
Pekin światową stolicą gier wideo? 

1. Wprowadzenie 

Chiny są jedynm z głównych rynków gier online na świecie. Według danych Statista z 2021 

roku, w Chinach jest ponad 666 milionów graczy, co stanowi połowę populacji tego 

najliczniejszego kraju na świecie. Dane z państwowego serwisu informacyjnego People's Daily 

donoszą o ponad 400 milionów widzów i fanów wspierających ogromny przemysł e-sportu w 

Państwie Środka. Nazywane również „światową stolicą gier”, Chiny stanowią około 25% 

udziału w światowym przemyśle gier wideo. Sektor umocnił się podczas pandemii, gdyż z 

powodu lockdownów ludzie spędzali więcej czasu w przestrzeni wirtualnej. Przychody ze 

sprzedaży gier online i e-sportu wzrosły odpowiednio o 79,35 procent i 53,69 procent w 

pierwszej połowie 2020 roku. 

Z uwagi na restrykcyjne regulacje w Chinach dot. dystrybucji konsoli do gier w latach 2000-

2015 nastąpił tam nietypowy dla innych części świata wzmożony rozwój gier mobilnych. Był 

on napędzany także przez większy dostęp klasy średniej do smartfonów i internetu. Obecnie 

największy udział w rynku gier w Chinach mają właśnie gry na telefony, osiągając sprzedaż 

roczną wartości 32 miliardów dolarów. Minigry dostępne w różnych aplikacjach mobilnych, 

jak np. WeChat dodały do rozgrywek element społecznościowy. Rozwój e-sportu w ostatnich 

latach jeszcze bardziej zwiększył motywację do graczy i zwiększył popularność sektora gier. 

Według najnowszego raportu Niko Partners, do 2025 roku chiński rynek gier osiągnie 

wartość 55 miliardów dolarów i 781 milionów graczy. Raport wskazuje, że telefony 



komórkowe nadal posiadają znaczną przewagę nad grami na PC. Przychody z gier mobilnych 

w Chinach wyniosły 29,2 mld USD w 2020 r., o 30,9% więcej niż rok wcześniej. Nie dziwi 

więc, że jako wiodący światowy rynek gier wideo, Chiny były w stanie przyczynić się mocno 

do wzrostu tej branży na przestrzeni lat. W ostatnich latach rynek przyciąga bardzo wiele 

zagranicznych firm gamingowych, które inwestują wiele by rozszerzyć swoją działalność w 

jednym z najbardziej zdigitalizowanych krajów na świecie. 

 

2. Zmiany regulacyjne i ich wpływ na branżę 

W czasie pandemii wiele sektorów na całym świecie ucierpiało, co generalnie nie dotyczyło 

zdigitalizowanych branży, takich jak  gry komputerowe. Jednak w okresie pandemii branża gier 

w Chinach napotkała na zaostrzanie regulacji państwowych, co zaniepokoiło zarówno 

producentów, inwestorów, jak i graczy. W 2019 roku Krajowa Administracja Prasy i Publikacji 

wydała nowe zasady dotyczące gier online. Nakładają one ograniczenia na możliwy czas grania 

online dla osób nieletnich, które podczas logowania muszą zweryfikować swoją tożsamość 

podając imię, nazwisko, wiek i numer ID. Według nowych zasad dzieci mogą grać 

maksymalnie 90 minut w dni powszednie i trzy godziny w weekendy i święta jedynie w 

godzinach od 08:00 do 22:00.  Dodatkowo ograniczono zakupy w aplikacji, takie jak wirtualna 

broń, ubrania i zwierzęta domowe, z 28 do 57 USD miesięcznie, w zależności od wieku. W 

2021 r. zmieniono również standardy treści gier mobilnych. Chińskie stowarzyszenie Audio-

Video and Digital Publishing Association (CADPA) uruchomiło pilotażową fazę ostrzeżenia o 

adekwatności wieku gier online po oburzeniu rodziców z powodu nieodpowiednich treści. 

W konsekwencji rodzice w Chinach nie muszą już kontrolować czasu spędzanego przez ich 

dzieci na grach. Nowe przepisy mają na celu pomóc nieletnim skoncentrować się na nauce lub 

zabawie offline z przyjaciółmi. Twórcy gier już wcześniej byli odpowiedzialni za spełnienie 

wymagań dotyczących uzyskania certyfikatu praw autorskich do oprogramowania, wypełnienia 

zgłoszenia dostawcy treści internetowych i poddania się ocenie bezpieczeństwa przed 

publikacją. Po opublikowaniu w Chinach wszystkie gry wymagały weryfikacji tożsamości 

graczy, aby ograniczyć dostęp nieletnich do gier zawierających nieodpowiednie treści. Jeśli gra 

jest płatna lub umożliwia zakupy w grze, wydawcy muszą dodatkowo złożyć wniosek o licencję 

na grę do National Print and Publications Administration, która wymaga sprawdzenia 

zawartości gry, grafiki i fabuły. Te ograniczenia już zmusiły największych wydawców gier, 

takich jak Tencent i NetEase, do dalszej ekspansji za granicę zamiast skupiania się na rynku 



chińskim. Eksperci uważają, że trend ten będzie się utrzymywał, ponieważ przewidują dalsze 

zacieśnianie regulacji. 

