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Charakterystyka branzy. Rozwéj branzy gamedev w Polsce i w Japonii. Trendy rozwojowe
oraz potencjat dla dalszego rozwoju wspoétpracy. Potencjat rozwoju wspétpracy
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Poland.

Charakterystyka branzy

Wedtug prognoz najnowszego raportu firmy Newzoo wartosé rynku gier w 2026 r. przekroczy granice 200 mld dolaréw. Dla
poréwnania cata tradycyjna branza rozrywkowa (kino, muzyka i wideo) w 2024 r. wygenerowata przychody na poziomie okoto 100
mld dolardw.

Gry komputerowe to najprezniej rozwijajgca sie branza, zaliczana do tzw. sektoréw kreatywnych. Cyfrowa dystrybucja pozwala
nawet matym, niezaleznym producentom i wydawcom konkurowac na globalnym rynku, ktéry rozwija sie w zawrotnym tempie.

Wartos¢ globalnego rynku gier w 2023 roku

Najwiekszy udziat w globalnym rynku gier majg gry mobilne. W 2023 roku odpowiadaty za 49% rynku gier. Liczona rok do roku
dynamika wzrostu jednak nieznacznie wyhamowata, co spowodowane jest w duzej mierze konczeniem sie nowych rynkéw
mozliwych do podbicia, ale tez zmianami w modelu dystrybucji gier mobilnych i problemami w monetyzacji. Na drugim miejscu
znalazty sie gry na konsole z 28% udziatem. Rynek konsol do gier dynamicznie sie rozwija, zaréwno pod wzgledem liczby graczy,
jak i wartosci rynku. Szacuije sie, ze wartosc¢ rynku konsol do gier wzros$nie z zaktadanych 57,20 miliarda USD w 2024 roku do 80,98
miliarda USD w 2029 roku, co oznacza CAGR na poziomie 7,2%. Gtdwnym motorem wzrostéw tej kategorii sq kolejne premiery
najbardziej wyczekiwanych tytutdw (przynoszgcych najwieksze zyski, gier z kategorii AAA). Gry na komputery PC stanowity 22%
rynku, a gry przeglgdarkowe niecaty 29%. W przypadku gier na komputery osobiste odnotowywano najwiekszy wzrost udziatu rok
do roku. Granice pomiedzy poszczegdlnymi platformami zacierajq sie poprzez coraz silniejszy trend wieloplatformowosci i
rozgrywek miedzyplatformowych, czyli mozliwosci uruchomienia gier na wszystkich najwiekszych platformach i wspdlnej rozgrywki
niezaleznie od posiadane] platformy.
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Poland.
Wartos¢ globalnego rynku gier w 2023 roku

Wartos$¢ rynku gier, rozumianego jako przychody ze sprzedazy gier odbiorcom koncowym czy monetyzowania ich sg zréznicowane
w zaleznosci od szerokosci geograficznej. Statystyki podajg Azje i Pacyfik jako najwiekszy rynek z 46% udziatem w catosci. Na
drugim miejscu znajduje sie Ameryka Pdétnocna (27%), nastepnie Europa (18%) i Ameryka Potudniowa (5%). Takie ujecie zamazuje
jednak obraz, bo zachodnie rynki sg zglobalizowane, docierajg tam dos¢ porédwnywalnie globalne gry, Azja za$ ma
nieporéwnywalnie wiekszy udziat produkcji miejscowej i odpowiednio mniejszy potencjat dla naszego eksportu.

Najwiekszymi rynkami gier wérdd krajéw sq Chiny oraz Stany Zjednoczone, oba poréwnywalnej wielkosci. Do pierwszej tréjki zalicza
sie rowniez Japonia, szacowana na mniej wiecej potowe kazdego z tamtych. tgczny udziat rynku chinskiego, amerykanskiego
i japonskiego to ponad 3/4 wypracowanego zysku catej branzy gier. Dalsze miejsca w rankingu zajmujg Korea Potudniowa, Niemcy,
Wielka Brytania, Francja, Kanada. Przewaga pierwszej trojki wynika z demografii tych rynkéw oraz silnej kultury grania. Dla
przyktadu, w Japonii sposrdd 125 min mieszkancdw, ponad 100 min jest zaliczane do potencjalnych uzytkownikéw gier.

Europejska branza gier rozwija sie dynamicznie, bedqgc coraz istotniejszym pracodawcq i generatorem wartosci oraz innowagji.
Wedtug raportu 7he Game Industry of Polanad, pierwsze miejsce w Europie zajmuje Wielka Brytania z ponad 20 tys. osdb
zatrudnionych w branzy. Polska, w rankingu zatrudnienia znajduje sie na drugim miejscu, nieznacznie wyprzedzajgc Francje i od
kilku lat znaczgco wyprzedzajgc Niemcy. Wyzwaniem dla polskiej branzy pozostajqg jednak ciggle jeszcze wskazniki finansowe —
Polske znaczgco wyprzedzajg w przychodach, rentownosci czy dostepnosci kapitatu mniejsze zatrudnieniem Niemcy, a zwtaszcza
Szwecja i Finlandia.
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Poland.

