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KLUCZOWE TRENDY

ciej rozwijajacym sie sektorem branzy

rozrywkowej. Wedtug firmy analitycznej
Newzoo wartos¢ tego rynku w 2018 roku wz-
rosnie o 13 proc.i przekroczy 137 mld dol. Gry
wideo przynosza dzi$ prawie trzy razy wigcej
przychoddéw niz Swiatowy przemyst filmowy,
napedzany przez blockbustery produkowane
przez wytwornie z Hollywood. O tym, jak waz-
nym sektorem dla gospodarki stat sie przemyst
gier, najlepiej Swiadczy fakt, ze generuje on
dzi$ wiecej przychodéw niz wiele tradycyjnych
branz, takich jak rynek zabawek (88 mld dol.)
czy lodow (67 mld dol.).

Sprzedaz na rynku elektronicznej rozrywki

nakrecaja trzy kluczowe trendy:
<INNOWACJE: produkgja gier to nieustaja-
cy wyscig o to, kto efektywniej wykorzysta
dostepne technologie, jak najlepiej odwzo-
rowujac rzeczywistos¢, zwiekszajac wrazenia i
interakcje graczy.Ten wyscig odbywa sig na kilku
poziomach: od zwyktej technologii przetwarza-
nia obrazu, przez wykorzystywanie technologii
rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci (AR/
VR), po nowe modele biznesowe taczace ze soba
najlepsze praktyki z rynku gier dedykowanych
konsolom oraz urzadzeniom mobilnym.
*MOBILNOSC: najwieksze wzrosty notuja dzis
gry mobilne (25,5 proc.r/r),ich przychody w
2018 roku przekrocza 70,3 mld dol., czyli po
raz pierwszy zdobeda ponad potowe rynku.
Dzieje sie tak ze wzgledu na specyficzny model
sprzedazy gier na tym rynku (free to play) oraz
wciaz rosnace wykorzystanie smartfonéw przez
konsumentow elektronicznej rozrywki.
*GLOBALNY ZASIEG: rynek produkdji gier jest
jednym z najbardziej zglobalizowanych rynkéw
Swiatowej gospodarki. Wynika to z faktu, ze az
91 proc. przychodéw (125,3 mld dol.) gene-
rowane jest ze sprzedazy cyfrowej. Dodatkowo

P rodukcja gier wideo jest dzi$ najszyb-

branza gier dziatajgca w tym modelu od ponad
dekady wypracowata sobie jedne z najlepszych
sposobow zabezpieczania elektronicznych pro-
duktow, dzieki czemu jest w mniejszym stopniu
narazona na dziatanie piratéw niz na przyktad
producenci filméw czy muzyki.

Opisane wyzej trendy miaty tak samo duze
znaczenie dla tempa wzrostu rynku globalnego
jak dla mozliwosci rozwoju polskich produ-
centow gier wideo.Technologiczny wyscig i
mobilnos¢ sprawity, ze na rynku szybko zmie-
niaty sie modele biznesowe oraz sposoby mon-
etyzowania elektronicznej rozrywki, stwarzajac
miejsce dla nowych graczy.Na to natozyty sie
mozliwosci zwigzane z globalnym zasiegiem
sprzedazy oraz znikniecie wiekszosci barier
ograniczajacych nabywanie przez uzytkownikéw
gier. Dzieki temu polscy producenci, zamiast
ograniczac sie do walki o polski rynek wart 489
min dol. (zrédto: Newzoo), moga dziata¢ na 280
razy wieksza skale na rynku globalnym.To daje
nieporéwnywalnie wigksze mozliwosci bu-
dowania skali.,Forbes” jako pierwszy postanowit
sprawdzi¢, w jakim stopniu wykorzystali te
szansg, i policzy¢, jaka taczng wartos¢ udato sie
zbudowac najwiekszym polskim producentom
gier wideo.

Do zestawienia wytypowalismy 25 firm,
ktorych akcje notowane s na rynku kapi-
tatowym albo publikuja aktualne sprawozdania
finansowe. Po zsumowaniu wszystkich spotek
okazato sie, ze polski rynek producentéw gier
jest dzi§ wart 26,2 mld ztotych.W prezen-
towanym raporcie nie ograniczyli$my sie do
szczegbtowego opisu poszczegdlnych studiow
producenckich, ale postanowilismy wskaza¢
biznesowe modele przyjete przez poszczegél-
nych deweloperéw, strategie determinujace
sukces oraz najlepsze sposoby odnalezienia sie
na globalnym rynku.






PRODUCENCI GIER

opracowanym przez nas Rankingu Obu tym firmom udato sie juz przebi¢ do
Najwiekszych Polskich Producentéw Swiatowej czotéwki. Za nimi znajduje sie kilka
Gier zestawiliSmy ze soba 25 studiow firm niezaleznych, ktore aspiruja do tego grona

producenckich. Mozemy je podzieli¢ na trzy i staraja sie is¢ ich sladami (11 bit studios,
gtéwne kategorie.W pierwszej mamy dwéch PlayWay, Farm51, Cl Games). Do tego dochodzi
graczy z ligi $wiatowej — CD Projekt i Techland -  tr6jka powaznych producentéw gier mobilnych
skupiajacych sie na produkgji duzych (Ten Square Games, Cherrypick Games, Vivid
blockbusteréw, zaliczanych do kategorii AAA. Games).

PIERWSZA DZIESIATKA

p > . Najbardziej :
LP.  Spotka Wartos¢ Profil znane produkge Kluczowe postaci
N Adam Kicinski, Marcin
1 | CDPROJEKT 1897410 | RPG(AAA) | Wiedzmin /1I/Il Cyberpunk2077 wiiski
Survival S S
2 TECHLAND 3527,00 H or?on‘ll\ ) Dead Island, Daying Light | Daying Light |l Pawet Marchewka
11BITSTUDIOS | 110,10 E‘(ﬁt\g’j;ﬁf'v“"e' Projekt8 Grzegorz Miechowski
(ar Mechanic, Farm
4 PLAYWAY 805,2 PHTMIliEy Manager, Agony, House | Uboat Krzysztof Kostowski
(Low-budget) Flipper
TEN SQUARE . ik Dk Fishing Battle, Maciej Popowicz,
5 GAMES 620,6 Mobile Let's Fish, Fishing Clash MiniGolf Arkadiusz Pernal
Wojciech Pazdur,
FARM 51 1782 S | Necrovision, Getbien | o0 Ward Kamil Bilczyfski,
y Robert Siejka
CHERRYPICK . Touchdown Hero, My Friends, Beuaty, Marcin Kwasnica,
/ GAMES 1366 Vobile Hospital (rime Michat Sroczynski
8 CIGAMES B15 | siaction | SriberVLLordsofthe | o g ofhe Faleni | MarekTyminsk
9 |VIVIDGAMES | 1151 | Mobile | RealBoxingGodfire | GravityRider Remigiusz foédielny,

Jarostaw Wojczakowski
CREATIVEFORGE

10 GAMES Hardwest Phantom Doctrine | tukaszZarnowiecki

26,2

MILIARDOW ZkOTYCH,
TYLE WART JEST POLSKI RYNEK
PRODUCENTOW GIER
W 2018 ROKU

FOT.: MILANVIRLEVIC/GETTY IMAGES



PRODUCENCI GIER

a nimi znajduje sie caly szereg firm,z

ktérych niektore pracuja nawet nad

kilkunastoma produkcjami jednoczesnie.Z
jednej strony licza na to, ze ktoras z nich
zdobedzie uwage graczy na globalnym rynku i

stanie sie przepustka do przejscia do wyzszej ligi,

z drugiej efektywnie rozktadaja w ten sposob
nieuchronne ryzyko porazki czesci tytutow. Z
tego samego powodu wielu z nich dziata na
wielu platformach: od pecetéw, przez konsole

MIEJSCA 11-25

Najbardziej

stacjonarne, po Nintendo Switch. Wigkszos¢ ich
produkgji to gry niskobudzetowe, ale niektorzy
mali producenci staraja sie wyprzedza¢ trendy,
eksperymentujac z najnowszymi technologiami:
rozszerzona rzeczywistoscia (AR) i wirtualna
rzeczywistoscig (VR). Wiekszos¢ z tych spotek
swoje produkcje finansuje oprocz srodkow
wtasnych, z dotacji oraz pieniedzy inwestoréw,
ktore najczesciej zdobywaja na rynku new
Connect.

LP.  Spotka Wartos¢ Profil znane produkge Plany Kluczowe postaci
T BLOOBERTEAM | 845 | "/COI09Al | yayerotren Observer | Medium Piotr Babieno
ONE MORE Low-budget | Warlocks vs Shadows, ) Michat Sokolski,
LEVEL ‘ 78] (PQ) Deadlings, Race to Mars Gods Trigger Krzysztof Jakubowski
L My Brother Rabbit
13 ARTIFEXMUNDI | 735 (Mobile/PC/ | bezdominujacych tytutow y ! Tomasz Grudzifski
Matryoshka
PS/XBOX)
. Racing Top Speed, Rider GO, Grzegorz Zwolinski,
691 ‘ (Mobile) Idle Racing GO Top Speed2 Damian Fijatkowski
g/L\T,\IAAéSA UE - (P(I-}R/Ilaobb ) Ultimate Fishing Simulator | Pro Fishing Mateusz Zawadzki
FOREVER Low-budget - . . L
ENTERTAINMENT ‘ 359 ( A(I)I\gl at?or%?s) bez dominujacych tytutéw | NoReload Heroes ‘ Zbigniew Debicki
Real World-
Data : . .
17 IFUN4ALL 351 (MidCore) Serial Cleaner Fear Peak Michat Mielcarek
AllPlatforms
Symulatory, | Suspectin Sight, Take Off Michat Stepien,
18 | JUIUBEE 28 | RIS(PC0S | - TheFlghtSimultor, | Kursk forklawe, Arkadiusz Duch,
Mobile) Realpolitiks P Igor Zielinski

21 7LEVELS

182 Nintendo

22 | QUBICGAMES Switch

PRIMEBIT
B GAMES
Mobile
24 | THEDUST 6,7 (Advergaming), Time
VR

brak dominujacych

VARSAV VR VRiAR ARKicker, Bee Simulator | Konrad Mroczek
Low-budget | brak dominujacych bez dominujacych Dariusz Skrzypkowski,
20 | FATDOGGAMES |~ 275 (AllPlatforms) | tytutow tytutow (20 gierrocznie) | Aleksander Sierzega

Nintendo Switch| Castle of Heart Krzysztof Krol

Robonauts, Astro Bears
PartyiTactical Mind

; Inside Grass: . .
93 Caveman Chuck Alittle Adventure Michat Reczkowicz

Frankenstein: Beyond the

Total Tank Symulator Jakub Pieczykolan

nieujawnione Jakub Wolff

MagicNations Zbigniew Stawinoga,

Low-budget | tytutow

Andrzej Zajac
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AAA (Triple-A)

a nTa nomenklatura do $wiata gier zos-
Tta’ra wprowadzona pod koniec lat 90. ze

$wiata finansow. Nota AAA to najwyzsza
ocena, jakg agencje ratingowe przyznaja po-
szczegblnym spotkom, ich papierom, a takze
krajom. Analogiczna sytuacja ma miejsce w
branzy gier wideo, gdzie symbolem Triple-A
0znaczane s gry z najwyzszej potki.

Pierwszym polskim producentem, ktéry

dotaczyt do tego elitarnego grona, jest CD
Projekt (CDP), znany przede wszystkim z serii
gier o Wiedzminie. Po wydaniu trzech czesci gry
wstrzymat na razie catq serie, a swoje umiejet-
nosci chce potwierdzi¢ kolejnym RPG, tyle ze
osadzonym w $wiecie przysztosci (,Cyberpunk
2077").Dlaczego CD Projekt uruchomit kolejna
produkcje w nowych dekoracjach, ttumaczy dla
JForbesa” szef spotki, Adam Kicinski:,JesteSmy

firma robiaca RPG-i, a takich firm na Swiecie jest
niewiele. PomysleliSmy sobie, ze chcac rosna¢,
musimy robi¢ wiecej niz jedna gre w tym samym
czasie.Takze z punktu widzenia organizacyjnego
przydaje sie druga produkcja — optymalizuje
zasoby. Uznali$my jednak, ze nie moze by¢ to
Swiat historyczny.Taki koncept bytby zbyt blisko
+WiedZmina” Po przeciwnej stronie mamy $wiaty
przysztosci. Na rynku sg juz rasowe RPG-i science
fiction i postapokaliptyczne, ale nie ma cyberpun-
kowego. A taki swiat Swietnie pasuje do gatunku
RPG?

