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Abstract

Video Game Market has develop vastly throughout last 60 years. Even though because of communism
system we started developing our first companies in the 90’ we were able to establish more than few
companies that are creating admired products — both in AAA games and smaller categories. Most
successful polish companies such as CD Projekt Red, Techland and CI Games are in good financial
shape after releasing games such as Wither 3 or Dying Light that were acclaimed one the best
products of 2015 and 2016. In the same time we can observe rise of many new promising smaller
studios such as 11 bit studios. Considering this situation and new government program GameINN
which will support innovative new productions we can predict that polish video game market will
be still developing quickly.
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Gry wideo sg dzi§ szybko rozwijajacym sig¢ i istotnym sektorem na rynku
rozrywkowym. Z tworu kiedy$ postrzeganego jako zabawka dla dzieci gry sta-
ty sie rozrywka, ktora na calym $wiecie pasjonujg si¢ ludzie w roznym wieku.
Wedle raportow Newzoo oraz SuperData Research zebranych przez fundusz in-
westycyjny GAMR przecietny wiek amerykanskiego gracza to 38 lat. Az 49%
dorostych uprawia jakas forme rozrywki elektronicznej, za§ catkowita populacje
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graczy na caltym $wiecie ocenia si¢ na nieco ponad 2 mld osob, z czego az polowa
to mieszkancy Azji oraz Australii i Oceanii.

Celem artykutu jest odpowiedz na pytanie, jak wschodzacy rynek gier roz-
wijal si¢ w Polsce, w jakim stanie jest obecnie oraz jakie perspektywy ma przed
soba na nadchodzace lata. W tek$cie przedstawiona zostala historia rynku gier
wideo zaréwno w ujeciu $wiatowym, jak i w Polsce. Zaprezentowano takze dane
gieldowe i finansowe najwigkszych polskich producentéw gier wraz z analiza
rozwoju i dynamiki tych producentdw, jak i ich dokonania w ciagu ostatnich lat.
W tekscie znalazta si¢ takze wzmianka na temat programu GameINN mogacego
znaczaco wptynaé na rozwoj dziatalnosci polskich producentow gier.

Historia gier komputerowych
— przedstawienie rozwoju rynku na swiecie

Historia gier komputerowych sigga lat 50. XX wieku, czyli czasow, gdy
maszyny te mozna bylo znalez¢ prawie wytgcznie w centrach badawczych lub
na uniwersytetach. Za pierwsza gr¢ uznaje si¢ ,,kotko i krzyzyk™ stworzone
przez Alexandra S. Douglasa na komputer EDSAC na Uniwersytecie Cambridge
w 1952 roku'. Niezwykle wazne dla poczatkow rozgrywki elektronicznej okazaty
si¢ Tennis for Two — stworzony przez fizyka Williama Higginbothama dla odwie-
dzajacych Narodowe Laboratorium Brookhaven (1958) oraz Space War autorstwa
studenta MIT Steve’a Russela (1961).

Potrzeba bylo dekady badan i rozwoju, by gry staly si¢ czyms$ wigcej niz
tylko ciekawostka dostepna nielicznym. Stalo si¢ to w latach 70., w ktorych
wskaza¢ mozemy dwa kamienie milowe elektronicznej rozgrywki. Pierwszym
z nich byto wydanie pierwszej konsoli Odyssey Magnavox. Drugim natomiast
wydanie przez firm¢ ATARI gry Pong, ktora do dzis uwazana jest za ikone
branzy gier komputerowych. Oba te wydarzenia miaty miejsce w 1972 roku?.
Na rozwdj wypadkow nie trzeba bylo dtugo czekaé. Jeszcze w latach 70. powsta-
ty takie hity, jak Space Invaders czy Asteroids, za$ na samym poczatku lat 80.
PacMan. Mimo ze w tamtym okresie najpopularniejsza forma gry byly automa-
ty stojace w barach, centrach handlowych czy innych miejscach komercyjnych,
coraz wigkszy udzial w rynku zaczety zdobywac konsole przeznaczone do uzyt-
ku domowego, na czele z ATARI 2600, zas w latach 80. pod strzechy trafiajg
komputery IBM, Apple, Amiga, Commodore 64 czy ZX Spectrum. Na rynek
wkroczyto takze stynne japonskie Nintendo ze swoja konsolg Nintendo Enter-
tainment System (NES).