Najwieksze branze gier w Europie (pod wzgledem zatrudnienia i liczny deweloperéw)

Data Liczba deweloperdw i

l.p. Panstwo Zatrudnienie  danych wydawcdw Data danych
1 Wielka Brytania 20975 (2021) 1528 (2021)
2 Polska 15290 (2023) 494 (2022)
3 Francja 15000 (2023) 577 (2022)
4 Niemcy 1242 (2022) 750 (2022)
5 Hiszpania 9621 (2022) 447 (2022)
6 Szwecja 8445 (2022) 939 (2022)
7 Rumunia 6800 (2022) 222 (2022)
8 Holandia 4560 (2022) 501 (2021)
9 Finlandia 3700 (2022) 232 (2022)

W branzy postepuje konsolidacja, objawiajgca sie wchtanianiem matych producentéw przez wieksze podmioty. Cho¢ wydawcy i
dystrybutorzy gier to osobna kategoria podmiotéw w branzy, to czesto w wyniku proceséw konsolidacji w branzy powstajg
ogromne konglomeraty zajmujgce sie catym tancuchem wartosci. W przypadku najwiekszych firm, odpowiedzialnych za produkcje
gier, normq sqg przedsiebiorstwa bedgce jednoczesnie wydawcami oraz dystrybutorami swoich tytutéw za pomocq cyfrowych
platform sprzedazy. Réwniez producenci konsol do gier (w szczegdlnosci Microsoft i Sony) przejmujg wydawcoéw i dystrybutoréw
gier, tym samym zdobywajgc kontrole nad tancuchem wartosci od tworcow, przez dystrybutordw, na platformach sprzetowych
konczgc.

Wsréd najwiekszych firm pod wzgledem przychoddw w branzy gier w 2023 roku, znaczna czesé z pierwszej 10 stanowiq platformy
sprzedazowe gier (np. iOS od Apple, Google Play Store od Google).
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Poland.

Najwieksze publiczne firmy w branzy oraz ich przychody z gier w H1 2023 r.

Firmaq, kraj

pochodzenia

Przychody z gier H1 23, zmiana
r/r

Gtéwne motywy osiggnietych przychoddéw

1. Tencent (Chiny)

15,4 miliarda $, pomimo
spadku o 3,6% w poréwnaniu
do roku poprzedniego.

Pozostaje liderem rynku dzieki popularnym tytutom, takim jak Honor of
Kings, PUBG Mobile oraz Valorant.

2. Sony (Japonia)

8 miliardéw S, wzrost o 8,7%.

Wzrost jest napedzany przez sukcesy tytutdw wydawanych na
PlayStation.

3. Apple (USA)

6,9 miliarda §, wzrost o 3,2%.

Przychody pochodzqg gtéwnie z gier mobilnych dostepnych na iOS.

4. Microsoft (USA)

6 miliardéw S, wzrost o 3,5%.

Microsoft dodatkowo wzmocnit swojg pozycje na rynku poprzez
przejecie Activision Blizzard.

5. NetEase (Chiny)

5 miliardéw $, spadek o 3,8%.

Mimo spadku, NetEase utrzymuje silng pozycje na rynku chirskim.

6. Google (USA)

5 miliarddéw S, wzrost o 2%.

Czerpie przychody gtdwnie z gier dostepnych
w Google Play Store.

7.Activision Blizzard
(USA)

4.4 miliarda $, wzrost o 35,5%.

Firma zyskata dzieki popularnym tytutom, takim jak Call of Duty i World
of Warcraft.

8. Electronic Arts
(USA)

3,8 miliarda S, wzrost o 5,5%.

Czerpie przychody gtéwnie z gier sportowych i tytutdw jak FIFA oraz
Madden NFL.

9. Nintendo 3,1 miliarda S, wzrost o 3,3%. Nintendo odnotowuje staty wzrost dzieki sukcesom takich gier jak The
(Japonia) Legend of Zelda: Tears of the Kingdom.

10. Take Two 2,4 miliarda S, wzrost 0 26%. Sukcesy takie jak Grand Theft Auto i Red Dead Redemption napedzajg
Interactive (USA) przychody firmy.

CD Projekt 80 milionéw S, spadek 0 14%. | Dla poréwnania wyniki najwiekszej publicznie notowanej polskiej firmy z

branzy gier.
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Poland.

Polska branza gier

W ciggu kilkunastu ostatnich lat Polska zmienita sie z kraju, gdzie rewolucja komputerowa docierata z opdznieniem, w producenta
gier z wieloma globalnymi sukcesami. Okres najbardziej dynamicznego rozwoju branzy producentdw gier w Polsce przypada na
lata 2014-2020. Branza gier w Polsce stata sie na tyle ztozonym systemem, iz w jej ramach funkcjonuje szereg wyspecjalizowanych
firm, ktére uczestniczg w procesie produkcji i dystrybuciji.

W 2023 roku Polsce dziatato blisko 500 deweloperéow i wydawcdw gier, tgcznie zatrudniajgcych ponad 15 tysiecy ludzi. Polska
branza gier zyskata w ten sposéb na istotnosci w wymiarze europejskim, bedqc dzisiaj w pierwsze] trdjce najwiekszych
pracodawcéw wzgledem swoich europejskich odpowiednikdw.

Istotnymi osrodkami dla branzy producentéw gier jest Warszawa, Krakdw i Wroctaw. To w tych miastach zlokalizowana jest
zasadnicza wiekszos$¢ przedstawicieli polskiej branzy gier.

Wykres 2. Liczba firm w polskie] branzy gier (preducenci | wydawcy),

Wykres 1. Zatrudnienie w produke)i gier w Polsce, wraz
wraz z przyrostami rdr. (producenci z wydawcami)
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Linig przerywang oznaczono wartosci zgrubnie estymowane, sprzed publikacji doktadnych raportow.
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Poland.