Na wyniki tego zwrotu przyjdzie nam czekac
co najmniej do przysztego roku, kiedy nalezy
spodziewac sie premiery — tymczasem anali-
tycy juz szacuja, jakie beda wptywy z gry (patrz:
ramka).To wiasnie te liczby tak bardzo rozbudzaja
nadzieje i pchaja w gore dzisiejsza wycene spotki.

300

MLN ZL.ZYSKU
CD PROJEKT MA OSIAGNAC DZIEKI
PRODUKCJI CYBERPUNK 2077
W PRZYSZtYM ROKU

STRATEGICZNY ZWROT CD PROJEKTU

Jeszcze kilka lat temu zatozyciele CD Projektu nie mysleli, ze sa w stanie zbudowac tak ogromnga
warto$¢ ani ze moga osiagnac tak duze zyski, jakie spotka dzis notuje. Kiedy w 2011 roku
przedstawiali strategie na kolejne cztery lata, spodziewali sie, ze do 2015 roku zgromadza
231 min zt. Rzeczywistos¢ znaczaco przerosta ich oczekiwania, bo firma wygenerowata ponad
390 min zt zysku, a byt to dopiero poczatek sukcesu.W 2011 roku strategia firmy zaktadata
wypuszczanie mniejszych produkcji — dwoch gier typu A (sprzedaz do 100 tys.) i jednej gry AA
(sprzedaz ponizej 1 mIn). Jednoczesnie spotka zaktadata, ze topowe tytuty (,Wiedzmin 3”
i,,Cyberpunk 2077") bedzie sprzedawata w 2-3 min sztuk.

O
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— Na tamte czasy to byty bardzo ambitne plany. Zaktadali$my, ze do 2015 roku sprzedamy 10 mIn
kopii wtasnych gier. Bylismy po pecetowej premierze,Wiedzmina 2”i nie byto zadnych podstaw, zeby
oczekiwac, ze tylko na samej premierze sprzedamy 6 min egzemplarzy kolejnej czesci, Wiedzmina
skoro poprzednia sprzedata sie w naktadzie 1 min. Ostatecznie do konca 2015 roku sprzedalismy
20 min,WiedZzminow"” — mowi, Forbesowi” Adam Kicinski.

Produkcja,Wiedzmina 3" okazata sie projektem tak obiecujacym i udanym, ze CD Projekt
postanowit jeszcze bardziej dopracowac gre. Liczac na jeszcze lepszy odbior rynkowy, dwukrotnie

przesuwano premiere: to wiasnie jako$¢ wyniosta firme na wyzszy poziom. CD Projekt nie przestat
zresztg przebijac swoich planéw — na lata 2016-2019 zatozyt zyski na poziomie 618 min zt,a juz po
dwoch latach zgromadzit 450 mlin z,i to bez zadnej duzej premiery (poza,Gwintem”).
Stad dzis tak duze oczekiwania wobec kolejnej produkcji,Cyberpunk 2077 ktora tak bardzo
rozgrzewa wycene spotki: na przyszty rok analitycy spodziewaja si¢ nawet 800 min zt zysku netto.
Stad dzi$ tak duze oczekiwania wobec kolejnej produkcji Cyberpunk2077, ktéra tak bardzo rozgrze-
wa wycene spotki: na przyszty rok analitycy spodziewaja sie nawet 800 min zt zysku netto.

ADAM KICINSKI
MOWI O TRANSFORMACJI JAKAW CD PROJEKT
DOKONAKA PRODUKCJA ,WIEDZMINA 3"

- W trakcie produkgji ,Dzikiego Gonu” chcielismy udowodnié¢ samym sobie, ze
potrafimy robi¢ bardzo dobre gry. Fascynujgce w produkgji gier jest to, ze to bardzo
plastyczny proces. Inaczej niz w przypadku branzy filmowej, gdzie przygotowania
trwaja latami, pdzniej mamy pottora miesigca zdjeé, a na koniec tylko montaz moze
cos uratowad. U nas jest tak, ze podczas procesu twérczego wszystko mozna
zmienié. Zatozenia, z ktérymi rozpoczyna sie projekt, w trakcie prac mozna
wielokrotnie zmienic. | to jest bardzo naturalne. W trakcie produkcji ,WiedZmina 3"
wzrastato w nas poczucie, ze robimy gre wybitna. Nie byto to tylko nasze
wewnetrzne przekonanie. Takie same opinie ptynety od naszych partneréw.
Doktadalismy wiec srodkéw i wydtuzalismy czas produkgji. Przerzucali$my nawet
ludzi z zespotdw pracujacych przy ,Cyberpunku”. Uznali$my, ze nie ma sensu
ograniczad sie czasowo, trzeba stworzy¢ otwarty $wiat, i to bardzo duzy, z
rozgrywka najwyzszej jakosci i dzieki temu z szansg na sprzedaz w wielu milionach
kopii. W wielu branzach wygrywaja ci, ktérzy dostarczg produkt naprawde
najwyzszej jakosci. Maksymalnie odrywaja sie od catej reszty - tam jest i najwiekszy
biznes, i najwieksza satysfakcja, i najwieksza chwata. Nie inaczej jest w biznesie gier.

Zrédto: ,Forbes”

FOT.: ADAM TUCHLINSKI
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PRZYCHODY KAZDEJ CZESCI WIEDZMINA
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CD PROJEKT - BIZNES NA KILKU NOGACH

Istotnym elementem strategii CD Projektu jest dywersyfikacja zrodet przychodow. Biznes, z ktérego
firma wyrosta, czyli dystrybucja gier, juz sie skonczyt — w listopadzie 2014 roku grupa pozbyta sie ud-
ziatow w wydzielonej wezesniej spotce Cdp.pl, ktora prowadzita te dziatalnos¢ (odbyto sie to w formie
MBO).Wczesniej, w 2008 roku, CDP rozwinat jednak juz cyfrowa dystrybucje gier, mocno wierzac, ze
to bedzie przysztos¢ branzy. Tak powstat serwis GOG.com, poczatkowo specjalizujacy sie w starszych
tytutach.W przeciwienstwie do dotychczasowej dziatalnosci handlowej byt to projekt globalny — od
poczatku potowa przychodéw pochodzi z USA. Pomimo bardzo silnej konkurencji, przede wszystkim
ze strony platformy Steam, CDP systematycznie rozwija swaj serwis — tylko w zesztym roku wzrost
przychodoéw siegnat 27 proc. [Tabelka z wynikami]

PRZYCHODY Z SERWISU GOG.
G0G | PRZYCHODY (W MLNZk)

2012 4,1

2014 639

2015 158

2016 | 1335

2017 169,5

Kolejna biznesowa linie CDP otworzyto w zesztym roku wraz z wprowadzeniem na rynek Gwinta
(w wersji beta).To swego rodzaju spin-off z WiedZzmina, rodzaj gry karcianej wprowadzonej w trzeciej
czesci przygod Geralda. CDP postanowit zrobic z niej samodzielng gre, dystrybuowana w modelu
free-to-play (F2P), czyli tak jak wigkszos¢ gier on-line. Na razie przeznaczona jest na komputery i kon-
sole, ale ma by¢ poszerzona o wersje mobilng. Tak jak i Wiedzmin produkt z zatoZenia jest globalny i
tworzony z duzym marketingowym rozmachem. Dlatego juz w tym roku analitycy PKO BP oczekuja
niemal 2,5 mIn uzytkownikéw miesiecznie, ktorzy przyniosa spoétce okoto 170 min zt.

0 1
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GWINT — SREDNIA LICZBA MAU | PRZYCHODY
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Zrédto: ,, DM PKO BP”

Widac wiec, ze bedzie to znaczace uzupetnienie wynikow duzych premier, takich jak,Cyberpunk
2077" Co wiecej, cykl zycia gier typu AAA jest catkiem odmienny niz F2P. Duze premiery wysoka
sprzedaz notujg na poczatku, a p6zniej nastepuje gwattowny spadek. Rozgrywki F2P rozwijaja sie,

przyciagajac nowych graczy, ktorzy na biezaco ptaca za r6znego rodzaju dodatki.To powoduje, ze w
przypadku,Gwinta”rynek liczy na coroczny wzrost przychodow. [Wykres z prognozami] Bedzie wiec
to bardzo dobry stabilizator cyklicznego biznesu CDP.
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1

|

MLN
EGZEMPLARZY “DEAD ISLAND"
SPRZEDAL. TECHLAND

ruga z polskich firm, ktéra zagoscita
D w czotowce branzy, jest Techland.To

wroctawska spotka zatozona przez
Pawta Marchewke, ktéry podobnie jak Michat
Kicinski i Marcin Iwinski z CDP zaczynat w
latach 80.0d handlu grami komputerowy-
mi na gietdzie. Znacznie szybciej podjat sie
jednak ich produkgcji — juz w 1999 roku wydat
LExterminacje” — ale spétka trafita na trudny
moment, gdy pecety przechodzity technolog-
iczna rewolucje. Kiedy Techland zaczynat prace
nad,Exterminacjq; standardem byty gry w 2D,
w miedzyczasie weszta grafika 3D z akceler-
acja sprzetowa. W efekcie zrobienie pierwszej
gry wroctawskiemu studiu zajeto pie¢ lat, bo
gra musiata byc kilkakrotnie przerabiana. |
cho¢ nie byta gra wybitng, to zostata dobrze
przyjeta i ostatecznie zarobita na siebie.

Przetom nastapit dopiero siedem lat pézniej,

kiedy uwage branzy zwrocit,Call of Juarez’ gra
FPS (first-person shooter) osadzona w reali-

GRY AAA

ach Dzikiego Zachodu. Jej wydawca na Xboxa
zostat Ubisoft, wowczas trzeci producent gier

na $wiecie. Coraz wigksza renoma Techlandu
jako dewelopera doprowadzita w 2011 roku do
zawiazania wspotpracy z Deep Silver (z grupy
Koch Media), ktory zostat z kolei wydawca,,Dead
Island’ pierwszego survival horroru wroctawsk-
iego studia. Gra sprzedata sie w 11 mIn egzem-
plarzy.

To ten projekt spowodowat, ze spotka
okrzepta i stafa sie na tyle silna finansowo, aby
p6jsc¢ sladami CDP i zrobi¢ autorska produkcje.
Tak powstata kolejna seria gier o zombie:,Dying
Light” Pierwsza cze$¢ pojawita sie na rynku w
styczniu 2015 roku, a sequel planowany jest na
przyszty rok.To, jak bardzo Techland okrzept,
pokazat w 2016 roku, kiedy to bez znaczacej
premiery (w lutym ukazato sie tylko rozszer-
zenie gry,Dying Light: The Following”) firma
potrafita utrzymac bardzo dobry wynik: EBIT,
ktory w 2015 roku siegnat 346 min zt, w 2016

PAWEL MARCHEWKA
ZArOZYCIELTECHLANDU,
OTYM, JAKW POLSCE ROBI SIE

- Zeby stworzyé taka gre jak ,Dying Light”, trzeba wytozy¢ przynajmniej okoto 100
mlin ztotych, bez pewnosci, ze gra zdobedzie uznanie graczy. My podobnie jak
koledzy z CD Projektu nie produkujemy gier od dwéch lat, do tego, zeby je robié na
obe cnym poziomie, dochodzilismy ewolucyjnie, przez ponad 20 lat, a kazdy kolejny
projekt byt coraz bardziej ambitny.Dlaczego my zrobilismy ,Dying Light”, a nie
ktorys z globalnych graczy? Bo wielkie koncerny odpowiadajg przed swoimi

akcjonariuszami, dla ktérych wazniejsze jest to, zeby sie nie pomylié, niz zeby zrobié
wielki hit. Minimalizuja ryzyko. Gra o przetrwaniu w $wiecie zombie w pierwszej
osobie mogta wydawac sie zbyt oryginalna. Zresztg ,Dead Island” poczatkowo
mielismy wydad z Electronic Arts, ale ostatecznie nic z tego nie wysztfo.