' M. Overmars, 4 Brief History of Computer Games, www.cs.uu.nl/docs/vakken/b2go/lite-
rature/history _of games.pdf (dostep: 20.12.2016).
2 B. Kluska, Dawno temu w Grach, Wydawnictwo Orka, £.6dZ 2008, s. 14.
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Kolejny przetom nastapit w latach 90. Za sprawg firmy Intel, ktora stwo-
rzyla procesory pentium, oraz w wyniku rozwoju akceleratorow graficznych
przyspieszajacych wyswietlanie grafiki komputery osiggaty coraz lepsze wyni-
ki, co pozwalato na stworzenie coraz bardziej zaawansowanych gier. Jednoczes-
nie w 1994 roku premier¢ miata konsola firmy Sony Computer Entertainment.
Od tej pory rynek zaczat jeszcze bardziej przyspiesza¢ — gry przestawaty by¢ juz
dzielem grupek pasjonatéw i matych garazowych firm, a zaczgly by¢ glownie
domeng ogromnych firm inwestujacych w swoje dzieta dziesigtki, a nawet setki
milionéw dolaréw. Proces upowszechnienia gier komputerowych znaczaco przy-
spieszyt takze rozwdj Internetu dajacego mozliwos¢ zdalnego grania z ludzmi
na calym $wiecie.

Dzi$ gry wideo to rynek wart 91,5 mld dolaréw?, a jego warto$¢ rosnie niepo-
rownywalnie szybciej od innych form rozrywki, takich jak np. przemyst filmowy
czy muzyczny. Warto tez zauwazyc¢, ze w ciggu ostatnich lat znaczaco zmienit si¢
profil gracza — dzi$ nie jest juz nim nastolatek, ale zwykle dwudziestokilku- lub
trzydziestoletni me¢zczyzna, ktory traktuje gry jak hobby i moze na nie przezna-
czy¢ zaledwie kilka godzin w tygodniu. Co istotne ze wzgledu na gry mobilne
oraz gry przegladarkowe (takze te potaczone z portalami spotecznosciowymi),
znaczaco rosnie udzial graczy ,,casualowych” sktadajacych sie w duzej czesci
takze z kobiet.

Polski rynek gier wideo na tle rynku zachodniego

Polski rynek gier komputerowych — ze wzgledu na opdznienie wywota-
ne ustrojem socjalistycznym oraz brakiem szerokiego dostepu do komputerow
i konsol — zaczat si¢ rozwija¢ w latach 80. XX wieku. W 1985 roku na rynku
pojawito si¢ pierwsze czasopismo komputerowe o nazwie ,,Bajtek”, ktore po-
czatkowo wydawane bylo jako dodatek do ,,Sztandaru Mtodych”. W tym czasie
zaczety powstawac takze pierwsze polskie gry, jednak prawdziwym przelomem
bylo zatozenie w 1993 roku przez Adriana Chmielarza studia Metropolis oraz
wydanie najpierw Tajemnicy Statuetki (1993), a nastepnie Teenagenta (1995)
— dwoch przygodowek, ktore na state zapisaly si¢ w histori¢ polskiej rozrywki
komputerowej*. Jednoczesnie na rynku w ramach przeksztatcen pojawit si¢ CD
Projekt, skupiajacy si¢ na dystrybucji oraz lokalizacji gier zachodnich. Ten sam
CD Projekt (p6zniej podzielony na Cdp.pl, Gog.com oraz CD Projekt Red) od-
powiedzialny byt kilkanascie lat pozniej za stworzenie najwiekszego polskiego
hitu, czyli serii WiedZmin, znanej zagranicg jako The Wither. Obecnie polski

3

www.biznes.newseria.pl/news/swiatowy rynek gier,pl066738104 (dostep: 15.12.2016).
4 B. Kluska, Dawno temu w Grach, s. 62—63.
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rynek gier wideo wyceniany jest (przez firm¢ Newzoo) na nieco ponad 400 min
dolaréw (Swiatowy rynek — przypomnijmy — wart jest 91,5 mld dolarow)’.