Polska branza gier

Obecnie przychody polskich deweloperdw i twércéw gier dynamicznie rosng. Chod na pierwszy rzut oka w ostatnich latach widac
pewng stagnacje, jest to jednak spowodowane zmianami w wynikach najwiekszych producentdw i dystrybutordw gier, a przede
wszystkim premierami najwiekszego polskiego dewelopera i wydawcy — CD Projekt. Odcinajgc wahania notowan gietdowych
tworcow Wiedzmina i Cyberpunk 2077, reszta sektora tworcow
i wydawcdw gier odznacza sie znacznymi wzrostami sprzedazy rok do roku.

Polscy twaorcy gier dynamicznie rozwijajg sie niemal w kazdym segmencie, tworzgc zarédwno gry wysokobudzetowe, jak i niewielkie
produkcje niezalezne. Dla ogromnej wiekszosci polskich producentéw priorytetowym obszarem dziatania jest produkcja gier na PC,
przede wszystkim na platforme Steam. Dopiero za tymi sukcesami idzie czesto przenoszenie tytutdw na konsole. Na wydawanie
gier na konsole mogg pozwoli¢ sobie raczej tylko najwieksi deweloperzy. Polskie gry notujg sukcesy wydawnicze tez na konsoli
handheld Nintendo Switch, bedgc od poczgtku zaangazowane w powstajgcy segment.

Dla odmiany, produkcjg gier mobilnych zajmuije sie tylko kilka studiéw, za to w wiekszosci duzych, z zatrudnieniem na poziomie stu,
albo i kilkuset pracownikdw. Analizujgc przychody producentéw gier nalezy zwracaé uwage na ich cyklicznosé, przychody sg
wysokie w roku premiery gry, a potem nurkujg az do kolejnej premiery. Jezeli producent ma wiecej tytutéw produkowanych
réwnolegle, albo zarabia na grach w innym modelu niz uzalezniony od premier model premium, zjawisko to moze by¢ mnigj
widoczne.
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Poland.

Polska branza gier
Przychody generowane przez polskich producentéw gier (w mld ztotych)

przychody generowane przez polskich producentow
i dystrybutoréw gier (w mld ztotych)

8
6
4
2,14
1,44 1,42

2 . 1,29 0,90 0,95 1,11

o1 M o ]
, ] . 1

2020 2021 2022

B przychody generowane przez producentéw i dystrybutordw gier
M przychody CD Projekt
B Huuuge

Techland

Expo02025.0saka.Kansai



Poland.

Polska branza gier

Wyceny najwiekszych polskich producentéw i wydawcdw gier

Miejsce Nazwa Wartosé w mid
ztotych
1 CD Projekt 13,32
2 Techland 9,40
3 PlayWay 2,20
4 1 bit studios 1,68
5 Huuuge 1,40
6 Ten Square Games 0,63
7 PCF Group 0,62
8 Bloober Team 0,45
9 Creepy Jar 0,37
10 Cl Games 0,31
11 Artifex Mundi 0,30

Niemal cato$¢ przychoddw polskich producentéw gier pochodzi z eksportu. Lokalny krajowy rynek stanowi zazwyczaj okoto 2-4%
sprzedazy dla polskich producentdéw gier. W 2020 roku po raz pierwszy wartosc eksportu gier z Polski na rynki globalne
przekroczyta import globalnych gier w jakie grajg Polacy. Ten stan utrzymuije sie w latach kolejnych czynigc Polske jednym z
niewielu globalnie eksporterdw gier netto.

W 2023 roku wartos$¢ eksportu gier z Polski przekroczyta miliard dolardw, co czyni Polske jednym z czotowych eksporteréw gier
wideo w Europie. Kluczowymi rynkami, na ktérych sprzedawane sq polskie gry sq Stany Zjednoczone, Chiny, Wielka Brytania,
Niemcy, Francja i Japonia.
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Poland.

Japoriska branza gier

Japonia jest jednym z najwazniejszych krajéw dla branzy gier. Historycznie, rynek ten byt catkowicie zdominowany przez japoriskie
konsole. Obecnie dwie z trzech najwazniejszych na rynku konsol do gier, czyli Sony PlayStation 5 i Nintendo Switch, sq produkowane
przez japonskie firmy (trzeciq z nich jest amerykanska konsola Xbox Series X/S). W zwigzku z oligopolistycznym charakterem rynku
konsol do gier, praktycznie kazdy duzy producent i dystrybutor gier wideo musi nawigzacé wspdtprace z Sony lub Nintendo. Marki
stworzone przez japonskie firmy gamingowe sg rozpoznawalne na catym swiecie.

Pozycja japonskich firm w kontroli platform dystrybucji na rynku gier PC jest zdecydowanie stabsza, prymat tutaj wiodg
amerykanskie firmy takie jaok Valve (Steam), Microsoft (Xbox App) i Epic Games (Epic Games Store). Relatywnie silng pozycje ma
takze w tym sektorze takze polski CD Projekt. W ostatnich latach Sony zaczeto wprowadzac swoje gry, ktére historycznie byty
wydawane wytgcznie na PlayStation, na platformy PC.

Expo2025.0saka.Kansai



Poland.