FOT.:BARTEK SADOWSKI

Zrédto: ,Forbes”
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TECHLAND - WSPOLPRACA Z WYDAWCAMI

Techland w odréznieniu od CD Projektu w poczatkowym etapie wybrat strategie wspotpracy z
zachodnimi wydawcami gier. Oddawat w ten sposob wiekszos¢ zyskow, ale ten model dawat Tech-
landowi duze poczucie bezpieczenstwa. Wydawca inwestowat w gre i brat na siebie wigkszos¢ ryzyk
zwigzanych z jej sprzedaza, a wroctawska spotka mogta sie skupi¢ na doskonaleniu produktu. Poza
tym, zeby zrobic¢ gre na konsole 12 lat temu, trzeba byto mie¢ certyfikacje Sony albo Microsoftu. Do jej

otrzymania wymagane byto posiadanie kilku tytutow w produkcji, na co mogli sobie pozwoli¢ tylko
duzi producenci gier. Wreszcie Techland nie potrzebowat wyktadac kapitatu na produkcje gry, ktory
spotka musiataby pozyskac z zewnatrz, przez rozcienczenie udziatow zatozyciela Techlandu Pawta
Marchewki (ktéry do dzi$ w petni ja kontroluje i jest jedynym wtascicielem firmy). W tym modelu
zostaty zrobione trzy czesci,Call of Juarez”i,Dead Island”

126

~ MIN
WIDZOW ZGROMADZIA
PRZED EKRANAMI
“"FORTNITE, GRATYPU BATTLE ROYALE
TYLKO W CZERWCU 2018

rzecia polska firmga, grajaca od lat w
Téwiatowej czotowce, jest People Can Fly

(PCF). Niestety, spotka nie udostepnita
nam swoich wynikéw finansowych, abysmy
mogli ja sklasyfikowa¢ w rankingu, niemniej
warto wspomniec o jej dokonaniach. Zatozone
przez Adriana Chmielarza, Andrzeja Poznansk-
iego i Michata Kosieradzkiego studio st-
worzyto pierwsza duza polska produkcje, ktora
zdobyta uznanie na Zachodzie.W 2004 roku
wydali,Painkillera’ ktéry wedtug réznych sza-
cunkow zostat sprzedany w liczbie 300-700
tys. kopii.

Model dziatania PCF szybko zaczat przypom-
inac strategie Techlandu, czyli postawienie na
bezpieczna wspotprace z duzym wydawca gier.
Tyle ze inaczej niz w przypadku wroctawskiego

studia, wspotpraca stata sie na tyle Scista, ze w
2007 roku amerykanski Epic Games stat sie gtow-
nym udziatowcem firmy,a w 2012 roku przejat
petna kontrole nad spotka. Efektem tej wspotpra-
cy byta praca polskiego studia przy duzych
produkcjach AAA —,Bulletstorm” oraz,Gears of
War:Judgment”People Can Fly zostato sprow-
adzone do bycia wewnetrzna firma outsourcin-
gowa pracujacg na potrzeby amerykanskiego
koncernu.To nie sprzyjato rozwojowi studia,
dlatego pracownicy PCF w 2015 roku podjeli de-
cyzje o wyjsciu z Epic Games i stali si¢ na powrot
niezaleznym deweloperem. Dzi$ firma pracuje
nad swoja nowa produkcja, ktorej wydawca jest
Square Enix. Spotka ma dwa biura, jedno w New-
castle,a drugie w Rzeszowie, gdzie przejeta czes¢
zespotu pracujacego wezedniej dla Cl Games.
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PCF I NAJWIEKSZY HIT ROKU

Bedac czescia Epic Games, People Can Fly byto zaangazowane w prace nad,Fortnite] gra typu Battle
Royale (wieloosobowa gra akcji, w ktérej wygrywa gracz, lub druzyna, ktéra jako ostatnia pozostanie
przy zyciu ), dystrybuowang w modelu free to play (F2P) i dostepna na pecety i konsole. Gra nie-
oczekiwanie okazafa sig najwigkszym Swiatowym hitem przetomu roku 2017 i 2018, pokazujac, ze
strategie hybrydowe polegajace na taczeniu gry przeznaczonej na konsole z modelem sprzedazy F2P
(znanym ze smartfon6w) oraz trybem multiplayerowym (popularnym przede wszystkim na pecetach)
sq hiezagospodarowana nisza.,Fortnite” stat sie najpopularniejsza gra swiata on-line.

Firma nie przekazuje informacji na temat liczby uzytkownikoéw, ale jej zasiegi mozna szacowac na
bazie wynikow na Twitchu, najwiekszym serwisie streamingowym przeznaczonym dla e-sportow.
JFortnite”to od kilku miesiecy numer jeden, ktéry mocno odskoczyt konkurencji: tylko w czerwcu
zgromadzit przed ekranami 126 mln widzéw, numer dwa, czyli,League of Legends; przyciagnat 72
mln widzéw. Zgodnie z danymi dostarczonymi przez firme analityczng Superdata od pazdziernika
2017 roku gra przyniosta Epicowi 1 mld dol. przychodéw.Ten sam raport pokazuje btyskawiczny
rozwoj gatunku gier Battle Royale:w maju tego roku gracze spedzili tacznie 700 milionéw godzin na
ogladaniu rozgrywek gier Battle Royale, a 83 proc.z tego czasu przypadto na,Fortnite”

Jak wynika z analizy przeprowadzonej przez serwis informacyjny MarketWatch, dyrektorzy pracu-
jacy w najwiekszych amerykanskich korporacjach niezwigzanych z branza gier powotywali sie 54 razy
na sukces, Fortnite” przy okazji omawiania wynikéw finansowych za ostatni kwartat. W ten sposob
gra okazata sie popularniejsza nawet niz,Bitcoin’ o ktorym wspomnieli 45 razy.

0 tak spektakularnym sukcesie gry przesadzito kilka rzeczy. Jest dostepna na wszystkich konsolach
(réwniez na wydanej niedawno Nintendo Switch), pecetach, Macu i iPhone'ach. Gra nie jest trudna
do opanowania, ale ma duza skale trudnosci, sukces nie przychodzi tatwo. Dzigki zywym barwom
i specyficznej rysunkowej grafice ,Fortnite” trafia nie tylko do starszych nastolatkéw, ale rowniez
mtodszej publicznosci. Mimo ze jest rodzajem strzelanki, w opinii wielu gra jest relaksujaca, co pewnie
ceni sobie starsza publicznos¢.

| wreszcie w sytuacji, gdy wiekszos¢ produkgji Free2Play oferuje draznigce sposoby domagania sie
mikroptatnosci,,Fortnite” daje w zamian graczom uzalezniajace mechanizmy uczestnictwa.

FOT.:GETTY IMAGES
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INDIE

do grona najlepszych na $wiecie, byt Cl

Games Marka Tyminskiego. Nadzieje na
to rozbudzit wydany w 2010 roku,,Sniper:
Ghost Warrior’ ktory do czerwca 2013 roku
rozszedt sie w naktadzie 3,5 min sztuk. Spotka
nie potrafita jednak powtdrzy¢ tego sukcesu
z dwoma kolejnymi odstonami gry. Biznesu Cl
Games nie wzmocnity takze kolejne produkcje,
takie jak,,Enemy Front” czy znacznie lepiej
sprzedany,Lords of the Fallen”Wida¢, ze firma
w przeciwienstwie do CDP, Techlandu czy
PCF nie do konca potrafita opanowac proces
produkgji. Potwierdza to decyzja Cl Games o
zleceniu produkgcji drugiej czesci,Lords of the
Fallen” zewnetrznej firmie Defiant Studios.
Ma to by¢ sposob na wykorzystanie sporego
zasiegu gry, poprzednia cze$¢ dzigki sprzedazy
abonamentowej trafita do 9 min uzytkown-
ikow, z czego w modelu tradycyjnym udato sie
sprzedac tylko 2 mIn kopii.

Staba sprzedaz, znacznie ponizej oczekiwan-
ych 1,5 min sztuk, ostatniej gry,Sniper 37na
ktora Cl Games przeznaczyt rekordowy budzet
(szacowany przez analitykdw na 58 min ztotych),
sprawita, ze spotka znalazta sie w kryzysie.W
ciggu szeéciu tygodni od premiery Cl Games
stracit dwie trzecie swojej wartosci (280 min
ztotych kapitalizacji), nie byt w stanie pokry¢ 24,1
min strat z czasu, ktory spedzit nad produkcja
gry, i wreszcie musiat dokona¢ duzych cie¢ za-
trudnienia i porzuci¢ na razie ambicje stania sie
studiem z sektora Triple-A.

Miejsce zwolnione przez Cl Games szybko
zostato zagospodarowane przez kolejne studio
majace ambicje zbudowaé mocna pozycje na
globalnym rynku gier: 11 bit studios.To produ-

F irma, ktora przez kilka lat aspirowata

cent, ktoremu najblizej do definicji firmy wyda-
jacej gry typu indie, czyli z zatozZenia niezalezny
od duzych studiéw, ale nie mniej innowacyjny
w swoich produkgjach, cho¢ niemajacy skali jak
AAA.

Produktem idealnie wpisujacym sie w te
strategie byta wydana w listopadzie 2014 roku
»This War of Mine” (TWoM).To przewrotna i
przejmujaca gra wojenna, w ktorej gracz, zamiast
wieli¢ sie — jak to bywa w tego rodzaju produk-
cjach — w role zotnierza, jest cywilem szukajacym
sposobu na przetrwanie wojennego koszmaru.
Luzng inspiracjq dla gry byto miedzy innymi
trwajace blisko cztery lata oblezenie Sarajewa,
jedna z najbardziej tragicznych kart historii
lat 90. ubiegtego wieku. Gra stata sig nie tylko
sukcesem artystycznym, ale takze finansowym.
Produkcja TWoM kosztowata nieco ponad 2
min zt,a przyniosta 74 min zt (co ciekawe, byta
to produkcja potowe tansza niz poprzednia gra
~Anomaly’; ktorej sprzedaz osiagneta 15 min zi).
podobnie jak w przypadku najlepszych polskich
firm jeden sukces byt w stanie sfinansowa¢
kolejny:wydana w kwietniu tego roku posta-
pokaliptyczna gre,Frostpunk” Produkcja, ktorej
koszt szacowany byt na 10 min zt, zwrdcita sie juz
w 66 godzin od premiery, a po dwéch tygod-
niach sprzedaz byta cztery razy lepsza niz w
przypadku TWoM. Pociagneta tez wycene spotki,
ktora podwoita sie w kilka dni od premiery.Na
fali tego sukcesu spotka w pare tygodni pod-
woita wyceng i stafa sie druga gietdowg firma
z branzy gamingowej wyceniana na ponad 1
mld ztotych. Jeszcze optymistyczniej na spotke
patrza analitycy, wyceniajac ja nawet na 1,6 mld
zt (rekomendacja BZ WBK). sukces oraz najlepsze
sposoby odnalezienia sie na globalnym rynku.
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FOT.: PIOTR WANIOREK; GETTY IMAGES

GRZEGORZ MIECHOWSKI
ZAYOZYCIEL 11 BIT STUDIOS,
O PODEJSCIU DO EKSPANSJI
NA RYNKU GLOBALNYM

- Definiujemy sie jako studio tworzace tzw. meaningful entertainment, czyli
rozrywke z drugim dnem, znaczeniem, pogtebiona trescig. Chcemy by¢ alternatywa
dla growego Hollywood. ,Frostpunk” nie jest tak ciezkg gatunkowo gra jak ,This
War of Mine”. Swiat skonstruowali§my w taki sposéb, zeby méc jg swobodnie
rozwijac i rozbudowywac. To pozwoli nam znacznie lepiej skomercjalizowac te
produkcje.

Zrédto: ,Forbes”

11 BIT STUDIOS W POGONI CDP?

Niebywaty wzrost notowan 11 bit studios wskazywatby na swego rodzaju branzowe objawienie.
Sledzac jednak informacje ptynace ze spétki, a nawet reakcje analitykéw, mozna nabra¢ przekonania,
Ze ten wzrostowy scenariusz zostat bardzo rzetelnie zaplanowany. | w duzym stopniu nawiazuje do
Sciezki, jaka przebyt CD Projekt.

,THIS WAR OF MINE” JAK,,WIEDZMIN":

Dla zatozycieli 11 bit studios TWoM byto potwierdzeniem unikalnych umiejetnosci robienia gier na
Swiatowym poziomie (w 2015 roku 74 proc. przychodéw z Ameryki Pétnocnej i Europy Zachodniej).
Tak jak,Wiedzmin” przetart szlak CD Projektowi.W poréwnaniu ze swoja pierwsza powazna produkcja
+~Anomaly:Warzone Earth” (z 2011) firma znalazfa sie w zupetnie innym miejscu — juz w pierwszych
szesciu tygodniach sprzedaz byta dwa razy wieksza niz cata produkcja AWE.