Najbardziej znang firma produkujaca gry komputerowe jest CD Projekt Red.
Firma wydzielona z dystrybutora gier CD Projekt zadebiutowata w 2007 roku
grg WiedzZmin, ktora okazata si¢ sukcesem. Jednak dopiero druga czes¢ Wiedz-
min 2: Zabojcy Krolow zostata dostrzezona za granicg. Zebrata ona bardzo dobre
recenzje oraz szereg nagrod (CD Projekt Red deklaruje, ze ok. 50)°. Z war-
tych wymienienia wyrdznien na pewno trzeba wspomnie¢ o European Games
Awards w Kolonii, podczas ktorych gra zdobyta nagrody w szesciu kategoriach
(najlepsza gra roku, najlepsze uniwersum, najlepsza grafika, najlepszy design,
najlepszy design postaci i najlepsza edycja specjalna)’. Zostata ona tez nomino-
wana do nagrody Interactive Achievement Award przyznawanej przez amery-
kanskg Akademig Sztuk i Nauk Interaktywnych. Przegrata jednak z The Elders
Scrolls V: Skyrim. Do momentu premiery trzeciej czgsci gry dwie pierwsze
sprzedaly sie w liczbie ponad 8 mln kopii®. Ta wydana w 2015 roku z podtytu-
tem ,,Dziki Gon” okazata si¢ hitem na catym §wiecie. W 2016 roku znalazla si¢
na pierwszym miejscu w rankingu najwazniejszego portalu branzowego Metac-
ritic, w ocenie graczy uzyskujac najlepsza sredniag 9,3 i wyprzedzajac krolujaca
przez wiele lat gre¢ Portal 2, ktora majac identyczng $rednig (takze 9,3) zebrata
mniej gtosow’. Wiedzmin 3 oraz dodatki do niego (Serca z Kamienia wydane
jesieniag 2015 roku oraz Krew i Wino wydane wiosng 2016 roku) zebraty ogrom-
ng liczbe nagrdod na calym $wiata. Uzyskujac ponad 251 wyréznien, Wiedzmin
3 stat si¢ oficjalnie najbardziej utytutowana gra w historii, przebijajac poprzed-
niego rekordziste The last of Us'. W 2015 roku gra zdobyta trzy statuetki na The
Game Award — za najlepsza gre roku, najlepsza gr¢ RPG (Role Playing Game)
roku oraz dla najlepszego developera!'. Natomiast w 2016 roku statuetke za naj-
lepsza gre RPG zdobyt dodatek do Wiedzmina 3 — Krew i Wino. Zdobyt takze
pie¢ nagrod podczas Golden Joystick Awards!'?.

W ciagu dwoch tygodni od premiery Wiedzmina 3 gra ta sprzedata si¢
w milionach kopii, natomiast na chwil¢ obecng szacuje sig, iz liczba ta wynosi

5

www.polskieradio.pl/42/273/Artykul/1604219,Rynek-gier-komputerowych-wart-ponad-90-
-mld-dolarow-Polska-19-w-globalnym-rankingu (dostep: 15.12.2016).

¢ http://pl.cdprojektred.com/news/wiedzmin-2-obsypany-nagrodami/ (dostep: 15.12.2016).

7 www.gry-online.pl/S013.asp?ID=70268 (dostep: 15.12.2016).

8 https:/naekranie.pl/aktualnosci/cd-projekt-notuje-swietna-sprzedaz-gier-wiedzmin-oraz-
-wiedzmin-2-zabojcy-krolow (dostep: 15.12.2016).

? www.wprost.pl/technologie/10016132/Wiedzmin-3-najwyzej-oceniana-gra-w-historii-
-Zdetronizowal-wieloletniego-krola.html (dostep: 15.12.2016).

1 www.gry-online.pl/S013.asp?ID=97094 (dostep: 15.12.2016).

" www.cdaction.pl/news-43468/the-game-awards-2015-wyniki-wiedzmin-3--bez-zaskocze-
nia--gra-roku-2015-uzupelnione.html (dostep: 17.12.2016).

12 www.bbc.co.uk/newsbeat/article/34679591/golden-joysticks-2015-the-witcher-3-wild-hunt-
-wins-five-gaming-awards (dostep: 17.12.2016).
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ok. 10 mln. Grupa Kapitatowa CD Projekt notuje zas bardzo dobre wyniki fi-
nansowe, nawet ponad rok po premierze gry, ktora ciagle doskonale si¢ sprze-
daje. Wedle informacji podawanych przez CD Projekt wypracowano 100,9 min
zl przychodow ze sprzedazy i 36,6 mln zt zysku netto. Wyniki finansowe Gru-
py za pierwszych dziewi¢¢ miesi¢cy roku 2016 to 419,8 mln zt przychodow
i 171,2 mln zt zysku netto®.