Trendy rozwojowe branzy gier i potencjat rozwoju wspdtpracy polsko-japoriskiej

Trend 1. Wydtuzajqcy sie cykl zycia gier oraz zmieniajqce sie modele biznesowe

Wymagajgce otoczenie makroekonomiczne oraz coraz wolniej rosngca globalnie baza graczy skutkujg eksperymentami tworcéw
czy dystrybutoréw gier na PC i konsole z réznymi strategiami monetyzacji. Obejmuje to coraz czesciej wprowadzanie réznych
modeli subskrypcji oraz mikroptatnosci (np. battle pass, lootboxy). Zacieta walka o rynek zdominowany przez kilka platform
wzmacnia ruch w kierunku szerszego wykorzystania abonamentéw jako modelu ptatnosci. Kolejnym z trenddéw jest takze
wydtuzanie cyklu zycia gier. Gry otrzymujg wsparcie od deweloperdw przez diuzszy czas, angazujgc graczy poprzez
dodatkowq zawartosc przechodzgc w model gra jako ustuga (ang. Game as a Service). Zmienia sie rowniez model dystrybucji gier.
Wiekszg site na rynku zyskujg cyfrowi wydawcy, ktérzy tworzg ekosystem sprzedazy i korzystania z gier (np. Steam (Valve), Microsoft
Store i Game Pass, PS Store (Sony), Nintendo eShop, Google Play, App Store (Apple) czy wreszcie GOG (CD Projekt)). Przywigzanie
do poszczegdlnych konsol i innych platform oraz wigczenie w ekosystem dystrybucji cyfrowej jest takze elementem wigzania klienta
ze sobg na dtuze].

Trend 2. Wzrost znaczenia gier mobilnych

Segment gier mobilnych przez lata rozwijat sie najszybciej posréd wszystkich platform. Rosngca liczba smartfondw i rozwdj sieci
telekomunikacyjnych to gtdwne sktadniki tego wzrostu - segment ten zyskuje nowe grupy odbiorcéw, a takze silnie rozwija sie w
nowych obszarach geograficznych. Gry mobilne, poprzez innowacyjne sposoby budowania zaangazowania, ale przede wszystkim
monetyzacji, wcigz odpowiadajg za najwiekszq czesc¢ udziatdw w catym rynku gier. Na rozwinietych rynkach przed grami mobilnymi
stojg wyzwania dotyczgce zakresu dostepu do danych uzytkownikdéw i postepujgcych obostrzen w zakresie prywatnosci, ktdre
utrudniajg tworzenie kampanii reklamowych stanowigcych wazne zrédto dochodu dla przewaznie darmowych gier mobilnych.
Wyzwanie dla gier mobilnych stanowi takze zmiana i dostosowanie do tych realiéw modeli biznesowych, tak aby zapewnic
réwnowage pomiedzy reklamami i ptatnosciami w grach. Rynek ten jest tez silnie zdominowany przez najwieksze podmioty juz na
poziomie producentdéw gier.
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Poland.
Trendy rozwojowe branzy gier i potencjat rozwoju wspdtpracy polsko-japoriskiej

Trend 3. Hybrydowe platformy i granie w chmurze

Prekursorem nowego myslenia o platformach jest Nintendo, ktdre w 2017 roku wypuscito na rynek konsole Switch. Konsola ta
pozwala gra¢ w domu na telewizorze, ale takze moze dziatac¢ w trybie przenosnym (jako reczna konsola). Obecnie istnieje juz kilka
rozwigzan pozwalajgcych graé¢ w najbardziej zaawansowane tytuty bez wzgledu na wykorzystywang platforme. Istotnym
przetomem jest tutaj takze rozwdj technologii chmurowych. Dzieki rozwigzaniom chmurowym mozliwe jest podigczenie sie do gry
z kazdego urzgdzenia, rowniez przenosnego jak telefon czy tablet. Normalnie urzqgdzenia tego typu nie spetniajg tych samych
wymagan technicznych co komputery stacjonarne czy konsole, jednak dzieki zastosowaniu streamingu na zywo mozliwe jest
korzystanie z nawet najbardziej wymagajgcych tytutdw na réznych urzgdzeniach.

Trend 4. Metaverse, czy to juz rewolucja?

Cho¢ AR i VR coraz $mielej wkraczajg w swiat cyfrowe] rozrywki, to w przypadku branzy gier wcigz nie widac wielkiej rewoluciji
spowodowanej mozliwosciami kreowania wirtualnego srodowiska. Platformy obstugujgce technologie rozszerzonej rzeczywistosci
nie sg wsrdd najlepiej sprzedajgcych sie nosnikdw gier, a wykorzystujgce technologie tytuty dalej sg dos¢ niszowe. To jednak nie
znaczy, iz przysztos¢ gier nie moze naleze¢ do tzw. metaverse. Rozszerzona rzeczywistos¢ i immersyjny wirtualny sSwiat
stanowig naturalnych kandydatéw do miana kolejnej rewolucji w branzy gier, na miare grafiki 3D i rozgrywek sieciowych.
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Poland.

Trendy rozwojowe branzy gier i potencjat rozwoju wspdtpracy polsko-japoriskiej
Trend 5. Gry niezalezne (indie game)

Dzieki rozwojowi platform cyfrowej dystrybucji takich jak Steam, itch.io, Epic Games Store oraz dedykowanych marketplace dla
konsol (PlayStation Store, Xbox Live, Nintendo eShop), mozliwe stato sie docieranie z niszowymi produkcjami do globalnego
odbiorcy. Dzieki tatwiejszemu dostepowi do narzedzi deweloperskich (narzedzia takie jak Unity, Unreal Engine, GameMaker Studio
staty sie bardziej przystepne cenowo), nastgpito znaczne obnizenie barier wejscia i mozliwosci w tworzeniu jakosciowych projektdow.
Do zwiekszenia mozliwosci realizowania takich projektédw przyczynit sie réwniez rozwdj platform crowdfundingowych, ktére
umozliwiajg pozyskanie finansowania przez twdrcéw bez koniecznosci poszukiwania instytucjonalnych inwestoréw. Zmieniajg
sie réwniez gracze i rosnie popularnosc gier oferujgcych unikalne doswiadczenia. Zainteresowanie grami niezaleznymi rosnie takze
dzieki popularnosci tematyki gier na platformach spotecznosciowych. Spotecznosci graczy na YouTube i Twitch aktywnie promujg
i wspierajg gry niezalezne.

Trend 6. Generative Al tools

Technologia generatywnej sztucznej inteligencji (Al) zyskata niezwykle na popularnosci w ciggu ostatniego roku, a platformy takie
jak ChatGPT, GitHub Copilot i Midjourney zwiekszajg dostepnosc narzedzi dla coraz szerszego gronu uzytkownikdw. Branza gier
jest beneficjentem upowszechniania sie wykorzystywania sztucznej inteligencji. Nowe narzedzia Al majq poszerzac kreatywnosé,
poprawiac produktywnosc¢ i obnizac bariery wejscia pracy w branzy. Kluczowe zastosowania Al juz dzi$ implementowane w
procesie tworzenia gier obejmujg: generowanie zawartosci gier i tworzenie $wiatdw, tworzenie postaci niezaleznych (NPC),
generowanie dialogdw i fabuty, optymalizacje rozgrywki, testowanie przyjetych zatozen oraz tworzenie tekstur, grafik oraz sciezek
dzwiekowych.
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Poland.

Potencjat rozwoju wspdtpracy polsko-japoriskiej w branzy gier

Niewiele branz ukazuje ogromny potencjat wspdtpracy pomiedzy Polskg i Japoniq tak dobitnie jak branza gier. Potencjat
wspdtpracy polsko-japonskiej w zakresie gier jest znaczqcy, biorgc pod uwage dynamiczny rozwdj branzy w obu krajach. Polska
jest jednym
z lideréw produkcji gier w Europie, Japonia jest trzecim najwiekszym krajowym rynkiem dla gier, ktéry pomimo ogromnej populacii
graczy dalej rosnie.

Japonia jest domem dla wielu globalnych gigantéw w branzy gier, takich jak Nintendo czy Sony. Firmy z tego kraju sq znane z
produkcji gier o najwyzszej jakosci technologicznej i artystycznej. Stanowigcy niegdys bastion konsol wraz z hegemonig rodzimych
potentatéw Sony i Nintendo, dzis japonski rynek przezywa kolejng fale rozkwitu poprzez rosngcq popularnos$é gier mobilnych i
przede wszystkim gier na komputery PC. W ciggu minionych pieciu lat rynek gier PC w Japonii podwoit sie, a Japonczycy
przejawiajq coraz wieksze zainteresowanie zagranicznymi tytutami oraz produkcjami indie.

Polscy producenci, poprzez sporg liczbe publikowanych tytutdéw, stajg sie naturalnym kierunkiem rosngcego zainteresowania
graczy z Japonii. Juz dzi§ w Japonii, polska branza gier odnosi pewne sukcesy na platformach Steam, konsolach Nintendo i
PlayStation. Japonscy gracze w szczegdlnosci ceniq polskie gry utrzymane w klimacie horroru. Polscy producenci, korzystajgc z
tego zainteresowania, tworzg z sukcesami tytuty specjalnie skierowane do japorskiej publicznosci.
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Katalog polskich firm z branzy gier, ktére sq obecne na rynku japoriskim lub majq potencjat ekspansji na rynek
japoniski

Ponizsza tabela zawiera liste przedsiebiorstw, ktére sqg juz obecne na rynku japonskim lub majg potencjat ekspansji na rynek
japonski. Uwzgledniajgc definicje i zakres branzy gier, ponizsza tabela prezentuje liste firm zestawionych wedtug nastepujgcego
podziatu: producenci gier AAA, producenci tytutdéw AA i indie z najwiekszymi zasiegami, producenci nagradzanych gier indie,
wydawcy dziatajgcy w modelu 3rd party, zewnetrzni deweloperzy oraz wyspecjalizowane przedsiebiorstwa swiadczgce ustugi na
rzecz branzy gier (innych niz tworzenie gier). W prezentacji poszczegdlnych grup w pierwszej kolejnosci postuzono sie przyktadami
przedsiebiorstw, ktdre sg notowane na gtéwnym rynku Gietdy Papieréw Wartosciowych. Oprécz spdtek o najwiekszej kapitalizacii,
ktére sqg przyktadem firm obecnych lub posiadajgcych potencjat ekspansji na rynek japonski, zaprezentowano takze nienotowane
przedsiebiorstwa realizujgce z powodzeniem projekty docierajgce i popularne na rynku japorskim.
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Katalog polskich firm z branzy gier, ktére sq obecne na rynku japoriskim lub majq potencjat ekspansji na rynek
japonski
Firma (adres i rok zatozenia) Najwazniejsze wydane Platformy / model biznesowy
zwiqgzki z rynkiem japonskim tytuty/zrealizowane projekty oraz
zapowiedziane premiery
Producenci gier AAA
Gry AAA i aspirujgce do tej kategorii, to produkcje o najwyzszych budzetach, z zatozenia o bardzo dobrej jakosci produkgji i
najmocniej promowane, tworzone przez najwieksze studia deweloperskie, w kilku wiodgcych gatunkach. Sqg odpowiednikiem
blockbusteréw w przemysle kinowym.

1 CD Projekt — obecna na GPW Najwazniejsze wydane tytuty: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch
(Jagiellonska 74, 03-301 seria Wiedzmin, Cyberpunk 2077
Warszawa) Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Firma polska zatozona w 1994 r. | WiedZmin 4 Polaris, Cyberpunk Orion, Model: Premium

catkowicie nowy tytut - Hadar?