Na bazie tego sukcesu firma stworzyta strategie wydawcy niezaleznego opisywang akronimem
I.C.E. czyli Independence Creativity Experience. 11 bit studios umiejscowit sie w segmencie Premium
Indie, czyms bliskim AAA. I juz w lutym 2015 roku firma zapowiedziata kolejna premiere pod robocza
nazwg,Industrial”

Dzieki TWoM przychody firmy z okolic 5 min zt (4,8 min zt w 2012 i 5,7 mln zt w 2013) wzrosty
kilkakrotnie,do 15,8 min zt w 2014 i 23,2 w 2015 roku.

230
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,FROSTPUNK” JAK,,WIEDZMIN 2”

Pierwotna premiera,Industriala; zmienionego p6zniej na,Frostpunk’ byta przewidziana na Il kw.
2017 roku. Od razu zapowiedziano wigksza i lepszg produkcje. Szybko okazato sie tez, ze praca nad
projektem sig przeciggnie — ostatecznie gra zadebiutowata rok pézniej. Tak samo odbywato sie to
w przypadku,Wiedzmina 2" Szybko tez zostat dostrzezony potencjat nowej produkgji — analitycy
DM Vestor potencjat sprzedazowy gry oszacowali na 1,7 min zt (zaktadajac debiut w IV kw., liczyli,
ze w 2017 r.gra znajdzie 360 tys. odbiorcow, a w 2018 roku 550 tys.). No i podobnie jak w przypadku
+Wiedzmina 2”w pierwszym kroku gra weszta tylko w wersji na PC, odsuwajac na przysztos¢ konsole.
Taka przeciagnieta premiera sporo kosztowata CDP i podobnie bedzie w przypadku 11 bit studios —
analitycy zaktadaja, ze w rezultacie konsole beda odpowiadac tylko za 10 proc. ostatecznej sprzedazy.

Kolejny sukces, podobnie jak byto w przypadku,Wiedzmina 2 natchnat 11 bit studios do prow-
adzenia kilku kolejnych produkgji jednoczesnie (firma zaktada utrzymanie trzech niezaleznych
zespotow).

PROJEKT 8 JAK, WIEDZMIN 3"?

Do tego nalezy dodag, ze 11 bit studios, podobnie jak CDP, caty czas prowadzi tez dziatalnos¢
wydawnicza (co CDP ostatecznie stabo rozwinat), a nawet stworzyt Games Republic, whasny cyfrowy
sklep z grami (vide GOG) — ostatecznie ten ostatni projekt nie byt udany i zostat zamkniety pod
koniec 2016 roku.

Pytanie, czy 11 bit studios powtérzy sukces CDP.Sciezka jest podobna, a jednak putapy i oczekiwa-
nia wobec kolejnych wydawnictw znacznie bardziej powsciagliwe. Przy kazdym kolejnym,Wiedzm-
inie” zatozyciele CDP coraz wyzej ustawiali sobie poprzeczke.W przypadku 11 bit studios tak jednak
nie jest. Kolejna, planowana na 2020 rok gra, znana pod nazwga robocza 8, na razie ma zaplanowany
budzet na ponad 4 min zt (w przypadku,,Frostpunk”byto to 10 mIn zt). Sukces ostatniej premiery
sktania rynek do przekonania, ze kwota ta znaczaco wzro$nie — analitycy DM BOS szacuja ja nawet na
15 mln zt. Niemniej nikt nie przewiduje, ze Projekt 8 przeskaluje firme tak, jak,Wiedzmin 3" zmienit
CD Projekt. Analitycy BZ WBK szacuja, ze w pierwszych dwoch latach sprzedaz nowego tytutu bedzie
nawet mniejsza niz w przypadku,Frostpunk”: 3,4 mln vs.2,9 min sztuk.

Kiedy jednak wstuchamy sie w komunikaty, ktore ptyna ze spotki, widac, ze jej zatozyciele nie maja
nawet ambicji wejcia do grona producentow AAA. Robienie wielkobudzetowych produkgji nie jest
tu sprawa nadrzedna. Firma chce zachowac swoj status i tozsamo$¢ niezaleznego producenta gier:
,Chcemy za kazdym razem redefiniowac jakos¢. Nowe dylematy, nowa narracja, nowe doznania, nowe
emocje”

CD Projekt jest przy tym dos¢ wyjatkowym tworem. Na Swiecie nie ma zbyt wiele firm tej skali,
ktore Zyja z jednego tytutu. Pod tym wzgledem 11 bit studios blizej do branzowych standardow:
prowadzenie trzech produkcji jednoczesnie pozwoli mu na robienie waznej premiery kazdego
roku. Z jednej strony zwiekszy to sprzedaz wolumenowo z 2 min tego, co mozna sie spodziewac w
tym roku, do 4-5 mln w perspektywie 2021 roku, a jednoczesnie znaczaco zdywersyfikuje strukture
sprzedazowa firmy — na tle polskiej branzy 11 bit studios moze by¢ firma zapewniajaca inwestorom
najbardziej stabilny strumien przychoddow.
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olejng firma, ktéra zyskata na fali
Kostatnich wzrostow, jest PlayWay.

Spotka zatozona przez Krzysztofa
Kostowskiego jest przy tym firma pracujaca na
znacznie nizszych budzetach niz 11 bit studios.
Najwiekszy dotychczasowy budzet pochfoneta
produkcja,Agony’ na ktérg spotka wytozyta 4
min zt. Koszt wigkszosci produkgji nie przekracza
jednak nawet 1 min zt.Taki profil firma posiada
zresztg od poczatku swej dziatalnosci — zanim
zajat sie produkcja gier Krzysztof Kostowski,
wydawat zestawy tanich gier shareware (rodzaj
dema). PlayWay zatozony w 2011 roku zaczat
od produkgji symulatoréw zaktadow mechan-
icznych i maszyn rolniczych. Pierwszy hit, czyli
»Car Mechanic Simulator” (CMS), kosztowat go 50
tys. zt — do dzi$ jest to evergreen firmy wydawa-
ny w kolejnych odstonach na kolejne platformy
(w Il kw. 2018 ma wyjs¢ wersja konsolowa). W
zesztym roku (przede wszystkim dzigki kolejnej

edydji gry) osiem najlepiej sprzedanych tytutow
»Car Mechanic” przyniosto 8,81 min dolaréw.
Firma przychody czerpie gtéwnie dzieki cyfrowej
dystrybucji gier za posrednictwem platformy
Steam.

Z biegiem czasu spotka PlayWay zaczeta
pracowac na coraz wigkszych budzetach, siegaja-
cych kilkuset tysiecy ztotych, wychodzac tez poza
tematyke symulatoréw, chociaz to one pozostaja
specjalnoscia firmy (na premiere w tym roku
czeka m.in.,Bum Simulator’ czyli symulator
bezdomnego). Nie mniej zasadniczym element-
em strategii pozostaje duza liczba wydawanych
rocznie gier, ktére maja przynosic kilkukrotne
zwroty z inwestycji. Dobrym przyktadem tego
typu sukcesu byt,911 Operator, symulator
centrum ratunkowego, ktérego produkcja
zwrdcita sie w ciggu doby, a ostatecznie za
posrednictwem platformy Steam przyniosta 1,95
min dolarow.

PLAYWAY-EKSPERT OD SYMULATOROW

CAR MECHANICSIMULATOR 2018
911 OPERATOR

PRZYCHODY BRUTTO (W DOL.)

LICZBA SPRZEDANYCH GIER
333375
165956

5449351
1705730

CAR MECHANICSIMULATOR 2018 DODGE DLC 722650 174851

CAR MECHANICSIMULATOR 2018 MAZDA DLC

CAR MECHANICSIMULATOR 2015

CAR MECHANIC SIMULATOR 2015 GOLD EDITION

CAR MECHANICSIMULATOR 2015 PERFORMANCE ‘
CAR MECHANICSIMULATOR 2018 JEEP DLC

911 OPERATOR SPECIAL RESOURCES
CARMECHANICSIMULATOR 2015 BENTLEY

Takie podejscie w znaczacy sposéb un-
iezaleznia od podstawowego Zrédta przycho-
dow, jakim jest,Car Mechanic; dywersyfikujac
ryzyko prowadzenia biznesu. Efekty tego widac
byty na przyktadzie,Agony” Chociaz premiera
horroru okazata sie porazka, w tym roku firma z
powodzeniem wprowadzita juz na rynek,House
Flipper’kolejny symulator, tym razem remontu
domoéw - produkgja kosztujaca ok. 550 tys. zt
zwrdcita sig po pierwszej dobie, po trzech dniach
sprzedaz wyniosta 80 tys. sztuk (w przypadku

709231 172176
144711
135358

105657

653880 |

537291

263046 |

259338

240044 |
216182

+Agony”byto to 34 tys.),a po dwdch tygodni-
ach 200 tys. sztuk. Biorac pod uwage cene na
poziomie 72 zt,daje to 14,4 min zt przychodow
brutto, Steam pobiera 30 proc. marzy, wigc do
samego producenta powinno trafi¢ ok. 10 min zt,
czyli dwa razy wiecej niz w przypadku,911 Op-
erator”To zreszta nie koniec, bo PlayWay w tym
roku czeka jeszcze na trzy inne wazne premiery
—,Phantom Doctrine,Uboat” oraz CMS w wersji
na konsole — a takze wprowadza na rynek kilka
mniejszych produkgji.
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INKUBATOR PLAYWAY

Mozliwos¢ tworzenia duzej liczby gier i dywersyfikacja zrédet przychodéw w przypadku PlayWay wynika
z bardzo unikalnej struktury grupy. Od poczatku dziatania Krzysztof Kostowski skoncentrowat sie nie tylko
na wiasnych produkcjach gier, ale szybko i na duzg skale zaczat inwestowa¢ w mniejsze zespoty dewelop-
erskie, ktore pracowaty nad ciekawymi projektami o ograniczonym budzecie, pasujacymi do strategii
PlayWay (réwniez jesli chodzi o tematyke — gtéwnie s3 to gry symulacyjne).

W ten sposob dziafat jako swego rodzaju inkubator — z zatozenia zapewniat finansowanie dla catej
produkdji, przejmujac w zamian pakiet kontrolny deweloperskiego start-upu.

Juz w chwili gietfdowego debiutu PlayWay chwalit sie tym, ze w ramach jego grupy dziata pie¢ studiow
deweloperskich, w ktérych pracuje 40 zespotow. Krzysztof Kostowski w Lomiankach stworzyt nawet wiasny

kompleks biurowy: PlayWay Campus.

Po wtasnym udanym debiucie na NewConnect zaczat wprowadzac tez kolejne spotki zalezne: notowany
jest juz CreativeForge Games (producent,Hard West”i,Phantom Doctrine”— nr 10 naszego zestawienia)
oraz Ultimate Games (producent,Ultimate Fishing Simulator”— nr 17 zestawienia). Nieudana gra,Agony”
zostata stworzona przez zalezna spotke Madmind Studio, a jednoczesnie za bardzo dobrze sprzedany
+House Flipper” odpowiedzialni sa projektanci z krakowskiego studia Empyrean Games.

nego wydawcy gier, jest The Farm 51 Group.

Na gietdzie juz zdystansowata Cl Games, dla
ktorego kiedys pracowata, projektujac gre,Alien
Rage’ Dzieje sie tak, mimo ze spotka specjalizujaca
sie w produkdji gier typu FPS trzy ostatnie lata
zamykata stratami, ktore tacznie siegnety 12,7
min zt, a ostatnia wydana w czerwcu 2017 roku
gra,Get Even” mimo nieztych recenzji (75/100
punktow na Metacritic) nie przyniosta spodziewa-
nego sukcesu — w ciggu dwoch miesiecy sprzedaz
siegneta 63 tys. kopii, generujac przychody na
poziomie 966 tys.euro, a tacznie wyniosta 100 tys.
sztuk (dane z 15 maja 2018).

W zwiazku z tym w czerwcu spotka byta
zmuszona do pozyskania nowego kapitatu na
poziomie 4,2 min zt. Pienigdze te sg przeznaczone
na dokonczenie najnowszego projektu The Farm
51, czyli gry wojennej, World War 3" takze utrzy-
manej w konwengji FPS — debiut zaplanowany
jest na wrzesien 2018.To wtasnie bardzo dobre
recenzje pierwszych materiatow z gry rozbudzity
nadzieje inwestoréw na sukces produkdjii co za
tym idzie, znaczaco podniosty wycene spotki:w
ciagu trzech miesiecy kurs akcji wzrost trzykrotnie.