Wraz z premierg Wiedzmina 3 CD Projekt zanotowat bardzo duzy wzrost
wartos$ci akcji, a kapitalizacja wyniosta ponad 2,4 mld zt — firma stala si¢ jedno-
cze$nie jedng z 50 najdrozszych polskich spoétek. Na dzien 5 grudnia 2016 roku
cena pojedynczej akcji wynosita ponad 53,68 zt przy kapitalizacji wynoszacej
juz blisko 5 mld z1, a sam CD Projekt zadecydowat o przeznaczeniu 250 mln zt
na skup i umorzenie czesci akeji'®.

1]

e 0N DLz 2T — | (a0 = D=-Project Red

Wykres 1. Por6wnanie warto$ci spolek Activision Blizzard, CI Games oraz CD Projekt Red
w okresie 3.01.2007-15.12.2016

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie danych serwisu stoog.com (dostep: 15.12.2016).

Jak mozna zauwazy¢, analizujac warto$¢ akcji CD Projekt Red w porowna-
niu do innych gigantow rynku gier, takich jak amerykanski Activision Blizzard,
firma dotaczyta do najlepszych (wykres 1). Jednoczesnie, co niezwykle istotne,
poki co udaje jej sie uniknaé spadku wartosci akcji wynikajacego ze zmniejszania
si¢ zainteresowania gra, co bylo istotnym problemem po premierze Wiedzmina

B www.cdprojekt.com/pl/media/aktualnosci/wysoka-sprzedaz-gry-wiedzmin-3-dziki-gon-

-dodatkow-napedza-wyniki-grupy-cd-projekt/ (dostep: 17.12.2016).
14 www.bankier.pl/wiadomosc/Skup-akcji-w-CD-Projekcie-przeglosowany-Wrogie-przejecia-
-zmartwieniem-na-grudzien-7487046.html (dostep: 17.12.2016).
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w 2007 roku oraz Wiedzmina 2 w 2011 roku. Waznym czynnikiem jest tu niewat-
pliwie premiera dwoch bardzo dobrze przyjetych dodatkow oraz zblizajaca si¢
premiera gry karcianej on-line opartej o minigre z WiedZzmina 3 o nazwie Gwint,
ktora bedzie polega¢ na modelu f2p (free to play) i mikrotransakcjach.

Wykres 2. Logarytmiczna stopa zwrotu akcji CD Projekt Red w okresie 4.01.2007-15.12.2016

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie danych serwisu stooq.pl (dostep: 15.12.2016).

Na podstawie logarytmicznych stop zwrotu (wykres 2) mozna fatwo zauwa-
zy¢, ze przez lata — dzigki polityce firmy — udato si¢ zminimalizowac¢ okresy
spadku wartos$ci akcji i sag one na raczej stabilnym poziomie, przerywanym
od czasu do czasu pozytywnym szokiem wptywajacym na zwickszenie si¢ kur-
su akcji.

Kolejng wazng firma na polskim rynku gier, o ktérej nalezy wspomniec,
jest CI Games (dawniej City Interactive). Co ciekawe, model biznesowy tego
wydawcy byl zupetnie inny niz CD Projekt. Poczatkowo spotka skupiata si¢
na produkcjach niskobudzetowych o akceptowalnej jakosci dostepnych w ni-
skich cenach (10-20 zt) i sprzedawanych gtéwnie w kioskach i salonach pra-
sowych. Okazalo si¢, ze okazyjna cena, polagczona z niskimi wymaganiami
sprzetowymi produkeji, trafiata do mniej zamoznych fanéw rozrywki elek-
tronicznej. Poza pojedynczymi tytutami, CI Games wydawato tez paczki gier
starszych badz gorszej jako$ci zblizonych do siebie tematycznie. W 2010 roku
firma po raz pierwszy postawita na zrobienie gry wyzszej jakosci i wydata Sni-
per: Ghost Warrior. Mimo ze gra uzyskata przecigtne oceny i zebrata krytyke
za kiepska sztuczng inteligencje czy schematyczne misje, okazata si¢ komer-
cyjnym sukcesem, sprzedajac si¢ do 2013 roku w 3,5 mln kopii. Wartos¢ akcji
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firmy zaczela rosnaé w niezwykle szybkim tempie. To spowodowato, ze City
Interactive zmienito nazwe na CI Games i postawito na tworzenie gier z seg-
mentu AAA, czyli hitow wysokiej jako$ci wymagajacych wielomilionowych
naktadow. CI Games zaczg¢to si¢ rozrastac i ograniczyto liczbe tworzonych gier
—najwazniejsze z nich, czyli Sniper 2 oraz bardzo dobrze przyjety Lord of The
Fallen, odniosty spory sukces, co pozwolito firmie zerwa¢ w koncu z opinia
producenta stabych gier. W obecnej chwili firma notuje spadki wartosci spo-
wodowane gtownie opdznieniem si¢ premiery najwazniejszej gry w jej planie
wydawniczym — Sniper 3. Po ostatnim przesunigciu na styczen 2017 roku firma
os$wiadczyla, ze i tego terminu nie uda si¢ jej dotrzymac i najprawdopodobniej
dopiero 4 kwietnia gra trafi na potki sklepowe.
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Wykres 3. Logarytmiczne stopy zwrotu wartosci CI Games w okresie 4.01.2007-15.12.2016

