Pekin Swiatowa stolicg gier wideo?

1. Wprowadzenie

Chiny sa jedynm z gtéwnych rynkow gier online na §wiecie. Wedtug danych Statista z 2021
roku, w Chinach jest ponad 666 milioné6w graczy, co stanowi potowe populacji tego
najliczniejszego kraju na $wiecie. Dane z panstwowego serwisu informacyjnego People's Daily
donosza o ponad 400 milionéw widzow i fanow wspierajacych ogromny przemyst e-sportu w
Panstwie Srodka. Nazywane rowniez ,,$wiatowa stolica gier”, Chiny stanowia okoto 25%
udzialu w $wiatowym przemysle gier wideo. Sektor umocnit si¢ podczas pandemii, gdyz z
powodu lockdownow ludzie spedzali wigcej czasu w przestrzeni wirtualnej. Przychody ze
sprzedazy gier online i e-sportu wzrosty odpowiednio o 79,35 procent i 53,69 procent w

pierwszej potowie 2020 roku.
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Z uwagi na restrykcyjne regulacje w Chinach dot. dystrybucji konsoli do gier w latach 2000-
2015 nastgpit tam nietypowy dla innych czesci $wiata wzmozony rozwoj gier mobilnych. Byt
on napedzany takze przez wickszy dostep klasy sredniej do smartfonéw i internetu. Obecnie
najwigkszy udziat w rynku gier w Chinach maja wtasnie gry na telefony, osiagajac sprzedaz
roczng wartosci 32 miliardow dolaréw. Minigry dost¢pne w roznych aplikacjach mobilnych,
jak np. WeChat dodaty do rozgrywek element spotecznosciowy. Rozwdj e-sportu w ostatnich
latach jeszcze bardziej zwigkszyt motywacje do graczy i zwigkszyt popularnosé sektora gier.

Wedtug najnowszego raportu Niko Partners, do 2025 roku chinski rynek gier osiggnie

warto$¢ 55 miliardow dolarow i 781 milionébw graczy. Raport wskazuje, ze telefony



komodrkowe nadal posiadaja znaczng przewage nad grami na PC. Przychody z gier mobilnych
w Chinach wyniosty 29,2 mld USD w 2020 r., 0 30,9% wigcej niz rok wczesniej. Nie dziwi
wiec, ze jako wiodacy $wiatowy rynek gier wideo, Chiny byly w stanie przyczyni¢ si¢ mocno
do wzrostu tej branzy na przestrzeni lat. W ostatnich latach rynek przyciaga bardzo wiele
zagranicznych firm gamingowych, ktore inwestuja wiele by rozszerzy¢ swoja dziatalnos¢ w

jednym z najbardziej zdigitalizowanych krajow na $wiecie.

2. Zmiany regulacyjne i ich wplyw na branze

W czasie pandemii wiele sektorow na catym $wiecie ucierpiato, co generalnie nie dotyczyto
zdigitalizowanych branzy, takich jak gry komputerowe. Jednak w okresie pandemii branza gier
w Chinach napotkata na zaostrzanie regulacji panstwowych, co zaniepokoilo zaréwno
producentdw, inwestorow, jak i graczy. W 2019 roku Krajowa Administracja Prasy i Publikacji
wydata nowe zasady dotyczace gier online. Naktadajg one ograniczenia na mozliwy czas grania
online dla os6b nieletnich, ktore podczas logowania musza zweryfikowaé swoja tozsamosé
podajac imi¢, nazwisko, wiek 1 numer ID. Wedlug nowych zasad dzieci moga graé
maksymalnie 90 minut w dni powszednie i trzy godziny w weekendy i Swicta jedynie w
godzinach od 08:00 do 22:00. Dodatkowo ograniczono zakupy w aplikacji, takie jak wirtualna
bron, ubrania i zwierzeta domowe, z 28 do 57 USD miesi¢cznie, w zalezno$ci od wieku. W
2021 r. zmieniono rowniez Standardy tresci gier mobilnych. Chinskie stowarzyszenie Audio-
Video and Digital Publishing Association (CADPA) uruchomito pilotazowg faze ostrzezenia o
adekwatnos$ci wieku gier online po oburzeniu rodzicow z powodu nieodpowiednich tresci.

W konsekwencji rodzice w Chinach nie muszg juz kontrolowac¢ czasu spedzanego przez ich
dzieci na grach. Nowe przepisy maja na celu pomoc nieletnim skoncentrowac si¢ na nauce lub
zabawie offline z przyjaciotmi. Tworcy gier juz wczesniej byli odpowiedzialni za spetnienie
wymagan dotyczacych uzyskania certyfikatu praw autorskich do oprogramowania, wypetnienia
zgloszenia dostawcy tresci internetowych i1 poddania si¢ ocenie bezpieczenstwa przed
publikacja. Po opublikowaniu w Chinach wszystkie gry wymagaly weryfikacji tozsamosci
graczy, aby ograniczy¢ dostep nieletnich do gier zawierajacych nieodpowiednie tresci. Jesli gra
jest ptatna lub umozliwia zakupy w grze, wydawcy muszg dodatkowo ztozy¢ wniosek o licencje
na gr¢ do National Print and Publications Administration, ktéra wymaga sprawdzenia
zawartosci gry, grafiki i fabuly. Te ograniczenia juz zmusity najwigkszych wydawcow gier,

takich jak Tencent i NetEase, do dalszej ekspansji za granice¢ zamiast skupiania si¢ na rynku



chinskim. Eksperci uwazaja, ze trend ten bedzie si¢ utrzymywat, poniewaz przewiduja dalsze
zacies$nianie regulacji.

Kontrola panstwa i tempo wydawania licencji dla nowych gier wideo okazaly si¢
skutecznym narz¢dziem regulacyjnym w chinskim sektorze gier. Od 2019 r. liczba zezwolen
dramatycznie spadla, a zezwolenia zagraniczne staly si¢ jeszcze rzadsze. Brak jasnego
okre$lenia przez Pekin zasad zatwierdzania nowych gier wideo podsycato spekulacje na temat
przedluzonego zamrozenia licencji. W ubieglym roku krajowe firmy, takie jak Tencent i
Netease, réwniez zostaly wezwane do rozmow z regulatorami na temat ,,praktyk zarobkowych”.
Zmiany te prowadza do zwigkszonej zmiennosci rynku i wigkszej liczby zwolnien w chinskich
firmach gamingowych. Hongxing poinformowat, ze firmy takie jak Netease, Baidu, Lilith, IGG
i Perfect World dokonaty radykalnych redukcji kadrowych, a takze zostaly zmuszone do
zakonczenia duzej ilosci projektow. South China Morning Post podat pod koniec ubieglego
roku, ze okoto 14 000 matych studidéw i firm zwigzanych z grami zakonczylo dziatalnos¢ w
2021 roku.

Raport China Audio-Video and Digital Publishing Association z 2021 r. dotyczacy
chinskiego przemystu gier sugerowat wzrost chinskiej branzy gier, zar6wno pod wzgledem
wielkosci rynku, jak i bazy uzytkownikow. W raporcie zwrocono jednak uwage na
spowolnienie tempa wzrostu. Wzbudza to pewne obawy 0sob z branzy. Od 2020 r. tempo
wzrostu chinskiej branzy gier gwattownie spadlo z 26,7% do 6,5%. Raport wskazuje, ze
spodziewane spowolnienie wzrostu jest spowodowane ogolnym spowolnieniem gospodarki
Chin na skutek pandemii. Deweloperzy poczuli si¢zapewne zniechgceni do wydawania na
rynek najlepszych gier podczas spadku popytu. Raport zaznacza takze wplyw regulacji

nalozonych na nieletnch graczy na spadek ilosci uzytkownikow.

3. Wplyw e-sportu: zmiana zasad gry

E-sport, czyli inaczej Electronic Sports to zawody w grach wideo, ktore pozwalajg
druzynom lub pojedynczym profesjonalnym graczom rywalizowaé ze sobg na oczach widzdw.
Stato sie to popularne, odkad duze firmy zaczety organizowa¢ imprezy, w ktérych uczestniczy
wielu graczy e-sportu, jak rowniez widzow bedacych czesto grupg docelowg firm
sponsorujacych rozgrywki. Liczna publiczno$¢ moze uczestniczy¢ w tego typu wydarzeniach
na zywo lub tez przez streaming.

Niektorzy stawni zawodnicy stali sg celebrytami branzy e-sportowej, a tysigce fanow stara

si¢ spotka¢ ich podczas tych wydarzen. Nalezy rowniez podkresli¢ fakt, ze e-sport jest bardziej



dostepny niz wezesniej, dzigki nowym technologiom i transmisjom na zywo, ktdre przyciagaja
coraz wiecej miodych. Druzyny nie rywalizujg jednak tylko dla zabawy. E-sport stat sie
prawdziwa dyscypling, z wartosciowymi nagrodami, ktére mogg siega¢ milionow dolarow.
Startuja w nich zawodnicy wykazujacy si¢ niesamowitg zrgcznos$cia, Strategicznym mysleniem
1 wyéwiczonymi zdolno$ciami przewidywania.

Chinscy gracze zawodowi sa coraz bardziej zaangazowani w rywalizacje online i coraz
czesciej wykazuja sie W rozgrywkach e-sportowych, nierzadko stajac do walki 0 podium.Jesli
przyjrzymy si¢ takze ankiecie Statista ponizej, Chiny sa pierwsze na podium z 72% populacji
zaznajomionych z e-sportem oraz 47% zaangazowanych w ten sport. W rzeczywistosci Chiny
byly gltéwnym czynnikiem wzrostu e-sportu zaréwno pod wzgledem talentéw, jak i
przychodow. Marki dostrzegly tam potencjat gier wideo jako narz¢dzia marketingowego, a

rozne migdzynarodowe marki,
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zawodowa w e-sporcie w mtodym wieku, nowe prawne ograniczenia czasowe, wspomniane juz
powyzej, moga zaktdci¢ rozwdj ich potencjatu. Sun Shoushan, prezes China Audio-Video and
Digital Publishing Association, potwierdza, ze e-sport stal si¢ juz waznym nowym modelem
biznesowym na rynku gier i ze wspieranie branzy e-sportu jest promowane. Rynek e-sportu w
Chinach wygenerowal 22,11 mld USD przychoddéw ze sprzedazy, co oznacza wzrost rok do

roku o 2,65% w 2021 roku.



4. Polscy tworcy gier na chinskim rynku

Wedlug prowadzonego przez Ministerstwo Rozwoju portalu promocji eksportu, polska
branza gier z roku na rok coraz mocniej zaznacza swoja obecnos¢ na rynku §wiatowym i ma
potencjal, by sta¢ si¢ kluczowym elementem rozwoju polskiej innowacyjnosci i znakiem
rozpoznawczym krajowego biznesu i kultury.Wysoki poziom polskich gier wynika z tradycji
polskiego projektowania graficznego, z polskiej szkoty plakatu, z pewnej wrazliwosci. Polscy
projektanci sg bardzo zainteresowani, zeby na tym rynku zaistnie¢. Utrudnienie stanowi przepis
mowiacy, ze firma zagraniczna nie moze wprowadzi¢ swoich gier bezposrednio na rynek
chinski. Trzeba mie¢ na miejscu oddzial, a najlepiej lokalnego partnera, gdyz tylko on moze

wystapi¢ do cenzury o dopuszczenie produktu.

Rynek gier wideo w 2020 r. (liczba graczy) Mimo takich
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rynku gry tej stawnej
wytworni to migdzy innymi: Body Gate,Wizard,2077,Death Island,Sniper. Inne obecne w
Chinach polskiestudia to m. in.: People CanFly,Cl Games,11Bites i Techland.

Na duze zainteresowanie polskimi deweloperami w Chinach wskazuja tez dwie znaczace
inwestycje chinskiego koncernu technologicznego Tencent. W 2021 roku przejat on
mniejszosciowy pakiet akcji Bloober Team SA, stajac si¢ tym samym znaczacym
akcjonariuszem krakowskiego dewelopera. Z kolei na poczatku 2022 roku Tencent przejat tym
razem wigkszo$¢ udzialéw studia 1C Entertainment, tworcy m.in. King’s Bounty.

Wazne w konteks$cie bytnosci na rynku chinskim jest wspomnie¢, ze w strukturze sprzedazy
polskich firm bardzo duzy udzial ma segment gier na PC i sprzedaz gier na konsole. Najszybciej
rozwijajacy si¢ segment gier mobilnych, dominujacy na rynku chinskim tylko dla czesci spotek

(np. TENSQUARE GAMES, BOOMBIT) ma decydujace znaczenie w ich przychodach.



Polskie spotki musza jednak wcigz starac si¢ by¢ obecnymi w §wiadomosci jak najwigkszej
liczby azjatyckich graczy na tym ogromnym rynku. Stad podejmujg szereg dziatan, aby zosta¢
zauwazonym. Oczywiscie skala aktywno$ci jest pochodng ich fazy rozwoju, modelu
biznesowego oraz zasobnosci budzetu. Najpopularniejszymi metodami promocji sa: udziat w
targach branzowych (takich jak Games Fusion w Pekinie, czy China Joy w Szanghaju), lokalne
wersje jezykowe (np. Frostpunka), czy lokalne kampanie marketingowe (tj. akcja promocyjna
GOG.com z Visa).

5. Przyszlo$¢ branzy

Dane wskazuja, ze pomimo pandemii i zacie$niania regulacji, branza gier w Chinach
prawdopodobnie bedzie nadal utrzymywaé wzrost, podazajac za trendem globalnym.
Czynnikiem o duzym wptywie na branze na chinskim rynku maja dziatania lub ich brak ze
strony chinskiego rzadu. Dlatego tez firmy lokalne robig wszystko, co w ich mocy, aby
zrownowazy¢ swoje przychody krajowe i zagraniczne.

Delegat CPPCC, Xu Jin, powiedzial, ze ,,Wielu nieletnich kupuje konta gier lub dane
osobowe dorostych online, aby oming¢ ograniczenia czasu gry”’. Chociaz Fundacja Observer
Research poinformowata, ze 13,2% nieletnich w Chinach podobno grato w gry przez ponad
dwie godziny dziennie w dni powszednie, luki beda coraz wigkszym problemem dla KPCh w
dalszej regulacji rynku. Wykorzystane zostanie rozpoznawanie twarzy, a osoby naruszajace
nowe zasady bedg prawdopodobnie musiaty liczy¢ sie z pewng karg. Chiny wyraznie
podkreslity, ze celem nowej regulacji nie jest zahamowanie wzrostu ich sukcesu w e-Sporcie,
ale zachecenie do zachowywania standardow moralnych w spoteczenstwie. Niektorzy
inwestorzy, ktorzy rozumieja te konserwatywne przepisy, przetrwaja krotkoterminowe

negatywne nastroje i beda czerpa¢ z nich korzysci.