Rok 2017 jeszcze bardziej pechowy okazat sie
dla Bloober Team, jednego ze Swiatowych liderow
dziatajacych w waskim segmencie tzw. horroréw
psychologicznych. Pierwsza produkcja z tego cyk-
lu,Layer of Fear” debiutowata w lutym 2016 roku

Firma, ktora aspiruje do statusu bardzo powaz-

i trafifa do 1,5 min graczy. Jeszcze lepsze recenzje
zebrata ubiegtoroczna produkcja,Observer” (wg
Metacritic byta 13.najlepsza gra roku wydana na
Xbox One z wynikiem 86/100, czyli wyzej niz np.
superprodukgja,Assassin’s Creed Origins”). Do
produkgji,Observera”zaangazowano m.in. holly-
woodzkiego aktora Rutgera Hauera. Niestety, po-
dobnie jak w przypadku,Get Even” nie przetozyto
sie to na sukces komercyjny. Firma chwali sig
nakfadem tego cyberpunkowego horroru psycho-
logicznego, jednak mimo tej premiery sprzedaz w
2017 roku spadta (18,7 min zt w 2016 vs. 14,4 mIn
ztw 2017 roku), a zysk zostat zmieniony w strate
(7,7 min ztw 2016 vs.-2,5 min zt w 2017 roku).

Nieudana premiera pograzyta wycene spotki
—w ciagu kwartatu od debiutu, Observera”kurs
spadt o potowe. Mimo braku sukcesu komercyj-
nego Piotr Babieno, zatozyciel Bloober Team, jest
przekonany, ze ta produkcja znaczaco umocnita
pozycje rynkowa jego firmy — w marcu firma
podpisata z Lionsgate umowe na stworzenie gry
na bazie filmowego tytutu nalezacego do tego
hollywoodzkiego studia. Tym bardziej liczy na
sukces kolejnej gry ,Medium’Horror psycholog-
iczny, ktéry dziennikarze mieli pono¢ poréwnywac
do najstynniejszego z tego gatunku,Silent Hill}
nie ma jeszcze wyznaczonej daty premiery.Do
konca przysztego roku firma chce jednak wydac
az cztery gry, chociaz beda to takze produkcje
zewnetrzne.
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MOBILE — F2P

bok tradycyjnych producentéw gier
O coraz mocniejszy na naszym rynku

jest takze segment firm specjalizuja-
cych sie w wydawaniu produkgji na telefony
komérkowe. Sprzedawane sg zazwyczaj w
modelu free to play, czyli z darmowym pobra-
niem, a opfaty trzeba uisci¢, kupujac dodatki
uatrakcyjniajace badz utatwiajace rozgrywke.

Przez kilka lat gietdowym liderem tego

segmentu byt Vivid Games.To wywodzaca sie

z Bydgoszczy firma, ktérej najbardziej znana
produkcja to,Real Boxing” Symulator walki
bokserskiej wydany juz w kilku odstonach -
m.in.,Rocky” oraz,Manny Pacquiao; ktéry miat
premiere w ubiegtym roku — w sumie zostat juz
pobrany 55 min razy (stan na 15 marca 2018 r.).
To wciaz kon pociaggowy catego biznesu firmy,
tak jak,Car Mechanic” stanowi o wigkszosci
przychodéw PlayWay.

VIVID GAMES- GRY NA SMARTFONY

LICZBA POBRAN (W MLN)

2016
REALBOXING 1

REALBOXING2
REAL BOXING MANNY PACQUIAO
HIGHWAY GETAWAY

Jak widag, to nie tylko najwieksza czesé
biznesu Vivid Games, ale takze ta przynoszaca
najwieksze przychody. Niemniej bydgoskie
studio, podobnie jak PlayWay, stara sie dywers-
yfikowac zrédfa przychodéw, czego przyktadem
byto wprowadzenie w ubiegtym roku gry wysci-
gowej,Highway Gate’ ktora miata nawet wiecej
pobran niz nowa cze$¢,Real Boxing” Ostatnie
miesigce zaowocowaty kolejnymi duzymi pre-
mierami: 31 maja zadebiutowata gra akcji,Space
Pioneer;w czerwcu bijatyka,Mayhem Combat’a
w sierpniu ma sie pojawic,Gravity Rider”

0d pewnego czasu na lidera polskiej branzy

ARPU (W USD)
2017 2016

mobile-gaming wyrést z kolei Ten Square
Games (TSG) zatozony przez Macieja Popowicza,
znanego jako tworca serwisu spotecznosciowe-
go Nasza Klasa. Spotka, ktéra w maju zadebiu-
towata na gietdzie, jest znacznie powazniejszym
graczem niz Vivid Games - na koncie ma prawie
300 min pobran gier, czyli niemal szes¢ razy
wiecej, i okoto 21 mIn aktywnych graczy w
ciagu miesigca. Podstawa biznesu TSG sa dwie
gry zwigzane z wedkowaniem:, Let’s Fish ktéra
rozwijana jest juz od 2012 roku, a takze wprow-
adzona w pazdzierniku zesztego roku,,Fishing

300

MLN
POBRAN GIER
~ MANAKONCIE
SPOLKATEN SQUARE GAMES
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PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY | MARKETING
FISHING CLASH
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Zrédto: https://tensquaregames.com/wp-content/uploads/20180528-TSG-Prezentacja-

1Q2018.pdf
Chociaz obie gry sg utrzymane w tej same;j jest na rywalizacje graczy bioracych udziat w
tematyce, rézny jest sposob rozgrywki.,Let’s wedkarskich pojedynkach.To wiasnie ta druga,

Fish”to typowa gra hobbystyczna, dla amatorow  bardzo dobrze sprzedajaca sie gra ma znaczaco
wirtualnego wedkowania, podczas gdy,Fishing przyspieszy¢ rozwoj biznesu TSG.

Clash”pod wzgledem mechaniki samego potowu Wedtug szacunkow spotki jej tegoroczna EBIT-
jest prostsza, a znacznie wigkszy nacisk potozony DA moze wzrosnac przeszto dwukrotnie.

TSG - WYNIKI 2015-2018
(WMLNZ)
EBITDA | 32 | 45 14 %

Sukces zmotywowat firme do pracy nad do szerokiego grona odbiorcéw staja sie

kolejng gra wedkarska, ,Fishing Battle” specjalnoscig TSG — w tym roku ma pow-
Gry rywalizacyjne, gdzie naprzeciwko stac jeszcze jednak produkcja utrzymana w
siebie staja realni gracze, przeznaczone tematyce minigolfa.

FOT.:GETTY IMAGES
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TRZY BIZNESY TSG

Najlepiej sprzedajace sie gry, takie jak, Let’s Fish” czy tez,Fishing Clash” (spotka okresla je mianem
Evergreen), to podstawa biznesu Ten Square Games, ktore po premierze tej ostatniej udziat w przy-
chodach tylko zwigkszaja — w zesztym roku stanowity 61,4 proc.,a w pierwszym kwartale juz 78,5 proc.

Drugim szybko rosnacym, chociaz wciaz jeszcze niewielkim segmentem dziatalnosci jest Game Factory
—zroku na rok 2016 vs.2017 przychody z tej dziatalnosci wzrosty o 385 proc.To cze$¢ TSG, ktéra odpowi-
ada za produkcje duzej masy prostych gier — tacznie w tym roku ma powstac 100 gier (aby zwigkszy¢
wolumen produkgji, TSG stworzyt dedykowana spétke w Indiach). W tym segmencie model przychodowy
nie opiera sig na opfatach graczy jak w przypadku Evergreen, ale przychodach reklamowych (miesieczna
liczba graczy wynosi ok. 18 mIn).Trzecim najmniej perspektywicznym segmentem biznesu jest dziat
Legacy, w ktorym TSG umiescit starsze, ale wciaz sprzedajace sie gry, takie jak, Let's Hunt},Wild Hunt’,Let's
Farm” czy, Magic Heroes'ze strony platformy Steam, CDP systematycznie rozwija swoj serwis — tylko w
zesztym roku wzrost przychodow siegnat 27 proc. [ Tabelka z wynikami]

Kolejna biznesowa linie CDP otworzyto w zesztlym roku wraz z wprowadzeniem na rynek Gwinta (w
wersji beta).To swego rodzaju spin-off z Wiedzmina, rodzaj gry karcianej wprowadzonej w trzeciej czesci
przygdd Geralda. CDP postanowit zrobic z niej samodzielng gre, dystrybuowang w modelu free-to-play
(F2P), czyli tak jak wigkszo$¢ gier on-line. Na razie przeznaczona jest na komputery i konsole, ale ma by¢
poszerzona o wersje mobilna. Tak jak i Wiedzmin produkt z zatozenia jest globalny i tworzony z duzym
marketingowym rozmachem. Dlatego juz w tym roku analitycy PKO BP oczekuja niemal 2,5 min uzyt-

STRUKTURA PRZYCHODOW ZE SPRZEDAZY
53% Evergreen 79%

14% Legacy 6%

34% Game Factory 16%

1Q2018

PRZYCHODY TSG 2017-2018

SEGMENT (W MLNZt) | 2017 102018
EVERGREEN 16612 11320
GAME FACTORY | 8598 273
LEGACY 1822 807

RAZEM | 27032 14400

DUZE WPLYWY OD NIEWIELU GRACZY

Chociaz Ten Square Games chwali sie przeszto 21 min graczy miesiecznie, w wigkszosci nie sa to osoby
przynoszace istotny dochéd. Ptacacych w grze jest zaledwie 2—-3 proc. uzytkownikéw, ale ich wktad
jest na tyle duzy, zeby utrzymac cata gre — roznica jest taka, ze gdy w grach segmentu Evergreen ARPU
(Sredni przychod na uzytkownika) w zesztym roku wyniosto 1,13 zt (i tak sporo wyzsze niz
w Vivid Games, gdzie Srednie ARPU za zeszty rok wyniosto 60 gr), to w przypadku ARPPU, czyli Sredniego
przychodu na gracza, méwimy juz o kwotach 157 zt w,Let’s Fish” oraz 131 zt w,Fishing Clash”
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TSG - SREDNI PRZYCHOD NA UZYTKOWNIKA (ARPU)

PLN PLN

2018 2018

Widac tez, ze w przypadku TSG przychody na pojedynczego uzytkownika zdecydowanie rosna.

ARPU W PODZIALE NA KLASY GIER

W okresie 1.2015 - 111.2018
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! ' Game Factory
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Zrédfto: https://tensquaregames.com/wp-content/uploads/2018-04-10-Ten-Square-Games_
prospekt-emisyjny_final.pdf(s. 73)

3,9

. MIN
UZYTKOWNIKOW,
PRZYCIAGNELA
GRA "MY HOSPITAL"

W CIAGU PIERWSZYCH
10 TYGODNI ZAPEWNIAJAC
FIRMIE 2,5 MLN Zk.

24



PRODUCENCI GIER

FOT.. ADAM TUCHLINSKI; AGNIESZKA OLEK/GETTY IMAGES; MATERIALY PRASOWE

JAKTWORZY SIE GRY F2P
| DLACZEGO SA PODOBNE DO SERIAL,
MOWI MACIEJ POPOWICZ

- W grach typu Triple-A, takich jak rewelacyjny ,WiedZmin”, kazdy producent ma
swoje sposoby na zwiekszenie szans na sukces i jednym to wychodzi bardziej,
innym mniej. Nasz biznes jest bardziej przewidywalny, bo opieramy sie na duzej
liczbie danych. W kazdej chwili wiemy, co dany gracz zrobit. Robimy gre bardzo
szybko, wypuszczamy jag na tzw. soft launch i juz wtedy widzimy, jak gracze reaguja.
Jesli nie rokuje sukcesu, nie wydajemy jej i nie przepalamy pieniedzy na dalsza
produkcje oraz marketing. U nas nie ma czegos takiego jak moment premiery z
olbrzymim budzetem reklamowym: albo sie uda i tytut spodoba sie graczom, albo
nie. Stopniowo rozwijamy marketing, dopuszczamy uzytkownikéw do naszych gier i
polepszamy te produkty. To jest bardziej analityczna praca.

Zrédto: ,Forbes” 2018

Widac pewne analogie miedzy filmami kinowymi i grami Triple-A oraz serialami telewizyjnymi i
branza free to play. Zarowno w Hollywood, jak i przy duzych produkcjach gier kluczowa kwestia jest
wyglad gry oraz budowany wokat niej na dtugo przed jej premiera marketing. W duzej mierze to
one determinuja biznesowy sukces gry, ktérego uwienczeniem staje sie moment kupienia gry albo
biletu do kina, w jak najkrotszym czasie od premiery.To, na ile gra spetni oczekiwania i jak ostatecznie
zostanie odebrana przez graczy, oczywiscie jest istotne, bo nakreca dalsza sprzedaz i daje mozliwos¢
zarabiania na jej kontynuacji (w postaci dodatkow czy kolejnych czgsci), ale najwieksza czes$¢ pracy
producent ma juz za sobg i moze koncentrowac sie na maksymalizowaniu zyskow.

Logika funkcjonowania seriali oraz gier free to play jest zgota odmienna.Twoércy gier nie zarabiaja
na tym, ze kto$ zagrat w ich produkt, dla nich jest to koszt, bo to oni musieli tego uzytkownika kupic.
Ich biznesowym celem jest zatrzymac gracza, zeby chciat z nimi gra¢ miesigcami, jesli nie latami.Tak
samo jest z serialami telewizyjnymi — ich celem jest zwigzanie widza ze soba na jak najdtuzszy czas.
LCliffhanger”na koncu kazdego odcinka musi by¢ Swietny, tak zeby ogladajacy chciat do niego wrocic.
A ostatni odcinek sezonu musi by¢ rewelacyjny i jednocze$nie pozostawia¢ uczucie niedosytu, zagad-
ke, na ktorej rozwiazanie widzowie beda chcieli poczekac do kolejnej czesci. Tak samo jest w grze free
to play. Tworcy gier rozwijaja te ustuge, zeby gracz grat z nimi latami, bo dopiero wtedy sa w stanie
zarobic jakies pienigdze. Istotng réznica jest tez cykl zycia gier. Produkcje Triple—A szczyt osiggaja na
poczatku, a p6zniej przychody systematycznie spadaja. Z biznesem freeplayowym jest odwrotnie.
Studia sukcesywnie buduja baze uzytkownikow, doktadaja tych najbardziej zaangazowanych, oczy-
wiscie wigkszo$¢ z nich odpadnie, ale ci najbardziej zaangazowani z nimi zostana. Stale polepszaja
swoj produkt i buduja motywacje, zeby jak najwieksza liczba graczy chciata z nimi zostac.
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notowanym na warszawskiej gietdzie jest razy (stan na luty 2018) — w ciagu pierwszych 10

Cherrypick Games, takze wyceniany wyzej  tygodni gra przyciagneta 3,5 min uzytkownikéw,
niz Vivid Games.To warszawska firma, ktorej gry ~ zapewniajac firmie 2,5 min zt. Ciekawym
pobrane zostaty juz ponad 20 min razy. Sukces aspektem strategii firmy jest kierowanie gier do
ten jest relatywnie Swiezy, bo przyszedt gtéwnie  kobiet, ktore dominuja wsréd uzytkownikow, My
wraz z wprowadzeniem w styczniu zesztego roku  Hospital”

Trzecim waznym graczem branzy mobile gry, My Hospital, ktéra zostata pobrana 7,8 min

GRA MY HOSPITAL-DEMOGRAFIA

15% mezazyini

85% kobiety

LICZBA POBRAN GRY MY HOSPITAL

ush
o

ey I

chny

Tajlandia

Zrédto: Cherrypicks games, raport 2018

Poza,My Hospital” podobny profil ma gra,My  adzona réwnolegle produkcja,Project Fame’
Beauty’ ktorej potencjat rynkowy firma uznajeza  Zatozenie Cherrypick Games to stworzy¢ do 2020
jeszcze wigkszy (to najwieksza produkgja studia).  roku piec tego typu gier, ktore zdywersyfikuja
W ten sam sposob pozycjonowana jest prow- przychody firmy.
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naszym rankingu sklasyfikowalismy 24
producentow. Sposrod nich 10
opisaliémy nieco szerzej. Ponizej

krotkie prezentacje pozostatych firm, sposrod

ktorych praktycznie wszystkie osiagaja
kapitalizacje ponizej 100 min zt. Ponizszy podziat
wedtug kategorii wynika z dominujacego
modelu dziatania poszczegdlnych firm.

Platformy stacjonarne:

PC/PS4/Xbox

© CREATIVEFORGE — wieksza cze$¢ mniejszych
producentow to firmy tworzace gry na wszelakie
dostepne platformy stacjonarne.W tej grupie
najpowazniejszym studiem jest wspomniane
wczesniej CreativeForge, nalezace do grupy
kapitatowej PlayWay.To jedyna z opisanych

tu firm, ktorej kapitalizacja siegneta powyzej

100 min zt. Jest to studio w znacznym stopniu
tworzone przez ekipe wywodzacg si¢ Techlandu.
Z wyceng niewiele ustepujaca znacznie bardziej
znanemu Cl Games firma wybita sie, wprowadza-
jac na rynek w listopadzie 2015 roku taktyczna
gre turowa,Hard West” osadzona w realiach
Dzikiego Zachodu (produkcja byta wspétfinan-
sowana dzieki kampanii crowdfundingowej na
Kickstarterze, ktéra przyniosta 94 tys. dolaréw
kanadyjskich).Na 14 sierpnia wyznaczono z
kolei premiere,,Phantom Doctrine’kolejnej

gry taktycznej, tym razem osadzonej w Swiecie
szpiegowskim — to produkcja multiplatformowa
(PC/PS4/XBOX), ktorej cena zostata ustalona na
39,99 dolarow.

® ONE MORE LEVEL - to spotka powstata

w 2014 roku, ktora na gietde weszta niejako
kuchennymi drzwiami, taczac sie w styczniu tego
roku z Laser-Med, firmga dziatajaca w branzy es-
tetycznej. OML ma na koncie ma trzy istotne gry:
+Warlocks vs Shadows’,Deadlings” oraz,Race to
Mars] ale najwieksze nadzieje poktada w obecnej
produkgji:,God’s Trigger” Premiera tej dos¢

brutalnej gry akgji zaplanowana jest na trzeci
kwartat 2018 roku, a wydawca ma by¢ Techland.
® JUJUBEE - spotka powstata w 2012 roku w Ka-
towicach, a tworzyli ja m.in. byli pracownicy CD
Projektu oraz Traveller’s Tales znanego gtéwnie

z serii gier Lego. Poczatkowo firma pracowata
nad réznymi typami gier: wyscigi, symulacja,
przygoda, ale w ostatnich dwoch latach skupita
sie na ambitniejszych projektach typowych dla
segmentu indie.W ten sposéb w zesztym roku
wydata gre strategiczng czasu rzeczywistego, Re-
alpolitiks; polegajaca na zarzadzaniu wspotcz-
esnym panstwem na arenie miedzynarodowej. W
pierwszym weekendzie gra na platformie Steam
sprzedata si¢ w naktadzie 10,5 tys.egzemplarzy,
co zagwarantowato zwrot z inwestycji (prog
wynosit 10 tys. sztuk). Najnowszym ambitnym
projektem jest gra przygodowo-dokumentalna
,Kursk” oparta na historii zatoniecia rosyjskiego
okretu podwodnego z napedem atomowym.

® |[FUN4ALL - to spotka z grupy Bloober Team,
ktora podobnie jak podmiot dominujacy przyjeta
niszowy profil dziatalnosci. Spétka specjalizuje
sie w grach indie wykorzystujacych dane typu
Jreal-world data”RWD to informacje pobierane
ze Swiata rzeczywistego stuzace do modyfikagji
rozgrywki. Dotychczas byty wykorzystywane
gtéwnie w grach sportowych, a pobierane byty
w trakcie aktualizacji (np. transfery pitkarzy).
IFun4All w grach RWD bedzie wykorzystywat
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je w czasie rzeczywistym, aby miaty wptyw na
rozgrywke: np.w grze zrobi si¢ ciemno, jesli gracz
gra wieczorem, a pogoda w $wiecie rzeczy-
wistym moze wptywac na to, co dzieje sie w
grze. [Fun4All wykorzystat to juz w debiutujacej

MOBILE

® ARTIFEX MUNDI - to firma specjalizujaca sie w
grach typu HOPA (Hidden Object Puzzle Adven-
ture), ktore stanowig potaczenie gier logicznych i
przygodowych. Sprzedawane sg gtéwnie w modelu
try-before-you-buy— gracz ma mozliwos¢ przetes-
towania czesci gry za darmo, zanim podejmie de-
cyzje o kupnie petnej wersji. Firma chce powazniej
zaistnie¢ w segmencie F2P.Urzadzenia mobilne to
podstawowa platforma dziatania Artifex Mundi,ale
spotka wydaje gry takze na platformy stacjonarne.
Na koncie ma juz ok.40 produkgji.

® T-BULL - specjalnoscia T-Bull jest tworzenie gier
wyscigowych oraz FPS na urzadzenia mobilne.Na
koniec czerwca firma chwalita sie 339 min pobran
gier.W tym roku najlepiej spisuje sie,Moto Rider
Go:Highway Traffic; ktéry zostat juz Sciagniety 52,2
mln razy.Numer dwa to, Top Speed: Drag & Fast

PRIME BIT GAMES

w 2017 roku produkgji,Serial Cleaner”W grze o
czyscicielu miejsc zbrodni wykorzystano m.in.
efekt zapadania mroku, ktéry zmniejszat pole
widzenia bohatera i zmieniat sposéb zachowania
sie policjantow.

Racing”z 29,5 min pobran.W tym roku T-Bull chce
zadebiutowa¢ na komputerach stacjonarnych — na
platformie Steam planuje premiere,Idle Racing
GO"wydanej wczesniej na Androida i i0S, chce tez
zarabia¢ na trybach multiplayerowych.

® THE DUST —to kontrolowana przez T-Bull firma,
ktora takze specjalizuje sie w produkgji gier na mo-
bile. Przede wszystkim sa to gry robione na zlecenie
(61 proc. przychodéw za 2017 rok), gtéwnie
reklamowe (to tzw.advergaming) — The Dust
wspotpracowata m.in.z Grupg Maspex, tworzac
gry,Kapsel Run!;,Kapsel Run 2 Challenge”i,Gry
Kubusia” Wchodzac na gietde, firma zadeklarowata
che¢ rozwoju wiasnych produkgji w modelu free to
play: w tym roku maja juz odpowiadac za 63 proc.,a
w przysztym 72 proc. przychodow.

® PRIME BIT GAMES- projektuje, tworzy i wydaje gtéwnie gry mobilne, z ktorych najbardziej znana to
,Caveman Chuck” (platforméwka w stylu stynnego ,Mario”). Firma tworzy takze gry na zaméwienie, co
dato jej 40 proc. przychodéw w 2017 r.Razem z Arts Alliance nalezy do grupy kapitatowej Midven.

DAMIAN FIJALKOWSKI
ZArOZYCIELT-BULL, O STRATEGII WYDAWANIA
GIER MOBILNYCH

- Zdawali$my sobie sprawe, ze wyprodukowanie tytutu na peceta zajetoby nam z
dziesied lat. W przypadku gier mobilnych tytuty tworzy sie szybko i od razu trafiaja
do wirtualnego sklepu: nie trzeba ttoczyé ptyt i zajmowac sie dystrybucja. Gra
stworzona w domu btyskawicznie moze wyptynaé w $wiat. Naszg sitg jest to, ze w
nasze tytuty moga graé praktycznie wszyscy uzytkownicy smartfondéw. Dzieki temu
szeroko wchodzimy na takie rynki jak brazylijski czy hinduski.

Zrédto: ,Forbes”

FOT.:MARCIN OBARA/ PAP
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© FAT DOG GAMES - firma powstata na bazie
notowanej na NewConnect spotki Site, ktora w
zesztym roku przejeta Dopaming, wydawnictwo
gier komputerowych, konsolowych oraz mobilnych,
i zmienita nazwe na Fat Dog Games. Firma kon-
centruje sie na tworzeniu gier niskobudzetowych
— plan wydawniczy zaktada minimum 20 premier
w roku. FDG szczegolnie zalezy na obecnosci na
szybko rosnacym rynku azjatyckim.

® ULTIMATE GAMES - to wspomniana juz spotka
nalezaca do grupy PlayWay. Gtownym zatozeniem
jej dziatalnosci jest produkgja i dystrybucja duzej

NINTENDO SWITCH

© NINTENDO SWITCH - to firma wydajaca gry na
wszelkie mozliwe platformy, w ostatnim czasie

jej specjalnoscia stat sie jednak Nintendo Switch.
Jak pisze sam zarzad, Forever Entertainment to

dzi$ najwigkszy polski wydawca na te konsole.

Na koncie ma juz 14 produkgji,a w tym roku chce
wydac kolejnych 10 (w maju spétka zadebiutowata
na rynku japonskim).

© 7LEVELS - to kolejna polska firma, ktora dostrze-
gta potencjat w Swietnie sprzedajacej sie japonskiej
konsoli Nintendo Switch.Od poczatku powstania
specjalizowata sie jednak w pracach na rzecz innych
studiow deweloperskich. Wtasnym projektem jest
Castle of Heart, platformowa gra, ktora zadebiu-
towata w marcu tego roku wyfacznie na tej jednej
konsoli.W przysztym roku 7Levels chce wydac¢
kolejna gre platformowa.

® QUBICGAMES - to trzeci z gietldowych dewelop-
eréw, ktory powaznie mysli o wydawaniu gier

na Nintendo Switch. Zatozeniem jest produ-

VR

® VARSAV VR —to spotka, ktora dopiero debiutuje
w Swiecie gier wykorzystujacych wirtualng i po-
szerzona rzeczywisto$¢. Pierwsza produkgja to,Bee
Simulator; gdzie gracz widzi $wiat oczami pszczoly,
a druga zaplanowana na przetom roku to, AR Kick-

ilodci niskobudzetowych i wysokomarzowych

gier, ktore tworza rozproszone, niewielkie zespoty
deweloperskie.To ma zapewni¢ minimalizacje ryzy-
ka inwestycyjnego zwigzanego z produkcja pojedy-
nczej gry (czyli strategia PlayWay w mikroskali). Na
razie Ultimate Games wydat piec gier, ale dysponuje
15 zespotami deweloperskimi pracujacymi nad
kolejnymi 20 produkcjami. Podobnie jak w PlayWay
jego specjalnoscia s symulatory — najlepiej
sprzedana gra jest,Ultimate Fishing Simulator;
ktory pobrato 3 min graczy (stan na 31 maja 2018
r.),a Srednie ARPU gry to 20 gr.ww

kowanie jednej gry miesigcznie z potencjatem
sprzedazowym na poziomie 10 tys.sztuk.Raz w
roku QubicGames chciatby mie¢ tez powaznie-
jsza premiere, ktora trafitaby do ponad 100 tys.
uzytkownikow, przynoszac ponad 1 min dolaréw
przychodu.Najwazniejsze produkcje tego roku to
»Myths and Dungeons, Coloring”i,Piano: Play and
Color,,Geki Yaba Runner” oraz gra z serii, Air Race”
© ARTS ALLIANCE - zamierza realizowac gry
internetowe z przeznaczeniem na platformy

PC, Steam, xBox czy Nintendo.W planach sg

gry z gatunku thrilleréw z elementami stra-
tegicznymi czy tez gier z gatunku,,survival
simulation” Pierwsza produkcjg ma by thriller
psychologiczny, ktorego akcja bedzie osadzona
we wspotczesnych realiach. Gracz bedzie sie
wecielat w posta¢, obejmujaca piecze nad grupka
cywiléw, starajacych sie przezy¢ w rzeczywistosci
po wielkiej katastrofie.

er”Jak zapowiada producent, bedzie to potaczenie
menedzera pitkarskiego, aplikacji typu Endomondo
zelementami gry akgji w postaci fizycznych zadan
dla gracza w rozszerzonej rzeczywistosc
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- eby wiedzie¢, jakie gry warto produ-

Z kowa¢, dobrze jest sobie odpowiedzie¢

na poczatku, kim sa nasi klienci konsu-
mujacy nasze produkty. Profil graczy nieus-
tajaco zmienia sie, tak jak zmienia si¢ rynek
rozrywki elektronicznej oraz towarzyszace
mu otoczenie. Najwazniejszym trendem jest
jego szybko rosnacy zasieg, nakrecany przede
wszystkim przez nowych graczy z krajow
azjatyckich, ekspansje gier mobilnych oraz
mozliwosci zwigzane z toczeniem rywalizacji
w zasadzie w kazdej chwili, z kazda osoba na
Swiecie, w trybie multiplayerowym. Od gier
wideo (2,6 mld oséb) popularniejsza jest tylko
pitka nozna (3,5 mld oséb), zaden inny sport
nie moze sie z nimi rownac. Dzi§ graczami s
niemal wszyscy, a wiek i pte¢ przestaja mie¢
znaczenie.

Trudno chyba o dane bardziej przeczace
powszechnym stereotypom niz ostatnie badanie
Newzoo w Stanach Zjednoczonych, z ktérego
wynika, Ze osoby po 51.roku zycia stanowia

15 proc. konsumentow gier, z czego 45 proc.to
kobiety. Kiedy spojrzymy na grupe wiekowa
powyzej 65 lat, to w niej az jedna czwarta korzysta
z gier wideo. Podobny trend mozna obserwowac¢
w Polsce, grupa 0séb po 51.roku zycia stanowi 7
proc. konsumentéw gier. Liczba wszystkich graczy
w Polsce przekracza 16 min oséb, z czego 5,9 min
stanowia kobiety (37 proc.).

Z badania Polish Gamers Research'18, prze-
prowadzonego przez Krakowski Park Technolog-
iczny (KPT), wynika, ze najwigksza popularnoscia
wsrdd Polakdw ciesza sie gry mobilne — prawie
60 proc.gra w tego typu produkcje. A najbardziej
preferowane s3 gry w modelu free to play (wy-
biera je 56 proc.internautéw).To pokrywa sie z
danymi na temat globalnych wynikéw sprzedazy
gier, przychody z nich rosng w tempie 25,5 proc.,
odbierajac rynek innym gateziom przemystu
rozrywkowego. Jedng z przyczyn jest fakt, ze kon-
sumpcja mobilnych gier (przynajmniej na pozi-
omie podstawowym) jest tafnsza niz chodzenie do
kina czy korzystanie z telewizji kablowej.

POLSKI GRACZ 2017

PODSTAWOWE DANE O UZYTKOWNIKACH

Liczba
uzytkownikéw gier

16

MILIONOW

Przychody rynku
gamingowego w skali roku

489,

MILIONOW DOLAROW

Polski rynek gier
w skali globalnej

23

MIEJSCE

PROFIL UZYTKOWNIKOW

WIEK / PLEC

51-65lat 2%

36-50lat 6%

21-351at 19%

10-20lat 10%

37%

KOBIETY"

*grajacy zesciej

15% 10-20 lat

30% 21-35lat

63%

MEZCZYZNI"

13% 36-50 lat

niz raz w miesiacu

5% 51-65 lat

Zrédto: https://newzoo.com/insights/trend-reports/
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INNOWACIJE

a sukces producentéw gier wideo
N wptywa przede wszystkim innowacyjne

podejicie catego sektora do modelu
$wiadczenia ustug dla swoich uzytkownikéw. Pro-
ducenci elektronicznej rozrywki nie poprzestaja
na dostarczaniu prostej ustugi, dostosowujac sie,
jak ma to miejsce w wielu branzach, do oczeki-
wan klienta. Przeciwnie, oni te oczekiwania w jak
najwiekszej mierze staraja si¢ kreowac¢, dazac do
jak najwiekszego zaskoczenia i w ostatecznym
rozrachunku zadowolenia klienta, ktore staje sie
najwazniejszym wskaznikiem KPI w tej branzy.

W efekcie to juz nie jest gospodarka zorien-
towana na Swiadczenie ustug, ale bardziej na
oferowanie unikalnego doswiadczenia;w ktorym
wartos¢ rynkowa dla klienta mierzona jest nie w
obiektywnej wartosci ksiegowej, ale w kategori-
ach trwatego wrazenia.W innych sektorach ten
model wdraza na przykfad firma Apple, ktora
sprzedaje co$ wiecej niz tylko produkt i zwigzane
z nim ustugi, klienci wybierajacy smartfony Apple
ptacg za mozliwo$¢ przezywania doswiadczenia
zwigzanego z uczestniczeniem w globalnym
fenomenie kulturowym i stania sie czescig
wigkszej wspdlnoty.

Efektywnos¢ tego modelu dobrze wida¢, kiedy
spojrzymy na powody, dla ktorych konsumenci
siegaja po gry:robig to z potrzeby zabicia nudy,
przezycia czego$ ekscytujacego, checi zmniejsze-
nia stresu. Odpowiadajac na te potrzeby, produ-
cenci skupiaja sie na ulepszaniu doswiadczenia
uzytkownikéw dzieki wykorzystaniu nowych
technologii, oferowaniu lepszych interakgji z gra

2,

oraz tworzac unikalne tresci. Percepcja gier staje
sie kluczem do tworzenia jak najbardziej real-
istycznego uniwersum, ktére pozwoli uzytkown-
ikom zanurzyc sie catkowicie w grze.

Osiagnieciu jeszcze lepszego poziomu realizmu
stuza technologie, nad ktorymi pracuja najwieksze
koncerny z Doliny Krzemowej. Facebook rozwija
Oculus VR, czyli gogle wirtualnej rzeczywistosci,
technologig, za ktora cztery lata temu firma
zapfacita 2,3 mld dol. Google skoncentrowany jest
na udoskonalaniu Magic Leap, technologii pozwa-
lajacej wyswietlac obrazy w siatkowce oka przy
zachowaniu zaskakujacego poziomu szczegotow-
osci.Wreszcie Microsoft z jednej strony rozwija
urzadzenia oraz zwigzane z nimi oprogramowanie
do $ledzenia gestéw i ruchow w grze (Kinect), z
drugiej pracuje nad kolejnymi wersjami HoloLens,
okularow pozwalajacych widzie¢ holograficzne
obiekty wyswietlane na wyciagniecie reki (AR).

Prébke tego, jakie mozliwosci daje rozszer-
zona rzeczywisto$¢, mieliémy dwa lata temu z
+Pokemon Go”Gra okazata sie najwigksza in-
nowacja roku,a przetomowy byt pomyst lokowa-
nia w otaczajacej nas przestrzeni (w mieszkaniu,
parku, na ulicy czy w muzeum) tworzonych przez
programistow wirtualnych pokemonéw, wid-
zianych za pomocg smartfona.To byta pierwsza
gra, ktorej rozgrywka nie ograniczata sie do klika-
nia w ekran, ale dzieki wykorzystaniu mozliwosci
technologii AR oraz umieszczonych w smartfonie
kamery, GPS-u i zyroskopu zmuszata graczy do
wyjscia na zewnatrz i przemierzania niekiedy
kilometrow w celu znalezienia wirtualnych

3
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obiektow. W pierwszym miesigcu od premiery
gra przyniosta jej tworcom (Niantic) 268 min dol.
przychodoéw i zostata pobrana 100 min razy (w
ciagu kolejnych szesciu miesiecy ta liczba wzrosta
do 650 min pobran).

Za to najwieksza innowacja zesztego roku
okazato sie wprowadzenie przez japonski koncern
Nintendo na rynek nowej przenosnej konsoli
Switch. Cho¢ wszyscy uwazali, ze konsumentom
elektronicznej rozrywki do zabawy grami mobil-
nymi stuzy smartfon, a inne urzadzenia nie maja
racji bytu, Japonczycy postanowili udowodnic, ze
znowu wszystko zalezy od rodzaju doswiadczenia,
jakie uzytkownikom oferuje nowa technologia.
Najwigksza innowacja Nintendo polegata na
zaoferowaniu na matym przeno$nym urzadzeniu
gier w jakosci zblizonej do tej dostepnej dotad
tylko na konsolach PlayStation i Xbox. Skazywany
na porazke Switch stat sig najszybciej sprzedajaca
sie konsola w historii USA, gracze w pierwszym
roku kupili 15 min sztuk. Potwierdzeniem tego
sukcesu byto zdobycie przez,The Legend of Zelda:
Breath of the Wild} gre stworzong na wytacznos¢
dla konsoli Nintendo, tytutu The Game Awards
2017 (odpowiednika filmowego Oscara).

W tym roku uwage graczy skupit na sobie
JFortnite’gra faczaca jakos¢ konsoli zmodelem
sprzedazy F2P i mozliwoscia multiplayerowa na
kazdej platformie (uzytkownicy czekaja jeszcze

tylko na premiere,,Fortnite” na Androidzie). Gry
zawsze miaty element spofecznoséciowy, dzielenie
sie doswiadczeniami i rywalizacja byty jednym

z kluczowych elementéw rozwoju gier wideo.
Mozliwos¢ taczenia sie przez sie¢ zwigkszyta
tylko te mozliwosci, a studio Epic Games, ktére
stworzyto, Fortnite” (przy wsparciu polskiego
studia People Can Fly), wzniosto tego rodzaju gry
na nieznany wczeéniej poziom.