Kontrola państwa i tempo wydawania licencji dla nowych gier wideo okazały się 

skutecznym narzędziem regulacyjnym w chińskim sektorze gier. Od 2019 r. liczba zezwoleń 

dramatycznie spadła, a zezwolenia zagraniczne stały się jeszcze rzadsze. Brak jasnego 

określenia przez Pekin zasad zatwierdzania nowych gier wideo podsycało spekulacje na temat 

przedłużonego zamrożenia licencji. W ubiegłym roku krajowe firmy, takie jak Tencent i 

Netease, również zostały wezwane do rozmów z regulatorami na temat „praktyk zarobkowych”. 

Zmiany te prowadzą do zwiększonej zmienności rynku i większej liczby zwolnień w chińskich 

firmach gamingowych. Hongxing poinformował, że firmy takie jak Netease, Baidu, Lilith, IGG 

i Perfect World dokonały radykalnych redukcji kadrowych, a także zostały zmuszone do 

zakończenia dużej ilości projektów. South China Morning Post podał pod koniec ubiegłego 

roku, że około 14 000 małych studiów i firm związanych z grami zakończyło działalność w 

2021 roku. 

Raport China Audio-Video and Digital Publishing Association z 2021 r. dotyczący 

chińskiego przemysłu gier sugerował wzrost chińskiej branży gier, zarówno pod względem 

wielkości rynku, jak i bazy użytkowników. W raporcie zwrócono jednak uwagę na 

spowolnienie tempa wzrostu. Wzbudza to pewne obawy osób z branży. Od 2020 r. tempo 

wzrostu chińskiej branży gier gwałtownie spadło z 26,7% do 6,5%. Raport wskazuje, że 

spodziewane spowolnienie wzrostu jest spowodowane ogólnym spowolnieniem gospodarki 

Chin na skutek pandemii. Deweloperzy poczuli sięzapewne zniechęceni do wydawania na 

rynek najlepszych gier podczas spadku popytu. Raport zaznacza także wpływ regulacji 

nałożonych na nieletnch graczy na spadek ilości użytkowników. 

 

3. Wpływ e-sportu: zmiana zasad gry 

E-sport, czyli inaczej Electronic Sports to zawody w grach wideo, które pozwalają 

drużynom lub pojedynczym profesjonalnym graczom rywalizować ze sobą na oczach widzów. 

Stało się to popularne, odkąd duże firmy zaczeły organizować imprezy, w których uczestniczy 

wielu graczy e-sportu, jak również widzów będących często grupą docelową firm 

sponsorujących rozgrywki. Liczna publiczność może uczestniczyć w tego typu wydarzeniach 

na żywo lub też przez streaming.  

Niektórzy sławni zawodnicy stali są celebrytami branży e-sportowej, a tysiące fanów stara 

się spotkać ich podczas tych wydarzeń. Należy również podkreślić fakt, że e-sport jest bardziej 



dostępny niż wcześniej, dzięki nowym technologiom i transmisjom na żywo, które przyciągają 

coraz więcej młodych. Drużyny nie rywalizują jednak tylko dla zabawy. E-sport stał się 

prawdziwą dyscypliną, z wartościowymi nagrodami, które mogą sięgać milionów dolarów. 

Startują w nich zawodnicy wykazujący się niesamowitą zręcznością, strategicznym myśleniem 

i wyćwiczonymi zdolnościami przewidywania. 

Chińscy gracze zawodowi są coraz bardziej zaangażowani w rywalizacje online i coraz 

częściej wykazują się w rozgrywkach e-sportowych, nierzadko stając do walki o podium.Jeśli 

przyjrzymy się także ankiecie Statista poniżej, Chiny są pierwsze na podium z 72% populacji 

zaznajomionych z e-sportem oraz 47% zaangażowanych w ten sport. W rzeczywistości Chiny 

były głównym czynnikiem wzrostu e-sportu zarówno pod względem talentów, jak i 

przychodów. Marki dostrzegły tam potencjał gier wideo jako narzędzia marketingowego, a 

różne międzynarodowe marki, 

takie jak Nike i Puma, zaczęły 

sponsorować zespoły graczy 

e-sportowych. 

Jednakże profesjonalni 

gracze komputerowi są 

zwykle młodzi. Biografie 

graczy e-sportowych 

ujawniają, że większość z 

nich zaczęła grać we 

wczesnych latach nastoletnich, 

a niektórzy zostali 

profesjonalistami w wieku 

zaledwie 14 lub 15 lat. Jeśli 

gracze chcą rozpocząć karierę 

zawodową w e-sporcie w młodym wieku, nowe prawne ograniczenia czasowe, wspomniane już 

powyżej, mogą zakłócić rozwój ich potencjału. Sun Shoushan, prezes China Audio-Video and 

Digital Publishing Association, potwierdza, że e-sport stał się już ważnym nowym modelem 

biznesowym na rynku gier i że wspieranie branży e-sportu jest promowane. Rynek e-sportu w 

Chinach wygenerował 22,11 mld USD przychodów ze sprzedaży, co oznacza wzrost rok do 

roku o 2,65% w 2021 roku. 