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie danych serwisu stoog.com (dostep: 15.12.2016)

Jak mozna tatwo zobaczy¢ po poréwnaniu logarytmicznych stop zwrotu mig-
dzy CD Projekt Red (wykres 2) a CI Games (wykres 3), akcje tego drugiego maja
znacznie mniej stabilng warto$¢, co z jednej strony moze przyciaga¢ inwestorow
chcacych dobrze i szybko zarobi¢, ale z drugiej strony zniecheci¢ moze tych, kto-
rzy chcg minimalizowaé ryzyko inwestycji.

Ostatnim duzym graczem na polskim rynku gier jest niewatpliwie firma
Techland. Zostata zatozona w 1991 roku, a szerzej znana na $Swiecie stata si¢
przy okazji wypuszczenia na rynek gry FPS Chrome z 2003 roku, powstatej
na autorskim silniku firmy. Byt to jeden z pierwszych polskich produktow z tej
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branzy z duma przedstawianym zagranica'’. Nastgpnym sukcesem firmy byt
FPS Call of Juarez z 2006 roku, ktory wraz z kolejnymi cze$ciami tacznie
rozszedt sie w naktadzie 3 mln egzemplarzy'®. Jednakze tym, co sprawito,
ze Techland stat si¢ firma dobrze rozpoznawalna na calym $wiecie, bylta ko-
lejna produkcja studia, czyli powstala w 2011 roku Dead Islands. Gra w ciaggu
90 dni od premiery rozeszta si¢ w 3 mln kopii, natomiast do chwili obecne;]
wraz z dodatkiem do niej sprzedato si¢ 7,5 mln kopii'’. Bardzo dobrze na rynku
radzi sobie tez najnowsza produkcja studia — Dying Light — z liczba 3,2 mln
nabywcow w czasie zaledwie 42 dni od premiery. Natomiast wedle oficjalnego
komunikatu z sierpnia 2016 roku gre nabylo w sumie az 8 mln osob (trze-
ba jednak zaznaczy¢, ze Techland do tego wyniku wlicza takze osoby, ktore
zakupity gre uzywang)'®. Mimo ze zaréwno jakoscia gier (Dying Light zdo-
byto ok. 50 nagréd i wyrdznien), jak i kondycja finansowa (,,Forbes” podaje,
ze w 2015 roku Techland osiagnat 276 mln zt zysku operacyjnego') spotka
moze mierzy¢ si¢ z kroélem polskiego rynku gier, firmg CD Projekt, nie jest ona
obecna na gieldzie — ani GPW ani NewConnect. Chociaz plotki o planowanym
debiucie co jaki$ czas rozgrzewaja media, wtasciciel spotki Pawet Marchewka
nie zdecydowal si¢ jeszcze na ten krok.

Jak mozna zauwazy¢ z analizy trzech najwigkszych polskich producen-
tow gier, nie sg one juz tylko pomniejszymi developerami, a studiami majgcy-
mi za sobg duze sukcesy oraz szczycacymi si¢ sytuacja finansowa pozwalajaca
na proby doréwnania najwiekszym gigantom na rynku $wiatowym.

Sytuacja mniejszych polskich producentow gier

Mimo ze to o CD Projekt, CI Games oraz Techlandzie najczgs$ciej] mowi
si¢ w mediach, to coraz cze¢sciej do §wiadomosci zarowno polskich, jak i za-
granicznych konsumentéw docierajg takze inne polskie firmy. Jednym z najja-
skrawszych przyktadow takiej firmy jest 11 bit studios zatozone w 2009 roku
m.in. przez bytych pracownikéw Metropolis Software. Juz rok p6zniej spotka
zadebiutowata na gietdzie NewConnect®, natomiast w grudniu 2015 roku we-
szta na GPW.