Sukces,,Fortnite” sporo tez mowi o tym, jak
kluczowym dzi$ modelem w walce o uwage
uzytkownikow staje sie model F2P.Bezptatne
granie wymaga zupetnie nowego podejscia do
projektowania gier,zmuszajac firmy do ponowne-
go przemyslenia sposobu, w jaki maja ksztattowac
doswiadczenie graczy, budujac ich lojalnos¢ i
spos6b na monetyzacje oferowanej rozrywki.
Wyzwaniem staje sie przyciagniecie graczy od
pierwszych sekund, po to by nigdy ich juz nie
wypuscic.

Model free to play ma te przewage nad
modelem ptacenia za gry z gory, ze nie istnieje
gorny limit, ile dany klient moze producento-
wi zaptaci¢. Oznacza to, ze mniejszos¢ bardzo
zaangazowanych graczy (zwykle znacznie mniej
niz 5 proc.) zaptaci wystarczajaco duzo, aby zrown-
owazy¢ pozostate 95 proc., ktorzy nie wydadza ani
grosza. Dlatego tak duza role zaczynajq odgry-
wac narzedzia Big Data, dzieki ktérym mozna
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zarzadzac¢ ogromng iloscia danych generowanych
przez graczy i na tej bazie budowa¢ bardziej
efektywne modele sprzedazowe.

Szybko rosnacy rynek przyciaga nowe firmy,
przez co koszty dotarcia do odbiorcow rosna
(zgodnie z AppsFlyer o 28 proc.w 2017 roku).
Chociaz oznacza to, ze pozyskanie uzytkownikow
kosztuje wigcej, ale ma pozytywne przetozenie
na rynek, bo firmy musza dziata¢ w bardziej sele-
ktywny sposob i koncentrowac sie na jakosci ofe-
rowanych gier,a nie ich ilosci. Zreszta ten wzrost
kosztow jest tagodzony przez wzrost mozliwosci
zarabiania przez producentéw gier mobilnych.
Sredni przychéd na uzytkownika (ARPU) wzrost
040 proc.w poréwnaniu z rokiem ubiegtym, co
pokazuje, ze mobilni producenci przenosza swoje
zainteresowanie z tanszych instalacji na zarabi-
anie na wysokiej jakosci uzytkownikach.

Konsumowaniu elektronicznej rozrywki sprzyja
nieustajace obnizanie barier dostepu przez ich
producentow. Przecietny amerykanski gracz
spedza juz 6,5 godz. tygodniowo na zabawie
grami wideo. Graniu zaczyna towarzyszy¢ cata
otoczka zwigzana z produkowaniem tresci wideo

VIDEO GAME CON

—

BACK

pokazujacych zmagania innych graczy oraz organ-
izowanie na zywo specjalnych wydarzef i turnie-
jow. I cho¢ w USA zawodowa liga dla sportowcow
rywalizujacych w gry wideo istnieje od 21 lat, w
ostatnich latach obserwowanie rywalizacji innych
graczy przezywa boom.W 2017 roku liczba fanow
e-sportu wzrosta o 19 proc.i przekroczyta 335
milionéw. Zgodnie z przewidywaniami Newzoo w
ciagu kolejnych czterech lat ich liczba ma wzros-
na¢ do 557 min widzow, ktorzy beda generowad
1,7 mld dol. przychodéw (wzrost o 155 proc.).

0 tym, z jak wielkim fenomenem spotecznym
mamy do czynienia, najlepiej swiadczy rozegrany
w maju w Chinach finat mistrzostw Swiata w gre
sLeague of Legends”Gospodarze z Royal Never
Give Up pokonali koreanska druzyne King-Zone
DragonX, a ich zmagania na zywo ogladato ponad
127 milionéw ludzi na catym $wiecie.To znaczy, ze
gamingowa impreza przyciggneta wiecej widzow
niz najwigksze sportowe wydarzenie w Stanach
Zjednoczonych, Superbowl, czyli finatowe spot-
kanie druzyn ligi NFL (103 mIn widzéw). Wiecej
przyciagaja tylko finaty mistrzostw $wiata w pitce
noznej (695 min widzow).

SOLE

“

SELECT

FOT.: GETTY IMAGES; MATERIALY PRASOWE
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sie tworzeniu gier w taki sposob, by jej

poszczegblne elementy: postacie, in-
nowacyjna mechanika, historia, czy cate uniw-
ersum gry mogty by¢ potem tatwo przez dtugi
czas eksploatowane, jesli dany tytut odniesie
sukces. Stad duza popularno$¢ na rynku wsze-
Ikiego rodzaju dodatkow i sequeli gier, ktére
zdobyly uznanie graczy. Mozna by to uznac za
mato innowacyjne podejscie, ale stanowi ono
podstawe dziatalnosci na tym rynku, stabilizu-
jac biznes producentow i zmniejszajac ryzyko
zwiazane z kazdorazowym wprowadzeniem
nowej gry na rynek. Jak trudno jest prze-
widzie¢ popyt dla nowych tytutow, Swiadcza
przytoczone w raporcie przyktady,Wiedzmina’
,Dying Light’, The War of Mine’,Fortnite”
czy ,Pokemon Go” Kazda z tych gier byta
sprzedazowym hitem, a zaktadane poziomy
przychodéw szybko okazaty sie zbyt konser-
watywne i zostaty kilkakrotnie, a w niektérych
przypadkach kilkudziesieciokrotnie — przebite,
generujac ogromne zyski i windujac wartosé
spotki. Ponizej postanowilismy szczegotowo
przeanalizowa¢ przyktady sprzedazy trzech
tytutéw wprowadzonych przez polskich pro-
ducentéw na rynek w latach 2017-2018.

Gra:, FROSTPUNK”

Producent: 11 bit studios

Data premiery: 24 kwietnia 2018 .

Cena w dniu premiery: 109 ztotych

Zmiana wartosci spotki*:

+649 min ztotych (+136 proc.)
,FROSTPUNK"to gra taczaca w sobie elementy
strategii czasu rzeczywistego (RTS) i survivalu,
ktora toczy sie w alternatywnej przesztosci
nekanej nagtym ozigbieniem klimatu i zwigzan-
ymi z tym kleskami gtodu. Zadaniem graczy jest
zarzadzanie ocalafg spotecznoscia i rozwigzanie
trudnych dylematéw: jak daleko mozna sie
posunac, zeby zapewnic przetrwanie miastu, do
jakiego stopnia dobro ogétu moze by¢ waznie-
jsze niz dobro jednostki?

Jej producent 11 bit studios przeznaczyt na te
produkcje sredniej wielkosci budzet szacowany
na 10 min ztotych, a analitycy przewidywali, ze
w pierwszym roku zycia gry zostanie sprzeda-
na w 400 tys. kopii, przynoszac okoto 40 min
przychodéw.Tymczasem,, Frostpunk” btyska-

S trategia wigkszosci producentow opiera

wicznie dotart do pierwszego miejsca na liscie
globalnych bestselleréw Steam: w ciaggu 66
godzin sprzedat sie w 250 tys. kopii i z nawiazka
sptacit zaangazowany w gre kapitat. W ciagu
kolejnych dni analitycy kilkakrotnie podwyzszali
swoje prognozy odnosnie do sprzedazy, ostatec-
znie szacujac je na 1,9 min kopii sprzedanych w
roku 2018 i odpowiednio 1,5 min kopii w 2019
roku.To oznacza przychody na poziomie 220 min
ztotych, czyli pigciokrotnie wyzsze niz pierwotne
zatozenia. Przy tym trzeba wzig¢ pod uwage
zastrzezenie, ze gra ukazata sie tylko w wersji

na pecety, czeka ja jeszcze premiera na konsole.
Analitycy szacuja, ze ze wzgledu na gatunek

gry oraz specyficzna mechanike sprzedazy na
konsoli ta nie przekroczy 10 proc. sprzedazy
wersji pecetowej. Przy tym — jak sami zaznaczaja
— ponizsza estymacja jest ostrozna i widza duza
przestrzen do przebicia wiasnych zatozen.

Gra:,HOUSE FLIPPER”

Producent: PlayWay

Data premiery: 17 maja 2018 r.

Cena w dniu premiery: 69 ztotych

Zmiana wartosci spotki*:

+211 min ztotych (+32 proc.)

,HOUSE FLIPPER"to symulator, w ktérym gracz
weciela sie w inwestora szukajacego okazji i kupu-
jacego domy przeznaczone do remontu. Jego za-
daniem jest doprowadzenie ich do jak najlepsze-
go stanu (trzeba zburzy¢ $ciany, zaaranzowac na
nowo ogrdd, kupi¢ meble), tak by jak najlepiej je
sprzedac. Gra od poczatku byta pomyslana jako
skromna produkcja z budzetem nieprzekracza-
jacym 0,5 min ztotych. Dlatego wystarczyta
niecata doba od premiery, by koszty zwiazane z
produkcja i marketingiem sie zwrocity. W ciagu
pierwszych 72 godzin sprzedazy do klientéw w
sklepach on-line oraz w dystrybugji detalicznej
trafifo ponad 80 tys.egzemplarzy gry. Przez
pierwsze trzy tygodnie,House Flipper” nieprzer-
wanie znajdowat sie¢ w TOP 25 Steam Global Sale
i szybko stat sie gra o najwigkszych przychodach
w historii PlayWay.

W ostatnim lipcowym komunikacie spotka in-
formowata, Ze gra znalazta ponad 400 tys. naby-
wcow, a kolejne 450 tys. jest zainteresowanych
zakupem gry (zapisali ja na swoich wishlistach).
Juz mozna szacowac jej przychody na poziomie
okoto 25 mlin ztotych. PlayWay w zwigzku z
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duzym zainteresowaniem najwiekszych sklepow
sprzedazy on-line chce znacznie zwigkszy¢ ek-
spozycje,House Flipper”w okresach wyprzedazy,
przy czym rabat na gre nie powinien przekroczy¢
20 proc.

Gra:,Sniper:,GHOST WARRIOR 3”

Producent: Cl Games

Data premiery: 25 kwietnia 2017 r.

Cena gry w dniu premiery: 144 ztote

Zmiana wartosci spotki*:

-241 min ztotych (-59 proc.)

,SNIPER: GHOST WARRIOR” byt trzecia
odstong popularnej snajperskiej strzelaniny
(FPS) wydawanej przez Cl Games od 2010 roku.
Gracz wciela si¢ w role zotnierza amerykanskiej
piechoty morskiej, ktory laduje w zdestabi-
lizowanej przez konflikt z rosyjskimi separatyst-
ami Gruzji. Miata to by¢ pierwsza gra klasy AAA
przygotowana przez Cl Games. Na jej produkcje
oraz promocje studio przeznaczyto rekordowa

kwote 60 min zt.W prace nad trzecig odstong
»Snipera” zaangazowanych byto ponad 100 oséb.

Analitycy DM BZ WBK oczekiwali przed pre-
miera, ze w ciggu pierwszego roku od ukazania
sie gry spofce uda sie sprzedac okoto 1,8 min
sztuk gry, co powinno byto sie przetozy¢ na 200
min ztotych przychodéw.Tymczasem w dwa
tygodnie po premierze gra rozeszta si¢ zaledwie
w 250 tys. kopii.W efekcie sprzedaz nie pokryta
nawet kosztow stworzenia gry, ktére w przypad-
ku innych dobrze przyjetych na rynku tytutow
zwracaja sie w ciagu kilku pierwszych godzin
albo dni. Po tej porazce spotka zostata zmuszona
do redukgji 70 proc. zatrudnienia.

*zmiana wartosci spotki liczona w okresie od
60.dnia poprzedzajacego premiere gry do 30.
dnia po premierze (taki okres najlepiej oddaje
wpltyw gry na wycene jej producenta)
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SZTUK KONSOLI SWITCH
KUPILI GRACZE W PIERWSZYM ROKU
SWITCH STAL SIE NAJSZYBCIEJ SPRZEDAJACA SIE,
KONSOLA W HISTORII USA

ZRODEA:
Games Market Report Newzoo: TRENDS, INSIGHTS, AND PROJECTIONS TOWARD 2021
https://bit.ly/2HHIZcJ
Kondycja Polskiej Branzy Gier’17: Raport Krakowskiego Parku Technologicznego

https://bit.ly/2NJx2BK

Welcome to the Experience Economy” Joseph Pine and James Gilmore

Forbes Polska, rok 2018, 2017

Raporty Gietdowe
Informacje wtasne firm
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