2 | Techland Najwazniejsze wydane tytuty: PC, PlayStation, Xbox
(Jana Szczyrki 11, 54-426 Seria The Dying Light
Wroctaw) Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Wiekszosciowy pakiet akcji Dodatek do The Dying Light 2 Model: Premium
posiada Tencent, firma zatozona
w 1991 r.

3 | PCF Group. - obecna na GPW Najwazniejsze wydane tytuty: PC, PlayStation, Xbox
(al. Solidarnosci 171, 00-877 Painkiller, Bulletstorm, Outriders
Warszawa) Najwazniejsze zapowiedziane premiery: Model: Premium

Firma polska zatozona w 2002 r.
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Flying Wild Hog

(Bonifraterska 17, 00-203
Warszawa)

Firma polska zatozona w 2009 r.

Najwazniejsze wydane tytuty:

Shadow Warrior 3, Trek to Yomi, Evil
West, Space Punk

Najwazniejsze zapowiedziane premiery:

PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch

Model: Premium

Cl Games — obecna na GPW
(Rondo Daszynskiego 2B, 00-843
Warszawa) Firma polska
zatozona

w 2002 .

Najwazniejsze wydane tytuty:

seria Sniper Ghost Warrior, Lords of the
Fallen

Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Project lll, Project Survive

PC, PlayStation, Xbox

Model: Premium

Bloober Team - obecna na GPW
(Cystersdw 9, 31-553 Krakow)
Firma polska zatozona w 2008 r.

Najwazniejsze wydane tytuty:

The Medium, Layers of Fear, Observer:
System Redux, Blair Witch
Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
SILENT HILL 2

PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch,
VR/AR

Model: Premium
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Producenci tytutéw AA plus, AA i indie z najwiekszymi zasiegami

Gry AA+ i AA to kolejne podiki, nieco tansze, mniejszym rozmachem, czesto bardziej skoncentrowane na jakiejs czesci catosci,
wcigz jednak probujgce oferowac bardzo dobrqg jakosé. Gry indie to najmniejsze tytuty, tworzone przez mate zespoty

niezalezne, a nawet jednoosobowo.

7 | M bit studios — obecna na GPW | Najwazniejsze wydane tytuty: PC, PlayStation, Xbox,
(Brzeska 2, 03-737 Warszawa) This War of Mine Nintendo Switch, mobilne
Firma polska zatozona w 2010 r. | Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Frostpunk 2 - sequel Model: Premium
8 | Robot Gentleman Najwazniejsze wydane tytuty: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch,
(Garbary 64, 61-758 Poznan) 60 seconds! mobilne
Firma polska zatozona w 2012 r. | Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Model: Premium
9 | Playway — obecna na GPW Najwazniejsze wydane tytuty: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch,
(Bluszczanska 76, 00-712 Ponad 100 wydanych tytutéw mobilne VR/AR
Warszawa) (m.in.: House Flipper, Car Mechanic
Firma polska zatozona w 2011 r. Simulator) Model: Premium
Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Builders of Egypt, Cooking Simulator 2
10 | Creepy Jar — obecna na GPW Najwazniejsze wydane tytuty: PC, PlayStation, Xbox, VR/AR

(Cztuchowska 9, 01-360
Warszawa)
Firma polska zatozona w 2017 r.

Green Hell
Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
StarRupture

Model: Premium

M

Render Cube - obecna na GPW
(Piotrkowska 295, 93-004 t.6d?)
Firma polska zatozona w 2012 r.

Najwazniejsze wydane tytuty:

Medieval Dynasty

Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Rozwdj Medival Dynasty — DLC

PC, PlayStation, Xbox, VR/AR

Model: Premium
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12 | Eremite Games Najwazniejsze wydane tytuty: PC
(Ksiecia Witolda 27, 50-202 Against the Storm
Wroctaw) Najwazniejsze zapowiedziane premiery: Model: Premium
Firma polska zatozona w 2017 r. | Rozwdj Against the Storm
13 | Mechanistry Najwazniejsze wydane tytuty: PC
(Rondo Daszynskiego 2B, 00-843 | Timberborn
Warszawa) Firma polska Najwazniejsze zapowiedziane premiery: Model: Premium
zatozona w 2018 r.
14 | Superhot Team Najwazniejsze wydane tytuty: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch,
(Kosciuszki 17, 90-418 £.6d7) Superhot VR/AR
Firma polska zatozona w 2014 r. | Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Superhot JP Model: Premium
15 | 3R Games — obecna na GPW Najwazniejsze wydane tytuty: VR/AR, Meta Quest
(Pokorna 2/211, 00-199 Thief Simulator VR 1 and 2
Warszawa) Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Zatozona w 2021 r. spdtka z Nastepne czesci Thief Simulator i DLC
grupy PlayWay
16 | Drago Entertainment — obecna Najwazniejsze wydane tytuty: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch,
na GPW Gas Station Simulator, Winter Survival mobilne VR/AR
(Malborska 130, 30-624 Krakdéw) | Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Firma polska zatozona w 1998 r. | Farm Simulator, American Airport Model: Premium
Simulator
17 | Gaming Factory — obecna na Najwazniejsze wydane tytuty: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch

GPW

Electrician Simulator, Bakery Simulator

Najwazniejsze zapowiedziane premiery:

Model: Premium
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(Powgzkowska 15, 01-797
Warszawa)
Firma polska zatozona w 2017 r.

Japanese Drift Master

Producenci nagradzanych gier indie

Gry niezalezne, mogqgce pozwoli¢ sobie na wiecej swobody i eksperymentacji niz muszgce sie zwrdéci¢ wysokobudzetowe

produkcje czesto sq nosnikami innowacji, oryginalnymi, petnymi poszukiwan nowych rozwigzarn, czy nastawionymi bardzo

artystycznie matymi dzietami sztuki.

