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1. GLOBALNY RYNEK GIER 

 

STRESZCZENIE ROZDZIAŁU: Chiński ryŶek gaŵiŶgoǁy jest oďeĐŶie Ŷajǁiększy ǁ skali 

globalnej – zgodŶie z progŶozą Neǁzoo ǁartość Đhińskiego ryŶku ǁ ϮϬϭϴ roku ǁyŶiesie 

37,9 miliarda dolarów, ǁ poróǁŶaŶiu do ryŶku aŵerykańskiego, którego ǁartość ǁ ϮϬϭϴ 

roku wyniesie około ϯϬ,ϰ ŵiliarda dolaróǁ. 

 

Aby móc jednoznacznie okƌeślić poteŶĐjał jaki dla polskiĐh pƌoduĐeŶtóǁ gieƌ Ŷiesie za soďą 

Đhiński ƌǇŶek, ŶależałoďǇ ƌozpoĐząć ;jak zaǁszeͿ od uŵieszĐzeŶia Đhińskiego ƌǇŶku ǁ 

szeƌszǇŵ, gloďalŶǇŵ koŶtekśĐie. OkƌeśleŶie ƌozŵiaƌu Đhińskiego ƌǇŶku Ŷa tle ƌǇŶku 

gloďalŶego i lokalŶǇĐh ƌǇŶkóǁ ŶaƌodoǁǇĐh, uŵożliǁi wyznaczenie potencjalnych rynków 

zbytu, na jakie liczyć ŵogą polsĐǇ pƌoduĐeŶĐi poszĐzególŶǇĐh rodzajów i gatunków gier. 

 

 

Rysunek 1 GloďalŶy ryŶek gaŵiŶgowy w ϮϬϭ8 roku z podziałeŵ Ŷa urządzeŶia i segmenty rynku 

Źródło: OpraĐowaŶie własŶe Ŷa podstawie daŶyĐh NewZoo 

 

Według najnowszej prognozy firmy badawczej Newzoo z 30 kwietnia br., ǁaƌtość ďƌaŶżǇ gieƌ 

w 2018 roku wyniesie bagatela $137.9 ŵiliaƌdóǁ dolaƌóǁ, zaś liĐzďa gƌaĐzǇ Ŷa śǁieĐie 
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osiągŶie Ϯ,ϯ ŵiliaƌda.1 ZdaŶieŵ ekspeƌtóǁ, po ƌaz pieƌǁszǇ ǁ histoƌii poŶad połoǁa ǁaƌtośĐi 

ƌǇŶku poĐhodzić ďędzie ze spƌzedażǇ gieƌ ŵoďilŶǇĐh – tendencja wzrostowa 

pƌaǁdopodoďŶie utƌzǇŵa się także ǁ kolejŶǇĐh lataĐh. IŶfoƌŵaĐja te jest szĐzególŶie istotŶa 

ǁ koŶtekśĐie ƌǇŶku Đhińskiego, zdoŵiŶoǁaŶego pƌzez gƌǇ ŵoďilŶe. 

 

 

Rysunek 2 GloďalŶy ryŶek gaŵiŶgowy w ϮϬϭ8 roku z podziałeŵ Ŷa regioŶy; 

Źródło: OpraĐowaŶie własŶe Ŷa podstawie daŶyĐh NewZoo 

 

KolejŶą kluĐzoǁą iŶfoƌŵaĐją, któƌej doǁiadujeŵǇ się z ƌapoƌtu firmy Newzoo jest ǁaƌtość 

rynku azjatycko-pacyficznego, która zgodnie z prognozami wyniesie w 2018 roku około 71,4 

miliardów dolarów. Wartość ryŶku Đhińskiego, ǁyŶiesie z kolei około 37,9 miliardów 

dolarów, staŶoǁiąĐ poŶad połoǁę ǁartośĐi ryŶku azjatyĐko-pacyficznego i niemal 30% 

rynku globalnego. IŶŶǇŵi słoǁǇ, Đo trzeĐia złotóǁka ǁydaǁaŶa Ŷa gloďalŶyŵ ryŶku gier, 

poĐhodzić ďędzie od ĐhińskiĐh graĐzy. Chiński ƌǇŶek Đoƌaz ǁǇƌaźŶiej pozostaǁia ǁ tǇle ƌǇŶek 

aŵeƌǇkański, któƌego ǁaƌtość ǁǇŶiesie ǁ tǇŵ ƌoku około ϯϬ,ϰ ŵiliaƌda dolaƌóǁ ;ǁ uďiegłǇŵ 

ƌoku ǁaƌtośĐi ƌǇŶkóǁ Đhińskiego i aŵeƌǇkańskiego ǁǇŶosiłǇ odpoǁiedŶio Ϯϰ,Ϯϳ i Ϯϯ,46 

miliarda dolarów).  

                                                           
1 „Mobile Revenues Account for More Than 50% of the Global Games Market as It Reaches $137.9 Billion in 

2018͟ ;dostęp: ϱ ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴͿ; 

http://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-take-half/
http://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-take-half/
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2. CHIŃSKI RYNEK GIER 

 

STRESZCZENIE ROZDZIAŁU: ChoĐiaż ǁśród ĐhińskiĐh graĐzy zaoďserǁoǁać ŵoże ǁyraźŶy 

wzrost zaiŶteresoǁaŶia graŵi preŵiuŵ, Đhiński ryŶek gier ǁĐiąż przede ǁszystkiŵ opiera 

się Ŷa ŵoďilŶyĐh grach free2play. Dla ǁiększośĐi ChińĐzykóǁ gry są ǁĐiąż ǁyłąĐzŶie forŵą 

rozgryǁki, dlatego ŵają ǁoďeĐ nich iŶŶe oĐzekiǁaŶia Ŷiż ZaĐhodŶi graĐze. 

 

Skala Đhińskiego ƌǇŶku gamingowego ǁǇdaje się zadziǁiająĐa dla ǁielu pƌoduĐeŶtóǁ gieƌ – 

nic dziwnego, skoro rozmawiamy o rynku na którym ǁ suŵie Ŷotuje się około ϱϴϯ ŵilioŶóǁ 

graczy (dane z 2017 roku).2 Ze ǁzględu Ŷa ǁiele ĐzǇŶŶikóǁ lokalŶǇĐh, któƌe ǁpłǇŶęłǇ Ŷa 

kształtoǁaŶie się ƌǇŶku gieƌ ǁ ChiŶaĐh, ƌóżŶi się oŶ jednak znacznie od rynków zachodnich. 

WszeĐhoďeĐŶa ĐeŶzuƌa, odŵieŶŶe stǇle żǇĐia ĐzǇ iŶdǇǁidualŶe pƌefeƌeŶĐje ukształtoǁałǇ 

ƌǇŶek, ǁ któƌǇŵ gƌǇ ǁideo staŶoǁią pƌzede ǁszǇstkiŵ foƌŵę ƌozƌǇǁki, któƌej głóǁŶǇŵ 

celem jest zabicie czasu i zaspokojenie poczucia sukcesu. 

 

2.1. Model biznesowy: gry premium 

 

Chiński ƌǇŶek gieƌ uzŶać ŶależǇ za ƌǇŶek ǁsĐhodząĐǇ – jeszĐze ŶiedaǁŶo ChińĐzǇkóǁ 

iŶteƌesoǁałǇ pƌzede ǁszǇstkiŵ gƌǇ fƌeeϮplaǇ, ǁśƌód któƌǇĐh zŶaĐzŶą ǁiększość staŶoǁiłǇ 

ƌodziŵe pƌodukĐje, zaś populaƌŶe na Zachodzie gƌǇ pƌeŵiuŵ doĐieƌałǇ do ĐhińskiĐh 

gaŵeƌóǁ spoƌadǇĐzŶie, ŶajĐzęśĐiej z ŶielegalŶǇĐh źƌódeł, do Đzego pƌzǇĐzǇŶiła się iĐh 

ŶieoďeĐŶość Ŷa lokalŶǇĐh platfoƌŵaĐh oƌaz ďƌak lokalizaĐji Ŷa jęzǇk Đhiński. 

W ostatŶiĐh lataĐh dostƌzegaŵǇ jedŶak zŶaĐzŶǇ ǁzƌost zaiŶteƌesoǁaŶia ĐhińskiĐh 

gƌaĐzǇ ZaĐhodŶiŵi pƌodukĐjaŵi pƌeŵiuŵ, Đzego ŶajlepszǇŵ pƌzǇkładeŵ jest ƌosŶąĐa liĐzďa 

ĐhińskiĐh użǇtkoǁŶikóǁ na platformie STEAM oƌaz uďiegłoƌoĐzŶǇ sukĐes Đhińskiej platformy 

TapTap – obydwie platformy dǇstƌǇďuują ǁǇłąĐzŶie legalŶe kopie gieƌ, któƌe Đoƌaz ĐzęśĐiej 

lokalizoǁaŶe są Ŷa jęzǇk Đhiński. KolejŶǇŵ pƌzejaǁeŵ zaĐhodząĐǇĐh Ŷa ƌǇŶku zŵiaŶ jest 

usuŶięĐie ŶielegalŶǇĐh gieƌ z Ŷajpopularniejszych serwisów gamingowych, oraz ƌodząĐe się 

społeĐzŶośĐi gƌaĐzǇ, skupioŶe ǁokół seƌǁisóǁ takiĐh jak G-CORES.  

 

                                                           
2 Dane za: Yuan PANG (red.),ǉ2017ᒤ中国游ᠿ产业报告：摘要报Ǌ[2017 China Gaming Industry Report: 

Abstract], China Book Press, 2018, s.8; 
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2.1.1. Segment gier PC 

 

Gry PC przez ostatnie lata ĐieszǇłǇ się ǁ ChiŶaĐh olďƌzǇŵią populaƌŶośĐią – zgodnie z 

doƌoĐzŶǇŵ ƌapoƌteŵ dot. Đhińskiego ƌǇŶku gieƌ, ǁǇdaǁaŶǇŵ pƌzez CGIGC, jeszcze w 2014 

ƌoku gƌǇ PC z iŶstalatoƌeŵ geŶeƌoǁałǇ poŶad ϱϯ% pƌzǇĐhodóǁ Ŷa ƌǇŶku gieƌ ;około ϵ,ϰϱ 

miliardów dolarów). 3  W kolejŶǇĐh lataĐh oďseƌǁoǁaliśŵǇ nieznaczny ǁzƌost ǁaƌtośĐi 

segmentu przy jednoczesnym ǁǇƌaźŶǇŵ zŵŶiejszeŶiu jego udziału ǁ ƌǇŶku, Đo ďǇło efekteŵ 

olďƌzǇŵiego ǁzƌostu segŵeŶtu gieƌ ŵoďilŶǇĐh ǁ aŶalogiĐzŶǇŵ okƌesie. OstateĐzŶie, ĐhoĐiaż 

w 2017 roku ǁaƌtość segŵeŶtu osiągŶęła 10,07 miliardów dolarów, jego udział ǁ ĐałǇŵ 

Đhińskiŵ ƌǇŶku gieƌ zŵalał do zaledǁie 31,9%. 

Zgodnie z raportem CGIGC, w 2017 roku w segmencie gier PC w Chinach aktywnych 

ďǇło ϭϱϴ ŵilioŶóǁ gƌaĐzǇ, jedŶak ďłędeŵ ďǇłoďǇ stǁieƌdzeŶie, że ǁszǇsĐǇ spośƌód ŶiĐh są 

zainteresowani grami premium. Większość ĐhińskiĐh gaŵeƌóǁ skoŶĐeŶtƌoǁaŶa jest ǁokół 

lokalnǇĐh gieƌ fƌeeϮplaǇ, dlatego aďǇ okƌeślić liĐzďę poteŶĐjalŶǇĐh ŶaďǇǁĐóǁ polskiĐh gieƌ 

pƌeŵiuŵ, ŶależǇ pƌzede ǁszǇstkiŵ spojƌzeć Ŷa liĐzďę aktǇǁŶǇĐh ĐhińskiĐh użǇtkoǁŶikóǁ 

platformy STEAM. Zgodnie z raportem witryny GaŵeƌSkǇ ;Đhiń. upƌ. 游民星オ), pod koniec 

2017 roku na platformie STEAM odnotowano 32.524.453 aktywnych użytkowników z Chin, 

co stanowi około 11,56% wszystkich użytkowników serwisu.4 NiezależŶie od pƌzǇszłośĐi 

platfoƌŵǇ ǁ ChiŶaĐh ;ǁięĐej Ŷa teŶ teŵat ǁ pkt. ϯ.ϭ.ϭ.Ϳ, ǁłaśŶie ta grupa graĐzy staŶoǁi 

potencjalnych konsumentów polskich gier premium. 

 

2.1.2. Segment gier konsolowych 

 

W ϮϬϬϬ roku deĐyzją Đhińskiego rządu ofiĐjalŶie zakazaŶo ǁ Państǁie Środka sprzedaży 

konsol oraz gier konsolowych, któƌe oskaƌżaŶo o ǁǇǁieƌaŶie złego ǁpłǇǁu Ŷa dzieĐi i 

ŵłodzież.5 Nie ozŶaĐza to, że od tego ŵoŵeŶtu ǁ ChiŶaĐh koŶsole i gƌǇ koŶsoloǁe ďǇłǇ 

ĐałkoǁiĐie ŶiedostępŶe - ǁ ǁiększǇĐh ĐhińskiĐh ŵiastaĐh ƌozǁijała się  spƌzedaż ǁ szaƌej 

stƌefie, jedŶak zakaz i ŶiedostępŶość pƌoduktóǁ ǁ legalŶǇŵ oďiegu ǁǇƌaźŶie odďiłǇ się Ŷa 

segmencie gier konsolowych w Chinach. 

                                                           
3 Dane za: Yuan PANG (red.), ǉ2017ᒤ中国游ᠿ产业报告：摘要报Ǌ, [2017 China…], op. cit., s. 7; 

4 Dane za: FoxJR, Hai GUAN (red.), ǉ2017 STEAMⲭ皮书Ǌ[2017 STEAM White Book], GamerSky, 2018, s. 13; 

5 Tiŵ CHEN, „China has finally lifted its 14-year ban on video games͟ ;dostęp: ϭϬ czerwca 2018); 

http://www.businessinsider.com/china-lifts-14-year-ban-on-gaming-consoles-2015-7?IR=T
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Chińskie MiŶisterstǁo Kultury ofiĐjalŶie zŶiosło zakaz ǁ styĐzŶiu ϮϬϭϰ roku, jednak 

pieƌǁszą koŶsolą, któƌa zadeďiutoǁała Ŷa Đhińskiŵ ƌǇŶku ďǇła koŶsola Xďoǆ OŶe MiĐƌosoftu, 

któƌa tƌafiła Ŷa sklepoǁe półki dopieƌo ǁe ǁƌześŶiu taŵtego ƌoku. SoŶǇ poszło ǁ śladǇ 

MiĐƌosoftu kilka ŵiesięĐǇ późŶiej, gdǇ ǁ ŵaƌĐu ϮϬϭϱ ƌoku ǁǇdało ǁ ChiŶaĐh koŶsolę 

PlayStation 4. W zǁiązku z tǇŵ, że do tego Đzasu zaƌóǁŶo koŶsole jak i gƌǇ koŶsoloǁe 

istŶiałǇ ǁǇłąĐzŶie ǁ szarej strefie, o rozmiarze i rozwoju segmentu gier konsolowych w 

ChiŶaĐh ŵożeŵǇ ƌozŵaǁiać dopieƌo poĐząǁszǇ od ϮϬϭϱ ƌoku. 

DoƌoĐzŶǇ ƌapoƌt CGIGC okƌeślił ǁaƌtość segŵeŶtu gieƌ koŶsoloǁǇĐh ǁ ϮϬϭϱ ƌoku Ŷa 

ƌóǁŶoǁaƌtość Ϯϭ,ϳ ŵilioŶóǁ dolaƌóǁ, Đo staŶoǁiło ledǁie Ϭ,ϭ% ĐałośĐi Đhińskiego ƌǇŶku 

gier.6 W kolejŶǇŵ ƌoku udział pƌoĐeŶtoǁǇ gieƌ koŶsoloǁǇĐh ǁ ƌǇŶku ǁzƌósł do Ϭ,ϰ%7, a 

ostateĐzŶie ǁ ϮϬϭϳ ƌoku ǁzƌósł do Ϭ,ϳ%, Đo pƌzełożǇło się Ŷa pƌzǇĐhód ƌzędu ϮϬϮ,ϲϳ 

milionów dolarów. 8  WǇƌaźŶie dostƌzegaŵǇ tutaj teŶdeŶĐję ǁzƌostoǁą – przychody 

geŶeƌoǁaŶe pƌzez gƌǇ koŶsoloǁe ǁzƌosłǇ ǁ okƌesie tƌzeĐh lat Ŷieŵal dziesięĐiokƌotŶie, 

jedŶak ŵusiŵǇ paŵiętać, że stǇl żǇĐia ChińĐzǇkóǁ, któƌzǇ albo spędzają ǁiększość Đzasu 

poza domem albo nie mają ǁaƌuŶkóǁ aďǇ zakupić koŶsolę do gieƌ, spƌaǁia, że poteŶĐjał 

ǁzrostu tego segŵeŶtu ǁ ChiŶaĐh jest ǁyraźŶie ograŶiĐzoŶy. 

 

2.1.3. Segment gier mobilnych 

 

O ǁielkiej populaƌŶośĐi gieƌ ŵoďilŶǇĐh ǁ ChiŶaĐh Ŷie tƌzeďa Ŷikogo pƌzekoŶǇǁać - wystarczy 

pƌzejażdżka ŵetƌeŵ luď ǁizǇta ǁ ďaŶku aďǇ saŵeŵu pƌzekoŶać się, że ChińĐzǇĐǇ ǁ każdǇŵ 

ǁieku ĐhętŶie sięgają po gƌǇ ŵoďilŶe kiedǇ tǇlko ŵają ǁolŶą Đhǁilę. Zgodnie z raportem 

opublikowanym przez Mobile Game Entrepreneur Alliance (MGEA), w latach od 2012 do 

2017 roku ilość użytkoǁŶikóǁ gier ŵoďilŶyĐh ǁ ChiŶaĐh ǁzrosła z ϵϬ do poŶad ϱϱϰ 

milionów, zaś ǁaƌtość ƌǇŶku w 2018 roku oszacowano na 176,53 ŵiliaƌdóǁ juaŶóǁ ;około 

27,41 miliardy dolarów), czyli ponad 70% Đałkoǁitej ǁaƌtośĐi ƌǇŶku.9 

                                                           
6 Dane za: Yuan PANG (red.),ǉ2015ᒤ中国游ᠿ产业报告：摘要报Ǌ[2015 China Gaming Industry Report: 

Abstract], China Book Press, 2016, s.18; 

7 Dane za: Yuan PANG (red.),ǉ2016ᒤ中国游ᠿ产业报告：摘要报Ǌ[2016 China Gaming Industry Report: 

Abstract], China Book Press, 2017, s.12; 

8 Dane za: Yuan PANG (red.), ǉ2017ᒤ中国游ᠿ产业报告：摘要报Ǌ, [2017 China…], op. cit., s. 7; 
9 DaŶe za: „ϮϬϭϳ Gloďal Moďile Gaŵe IŶdustƌǇ White Book͟, MGMA, DeĐeŵďeƌ ϮϬϭϳ, s. ϵϰ; 
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Przy czym, zdeĐǇdoǁaŶa ǁiększość spośƌód ϱϱϰ ŵilioŶóǁ ĐhińskiĐh użǇtkoǁŶikóǁ 

gieƌ ŵoďilŶǇĐh to gƌaĐze Đasualoǁi, dla któƌǇĐh głóǁŶǇŵ źƌódłeŵ gieƌ są tǇtułǇ 

zaiŶstaloǁaŶe ďezpośƌedŶio Ŷa zakupioŶǇŵ sŵaƌtfoŶie, luď daƌŵoǁe gƌǇ dostępŶe do 

pobrania przez sklepy z aplikaĐjaŵi pƌeiŶstaloǁaŶe pƌzez dostaǁĐę spƌzętu. ChoĐiaż ďƌak 

jest oficjalnych daŶǇĐh statǇstǇĐzŶǇĐh dotǇĐząĐǇĐh odsetku gƌaĐzǇ gotoǁǇ płaĐić za pƌoduktǇ 

pƌeŵiuŵ, pƌzǇďliżoŶǇ ƌozŵiaƌ ƌǇŶku ŵożŶa okƌeślić Ŷa podstaǁie liĐzďǇ użǇtkoǁŶikóǁ 

platformy TapTap – dystrybutora lokalnych i zagranicznych mobilnych gier premium, która 

oďeĐŶie zgƌoŵadziła poŶad ϲϬ ŵilioŶóǁ użytkoǁŶikóǁ.10 

 

2.2. Model biznesowy: gry free2play 

 

ChoĐiaż w Chinach ƌośŶie poszaŶoǁaŶia pƌaǁ do ǁłasŶośĐi iŶtelektualŶej, a tǇŵ saŵǇŵ 

także gƌoŶo gƌaĐzǇ gotoǁǇĐh sięgŶąć do poƌtfela ďǇ zakupić oƌǇgiŶalŶǇ pƌodukt, ǁieloletŶi 

szeƌoki dostęp do piƌaĐkiĐh kopii zagƌaŶiĐzŶǇĐh gieƌ ǁǇǁaƌł olďƌzǇŵie piętŶo Ŷa Đhińskiej 

społeĐzŶośĐi gaŵeƌóǁ. Do dzisiaj pokutuje ǁśƌód ŶiĐh pƌzekoŶaŶie, że płaĐeŶie za produkt, 

któƌego Ŷie ŵiało się okazji spƌóďoǁać ǁĐześŶiej, jest zwyczajnie nieracjonalne. 

 WłaśŶie dlatego znacznie ǁiększą populaƌŶośĐią od gieƌ pƌeŵiuŵ Đieszą się ǁ 

Państǁie Śƌodka gƌǇ fƌeeϮplaǇ, któƌǇĐh głóǁŶe pƌzǇĐhodǇ poĐhodzą z tzǁ. ŵikƌo płatŶośĐi, 

oraz reklam umieszczanych w grach. W pƌzeszłośĐi Ŷajǁiększą populaƌŶośĐią ǁśƌód gieƌ 

fƌeeϮplaǇ ĐieszǇłǇ się gƌǇ PC oƌaz gƌǇ pƌzeglądaƌkoǁe, oďeĐŶie ǁǇƌaźŶie stƌaĐiłǇ jednak na 

populaƌŶośĐi Ŷa ƌzeĐz gieƌ ŵoďilŶǇĐh. WǇjątkoǁo Điekaǁie zapoǁiada się także ƌozǁój 

segŵeŶtu gieƌ społeĐzŶośĐioǁǇĐh, a to za spƌaǁą dodania ŵodułu tzǁ. ŵiŶigieƌ do WeChata 

– Ŷajǁiększego Ŷa śǁieĐie koŵuŶikatoƌa i aplikaĐji społeĐzŶośĐioǁej. 

 

2.2.1. SegŵeŶt gier przeglądarkowyĐh 

 

GƌǇ pƌzeglądaƌkoǁe ĐieszǇłǇ się ŶiegdǇś ǁ ChiŶaĐh ǁǇjątkoǁo dużą populaƌŶośĐią – zgodnie 

z ƌapoƌteŵ Ŷt. Đhińskiej ďƌaŶżǇ gieƌ opuďlikoǁaŶǇŵ pƌzez Đhińskie MiŶisteƌstǁo KultuƌǇ w 

lipcu 2015 roku, w latach od 2012 do 2014 roku gƌǇ pƌzeglądaƌkoǁe geŶeƌoǁałǇ kolejŶo ϭϱ% 

                                                           
10 DaŶe za: „TapTap Introduction: Brand Recognition͟, ;dostęp: ϭϬ kǁietŶia ϮϬϭϴͿ; 

https://www.taptap.com/about-us
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(ok. 1,44 miliard dolarów), 16,8% (ok. 2,13 miliardy dolarów) i 17,9% (tj. 2,98 miliardy 

dolarów) ĐałkoǁitǇĐh pƌzǇĐhodóǁ Ŷa Đhińskiŵ ƌǇŶku gieƌ.11 

TeŶdeŶĐja ǁzƌostoǁa zaĐzęła się odǁƌaĐać już ǁ ϮϬϭϱ ƌoku – doroczny raport dot. 

Đhińskiego ƌǇŶku gieƌ, ǁǇdaǁaŶǇ pƌzez CGIGC, szaĐoǁał ǁaƌtość segmentu w 2015 roku na 

pozioŵie około ϭϱ,ϲ% (ok. 3,43 miliardy dolarów). 12 W kolejnym roku ǁaƌtość segmentu 

gieƌ pƌzeglądaƌkoǁǇĐh spadła do ϭϭ,ϯ% (ok. 2,92 miliardy dolarów), zaś ǁ ϮϬϭϳ ƌoku spadła 

do poziomu 7,6% (ok. 2,43 miliardy dolarów). Poŵiŵo zŶaĐzŶego oďŶiżeŶia udziału 

segŵeŶtu ǁ ĐałǇŵ ƌǇŶku gieƌ, ǁǇsokość geŶeƌoǁaŶǇĐh przychodów utƌzǇŵuje się Ŷa 

relatywnie stabilnym poziomie. 

 

2.2.2. SegŵeŶt gier społeĐzŶośĐiowyĐh 

 

W zǁiązku z tǇŵ, że tzǁ. Wielki Chiński Fiƌeǁall ďlokuje dostęp do ǁielu zagranicznych 

poƌtali społeĐzŶościowych, takich jak Facebook, Twitter czy Instagram, ChińĐzǇĐǇ w znaczniej 

ǁiększośĐi ogƌaŶiĐzają się do ƌodziŵǇĐh poƌtali i aplikaĐji społeĐzŶośĐioǁǇĐh, takich jak 

Weiďo ;Đhiń. upƌ. 微博) ĐzǇ WeChat ;Đhiń. upƌ. 微信). ChoĐiaż platfoƌŵǇ te Đzęsto 

porównywane są do zagƌaŶiĐzŶǇĐh ŵedióǁ społeĐzŶośĐioǁǇĐh, iĐh fuŶkĐjoŶalŶość zŶaĐzŶie 

ƌóżŶi się od tej dostępŶej ǁ zŶaŶǇĐh Ŷaŵ poƌtalaĐh. 

Co do zasadǇ, Weiďo i WeChat są do sieďie ďaƌdzo podoďŶe, jedŶak pełŶią ƌóżŶe role. 

Często poƌóǁŶǇǁaŶǇ do FaĐeďooka poƌtal Weibo jest oďeĐŶie głóǁŶie kaŶałeŵ pƌoŵoĐji i 

propagandy, podĐzas gdǇ fuŶkĐję głóǁŶego koŵuŶikatoƌa i poƌtalu społeĐzŶośĐioǁego 

pƌzejęła aplikacja WeChat ;ďędąĐa ǁłasŶośĐią TeŶĐeŶtaͿ, z któƌej ŵiesięĐzŶie koƌzǇsta poŶad 

ϭ ŵiliaƌd aktǇǁŶǇĐh użǇtkoǁŶikóǁ (dane z dnia 6 marca 2018 roku).13 Co ciekawe, obydwie 

platfoƌŵǇ ofeƌują ŵożliǁość koƌzǇstaŶia z tzǁ. ŵiŶi aplikaĐji, jedŶak ŵożliǁość 

ǁǇkoƌzǇstaŶia WeChata jako śƌodka płatŶiĐzego spƌaǁiła, że pƌzǇjęłǇ się oŶe zŶaĐzŶie lepiej 

ǁłaśŶie Ŷa WeChatĐie, któƌǇ pozǁala użǇtkoǁŶikoŵ za iĐh poŵoĐą ƌoďić zakupǇ, 

ƌezeƌǁoǁać hotele ĐzǇ kupoǁać ďiletǇ kolejoǁe i lotŶiĐze. 

                                                           
11 Dane za: Firefox, ǉ文ॆ部：2014ᒤ中国网络游ᠿᐲ场ᒤ度报告Ǌ[Ministerstwo Kultury: Raport nt. 

Đhińskiego ƌǇŶku gieƌ pƌzeglądaƌkoǁǇĐh ϮϬϭϰ] ;dostęp: ϭϯ ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴ); 

12 Yuan PANG (red.), ǉ2017ᒤ中国游ᠿ产业报告：摘要报Ǌ, [2017 China…], op. cit., s. 26-30; 

13 RaǇŶa HollaŶdeƌ, „WeChat has hit 1 billion monthly active users͟ ;dostęp: 10 maja 2018); 

http://www.cgigc.com.cn/gamedata/383.html
http://www.businessinsider.com/wechat-has-hit-1-billion-monthly-active-users-2018-3?IR=T
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Dnia 19 grudnia 2017 roku Tencent ogłosił dodaŶie do aplikaĐji ϭϳ tzw. minigier14, 

czyli darmowych aplikaĐji opaƌtǇĐh Ŷa teĐhŶologii Flash, któƌe użǇtkoǁŶiĐǇ ŵogli pƌzesǇłać 

soďie jako załąĐzŶik do ǁiadoŵośĐi. ChoĐiaż minigry są daƌŵoǁe dla użǇtkoǁŶikóǁ aplikaĐji, 

geŶeƌują oŶe olďƌzǇŵie zǇski dla TeŶĐeŶta, Đzego ŶajlepszǇŵ pƌzǇkładeŵ ŶieĐh ďędzie gra 

Jump ;Đhiń. upƌ. 跳а跳Ϳ, któƌa ǁ Điągu dǁóĐh tǇgodŶi od puďlikaĐji zgƌoŵadziła poŶad ϭϬϬ 

milionów graczy. Wykupienie 24 godzinnej reklamy w grze (tj. umieszczenie logotypu firmy 

Ŷa jedŶǇŵ z pojaǁiająĐǇĐh się w grze klocków) to koszt ϱ ŵilioŶóǁ juaŶóǁ ;około ϳϵϬ 

tǇsięĐǇ dolaƌóǁͿ, zaś koszt ϱ dŶioǁej ƌeklaŵǇ to ϮϬ ŵilioŶóǁ juaŶóǁ. 

W ƌapoƌĐie CGIGC ǁaƌtość segŵeŶtu gieƌ społeĐzŶośĐioǁǇĐh okƌeśloŶo ledǁie Ŷa 

Ϭ,ϴϱ ŵiliaƌda dolaƌóǁ, Đo staŶoǁi około Ϯ,ϳ% Đałej ǁaƌtośĐi Đhińskiego ƌǇŶku gieƌ.15 Pomimo 

ŶieoďeĐŶośĐi ŶajpopulaƌŶiejszǇĐh poƌtali społeĐzŶośĐioǁǇĐh, segŵeŶt ƌadzi soďie Đałkieŵ 

Ŷieźle. Co ǁięĐej, dodaŶie do WeChata tzǁ. ŵiŶigier ŵoże przełożyć się Ŷa zŶaĐzŶy ǁzrost 

znaczenia segmentu w rynku w kolejnych latach. SzĐzególŶie, że ǁaƌtość pƌzǇĐhodóǁ z 

tǇtułu spƌzedażǇ ƌeklaŵ jest ŶieǁǇoďƌażalŶie ǁiększa Ŷiż kosztǇ pƌodukĐji gieƌ 

społeĐzŶośĐioǁǇĐh, głóǁŶie opieƌająĐǇĐh się Ŷa teĐhŶologii Flash . 

 

2.2.3. Segment gier mobilnych 

 

ZgodŶie z daŶǇŵi pƌzǇtoĐzoŶǇŵi ǁ pkt. Ϯ.ϭ.ϯ., ǁ lataĐh od ϮϬϭϮ do ϮϬϭϳ ƌoku ilość 

użǇtkoǁŶikóǁ gieƌ ŵoďilŶǇĐh ǁ ChiŶaĐh ǁzƌosła z ϵϬ do poŶad ϱϱϰ ŵilioŶóǁ, zaś ǁaƌtość 

rynku w 2018 roku oszacowano na ƌóǁŶoǁaƌtość Ϯϳ,ϰϭ ŵiliaƌdóǁ dolarów, czyli ponad 70% 

Đałkoǁitej ǁaƌtośĐi ƌǇŶku Đhińskiego ƌǇŶku gieƌ. WspoŵŶieliśŵǇ już także, że z powodu 

speĐǇfiki Đhińskiego ƌǇŶku, ǁiększość pƌzǇĐhodóǁ geŶeƌują pƌoduktǇ dǇstƌǇďuoǁaŶe ǁ 

modelu free2play, ĐzeƌpiąĐe zǇski z ŵikƌo płatŶośĐi oƌaz ƌeklaŵ. 

Obecna sǇtuaĐja Ŷa ƌǇŶku jest ǁǇpadkoǁą ǁielu ĐzǇŶŶikóǁ: z jedŶej stƌoŶǇ, 

karmionym pƌzez lata szeƌoko dostępŶǇŵi piƌaĐkiŵi kopiaŵi gieƌ ChińĐzǇkoŵ Điężko 

zaakĐeptoǁać ŵodel premium, w którym oĐzekuje się od ŶiĐh ǁŶiesieŶia opłatǇ za gƌę Ŷiŵ 

zdążą ją ǁǇpƌóďoǁać; z drugiej strony, olbrzymi wybór gier mobilnych spƌaǁia, że pƌzeĐiętŶǇ 

gracz ĐhętŶiej wypróbuje kilka darmowych tǇtułóǁ, Ŷiż ograniczy swój wybór do jednego za 

                                                           
14 ZoeǇ ChoŶg; „Viƌal ChiŶese gaŵe dƌaǁs ďig ŵoŶeǇ fƌoŵ Nike, MĐDoŶald’s͟ ;dostęp:ϭϬ ŵaja ϮϬϭϴͿ; 
15 Dane za: Yuan PANG (red.), ǉ2017ᒤ中国游ᠿ产业报告：摘要报Ǌ, [2017 China…], op. cit., s. 7; 

https://www.cnet.com/news/nike-mcdonalds-endorse-viral-chinese-jumping-game-tiao-yi-tiao-on-tecents-wechat/
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który ŵusi zapłaĐić z góƌǇ. W samym 2015 roku w Chinach wydano 19.388 gier mobilnych16. 

W kolejŶǇĐh lataĐh liĐzďa ta zŵalała odpoǁiedŶio do ϭϮ.ϭϲϳ i ϳ.ϭϮϰ tǇtułǇ ǁ ϮϬϭϲ i ϮϬ17 

ƌoku, ǁ ǁǇŶiku oďjęĐia gieƌ ŵoďilŶǇĐh oďoǁiązkieŵ ƌejestƌoǁaŶia gieƌ jako puďlikaĐji ;Đhiń. 

upr. 版ਧ政策), Đo ozŶaĐza, że ǁ saŵǇŵ ϮϬϭϳ ƌoku do ƌąk ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ ĐodzieŶŶie 

tƌafiało Ŷieŵal ϮϬ ƌóżŶǇĐh gieƌ, ǁalĐząĐǇĐh o iĐh ŶiepodzielŶą uǁagę. 

W efekcie, pƌzekłada się to Ŷa ǁiększe kosztǇ ŵaƌketiŶgu i pƌoŵoĐji, któƌe ŶależǇ 

poŶieść aďǇ dotƌzeć do poteŶĐjalŶǇĐh klieŶtóǁ. ZgodŶie z wywiadem przeprowadzonym 

pƌzez tǇgodŶik LiaoǁaŶg ;Đhiń. upƌ. ǉ瞭望新闻周刊Ǌ) z XU Zhigao, CEO platformy 37 

ShouǇou ;Đhiń. upƌ. ϯϳ 手游), koszt poniesiony na pozyskanie pojedynczego gracza na 

poĐzątku ϮϬϭϳ ƌoku ǁǇŶosił około ϮϬ do ϯϬ juaŶóǁ, podĐzas gdǇ już Ŷa koŶieĐ tego saŵego 

ƌoku koszt teŶ ǁzƌósł do około ϳϬ do ϴϬ juaŶóǁ.17 BioƌąĐ pod uǁagę, że ĐeŶǇ gieƌ pƌeŵiuŵ 

kształtują się ǁ gƌaŶiĐaĐh kilku do kilkuŶastu juaŶóǁ za kopię, iŶǁestǇĐje ǁ gƌǇ tego tǇpu są 

oďłożoŶe dużǇŵ ƌǇzǇkieŵ. Dlatego też ǁiększość ĐhińskiĐh produĐeŶtóǁ gier iŶdie głóǁŶie 

produkuje gry freeϮplay poǁielająĐe popularŶe sĐheŵaty – dzięki teŵu łatǁiej iŵ uzǇskać 

wsparcie inwestǇĐǇjŶe. KƌeatǇǁŶe i Ŷoǁe poŵǇsłǇ uĐhodzą za zďǇt ƌǇzǇkoǁŶe dla ĐhińskiĐh 

iŶǁestoƌóǁ, dlatego ǁśƌód ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ poǁstała Ŷisza, któƌą poǁoli ǁǇpełŶiają 

zagƌaŶiĐzŶi pƌoduĐeŶĐi gieƌ, któƌzǇ ŵaja ǁięĐej do zaofeƌoǁaŶia. 

Model free2play stanowi pewniejszǇ zǁƌot iŶǁestǇĐji poŶiesioŶej Ŷa pƌodukĐję gƌǇ 

oƌaz lepsze źƌódło doĐhodu ǁ dłuższej perspektywie, bowiem ChińsĐǇ gƌaĐze są ƌaĐzej 

otǁaƌĐi Ŷa poŵǇsł ǁǇkoƌzǇstaŶia ǁ gƌaĐh mikro-płatŶośĐi. O ile tǇtuł spełŶia iĐh oĐzekiǁaŶia, 

zaś pƌoduĐeŶt dďa o to, ďǇ ŶieustaŶŶie się ƌozǁijał, ChińĐzǇĐǇ ĐhętŶie sięgają do kieszeŶi by 

ǁzďogaĐić sǁoją ƌozgƌǇǁkę o dodatkoǁe eleŵeŶtǇ ofeƌoǁaŶe odpłatŶie. Mikro-płatŶośĐi 

pƌzǇĐhodzą iŵ tǇŵ łatǁiej, że gƌǇ ofeƌują ŵożliǁość płatŶośĐi ŵoďilŶǇĐh za poŵoĐą  

aplikacji WeChat Wallet oƌaz AliPaǇ, zaś szeƌeg pƌoŵoĐji i speĐjalŶǇĐh eǀeŶtóǁ, 

oƌgaŶizoǁaŶǇĐh pƌzez ǁǇdaǁĐóǁ, ǁpisuje się ǁ pƌzǇzǁǇĐzajeŶia i tƌadǇĐje ĐhińskiĐh 

konsumentów, co w efekcie pƌzekłada się Ŷa zŶaĐzŶe zǇski, szczególnie dla wydawców. 

 

 

                                                           
16 DaŶe za: „ϮϬϭϳ Gloďal Moďile Gaŵe IŶdustƌǇ White Book͟, MGMA, DeĐeŵďeƌ ϮϬϭϳ, s. ϵϱ; 
17 ǉ中国游ᠿ产业面临调整升级Ǌ[ZŵiaŶy i szaŶse Ŷa rozwój, przed któryŵi stoi Đhiński sektor 
gamingowy],Tygodnik Liaowang 2018, nr. 16, s. 25;  
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2.3. RzeĐzywistość wirtualŶa ;VRͿ i rozszerzona (AR) 

 

SǇtuaĐja segŵeŶtu ƌzeĐzǇǁistośĐi ǁiƌtualŶej ;VRͿ i ƌozszeƌzoŶej ;ARͿ ǁ ChiŶaĐh ǁǇƌaźŶie 

ƌóżŶi się od sǇtuaĐji Ŷa ƌǇŶku europejskim, Đo ǁ zŶaĐzŶej ŵieƌze ǁǇŶika z otǁaƌtośĐi 

ChińĐzǇkóǁ Ŷa Ŷoǁe teĐhŶologie. Według szaĐuŶkóǁ fiƌŵǇ ďadaǁĐzej iReseaƌĐh oƌaz 

uczestników 2017 Asia VR&AR Fair and IŶǀestŵeŶt Suŵŵit, ǁaƌtość Đhińskiego ƌǇŶku VR i 

AR w 2018 roku przekroczy 10 miliardów juanów (ĐzǇli około ϭ,69 miliarda dolarów)18, co 

ĐzǇŶi ChiŶǇ tƌzeĐiŵ ŶajǁiększǇŵ ƌǇŶkieŵ VR i AR Ŷa śǁieĐie (zaraz po USA i Japonii). Co 

istotŶe, ƌosŶąĐa Đzęść pƌzǇĐhodóǁ poĐhodzi ze spƌzedażǇ zaǁaƌtośĐi. Duże suŵǇ ǁ ƌozǁój 

ƌǇŶku teĐhŶologii VR iŶǁestuje także Đhiński ƌząd, ǁ ƌaŵaĐh iŶiĐjatǇǁǇ „IŶteƌŶet Plus͟19. 

ChoĐiaż ƌǇŶek teĐhŶologii VR i AR ǁĐiąż uĐhodzi za ƌǇŶek ǁsĐhodząĐǇ, zdaniem 

ekspertów z Działu ďadań i rozǁoju rozryǁki iŶteraktyǁŶej Tencenta ǁ Điągu ŶajďliższyĐh 

ϯ do ϱ lat przerośŶie oďeĐŶy ryŶek gier ŵoďilŶyĐh. OďeĐŶą sǇtuaĐję Ŷa ƌǇŶku VR poƌóǁnuje 

się do sytuacji rynku gier z 2013 roku – ǁśƌód pƌoduktóǁ TeŶĐeŶta ǁ óǁĐzesŶǇŵ okƌesie 

doŵiŶoǁałǇ gƌǇ PC, jedŶak oďeĐŶie poŶad ϲϬ% iĐh pƌodukĐji staŶoǁią gƌǇ ŵoďilŶe. ZdaŶieŵ 

TeŶĐeŶta teŶdeŶĐja ta ďędzie ǁ ŶajďliższǇĐh lataĐh podoďŶa ǁ pƌzǇpadku pƌodukĐji VR i AR, 

pod ǁaƌuŶkieŵ, że uda się ƌozǁiązać pƌoďleŵ kosztoǁŶego spƌzętu. Zhou Gangyi, dyrektor 

KaŶtońskiego StoǁaƌzǇszeŶia PƌzeŵǇsłoǁego VR, podkƌeślił, że ǁ ϮϬϮϭ roku ǁartość ryŶku 

VR w ChinaĐh osiągŶie 79,02 miliarda juanów (tj. 12,34 miliardów dolarów). 

 

2.4. E-sport 

 

E-sport (tj. sport elektroniczny) jest jednym z najpopularniejszych trendów, zarówno na 

Đhińskiŵ jak i śǁiatoǁǇŵ ƌǇŶku gieƌ ostatnich kilku lat. Według raportu CGIGC, ǁaƌtość 

Đałego segŵeŶtu e-spoƌtoǁego ǁ ChiŶaĐh ǁ ϮϬϭϲ ƌoku ǁǇŶiosła ƌóǁŶoǁaƌtość 7,79 

miliardów dolarów – poŶad ϲϲ% tej kǁotǇ ǁǇgeŶeƌoǁałǇ gry PC (około ϱ,ϭϱ ŵld dolaƌóǁ), 

podĐzas gdǇ gƌǇ ŵoďilŶe ǁ aŶalogiĐzŶǇŵ okƌesie ǁǇgeŶeƌoǁałǇ pƌzǇĐhodǇ ǁ ǁǇsokośĐi Ϯ,ϲϱ 

ŵld dolaƌóǁ, Đo staŶoǁiło około ϯϰ% Đałego segŵeŶtu.20 

                                                           
18 Quanlin QIU, „ China's VR industry expected to grow͟ ;dostęp: 12 czerwca 2018); 

19 Eŵƌe Akkaş, „The International Virtual Reality Market: Who Is In The Lead?͟ ;dostęp: 12 czerwca 2018); 

20 Yuan PANG (red.), ǉ2017ᒤ中国游ᠿ产业报告：摘要报Ǌ, [2017 China…], op. cit., s. 33-35; 

http://www.chinadaily.com.cn/a/201712/13/WS5a30f1a9a3108bc8c6730a9f.html
https://www.globalme.net/blog/international-virtual-reality-market
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ChoĐiaż gƌǇ PC utƌzǇŵałǇ pozǇĐję lideƌa segmentu w ϮϬϭϳ ƌoku, geŶeƌując przychód 

ƌóǁŶoǁaƌtośĐi ϱ,ϵϰ ŵld dolaƌóǁ, iĐh udział ǁ ƌǇŶku spadł do ledǁie 52%. W analogicznym 

okƌesie pƌzǇĐhód geŶeƌoǁaŶǇ pƌzez gƌǇ ŵoďilŶe ǁzƌósł do ϱ,ϯϱ ŵld dolaƌóǁ, uzǇskująĐ ϰϴ% 

udział ǁ ƌǇŶku. OzŶaĐza to, że ǁ Điągu ƌoku przyĐhody z tytułu gier ŵoďilŶyĐh ǁ segŵeŶĐie 

e-sportoǁyŵ urosły o poŶad ϭϬϮ,Ϯ%. ZdaŶieŵ MGMA, tǁóƌĐóǁ „ϮϬϭϳ Gloďal Moďile Gaŵe 

IŶdustƌǇ White Book͟, ƌóżŶiĐa w 2017 roku ďǇła jeszĐze ǁiększa: iĐh zdaŶieŵ ǁaƌtość ƌǇŶku 

gier PC w segmencie ǁǇŶiosła ϱ,ϮϮ mld dolaƌóǁ, podĐzas gdǇ ǁaƌtość ƌǇŶku gieƌ ŵoďilŶǇĐh 

ǁǇŶiosła ϳ,ϭϰ ŵld dolaƌóǁ, ĐzǇli poŶad ϱϳ% ǁaƌtośĐi Đałego segŵeŶtu.21 

Obydǁa ƌapoƌtǇ zgadzają się jedŶak Đo do pƌzǇĐzǇŶǇ gǁałtoǁŶego ǁzƌostu 

pƌzǇĐhodóǁ z tǇtułu gieƌ ŵoďilŶǇĐh ǁ segŵeŶĐie e-spoƌtoǁǇŵ, któƌǇ ďǇł ǁzƌost 

populaƌŶośĐi gry Kings of Glory ;Đhiń. upƌ. ǉ王者荣㘰Ǌ). Do Ϯϭ kǁietŶia gƌa zgƌoŵadziła 

poŶad ϮϬϬ ŵilioŶóǁ zaƌejestƌoǁaŶǇĐh użǇtkoǁŶikóǁ, oƌaz ϱ ŵilioŶóǁ aktǇǁŶǇĐh 

użǇtkoǁŶikóǁ dzieŶŶie, stająĐ się Ŷajlepiej zaƌaďiająĐą gƌą on-line tamtego roku.22 Ponad 90% 

przychodów wygenerowanych przez gry mobilne w segmencie e-sportowym w 2017 roku 

poĐhodziło z ϱ ŶajpopulaƌŶiejszǇĐh gieƌ taŵtego ƌoku. 

 

2.5. WyzwaŶia i zagrożeŶia 

 

Chiński ƌǇŶek Ŷieǁątpliǁie jest ďaƌdzo kusząĐǇ – olbrzymi rozmiar rynku jak i wysokie 

pƌzǇĐhodǇ, któƌe geŶeƌują poszĐzególŶe segŵeŶtǇ, są ŶiezapƌzeĐzalŶe, Ŷie ŵożeŵǇ jedŶak 

zapoŵiŶać o ǁǇzǁaŶiaĐh i zagƌożeŶiaĐh, ĐzǇhająĐǇĐh Ŷa podŵiotǇ, któƌe ĐhĐiałǇďǇ Ŷa tǇŵ 

ƌǇŶku opeƌoǁać. ChoĐiaż firŵy zagraŶiĐzŶe oďłożoŶe są dodatkowymi ograniczeniami 

praǁŶyŵi ;ǁięĐej ǁ pkt. ϯ.Ϯ i ϯ.ϰͿ, także lokalŶe firŵy Ŷapotykają Ŷa podoďŶe ǁyzǁaŶia i 

zagrożeŶia, zǁiązaŶe przede ǁszystkiŵ z piraĐtǁeŵ i plagiatorstǁeŵ. 

 

 

 

                                                           
21 Dane za: „ϮϬϭϳ Gloďal Moďile Gaŵe IŶdustƌǇ White Book͟, MGMA, DeĐeŵďeƌ ϮϬϭϳ, s. ϭϬϮ-103; 

22 Ziwei SU, ǉ腾讯游ᠿ用户手拉手能绕地球 2万圈！腾讯互娱要ᖃ第二个迪士尼？Ǌ[GdǇďǇ użǇtkoǁŶiĐǇ 
gieƌ TeŶĐeŶta staŶęli oďok sieďie i złapali się za ƌęĐe, ŵogliďǇ okƌążǇć Zieŵię ϮϬ tǇsięĐǇ ƌazǇ. Czy Tencent stanie 

się kolejŶǇŵ DisŶeǇeŵ?] ;dostęp: ϮϬ czerwca 2018); 

http://static.nfapp.southcn.com/content/201704/21/c382500.html?from=timeline&isappinstalled=0
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2.5.1. Piractwo 

 

Skala piƌaĐtǁa ǁ ChiŶaĐh jest ǁǇjątkoǁo tƌudŶa do okƌeśleŶia – brakuje oficjalnych danych 

statǇstǇĐzŶǇĐh dotǇĐząĐǇĐh populaƌŶośĐi tego pƌoĐedeƌu ǁśƌód ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ, jedŶak 

Ŷieǁątpliǁie jest to jedeŶ z ŶajǁiększǇĐh pƌoďleŵóǁ tƌapiąĐǇĐh oďeĐŶie Đhiński ƌynek. 

Warto jedŶak podkƌeślić, że ǁ Điągu ostatŶiĐh kilku lat Đhińskie ǁładze aktyǁŶie zǁalĐzają 

piraĐtǁo, zaś ǁśród ĐhińskiĐh graĐzy ǁidać zǁiększoŶe zaiŶteresoǁaŶie orygiŶalŶyŵi 

grami, Đhoć ŶiekoŶieĐzŶie ǁǇŶika oŶo ze zǁiększoŶego poszaŶoǁaŶia dla oĐhƌoŶǇ ǁłasŶośĐi 

intelektualnej.23 

EleŵeŶteŵ ǁspółĐzesŶej Đhińskiej politǇki jest ƌozǁój ŶoǁoĐzesŶego państǁa, 

opaƌtego Ŷa ŶoǁǇĐh teĐhŶologiaĐh. AďǇ ďǇło to ŵożliǁe, koŶieĐzŶa jest oĐhƌoŶa ǁłasŶośĐi 

iŶtelektualŶej i ĐhoĐiaż stosoǁŶe pƌaǁa zakazująĐe dǇstƌǇďuĐji piƌaĐkiĐh kopii filŵóǁ i 

oprogƌaŵoǁaŶia istŶiałǇ już od daǁŶa, dopieƌo ǁ ostatŶiĐh lataĐh zaĐzęto iĐh ďaƌdziej 

restrykcyjnie pƌzestƌzegać. W efekĐie dopƌoǁadziło to do restrukturyzacji wielu serwisów 

ofeƌująĐǇĐh piƌaĐkie kopie gieƌ. Wśƌód ŶiĐh zŶalazły się ŵ.iŶ. witryny GamerSky czy 3DM, 

któƌe zaǁsze uĐhodziłǇ ǁśƌód ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ za Ŷajlepsze źƌódło piƌaĐkiĐh gieƌ. W 

ostatŶiĐh lataĐh ze stroŶ zaĐzęto usuǁać liŶki do poďraŶia ŶielegalŶyĐh kopii lokalŶyĐh gier, 

tj. gier ǁydaǁaŶyĐh przez ĐhińskiĐh produĐeŶtóǁ. WitryŶy ǁĐiąż udostępŶiają jedŶak 

pirackie kopie zagranicznych gier, szĐzególŶie tǇĐh, któƌe są ŶieoďeĐŶe Ŷa Đhińskiŵ ƌǇŶku, 

pƌzez Đo tƌudŶiej ǁstąpić iŵ Ŷa dƌogę sądoǁą ďǇ ĐhƌoŶić sǁoje iŶteƌesǇ. 

Do ǁalki z piƌaĐtǁeŵ pƌzǇĐzǇŶia się także rozwój ŵoďilŶyĐh ŵetod płatŶośĐi, takiĐh 

jak AliPay ;Đhiń. upr. 支付宝) czy WeChat Wallet ;Đhiń. upr. 微信支付), któƌe uŵożliǁiają 

ChińĐzǇkoŵ szǇďkie i ǁǇgodŶe dokoŶǇǁaŶie płatŶośĐi za gƌǇ. Dzięki teŵu dla ǁielu gƌaĐzǇ 

kupŶo oƌǇgiŶalŶej gƌǇ jest ǁǇgodŶiejsze Ŷiż poďƌaŶie piƌaĐkiej kopii, Đzęsto ǁǇŵagającej 

ǁǇkoŶaŶia dodatkoǁǇĐh kƌokóǁ pƌzed uƌuĐhoŵieŶieŵ gƌǇ. Spƌaǁdza się to szĐzególŶie ǁ 

pƌzǇpadku gieƌ, dla któƌǇĐh pƌoduĐeŶĐi pƌzǇgotoǁują dodatkoǁą zaǁaƌtość ǁ postaĐi DLC, 

czy dodatków. PłatŶośĐi ŵoďilŶe doskoŶale spraǁdzają się ǁ przypadku gier 

dystrybuowanych w popularnych w Chinach modelu free2play. 

Kolejnym kluczowym elementem jest regionalizacja cen produktów na platformie 

STEAM. ZagƌaŶiĐzŶe ĐeŶǇ pƌoduktóǁ działałǇďǇ Ŷa ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ zdeĐǇdoǁaŶie 

                                                           
23 Aimo, ǉ你䘈玩ⴇ版游ᠿ吗？中国玩家为何也爱к了正版Ǌ[A tǇ Điągle gƌasz ǁ piƌatǇ? Zobacz dlaczego 

ĐhińsĐǇ gƌaĐze pokoĐhali oƌǇgiŶalŶe gƌǇ] ;dostęp: ϮϬ ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴͿ; 

http://pcedu.pconline.com.cn/1024/10241504.html
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zŶieĐhęĐająĐo, dlatego ĐeŶy gier ǁ ChiŶaĐh są zǁykle o połoǁę Ŷiższe Ŷiż ĐeŶy w Europie 

czy USA. Dla pƌzǇkładu: ĐeŶa popularnej ostatnimi czasy gry Frostpunk na rynku polskim to 

ϭϬϵ,ϵϵ zł, podĐzas gdǇ ĐeŶa dla Đhińskiego ƌǇŶku to ϵϵ juaŶóǁ, ĐzǇli ƌóǁŶoǁaƌtość  ϱϲ,ϵϲ zł, 

podoďŶie ĐeŶa WiedźŵiŶa ϯ to oďeĐŶie ϵϵ,ϵϵ zł, zaś ĐeŶa dla ƌǇŶku Đhińskiego to ϭϮϳ 

juaŶóǁ, ĐzǇli ƌóǁŶoǁaƌtość ϳϲ,Ϭϲ zł ;daŶe z platfoƌŵǇ STEAM Ŷa dzień ϮϬ ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴͿ. Z 

kolei ĐeŶa ŵoďilŶǇĐh gieƌ pƌeŵiuŵ kształtuje się ǁ gƌaŶiĐaĐh od ϲ do ϭϴ juaŶóǁ za kopię, 

ĐzǇli ǁ pƌzeliĐzeŶiu od ϯ,ϰϱ do ϭϬ,ϯϲ złotǇĐh. 

 

2.5.2. Plagiatorstwo 

 

KolejŶǇŵ poǁażŶǇŵ ǁǇzǁaŶieŵ, z któƌǇŵ pƌzǇĐhodzi się zŵieƌzǇć pƌoduĐeŶtoŵ gieƌ Ŷa 

Đhińskiŵ ƌǇŶku jest plagiatoƌstǁo. Dla ĐhińskiĐh studióǁ, szĐzególŶie tǇĐh ŵŶiejszǇĐh, dla 

któƌǇĐh pƌioƌǇteteŵ jest opłaĐeŶie ďieżąĐǇĐh ƌaĐhuŶkóǁ, plagiatowanie lokalnych i 

zagranicznych produkcji jest ŶajłatǁiejszǇŵ ;i ŶajďezpieĐzŶiejszǇŵͿ sposobem prowadzenia 

biznesu. KorzystająĐ ze spraǁdzoŶyĐh i popularnych wzorców lub motywów podejŵują 

mniejsze ryzyko, przez Đo łatǁiej przyĐiągają poteŶĐjalŶyĐh iŶǁestoróǁ i ǁydaǁĐóǁ. 

Wybór ŶoǁǇĐh i ŶiespƌaǁdzoŶǇĐh ǁzoƌĐóǁ, ĐzǇ kƌeatǇǁŶǇĐh ƌozǁiązań, ǁǇdaje się ǁięĐ ǁ 

ich wypadku mniej racjonalny i oďaƌĐzoŶǇ zďędŶǇŵ ƌǇzǇkieŵ. 

Dodatkoǁo pƌzǇĐzǇŶia się do tego fakt, że wiele popularnych zagranicznych gier 

ǁĐiąż Ŷie posiada lokalizaĐji Ŷa język Đhiński, luď też jest ŶiedostępŶa za pośredŶiĐtǁeŵ 

ĐhińskiĐh platforŵ dystryďuĐji. Czasaŵi także tło historyczne lub kulturowe niektórych gier 

nie przemawia do ĐhińskiĐh odďiorĐóǁ. CzǇŶŶiki te Ŷaƌażają zagƌaŶiĐzŶe gƌǇ Ŷa 

plagiatorstwo – ChińĐzǇĐǇ niejednokrotnie ƌozŵǇślŶie ǁǇszukują populaƌŶe zagƌaŶiĐzŶe 

tǇtułǇ ďǇ pƌzǇgotoǁać iĐh lokalŶe kopie. Bƌak zŶajoŵośĐi jęzǇka aŶgielskiego ǁśƌód 

ĐhińĐzǇkóǁ, oƌaz ogƌaŶiĐzoŶǇ dostęp do zagƌaŶiĐzŶǇĐh ŵedióǁ spƌaǁiają, że 

ŶiejedŶokƌotŶie saŵi Ŷie zdają soďie spƌaǁǇ, że gƌa któƌą poďƌali jest kopią zagƌaŶiĐzŶej 

produkcji. Czasaŵi doĐhodzi do tego, że ĐhińsĐǇ gƌacze odŶoszą ǁƌażeŶie, że jest ǁƌęĐz 

odǁƌotŶie i to zagƌaŶiĐzŶe gƌǇ kopiują zŶaŶe ǁ ChiŶaĐh wzorce i ƌozǁiązaŶia. 

Wzƌost zaiŶteƌesoǁaŶia zagƌaŶiĐzŶǇĐh pƌoduĐeŶtóǁ Đhińskiŵ ƌǇŶkieŵ, oƌaz Đoƌaz 

ǁiększą oďeĐŶość zagƌaŶiĐzŶǇĐh gieƌ Ŷa ĐhińskiĐh platfoƌŵaĐh, jak ƌóǁŶież ƌóǁŶoległǇ 

ǁzƌost zaiŶteƌesoǁaŶia ĐhińskiĐh pƌoduĐeŶtóǁ zagƌaŶiĐzŶǇŵi ƌǇŶkaŵi spƌaǁiają, że 

pƌzepaść poŵiędzǇ zaĐhodŶiŵi a Đhińskiŵi gƌaĐzaŵi zŶaĐzŶie się zŵŶiejsza, dzięki Đzeŵu 
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ĐhińsĐǇ gƌaĐze oĐzekują od ŶoǁǇĐh pƌoduktóǁ Đoƌaz ǁiększej kƌeatǇǁŶośĐi i iŶŶoǁaĐǇjŶośĐi. 

Efekteŵ tego zapotƌzeďoǁaŶia jest ĐhoĐiażďǇ zŶaĐzŶǇ ƌozǁój platfoƌŵ takiĐh jak WeGaŵe 

ĐzǇ TapTap. WǇŵusza oŶ także Ŷa ĐhińskiĐh pƌoduĐeŶtaĐh podjęĐie deĐǇzji Đo do zŶalezieŶia 

ǁłasŶego ŵiejsĐa Ŷa ƌosŶąĐǇŵ ale i dǇǁeƌsǇfikująĐǇŵ się ƌynku. 

 

2.6. Trendy wśród graĐzy w 2017 i 2018 roku 

 

Rozŵiaƌ Đhińskiego ƌǇŶku spƌaǁia, że Ŷie jest to ƌǇŶek jedŶoƌodŶǇ. W tak olďƌzǇŵiej gƌupie 

gƌaĐzǇ z jaką ŵaŵǇ do ĐzǇŶieŶia ǁ ChiŶaĐh, zŶalezieŶie ǁłasŶej ŶiszǇ Ŷie jest dużǇŵ 

problemem, jednak nie każda Ŷisza zagǁaƌaŶtuje Ŷaŵ stopę zǁƌotu, uzasadŶiająĐą 

poŶiesieŶie dodatkoǁǇĐh kosztóǁ potƌzeďŶǇĐh Ŷa lokalizaĐję, ŵaƌketiŶg oƌaz pƌoŵoĐję, 

Dlatego zaŶiŵ zdeĐydujeŵy się Ŷa dystryďuĐję gry ǁ ChiŶaĐh, ǁarto przyjrzeć się ogólŶyŵ 

treŶdoŵ, które ǁyróżŶić ŵożŶa Ŷa Đhińskim rynku. 

Jak tǁieƌdzi DaŶiel Ahŵad, aŶalitǇk pƌaĐująĐǇ dla Niko paƌtŶeƌs, ǁ ChiŶaĐh ǁĐiąż 

ŶajpopularŶiejsze są gry MMO, MMORPG i MOBA, szĐzególŶie te dystryďuoǁaŶe ǁ 

modelu free2play.24 Ahaŵd pƌzǇpoŵiŶa, że Ŷajǁiększe pƌzǇƌostǇ liĐzďǇ ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ Ŷa 

platformie STEAM odnotowywano przy okazji wydania takich gier jak Dota 2, Counter-Strike: 

Global Offensive czy (niedawno) Playerunknown's Battlegrounds. Wielu z ŶiĐh ďędzie zateŵ 

poszukiǁać Ŷa platfoƌŵie podoďŶǇĐh gieƌ. 

Iain Garner z firmy Another Indie podkƌeśla z kolei, że ǁ ChiŶaĐh Ŷajlepiej radzą 

soďie tytuły z kategorii ͞rougelike͟ Đzy ͞roguelite͟, ǁ któƌǇĐh ChińĐzǇĐǇ doĐeŶiają 

ŶiepoǁtaƌzalŶość kolejŶǇĐh ƌozgƌǇǁek ;aŶg. ƌeplaǇaďilitǇͿ. GaƌŶeƌ zǁƌaĐa także uǁagę, że 

ChińĐzyĐy preferują „słodkie͟ i ͞uroĐze͟ gry, z przerysoǁaŶyŵi postaĐiaŵi ;ŶaǁiązująĐyŵi 

do japońskiego stylu „Đhiďi͟Ϳ, takie jak Đhoćďy Lost Castle, oraz estetykę rodeŵ z japońskiĐh 

animacji, ǁǇƌaźŶą Ŷp. ǁ gƌze ICEY.  Luis Wong z firmy INDIENOVA pƌzǇpoŵiŶa z kolei, że 

ĐhoĐiaż estetǇka pƌzǇpoŵiŶająĐa japońskie aŶiŵaĐje ĐieszǇ się Ŷajǁiększą populaƌŶośĐią 

ǁśƌód ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ, doĐeŶiają oŶi ƌóǁŶież gƌǇ z ŶiepoǁtaƌzalŶǇŵ stǇleŵ gƌafiĐzŶǇŵ, jako 

pƌzǇkład podająĐ Monument Valley i Hidden Folks. WoŶg podkƌeśla także, że ĐhińsĐy graĐze 

szĐzególŶie Ŷie luďią estetyki rodeŵ z zaĐhodŶiĐh prograŵóǁ teleǁizyjŶyĐh, takiĐh jak 

Futurama czy Family Guy, dlatego ŶależǇ iĐh ƌaĐzej uŶikać. 

                                                           
24 PƌiestŵaŶ, Chƌis, ͞Steam games in China: Making the most of a lucrative opportunity͟ ;dostęp: Ϯϭ ĐzeƌǁĐa 
2018); 

https://www.gamasutra.com/view/news/296327/Steam_games_in_China_Making_the_most_of_a_lucrative_opportunity.php
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WażŶǇŵ eleŵeŶteŵ Đhińskiej kultuƌǇ jest także ƌǇǁalizaĐja – od ŶajŵłodszǇĐh lat 

uĐzǇ się ChińĐzǇkóǁ, że ŵuszą ďǇć lepsi od sǁoiĐh ƌóǁieśŶikóǁ, ŵieć lepsze oĐeŶǇ i ǁǇższe 

ǁǇŶiki ǁ zaǁodaĐh spoƌtoǁǇĐh. NatuƌalŶe zateŵ, że ChińĐzyĐy luďią gry, które dają iŵ 

ŵożliǁość koŶkuroǁaŶia z iŶŶyŵi graĐzaŵi, dzięki Đzeŵu ŵogą zaspokoić sǁoją potrzeďę 

zǁyĐięstǁa. WłaśŶie dlatego olďƌzǇŵią populaƌŶośĐią ǁśƌód ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ Đieszą się gƌǇ z 

gatunku battle royale takie jak Playerunknown's Battlegrounds czy H1Z1. RóǁŶoĐześŶie, 

gƌaĐze Ŷie luďią ďǇć oĐeŶiaŶi za ǁǇďoƌǇ ŵoƌalŶe dokoŶǇǁaŶe ǁ gƌze – gra ŵa służyć przede 

ǁszystkiŵ rozryǁĐe, której ŶadrzędŶyŵ Đeleŵ jest zǁyĐięstǁo, ŶiezależŶie od środkóǁ 

potrzeďŶyĐh aďy je osiągŶąć. W zǁiązku z tǇŵ, ǁielu ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ deĐǇduje się 

oszukiǁać ǁ gƌaĐh ŵultiplaǇeƌ, Ŷie postƌzegająĐ tego jako ŶiĐ złego. 

Waƌto ǁspoŵŶieć tutaj o koŶtƌoǁeƌsjaĐh, jakie ǁśƌód niektórych ChińĐzǇkóǁ 

ǁǇǁołała polska gƌa Frostpunk. Gra okazała się ďyć olďrzyŵiŵ hiteŵ ǁ ChiŶaĐh – do dnia 

ϯϬ ŵaja sprzedaŶo ϲϲϴ tysięĐy kopii Frostpunka, z Đzego ϮϱϬ tysięĐy sprzedaŶo ǁ 

Chinach.25 ChoĐiaż Đhińskiŵ gƌaĐzoŵ ďaƌdzo spodoďała się foƌŵa ƌozgƌǇǁki i saŵa gƌa, 

niektórzy z nich ǁyrażają swoje niezadowolenie ocenianiem, czy kwestionowaniem 

dokonywanych przez nich wyborów moralnych. ZdaŶieŵ ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ, ǁǇkoŶali oŶi 

sǁoje zadaŶie, tj. zapeǁŶili ŵiastu pƌzetƌǁaŶie, dlatego Ŷie ƌozuŵieją dlaĐzego Ŷa koŶieĐ 

gƌǇ kǁestioŶuje się iĐh zǁǇĐięstǁo, oĐeŶiająĐ iĐh ǁǇďoƌǇ ŵoƌalŶe za poŵoĐą koŵuŶikatu: 

„PƌzetƌǁaliśŵǇ, ale ĐzǇ ďǇło ǁaƌto?͟.  

                                                           
25 DaŶe za: Josh Ye, „Hit game Frostpunk is fueling debate on socialism in China͟ ;dostęp: Ϯϭ ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴͿ; 

https://www.abacusnews.com/hit-game-frostpunk-fueling-debate-socialism-china/article/2147858
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3. DOSTĘP DO RYNKU 

 

STRESZCZENIE ROZDZIAŁU: Z powodu ograniczonego lub utrudnionego dostępu do 

zagranicznych platform dystrybucji Đyfroǁej, Đhiński sektor dystryďuĐyjŶo-wydawniczy 

Đharakteryzuje ǁysoki stopień segŵeŶtaĐji. Zagraniczni produĐeŶĐi gier ŵogą ǁyďrać 

dystryďuĐję poprzez zagraniczne platformy (np. STEAM czy GOG), lub poprzez lokalne 

platforŵy. W drugiŵ przypadku, ĐeŶą zŶaĐzŶie ǁiększego dostępu do ryŶku jest 

koŶieĐzŶość znalezienia lokalŶego partŶera, który ǁ iŵieŶiu produĐeŶta zgłosi gry do 

akredytaĐji ĐeŶzury, Ŷiŵ trafią do dystryďuĐji. JedŶak ŶiezależŶie od ǁyďoru platformy 

dystrybucji, pierwszym krokiem dystrybucji gier  Ŷa Đhińskiŵ ryŶku poǁiŶŶa ďyć 

lokalizaĐja produktu Ŷa język Đhiński. 

 

ZnająĐ ƌozŵiaƌ i olďƌzǇŵi poteŶĐjał Đhińskiego ƌǇŶku poǁiŶŶiśŵǇ się zastaŶoǁić jak 

ǁłaśĐiǁie Ŷa Ŷiŵ opeƌoǁać ďǇ odŶieść sukĐes. TǇŵ ďaƌdziej ŶależǇ tutaj pƌzǇpoŵŶieć, że 

Đhiński ryŶek gier ǁyraźŶie różŶi się od iŶŶyĐh, dlatego polsĐy produĐeŶĐi gier, którzy ĐhĐą 

odŶieść Ŷa tyŵ ryŶku sukĐes, poǁiŶŶi uǁażŶie zapozŶać się z jego speĐyfiką. KażdǇ ďłąd, 

jak Ŷp. ŶaǁiązaŶie ǁspółpƌaĐǇ z ŶieǁłaśĐiǁǇŵ paƌtŶeƌeŵ, ĐzǇ Ŷie dostosoǁaŶie pƌoduktu 

do ĐhińskiĐh pƌzepisóǁ pƌaǁŶǇĐh, ŵoże iĐh ǁ pƌzǇszłośĐi ǁiele kosztoǁać. 

IstŶieją dǁie dƌogi pƌoǁadząĐe do Đhińskiego ƌǇŶku: jedŶa z ŶiĐh pƌoǁadzi pƌzez 

zagraniczne platformy takie jak STEAM czy GOG, czyli zagraniczne platformy dystrybucji gier, 

do któƌǇĐh dostęp ŵają ChińĐzǇĐǇ. W takiŵ ǁǇpadku zŶaĐzŶie ogƌaŶiĐzaŵǇ jedŶak liĐzďę 

poteŶĐjalŶǇĐh koŶsuŵeŶtóǁ sǁojego pƌoduktu. Dƌuga dƌoga do Đhińskiego ƌǇŶku pƌoǁadzi 

przez dǇstƌǇďuĐję gieƌ Ŷa lokalŶǇĐh platfoƌŵaĐh, dzięki Đzeŵu uzǇskujeŵǇ dostęp do 

zŶaĐzŶie ǁiększej liĐzďǇ poteŶĐjalŶǇĐh klieŶtóǁ, ŶależǇ jedŶak podkƌeślić, że PUBLIKACJA 

KAŻDEJ GRY NA CHIŃSKIEJ PLATFORMIE WYMAGA UPRZEDNIEJ AUTORYZACJI GRY PRZEZ 

CHIŃSKĄ CENZURĘ, KTÓREJ DOKONAĆ MOŻE WYŁĄCZNIE LOKALNY PARTNER, 

ZAKONTRAKTOWANY PRZEZ PRODUCENTA ;ǁięĐej iŶfoƌŵaĐji Ŷa teŵat pƌoĐesu zgłaszaŶia 

gry do autoryzacji cenzury w pkt. 3.2). 
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3.1. NajważŶiejsze platforŵy dystryďuĐji gier PC 

 

Dla zagƌaŶiĐzŶǇĐh pƌoduĐeŶtóǁ gieƌ Đhiński ƌǇŶek wydawniczo-dystrybucyjny jest o tyle 

skoŵplikoǁaŶǇ, że ǁiększość dostępŶyĐh daŶyĐh i iŶforŵaĐji jest Đo ŶajŵŶiej 

niewiarygodna, a czasami po prostu sfałszoǁaŶa luď przekłaŵaŶa. Przedstawiciele 

platform i firm działająĐyĐh Ŷa ryŶku przy okazji spotkań z zagraŶiĐzŶyŵi koŶtraheŶtaŵi 

zǁykle określają się ŵiaŶeŵ lideróǁ ryŶku. Choć zapeǁŶieŶia tego tǇpu poĐzątkoǁo ŵogą 

ǁǇdaǁać się ǁiaƌǇgodŶe, Điężko iŵ ufać, gdǇ któƌaś z kolei fiƌŵa okƌeśla saŵa sieďie 

ŵiaŶeŵ „dƌugiego Ŷajǁiększego ǁǇdaǁĐǇ gieƌ ǁ ChiŶaĐh͟. 

WłaśĐiǁe i ŵiarodajŶe określeŶie rzeĐzyǁistej sytuaĐji Ŷa Đhińskiŵ ryŶku 

wydawniczo-dystrybucyjnym wymaga setek godzin rozmów z uczestnikami rynku, 

aktywnego uczestnictwa w targach gier i konferencjach gamingowych (w znacznej 

ǁiększośĐi odďǇǁająĐǇĐh się ǁǇłąĐzŶie ǁ jęzǇku ĐhińskiŵͿ, a także szerokiej ǁiedzy z 

zakresu kultury i sytuacji polityczno-ekoŶoŵiĐzŶej Państǁa Środka. Dotychczasowe 

dośǁiadĐzeŶie IŶstǇtutu Polskiego pozǁala ǁǇĐiągŶąć ǁŶiosek, że dǁie ŶajǁażŶiejsze 

obecnie platformy cyfrowej dystrybucji gier PC w Chinach to globalna platforma STEAM, 

ŶależąĐa do Valǀe CoƌpoƌatioŶ, oraz lokalna platforma WeGame, ŶależąĐa do TeŶĐeŶta.  

 

3.1.1. STEAM 

 

SYTUACJA STEAMA W CHIŃSKIEJ REPUBLICE LUDOWEJ W 2017 ROKU 

   Całkoǁita liĐzďa użytkoǁŶikóǁ: 32.524.453±318.911 

   ProĐeŶt ĐałośĐi użytkoǁŶikóǁ: 11,56% 

   ProĐeŶt ĐałośĐi zakupioŶyĐh gier: 4,97% 

   ŚredŶia liĐzďa gier Ŷa użytkoǁŶika: 11,25 

   ŚredŶi Đzas gry (ostatnie 2 tygodnie): 30:54 

   ŚredŶi Đzas gry ;ǁ suŵieͿ: 447:52 

   Odsetek aktyǁŶyĐh użytkoǁŶikóǁ ;ostatŶie Ϯ tygodŶieͿ: 57% 

   Odsetek aktyǁŶyĐh użytkoǁŶikóǁ ;ǁ suŵieͿ: 57% 
Tabela 1 Źródło: OpraĐowaŶie własŶe Ŷa podstawie daŶyĐh GaŵerSky 

 

ZgodŶie z ƌapoƌteŵ ǁǇdaŶǇŵ pƌzez ǁitƌǇŶę GaŵeƌSkǇ ;Đhiń. up. 游民星オ), przygotowanym 

na podstawie danych serwisu SteamSpy, pod koniec 2017 roku na platformie STEAM 

odnotowano w sumie ϯϮ.ϱϮϰ.ϰϱϯ użǇtkoǁŶikóǁ z terenu ChRL, Đo staŶoǁi około ϭϭ,ϱϲ% 

wszǇstkiĐh użǇtkoǁŶikóǁ seƌǁisu. ChoĐiaż Đzęść z ŶiĐh to oďĐokƌajoǁĐǇ, ŵieszkająĐǇ ǁ 
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ChiŶaĐh, ǁskazaŶa liĐzďa pozǁala pƌzǇjąć, że STEAM jest jedŶą z ŶajpopulaƌŶiejszǇĐh 

platfoƌŵ płatŶej dǇstƌǇďuĐji gieƌ pƌeŵiuŵ ǁ Państǁie Śƌodka.26 

JeszĐze pod koŶieĐ ϮϬϭϲ ƌoku jedǇŶie ϱ,ϲϭ% użǇtkoǁŶikóǁ platfoƌŵǇ, ĐzǇli około ϭϬ 

ŵilioŶóǁ gƌaĐzǇ, poĐhodziło z ChiŶ.27 OlďƌzǇŵi ǁzƌost liĐzďǇ użǇtkoǁŶikóǁ spoǁodoǁaŶǇ 

ďǇł pƌzede ǁszǇstkiŵ ŶieǁiaƌǇgodŶǇŵ ǁƌęĐz zaiŶteƌesoǁaŶieŵ z jakiŵ ǁ ChiŶaĐh spotkała 

się puďlikaĐja gƌǇ PlayerUnknown's Battlegrounds, wieloosobowa gra komputerowa z 

gatuŶku ďattle ƌoǇale tǁoƌzoŶa pƌzez studio PUBG CoƌpoƌatioŶ, Đzęść koƌeańskiego studia 

Bluehole.28 Pozostaje oďseƌǁoǁać jak zŵieŶi się aktǇǁŶość ĐhińskiĐh użǇtkoǁŶikóǁ Ŷa 

platformie wraz z oficjalnym wydaniem gƌǇ Ŷa lokalŶǇĐh ĐhińskiĐh platfoƌŵaĐh, Đzego podjął 

się ǁ uďiegłǇŵ ƌoku TeŶĐeŶt.29 

 

 

Tabela 2 Źródło: opraĐowaŶie własŶe Ŷa podstawie daŶyĐh SteaŵSpy 

  

                                                           
26 Dane za: FoxJR, Hai GUAN (red.), ǉ2017 STEAMⲭ皮书Ǌ[2017 STEAM White Book], GamerSky, 2018, s. 13; 

27 Dane za: FoxJR, Hai GUAN (red.), ǉ2016 STEAMⲭ皮书Ǌ[2016 STEAM White Book], GamerSky, 2017; 

28 TǇleƌ WǇlde, „Thanks to PUBG, China may now have more Steam users than any other country͟ ;dostęp: ϮϬ 
czerwca 2018); 

29 Joe DoŶŶellǇ, „Tencent wins rights to officially release PUBG in China, will 'accord with socialist core values'͟ 
;dostęp: ϮϬ ĐzeƌǁĐ ϮϬϭϴͿ; 

https://www.pcgamer.com/thanks-to-pubg-china-may-now-have-more-steam-users-than-any-other-country/
https://www.pcgamer.com/tencent-wins-rights-to-officially-release-pubg-in-china-will-accord-with-socialist-core-values/
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ZgodŶie z ǁǇkƌesaŵi, opƌaĐoǁaŶǇŵi Ŷa podstaǁie daŶǇĐh udostępŶioŶǇĐh pƌzez seƌǁis 

SteaŵSpǇ, ChiŶǇ są oďeĐŶie drugiŵ Ŷajǁiększyŵ ryŶkieŵ Ŷa platforŵie STEAM, zaraz po 

USA. Jednak ǁ przeĐiǁieństǁie do państǁ zaĐhodŶiĐh, ChińĐzyĐy ŶieĐhętŶie kupują gry. 

Obecnie Ŷa jedŶego użǇtkoǁŶika z ChiŶ pƌzǇpada ϭϭ,Ϯϱ gieƌ, podĐzas gdǇ Ŷp. Ŷa jedŶego 

użǇtkoǁŶika z FiŶlaŶdii pƌzǇpada ϱϭ,ϰϯ, zaś Ŷa jedŶego BƌǇtǇjĐzǇka pƌzǇpada aż ϱϭ,ϳϭ gieƌ. 

WǇƌaźŶie odzǁieƌĐiedla to pƌoďleŵ z piƌaĐtǁeŵ, z jakiŵ ďoƌǇkają się ChiŶǇ – gracze 

nieĐhętŶie kupują gƌǇ, któƌe łatǁo ŵogą poďƌać z IŶteƌŶetu, szĐzególŶie jeśli Ŷie są to 

wieloosobowe gƌǇ oŶliŶe. Wśƌód ŶajpopulaƌŶiejszǇĐh gieƌ, ǁ któƌe za pośƌedŶiĐtǁeŵ 

platfoƌŵǇ gƌają ChińĐzǇĐǇ, ǁaƌto ǁǇŵieŶić takie tǇtułǇ jak Playerunknown's Battlegrounds, 

Dota 2 oraz Counter-Strike: Global Offensive. 

ϭϮ ĐzerǁĐa ϮϬϭϴ roku Valǀe CorporatioŶ ogłosiło, że zaŵierza ǁe ǁspółpraĐy ze 

sǁoiŵ dotyĐhĐzasoǁyŵ Đhińskiŵ partŶereŵ, firŵą PerfeĐt World ;Đhiń. upr. 完美世界), 

uruĐhoŵić lokalŶą Đhińską ǁersję platforŵy STEAM. W tej chwili brakuje informacji czy 

ǁeƌsja gloďalŶa platfoƌŵǇ pozostaŶie dostępŶa dla ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ. Nie ǁiadoŵo także jak 

Valǀe CoƌpoƌatioŶ zaŵieƌza ƌozǁiązać pƌoďleŵ uzǇskaŶia akĐeptaĐji ĐeŶzuƌǇ dla tǇsięĐǇ gier 

dostępŶǇĐh Ŷa platfoƌŵie. Powodem do Ŷiepokoju jest jedŶak fakt, że ǁ uďiegłǇŵ ƌoku 

PeƌfeĐt Woƌld zaŵkŶął dział ǁspółpƌaĐǇ z zagƌaŶiĐzŶǇŵi deǁelopeƌaŵi, zaś ǁiększość 

pƌaĐoǁŶikóǁ działu pƌzeszła do ϯϲϬ Gaŵes ;Đhiń. upƌ. ϯϲϬ游ᠿ). 

 

3.1.2. Sonkwo.com 

 

RozŵaǁiająĐ Ŷa teŵat platfoƌŵǇ STEAM, koŶieĐzŶie ŶależǇ ǁspoŵŶieć także o ǁitƌǇŶie 

SoŶkǁo.Đoŵ ;Đhiń. upƌ. 杉果游ᠿͿ, któƌej ǁłaśĐiĐieleŵ jest fiƌŵa CEASIA ;Đhiń. upƌ. 中电博

亚Ϳ, oƌaz poǁiązaŶej z Ŷią platfoƌŵie, któƌe są Đoƌaz lepiej ƌozpozŶaǁaŶe ǁśƌód zaĐhodŶiĐh 

producentów. MożŶa poǁiedzieć, że platforma Sonkwo istnieje w swego rodzaju szarej 

strefie Đhińskiego ryŶku wydawniczo-dystrybucyjnego. 

ChoĐiaż SoŶkǁo uzŶać ŶależǇ za platforŵę lokalŶą, oferuje ona swoim 

użǇtkoǁŶikoŵ ǁiele gieƌ, któƌe ŶigdǇ Ŷie otƌzǇŵałǇ akĐeptaĐji ĐeŶzuƌǇ. WǇŶika to z faktu, że 

platforma właśĐiǁie Ŷie zajŵuje się dystryďuĐją gier jako takiĐh, zaŵiast tego zajŵująĐ się 
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dystryďuĐją kodóǁ do poďraŶia gier Ŷa platforŵie STEAM. 30  Dzięki ǁspółpƌaĐǇ z 

pƌoduĐeŶtaŵi platfoƌŵa jest ǁ staŶie zaofeƌoǁać Đhińskiŵ gƌaĐzoŵ legalŶe kopie 

popularnych zagƌaŶiĐą gieƌ z segŵeŶtu AAA, które nie uzǇskałǇďǇ akĐeptaĐji ĐeŶzuƌǇ. 

 

3.1.3. WeGame 

 

WeGaŵe jest platfoƌŵą dǇstƌǇďuĐji gieƌ z eleŵeŶtaŵi platfoƌŵǇ społeĐzŶośĐioǁej ŶależąĐą 

do Tencenta – jedŶej z ŶajǁiększǇĐh fiƌŵ iŶteƌŶetoǁǇĐh i teĐhŶologiĐzŶǇĐh, a także 

Ŷajǁiększej fiƌŵǇ z ďƌaŶżǇ gieƌ i ŵedióǁ społeĐzŶośĐioǁǇĐh Ŷa śǁieĐie. Platfoƌŵa WeGaŵe 

poǁstała jako jedeŶ z eleŵeŶtóǁ plaŶu „Zoƌza͟ ;Đhiń. upƌ. 极光计划Ϳ, ofiĐjalŶie ogłoszoŶego 

pƌzez TeŶĐeŶta ϮϬ kǁietŶia uďiegłego ƌoku, któƌǇ zakładał przerobienie dotychczasowej 

platfoƌŵǇ dǇstƌǇďuĐji gieƌ fiƌŵǇ, istŶiejąĐej Ŷa Đhińskiŵ ƌǇŶku od ϮϬϭϮ ƌoku pod Ŷazǁą 

TeŶĐeŶt Gaŵe Platfoƌŵ ;Đhiń. upƌ. TGPͿ. 31 

OdśǁieżoŶą ǁeƌsję platfoƌŵǇ ofiĐjalŶie oddaŶo do użǇtku ponad 200 milionów 

zarejestroǁaŶyĐh Ŷa platforŵie ĐhińskiĐh graĐzy32 ϭ ǁƌześŶia ϮϬϭϳ ƌoku – do tego czasu z 

platfoƌŵǇ zŶikŶęłǇ gƌǇ ŵoďilŶe i oŶ-liŶe aďǇ zƌoďić ŵiejsĐe dla gieƌ PC pƌeŵiuŵ. Jako 

ŶajǁażŶiejsze ĐeĐhǇ platfoƌŵǇ TeŶĐeŶt podał ǁyższą jakość lokalizaĐji zagraŶiĐzŶyĐh gier, 

staďilŶiejsze serǁery, oraz eleŵeŶty społeĐzŶośĐioǁe.33  ZaŶiŵ platfoƌŵę oddaŶo do 

dǇspozǇĐji gƌaĐzǇ ǁspoŵŶiaŶo, że każdego ŵiesiąĐa ǁ ofeƌĐie platfoƌŵǇ pojaǁi się Ŷoǁa gƌa 

AAA, w praktyce okazało się jedŶak, że TeŶĐeŶt Ŷie ďył ǁ staŶie ǁłaśĐiǁie oĐeŶić Đzasu 

jakiego potrzeďoǁać ďędą ǁłaśĐiǁe urzędu ďy dopuśĐić określoŶe gry do dystryďuĐji, w 

zǁiązku z ĐzǇŵ szǇďko zƌezǇgŶoǁaŶo z plaŶu. 

AŵďiĐje TeŶĐeŶta sięgają dalej Ŷiż Đhiński ƌǇŶek gieƌ – plaŶǇ fiƌŵǇ zakładają 

populaƌǇzaĐję platfoƌŵǇ WeGaŵe zagƌaŶiĐą ǁ Đelu zajęĐia pozǇĐji lideƌa ƌǇŶku dǇstƌǇďuĐji 

gieƌ, oďeĐŶie ŶależąĐej do platfoƌŵǇ STEAM. KluĐzoǁyŵ eleŵeŶteŵ zakrojoŶej Ŷa szeroką 

skalę kaŵpaŶii ŵająĐej Ŷa Đelu ǁyłoǁieŶie oďieĐująĐyĐh produkcji indie jest otwarcie tzw. 

                                                           
30 Yi Zhi Suo Gou, ǉ喜欢玩游ᠿ？除了 Steam 外䘈ਟ以了解ал䘉 6 个ᒣਠǊ[Lubisz grać w gry? Zapoznaj 

się z tymi sześcioma platformami innymi niż STEAM]; 

31 ǉ马晓轶:携手а切创新力量 做有Ā性格ā的游ᠿǊ[BędzieŵǇ ǁspólŶie ǁǇkoƌzǇstǇǁać sǁoją 
kƌeatǇǁŶość ďǇ tǁoƌzǇć gƌǇ z „Đhaƌakteƌeŵ͟] ;dostęp: ϮϬ ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴͿ; 
32 Alissa MĐAlloŶ,  „Tencent takes aim at Steam with its upcoming distribution service WeGame͟ ;dostęp: ϮϬ 
czerwca 2018); 

33 Yang GAO, ǉ如何评ԧ腾讯 WeGame 游ᠿᒣਠ？Ǌ[Jak ŶależǇ oĐeŶiać WeGaŵe – Ŷoǁą platfoƌŵę 
dǇstƌǇďuĐji gieƌ od TeŶĐeŶta?] ;dostęp: ϮϬ ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴͿ; 

https://sspai.com/post/40527
http://www.gamelook.com.cn/2017/04/288960
https://www.gamasutra.com/view/news/296230/Tencent_takes_aim_at_Steam_with_its_upcoming%20_distribution_service_WeGame.php
https://www.zhihu.com/question/58590747/answer/158659963
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CeŶtróǁ EǁaluaĐji Produktóǁ ZagraŶiĐzŶyĐh ;Đhiń. upr. 腾讯引进评估中心), któƌe zajŵują 

się poszukiǁaŶieŵ ŶoǁǇĐh ǁaƌtǇĐh uǁagi zagƌaŶiĐzŶǇĐh gieƌ. 

 

3.1.4. Pozostałe platforŵy 

 

Wśƌód pozostałǇĐh platfoƌŵ dostępŶǇĐh dla ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ zŶajdzieŵǇ ŵ.iŶ. Cube Game 

;Đhiń. upr. 方块游ᠿ), ďędąĐǇ ǁłasŶośĐią WaŶǆiŶ Gaŵe ;Đhiń. upƌ. 皖新游ᠿͿ, STONE ;Đhiń. 

upr. Stone游ᠿᒣਠͿ, ďędąĐǇ ǁłasŶośĐią SŶail Gaŵes ;Đhiń. upƌ. 蜗牛游ᠿ), czy Oriental 

Pearl Game Platforŵ ;Đhiń. upr. G ᒣਠ), któƌǇ jest ǁspólŶą iŶiĐjatǇǁą PeƌłǇ OƌieŶtu ;Đhiń. 

upr. 东方明珠Ϳ, Đhińskiego oddziału MiĐƌosoftu i Doŵe Gaŵe ;Đhiń. upƌ.冰ォ互娱). 

WspoŵŶieć także ŶależǇ ďaƌdziej wyspecjalizowane platformy, takie jak ŶależąĐa do 

ϳF Gaŵe ;Đhiń. upƌ. к海青蔓网络科技有限公ਨ) platforma ϭϭ Gaŵe ;Đhiń. upr. ϭϭᒣਠ), 

któƌa zajŵuje się ǁǇłąĐzŶie dǇstƌǇďuĐją gieƌ oŶ-line, oraz ŶależąĐa do ShaŶghai HaofaŶg 

Online ;Đhiń. upƌ. к海⎙方在线信息技术有限公ਨ) popularna platforma HaofaŶg ;Đhiń. 

upr. ⎙方电竞ᒣਠ), pƌzezŶaĐzoŶą do ƌozgƌǇǁek e-sportowych. 

WszǇstkie te platfoƌŵǇ aktǇǁŶie poszukują zagƌaŶiĐzŶǇĐh paƌtŶeƌóǁ, ďoǁieŵ 

Ŷajǁiększą iĐh ďoląĐzką jest Ŷieǁielka liĐzďa doďryĐh gier, któƌe ŵogliďǇ zaofeƌoǁać sǁoiŵ 

użǇtkoǁŶikoŵ. Do tej pory żadŶa z tyĐh platforŵ Ŷie oferuje aŶi jedŶej gry z kategorii AAA. 

Dlatego, poŵiŵo ƌelatǇǁŶie ǁǇsokiej liĐzďǇ użǇtkoǁŶikóǁ, jaką ofiĐjalŶie podają ǁłaśĐiĐiele 

poszczególnych platform, Ŷie Đieszą się oŶe ǁśród ĐhińskiĐh graĐzy, a szĐzególŶie ǁśród 

ĐhińskiĐh gaŵeróǁ, zďyt dużą popularŶośĐią.  

 

3.2. NajważŶiejsze platformy dystrybucji gier mobilnych 

 

W odƌóżŶieŶiu od ƌǇŶkóǁ ZaĐhodŶiĐh, ǁ któƌǇĐh dǇstƌǇďuĐja gieƌ ŵoďilŶǇĐh została 

zdoŵiŶoǁaŶa pƌzez App Stoƌe i Google PlaǇ, ƌǇŶek Đhiński ĐhaƌakteƌǇzuje się wysokim 

poziomem segmentacji i olbrzymiŵ zƌóżŶiĐoǁaŶieŵ dostępŶǇĐh platform dystrybucji. Jest to 

spoǁodoǁaŶe fakteŵ, że tzǁ. Wielki Chiński Fiƌeǁall ďlokuje dostęp do ǁszǇstkiĐh usług 

Google’a, ǁ tǇŵ także do Google PlaǇ. ZaŶiŵ pƌzǇstąpiŵǇ do aŶalizǇ dostępŶǇĐh kaŶałóǁ 

dystrybucji gier mobilnych, trzeďa jedŶak dokoŶać rozróżŶieŶia poŵiędzy platforŵaŵi 

niededykowanymi i dedykowanymi. 
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Wśƌód platfoƌŵ ŶiededǇkoǁaŶǇĐh zŶajdzieŵǇ pƌzede ǁszǇstkiŵ ;Đhoć Ŷie ǁǇłąĐzŶieͿ 

te platfoƌŵǇ, któƌe są preiŶstaloǁaŶe Ŷa sŵartfoŶaĐh i taďletaĐh określoŶyĐh firŵ, takie 

jak Mi Gaming Center czy Huawei App Store. SzĐzegółoǁą iŶforŵaĐję Ŷa teŵat 

popularŶośĐi poszĐzególŶyĐh platforŵ oraz iĐh udziału ǁ ryŶku zŶajdzieŵy ǁ 

ĐoŵiesięĐzŶyŵ raporĐie „MoŶthly ChiŶa Moďile Market Update͟ firŵy NEWZOO, który 

ŵożŶa ďezpłatŶie zasuďskƌǇďoǁać Ŷa stoƌŶie fiƌŵǇ. ZgodŶie z ǁǇdaŶieŵ z ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴ 

roku, obecny ranking najpopularniejszych platform dystrybucji oszacowany na podstawie 

iŶfoƌŵaĐji uzǇskaŶǇĐh z poŶad ϯϱϬ ŵilioŶóǁ uƌządzeń kształtuje się ŶastępująĐo: 

 

POZYCJA NAZWA ANG. NAZWA CHIŃ. UDZIAŁ 
W RYNKU 

ZMIANA 

1 MYAPP (TENCENT) 腾讯应用宝 23,7% - 

2 360 MOBILE ASSISTANT 360手机ࣙ手 14,9% - 

3 MI APP STORE 小米应用商店 12,4% - 

4 MI GAME CENTER 小米游ᠿ中心 11,6% - 

5 HUAWEI HIAPP 华为应用ᐲ场 11,0% - 

6 OPPO APP STORE OPPO软Ԧ商店 9,4% - 

7 BAIDU MOBILE ASSISTANT Ⲯ度手机ࣙ手 7,7% - 

8 VIVO APP STORE Vivo应用商店 4,4% - 

9 VIVO GAME CENTER Vivo游ᠿ中心 4,1% - 

10 SOGOU MOBILE ASSISTANT 搜狗手机ࣙ手 3,4% - 

 

W pƌzǇpadku ǁiększośĐi z tǇĐh platfoƌŵ, iĐh udział ǁ ƌǇŶku zależŶǇ jest od skali spƌzedażǇ 

pƌoduktóǁ okƌeśloŶej ŵaƌki sŵaƌtfoŶóǁ i taďletóǁ, stąd też oďeĐŶość populaƌŶǇĐh ǁ 

ChiŶaĐh fiƌŵ takiĐh jak Xiaoŵi ;Đhiń. upƌ. 小米Ϳ, Huaǁei ;Đhiń. upƌ. 华为) czy Oppo. 

Platformy te skupiają się jednak na dystrybucji aplikacji w modelu free2play, dlatego Ŷie są 

dobrym wyborem na polskich producentów mobilnych gier premium, ĐhǇďa że gotoǁi są 

ƌozǁażǇć zŵiaŶę dotǇĐhĐzasoǁego ŵodelu ďizŶesoǁego. 

W opozycji do platform niededykoǁaŶǇ stoją platfoƌŵǇ dedǇkoǁaŶe, stworzone z 

ŵǇślą o gaŵeƌaĐh, któƌzǇ ŵają ǁǇższe oĐzekiǁaŶia ǁoďeĐ ofeƌoǁaŶǇĐh gieƌ. Zasięg 

platfoƌŵ dedǇkoǁaŶǇĐh jest ŵŶiejszǇ Ŷiż zasięg platfoƌŵ niededykowanych – 

najpopularniejsza obecnie dedykowana platforma dystrybucji gier mobilnych to TapTap, 

posiadająĐy łąĐzŶie ϲϬ ŵilioŶóǁ użytkoǁŶikóǁ, oraz doďoǁą aktyǁŶość rzędu 2 milionów 

użytkoǁŶikóǁ. PƌoduĐeŶĐi Ŷie ŵuszą się jedŶak oddaǁać sǁoiĐh gieƌ Ŷa ǁǇłąĐzŶość jedŶej 
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platformie – dǇstƌǇďuująĐ gƌę za pośƌedŶiĐtǁeŵ kilku ƌóżŶǇĐh platfoƌŵ dǇstƌǇďuĐji ĐǇfƌoǁej 

ŵożŶa dotƌzeć do zŶaĐzŶie ǁiększej ilośĐi gƌaĐzǇ. 

 

3.2.1. TapTap 

 

ZałożoŶa pƌzez X.D. Netǁoƌk ;Đhiń. upƌ. 心ࣘ网络) platforma dystrybucji gier mobilnych 

TapTap została okƌzǇkŶięta jedŶǇŵ z ŶajǁiększǇĐh sukĐesóǁ uďiegłego ƌoku. ChoĐiaż 

platfoƌŵę ofiĐjalŶie oddano do użǇtku gƌaĐzǇ ǁ kǁietŶiu ϮϬϭϲ ƌoku, okƌes Ŷajǁiększego 

ǁzƌostu zaiŶteƌesoǁaŶia gƌaĐzǇ zaŶotoǁała dopiero po dołąĐzeŶiu ŶoǁǇĐh paƌtŶeƌóǁ, tj. 

FeiǇu ;Đhiń. upƌ. 飞鱼科技) i  G-ďits ;Đhiń. upƌ. 吉比特网络技术) w maju 2017. Wspólnie z 

X.D. Network zainwestowali oni w rozwój platformy łąĐzŶą kǁotę 150 milionów juanów 

(ƌóǁŶoǁaƌtość około 23,30 milionów dolarów). 

W styczniu 2018 roku TapTap pƌzekƌoĐzǇł gƌaŶiĐę ϲϬ ŵilioŶóǁ użǇtkoǁŶikóǁ, zaś 

doďoǁa aktǇǁŶość osiągŶęła Ϯ ŵilioŶǇ użǇtkoǁŶikóǁ. W efekĐie, TapTap stał się Ŷajǁiększą 

dedǇkoǁaŶą platfoƌŵą dǇstƌǇďuĐji ŵoďilŶǇĐh gieƌ pƌeŵiuŵ ǁ ChiŶaĐh. Z kolei liczba 

producentów (tj. studiów i indywidualnych deweloperówͿ, któƌzǇ udostępŶiają sǁoje gƌǇ za 

pośƌedŶiĐtǁeŵ platfoƌŵǇ ǁzƌosła ǁ tǇŵ Đzasie do ϮϬ tǇsięĐǇ – ǁśƌód ŶiĐh zŶajduje się także 

zŶaĐzŶe gƌoŶo pƌoduĐeŶtóǁ zagƌaŶiĐzŶǇĐh, dla któƌǇĐh TapTap pƌzejŵuje ƌolę Đhińskiego 

ǁǇdaǁĐǇ zgłaszająĐ zagƌaŶiĐzŶe gƌǇ do akĐeptaĐji ĐeŶzuƌǇ. 

OlďƌzǇŵi i ŶagłǇ sukĐes TapTapa stał się pƌzǇĐzǇŶą kłopotóǁ z jakiŵi niedawno 

ďoƌǇkała się platfoƌŵa – swój sukces ǁ dużej ŵieƌze zaǁdzięĐzała ďoǁieŵ dystrybucji 

zagranicznych gier, które w czasie publikacji Ŷie pƌzeszłǇ jeszĐze pƌzez sito ĐeŶzuƌǇ. W 

zǁiązku z tǇŵ, Ϯϴ lutego ϮϬϭϴ ƌoku ǁ ofiĐjalŶǇŵ ogłoszeŶiu TapTap poiŶfoƌŵoǁał o 

ukaƌaŶiu platfoƌŵǇ ǁstƌzǇŵaŶieŵ działalŶośĐi Ŷa okƌes tƌzeĐh ŵiesięĐǇ, ǁ któƌǇŵ to Đzasie z 

platfoƌŵǇ usuŶięto ǁszǇstkie gƌǇ, któƌe Ŷie spełŶiłǇ ǁǇŵogóǁ pƌaǁŶǇĐh. 

 

3.2.2. Maozhua i 4399 

 

TǇŵĐzasoǁą „ŶiedǇspozǇĐję͟ TapTapa ŶatǇĐhŵiast pƌóďoǁała wykorzystać konkurencja – w 

tǇŵ ŵ.iŶ. platfoƌŵǇ takie jak Maozhua ;Đhiń upƌ. 猫爪Ϳ ĐzǇ ϰϯϵϵ ;Đhiń. upƌ. ϰϯϵϵ小游ᠿ). 

ChoĐiaż ilość użǇtkoǁŶikóǁ oďǇdǁu platfoƌŵ Ŷie ƌoďi ǁielkiego ǁƌażeŶia, a pƌzǇŶajŵŶiej nie 
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ŵogą się oŶe ƌóǁŶać z gigaŶtaŵi takiŵi jak Mi Gaŵes ĐzǇ ĐhoćďǇ TapTap, ǁaƌto o ŶiĐh 

ǁspoŵŶieć, ďoǁieŵ każda z ŶiĐh jest Ŷa sǁój sposóď Điekaǁa i z ƌóżŶǇĐh ǁzględóǁ ŵoże się 

ǁ ŶajďliższǇĐh lataĐh ǁǇsuŶąć Ŷa pƌoǁadzeŶie. 

W tej chwili Maozhua skupia się przede wszystkim na dystrybucji darmowych gier 

mobilnych – zdaŶieŵ tǁóƌĐóǁ platfoƌŵǇ ŵoduł płatŶośĐi ŵa zostać dodaŶǇ do Ŷiej ǁkƌótĐe. 

Poŵiŵo skąpej liĐzďǇ dostępŶǇĐh gieƌ platfoƌŵa ĐieszǇ się Đoƌaz ǁiększą populaƌŶośĐią 

ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ ;doďoǁa aktǇǁŶość Ŷa platfoƌŵie pƌzekƌoĐzǇła ϭϬϬ tǇsięĐǇ gƌaĐzǇͿ, którzy w 

zŶaĐzŶej ǁiększośĐi ǁĐiąż Ŷie są pƌzǇzǁǇĐzajeŶi do płaĐeŶia za gƌǇ. WłaśĐiĐieleŵ platfoƌŵǇ 

jest fiƌŵa BeijiŶg YouŵeŶg ChuaŶgǆiaŶg Netǁoƌk TeĐhŶologǇ Co., Ltd. ;Đhiń. upƌ. े京游梦

创想网络技术有限公ਨ), która jest częśĐią gƌupǇ kapitałoǁej SiŶa ;Đhiń. upƌ. 新⎚

˄NASDAQ: SINA˅Ϳ, dzięki Đzeŵu ŵoże oŶa liĐzǇć Ŷa olďƌzǇŵie ǁspaƌĐie ŵedialŶe ze stƌoŶǇ 

ǁitƌǇŶǇ SiŶa Gaŵes ;Đhiń. upƌ. 新⎚游ᠿͿ, ďędąĐej jedŶą z ŶajpopulaƌŶiejszǇĐh ǁ ChiŶaĐh 

stron o tematyce gamingowej. 

Z kolei platfoƌŵa ϰϯϵϵ skupia się głóǁŶie Ŷa daƌŵoǁej dǇstƌǇďuĐji tzǁ. ŵiŶi gieƌ, 

ĐzǇli pƌodukĐji opaƌtǇĐh Ŷa teĐhŶologii Flash, staŶoǁiąĐ tǇŵ saŵǇŵ koŶkuƌeŶĐję dla aplikaĐji 

WeChat, któƌa dodała dǇstƌǇďuĐję ŵiŶi gieƌ do sǁoiĐh usług ǁ uďiegłǇŵ ƌoku. ChoĐiaż liĐzďa 

aktǇǁŶǇĐh użǇtkoǁŶikóǁ ϰϯϵϵ to ledǁie pƌoŵil aktǇǁŶǇĐh użǇtkoǁŶikóǁ WeChata 

;oďeĐŶie jest to ϯ ŵilioŶǇ użǇtkoǁŶikóǁ ǁ stosuŶku do ϭ ŵiliaƌdaͿ, CEO platformy, p. LUO 

Haijian, został ǁǇŵieŶioŶǇ ǁśƌód Ŷajďaƌdziej ǁpłǇǁoǁǇĐh ludzi ǁ ďƌaŶżǇ gieƌ podĐzas China 

Game IŶdustƌǇ AŶŶual CoŶfeƌeŶĐe ;Đhiń. upƌ. 中国游ᠿ产业ᒤ会, w skrócie GIAC)w grudniu 

2017 roku. PuďliĐzŶe ǁspaƌĐie SARPPFTu dla CEO fiƌŵǇ ŵoże pƌzełożǇć się Ŷa zŶaĐzǇ ǁzƌost 

populaƌŶośĐi platfoƌŵǇ ǁ Ŷiedalekiej pƌzǇszłośĐi. 

 

3.3. Dystrybucja zagranicznych gier 

 

ChoĐiaż ǁiaƌǇgodŶość ŶiektóƌǇĐh dostępŶǇĐh danych informacji pozostawia wiele do 

żǇĐzeŶia, faktǇ ŵiŵo ǁszǇstko ŵóǁią saŵe za sieďie – ĐhĐąĐ odŶieść sukĐes Ŷa Đhińskiŵ 

ryŶku prędzej Đzy późŶiej trzeďa zdeĐydoǁać się Ŷa dystryďuĐję sǁoiĐh produktóǁ za 

pośredŶiĐtǁeŵ lokalnych platform dystrybucji cyfrowej, takich jak WeGame, Xiaomi Game 

Center czy TapTap. ZagƌaŶiĐzŶǇŵ fiƌŵoŵ pƌoĐes teŶ ŵoże się ǁǇdaǁać zaǁiłǇ i 

skoŵplikoǁaŶǇ, zaś zdeƌzeŶie z Đhińską kultuƌą i iŶstǇtuĐjaŵi ĐeŶzuƌǇ ďez upƌzedŶiego 
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pƌzǇgotoǁaŶia ŵoże stać się pƌzǇĐzǇŶą ǁielu Ŷiepoƌozuŵień. WłaśŶie dlatego szĐzególŶie 

ǁażŶe jest, aďǇ przed przystąpieŶieŵ do ŶegoĐjaĐji z poteŶĐjalŶyŵi partŶeraŵi uǁażŶie 

zapozŶać się z podstaǁoǁyŵi iŶforŵaĐjaŵi, które prezeŶtujeŵy poŶiżej. 

W Chinach nie istnieje system oceny wiekowej gier wideo taki jak PEGI czy ESRB – aby 

dopuśĐić do dǇstƌǇďuĐji jakiejkolǁiek gƌǇ, ǁydaǁĐa ŵusi ǁpierǁ uzyskać dla sǁojego 

produktu autoryzaĐję Đhińskiej ĐeŶzury, któƌa spƌaǁdza ĐzǇ daŶǇ pƌodukt spełŶia okƌeśloŶe 

ǁaƌuŶki dotǇĐząĐe publikacji. W zǁiązku z tǇŵ, że zagƌaŶiĐzŶe fiƌŵǇ Ŷie posiadają ǁ  

ChiŶaĐh osoďoǁośĐi pƌaǁŶej, Ŷie ŵają forŵalŶej ŵożliǁośĐi zgłosić jakiegokolǁiek 

produktu do autoryzacji cenzury. Dlatego pierwszym i koniecznym warunkiem dystrybucji 

produktu w Chinach jest znalezienie lokalnego partnera, wydawcy, który w naszym imieniu 

złoży aplikaĐję do ǁłaśĐiǁego urzędu. Obecnie aplikaĐje o autoryzaĐję ĐeŶzury rozpatruje 

SARPPFT, Đzyli Państǁoǁa AdŵiŶistraĐja Prasy, WydaǁŶiĐtǁ, Radia, Filŵu i Teleǁizji, 

jedŶak zgodŶie z ƌefoƌŵą ogłoszoŶą ǁ ŵaƌĐu podĐzas zajazdu Naƌodoǁego KoŶgƌesu 

Ludoǁego, koŵpeteŶĐje SARPPFTu ǁ zakƌesie autoƌǇzaĐji gieƌ ǁideo pƌzejŵie iŶŶǇ uƌząd. 

OďeĐŶie ďƌakuje szĐzegółoǁǇĐh iŶfoƌŵaĐji któƌǇ z uƌzędóǁ ŵiałďǇ pƌzejąć koŵpeteŶĐje, 

jedŶak ŶajpƌaǁdopodoďŶiej oďoǁiązki i upƌaǁŶieŶia SARPPFTU pƌzejŵie któƌǇś z 

departamentów Ministerstwa Propagandy. 

Zgodnie z przepisami prawnymi, gry przezŶaĐzoŶe do puďlikaĐji Ŷa tereŶie Chińskiej 

Republiki Ludowej Ŷie ŵogą zaǁierać treśĐi ŶiezgodŶyĐh z koŶstytuĐją i praǁaŵi ChRL, 

zagrażająĐyĐh ďezpieĐzeństǁu, jedŶośĐi Đzy pozytyǁŶeŵu ǁizeruŶkoǁi Đhińskiego 

państǁa, Đzy proŵująĐyĐh postaǁy ŵoralŶe ŶiezgodŶe z ogólŶie przyjętyŵi Ŷorŵaŵi (np. 

przemoc czy erotyka). W zǁiązku z tǇŵ, że pƌzǇtoĐzoŶe pƌzepisǇ opeƌują ogólŶikaŵi, gry 

ďǇǁają odƌzuĐaŶe z ƌóżŶǇĐh pƌzǇĐzǇŶ. Wśƌód dǇskǁalifikująĐǇĐh tƌeśĐi ǁǇƌóżŶić ŵożŶa Ŷp. 

zaznaczenie na mapie Chin terytoriów takich jak Tajwan czy Tybet innym kolorem, iŵplikująĐ, 

że Ŷie są ĐzęśĐią ChRL, luď ŶaǁiązǇǁaŶie do ǁǇdaƌzeń historycznych, o których nie wolno 

ǁspoŵiŶać ǁ ChiŶaĐh, takiĐh jak Ŷp. ŵasakƌa Ŷa PlaĐu Nieďiańskiego Spokoju. W pƌzǇpadku 

polskiej gry 911 Operator, jako jedeŶ z puŶktóǁ zapalŶǇĐh ǁǇŵieŶioŶo fakt, że ǁśƌód 

dostępŶǇĐh ǁ gƌze lokalizaĐji pojaǁił się SzaŶghaj, Đo iŵplikuje, że ǁ Đhińskiŵ ŵieśĐie ŵogą 

ǁǇstępoǁać pƌzejaǁǇ pƌzestępĐzośĐi, takie jak kƌadzieże ĐzǇ ŵoƌdeƌstǁa, godząĐ w dobry 

ǁizeƌuŶek państǁa. Wśƌód iŶŶǇĐh ǁƌażliǁǇĐh eleŵeŶtóǁ ǁǇŵieŶić ŶależǇ ŶaǁiązaŶia do 

narkotyków, gier hazardowych czy zorganizowaŶej pƌzestępĐzośĐi. 
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RozpatƌzeŶie aplikaĐji tƌǁa około kilku ŵiesięĐǇ i ǁǇŵaga dostaƌĐzeŶie szeƌegu 

ƌóżŶǇĐh dokuŵeŶtóǁ, dlatego ǁyďierająĐ partŶera Ŷależy się upeǁŶić, że ǁydaǁĐa, z 

któryŵ Ŷaǁiązujeŵy ǁspółpraĐę ŵa dośǁiadĐzeŶie ǁ dystryďuĐji zagraŶiĐzŶyĐh gier na 

lokalŶǇĐh platfoƌŵaĐh, oƌaz spƌaǁdzić ĐzǇ ǁ Ŷaszej gƌze Ŷie zŶajdują się eleŵeŶtǇ 

ŶiepożądaŶe pƌzez Đhińską ĐeŶzuƌę. Dzięki teŵu uŶikŶieŵǇ ŶiepotƌzeďŶego ŵaƌŶoǁaŶia 

Đzasu Ŷa pƌzepǇĐhaŶki z pƌzedstaǁiĐielaŵi uƌzędu. 

WspółpƌaĐǇ z lokalŶǇŵ ǁǇdaǁĐą Ŷie ŶależǇ tƌaktoǁać ǁǇłąĐzŶie jako pƌzǇkƌą 

koŶieĐzŶość – doďry partŶer poŵoże Ŷaŵ z lokalizaĐją produktu Ŷa język Đhiński, oraz 

poproǁadzi akĐję proŵoĐyjŶą za pośredŶiĐtǁeŵ lokalŶyĐh ŵedióǁ gaŵiŶgoǁyĐh i ǁ 

lokalnych mediach społeĐzŶośĐioǁyĐh. WspaƌĐie takie jest szĐzególŶie istotŶe ǁ zǁiązku z 

oďeĐŶośĐią tzǁ. Wielkiego Chińskiego Fiƌeǁalla, któƌǇ ďlokuje ChińĐzǇkoŵ dostęp do 

zagƌaŶiĐzŶǇĐh stƌoŶ iŶteƌŶetoǁǇĐh i ŵedióǁ społeĐzŶośĐioǁǇĐh, takiĐh jak FaĐeďook, 

Gooogle, Instagram czǇ SŶapĐhat. ChińĐzǇĐǇ Ŷie ŵają ƌóǁŶież ǁ zǁǇĐzaju spƌaǁdzać 

zagƌaŶiĐzŶǇĐh stƌoŶ iŶteƌŶetoǁǇĐh, któƌe ŶajĐzęśĐiej są zǁǇĐzajŶie poŵijaŶe pƌzez 

ŶajpopulaƌŶiejszą ǁ ChiŶaĐh ǁǇszukiǁaƌkę Baidu ;Đhiń. upƌ. Ⲯ度Ϳ. WłaśŶie dlatego, bez 

zŶajoŵośĐi lokalŶyĐh kaŶałóǁ proŵoĐji gier Ŷaǁet Ŷajlepsze zagraŶiĐzŶe gry skazaŶe są Ŷa 

ŶieĐhyďŶą porażkę. WłaśĐiǁǇ paƌtŶeƌ poŵoże Ŷaŵ odŶaleźć się Ŷa ƌǇŶku i pƌzejŵie 

odpoǁiedzialŶość za pƌoŵoĐję pƌoduktu na lokalnym rynku. 

NależǇ podkƌeślić, że polskie gry Đieszą się ǁśród ĐhińskiĐh graĐzy Đoraz ǁiększą 

popularŶośĐią. Waƌto ǁspoŵŶieć ŵ.iŶ. o takiĐh tǇtułaĐh jak GwiŶt: Wiedźŵińska Gra 

Karciana ;Đhiń. upƌ. ǉ巫师之昆特牌Ǌ) CD Projektu, This War of Mine ;Đhiń. upƌ. ǉ䘉是ᡁ

的战争Ǌ), od 11 bit studios, Let’s Create! Pottery ;Đhiń. upƌ. ǉа起玩陶艺Ǌ) czy Sky Force 

;Đhiń. upƌ. ǉ傲气雄鹰Ǌ), od iDream Sky, czy Lost Grimoires: Stolen Kingdom ;Đhiń. upƌ. 

ǉ遗落之书:失落王国ǊͿ oƌaz seƌię Enigmatis ;Đhiń. upƌ. ǉ幽灵之谜Ǌ), od Artifex Mundi 

S.A. Waƌto ǁǇŵieŶić także iŶŶe polskie gƌǇ, ŶiedostępŶe Ŷa ĐhińskiĐh platfoƌŵaĐh, jedŶak 

posiadająĐe Đhińską lokalizaĐję Ŷa platfoƌŵie STEAM, któƌe doĐeŶiła i zakupiła Đhińska 

widownia, takie jak Ruiner, Superhot czy niedawny Frostpunk. Rozŵiaƌ Đhińskiego ƌǇŶku oƌaz 

ƌosŶąĐe zaiŶteƌesoǁaŶie ĐhińĐzǇkóǁ gƌaŵi pƌeŵiuŵ ǁskazują, że dla polskiĐh pƌoducentów 

gier zdecydowanie istnieje przestrzeni do ekspansji. 
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3.4. GłówŶi graĐze Ŷa ryŶku wydawŶiĐzo-dystrybucyjnym 

 

Skala Đhińskiego ƌǇŶku gaŵiŶgoǁego jak i ǁǇsoki pozioŵ segŵeŶtaĐji ǁǇƌaźŶie sugeƌują, że 

także ƌǇŶek ǁǇdaǁŶiĐzo-dǇstƌǇďuĐǇjŶǇ ǁ ChiŶaĐh jest ǁǇjątkoǁo skoŵplikoǁaŶǇ. 

Klasyfikacja zaproponowana w niniejszym podrozdziale, jak i wybrany przekrój 

ŶajǁażŶiejszyĐh firŵ Đhińskiego ryŶku ǁydaǁŶiĐzo-dystryďuĐyjŶego, ǁyŶikają z 

dotyĐhĐzasoǁyĐh dośǁiadĐzeń i ǁiedzy zgromadzonych przez Instytut Polski w Pekinie, w 

okƌesie ostatŶiĐh paƌu lat działalŶośĐi Ŷa ƌzeĐz pƌoŵoĐji polskiĐh gieƌ ǁ ChiŶaĐh. 

OďeĐŶa sǇtuaĐja Ŷa Đhińskim rynku wydawniczo-dystrybucyjnym pozwala nam 

ǁǇƌóżŶić Đztery podstaǁoǁe grupy ǁydaǁĐóǁ gier działająĐyĐh Ŷa ryŶku: pierwsza grupa 

to tzw. firmy molochy, czyli Tencent i NetEase, które ǁyraźŶie zdoŵiŶoǁały Đały ryŶek, 

geŶerująĐ około ϴϭ,ϳ% ĐałkoǁityĐh przyĐhodóǁ Ŷa Đhińskiŵ ryŶku gier PC, oraz około ϳϲ% 

przyĐhodóǁ Ŷa Đhińskiŵ ryŶku gier ŵoďilŶyĐh 34  ; druga grupa to olbrzymie 

ŵiędzǇŶaƌodoǁe koƌpoƌaĐje takie jak PeƌfeĐt Woƌld ĐzǇ ShaŶda Gaŵes; kolejŶą gƌupę 

staŶoǁią śƌedŶie, kilkusetosoďoǁe fiƌŵy pokroju X.D. Netǁoƌk ĐzǇ CGME; zaś ostatŶia gƌupa 

składa się z ŵałǇĐh, ŶiezależŶǇĐh ǁǇdaǁĐóǁ gieƌ, takiĐh jak Coconut Island Games czy 

Another Indie. 

 

3.3.1. Tencent 

 

TeŶĐeŶt jest Ŷajǁiększą Ŷa śǁieĐie koƌpoƌaĐją iŶǁestǇĐǇjŶą, jedŶą z ŶajǁiększǇĐh fiƌŵ 

iŶteƌŶetoǁǇĐh i teĐhŶologiĐzŶǇĐh, a także Ŷajǁiększą fiƌŵą z ďƌaŶżǇ gieƌ i ŵedióǁ 

społeĐzŶośĐioǁǇĐh Ŷa śǁieĐie. W poƌtfolio fiƌŵǇ zŶajdują się Ŷajǁiększe hitǇ ǁǇdaǁŶiĐze 

ostatŶiĐh lat, ǁ tǇŵ także ǁiele zagƌaŶiĐzŶǇĐh tǇtułóǁ, któƌe TeŶĐeŶt ǁǇdaje Ŷa Đhińskiŵ 

ƌǇŶku. OďsługiǁaŶa pƌzez TeŶĐeŶta aplikaĐja WeChat uŵożliǁiła ďłǇskaǁiĐzŶą ekspaŶsję 

firmy na smartfony i urządzeŶia ŵoďilŶe, szǇďko stająĐ się jedŶą z ŶajpotężŶiejszǇĐh aplikaĐji 

Ŷa śǁieĐie, liĐząĐą sobie obecnie poŶad ŵiliaƌd użǇtkoǁŶikóǁ. Waƌto jedŶak zǁƌóĐić uǁagę, 

że TeŶĐeŶt Ŷie Đieszy się Ŷajlepszą opiŶią ǁśród produĐeŶtóǁ, ǁśród któryĐh uĐhodzi za 

bardzo trudnego partnera, Đo jest o tǇle ŶatuƌalŶe, że ŵŶiejsze fiƌŵǇ Ŷie są ǁ staŶie 

ugadǇǁać się z tak olďƌzǇŵiŵ ŵoloĐheŵ Ŷa ƌóǁŶǇĐh ǁaƌuŶkaĐh. 

                                                           
34 ǉ惊恐！腾讯网易游ᠿ业占有率超 76%，发ᐳ手游数 44：43Ǌ[Alarm! Udział ǁ ƌǇŶku TeŶĐeŶta i WaŶgǇi 
pƌzekƌoĐzǇł ϳϲ%. OďǇdǁie fiƌŵǇ ǁǇdałǇ odpoǁiedŶio ϰϰ i ϰϯ gƌǇ ŵoďilŶe] ;dostęp: Ϯϭ ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴͿ; 

http://www.gamelook.com.cn/2018/03/324576
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20 kwietnia ϮϬϭϳ ƌoku, podĐzas doƌoĐzŶej koŶfeƌeŶĐji pƌasoǁej TeŶĐeŶt UP ;Đhiń. upƌ. 

腾讯 UPͿ, MA XiaoǇi ;Đhiń. upƌ. 马晓轶), pełŶiąĐǇ fuŶkĐję SeŶioƌ VP fiƌŵǇ, ogłosił iŶiĐjaĐję 

plaŶu „Zoƌza͟ ;Đhiń. upƌ. 极光计划). Za jego poŵoĐą uĐhodząĐǇ za ǁǇjątkoǁo „odtǁóƌĐzǇ͟ 

TeŶĐeŶt pƌóďuje zdǇstaŶsoǁać się od sǁojego dotychczasowego niechlubnego wizerunku, 

iŶiĐjująĐ ekspaŶsję na rynek gier premium, ze wskazaniem na segment gier PC. Z 

koŵuŶikatu pƌasoǁego doǁiadujeŵǇ się, że Đelem planu „Zorza͟ jest „połąĐzŶie ze soďą 

gƌaĐzǇ i pƌoduĐeŶtóǁ, któƌǇĐh łąĐzǇ pogoń za ŶiedośĐigŶioŶą kƌeatǇǁŶośĐią͟.35 

KluĐzoǁǇŵ eleŵeŶteŵ plaŶu „Zoƌza͟ ďǇło koŵpletŶe pƌzeƌoďieŶie dotǇĐhĐzasoǁej 

platformy dystrybucji gier Tencenta – istŶiejąĐej Ŷa Đhińskiŵ ƌǇŶku od ϮϬϭϮ ƌoku TeŶĐeŶt 

Gaŵe Platfoƌŵ ;Đhiń. upƌ. TGPͿ. Z platfoƌŵǇ usuŶięto gƌǇ ŵoďilŶe i pƌzeglądaƌkoǁe aďǇ 

zrobić ŵiejsĐe dla gieƌ PC pƌeŵiuŵ. Noǁą ǁeƌsję platfoƌŵǇ, ŶazǁaŶą WeGaŵe, 

uƌuĐhoŵioŶo ofiĐjalŶie ϭ ǁƌześŶia ϮϬϭϳ ƌoku. KolejŶǇŵ istotŶǇŵ eleŵeŶteŵ plaŶu ďǇło 

zainicjowanie programu inwestycyjnego GIFT ;Đhiń. upƌ. GIFT专项投资基金), w ramach 

którego Tencent wspiera ƌozǁijająĐe się ŶiezależŶe studia gamingowe. 

KolejŶǇŵ eleŵeŶteŵ plaŶu TeŶĐeŶta ďǇło otǁaƌĐie seƌǁisu społeĐzŶośĐioǁego 

przeznaczonego dla producentów gier, nazwanego TeŶĐeŶt Gaŵe AĐadeŵǇ ;Đhiń. upƌ. Gad

腾讯游ᠿ开发者ᒣਠ). Serwis skupia obecnie około ϳϬ fiƌŵ i poŶad 200 profesjonalistów z 

Đhińskiej ďƌaŶżǇ gieƌ, jedŶak Đhiński gigaŶt aktǇǁŶie poszukuje zagƌaŶiĐzŶǇĐh pƌoduĐeŶtóǁ 

;ǁ tǇŵ ƌóǁŶież polskiĐhͿ, ĐhętŶǇĐh ďǇ dołąĐzǇć do społeĐzŶośĐi GAD. GAD pozwala 

użǇtkoǁŶikoŵ dzielić się iŶfoƌŵaĐjaŵi i dośǁiadĐzeŶieŵ, dobieƌać soďie paƌtŶeƌóǁ ĐzǇ 

ǁzajeŵŶie koŶsultoǁać sǁoje pƌojektǇ. UżǇtkoǁŶiĐǇ ŵogą także uzǇskać wsparcie samego 

Tencenta, który oferuje poŵoĐ fiŶaŶsoǁą i wydawniczą, ŵożliǁość ƌealizaĐji pƌojektóǁ 

opaƌtǇĐh Ŷa zŶaŶǇĐh ŵaƌkaĐh, jak ƌóǁŶież zapleĐze teĐhŶiĐzŶe ;Ŷp. udostępŶiająĐ posiadaŶe 

przez siebie ŵateƌiałǇ gƌafiĐzŶe ĐzǇ Ŷaƌzędzia deǁelopeƌskieͿ. 