15 http:/firma.techland.pl/o-nas (dostep: 20.12.2016).

1o www.gry-online.pl/S013.asp?ID=82296 (dostep: 20.12.2016).

17" www.forbes.pl/sukces-techland-dying-light-pobil-rekord-dead-island,artykuly,191922,1,1.
html (dostep: 20.12.2016).

18 www.gamesindustry.biz/articles/2016—08—04-techland-dead-rising (dostep: 20.12.2016).

¥ www.forbes.pl/pawel-marchewka-z-techland-zarobil-miliony-na-dying-light-
-,artykuly,203146,1,1.html (dostep: 5.01.2017).

20 www.finanse.egospodarka.pl/58452,Debiut-11-bit-studios-SA-na-NewConnect,1,48,1.html
(dostep: 05.01.2017).
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Wykres 4. Warto$¢ akeji 11 bit studios w okresie 28.10.2010-5.01.2017

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie danych z serwisu stoogq.pl (dostep: 5.01.2017).

Jak wida¢ z analizy wartos$ci spotki (wykres 4), stata si¢ ona niezwykle
atrakcyjna dla inwestorow. Najwiekszy wzrost wartosci przypada na koncowke
2014 roku, kiedy miala miejsce premiera hitu studia w postaci gry This War of
Mine na komputery oraz urzadzenia mobilne, ktora opowiada o ludziach chcacych
przetrwaé¢ w oblezonym miescie. Gra, mimo kontrowersyjnej tematyki, zostata
niezwykle ciepto przyjeta na Swiecie i do tej pory pokazywana jest jako przyktad
na to, ze gry potrafig ze smakiem poruszac¢ trudniejsze tematy. Z kolei na duzy
wzrost warto$ci w roku 2016 ztozyla si¢ publikacja rewelacyjnych wynikow finan-
sowych za poprzednie okresy oraz zapowiedz przysztych przychodéw z obecnie
najwazniejszej dla firmy produkcji w toku, jaka jest gra Frostpunk®.

Z istotnych producentow, ktorych pozycja na rynku staje si¢ coraz silniejsza,
a ktorych gry coraz czesciej s dostrzegane w kraju i na §wiecie, nalezy niewat-
pliwie wspomnie¢ takze o:

— Reality Pump Studios — studio odpowiedzialne za takie produkcje, jak se-
ria Two Worlds czy Earth 2140. Po bankructwie w 2015 przejete przez TopWare
Interactive AG, funkcjonuje jako jego oddziat.

— People Can Fly — zatozona w 2002 roku przez legende branzy Adriana
Chmielarza oraz Andrzeja Poznanskiego i Michata Kosieradzkiego. Odpowie-
dzialna m.in. za produkcje takie, jak Painkiller czy Bulletstorm.

21 www.benchmark.pl/aktualnosci/frostpunk-nowa-ambitna-gra-tworcow-this-war-of-mine.
html (dostep: 5.01.2017).
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— Wild Flying Hogs — powstate w 2009 roku studio, lubujace si¢ gtownie
w grach w klimatach steampunkowych. Odpowiedzialne za dobrze przyjety re-
make FPSa Shadow Warrior oraz zbierajacego dobre recenzje nastepce wydanego
w drugiej potowie 2016 roku — Shadow Warrior 2.

— Teyon — krakowska firma zatozona w 2006 roku. W swoim portfolio ma
glownie mniejsze tytuty. Poza oddziatami w Polsce posiada takze fili¢ w Tokio.

— The Farm 51 — studio zatozone przez bylych pracownikow People Can
Fly. Poza grami, skupia si¢ takze na opracowywaniu technologii VR o nazwie
Reality51.

— Artifex Mundi — firma skupiajaca si¢ na czgstym wydawaniu prostszych
gier przygodowych w niskich cenach.

— The Astronauts — powotana do zycia w 2012 roku kolejna firma zalozona
przez Adriana Chmielarza. Dotychczas jej najwickszym hitem byta dobrze przy-
jeta gra przygodowa Zaginiecie Ethana Cartera.

— SUPERHOT team — t6dzki zespot, ktory zastynat innowacyjng produkcija
Indie SUPERHOT.

Tak duza liczba dobrze rozwijajacych si¢ producentow gier — wigkszo$¢ po-
wstala w ciggu ostatnich 10 lat — wydatnie wskazuje na rozwoj rynku oraz jego
rosnaca dywersyfikacje. W razie ktopotow jednej z wigkszych firm rynek za-
chowa wzgledna stabilnos¢, pozwalajac mtodszym firmom zajaé jej ewentualne
miejsce.

Perspektywy na przysziosé

Jak wida¢ po analizie danych historycznych, polski rynek producentow gier
wideo przezywa boom. Nalezy sobie jednak zada¢ pytanie, jakie ma on perspek-
tywy na przysziosc.

Patrzac na plany wydawnicze oraz zapowiedziane prace naszych deve-
loperow, wida¢, ze planuja oni dalej pracowac nad rozwojem polskich marek
zagranica. CD Projekt Red, poza bedacym obecnie w fazie Beta Gwintem, caty
czas pracuje takze nad zapowiadang gra CyperPunk2077, ktorej premiera ma
si¢ odby¢ najpozniej w 2018 roku??. Jednocze$nie udzial w rynku GoG.com
— wlasnej platformy do sprzedazy gier — zwigksza si¢ z roku na rok. Techland
z kolei planuje skupi¢ si¢ na rynku wydawniczym i wkroczy¢ pewniej na ry-
nek zachodni?. Natomiast CI Games zmaga si¢ z przesuni¢ciem premiery gry
Sniper 3.

22

www.gamezilla.pl/newsy/2016/46/cd-projekt-red-o-dacie-premiery-cyberpunk-2077-i-
-planach-na-najblizsze-lata (dostep: 20.01.2017).

3 http://wroclaw.wyborcza.pl/wroclaw/1,35771,20174795,techland-wchodzi-na-globalny-ry-
nek-plany-sa-ambitne.html (dostep: 20.01.2017).
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Warto wspomnie¢ o tym, ze rynek polskich gier z roku na rok jest coraz wy-
razniej dostrzegany przez polski rzad. W ramach programu GameINN producenci
zgltaszajacy swoje projekty beda mogli uzyskac¢ od 500 tys. do 20 mln zt, co ma
pokry¢ od 40 do 80% wartosci projektu®*. Z kolei Agencja Rozwoju Przemystu
powotata do zycia spotke ARP Games, ktora ma wychwytywac i finansowac
najciekawsze startupy probujace rozwijac si¢ na rynku gier.

W pierwszej edycji programu GameINN rozstrzygnietej 14 grudnia 2016 roku
najwigcej zyskat producent Wiedzmina — firma CD Projekt Red. W sumie na pi¢é
projektow otrzymat on dofinansowanie na ponad 30 mln zt. Technologia, na kto-
ra przyznano najwicksze srodki, byto ,,City Creation — kompleksowa techno-
logia stuzgca do kreacji ,,zywego”, grywalnego w czasie rzeczywistym miasta
o wielkiej skali, bazujgcego na zasadach, sztucznej inteligencji i automatyzacji
oraz uwzgledniajgca opracowanie innowacyjnych procesow i narzedzi wspie-
rajacych tworzenie najwyzszej jako$ci gier z otwartym $§wiatem”?%. Przyznano
na nig az 9 935 394,75 zi. Wysoko pod wzglgdem przyznanego finansowania
uplasowato si¢ tez Farm51, Teyon, Techland czy CI Games. Cato$¢ srodkow
przyznanych w ramach pierwszej edycji konkursu wyniosta 115 823 997,68 zt
z 190 601 121,67 zk. Trzeba jednak przyznac, ze program w samym srodowisku
producentow gier wywotuje takze nieprzychylne komentarze. Adrian Chmielarz,
zatozyciel m.in. studia Metropolis, zwigzany z branzg od jej poczatkow w Polsce,
niezwykle krytycznie wypowiedzial si¢ na jego temat:

Projekty sa albo bez sensu, albo wtorne (istnieja juz $wietne rozwigzania na rynku, nie ma
sensu odkrywac kota jeszcze raz), albo po prostu celowo pisane na ssanie kasy. Jakie$ 10% oceniam
na co$, co by¢ moze ma jaka$ prawdziwa tre$¢. Zeby bylo jasne, nie mam zadnych pretensiji do firm,
ktére wystartowaty po kase¢. Daja, to nalezy bra¢. The Astronauts nie wyciagneto reki po dotacje,
ale to nie znaczy, ze pigtnujemy tych, co to zrobili®’.

Sukces kolejnych firm produkujacych gry komputerowe nie pozostat nieza-
uwazony na Gietdzie Papierow Wartosciowych. Dnia 30 wrzesnia 2016 roku czto-
nek zarzadu GPW Dariusz Kutakowski podczas debiutu Vivid Games poinformo-
wal, ze rozwazaja stworzenie catkowicie osobnego segmentu dla firm zajmujacych
si¢ grami wideo?.

2 www.ncbr.gov.pl/funduszeeuropejskie/poir/konkursy/konkurs3122016gameinn/aktual-

nosci/art,4202 konkurs-na-dofinansowanie-projektow-dla-programu-sektorowego-gameinn.html
(dostep: 28.02.2016).

% http:/forsal.pl/artykuly/963948,arp-powoluje-specjalna-spolke-ma-promowac-na-rynku-
-gier-polskie-startupy.html (dostep: 28.02.2016)

% http://www.ncbr.gov.pl/gfx/ncbir/userfiles/_public/fundusze europejskie/inteligentny _roz-
woj/gameinn/lista_rankingowa 3 1.2 2016 poir _gameinn.pdf [dostep 28.02.2016]

¥ www.facebook.com/adrian.chmielarz/posts/1264527406922612 (dostep: 28.02.2016).

2 http://wyborcza.biz/Gieldy/1,132329,20768581,gpw-rozwaza-stworzenie-segmentu-
-dla-branzy-rozrywkowej-w-tym.html (dostep: 28.02.2016).
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Sami producenci takze bardzo optymistycznie patrza na rozwoj obecnej sy-
tuacji. Wedtug danych raportu Kondycja polskiej branzy gier wideo. Raport 2015,
opracowanym przez Krakowski Park Technologiczny oraz Ministerstwo Kultury
1 Dziedzictwa Narodowego, jedynie 20% firm odpowiedziato, Ze nie poszukuje
obecnie zadnych pracownikow, natomiast tylko 7% zapowiedziato brak planow
dotyczacych rekrutacji na nastgpne pot roku. Jednoczesnie jednak wiele z nich
wskazywato na problem wykwalifikowanych pracownikow na rynku oraz ich zbyt
maty doptyw. Wyzej na liscie problemow uplasowaty si¢ jedynie wysokie i skom-
plikowane podatki oraz biurokracja®.

Nadchodzace lata niewatpliwie beda wyzwaniem dla polskich producentéw
gier. Beda oni musieli udowodni¢, ze sukcesy produkcji takich, jak WiedZzmin 3
czy Dying Light, uda si¢ powtorzy¢. Beda musieli takze, na wzor najwigkszych
producentéw i wydawcow z zagranicy, rozszerzy¢ swoja ofertg o poboczne projek-
ty, tak by nie wykazywac¢ strat w okresach migdzy premierami swoich gtownych
produkcji z segmentu AAA. Prawdopodobny jest tez rozwo6j w segmencie gier
Free to play, jak to si¢ dzieje na $wiecie. Na chwilg obecng jedynie 22% produ-
centow zaznaczylo go jako model biznesowy przynoszacy najwigcksze korzysci
finansowe firmie.
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Streszczenie

Rynek gier komputerowych w ciagu ostatnich 60 lat rozwijat si¢ w niezwykle szybkim tempie.
Mimo faktu ze przez opdznienie technologiczne wynikajace z komunizmu pierwsze firmy produ-
kujace gry komputerowe zaczety w Polsce funkcjonowa¢ dopiero w latach 90. XX wieku, powstata
u nas catkiem imponujaca liczba firm, ktore sa w stanie tworzy¢ gry podziwiane na calym $wiecie
— zaréwno z sektora AAA, jak i mniejszych produktéw. Najlepsze polskie firmy, jak CD Projekt
Red, Techland czy CI Games, sa w dobrej kondycji finansowej po wypuszczeniu hitéow takich, jak
Wiedzmin 3 czy Dying Light, ktore znalazty si¢ w gronie najlepszych gier 2015 i 2016 roku. W tym
samym czasie moglismy tez obserwowac rozwoj obiecujacych mniejszych developerow, jak 11 bit
studios. Bioragc pod uwage te sytuacj¢ na rynku oraz wchodzacy program rzadowy GameINN,
ktéry ma wspiera¢ innowacyjne nowe produkcje, mozemy przewidywac, ze polski rynek gier wideo
nadal bedzie si¢ bardzo szybko rozwijat.
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