18 | Afterburn Najwazniejsze wydane tytuty: PC, Nintendo Switch, mobilne
(Orla 23/24, 90-317 £6d7) Railbound, Inbento, Golf Peaks
Firma polska zatozona w 2016 r. | Najwazniejsze zapowiedziane premiery: Model: Premium
Pup Champs
19 | Ice Code - obecna na GPW Najwazniejsze wydane tytuty: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch
NewConnect Hard West
(Prosta 51, 00-838 Warszawa) Najwazniejsze zapowiedziane premiery: Model: Premium
Firma polska zatozona w 2014 r. | Odysseus
20 | Awesome Games Studio Najwazniejsze wydane tytuty: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch,

(Pradnicka 12, 30-002 Krakdw)
Firma polska zatozona w 2009 r.

Fury Unleashed
Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Yet Another Zombie Survivors

mobilne

Model: Premium

Wydawcy 3rd party

Wydawca w branzy gier zajmuje sie wprowadzeniem tytutéw innych producentéw na globalny rynek, marketingiem,
promocjqg, a czesciowo nawet dystrybucjg. Do zaliczenia do tej kategorii nie wystarczy wydawanie wiasnych produkcji, czyli
tzw. self publishing, czym na obecnym rynku moze zajmowac sie wiasciwie kazdy developer. Jednoczesdnie polskqg specyfikg
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jest, ze wiekszos¢ tych wydawcdw 3rd party wyrasta z bycia wtasnie developerami i jednoczesnie ma drugi pion, ktéry caty

czas produkuje wiasne gry.

21 | Forever Entertainment - obecna | Najwazniejsze zrealizowane projekty: Nintendo Switch, PC, PlayStation, Xbox
na GPW NewConnect 120+ wydanych tytutéw
(al. Zwyciestwa 96/98, 81-451 Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Gdynia) Kolejny remake kultowych tytutéw z lat Model: Premium, publisher, 3rd party
Firma polska zatozona w 2010 r. | 90' development - portowanie
Jeden z najwiekszych wydawcéw
gier na Nintendo Switch
22 | Teyon Najwazniejsze zrealizowane projekty: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch
(Kuznicy Kottgtajowskiej 13, 31- Terminator: Resistance, RoboCop: Rogue
234 Krakdéw) Firma polska City
zatozona w 2006 r. Najwazniejsze zapowiedziane premiery: Model: Premium, publisher
Rennsport
Teyon Japan G.K. - oddziat
wydawniczy w Tokio.
23 | Hyperstrange Najwazniejsze zrealizowane projekty: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch
(Cybernetyki 19B, 02-677 twoérey Postal: Brain Damaged, Blood
Warszawa) Firma polska West
zatozona w 2015 r. wydawcy Frozenheim, Jupiter Hell i Model: Premium, publisher
innych.
Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Hordes of Hunger
24 | Games Operators — obecna na Najwazniejsze zrealizowane projekty: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch

GPW (Bukowinska 22B, 02-703
Warszawa)

911 Operator, Infection Free Zone

Najwazniejsze zapowiedziane premiery:

Model: Premium, publisher
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Firma polska zatozona w 2017 r.

Survival Machine, Urban Warfare

25

Movie Games — obecna na GPW
(Wernyhory 29a, 02-727
Warszawa)

Firma polska zatozona w 2016 r.

Najwazniejsze wydane tytuty:
Drug Dealer Simulator, Gas Station
Simulator, Lust from Beyond

Najwazniejsze zapowiedziane premiery:

DDS x Narcos, Sports: Renovations

PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch

Mode: Premoium, publishing

26

Ultimate Games — obecna na
GPW

(Marszatkowska 87, 00-683
Warszawa)

Firma polska zatozona w 2015 r.

Najwazniejsze wydane tytuty:
Thief Simulator, Ultimate Fishing
Simulator

Najwazniejsze zapowiedziane premiery:

PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch,
mobilne

Model: Premium

27

Untold Tales

(Al. Zjednoczenia 36, 01-830
Warszawa)

Firma polska zatozona w 2020 .

Najwazniejsze zrealizowane projekty:
Arise a Simple Story, The Hong Kong
Massacre, Golf Club, Bang-on balls:
Chronicles

Najwazniejsze zapowiedziane premiery:

Beautiful Desolation

PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch,
mobilne, przeglgdarki

Model: Premium, publisher, 3rd party
development - portowanie

28

Crunching Koalas

(Al. Jana Pawta Il 61, 01-031
Warszawa)

Firma polska zatozona w 2012 r.

Najwazniejsze zrealizowane projekty:
wydawca The Gap, Darkwood, Ad
Infinitum

twérca Wojna Krwi: WiedZzminskie
Opowiesci

Najwazniejsze zapowiedziane premiery:

Beautiful Desolation

PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch

Model: Premium, publisher, 3rd party
development - portowanie

Producenci i wydawcy gier mobilnyhch i free to play
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29

Artifex Mundi — obecna na GPW
(Tarasa Szewczenki 8b,

40-855 Katowice)

Firma polska zatozona w 2006 r.

Najwazniejsze wydane tytuty:

Ponad 80 gier i 10 mIn sprzedanych kopii
Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Unsolved

PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch,
mobilne

Model: free to play

30

Boombit — obecna na GPW
(Zacna 2, 80-283 Gdansk)
Firma polska zatozona w 2010 r.

Najwazniejsze wydane tytuty:

Hunt Royale, Darts Club oraz inne mid-
core/casual/hyper-casual
Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Bogate portfolio kolejnych
zapowiadanych tytutéw na urzqdzenia
mobilne

Mobilne

Model: free to play

31 | Huuuge — obecna na GPW Najwazniejsze wydane tytuty: Mobilne, przeglgdarki
(Rondo Daszynskiego 2b, 00-843 | Huuuge Casino, Billionaire Casino
Warszawa) notowana na GPW Najwazniejsze zapowiedziane premiery: Model: free to play
amerykanska spdtka, Huuuge Pods — kilka projektéw nowych
posiadajgca biuro w Warszawie | gier mobilnych

32 | Ten Square Games — obecna na | Najwazniejsze wydane tytuty: Mobilne, przeglgdarki
GPW Fishing Clash, Hunting Clash, Wings of
(Traugutta 45, 50-416 Wroctaw) Heroes
Firma polska zatozona w 2011 r. Najwazniejsze zapowiedziane premiery: Model: free to play

Kolejne tytuty z serii Clash
33 | Vivid Games — obecna na GPW | Najwazniejsze wydane tytuty: PC, PlayStation, Xbox, Nintendo Switch,

(Oginskiego 2, 85-092 Bydgoszcz)
Firma polska zatozona w 2006 r.

Seria Real Boxing, Knights Fight 2: New
Bood, Eroblast, Lovenest

Najwazniejsze zapowiedziane premiery:
Real Boxing 3

mobilne

Model: free to play
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Miedzynarodowe wydarzenia odbywajqce sie w Polsce, pozwalajgce na dotarcie do firm z polskiej branzy gier

Game Industry Conference i Poznan Game Arena to unikalne potqgczenie targéw gier B2C z konferencjq dla profesjonalistéow z
wiasng strefqg wystacéw B2B - w Europie najwieksze wydarzenie branzowe na wschdéd od Kolonii. Game Industry Conference to
konferencja walczgca o tytut najwiekszej w Europie, miejsce spotkan i wydarzenie natadowane wartosciowym prelekcjami i
wymiang doswiadczen, z ktérych co roku cieszy sie przeszto 3500 uczestnikdw. Ale GIC to takze bogate mozliwosci dla biznesu, z
strefg wystawcdw B2B liczgcg 45 stoisk i niezwykle efektywnie dziatajgcymi systemem oraz stefq spotkan biznesowych.
Odbywajgce sie jednoczesnie Poznarh Game Arena to jedne z najwazniejszych i najwiekszych targdw gier w Europie, organizowane
zaréwno dla branzy jak i indywidualnych zwiedzajgcych. PGA ma juz blisko 20-letnig historie i ponad 79 300 gosci odwiedzajgcych
wystawe co roku, testujgcych gry i sprzet od ponad 220 wystawcow. Gtownym celem jest zapewnienie przyjaznego $srodowiska do
zawierania kontaktéw biznesowych, dyskusji na temat aktualnych trendéw oraz wymiany cennych doswiadczen.

Oba wydarzenia odbywajg sie jednoczesnie co roku w pazdzierniku na terenie Miedzynarodowych Targéw Poznariskich,
Glogowska 14, 60-734 Poznan

DigitalDragons - to wiodgce wydarzenie B2B, ktére od ponad 10 lat przycigga przedstawicieli branzy gier z catej Europy. Na
trzydniowq konferencje do Krakowa $ciqgajg deweloperzy, artysci, wydawcy, inwestorzy oraz czotowi dziennikarze zajmujgcy
sie grami z catego swiata. Wydarzenie wcigz ro$nie, przyciggajgc do stolicy Matopolski ponad 2500 oséb zwigzanych z branzg gier.
Gtodwng osig konferencji sq specjalistyczne prelekcje, ktére odbywajg sie w Centrum Kongresowym ICE Krakdéw. Krakowski Park
Technologiczny, ktéry jest organizatorem wydarzenia, szczegding wage przyktada do aspekty relacyjnego - spotkania w ramach
Business Network Zone pozwalajg na wymiane doswiadczer oraz nawigzywanie kluczowych relacji biznesowych.

Konferencja odbywajgca sie co roku w maju na terenie Centrum Kongresowego ICE Krakdw, Marii Konopnickiej 17, 30-302 Krakdw
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Misjg Polskiej Agencji Inwestycji i Handlu jako Agencji Rzagdowej

jest:

*  Umozliwienie matym i Srednim firmom osiggniecia pefnego
potencjalu w eksporcie swoich produktow
i ustug na catym swiecie;

* Wspieranie potencjalnych inwestorow w Polsce poprzez
swiadczenie kompleksowych i aktualnych ustug
informacyjnych dotyczacych aspektéw prawnych i
podatkowych, lokalizacji i kapitafu ludzkiego, a takze
dostepnego wsparcia finansowego;

*  Promowanie ,Polski jako marki”.

Jak dziatamy?

Doswiadczony zespodt ekspertow Agencji z praktycznym
podejsciem i doskonatym zrozumieniem potrzeb przedsiebiorcow
sprawi, ze Panstwa projekty bedga przebiegac tak szybko i
sprawnie, jak to tylko mozliwe.

www.pdih.gov.pl
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Poland at Expo 2025 Osaka, Kansai

Polska Agencja Inwestycji i Handlu S.A. jest instytucja
odpowiedzialng za przygotowanie obecnosci Polski na Wystawie
Swiatowej Expo 2025 Osaka, Kansai. Agencja realizuje to zadanie
pod nadzorem Ministerstwa Rozwoju i Technologii.

www.expo.gov.pl
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Polska Agencja ) (2 Ministerstwo Poland.
Inwestycjii Handlu 7, X\ Rozwoju i Technologii .
Grupa PER Business Forward
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