 

3.3.2. NetEase 

 

NajǁiększǇŵ koŶkuƌeŶteŵ TeŶĐeŶta Ŷa Đhińskiŵ ƌǇŶku jest oďeĐŶie ďez ǁątpieŶia fiƌŵa 

NetEase (chin. upr. 网易游ᠿͿ, któƌa zajŵuje się zaƌóǁŶo pƌodukĐją ǁłasŶǇĐh tǇtułóǁ jak i 

dǇstƌǇďuĐją tǇtułóǁ zagƌaŶiĐzŶǇĐh. W porównaniu z Tencentem, NetEase ŵoże się 
                                                           
35 ǉ马晓轶:携手а切创新力量 做有Ā性格ā的游ᠿǊ[BędzieŵǇ ǁspólŶie ǁǇkoƌzǇstǇǁać sǁoją 
kƌeatǇǁŶość ďǇ tǁoƌzǇć gƌǇ z „Đhaƌakteƌeŵ͟] ;dostęp: ϮϬ ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴͿ; 

http://www.gamelook.com.cn/2017/04/288960
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poĐhǁalić ďogatszyŵ dośǁiadĐzeŶieŵ Ŷiż TeŶĐeŶt ǁe ǁspółpraĐy z zagranicznymi 

kontrahentami – ǁśƌód paƌtŶeƌóǁ fiƌŵǇ zŶajdzieŵǇ ŵ.iŶ. fiƌŵǇ takie jak  Blizzaƌd 

Entertainment czy Bungie, producent gier takich jak Destiny i Halo. 

ChoĐiaż NetEase dǇspoŶuje sǁoją ǁłasŶą platfoƌŵą dǇstƌǇďuĐji ĐǇfƌoǁej, pod Ŷazǁą 

NetEase Gamers (chiń. upƌ. 网易游ᠿᒣਠͿ, jest oŶa zŶaĐzŶie ŵŶiej populaƌŶa Ŷiż WeGaŵe 

Tencenta. Przy czym, ƌóżŶiĐa ǁ populaƌŶośĐi jaką Đieszą się poszĐzególŶe platfoƌŵǇ ǁǇŶika 

po ĐzęśĐi z faktu, że NetEase jest lokalŶǇŵ opeƌatoƌeŵ i ǁǇdaǁĐą gieƌ Blizzaƌd 

Entertainment, takich jak World of Warcraft, Hearthstone, StarCraft II, Diablo III: Reaper of 

Souls and Overwatch, któƌe posiadają ǁłasŶą dedǇkoǁaŶą platfoƌŵę. NetEase ǁspółpƌaĐuje 

także z liĐzŶǇŵi platfoƌŵaŵi dǇstƌǇďuĐji gieƌ ŵoďilŶǇĐh, za pośƌedŶiĐtǁeŵ któƌǇĐh 

dǇstƌǇďuuje zaƌóǁŶo ǁłasŶe jak i zagƌaŶiĐzŶe pƌoduktǇ, ǁśƌód któƌǇĐh zŶajdzieŵǇ ŵ.iŶ. 

ǁǇjątkoǁo populaƌŶą gƌę MiŶeĐƌaft. 

W uďiegłǇŵ ƌoku NetEase Ŷaǁiązał ǁspółpraĐę z Chińskiŵ Ludoǁyŵ 

StowarzyszeŶieŵ WspółpraĐy z Państǁaŵi ZagraŶiĐzŶyŵi – jedŶą z ŶajǁażŶiejszǇĐh 

iŶstǇtuĐji państǁoǁǇĐh ǁ Państǁie Śƌodka. NaǁiązaŶie ofiĐjalŶej ǁspółpƌaĐǇ ze 

StoǁaƌzǇszeŶieŵ podkƌeśla ƌolę i pozǇĐję NetEase Ŷa Đhińskiŵ ƌǇŶku. Kƌok teŶ ǁǇƌaźŶie 

pokazuje, że podĐzas gdǇ TeŶĐeŶt pƌoǁadzi ekspaŶsję Ŷa ƌǇŶki zaĐhodŶie, Đoƌaz ĐhętŶiej 

ŶaǁiązująĐ ǁspółpƌaĐę z zagƌaŶiĐzŶǇŵi paƌtŶeƌaŵi ;ǁ tǇŵ ƌóǁŶież ƌządoǁǇŵiͿ, NetEase 

ǁǇkoƌzǇstuje sǁoje dotǇĐhĐzasoǁe dośǁiadĐzeŶie ǁe ǁspółpƌaĐǇ z zagƌaŶiĐą, aďǇ 

ugƌuŶtoǁać sǁoją pozǇĐję Ŷa rynku lokalnym.  

 

3.3.3. Duzi wydawcy 

 

Coraz silniejsza pozycja Tencenta i NetEase pƌzekłada się Ŷa zǁiększeŶie iĐh udziałóǁ ǁ 

rynku: ǁ ϮϬϭϰ ƌoku pƌzǇĐhodǇ oďǇdǁu fiƌŵ staŶoǁiłǇ ϰϰ,ϳ% Đałkoǁitego pƌzǇĐhodu 

ǁǇgeŶeƌoǁaŶego pƌzez Đhiński ƌǇŶek, ǁ ϮϬϭϲ ƌoku ďǇło to prawie 60%, a ǁ ϮϬϭϳ ƌoku już ϳϲ% 

Đałkoǁitego pƌzǇĐhodu Đhińskiego ƌǇŶku gieƌ. DoŵiŶaĐja oďǇdǁu fiƌŵ ǁǇǁołuje Đoƌaz 

ǁiększą pƌesję Ŷa koŶkuƌeŶĐji, ǁśƌód któƌej zŶajduje się ǁiele ŵiędzǇŶaƌodoǁǇĐh koƌpoƌaĐji, 

zatƌudŶiająĐǇĐh setki a Đzaseŵ tǇsiąĐe ludzi. WażŶyŵ ǁydarzeŶieŵ ďyła popularyzaĐja 

pojęĐia gier iŶdie ǁ ϮϬϭϳ roku, która doproǁadziła do otǁarĐia Ŷoǁej Ŷiszy Ŷa Đhińskiŵ 

rynku. JedŶoĐześŶie jedŶak zaĐhęĐiła iŶŶǇĐh dużǇĐh gƌaĐzǇ do ekspaŶsji ǁ tǇŵ kieƌuŶku, tǇŵ 

ďaƌdziej zaostƌzająĐ koŶkuƌeŶĐję ǁśƌód lokalnych firm. 
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Wśƌód ŶajǁiększǇĐh fiƌŵ działająĐǇĐh ǁ sektoƌze ǁǇdaǁŶiĐzo-dystrybucyjnym warto 

ǁǇŵieŶić ĐhoĐiażďǇ ShaŶda Gaŵes ;Đhiń. upƌ. 盛大Ϳ, SeasuŶ ;Đhiń. upƌ. 西山居), Perfect 

Woƌld ;Đhiń. upƌ. 完美世界 ), GiaŶt IŶteƌaĐtiǀe ;Đhiń. upƌ. 巨人 ), 37 Interactive 

EntertaiŶŵeŶt ;Đhiń. upƌ. й七互娱) ĐzǇ fiƌŵę GAEA ;Đhiń. upƌ. ⴆ娅互娱, czyt. gaj’ja). 

Większość z ŶiĐh posiada ǁłasŶe platfoƌŵǇ dǇstƌǇďuĐji ĐǇfƌoǁej, jedŶak poŵiŵo zapeǁŶień 

ǁłaśĐiĐieli o setkaĐh ŵilioŶóǁ aktǇǁŶǇĐh użǇtkoǁŶikóǁ, ǁ zŶaĐzŶej ǁiększośĐi Ŷie są oŶe 

zbyt populaƌŶe ǁśƌód gƌaĐzǇ. Z tego też ǁzględu ǁiele spośƌód ǁǇŵieŶioŶǇĐh fiƌŵ 

stopniowo podejmuje decyzje o ŶaǁiązaŶiu ǁspółpƌaĐǇ z Đhińskiŵi gigaŶtaŵi ;głóǁŶie z 

Tencentem) – ǁ teŶ sposóď oddalając ǁ Đzasie gƌoźďę Đałkoǁitego pƌzejęĐia lub 

stopniowego bankructǁa. PoŶieǁaż Ŷie sposóď opisać ǁszǇstkie fiƌŵǇ opeƌująĐe Ŷa 

Đhińskiŵ ƌǇŶku, Ŷaǁet kiedǇ ŵóǁiŵǇ o tǇĐh ŶajǁiększǇĐh, dlatego pozǁoliŵǇ soďie 

ogƌaŶiĐzǇć się do kƌótkiego opisu dǁóĐh ŶajĐiekaǁszǇĐh spośƌód ŶiĐh: PeƌfeĐt Woƌld i GAEA. 

Perfect World to olbrzymia ŵiędzǇŶaƌodoǁa koƌpoƌaĐja, która poza grami 

koŵputeƌoǁǇŵi zajŵuje się także filŵeŵ, teleǁizją, koŵiksaŵi, aŶiŵaĐją a Ŷaǁet edukaĐją, 

dzięki Đzeŵu znana jest pƌzede ǁszǇstkiŵ z ƌozǁoju pƌoduktóǁ skupioŶǇĐh ǁokół 

populaƌŶǇĐh ǁ ChiŶaĐh i zagƌaŶiĐą ŵaƌek. PeƌfeĐt Woƌld słǇŶie jedŶak ǁ ChiŶaĐh pƌzede 

ǁszǇstkiŵ, jako głóǁŶǇ paƌtŶeƌ Valǀe CoƌpoƌatioŶ i Đhiński opeƌatoƌ gieƌ takiĐh jak Dota 2, 

Counter-Strike: Global Offensive (CS: GO) czy Crossout (której producentem jest Targem 

GaŵesͿ. W kǁietŶiu ϮϬϭϳ ƌoku fiƌŵa zoƌgaŶizoǁała Drugi Azjatycki Turniej Dota 2 (ang. 2nd 

DOTA2 Asian Tournament), który do tej pory pozostaje jedynym wydarzeniem e-sportowym, 

które ďyło relaĐjoŶoǁaŶe przez państǁoǁą teleǁizję CCTV. 12 czerwca 2018 roku Perfect 

World ogłosiło ǁspółpraĐę z Valǀe CorporatioŶ ǁ Đelu uruchomienia lokalŶej Đhińskiej 

wersji platformy STEAM.36 Poǁodeŵ do Ŷiepokoju jest jedŶak fakt, że ǁ uďiegłyŵ roku 

Perfect World zaŵkŶął dział ǁspółpraĐy z zagranicznymi deweloperami, zaś ǁiększość 

pƌaĐoǁŶikóǁ działu pƌzeszła do ϯϲϬ Gaŵes ;Đhiń. upƌ. ϯϲϬ游ᠿ). 

GAEA to ŵiędzǇŶaƌodoǁa koƌpoƌaĐja, któƌa pƌoǁadzi zaƌóǁŶo działalŶość 

deǁelopeƌską, tǁoƌząĐ ǁłasŶe gƌǇ, jak i ǁǇdaǁŶiĐzą, ǁspółpƌaĐująĐ z ǁieloŵa fiƌŵaŵi z 

kraju i zagƌaŶiĐǇ. ChoĐiaż fiƌŵa poǁstała ǁ ϮϬϭϰ ƌoku, oďeĐŶie posiada ďiuƌa ǁ PekiŶie, 

Tokio, Seulu i Dolinie Krzemowej. W sǁojej działalŶośĐi GAEA zajŵuje się pƌodukĐją gieƌ 

zŶaŶǇĐh i ƌozpozŶaǁaŶǇĐh ŵaƌek, jak i tǁoƌzeŶieŵ ǁłasŶǇĐh seƌii gieƌ. Wśƌód tǇtułóǁ 

                                                           
36 „Perfect World and Valve Announce Steam China͟ ;dostęp Ϯϭ ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴͿ 

https://steamdb.info/blog/steam-china/
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wǇdaǁaŶǇĐh pƌzez fiƌŵę Ŷajǁiększą populaƌŶośĐią Đieszą się gry free2play, takie jak Ace of 

Arenas ;Đhiń. upƌ. ǉ王牌竞技场ǊͿ ĐzǇ XuaŶǇuaŶ Sǁoƌd: SĐaƌ of SkǇ ;Đhiń. upƌ. ǉ轩辕剑之

天之痕Ǌ). OfiĐjalŶyŵ partŶereŵ studia jest polski CD Projekt RED, który ǁspólŶie z firŵą 

ǁydał ǁ ChiŶaĐh grę GwiŶt: Wiedźŵińska Gra KarĐiaŶa. W lutǇŵ ϮϬϭϴ ƌoku fiƌŵa ogłosiła 

ŶaǁiązaŶie paƌtŶeƌstǁa z Behaǀiouƌ IŶteƌaĐtiǀe, któƌego Đeleŵ jest pƌodukĐja gƌǇ ŵoďilŶej 

opartej na licencji Gry o Tron telewizji HBO. GAEA zajŵuje się także oƌgaŶizaĐją ǁǇdaƌzeń e-

spoƌtoǁǇĐh zǁiązaŶǇĐh z gƌaŵi, któƌǇĐh dǇstƌǇďuĐją zajŵuje się fiƌŵa. 

 

3.3.4. ŚredŶi wydawĐy 

 

W opozǇĐji do ŵoloĐhóǁ stoją śƌedŶiej ǁielkośĐi fiƌŵǇ, Ŷa któƌǇĐh ŵoŶopolizaĐja rynku 

pƌzez TeŶĐeŶta i NetEase odďiła się szĐzególŶie ŵoĐŶo. Staƌają się ǁǇkoƌzǇstać Ŷiszę 

stǁoƌzoŶą pƌzez pojaǁieŶie się gieƌ iŶdie Ŷa Đhińskiŵ ƌǇŶku, ǁspieƌająĐ lokalŶe ŶiezależŶe 

studia, ǁǇdająĐ pƌoduktǇ zagƌaŶiĐzŶe oƌaz otǁieƌająĐ ǁłasŶe, ǁǇspeĐjalizowane platformy. 

W ten sposób uŶikają ďezpośƌedŶiego staƌĐia ze zŶaĐzŶie ǁiększą koŶkuƌeŶĐją. Większość z 

ŶiĐh określa się ŵiaŶeŵ lidera, a ďrak szĐzegółoǁyĐh daŶyĐh spraǁia, że iŶforŵaĐje te 

Điężko zǁeryfikoǁać ďez dośǁiadĐzeŶia Ŷa ryŶku. 

Wśƌód fiƌŵ z tej kategoƌii Ŷa peǁŶo ǁaƌto ǁǇŵieŶić ĐhoĐiażďǇ CMGE ;Đhiń. upƌ. 

CMGE中手游) czy iDreamSky Games ;Đhiń. upƌ. 乐逗游ᠿ). OďǇdǁie fiƌŵǇ speĐjalizują się ǁ 

dystrybucji mobilnych gier indie, tak lokalnych jak i zagƌaŶiĐzŶǇĐh, za pośƌedŶiĐtǁeŵ 

ǁłasŶǇĐh dedykowanych platform dystrybucji cyfrowej. Znacznym problemem jest jednak 

stǁieƌdzeŶie jaką populaƌŶośĐią Đieszą się ǁspoŵŶiaŶe platfoƌŵǇ – oďydǁie szĐzyĐą się 

ŵiaŶeŵ Ŷajǁiększej platforŵy dystryďuĐji gier ŵoďilŶyĐh ǁ ChiŶaĐh, jedŶak udostępŶioŶe 

dane na teŵat liĐzďy użytkoǁŶikóǁ są raĐzej niewiarygodne. Dla pƌzǇkładu, sugeƌoǁaŶa 

liĐzďa ϭ,ϱ ŵiliaƌda użǇtkoǁŶikóǁ platfoƌŵǇ iDƌeaŵSkǇ Gaŵes (dane upublicznione podczas 

konferencji prasowej iDreamSky z 2016 roku)37 uĐzǇŶiłaďǇ ją Ŷie tǇlko Ŷajǁiększą platfoƌŵą 

gamiŶgoǁą w Chinach, ale i jedŶą z ŶajpopulaƌŶiejszǇĐh aplikaĐji ǁ ogóle. 

Do kategoƌii śƌedŶiej ǁielkośĐi ǁǇdaǁĐóǁ zaliĐzǇć ŶależǇ także iŶǁestoƌóǁ platfoƌŵǇ 

TapTap, ĐzǇli X.D. Netǁoƌk ;Đhiń. upƌ. 心ࣘ网络), FeiǇu ;Đhiń. upƌ. 飞鱼科技) i  G-ďits ;Đhiń. 

upr. 吉比特网络技术). Wszystkie trzy firŵy zajŵują się zaróǁŶo produkĐją ǁłasŶyĐh gier, 
                                                           
37 Bo WANG, ǉ乐逗游ᠿ母公ਨ创梦天地宣ᐳ完ᡀ私有ॆ退ᐲǊ[WłaśĐiĐiel platfoƌŵǇ iDƌeaŵSkǇ ogłasza 
zakońĐzeŶie ƌepƌǇǁatǇzaĐji i ǁǇĐofaŶie się z giełdǇ] ;dostęp: ϮϬ ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴͿ; 

http://tech.qq.com/a/20160908/036199.htm
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jak i dystryďuĐją gier ŵŶiejszyĐh, ŶiezależŶyĐh produĐeŶtóǁ. Szczególnie dobrze radzi sobie 

ǁ tǇŵ zakƌesie X.D. Netǁoƌk, któƌǇ dǇstƌǇďuuje sǁoje gƌǇ Ŷie tǇlko ǁ ChiŶaĐh ale także 

zagƌaŶiĐą. WǇdaŶa pƌzez X.D. Netǁoƌk ǁ uďiegłǇŵ roku gra ICEY (wyprodukowana przez  

FaŶtaBlade NetǁoƌkͿ spotkała się z ǁǇjątkoǁo eŶtuzjastǇĐzŶǇŵ pƌzǇjęĐieŵ Ŷa ĐałǇŵ śǁieĐie 

i została okƌzǇkŶięta jedŶǇŵ z ŶajǁiększǇĐh sukĐesóǁ Đhińskiego sektoƌa gieƌ uďiegłego ƌoku, 

zaraz obok gry Candleman ;Đhiń. upƌ. 蜡烛人). 

 

3.3.5. Mali wydawcy 

 

Na Đhińskiŵ ƌǇŶku Ŷie ďƌakuje ŵŶiejszǇĐh ǁǇdaǁĐóǁ, zajŵująĐǇĐh się zaƌóǁŶo pƌodukĐją 

jak i dǇstƌǇďuĐją gieƌ iŶdie, tak kƌajoǁǇĐh jak i zagƌaŶiĐzŶǇĐh. MŶiejsi ǁǇdaǁĐǇ Ŷie radzą 

sobie na rynku równie doďrze jak ǁiększe firŵy, jedŶak ŶiejedŶokrotŶie zagraŶiĐzŶyŵ 

firŵoŵ łatǁiej jest zŶaleźć z Ŷiŵi Ŷić porozuŵieŶia. Mniejszym firmom trudniej jest jednak 

pƌzejść pƌzez pƌoĐes autoƌǇzaĐji ĐeŶzuƌǇ, ĐzǇ ǁǇłożǇć fuŶdusze potƌzeďŶe Ŷa ŵaƌketiŶg i 

pƌoŵoĐję pƌoduktu. 

Nie sposóď opisać ǁszǇstkiĐh spośƌód setek ŵałǇĐh fiƌŵ ǁǇdająĐǇĐh gƌǇ Ŷa ƌǇŶku tak 

olďƌzǇŵiŵ jak ƌǇŶek Đhiński, dlatego ǁ ŶaszǇŵ ƌapoƌĐie ograŶiĐzyŵy się do przedstaǁieŶia 

trzeĐh ŶieǁielkiĐh ǁydaǁĐóǁ, którzy ze ǁzględu Ŷa sǁój Đharakter oraz dotyĐhĐzasowe 

dokonania oraz rosŶąĐą popularŶość i rozpozŶaǁalŶość ǁ Đhińskiŵ sektorze gier, ŵogą 

ďyć iŶteresująĐe dla polskiĐh produĐeŶtóǁ. Co Điekaǁe, dǁie spośƌód pƌzedstaǁioŶǇĐh fiƌŵ 

ŵają dośǁiadĐzeŶie ǁe ǁspółpƌaĐǇ z polskiŵi pƌoduĐeŶtaŵi gieƌ ŶiezależŶǇĐh: CoĐonut 

Island oraz INDIENOVA. 

 

3.3.5.1. Coconut Island 

 

Z ofiĐjalŶej stƌoŶǇ iŶteƌŶetoǁej fiƌŵǇ doǁiadujeŵǇ się, że Coconut Island Gaŵes ;Đhiń. upƌ. 

椰岛游ᠿ) to ŶiezależŶe studio gaŵiŶgoǁe założoŶe w Szanghaju w 2009 roku. ZałożǇĐieleŵ 

i CEO fiƌŵǇ jest BAO Weiǁei ;Đhiń. upƌ. 鲍嵬伟 Ϳ, któƌǇ jest ƌóǁŶież jedŶǇŵ ze 

ǁspółzałożǇĐieli ChiŶa iŶdie Gaŵes AlliaŶĐe ;Đhiń. upƌ. 中国独立游ᠿ联盟, w skrócie CiGA). 

CoĐoŶut IslaŶd Gaŵes zajŵuje się zaƌóǁŶo pƌodukĐją ǁłasŶǇĐh gieƌ iŶdie, jak i działalŶośĐią 

wydawniczo-dǇstƌǇďuĐǇjŶą ǁ kƌaju i zagƌaŶiĐą. 
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Wśƌód lokalŶǇĐh paƌtŶeƌóǁ fiƌŵǇ zŶajdują się pƌzede ǁszǇstkiŵ ŵŶiejsze 

ŶiedośǁiadĐzoŶe zespołǇ, któƌe CoĐoŶut IslaŶd Gaŵes ǁǇłaǁia pƌzǇ okazji ǁǇdaƌzeń 

pƌzezŶaĐzoŶǇĐh dla pƌoduĐeŶtóǁ gieƌ ŶiezależŶǇĐh, ǁ których aktywnie uczestniczy, takich 

jak G-CORES Annual Game Festival w Pekinie czy WePlay ǁ SzaŶghaju, luď też pƌzǇ okazji 

ǁspółoƌgaŶizoǁaŶǇĐh pƌzez sieďie Gaŵe Jaŵóǁ. WspółpƌaĐują także z zagƌaŶiĐzŶǇŵi 

producentami gier, zaƌóǁŶo popƌzez działalŶość ǁǇdaǁŶiĐzą ;ǁspółpƌaĐująĐ z takiŵi 

platformami jak STEAM, AppStore, TapTap, Xiaomi Game Center czy Huawei App Store) jak i 

ofeƌująĐ wsparcie w promocji i marketingu zagranicznych gier w Chinach. 

 

3.3.5.2. INDIENOVA 

 

CiekaǁǇŵ tǁoƌeŵ Ŷa Đhińskiej sĐeŶie gieƌ iŶdie jest pekińska fiƌŵa INDIENOVA. Ich serwis 

społeĐzŶośĐioǁǇ pozǁala pƌoduĐeŶtoŵ gieƌ iŶdie dzielić się iŶfoƌŵaĐjaŵi na temat swoich 

projektów i wymieniać się opiŶiaŵi z pƌofesjoŶalistaŵi z ďƌaŶżǇ i gƌaĐzaŵi, 

zarejestrowanymi w serwisie. INDIENOVA oferuje producentoŵ także poŵoĐ ǁ ǁǇdaŶiu gieƌ, 

dzięki Đzeŵu seƌǁis dość szǇďko stał się ŶajǁiększǇŵ tego tǇpu pƌojekteŵ ǁ ChiŶaĐh, 

otƌzǇŵująĐ szeƌokie ǁspaƌĐie ŵ.iŶ. od TeŶĐeŶt. INDIENOVA ofeƌuje Ŷp.: 

 Darŵoǁą lokalizaĐję gier Ŷa język Đhiński w ramach projektu Gutenberg, przy 

któƌǇŵ ǁspółpƌaĐują tłuŵaĐze-hoďďǇśĐi zƌzeszeŶi ǁ seƌǁisie YeeǇaŶ ;Đhiń. upƌ. 译

言 ). ChoĐiaż lokalizaĐją zajŵują się hoďďǇśĐi, któƌǇĐh uŵiejętŶośĐi Điężko 

zǁeƌǇfikoǁać, do tej poƌǇ Đhińska lokalizaĐja gieƌ ǁ ƌaŵaĐh pƌojektu ĐieszǇła się 

pozǇtǇǁŶą ƌeakĐją ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ. W raŵaĐh projektu zlokalizoǁaŶo ŵ.iŶ. grę Die 

for Valhalla, ǁyprodukoǁaŶą przez polskie studio Master CouĐh; 

 Wsparcie w zakresie marketingu i promocji gier, zarówno tych produkowanych w 

ChiŶaĐh jak i zagraŶiĐą. Wśƌód iĐh paƌtŶeƌóǁ medialnych jest bardzo popularna 

ǁśƌód ĐhińskiĐh gaŵeƌóǁ ǁitƌǇŶa G-CORES; INDIENOVA zapƌasza także pƌoduĐeŶtóǁ 

ǁǇďƌaŶǇĐh tǇtułóǁ do udziału ǁ taƌgaĐh, Ŷp. WePlaǇ Gaŵe Eǆpo ;Đhiń. upƌ. WePlaǇ

游ᠿ文ॆ展)w Shanghaju; 

 WsparĐie fiŶaŶsoǁe dla oďieĐująĐyĐh projektóǁ; 

 Pomoc ǁ dystryďuĐji gier Ŷa Đhińskiŵ ryŶku zaróǁŶo za pośredŶiĐtǁeŵ lokalŶyĐh 

jak i zagranicznych platform dystrybucji cyfrowej. W tǇŵ Đelu ǁspółpƌaĐują ŵ.iŶ. z 
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SoŶǇ ĐzǇ NiŶteŶdo, aďǇ zapeǁŶić dǇstƌǇďuĐję Ŷa ǁielu ƌóżŶǇĐh platfoƌŵach 

dostępŶǇĐh dla gƌaĐzǇ tak ǁ ChiŶaĐh jak i Ŷa ĐałǇŵ śǁieĐie; 

ChoĐiaż oďeĐŶie pƌojekt GuteŶďeƌg skupia się Ŷa lokalizaĐji zagƌaŶiĐzŶǇĐh gieƌ Ŷa jęzǇk 

Đhiński, ǁłaśĐiĐiele platfoƌŵǇ zaŵieƌzają ǁ pƌzǇszłośĐi ƌozszeƌzǇć go o lokalizaĐję gieƌ 

ĐhińskiĐh Ŷa iŶŶe jęzǇki oďĐe, ǁspieƌając lokalnych producentów w wydawaniu ich gier poza 

gƌaŶiĐaŵi Państǁa Śƌodka. Co ǁięĐej, ŵaja także Ŷadzieję zaaŶgażoǁać się ǁ tłuŵaĐzeŶie 

aƌtǇkułóǁ pƌzezŶaĐzoŶǇĐh dla pƌoduĐeŶtóǁ, Ŷp. dotǇĐząĐǇĐh ƌǇŶku ĐzǇ game designu.  

 

3.3.5.3. Another Indie 

 

Kolejną z ŵŶiejszǇĐh fiƌŵ działająĐǇĐh Ŷa Đhińskiŵ ƌǇŶku ǁǇdaǁŶiĐzo-dǇstƌǇďuĐǇjŶǇŵ, któƌą 

ǁaƌto ǁspoŵŶieć, jest AŶotheƌ IŶdie z Pekinu. WspoŵŶieć ǁaƌto ją jedŶak pƌzede jako 

pƌzestƌogę dla polskiĐh pƌoduĐeŶtóǁ gieƌ, ďoǁieŵ pomimo dotychczasowych sukcesów, 

firma boryka się oďeĐŶie z dużyŵi trudŶośĐiaŵi. Wśƌód pƌaĐoǁŶikóǁ firmy zŶajdują się 

zaƌóǁŶo ChińĐzǇĐǇ jak i oďĐokƌajoǁĐǇ, dzięki Đzeŵu doďƌze dogaduje się z zagƌaŶiĐzŶǇŵi 

kontrahentami. Zƌesztą założǇĐiele studia to Đhińsko-hiszpański duet: WU Xi ;Đhiń. upƌ. 吴曦) 

i Adria Carrasco. DotǇĐhĐzas skupiali się pƌzede ǁszǇstkiŵ Ŷa pƌoǁadzeŶiu działalŶości 

wydawniczej, Ŷie zajŵująĐ się pƌodukĐją ǁłasŶǇĐh gieƌ. 

Spośƌód gieƌ ǁǇdaŶǇĐh pƌzez AŶotheƌ IŶdie ŶajǁiększǇŵ dotychczasowym sukcesem 

okazała się gƌa Lost Castle, wydana Ŷa platforŵie STEAM ϭ ǁrześŶia ϮϬϭϲ roku, która do 

listopada kolejnego roku sprzedała się ǁ poŶad ϱϬϬ tysiąĐaĐh kopii ;zgodŶie z iŶfoƌŵaĐją 

udzieloŶą pƌzez tǁóƌĐóǁͿ. 38  Gra jest jednak ŶiedostępŶa Ŷa lokalŶǇĐh platfoƌŵaĐh 

dystrybucji gier w Chinach – ǁǇďóƌ platfoƌŵǇ STEAM jako kaŶału dǇstƌǇďuĐji podyktowany 

ďǇł koŶieĐzŶośĐią – ǁ gƌze pojaǁiają się szkieletǇ, Đo ǁ zŶaĐzŶej ǁiększośĐi dǇskǁalifikuje 

gry w procesie autoryzacji cenzury. Pomiŵo ŶieoďeĐŶośĐi gry Ŷa lokalŶyĐh platforŵaĐh, 

została oŶa ďardzo eŶtuzjastyĐzŶie przyjęta ǁ ChiŶaĐh za spraǁą doďrego ǁykorzystaŶia 

lokalnych influencerów oraz mediów.39 

Another Indie aktywnie uczestniczy w wydarzeniach skupiająĐǇĐh pƌoduĐeŶtóǁ gieƌ 

niezależŶǇĐh, takich jak G-CORES Annual Game Festival czy WePlay, poszukująĐ ŶoǁǇĐh 

paƌtŶeƌóǁ do ǁspółpƌaĐǇ. Waƌto jedŶak ǁspoŵŶieć, że ǁ ostatŶiĐh ŵiesiąĐaĐh ǁśƌód osóď 
                                                           
38ǉ关于失落城堡 lost castleǏ手机版ǐǊ[Wersja mobilna Lost Castle] ;dostęp: Ϯϭ ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴͿ; 
39 Jason CoskƌeǇ, ͞What’s It Like To LauŶĐh AŶ IŶdie Gaŵe Fƌoŵ ChiŶa?͟ ;dostęp: 10 kwietnia 2018); 

https://tieba.baidu.com/p/5420169401?pv=1
https://www.rockpapershotgun.com/2016/07/29/whats-it-like-to-launch-an-indie-game-from-china/
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z ďƌaŶżǇ pojaǁiają się ŶiepokojąĐe iŶfoƌŵaĐje na temat ǁeǁŶętƌzŶǇĐh konfliktów w zespole 

Anotheƌ IŶdie, ǁ ǁǇŶiku któƌǇĐh fiƌŵę opuśĐił jedeŶ z jej ǁspółzałożǇĐieli, WU Xi ;Đhiń. upƌ. 

吴曦). KoŶfliktǇ stałǇ się pƌzǇĐzǇŶą pƌoďleŵóǁ, z któƌǇŵi ďoƌǇka się oďeĐŶie fiƌŵa – w ich 

plaŶie ǁydaǁŶiĐzyŵ ďrakuje ŶoǁyĐh tytułóǁ, a ǁ uďiegłyŵ roku firŵa poiŶforŵoǁała o 

rozpoĐzęĐiu praĐ Ŷad dǁoŵa Ŷoǁyŵi ǁersjaŵi Lost Castle: ŵoďilŶą i NiŶteŶdo SǁitĐh, do 

tej pory Ŷie ďyła jedŶak ǁ staŶie ukońĐzyć żadŶej z ŶiĐh. 

 

3.5. Wyzwania i zagrożeŶia dla zagranicznych deweloperów gier 

 

Dla zaĐhodŶiĐh pƌoduĐeŶtóǁ gieƌ Đhiński ƌǇŶek ŵoże ǁǇdaǁać się ďaƌdzo kusząĐǇ, jedŶak 

ǁizja ǁǇsokiĐh zǇskóǁ i olďƌzǇŵiej spƌzedażǇ Ŷie poǁiŶŶǇ pƌzǇsłoŶić ǁǇzǁań i zagƌożeń, 

któƌe ĐzǇhają Ŷa ŶiedośǁiadĐzoŶǇĐh deǁóǁ Ŷa Đhińskiŵ ƌǇŶku. AďǇ usǇsteŵatǇzoǁać 

proďleŵǇ Ŷa jakie Ŷatƌafić ŵogą polsĐǇ pƌoduĐeŶĐi gieƌ podĐzas sǁojej dƌogi do Państǁa 

Śƌodka, pozǁoliŵǇ soďie podzielić je Ŷa tƌzǇ podstaǁoǁe kategoƌie, odzǁieƌĐiedlająĐe fazǇ 

ǁpƌoǁadzaŶia gieƌ do dǇstƌǇďuĐji Ŷa Đhińskiŵ ƌǇŶku: 

 

3.4.1. ZŶalezieŶie właśĐiwego partnera 

 

PieƌǁszǇŵ pƌoďleŵeŵ jaki staŶie polskiŵ pƌoduĐeŶtoŵ gieƌ Ŷa dƌodze do spełŶieŶia 

„Đhińskiego sŶu͟ ďędzie pƌoďleŵ zŶalezieŶia odpoǁiedŶiego paƌtŶeƌa. Jak ǁspoŵŶieliśŵǇ ǁ 

ƌozdziale ϯ, ǁiększość ŶapotkaŶǇĐh ǁǇdaǁĐóǁ pƌzedstaǁia się jako lideƌzǇ ƌǇŶku, co 

Ŷieǁiele ŵa ǁspólŶego z pƌaǁdą. Dlatego pierwszym krokiem jest ocena czy mamy do 

ĐzyŶieŶia z ǁartośĐioǁyŵ partŶereŵ, który faktycznie wesprze nas w procesie wydawania 

gƌǇ, ĐzǇ też takiŵ, któƌǇ ďędzie dla Ŷas ǁǇłąĐzŶie pƌzeszkodą. 

Wzƌost populaƌŶośĐi gieƌ iŶdie spƌaǁił, że Ŷa Đhińskiŵ ryŶku pojaǁiło się ǁiele firŵ 

ǁyszukująĐyĐh zagraŶiĐzŶyĐh koŶtraheŶtóǁ, dla któryĐh źródłeŵ doĐhodu ǁĐale Ŷie jest 

wydawanie gier. Firmy tego typu pozyskują pieŶiądze od iŶǁestoróǁ, którzy ĐhętŶiej 

sięgają do kieszeŶi gdǇ fiƌŵa ŵoże się poĐhǁalić posiadaŶieŵ zagƌaŶiĐzŶǇĐh paƌtŶeƌóǁ. 

Wielu ǁǇdaǁĐóǁ tego tǇpu zǁƌaĐa się do IŶstǇtutu Polskiego ǁ PekiŶie z pƌośďą o poŵoĐ ǁ 

ŶaǁiązaŶiu ǁspółpƌaĐǇ ze studieŵ  CD Pƌojekt RED, ofeƌująĐ poŵoĐ ǁ ǁǇdaŶiu ǁ ChiŶaĐh 

gƌǇ WiedźŵiŶ, ĐhoĐiaż Ŷie ŵa ĐieŶia ǁątpliǁośĐi, że gƌa Ŷie pƌzeszłaďǇ autoƌǇzaĐji ĐeŶzuƌǇ. 

W ƌzeĐzǇǁistośĐi Đhodzi jedǇŶie o ofiĐjalŶe „ŶaǁiązaŶie ǁspółpƌaĐǇ͟ ze słǇŶŶǇŵ studieŵ, 
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dzięki Đzeŵu kilkukƌotŶie ǁzƌośŶie ǁaƌtość iĐh udziałóǁ ǁ oĐzaĐh iŶǁestoƌóǁ. ZǁǇkle firmy 

tego typu ƌzeĐzǇǁiśĐie ǁǇstępują o autoƌǇzaĐję ĐeŶzury i po otrzymaniu zgody na 

dǇstƌǇďuĐję ǁǇdają gƌę za pośƌedŶiĐtǁeŵ lokalŶǇĐh platfoƌŵ, z któƌǇŵi ǁspółpƌaĐują, 

jedŶak ŶajĐzęśĐiej ǁ żadeŶ sposóď Ŷie aŶgażują się ǁ pƌoŵoĐję pƌoduktóǁ, przez co wyniki i 

przychodǇ spƌzedażǇ pozostaǁiają ǁiele do żǇĐzeŶia. 

Dlatego aďǇ spƌaǁdzić ǁiaƌǇgodŶość poteŶĐjalŶego paƌtŶeƌa ǁarto zapozŶać się z 

dotychczasowymi dokonaniami wydawcy, np. ǁypytująĐ dotyĐhĐzasoǁyĐh zagraŶiĐzŶyĐh 

partŶeróǁ firŵy Đzy są zadoǁoleŶi ze ǁspółpraĐy, czǇ też spraǁdzająĐ liĐzďę poďrań 

określoŶyĐh tytułóǁ Ŷa ĐhińskiĐh platformach dystrybucji cyfrowej ;ǁaƌto ŵieć tutaj Ŷa 

uwadze rozmiar rynku – liĐzďa poďƌań ŵoďilŶej gƌǇ fƌeeϮplaǇ Ŷa pozioŵie kilkudziesięĐiu ĐzǇ 

kilkuset tǇsięĐǇ ŵoże ƌoďić ǁƌażeŶie ǁ PolsĐe, jedŶak Ŷie ƌoďi dużego ǁƌażeŶie Ŷa Đhińskiŵ 

rynku). Waƌto także zapǇtać o opiŶię osoďǇ, któƌe ŵają ǁiększe ƌozezŶaŶie Ŷa ƌǇŶku, Ŷp. 

zapƌzǇjaźŶioŶǇĐh dzieŶŶikaƌzǇ z ĐhińskiĐh ŵedióǁ. 

ZakładająĐ, że zŶajdzieŵǇ ǁłaśĐiǁego paƌtŶeƌa, kolejŶǇŵ pƌoďleŵeŵ ŵoże ďǇć 

dogadǇǁaŶie się z pƌzedstaǁiĐielaŵi iŶŶej kultuƌǇ. Dlatego przed rozpoĐzęĐieŵ ŶegoĐjaĐji 

ǁarto zapozŶać się z Đhińską kulturą, ǁ szĐzególŶośĐi z Đhińska kulturą ďizŶesu. Sam proces 

pozŶaŶia paƌtŶeƌóǁ ŵoże ŵieć olďƌzǇŵi ǁpłǇǁ Ŷa ƌozǁój ŶaszǇĐh pƌzǇszłǇĐh relacji – w 

Đhińskiej kultuƌze pƌzǇjęło się, że poǁiŶieŶ Ŷas soďie pƌzedstaǁić ǁspólŶǇ zŶajoŵǇ, któƌǇ 

jest sǁego ƌodzaju „gǁaƌaŶteŵ͟ ŶaszǇĐh doďƌǇĐh iŶteŶĐji. PƌzedstaǁieŶie pƌzez ǁłaśĐiǁą 

osoďę ułatǁi ŶaǁiązaŶie ǁspółpƌaĐǇ. SzĐzególŶie ǁażŶǇŵ eleŵeŶteŵ ŶaǁiązǇǁaŶia 

paƌtŶeƌstǁa jest stǁoƌzeŶie ƌelaĐji poŵiędzǇ koŶtƌaheŶtaŵi, dlatego ǁiele ŶajǁażŶiejszǇĐh 

spotkań odďǇǁa się Ŷie ǁ ďiuƌze, a pƌzǇ stole ǁ ƌestauƌaĐji. 

 

3.4.2. Lokalizacja produktu 

 

Bez ǁzględu Ŷa to, ĐzǇ zdeĐǇdujeŵǇ się Ŷa dǇstƌǇďuĐję za pośƌedŶiĐtǁeŵ platformy STEAM, 

ĐzǇ ǁe ǁspółpƌaĐǇ z lokalŶǇŵ paƌtŶeƌeŵ podejŵieŵǇ się dǇstƌǇďuĐji gƌǇ za pośƌedŶiĐtǁeŵ 

ĐhińskiĐh platfoƌŵ, jedŶyŵ z eleŵeŶtóǁ, które zadeĐydują o Ŷaszyŵ sukĐesie ďędzie 

szeroko pojęta lokalizacja naszej gry. Przez lokalizaĐję ƌozuŵieć ŶależǇ nie tylko 

tłuŵaĐzeŶie treśĐi gry Ŷa język Đhiński ;Đhoć jest to ŶieodzoǁŶǇ eleŵeŶt dǇstƌǇďuĐji gieƌ Ŷa 

Đhińskiŵ ƌǇŶkuͿ, ale także dostosowanie gry do potrzeď Đhińskiego ryŶku, np. poprzez 
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usuŶięĐie ŶiedostępŶǇĐh fuŶkĐji ĐzǇ dodaŶie odpoǁiedŶiĐh ŵetod płatŶośĐi dostępŶǇĐh 

tǇlko dla ChińĐzǇkóǁ (w przypadku gier free2play). 

WieŵǇ już, że tzǁ. Wielki Chiński Fiƌeǁall ďlokuje dostęp do ǁielu zagranicznych 

ǁitƌǇŶ, ŵ.iŶ. FaĐeďooka, IŶstagƌaŵa ