decyzji rzadu chinskiego. Polityka rzadu chinskiego ograniczenia
dostepu do gier jednoosobowych na PCi gier na konsole byto sposobem na walke z wysokim poziomem
piractwa komputerowego, ktdre szczegdlnie dotyczyto tych obszaréw.

Z kolei gry online na PC® (30,9%) wraz z grami mobilnymi (68,5%°) stanowity ponad 99% przychoddéw
z gier cyfrowych w Chinach w 2019 r. Dla poréwnania gry online na komputery osobiste (23%) wraz
z grami mobilnymi (48%) stanowig 71% $wiatowych przychodéw z gier cyfrowych’.

Trend przechodzenia branzy gier online w Chinach do segmentu gier mobilnych, staje sie coraz bardziej
popularny, poniewaz uzytkownicy Internetu w Chinach coraz bardziej polegajg na urzadzeniach
mobilnych, takich jak smartfony i tablety. Dodatkowo nowe technologie, w tym 5G, intensywnie
wdrazane w Azji, s3 motorem kolejnej fali mobilnej ekspansji rynkowej. W rezultacie odnoszace
sukcesy chinskie studia zawsze byty firmami zajmujgcymi sie grami online na PC i grami mobilnymi,
z marginalnym zainteresowaniem grami na konsole lub jednoosobowymi grami komputerowymi.

4 Pillar Legal, , Legal Primer: Regulation of China’s Digital Game Industry”,
http://www.pillarlegalpc.com/en/legalupdates/2021/01/05/legal-primer-regulations-of-chinas-digital-game-
industry

5 Gry na komputery osobiste oraz gry online (gry przegladarkowe na PC)

® Dla NetEase przychody z gier mobilnych stanowity 71,9% przychoddw netto z ustug gier online w 2020 .
NetEase, Annual 2020 Report, http://ir.netease.com/static-files/4232a799-441a-42e5-856¢-2224a9b4a130
"Pillar Legal, , Legal Primer: Regulation of China’s Digital Game Industry”,
http://www.pillarlegalpc.com/en/legalupdates/2021/01/05/legal-primer-regulations-of-chinas-digital-game-

industry
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Chinscy gracze koncentrujg sie gtdwnie na grach mobilnych. To podkresla ich odmiennos¢ profilu
graczy od europejskich konsumentéw, ktdrzy chetniej siegajg po gry AAA na PC i od amerykanskich
odpowiednikéw, ktérzy z wiekszym zainteresowaniem siegaja po gry AAA na konsole.

Na przestrzeni ostatnich lat, wraz ze zwiekszajgca sie penetracjg i dostepnoscig urzadzern mobilnych,
gracze z Chin coraz chetniej korzystajg z modelu free-to-play oraz sg bardziej sktonni do dokonywania
mikroptatnosci w grze (ze sprzedazy wirtualnych elementéw w grach). Reklamy w grach staty sie
jednym z gtéwnych modeli zarabiania i obecnie stanowig nawet poftowe przychoddéw z gier
casualowych.

Najpopularniejszg gra mobilng zesztego roku w Chinach byta gra Tencentu ,Honor of Kings” - gra typu
MOBA (wieloosobowa gra bitewna online), w czotéwce sg takze inne gry z kategorii MOBA, takie jak
King of Glory i PUBG. Strzelanki (First-person shooters) pierwszoosobowe i gry symulacyjne cieszg sie
coraz wiekszg popularnoscig, zwtaszcza wsréd kobiet. Gry rekreacyjne i tamigtéwki pozostajg bardzo
popularne wérdd ogdtu spoteczeristwa, podobnie jak w pozostatej czesci $wiata®. Trend ten potwierdza
portfolio drugiego pod wzgledem przychodéw z gier chifskiego wydawcy gier mobilnych NetEase,
ktéry wprowadzit na rynek wiele gier mobilnych rdéznych gatunkéw, w tym opracowane
i licencjonowane gry MMORPG (gry fabularne, w ktérych duza liczba graczy moze graé ze soba
w wirtualnym s$wiecie), kolekcjonerskie gry karciane, strzelanki, gry na arenach bitewnych oraz gry
symulacyjne.

O tym, ze gry fabularne sg nadal gtéwng sitg napedowgq rynku gier mobilnych w Chinach swiadcza
rowniez dane CNG Games Research Center. Z przychoddéw z kart dotadowujgcych (uzytkownicy kart
gotowkowych uzywajg ich do ptacenia za gry online) gry fabularne (RPG) stanowity 66,8%, a nastepne
gry karciane (TCG) 13,5%°. Natomiast chifiskie gry na PC i konsole sg nadal zdominowane przez gry
casual, famigtowki, gry akcji i przygodowe.

Wraz z duzg popularnoscia WeChat i innych aplikacji spotecznosciowych, nowg sitg napedowa
chinskiego przemystu gier staty sie mini gry. W 2018 r. pierwszg popularng mini gre ,Jump Jump”
wypuscit Tencent. Wedtug danych firmy iiMedia Reserach, liczba mini gier na WeChat przekracza
7000, przy 100 milionach $redniej dziennej liczbie aktywnych uzytkownikéw (dane za 2018 r.)*°. Model
biznesowy drobnych gier, podobnie jak gier mobilnych, obejmuje wiele aspektdw, takich jak zakup
rekwizytéw w aplikacji, reklamy i handel elektroniczny.

Branza gier online w Chinach rozwijata sie dobrze w okresie epidemii. W pierwszym kwartale 2020 roku
Chiny odnotowaty 25,2% wzrost przychoddw ze sprzedazy na rynku gier. Gry mobilne stanowity w tym
czasie 75,6% catkowitych przychodéw z gier'*

Dwaj najwieksi chinscy wydawcy gier, Tencent i NetEase, zdominowali rynek gier mobilnych w Chinach.
Ich faczny udziat wynidst blisko 68% rynku gier. Trzecia na rynku jest firma Sangi Interactive, zatozona
w 2011 r., posiada 10,4% udziat w rynku.

8 https://www.appinchina.co/blog/the-state-of-mobile-gaming-in-china-2020

Daxue Consulting, ,Video Games Market in China, Mobile and client games take the largest share”
https://daxueconsulting.com/video-games-market-in-china/

liMedia, ,,Raport z analizy trendéw w branzy mini gier w Chinach w 2019 r”,
https://www.iimedia.cn/c400/63663.html

1 hitps://www.ibisworld.com/china/market-research-reports/online-games-industry
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Udziaty chinskich firm w rynku gier mobilnych w Chinach w 2019 r.
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2 KrASIA

Zrédfto: KrAsia, ,Key Stat/ Mobile games to take over 70% of China’s gaming market in 2020”,
https://kr-asia.com/key-stat-mobile-games-to-take-over-70-of-chinas-gaming-market-in-
2020

Podkresli¢ takze nalezy, ze chociaz optaty i udziaty w przychodach chinskich wydawcéw sg znacznie
wyzsze niz w pozostatej czesci swiata, to jednak nawet umiarkowanie popularna gra moze zarobic
miliony dolaréw zysku dla swojego dewelopera ze wzgledu na sama wielkos$¢ rynku i liczbe codziennych
aktywnych uzytkownikéw. Stad ogromne zainteresowanie wchodzeniem na ten rynek twdércow gier
z catego Swiata.

3.1. Profil chinskiego gracza

Gracze w Chinach spedzajg wiecej czasu na graniu w gry niz na jakiejkolwiek inne aktywnosci w zakresie
mediéw i rozrywki. W grupie wiekowej 18-35 lat ponad 90% Chiriczykdéw gra w gry wideo. Ponad 18%
obywateli Paristwa Srodka po$wieca grom ponad 30 godzin tygodniowo. 76% graczy w Chinach mieszka
w miastach poziomu (tier) 3-5, co stanowi 70% przychodéw z gier. 30% przychodéw pochodzi
z najwiekszych chinskich miast (tier 1 i 2). Stad firmy zajmujace sie grami muszg pozyskiwac
uzytkownikéw réwniez w mniejszych miastach. Jednak ze wzgledu na ogromne réznice kulturowe,
behawioralne i majgtkowe zachowania graczy i wydatki sg bardzo zréznicowane na réznych poziomach
miast??,

12 Niko Partners, ,,China Gamers Report”, https://nikopartners.com/china-gamers-report
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Charakterystyka chiniskiego rynku gier z punktu widzenia profilu gracza
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Zrédto: Niko Partners ,,China Gamers Report”, https://nikopartners.com/china-qamers-report

Jak pokazuja badania przeprowadzone przez Quantic Foundry i Niko Partners®® przecietny chinski gracz
jest zainteresowany konkurowaniem, stgd wieksza atrakcyjnos$¢ pojedynkdw, meczéw na arenie i
rankingdw (co moze czesSciowo wyjasni¢ popularnos¢ gier takich jak PUBG w Chinach). Badania
poréwnawcze pokazujg, ze przecietny chinski gracz dba o konkurencje bardziej niz gracze w USA.
Podobnie chinscy gracze sg réwniez bardziej zainteresowani ukonczeniem gry — zbieraniem punktéw /
gwiazdek / trofeéw, wykonywaniem zadan. | odwrotnie — chifscy gracze uzyskujg wyniki ponizej
Sredniej w motywacjach immersji i kreatywnosci. Sg mniej zainteresowani zanurzeniem sie
w fascynujgcym swiecie gry (fantasy), interakcjg z rozbudowang historig i duzg obsadg NPC, eksploracja
i eksperymentowaniem oraz projektowaniem w stosunku do graczy z USA™,

Badania te jednoczesnie wskazujg, ze réznice miedzy piciami sg znacznie mniejsze w Chinach niz
w USA. Zdaniem autorow, gry adresowane dla kobiet na Zachodzie sg oparte na designie, fantazji
i finalizacji. W przypadku Chin réznice pomiedzy graczami rdznej ptci sg niewielkie. Jedni i drudzy
kierujg sie rywalizacjg, zniszczeniem i wyzwaniem, przy czym kobiety sg mniej zainteresowane bronig,
eksplozjami i chaosem niz mezczyzni. Dodatkowo badania pokazujg, ze podczas gdy atrakcyjnosc
rywalizacji i ekscytacja gwattownie spada wsrdéd amerykanskich graczy w miare starzenia sie, to efekty
te sg znacznie mniejsze wsrdd chinskich graczy. Ta jednorodnos$¢ motywacji do gier wsrdd chinskich
graczy sugeruje wieksze prawdopodobienstwo przekrojowej atrakcyjnosci tytutdw gier. Wnioski te

13 Niko Partners to firma zajmujaca sie badaniem rynku i doradztwem na rynkach gier w Azji.
14 GamesBeat, ,How Chinese and American gamers differ”, https://venturebeat.com/2019/01/07/how-
chinese-and-american-gamers-differ
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majg oczywiscie bezposrednie przetozenie na kryteria projektowania i oferowania okreslonych gier na
rynek chiniski.

3.2. Gtoéwne kanaty dystrybucji gier w Chinach

Chinscy wydawcy gier mobilnych dystrybuujg swoje lub licencjonowane gry w ramach partnerstwa
z najwiekszymi sklepami z aplikacjami opartymi na systemach Android i iOS w Chinach, a takze poprzez
wiasne kanaty dystrybucji. Gry na PC-ty oferujg platformy globalne oraz chifscy dystrybutorzy.

Podobnie jak w innych krajach generalnie zyski wydawcéw i licencjodawcéw gier mobilnych sg nizsze
niz zyski generowane z gier na komputery PC. Wynika to z koniecznosci podzielenia sie przychodami ze
sklepami z aplikacjami mobilnymi, ktdre sg gtdwnym kanatem dystrybucji gier mobilnych w Chinach.

Gry na komputery PC
Steam

Najpopularniejszg globalng platforma dystrybucji gier w Chinach jest Steam. Steam Global jest
dostepny w Chinach od lat, cho¢ jego obecnos¢ jest nieoficjalna i nieuregulowana przez chinski rzad.
Dzieki tej platformie miliony uzytkownikbw w Chinach miato dostep do wszystkich
nielicencjonowanych gier bedgcych w zasobach platformy.

Steam zanotowat istotny wzrost liczby uzytkownikéw w 2018 roku, po rzadowym zamrozeniu
wszystkich nowych zezwolen na gry i wydaniu nowych przepiséw, ktére miaty na celu zmniejszenie
catkowitej liczby gier zatwierdzanych do wydania w kraju kazdego roku. Cho¢ zamrozenie efektywnie
zniesiono w 2019 r. to proces udzielania nowych zezwolen wyraznie sie wydtuzyt, co spowodowato, ze
Steam stat sie najtatwiejszym miejscem do grania w nowe gry w kraju. Jedynym elementem Steama,
z ktdrego chinscy uzytkownicy nie mogg w petni poprawnie korzystac sg jego funkcje spotecznosciowe.

Popularnos¢ platformy Steam w Chinach szybko rosta. Potwierdzajg to statystyki, ktére pokazuja, ze
w styczniu 2012 roku byfo na niej zalogowanych jednoczesnie 5 min uzytkownikéw, w grudniu 2013
roku 7 min uzytkownikéw, w listopadzie 2015 roku 13,4 mln uzytkownikdw, a w styczniu 2018 roku 18
mlin uzytkownikéw, zas w kwietniu 2020 r. 24,5 min uzytkownikéw. W 2019 r. na tej platformie byto
aktywnych 95 mln uzytkownikéw, przy sredniej 55 gier na uzytkownika. Za coraz to nowsze rekordy w
gtéwnej mierze odpowiada wzrost popularnosci ustugi w Azji. Jeszcze kilka lat temu udziat graczy
azjatyckich byt niewielki, a to wtasnie Chinczycy, Koreanczycy i Japonczycy odpowiadajg teraz za
znaczacg cze$¢ zakupdéw w sklepie. Obecnie uproszczony jezyk chinski jest drugim najbardziej
popularnym pod wzgledem uzywalnosci jezykiem na platformie. Uzywa go blisko % wszystkich graczy.

40
Najczesciej uzywane jezyki na

36
30 platformie Steam w 2020 r.
22.53
20
12.7
10
4.36 3.73
0 B ]

English Simplified Chinese Russian Spanish German

Percentage
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Zrédto: Statista 2020
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Udziat ten moze w pewnym stopniu zaskakiwac. Platforma ta dziata bowiem w Chinach od lat
nieoficjalnie, w ,legalnej” szarej strefie. Dopiero teraz rusza platforma Steam China, ktdra bedzie
funkcjonowac niezaleznie od Steam Global i na ktérej bedg dostepne jedynie licencjonowane gry
w Chinach. Otwarcie nowej platformy nastepuje trzy lata po poczatkowym ogtoszeniu przez Valve
wspotpracy z chinskim deweloperem i wydawcg gier Perfect World w celu oficjalnego uruchomienia
Steam w Chinach. Valve poinformowat na poczatku 2021 r. ze przygotowuje sie do uruchomienia
swojego pierwszego klienta w wersji beta (DOTA 2 i Counter-Strike: Global Offensive). Cho¢ na
poczatku biblioteka Steam China bedzie niewielka (okoto 30-40 gier), to bedzie ona z czasem sie
rozrastac.

Pojawienie sie oficjalnej wersji Steam China jest niewatpliwie istotng zmiang jakosciowg majacg daleko
idgce konsekwencje dla globalnych wydawcéw i dystrybutordw, takze dla polskich deweloperdw.
Pozostaje jednak ciggle otwarte pytanie, czy globalny klient Steam bedzie mdgt nadal istniec¢
w Chinach? Czy w zwigzku z uruchomieniem dedykowanego klienta dla Chin nie zostanie zablokowany
dostep do globalnych zasobdw platformy? W sytuacji blokady chifnscy gracze bedg musieli gra¢ na
Steam International korzystajgc z VPN lub innych $rodkdw.

Gry mobilne
Apple App Store w Chinach

Apple App Store jest w Chinach od 2010 r. Jego wyjgtkowa pozycja na lokalnym rynku wynika z faktu,
ze jako amerykanski wydawca dziata w Chinach bez chirskiego partnera.

W roku obrachunkowym 2020 zakoriczonym 25 sierpnia sprzedaz w Apple App China wyniosta tgcznie
40,3 mld USD, co stanowito 14,7% wszystkich globalnych przychoddw spétki. Warto zwrdéci¢ uwage, ze
od rozpoczecia konfliktu pomiedzy USA i Chinami Apple notuje spadki sprzedazy na tym rynku.
Przychody w 2020 r. byty nizsze o 7,7% r/r i az 0 22,4% w stosunku do 2018 r.'>. Cho¢ Apple Inc.
w swoim sprawozdaniu finansowym nie przedstawia danych dotyczacych przychodéw
z poszczegdlnych segmentdéw produktowych w podziale na kierunki geograficzne, to jednak mozna
zatozy¢, ze przychody w segmencie gier na Apple App Store China réwniez malejg i tym samym
zmniejsza sie jego udziat w rynku. Wedtug Bloomberga Chiny odpowiadaty w 2019 r. za okoto
20 procent tacznych przychodéw Apple App Store?®,

Sklepy z aplikacjami na Androida

Android dominuje na rynku chiriskich gier mobilnych z 80% udziatem rynkowym?’. Firm oferujacych gry
mobilne na Androida liczy sie w Chinach w tysigcach.

Sklep Google Play nie funkcjonuje w Chinach. Chociaz dziatalno$é tego giganta jest zablokowana, to
Chinczycy korzystajg z jego zasobdw poprzez sieci VPN. taczenie sie z VPN jednak moze spowolnic¢
Internet, czasami by¢ zawodne lub nawet nie dziata¢ w ogdle. Dlatego gry z Google Play docierajg do
ograniczonego kregu chifskich konsumentéw.

15 Apple, ,, Annual 2020 Report”, 10-K 2020, 9.26.2020 (g4cdn.com)

16 The Verge, ,Apple closes Chinese App Store loophole, causing thousands of games to be removed,
https://www.theverge.com/2020/6/22/21298811/apple-chinese-app-store-loophole-unapproved-regulators-
censor

17 AppInChina, , The State Of Mobile Gaming and Apps In China 2020”, https://www.appinchina.co/blog/the-
state-of-mobile-gaming-in-china-2020
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Poniewaz Google Play jest zakazany w Chinach kontynentalnych, zostat on zastgpiony przez szereg
lokalnych sklepdéw z aplikacjami na Androida. Sytuacja ta zapewnia lokalnym, chifnskim dostawcom
takim jak: Tencent, VIVO, Oppo, Xiaomi i Huawei dominacje w tym kanale dystrybucji*®.

10 najlepszych sklepow z aplikacjami na Androida wedtug instalacji (styczeri 2019 r.)

APP STORE

# APP STORE (CHINESE) COVERAGE
1 \) MyApp (Tencent) NAE 21.6%
2 @ 360 Mobile Assistant 360FHBF 12.3%
3 6) OPPO App Store OPPORU IS 12.3%
4 u Huawei App Market RN AHH 1.4%
5 a Xiaomi App Store INKR B E 10.2%
6 : Xiaomi Game Center INKRERE P O 9.0%
7 :_’ Baidu Mobile Assistant BEFNBF 6.0%
8 el Vivo App Store VivoRi B 5 5.2%
9 c Vivo Game Center Vivol 0 5.0%
10 . Huawei Game Center ERFFIE P 4.5%

Zrédfto: LocalizeDitect, ,,Chinese Game Localization 2021: Translate Games With This 4R
Technique In Mind”, https.//www.localizedirect.com/posts/chinese-qgame-localization-

factsheet

Zdecydowanie najwiekszym wydawca gier online na Androida w Chinach jest Tencent. Jego przychody
z gier online stanowia okoto jednej trzeciej wszystkich przychodéw spétki i wzrosty one w 2020 r.
0 36% r/r, przy czym rosty one szybciej niz dynamika catkowitych przychoddéw spétki (+28% r/r).
W strukturze tych przychodéw dominujg przychody z gier na smartfony, ktére wyniosty 146,6 mld RMB
(ok. 23,5 mld USD), a przychody z gier na komputery PC wyniosty 44,6 mld RMB (ok. 7,1 mld USD) za
rok zakoriczony 31 grudnia 2020 r.%°. O ile jednak przychody z gier na smartfony wzrastaja, to przychody
z gier na PC nieznacznie spadty w tym okresie. Dane pokazujg, ze Tencent Games ma ogromng
przewage pod wzgledem liczby uzytkownikéw. Platforma gier We Game zgromadzita 300 milionéw
zarejestrowanych uzytkownikéw, a jej gra ,Honor of Kings” zarejestrowata ponad 200 milionéw
uzytkownikéw?,

Przychody Tencenta w ponad 90% s3 generowane w Chinach, pozostatg cze$¢ stanowi przychéd
realizowany na rynkach trzecich m.in. poprzez spdtki nalezgcych do grupy: Riot Games, Inc.
i Supercell Oy.

18 AppInChina, , The Top 15 App Stores In China”, https://www.appinchina.co/blog/the-top-15-app-stores-in-
china

1% Tencent Annual 2020 Report,
https://static.www.tencent.com/uploads/2021/04/08/960eaelf18dd716fd3a7d704e123d7a5.pdf

20 |iMedia Consulting, ,2020 China Mobile Game Industry Development Special Research Report”,
https://www.iimedia.cn/c400/76223.html
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Drugim pod wzgledem wielkosci po Tencent graczem na rynku gier online w Chinach jest grupa
NetEase, powstata w 1997 r., ktéra od 2000 r. notowana jest na gietdzie NASDAQ, a od 2020 r.
dodatkowo na gietdzie w Hongkongu.

NetEase pierwsze gry online wprowadzit do swojej oferty w 2001 r.. W tym samym roku zadebiutowata
jego pierwsza gra MMORPG na komputery PC (Westward Journey Online), a w 2013 r. odbyta sie
premiera jego pierwszej gry mobilnej (mobilnej wersji Fantasy Westward Journey).

W przypadku NetEase gry mobilne zapewniaty 55,8%, 56,0% i 53,3%, a gry na PC 22,8%, 22,4% i 20,8%
catkowitych przychoddéw netto grupy za lata zakoriczone odpowiednio 31 grudnia 2018, 2019 2020 ..

Oprécz wihasnych gier grupa oferuje réwniez gry na urzgdzenia przenosne i PC licencjonowane od
zewnetrznych deweloperéw, co stanowito 7,5%, 7,5% i 9,1% jej catkowitych przychoddéw netto
odpowiednio w 2018, 2019 2020 r.2. W5rdd jej licencjodawcdw sa tak znane podmioty jak np. Blizzard
Entertainment, Inc. (World of Warcraft, StarCraft Il, Diablo lll, Hearthstone, Heroes of the Storm
i Overwatch), czy Mojang AB, spotka zalezna od Microsoft (Minecraft).

Skuteczno$¢ tej platformy w promowaniu gier, podobnie jak w przypadku Tencenta, polega na
skutecznym wdrazaniu strategii marketingowych, w szczegélnosci za posrednictwem nalezgcej do niej
strony internetowej 163.com, serwisow spotecznos$ciowych, serwiséw z transmisjg strumieniowg gier
i innych foréw z grami online.

Oprécz whasnych zastrzezonych kanatéw dystrybucji, NetEase publikuje gry mobilne za posrednictwem
sklepu z aplikacjami Apple iOS oraz innych sklepéw z aplikacjami mobilnymi lub platform bedacych
wiasnoscig stron trzecich i przez nie obstugiwanych.

Z kolei trzeci na liscie najwiekszych wydawcéw Sangi Mutual Entertainment oprécz tradycyjnych gier
ARPG i MMORPG specjalizuje sie w grach symulacyjnych i grach zorientowanych na kobiety. Wedtug
analitykéw liMedia Consulting Sangi Mutual Entertainment przywigzuje duzg wage do rozwoju gier
mobilnych oraz rozwoju platform do gier w chmurze i gier nowej generacji. Wspdtpracuje z Huawei
dzieki czemu buduje przewage konkurencyjng w szacie graficznej gier chmurowych 5G?2.

3.2. Najwazniejsze uwarunkowania prawne w Chinach

Chociaz wiekszo$¢ przychoddw branzy gier generowana jest w regionie Azji i Pacyfiku, na czele
z Chinami, Japonia i Koreg, obszar ten charakteryzuje sie réwniez najtrudniejszym otoczeniem
regulacyjnym i wysokimi barierami wejscia dla podmiotéw spoza regionu.

Rozwigzania prawne regulujacy funkcjonowanie rynku gier w Chinach zasadniczo réznig sie od regut na
innych kluczowych rynkach.

Organy regulacyjne branzy gier online

W marcu 2018 r. dokonano istotnych zmian w zakresie organizacji organéw odpowiedzialnych za
dziatanie rynku gier. W wyniku przeprowadzonej reorganizacji Krajowa Administracja ds. Prasy

i Publikacji (the National Press and Publication Administration — EIZR 78 L ikZE) (NPPA) stata sie
gtéwnym (cho¢ nie jedynym) regulatorem branzy gier online w Chinach i jednoczesnie zostata

21 przychody netto z licencjonowanych gier wzrosty o 50,8% do 6723,1 min RMB (1030,4 min USD) w 2020 r.

z 4457,0 min RMB w 2019 r.. NetEase, Annual 2020 Report, http://ir.netease.com/static-files/4232a799-441a-
42e5-856¢-2224a9b4a130

2jiMedia Consulting, ,2020 China Mobile Game Industry Development Special Research Report”,
https://www.iimedia.cn/c400/76223.html
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przeniesiona ze struktur rzagdowych pod nadzér Departamentu Propagandy KC KPCh?. To NPPA jest
odpowiedzialna za zatwierdzanie gier online przez przed ich komercjalizacja.

Sam proces zatwierdzania gier do publikacji w Chinach jest dosé¢ powolny. O ile przed reformg systemu
w latach 2016 i 2017 r zatwierdzono odpowiednio 225 i 456 gier zagranicznych to po nadaniu
uprawniedn NPPA dopuszczono do wydania w 2018 r. 50 gier, w 2019 r. 180, a w 2020 r.
97 zagranicznych gier uzyskato licencje na gry od NPPA.

Proces zatwierdzania gier

Zgodnie z prawem chiiskim firmy zagraniczne nie mogg bezposrednio publikowa¢ ani obstugiwa¢ gier
online w zadnej formie na terytorium Chin. W rezultacie jedynym prawnie dozwolonym sposobem dla
zagranicznych twércéw gier na wejscie na krajowy rynek gier jest udzielenie licencji na swoje gry
firmom krajowym w celu publikacji i dziatania w Chinach?*. Zakaz ten jest pochodng umieszczenia
dziatalnosci wydawniczej w grupie “zabronionej kategorii” (Prohibited Category) na “Negative List for
Foreign Investment Access?>.

Firmy chinskie, aby by¢ partnerem dla zagranicznych firm powinny posiadac licencje zaréwno na ustuge
wydawania gier online, jak i na ich publikowanie. Muszg one wiec posiada¢ zaréwno licencje na ustugi

publikowania online (M%&H ARIFOIIE), ktéra jest wydawana przez NPPA, jak i licencje na ustuge
telekomunikacyjna z wartosécig dodana dostawcy treéci internetowych (B BXM{E BARSZIBERE W
ZIFO]1E). , Licencja ICP”, wydawana jest przez Ministerstwo Przemystu i Technologii Informacyjnych

(Ministry of Industry and Information Technology (Ll 515 B4k EE) (MIIT)). Oferowanie gier online
w Chinach, niezaleznie od tego, czy gra jest odtwarzana na komputerze PC, czy na urzadzeniach
mobilnych, jest uznawane za swiadczenie ustug informacji internetowej na zasadach komercyjnych,
a zatem do obstugi gier online w Chinach wymagana jest licencja ICP.

Zdarza sie, ze jedna firma posiada obie te licencje. Licencja na ustuge publikowania online jest jednak
bardzo trudna do uzyskania, dlatego czesto rzeczywisty operator gry posiada tylko licencje ICP
i wspotpracuje z innym podmiotem, ktdry posiada licencje na ustuge publikowania online, w celu
ubiegania sie o zatwierdzenie gry. Podmiot posiadajacy licencje na publikowanie online okreslany jest

23 Ministerstwo Kultury (3X1E&F) nadzoruje niektdre kwestie zwigzane z branzg gier online, takie jak produkcja
konsoli do gier i kafejki internetowe, ktdre sg tradycyjnym gtéwnym miejscem dla graczy online w Chinach.

24 przepisy wydane w dniu 28 wrzeénia 2009 r. zakazuja ponadto inwestorom zagranicznym udziatu w dziatalnosci
zwigzanej z prowadzeniem gier online za posrednictwem posiadanych w catosci udziatéw w spétkach typu joint
venture lub spétdzielczych inwestycji typu joint venture w Chinach oraz bezposredniego lub posredniego
kontrolowania tych przedsiebiorstw i uczestniczenia w nich w drodze umoéw lub ustalen dotyczacych wsparcia
technicznego - Circular on Consistent Implementation of “Stipulation on ‘Three Provisions’ of the State Council
and the Relevant Interpretations of the State Commission for Public Sector Reform and the Further Strengthening

of the Preapproval of Online Games and the Approval and Examination of Imported Online Games” (X F 52 1]]
ERESE (‘=% ME) MPARKRHPERERE - H—L IR a1 & = AIE O MEFEE
ERYGEA]).

25 Na potrzeby chinskich ograniczen dotyczacych inwestycji zagranicznych publikowanie lub prowadzenie gier
online jest traktowane jako telekomunikacyjna ustuga o wartosci dodanej, a obszar ten nalezy do kategorii
zastrzezonej. Zagraniczne inwestycje w dostawcow ustug telekomunikacyjnych o wartosci dodanej muszg
zasadniczo przybieraé forme spotki joint venture z udziatem kapitatu zagranicznego nieprzekraczajacego 50%.
Dziatalno$¢ zwigzana z prowadzeniem gier online jest jednak rowniez traktowana jako forma ustugi publikowania
online, ktora nalezy do kategorii zabronionej. Za: Foreign Investment Negative List 2020, Category 7: Information
transmission, software, and information technology services, point 16 and 17,
https://www.registrationchina.com/articles/china-negative-list-

2020/#Category 7 Information transmission software and information technology services
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jako ,wydawca” (H kR E21I), natomiast podmiot posiadajacy licencje ICP okreslany jest jako ,,operator”

((EEE$I). W ramach tej wspoétpracy krajowe firmy zajmujgce sie grami mogg publikowaé
i obstugiwac gry online, w tym Swiadczy¢ ustugi w zakresie gier online i uzyskiwa¢ przychody z gier.
Doskonale zjawisko dzielenia funkcji wida¢, jesli sie przesledzi liste gier dopuszczonych do obrotu przez
NPPA. W niewielu przypadkach wydawca jest jednoczesnie jej operatorem?®.

W przypadku zagranicznej gry online NPPA wymaga, aby wraz z wnioskiem o zatwierdzenie gry
przedtozono zostato zaswiadczenie o rejestracji umowy licencyjnej gry wydane przez NCAC (Chinska
Narodowa Administracja Praw Autorskich — National Copyright Administration of China

- BRI B).

Chociaz NPPA nie wymaga przedtozenia certyfikatu rejestracji praw autorskich (SCC)¥” z NCAC wraz
z zagranicznym wnioskiem o zatwierdzenie gry online, jednak wiele sklepéw z aplikacjami na Androida
i innych kanatow pozyskiwania uzytkownikéw lub kanatéw reklamowych w Chinach wymaga takiego
certyfikatu przed zaakceptowaniem gry do uruchomienia lub do dziatarh promocyjnych. W rezultacie
w praktyce zaréwno zagraniczni, jak i krajowi twércy gier muszg zarejestrowaé prawa autorskie do
swoich gier w Chinach w NCAC%,

W tym kontekscie warto dodaé, ze ciggle w Chinach mozemy zetknac¢ sie m.in. z rejestracja znakdéw
towarowych, patentéw i projektéw w ztej wierze, podrabianiem i piractwem internetowym czy
sprzeniewierzeniem kodéw zrédtowych gier i utworzeniem nielegalnych serweréw co pozwala na
granie bez ptacenia za czas gry. Te tematy omawiane sg na regularnych posiedzeniach grupy roboczej
UE-Chiny ds. Wtasnosci Intelektualnej (IP), w ktdrej uczestniczg przedstawiciele KE (DG TRADE) i wtadz
chinskich. Sg to niezwykle wazne sprawy nie tylko z prawnego punktu widzenia, ale takze istotne
w kontekscie reputacji firmy i utrzymania popularnosci gier.

NPPA przed dokonaniem zatwierdzenia gry dokonuje jej weryfikacji. Jesli zostanie zatwierdzona gra
online na komputery PC do publikacji, numer publikacji (humer rejestracyjny gry (GRN)?, ktéry jest
numerem ISBN) musi byé umieszczony w widocznym miejscu na stronie internetowej takiej gry.
W przypadku gry mobilnej nazwa wtasciciela praw autorskich, nazwa wydawcy, numer zatwierdzenia
cenzury gry NPPA i numer publikacji musza by¢ wyswietlane przed jakgkolwiek interakcjg uzytkownika
koncowego.

26 W przypadku rejestracji gry GWINT: WiedZzmiriska Gra Karciana, ktdra zostata dopuszczona do publikacji przez
NPPA w dniu 30 czerwca 2017 r. wydawcg byt Beijing Botong Electronic Press, a operatorem Shenzhen Gaia
Technology Co., Ltd.

27 Certyfikat praw autorskich oprogramowania (SCC) jest dowodem zarejestrowanych praw autorskich do
dowolnego oprogramowania, a zatem kazdy podmiot, zagraniczny lub krajowy, osoba lub firma, moze ubiegac
sie o certyfikat.

28 Jedli prawa autorskie do gry zostang zarejestrowane pod nazwa firmy zagranicznej, dokument zatozycielski
firmy, taki jak akt zatozycielski lub umowa spétki, musi zosta¢ uwierzytelniony przez konsulat ChRL w macierzyste;j
jurysdykcji firmy zagranicznej. Procedury uwierzytelniania konsulatu ChRL sg zwykle powolne i zmudne, co moze
op06zni¢ uruchomienie gry. Dlatego wielu krajowych wydawcdéw sugeruje, aby zagraniczni tworcy gier zezwolili
im na rejestracje praw autorskich do gier w Chinach w imieniu krajowego wydawcy. Zagraniczni programisci,
ktorzy sie na to zgadzajg, czesto mogg uruchamiac swoje gry szybciej, ale czasami majg trudnosci z pdzniejszym
wyegzekwowaniem zobowigzan umownych wymagajacych od krajowego wydawcy przeniesienia rejestracji praw
autorskich z powrotem do zagranicznego dewelopera, co moze prowadzi¢ do nieporozumien co do tego, kto
faktycznie jest tym producentem. witasciciel gry. W rezultacie eksperci zalecaja, aby zagraniczni tworcy gier
zarejestrowali w Chinach prawa autorskie do swoich gier we wtasnym imieniu, nawet jesli moze to spowodowac
spowolnienie procesu rejestracji praw autorskich do gier.

2% Numer rejestracyjny gry (GRN / ISBN), to 13-cyfrowy miedzynarodowy standardowy numer ksigzki (ISBN),
uzywany w tym celu. Apple ma réwniez tendencje do nazywania tego "numerem zatwierdzenia gry".
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Jedli firma chce opublikowaé jakgkolwiek ulepszong wersje lub rozszerzenie zatwierdzonej gry online
na PC lub gry mobilnej, nowy wniosek o takg ulepszong wersje lub rozszerzenie musi zosta¢ ztozony do
NPPA i przejs¢ petng procedure zatwierdzajacg. NPPA wymaga réwniez nowego przegladu cenzury dla
zagranicznych gier, gdy nastepuje zamiana operatora krajowego. Réwniez mini gry muszg uzyskac
zgode NPPA przed komercyjnym ich uruchomieniem.

Skomplikowany i limitowany system licencjonowania z jednej strony chroni chiniski rynek wydawniczy
gier online przed zagraniczng konkurencjg, z drugiej zas pomaga wtadzom chinskim we wdrazaniu
polityki cenzury internetowej (firmy chinskie zobowigzane sg bowiem do dokonania wstepnej cenzury
gier w procesie zatwierdzenia gier).

Istniejgcy od 2016 r. system licencji gier podlega ciggtym zmianom majgcym na celu uszczelnienie jego
funkcjonowania. Wiekszos$¢ sklepéw z aplikacjami i grami na Androida egzekwuje stosowne przepisy
NPPA od momentu ich wejscia w zycie. Okazuje sie jednak, ze istniejgce luki prawne pozwalaty na
oferowanie w App Store w Chinach dziesigtek tysiecy gier bez odpowiedniego zezwolenia. Dopiero
w 2020 roku firma Apple usuneta je ze swojego sklepu. Zgodnie z nowg polityka Apple twdrca gry musi
podac numer zatwierdzenia gry NPPA, aby opublikowac¢ swojg gre w App Store w Chinach, jesli gra jest
ptatna (zapta¢ za pobranie) lub gra obejmuje zakupy w aplikacji. Aby omingé wymog licencji
deweloperzy przetgczajg swoje gry na model oparty wytacznie na reklamach. W rezultacie gry, ktore
zarabiajg tylko na wyswietlaniu reklam, prawdopodobnie bedg sie rozprzestrzenia¢ w Chinach, co
moze prowadzi¢ do kolejnej zmiany zasad zatwierdzania gier°.

Oficjalnie terminy zatwierdzania gry wynoszg 80 dni od daty przestania zgtoszenia. Jednak w zaleznosci
od biezgcego procesu zalegtosci i przegladu, terminy te moga wynosié¢3!:

e Jeden miesigc lub mniej - proste gry bez fabuty, bez tresci politycznych, krajowych, wojskowych
lub religijnych. Przyktadami prostych gier s3: gry planszowe czy famigtowki;

e 4-6 miesiecy —inne krajowe gry mobilne;

e 6-8+ miesiecy — gry zagraniczne.

Ograniczenia dotyczgce zawartosci gry

Chiny ogtosity szereg przepiséw dotyczacych tresci internetowych, w tym gier online. Niniejsze przepisy
sg sformutowane w szerokich, ogdlnych ramach i zabraniajg zamieszczania tresci, ktére:

e sprzeciwiajg sie podstawowym zasadom okreslonym w konstytucji;

e zagrazajg jednosci, suwerennosci lub integralnosci terytorialnej narodu;

e Uujawniajg tajemnice panstwowe, zagrazajg bezpieczeAstwu narodowemu lub godza
w godnos¢ lub interesy narodu;

e podzegajg do nienawisci etnicznej lub dyskryminacji rasowej, podwazajg solidarnosé
narodowa lub naruszajg narodowe zwyczaje;

e propaguja zte kulty lub przesady;

e rozpowszechniajg plotki, ktdre mogga zaktéci¢ porzadek spoteczny lub podwazy¢ stabilnosé¢
spoteczng;

30 The Verge: ,Apple closes Chinese App Store loophole, causing thousands of games to be removed”,
https://www.theverge.com/2020/6/22/21298811/apple-chinese-app-store-loophole-unapproved-regulators-
censor

31 AppinChina: ,How to publish your game in China”, https://www.appinchina.co/blog/how-to-publish-your-
game-in-china/
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e propaguja nieprzyzwoito$¢, pornografie, hazard, przemoc lub podzegajg do popetnienia
przestepstwa;

e obrazajg lub oczerniajg innych lub w inny sposéb naruszajg uzasadnione prawa innych;

e zagrazajg moralnosci spotecznej lub wspaniatym narodowym tradycjom kulturowym;

e |ub sg zabronione przez inne przepisy ustawowe lub administracyjne obowigzujace w ChRL.

Dodatkowo w 2019 r. wraz ze wznowieniem procesu sktadania wnioskdw o dopuszczenie gry na rynek
udzielono kilku dodatkowych wyjasnie®2. Zabroniono m.in. publikacji gier:

e promujgcych hazard: mahjong lub poker,

e w ktorych sg sceny zawierajace zwtoki, szkielety, zombie, wampiry, katuze krwi lub krew
jakiegokolwiek rodzaju w dowolnym kolorze. Kiedy postaé lub gracz zostaje zabity, powinna
ona natychmiast znikng¢. Zmiana koloru krwi nie jest juz wystarczajaca.

Dodatkowo zagraniczni twoércy gier winni bra¢ pod uwage wzgledy kulturowe. W celu podniesienia
jakosci gier na rynku, rzad zacheca deweloperéw do zachowania podstawowych wartosci spotecznych
i promowanie tradycyjne;j historii i kultury Chin. Gry wedtug urzednikéw, muszg zawiera¢ "poprawne"
informacje dotyczace polityki, prawa i historii. Ponadto dla nowych gier wymagana jest ich lokalizacja
na rynku chidskim obejmujgca chociazby przettumaczenie tekstu i napiséw na jezyk chinski
(uproszczony - napisy, mandarynski - lektor)®.

Znanych jest wiele przypadkdw, kiedy chinski rzgd zaangazowat sie w tresci. Miedzy innymi zablokowat
pojawienie sie w Chinach gry o nazwie Coronavirus Attack za posrednictwem globalnej wersji Steam —
prawdopodobnie dlatego, ze, jak powiedziat jej twdrca, byta ona protestem przeciwko chinskiemu
rzagdowi. Wczesniej tajwanskie studio Red Candle Games catkowicie usuneto tytut Devotion ze Steam
po tym, jak w grze zostat znaleziony plakat kpigcy z prezydenta Chin Xi Jinpinga. Jego wydawca,
Indievent, miat pdzniej cofnieta licencje biznesowag®.

32 Nico Partners: ,,China Gaming Regulator to introduce new approval proces this month”,
https://nikopartners.com/china-gaming-regulator-to-introduce-new-approval-process-this-month/ i
AppinChina: ,How to publish your game in China”, https://www.appinchina.co/blog/how-to-publish-your-
game-in-china/

33 Trzeba pamieta¢, ze Chiriczycy postuguja sie réznymi jezykami. Dla przyktadu uproszczone chiriskie znaki sa
uzywane w Chinach kontynentalnych. Tradycyjng wersje chinskiego preferujg mieszkarcy Tajwanu, Hongkongu
i zagraniczni Chinczycy w Singapurze i Malezji. Jest tez wiele odmian jezyka mdwionego, w tym mandarynski lub
kantonski. Tym samym wersja jezykowa winna odpowiadac¢ rynkowi docelowemu gry.

34 0d czasu do czasu NPPA wprowadza réwniez okreélone ograniczenia dotyczace treéci. Na przyktad w 2017 r.
NPPA zakazata Pokémon GO i innych gier z rozszerzong rzeczywistoscig i funkcjami ustug opartych na lokalizacji
(,AR / LBS”). [30] W kwietniu 2019 r. NPPA wskazata réwniez, ze zezwolenia na gry nie bedg wydawane

w przypadku gier zwigzanych z walkami w haremie (5 3}), manewrami politycznymi (B 3}), pokerem lub grami

planszowymi ($25%), lub grami w przebieranki (¥23%). Te ograniczenia tresci czesto nie sg zapisane w konkretnych
przepisach, niemniej jednak majg wptyw na to, czy gra moze przejs¢ ocene cenzury tresci NPPA i uzyskac
wymagang zgode na publikacje w Chinach.

Pillar Legal, , Legal Primer: Regulation of China’s Digital Game Industry”,
http://www.pillarlegalpc.com/en/legalupdates/2021/01/05/legal-primer-regulations-of-chinas-digital-game-
industry
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Inne istotne regulacje

Zinnych istotnych regulacji nalezy wskaza¢, ze kazda gra wydana w Chinach musi posiadaé¢ wbudowane
systemy przeciwdziatania zmeczeniu i uzaleznieniom (anti-fatigue rules) i wymaog rejestracji za pomoca
prawdziwego nazwiska (real-name registration).

W pazdzierniku 2019 r. NPPA wydata nowa, bardziej restrykcyjng wersje wczesniejszych zasad
przeciwdziatania zmeczeniu, ktére majg na celu ograniczenie nadmiernego grania w gry online przez
nieletnich®. Aby okre$li¢, czy gracz jest niepetnoletni, a zatem podlega zasadom systemu
przeciwdziatania zmeczeniu, zgodnie z nowymi zasadami firmy zajmujgce sie grami online byty
zobowigzane do wdrozenia systemu rejestracji za pomocg prawdziwego nazwiska. W ramach tego
systemu gracze grajgcy w gry online muszg zarejestrowac swoje konta przy uzyciu prawdziwych
informacji

o tozsamosci, a firmy zajmujace sie grami online muszg przestaé informacje o tozsamosci gracza do
biura bezpieczenstwa publicznego w celu ich weryfikacji. Wiekszos¢ gier online wymaga teraz od graczy
podania swoich numerdow telefonéw komodrkowych i uwierzytelnienia takich numeréw telefonéw
komodrkowych za pomocg wiadomosci tekstowej w celu ukoniczenia procesu rejestracji. Takie
rozwigzanie w duzym stopniu eliminuje patologie w tym zakresie.

Zgodnie z obowigzujgcymi regulacjami gracz moze gra¢ w gre przez godzine przed zakorczeniem
procesu rejestracji prawdziwego imienia. Podczas tej godzinnej wycieczki gracz nie moze uzywad
legalnej waluty do robienia zakupéw w grze. Ponadto firmy zajmujgce sie grami online nie mogg
pozwoli¢ graczowi na ponowne odbycie godzinnej wycieczki po grze (na tym samym urzadzeniu)
w ciggu 15 dni.

Firmy nie swiadczg ustug online nieletnim graczom miedzy 22:00 a 8:00. Ponadto kazda firma
zajmujgca sie grami ma obowigzek ograniczy¢ czas gry dla nieletnich do 3 godzin dziennie w dni
ustawowo wolne od pracy oraz do 1,5 godziny dziennie w pozostatych okresach.

Ustugi ptatnosci w grach nie sg swiadczone osobom w wieku ponizej 8 lat. W przypadku oséb od 8-18
lat wydatki na gry s limitowane3®. Wydawcy i dystrybutorzy muszg implementowac systemy nadzoru
i tak na przyktad Tencent rozwija Healthy Gameplay System, ktéry ma pomadc rodzicom zarzadzaé
czasem i wydatkami podczas gry mtodszych uzytkownikéow. Wedtug danych spétki nieletni ponizej 16
lat odpowiadali jedynie za 3,2% wptywdw z gier online sp6tki w 2020 r. w Chinach, a ponizej 18 roku
zycia odpowiednio za 6,0% przychodéw?’.

Duza cze$¢ wptywéw wydawcéw gier online pochodzi ze sprzedazy przedptaconych punktow
i mikroptatnosci. W dniu 4 czerwca 2009 r. MOC (Ministry of Culture) i MOFCOM (Ministry of
Commerce) wspodlnie wydaty Zawiadomienie o wzmocnieniu administrowania wirtualng walutg gier
online i o wirtualnej walucie gier online®, w ktérym m.in. zdefiniowano ,wirtualng walute” oraz

35 Juz w lipcu 2005 r, MOC i MIl wspélnie wydaty Opinions on Online Game Development and Management, ktére
naktadajg na operatorow gier online obowigzek opracowania systemdéw i oprogramowania do certyfikacji
tozsamosci, wprowadzenia modyfikacji antyuzaleznieniowych w zasadach gry oraz ograniczenia dla graczy, ktérzy
nie ukonczyli 18 lat od grania w okreslone gry. W kolejnych latach przepisy te wielokrotnie zmieniano.

36 W przypadku oséb w wieku od 8 do 16 lat kwota ptatnosci dla kazdej transakcji nie moze przekracza¢ 50 RMB,
a taczny miesieczny limit nie moze przekraczaé¢ 200 RMB. W przypadku oséb w wieku od 16 do 18 lat kwota
ptatnosci dla kazdej transakcji nie moze przekracza¢ 100 RMB, a tgczna kwota ptatnosci kazdego miesigca nie
moze przekracza¢ 400 RMB.

3Tencent Annual 2020 Report,
https://static.www.tencent.com/uploads/2021/04/08/960eaelf18dd716fd3a7d704e123d7a5.pdf

38 Juz 15 lutego 2007 r. Ministerstwo Kultury (MOC), Chiriski Bank Ludowy i 12 innych organéw regulacyjnych
ChRL wspdlnie wydaty regulacje wedtug ktorych tgczna kwota wirtualnej waluty wydanej przez operatorow gier
online oraz kwota kupowana przez indywidualnych uzytkownikéw kawiarenek internetowych powinna by¢ $cisle
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dokonano kategoryzacji firm zaangazowanych w wirtualng walute jako emitentéw lub platformy
transakcyjne. Przepis ten zabrania firmom jednoczesnego angazowania sie zaréwno jako emitenci, jak
i jako platformy transakcyjne. Przy tej okazji warto wspomnieé, ze oprdécz ogdlnych zapisdw w chinskim
Kodeksie Cywilnym, ktéry przewiduje, ze wirtualna wtasno$é sieci bedzie chroniona zgodnie
z przepisami ustawowymi i wykonawczymi dotyczacymi ochrony takich wtasnosci, chiiski rzad nie
uchwalit jeszcze zadnych konkretnych przepiséw dotyczgcych praw wtasnosci wirtualnej.

4. Obecnosc spotek gamingowych na GPW w Warszawie

Na parkiecie podstawowym warszawskiej GPW od 8 kwietnia 2021 r. notowanych jest 16 spdtek
z branzy gier. W trakcie tego roku zadebiutowaty na parkiecie gtéwnym dwie spétki: HUUUGE. INC.
i CREEPY JAR S.A. (tej drugiej notowania zostaty przeniesione z rynku New Connect). taczna
kapitalizacja wszystkich spétek na koniec kwietnia 2021 r. wyniosta 33,1 mld PLN. Wartos¢ rynkowa
spotek z tego sektora stanowita 2,8% kapitalizacji catej warszawskiej gietdy.

Branza ,game development” znajduje sie w gronie faworytéw inwestoréw gietdowych. Swiadczy o tym
chociazby wzrost w 2020 r. indeksu WIG Games o0 53,9% (dla poréwnania WIG — informatyka wzrdst w
tym okresie o0 36,3%, WIG- telekomunikacja o 11,8%, a indeks WIG Tech o 33,4%). Poza tym wskaznik
P/E dla sektora wynidst 53,5 i byt najwyzszym wsrdd wszystkich indeksow gietdowych. Te niezwykle
wysokie wyceny sg zapewne wyrazem potencjatu globalnego rynku gier oraz jakosci polskich
deweloperdw. Nic wiec dziwnego, ze wiekszo$¢ duzych polskich spétek gamingowych obecna jest na
gietdzie w Warszawie (poza m.in. Techlandem).

W sktad portfela spotek z sektora gier wchodzg podmioty o zréznicowanym potencjale ekonomicznym.
Niekwestionowanym liderem jest spotka CD Projekt, ktéra przez pewien czas byta najwiekszg pod
wzgledem kapitalizacji spotkg na warszawskim parkiecie. tgcznie jest sze$¢ spoétek z wartoscig rynkowa
przekraczajacg 1 mid PLN.

Spotka Kapitalizacja w min Przychody Zysk netto
PLN ze sprzedazy za 2020r.
(30.04.2021) 2020rr. (mIn PLN)
(mln PLN)
CD PROJEKT 17 377,44 21389 1154,3
HUUUGE. INC. 3614,18 1297,2 -322,0
TEN SQUARE GAMES 3 310,99 578,2 151,6
PLAYWAY 3 094,08 164,1 229,8
PCF GROUP 2 060,51 103,8 24,6
11 BIT STUDIOS 1273,73 87,1 37,4

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie danych GPW

Pozostate spdtki mozna zaliczy¢ do typowych small and mid-capdw.

Spdtka Kapitalizacja w min Przychody Zysk netto
PLN ze sprzedazy za 2020r.
(30.04.2021) 2020r. (mln PLN)
CREEPY JAR 587,03 37,7 2,8
ALL IN! GAMES 547,19 25,7 -12,8
BOOMBIT 389,18 1390 14,6

ograniczona, z wyraznym rozrdznieniem miedzy transakcjami wirtualnymi a prawdziwymi, tak aby wirtualna
waluta byta uzywana wytacznie do zakupdw wirtualnych przedmiotow.
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Cl GAMES 255,02 46,0 7,1
ARTIFEX MUNDI 209,39 25,7 8,2
ULTIMATE GAMES 166,05 14,9 32,7
GAMES OPERATORS 90,95 8,0 2,0
GAMING FACTORY 79,63 2,9 6,7
VIVID GAMES 48,43 27,4 2,1
T-BULL 26,61 7,0 1,8

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie danych GPW

Trzeba pamietac, ze analizowane spétki zostaty wyposazone w wielomiliardowy kapitat w ramach IPO
i kolejnych podniesien kapitatu. Srodki te lokowano w dotychczasowg dziatalno$¢ operacyjng oraz
przejecia na rynku gier.

5. Strategie rozwojowe polskich spotek

Wszystkie spétki z sektora gier w swoich strategiach wymieniajg obecnos¢ na globalnym rynku.
Efektywna produkcja i globalna dystrybucja gier to podstawowe ich motto. Spétki prowadzg sprzedaz
na terenie catego sSwiata w modelu dystrybucji cyfrowej, za posrednictwem dedykowanych platform
dystrybucyjnych. Dokonujg takie sprzedazy gier w wersji pudetkowej przy uzyciu wydawcéw
zewnetrznych (np. poprzez dystrybutoréw azjatyckich: Spike Chunsoft Co., Ltd. z Tokio i Epicsoft Asia
PTE LTD z Singapuru) cho¢ w czasach pandemii udziat tego kanatu wyraznie spadt. Wiekszos¢ spétek
nie ogranicza sie do wyfgcznie do dziatalnosci deweloperskiej, ale dodatkowo wzmacnia jg aktywnoscig
w zakresie ,game self-publisingu”, cho¢ w catej strukturze sprzedazy ten udziat jest ciagle
mniejszoSciowy. Spotki, nadgzajac za sSwiatowymi trendami, przygotowujg gry funkcjonujace na
platformach mobilnych Android i iOS, konsolach i PC. Ta multiplatformowos$¢ poszerza im rynki
sprzedazowe i wzmacnia potencjat marketingowy.

Gtéwnymi kanatami globalnej dystrybucji naszych spétek sg najwieksze swiatowe platformy dystrybucji
elektronicznej: Steam nalezgca do Valve Corporation, Nintendo Co Ltd., Microsoft Corporation,
Google, Apple, EpicGames czy Humble Bundle.

Podstawowym rynkiem zbytu sg kraje pozostajagce w zasiegu platform internetowych, w tym
gtéwnie: USA, kraje europejskie, Australia oraz Japonia i Chiny.

Modele biznesowe spétek opierajg sie na sprzedazy gier i praw do gier, a takie przychodéw
z mikropfatnosci i reklam. W przypadku czesci spdtek przychody pochodza dodatkowo ze zlecen
deweloperskich. Dla HUUUGE. INC. i TEN SQUARE GAMES przychody z mikroptatnosci stanowig ponad
97% og6tu przychoddw, natomiast w przypadku BOOMBIT pochody z reklam generujg okoto 80%
tacznego przychodu. Natomiast przychody CD Projekt w 2020 r. w 56% bazowaty na sprzedazy gier na
PC, aw 46 % na konsole. Zblizong do CD Projekt strukture przychodédw maja takze: Cl GAMES, PLAYWAY
i ULTIMATE GAMES.

6. Struktura przychoddéw, réznice w stosunku do swiatowego wzorca

Wyniki spotek osiggniete w 2020 r. nalezg do ponadprzecietnych. W tym okresie tgczne
skonsolidowane przychody wszystkich spétek z analizowanego sektora notowanych na gtéwnym
parkiecie GPW przekroczyty 4,7 mld PLN, za$ wypracowany przez nie zysk netto blisko 1,8 mld PLN, co
daje 38% rentownosc¢ netto. W okresie ostatniego roku tylko jedna z 16 spodtek nie przekroczyta
wolumenu przychodu w porédwnaniu do poprzedniego roku. Tak znakomite wyniki dla catej branzy
w duzej czesci sg pochodng sukcesu rynkowego (zapewne w jakiejs czesci nie w petni zrealizowanego)
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gry Cyberpunk 2077 spétki CD Projekt. Tylko ona wygenerowata 2,1 mld PLN przychodu i ponad 1,1
mld PLN zysku netto.

Osiggane przez spotki w latach 2017-2020 faczne przychody pokazujg duzg sezonowos¢ realizowanej
sprzedazy, stad praktycznie wszystkie spétki w swoich strategiach dazg do stabilizacji przychodéw
poprzez wiekszg liczbe corocznych premier (realizowanych systemem wifasnym lub poprzez
outsourcing), skrécenie czasu przygotowania nowych gier, dywersyfikacje portfolio i posiadanie
zaréwno w portfelu gier premium, a takze gier z grupy F2P czy tez rozbudowe dziatu wydawniczego.

tgczne przychody spdtek w latach 2017-2020

5000 140,0%
4500
120,0%
4000
3500 100,0%
3000 20.0%
2500
2000 60,0%
1500 40,0%
1000
20,0%
500
0 0,0%

2020 2019 2018 2017

N Przychody ogétem (mIn. PLN) e Dynamika

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie sprawozdar finansowych spétek

Niezwykle trudno jest ustali¢ precyzyjnie strukture geograficzng przychodéw. Na szczescie wiekszosé
duzych spoétek prezentuje chociazby podstawowe dane w tym zakresie. Wiele jednak spotek odstepuje
od prezentacji przychodow ze sprzedazy w podziale na obszary geograficzne, argumentujgc to brakiem
mozliwosci ustalenia struktury sprzedazy na podstawie standardowych raportéw dostarczanych przez
poszczegdlne platformy. Jak podkreslajg pozyskanie bardziej zaawansowanych danych wymagatoby
poniesienia znaczgcych kosztdw z tym zwigzanych. Nie wchodzac w szczegétowsq analize, jaki jest ten
koszt i na ile on jest istotny dla kazdej z tych spdtek to nalezy zatowaé, ze tak waznej informacji
pozbawieni sg ich inwestorzy gietdowi i wszyscy analitycy tej branzy. Dodatkowo wiele spotek
prezentuje dane w tym zakresie w sposdb bardzo zagregowany. Jak wczesniej zaznaczono wszystkie
spotki piszg w swoich strategiach o podejmowane] ekspansji geograficznej i wchodzeniu na najbardziej
perspektywiczne rynki ostatecznie nie dajac jednak szans na obiektywng weryfikacje tych zamierzen.

Dla analizowanych spoétek podstawowym rynkiem zbytu sg kraje Ameryki Pétnocnej (gtdéwnie USA). Co
najmniej 58% tgcznych przychoddw jest realizowanych na tym rynku. Okoto % przychodu pochodzi od
graczy europejskich (w tym polskich), a okoto 9% zapewniaja konsumenci z krajéw azjatyckich
i Pacyfiku (w tym gtéwnie z Chin, Japonii, Korei Potudniowe;j i Australii). Wymienione udziaty mogg by¢
nieco wieksze, gdyz mozna zatozy¢, ze jakas cze$¢ z grupy przychoddw nie przypisanych do
poszczegdlnych kontynentow (stanowigcych 7,6% ogdtu przychoddw) jest takze realizowana na tych
rynkach.
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Udziat poszczegdlnych kierunkéw geograficznych w tgcznym przychodzie spotek w 2020 r.

W Ameryka Pin.
W Europa
W Azja i Pacyfik

Ameryka Ptd.

58,0%

| Afryka

Zrédto: opracowanie wtasne na podstawie sprawozdan finansowych spdtek

Mozna oszacowad, ze faczne przychody ze sprzedazy analizowanych spétek na rynkach Azji i Pacyfiku
wyniosty w 2020 r. okoto 110-125 mIn USD, z tego 90-100 mIn USD w Azji i okoto 20-25 mIn USD
w Australii i Nowej Zelandii. Przychody z tego kierunku zdecydowanie w ostatnich latach wzrastaja.
W 2019 r. wyniosty one dla krajoéw azjatyckich okoto 40-45 min USD, zas w latach 2017-2018 20-25 min
USD. Najwiekszy udziat w tgcznych przychodach spétek gietdowych zrealizowanych w Azji w 2020 r.
miaty: CD PROJEKT — okoto potowy wszystkich przychodéw, TEN SQUARE GAMES — 25% i HUUUGE
okoto 15%. W czotéwce sg jeszcze BOOMBIT i 11 BITS STUDIOS z udziatami 4-6%.

Struktura geograficzna przychodéw naszych spétek odbiega od $wiatowego wzorca. Rdznice te
sprowadzajg sie gtdwnie do rdznicy alokacji przychodu pomiedzy dwoma kierunkami: Azjg razem
z regionem Pacyfiku i Ameryka Pdtnocna. O ile region Azji i Pacyfiku generuje globalnie okoto 48%
przychoddéw branzy, to w przypadku naszych spétek sredni udziat wynosi ponizej 9%, podczas gdy
Ameryka Pétnocna odpowiada za 58% przychoddw analizowanych spétek wobec 26% globalnie. S3 to
dane zagregowane i oczywiscie w ramach poszczegdlnych spétek wystepujg znaczne odchylenia. Na
podstawie dostepnych danych mozna stwierdzi¢, ze: BOOMBIT, 11 BITS STUDIOS, ARTIFEX MUNDI
i TEN SQUARE GAMES maja najwyzszg ekspozycje na Azje (15-20% ogdétu swoich przychodéw za 2020
r.). W przypadku CD PROJEKTu Azja wazy w 7,4% swoich przychodéw w zesztym roku. Dla pozostatych
spoétek udziat tego rynku nie przekracza 5%.
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Szacowany udziat poszczegdlnych regiondw swiata w globalnym rynku gier w 2020 r. (w %)

Azja i Pacyfik
| 48%

Bliski Wschod | Afryka
3%

o

Ameryka Lacinska
an

Ameryka Péinocna

263 Europa

19%

Zrédto; Raport Newzoo 2020, , za ,,Sprawozdanie Zarzgdu z dziatalnosci grupy kapitatowej CD
Projekt za 2020 r.”, https.//www.cdprojekt.com/pl/wp-content/uploads-
pl/2021/04/sprawozdanie-zarzadu-z-dzialalnosci-2020.pdf

Nasz udziat na rynku azjatyckim mozna wiec uznac za wiecej niz symboliczny. Uwaga ta gtdwnie odnosi
sie do rynku chinskiego — globalnego lidera. WielkosSci te sSwiadczg o ciggle niewykorzystanym
potencjale rynku azjatyckiego. W tym kontekscie nalezy pamieta¢, ze obecno$¢ na tym rynku
(szczegdlnie chinskim) pozwala na:

e partycypacje w najszybciej rosngcym rynku w perspektywie krotko i dtugoterminowej,

o dywersyfikacje geograficzng realizowanych przychoddéw, co zmniejsza ryzyka operacyjne,

e pozwala na przetamanie monopolu platform, ktére zdominowaty rynki Ameryki Pétnocnej
i Europy (Apple i Google).

Wazne w kontekscie naszej bytnosci na rynku chinnskim jest wspomnie¢, ze w strukturze sprzedazy
polskich firm bardzo duzy udziat ma segment gier na PC i sprzedaz gier na konsole. Najszybciej
rozwijajacy sie segment gier mobilnych, dominujgcy na rynku chinskim tylko dla czesci spétek (np. TEN
SQUARE GAMES, BOOMBIT) ma decydujace znaczenie w ich przychodach.

7. Formy obecnosci polskich firm na rynkach azjatyckich

Pandemia COVID-19 zweryfikowata poglady na temat funkcjonowania globalnych taricuchéw dostaw.
Coraz wiecej firm o zasiegu Swiatowym wdraza lub ma zamiar wdrazac strategie pod hastem , Myslec
globalnie, dziata¢ lokalnie”. Ta reorientacja w kierunku zblizania hubdw produkcyjnych i centrum
zarzadzania do lokalnego rynku zbytu staje sie jeszcze wazniejsza, gdy mamy do czynienia z rynkiem
najwiekszym, na ktérym funkcjonujg inne regulacje prawne i odmiennym kulturowo.
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7.1. Umowy wydawnicze

Zagraniczne podmioty, jesli chca oficjalnie oferowaé swoje gry na terytorium Chin, muszg zawierac
umowy wydawnicze z lokalnymi firmami. Umowy dystrybucyjne zawierane na pozostatych rynkach
azjatyckich nie sg wymogiem istnienia, majg za zadanie wzmocnié obecnos¢ na lokalnych rynkach.

Sposrdd 16 analizowanych spdtek 9 spdtek podpisato umowy dystrybucyjne z chinskimi podmiotami.
Pierwsza taka umowa zostata zawarta na poczatku 2016 r. przez CD PPROJEKT z GAEA z siedzibg
w Pekinie. W kolejnych latach pozostate spétki nawigzywaty stosunki prawne z chinskimi partnerami,
przy czym 11 BIT STUDIOS i TEN SQUARE GAMES majg tego samego wydawce, co nie jest niczym
szczegdlnym, gdyz te chifnskie podmioty majg w swoim portfolio czasami setki jesli nie tysigce
zawartych uméw wydawniczych. Zwrdcié mozna natomiast uwage na fakt, ze nie wszystkie spotki
ocenity wspotprace z chinskimi firmami pozytywnie. BOOMBIT SA w stosunkowo krétkim czasie
rozwigzat umowe z Beijing Ocean Engine Network Technology Co., Ltd z grupy ByteDance,
argumentujac to nizszymi od oczekiwanych wynikami sprzedazy. Mimo, ze od tego czasu minat juz
ponad rok spdtka nie poinformowata o zawarciu umowy z innym chinskim partnerem. Nie
przeszkodzito to jednak HUUUGE na zawarcie umowy wydawniczej z tym samym partnerem. Czes¢ z
kontrahentéw polskich firm jest trudna do zidentyfikowania w chiniskich rejestrach spétek, co budzi
pewng niepewnos¢ odnosnie wiarygodnosci chinskiego partnera.

Inng niezwykle istotng kwestig jest ekskluzywnos¢ tych umoéw. Wiemy, ze czes¢ tych umoéw daje
wytgcznos¢ podmiotom chifskim na oferowanie gier polskich producentéw w Chinach. Niestety nie
dysponujemy cato$cig wiedzy na ten temat, stad nie dokonujemy catosciowej analizy tego zagadnienia.
Jednakze podkreslamy, ze generalng zasadg jest lokowanie swoich gier u réznych wydawcéw, co
zapewnia wiekszg mozliwosé dotarcia do klientéw koncowych.

Wykaz zawartych w latach 2016-2020 umoéw wydawniczych i o podobnym charakterze zawartych przez
spoftki z parkietu gidwnego GPW z azjatyckimi podmiotami

Spotka Partner Data umowy | Rynek Rodzaj umowy Przedmiot
lub docelowy obowigzywania
komunikatu
ARTIFEX AppicPlay 16.03.2020 Chiny Umowa AppicPlay otrzymato
MUNDI (Hongkong) wydawnicza wytgczne prawa do

komercjalizacji Tiny
Dragons w wersji na
iOS, Android, HTML5

w Chinach za
posrednictwem
lokalnych platform
dystrybucyjnych,

W zamian zobowigzujac
sie m.in. do dokonania
lokalizacji gry, przejscia
procedury niezbedne;j
dla dopuszczenia gry do
sprzedazy, jak rowniez
do dokonywanie
biezacych inwestycji

w akwizycje graczy.

BOOMBIT Beijing Ocean | 6.08.2019 Chiny Umowa Udzielenie wydawcy
Engine wydawnicza wytacznej licencji na
Network wydanie, dystrybucje
Technology i promocje gry Idle
Co., Ltd z Coffee Corp na terenie
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grupy Chin na okres 1 roku.
ByteDance W dniu 16.03.2020 .
rozwigzano tg umowe
z powodu nizszych od
oczekiwanych wynikéw
osiggnietych na tym
rynku.
CD PROJEKT | GAEA 18.06.2016 Chiny Umowa Dziatania wydawnicze,
(Beijing) wydawnicza lokalizacyjne,
promocyjne i
sprzedazowe na
chinskim rynku
GWINTA: WiedZminskiej
Gry Karcianej
Cl GAMES H2 Interactive | 26.08.2019 Japoniai Umowa Dystrybucja ,,Sniper
Co. Ltd Korea wydawnicza Ghost Warrior
Potudniowa Contracts” na lokalnych
rynkach
Excelgames 2020 Singapur, Umowa Dystrybucja ,,Sniper
Interactive Malezja, wydawnicza Ghost Warrior
Pte. Ltd. Indonezja, Contracts” na lokalnych
Singapur Filipiny, rynkach
Tajlandia,
Tajwan,
Hongkong
HUUUGE. Yodol Ltd 9.12.2019 Chiny Umowa Wydanie gry Traffic
INC. (Beijing) wydawnicza Puzzle w Chinach
Beijing Ocean | 6.06.2020 Chiny Umowa Wydanie gry Bow Land
Network Co., wydawnicza w Chinach
Ltd
PLAYWAY Entropy 7.06.2019 Chiny Umowa Dystrybucije gier
Game Global wydawnicza Ultimate Fishing
Limited z Simulator i Wood Zone,
siedzibg w na rynku chinskim
Hongkongu
T-BULL Beijing Wali 31.08.2018 Chiny Umowa Dystrybucja, marketing,
Internet wydawnicza promocja oraz obstuga
Technologies, gier Spoétki w sklepie
spotka z Xiaomi Game Center /
grupy Xiaomi Mi Store, na rynku
chinskim, (bez Hong
Kongu, Makao i
Taiwanu). Umowa
dotyczy dwdch gier: Top
Speed oraz Top Speed 2
TEN NetEase 13.12.2018 Chiny Umowa Uzyskanie licencji na
SQUARE (Shanghai) wydawnicza dystrybucje gry Fishing
GAMES Online Games Clash oraz za
Co., Ltd. dystrybucje, marketing

oraz promocje gry na
terenie Chinskiej
Republiki Ludowej (bez
Hong Kongu, Makao i
Tajwanu).
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ULTIMATE
GAMES

Beijing CE-
Asia Co. Ltd. z
siedzibg w
Pekinie

Rainy Frog
LLC z siedzibg
w Kawasaki

Silk Road
Games S.A.

Oizumi
Amuzio INC z
siedzibg w
Tokio

Sayuri Artsy

5.12.2018

12.02.2019

26.03.2021

31.10.2019

16.12.2019

Chiny

Japonia

Chiny

Japonia

Japonia

Umowa
wydawnicza

Umowa
wydawnicza

Umowa
wydawnicza

Umowa
wydawnicza

Umowa
wydawnicza

Udzielenie licencji na
dystrybucje na rynku
chinskim gier na
platforme PC: Bad
Dream: Fever, Professor
Madhouse,
Earthworms, Bouncy
Bob, Darkest Hunters,
Proffesional Fishing,
Godly Corp, Mech Rage,
Clinically Dead, Escape
Doodland oraz na
platformy mobilne gry
Ultimate Fishing
Simulator

Wydanie gry Avenger
Bird na Nintendo Switch
na rynku japonskim

Wydania gry Ultimate
Fishing Simulator na
terytorium Chin

Wydanie gier Spotki na
rynku japorskim na
Nintendo Switch.
Umowa dotyczy gier:
Scrap, Bouncy Bob:
Episode 2, Car Mechanic
Simulator 15, Selma and
The Wisp, Chicken
Rider, Catch a Duck

Wydanie 2 gier na
Nintendo Switch tj.:
Feathery Ears P E
Wings of Glass IZ¥ED
3,

VIVID

Amuzing Park
Corp z Korei
Potudniowe;j

Huawei

13.01.2020

b.d.

Korea Ptd.

Chiny

Umowa
wydawnicza

Umowa
wydawnicza

Wydanie na lokalnym
rynku gry Mythical
Showdown
(wczesniejszy tytut
Amusing Heroes) wraz
z prawem do wydania
globalnej wersji PC i
Nintendo Switch ww.

gry

Wydanie gier na Huawei
App Gallery

Zrédto: Opracowanie wtasne na podstawie danych Emitentéw
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7.2. Umowy inwestycyjne

CD PROJEKT 26.04.2017 r. zarejestrowat spotke CD PROJEKT Co. Ltd. z siedzibg w Szanghaju. Jej
gtéwnym zadaniem jest zapewnienie regionalnej obecnosci Grupy CD PROJEKT na terenie Chin, w tym
utworzenie lokalnego zespotu koordynujgcego dziatania wydawnicze i promocyjne Grupy. Réwniez
HUUUGE. INC. posiada biuro w Hongkongu, ktére koordynuje dziatalno$¢ na ta tamtejszych rynkach.
Biura te petnig, zgodnie z przepisami, gtdwnie funkcje zarzadcze i marketingowe, takie jak badanie
miejscowego rynku, nawigzywanie kontaktdw biznesowych czy kontrola kontrahentéw.

7.3. Umowy deweloperskie

Badane spotki chetnie korzystajg z firm deweloperskich zlokalizowanych w réznych zakatkach swiata
do tworzenia wtasnych gier. Najczesciej kontrahentami naszych spétek sg firmy z Europy czy USA.
Obecnosc¢ na rynkach azjatyckich w tym zakresie mozna uznac za swoisty eksperyment.

TEN SQUARE GAMES nabyt posrednio w dniu 13.02.2018 r. 90% udziatéw w spdfce Pangolins Games
Private Limited Indie. Podmiot ten zostat, zgodnie z deklaracjg nabywajacego, zatozony w celu
wspierania produkcji gier klasy Game Factory na tamtejszym rynku.

Natomiast 11 BIT STUDIOS w dniu 29.06.2020 r. zawart umowe z NetEase (Shanghai) Online Games
Co., Ltd. w celu stworzenie mobilnej wersji ,,Frostpunk” w modelu F2P (free-2-play).

Nie ma na razie zadnych wzmianek i informacji na ile te dziatania sg efektywne.

7.4. Rejestracja znakéw towarowych

Powszechnie znana jest kwestia naruszenia wtasnosci intelektualnej w Chinach. Cho¢ w ostatnich
latach witadze chinskie podjety szereg rozwigzan majacych w efekcie zapewnié ochrone praw
autorskich to jednak w dalszym ciggu nalezy sie liczy¢ z mozliwoscig ich naruszenia. Stad istnieje
koniecznos¢ ustalenia procedury wewnetrznej w tym obszarze, obejmujgcej nie tylko rejestracje
znakéw towarowych, ale rowniez ciggly monitoring naruszen i ewentualng $ciezke rozwigzywania
potencjalnych sporéw.

W zwigzku z tym spotki winny w pierwszym kroku wchodzgc na ten rynek zastrzec co najmniej nazwe
firmy, znak graficzny i nazwe oferowanych gier. Mogg one zrobi¢ to samodzielnie, mogg takze
scedowac czynnosci rejestracyjne na podmioty chinskie, co wiele spdtek uczynito w ramach
podpisanych umdéw wydawniczych. Niezwykle istotng kwestig jest jednakze, o czym szerzej w pkt. 3.2,
aby zastrzezenie znaku towarowego byto dokonane na rzecz spétki deweloperskiej, a nie chifskiego
lub innego wydawcy®*. TEN SQUARE GAMES posiada wspdlnotowy znak towarowy (graficzny) ,Let’s
Fish” , zarejestrowany w dniu 7 sierpnia 2013 r. obejmujgcy ochrong miedzynarodowa wynikajaca z
tzw. porozumienia madryckiego (WIPQO) na m.in. terytorium Chin.

Dokonana przez nas szczegdtowa analiza rejestrow rzadowej agendy China National Intellectual
Property Administration (CNIPA) odpowiedzialnej za rejestracje znakéw towarowych pozwala na
sformutowanie generalnego wniosku, ze wiele analizowanych spétek poszto w tym zakresie na swoiste

3% W przypadku PCF GROUP marka Outriders jest zarejestrowana przez japoriskiego wydawce Square Enix Co.
Ltd..
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skréty. Czes¢ z nich zarejestrowato tylko nazwe wiasng firmy (np. BOOMBIT) lub tylko tytuty gier(np.
TEN SQUARE GAMES). Sg spotki, ktére nie zarejestrowaty ani nazwy wtasnej ani nazw gier (np. Artifex
Mundi, HUUUGE). Analiza wykazata ponadto, ze cze$¢ nazw wtasnych lub nazw gier zostato
zarejestrowanych przez chinskie podmioty i to nie te, z ktérymi spotki podpisaty umowy wydawnicze.

Dziatania spétek w zakresie ochrony IP wykraczajg poza zastrzezenia znakdw towarowych. Analizujgc
dokumenty spoétek natrafilismy na informacje, ze HUUUGE Group wystgpit do stosownych organéw
w Chinach, Hongkongu i Republice Korei o opatentowanie systemu i metody gry internetowej
obejmujacej urzgdzenia gracza zwigzane z grg internetowa oraz ustawienia serwera skomunikowanego
z urzadzeniami gracza oraz systemu, ktéry pozwala na okreslenie rodzaju gracza zwigzanego z gra
internetowg (nie ma jednakze informacji, czy patenty te zostaty nadane).

7.5. Pozostata aktywnos¢ na rynkach azjatyckich i w Chinach

Polskie spotki starajg sie by¢ obecne zaréwno w swiadomosci azjatyckich graczy, jak réwniez na
lokalnym rynku. Stad podejmujg szereg dziatan, aby zostaé zauwazonym. Oczywiscie skala aktywnosci
jest pochodng ich fazy rozwoju, modelu biznesowego oraz zasobnosci budzetu.

Obecnosc na targach

W analizowanym okresie polskie spétki braty udziat w targach branzowych, takich jak Games Fusion
w Pekinie i China Joy w Szanghaju czy Tokyo Game Show.

Lokalne wersje jezykowe gier dystrybuowanych cyfrowo

Spotki oferujg dostep do gier w lokalnych jezykach. 11 BIT Studio wydato Frostpunka w wersji
jezykowej: chinskiej, japonskiej i koreanskiej, Artifex Mundi wydat ponad 40 gier, ktére zlokalizowane
zostaty na kilkanascie jezykdw, w tym na japonski, chifiski i koreanski. Serwis GOG.com (spétka z Grupy
CD PROJEKT) dostepny jest m.in. od 22 czerwca 2017 r. w wersji chinskiej. Dodatkowo klienci serwisu
moga pfacié¢ za zakupione gry w trzynastu walutach oraz wybiera¢ z wielu wygodnych, popularnych
w poszczegodlnych krajach metod ptatnosci.

Lokalne kampanie marketingowe

Niektére spotki starajg sie utrzymaé komunikacje ze swoimi odbiorcami poprzez akcje promocyjne,
aktywnos¢ w social mediach, poprzez wykorzystywanie kultowych lokalnych wizerunkdéw.

We wrzesniu 2020 r. GOG.com rozpoczeta akcje promocyjng z Visg obejmujacg wspdlng kampanie
telewizyjng w réznych krajach w tym takze w Chinach. Ponadto CD PROJEKT RED pod hastem , Gamers
first” prowadzi komunikacje ze spotecznoscig graczy na catym Swiecie wykorzystujac do tego social
media zaréwno te o zasiegu globalnym, jak i lokalnym, jak np. chirskie platformy BILIBILI i Weibo, czy
koreanska Naver Cafe. Z kolei HUUUGE Group w celu pozyskiwania uzytkownikdw sporadycznie
korzysta z reklam telewizyjnych regionie Azji. Z kolei w dniu 29.06.2020 r. 11 BIT STUDIOS zawarto
z NetEase (Shanghai) Online Games Co., Ltd. umowe PR & Marketingu na prowadzenie komunikacji
medialnej w Chinach.

Jeszcze inng forme wzrostu rozpoznawalnosci swoich gier w szczegdlnosci w Japonii stosuje T BULL. Od
pazdziernika 2020 r. na podstawie umowy licencyjnej z firmami American Honda Motor Company
(USA) i Honda Motor CO., LTD (Japonia) wykorzystuje w swojej grze Moto Rider GO logotyp i nazwe
11 modeli motocyklowych Honda.
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8. Whnioski

Chiny to dla twdrcow gier niezwykle atrakcyjny kierunek. Charakteryzuje sie ogromng liczbg
uzytkownikéw, zasobnym portfelem klienta, a takze doskonatg perspektywa rozwoju.

Ze wzgledu na odmienne wzorce kulturowe w stosunku do graczy z USA czy Europy oferowane gry
na rynku chinskim wymagajg ich dostosowania do preferencji, zachowan i oczekiwan lokalnych
konsumentdw.

Z uwagi na dominujgca pozycje na rynku gier mobilnych w Chinach aplikacji na Android warto
publikowa¢ gry w wielu sklepach z aplikacjami na tg platforme. Oczywiscie nalezy by¢ takze na
chinskim Apple App Store dla wersji na iOS. Kazdy sklep z aplikacjami na Androida w Chinach ma
swojg specyfike, stad warto doktadnie znalez¢ sie w miejscu, w ktérym gra najlepiej pasuje do
charakterystyki danego sklepu z aplikacjami do gier.

Przepisy i regulacje dotyczace telekomunikacji i Internetu w Chinach sg stosunkowo nowe i stale
ewoluuja, a ich interpretacja i egzekwowanie wigzg sie ze znaczng niepewnoscig. Cho¢ nie
dysponujemy stosownymi danymi to jednak mozemy zatozy¢, ze cze$é polskich gier funkcjonowata
w Apple App Store China w szarej strefie i zostata w ramach akcji dopasowywania sie platformy
do istniejgcych regulacji przeprowadzonej przez wtasciciela aplikacji usunieta z rynku. Pewne
ryzyko zwigzane jest takze z funkcjonowaniem globalnego Steama, w sytuacji rozpoczecia
dziatalnosci Steam China. Wprawdzie chinscy gracze z niezwykta sprawnoscig potrafig obchodzi¢
wszelkie bariery i techniczne problemy to jednak bycie w masowej przestrzeni wymaga
funkcjonowania na legalnym rynku. To wszystko powoduje konieczno$é scistego monitoringu
rynku chinskiego.

Polscy deweloperzy dystrybuujg swoje gry gtéwnie poprzez kanaty dystrybucji nalezgce do
amerykanskich firm. Z uwagi na niepewnos¢ przysztych relacji amerykansko-chinskich i tendencje
do izolowania ich gospodarek (USA — strategia decouplingu, Chiny — strategia self-sufficiency)
istnieje obawa, ze amerykanskie firmy moga by¢ pozbawione mozliwosci dziatania w Chinach.
W zwigzku z tym nalezy budowac alternatywne kanaty sprzedazy oparte na chinskich sklepach
z aplikacjami na Androida.

Wprawdzie profil chinskiego gracza rdzni sie od gracza europejskiego czy amerykanskiego, to
badania pokazujg, ze rdznice te sprowadzajg sie do preferencji okreslonych rodzajéw gier.
Dodatkowo upodobania kobiet chinskich, ktére stanowia istotny odsetek graczy, i mezczyzn oraz
0s6b z réznych kategorii wiekowych sg zblizone. Ponadto chifnscy konsumenci nie majg uprzedzen
wobec aplikacji zagranicznych firm, o ile uznaja je za przydatne i uwzgledniajg ich wrazliwos¢. To
oznacza, ze szczegdlnie przy grach casualowych, przy niewielkim dodatkowym wysitku, mozna
wprowadzié gre na rynek chinski.

Rynek w Chinach jest bardzo konkurencyjny, dziata w szybko zmieniajgcym sie Srodowisku,
a preferencje graczy dotyczgce gier online sg trudne do przewidzenia. Stagd koniecznosc
poszerzania portfolio o gry w réznych gatunkach, ktére sg zgodne z trendami rynkowymi i dajg
skutecznie zarabia¢. Wymaga to umiejetnosci przewidywania i skutecznego reagowania na
zmieniajace sie zainteresowania i preferencje graczy oraz odpowiedniego w czasie zmieniania
modeli biznesowych. Jednoczesnie Chiny sg jednym z pionieréw wdrazania nowoczesnych
technologii, stad koniecznos$¢ sledzenia zmian we wdrazaniu technologii majgcych wptyw na rynek
gier (np. 5G, ustugi gier w chmurze).

Wraz z eksplozjg popularnosci gier mobilnych, sklepy z aplikacjami coraz czesciej szukajg gier, aby
podnies¢ swoje zyski, zadajgc coraz wiekszej czesci przychoddw, ktére generujg. Obserwuje sie
trend do zwiekszania i tak juz duzego 50% udziatu w przychodach, ktére w zasadzie utrzymywaty
sie do tej pory — ktéry byt juz znacznie wyzszy niz standardowe 30% obecnie wymagane przez
Google Play i Apple App Store.

Dokonana analiza pozwala na stwierdzenie, ze spotki nie do konca dbajg o wiasciwe
zabezpieczenie swoich znakéw towarowych w Chinach. Jest to tym bardziej zastanawiajgce
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w kontekscie naszej wiedzy o skali piractwa intelektualnego w tym kraju i faktu ze wtasnos¢
intelektualna jest podstawowym aktywem tych firm.

Zawierane przez spotki umowy z azjatyckimi kontrahentami mogg przewidywac prawo lokalne,
jako prawo witasciwe dla regulowania stosunkédw umownych pomiedzy stronami. Szczegdlnie
w przypadku Chin kontynentalnych tamtejszy rezim prawny rézni sie znacznie od prawa
anglosaskiego, ktére dominuje na rynku globalnym. To oczywiscie rodzi ryzyko w przypadku
sporéw do ich prowadzenia przed sgdem obcym. Przy tej okazji nalezy wspomnie¢, ze Polsko
Chinska Rada Biznesu jest cztonkiem zatozycielem International Commercial Dispute Prevention
and Settlement Organization (ICDPASO), ktérego celem jest polubowne rozstrzyganie sporéw
z podmiotami z Chin.

Ostatnig kwestig jest odpowiedZ na pytanie zadane w tytule Raportu ,,Czy wykorzystujemy szanse,
jaka daje rynek gier w Chinach?”. O odpowiedz na to pytanie poprosilismy Damiana Jaskowskiego
koordynatora ds. chifskiego rynku w Fundacji Indie Games Polska. Wedtug niego ,Chiny sg
obecnie najwigkszym rynkiem gier na swiecie — zarowno pod wzgledem liczby graczy,
jak i generowanych przychodow. Producenci gier w Polsce, jak i zagranicg, doskonale
zdajq sobie z tego sprawe i coraz czesciej probujq swoich sit w Paristwie Srodka.
Stawiajgc pierwsze kroki na chinskim rynku, polskie firmy natrafiajqg na szereg barier
i problemow, ktore niejednokrotnie zmiechecajq ich do dalszej ekspansji. Jednak
dotychczasowe doswiadczenia i kolejne sukcesy odnoszone w Chinach takze przez rodzime
studia, jasno dowodzg, Ze jest to rynek, o ktory warto powalczy¢.

Kluczowq barierq, na ktorq trafiajq juz na poczqtku swojej drogi, jest niewiedza — tak na
polskim rynku, jak i w skali globalnej, brakuje rzetelnych i aktualnych publikacji
opisujgcych zawitosci chinskiego rynku gier. Dostepne materialy w jezyku polskim [ub
angielskim czesto po roku czy dwoch od daty publikacji stajq sie nieaktualne, zas ich
weryfikacja wymaga zarowno znajomosci jezyka chinskiego jak i stalego kontaktu
z przedstawicielami branzy w Chinach. Wyjgtkowo waskie jest takze grono osob i instytucyi,
wyspecjalizowanych we wspieraniu polskich tworcow gier w ich ekspansji na chinski rynek.
Mimo wszystko, dotychczasowe sukcesy zagranicznych firm gamedevowych w Chinach
pokazujq, zZe na chinskim rynku jest miejsce takze dla polskich tytutow — zaréwno wielkich
produkcji AAA jak i gier niezaleznych czy casualowych. Swiadome i rozsqdne podejscie do
tematu, poprzedzone szczegolowym zapoznaniem si¢ ze specyfikq rynku oraz ocena
wlasnego potencjatu, pozwolq kazdemu na znalezienie swojej niszy, ktora na rynku liczqgcym
sobie ponad 600 mln graczy moze by¢ bardziej niz zadowalajgca.

Warto takze mie¢ na uwadze pomoc, jakq gotowe sq zaoferowac wszelkiego rodzaju
instytucje panstwowe i organizacje pozarzgdowe, aktywnie wspierajgce polski gamedev za

’

granicq, dzieki ktorym nie trzeba mierzy¢ sie z chinskim rynkiem samemu”.

Wedtug nas obecnos¢ polskich firm na rynku chinskim mozna uznac za symboliczng oraz jest ona
zdecydowanie mniejsza niz standardy swiatowe w tym zakresie. Rynek Azji to potowa swiatowego
rynku gier online, za$ w strukturze przychoddéw analizowanych spdtek to mniej niz 10%. Bazujac
na danych sprzedazowych mozna generalnie stwierdzi¢, ze nie wykorzystujemy w dostatecznym
stopniu szansy jaka dajg rynki azjatyckie. Dotychczasowe efekty dziatan naszych firm w ich
ekspansji gtéwnie na rynek chinski sg podobne jak w przypadku catego polskiego eksportu
towarow. Rynek ten jest odczytywany jako bardzo trudny, niezwykle konkurencyjny, obcy
kulturowo, wymagajacy zaangazowania duzych srodkéw finansowych i osobowych, trudny w
zarzadzaniu — stad poszukuje sie, co w jakims sensie jest zrozumiate, rynkdw tatwiejszych, z tym
ze pozbawia sie mozliwosci partycypacji w rynku zapewniajgcym najwyzszy potencjat wzrostu i
majacym najlepsze perspektywy rozwoju. Dodatkowo firmy dziatajg w pojedynke, nie wymieniajg
sie doswiadczeniami, niechetnie korzystajg z zewnetrznych ekspertéw. Mamy nadzieje, ze raport
ten zainspiruje ich do potraktowania rynku chinskiego w bardziej priorytetowy sposéb.
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