 



4. Polscy twórcy gier na chińskim rynku 

Według prowadzonego przez Ministerstwo Rozwoju portalu promocji eksportu, polska 

branża gier z roku na rok coraz mocniej zaznacza swoją obecność na rynku światowym i ma 

potencjał, by stać się kluczowym elementem rozwoju polskiej innowacyjności i znakiem 

rozpoznawczym krajowego biznesu i kultury.Wysoki poziom polskich gier wynika z tradycji 

polskiego projektowania graficznego, z polskiej szkoły plakatu, z pewnej wrażliwości. Polscy 

projektanci są bardzo zainteresowani, żeby na tym rynku zaistnieć. Utrudnienie stanowi przepis 

mówiący, że firma zagraniczna nie może wprowadzić swoich gier bezpośrednio na rynek 

chiński. Trzeba mieć na miejscu oddział, a najlepiej lokalnego partnera, gdyż tylko on może 

wystąpić do cenzury o dopuszczenie produktu.  

Mimo takich 

przeciwności, są polscy 

producenci odnoszący 

sukcesy na tym ważnym 

rynku.  Przykładowo, od 

2017 roku istnieje w 

Szanghaju biuro 

przedstawicielskie 

warszawskiej firmy CD 

Project.Dostępne i 

popularne na chińskim 

rynku gry tej sławnej 

wytwórni to między innymi: Body Gate,Wizard,2077,Death Island,Sniper. Inne obecne w 

Chinach polskiestudia to m. in.: People CanFly,CI Games,11Bites i Techland. 

Na duże zainteresowanie polskimi deweloperami w Chinach wskazują też dwie znaczące 

inwestycje chińskiego koncernu technologicznego Tencent. W 2021 roku przejął on 

mniejszościowy pakiet akcji Bloober Team SA, stając się tym samym znaczącym 

akcjonariuszem krakowskiego dewelopera. Z kolei na początku 2022 roku Tencent przejął tym 

razem większość udziałów studia 1C Entertainment, twórcy m.in. King’s Bounty. 

Ważne w kontekście bytności na rynku chińskim jest wspomnieć, że w strukturze sprzedaży 

polskich firm bardzo duży udział ma segment gier na PC i sprzedaż gier na konsole. Najszybciej 

rozwijający się segment gier mobilnych, dominujący na rynku chińskim tylko dla części spółek 

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



Polskie spółki muszą jednak wciąż starać się być obecnymi w świadomości jak największej 

liczby azjatyckich graczy na tym ogromnym rynku. Stąd podejmują szereg działań, aby zostać 

zauważonym. Oczywiście skala aktywności jest pochodną ich fazy rozwoju, modelu 

biznesowego oraz zasobności budżetu. Najpopularniejszymi metodami promocji są: udział w 

targach branżowych (takich jak Games Fusion w Pekinie, czy China Joy w Szanghaju), lokalne 

wersje językowe (np. Frostpunka), czy lokalne kampanie marketingowe (tj. akcja promocyjna 

GOG.com z Visą). 

 

5. Przyszłość branży 

Dane wskazują, że pomimo pandemii i zacieśniania regulacji, branża gier w Chinach 

prawdopodobnie będzie nadal utrzymywać wzrost, podążając za trendem globalnym. 

Czynnikiem o dużym wpływie na branżę na chińskim rynku mają działania lub ich brak ze 

strony chińskiego rządu. Dlatego też firmy lokalne robią wszystko, co w ich mocy, aby 

zrównoważyć swoje przychody krajowe i zagraniczne. 

Delegat CPPCC, Xu Jin, powiedział, że „Wielu nieletnich kupuje konta gier lub dane 

osobowe dorosłych online, aby ominąć ograniczenia czasu gry”. Chociaż Fundacja Observer 

Research poinformowała, że 13,2% nieletnich w Chinach podobno grało w gry przez ponad 

dwie godziny dziennie w dni powszednie, luki będą coraz większym problemem dla KPCh w 

dalszej regulacji rynku. Wykorzystane zostanie rozpoznawanie twarzy, a osoby naruszające 

nowe zasady będą prawdopodobnie musiały liczyć się z pewną karą. Chiny wyraźnie 

podkreśliły, że celem nowej regulacji nie jest zahamowanie wzrostu ich sukcesu w e-sporcie, 

ale zachęcenie do zachowywania standardów moralnych w społeczeństwie. Niektórzy 

inwestorzy, którzy  rozumieją te konserwatywne przepisy, przetrwają krótkoterminowe 

negatywne nastroje i będą czerpać z nich korzyści.  

 


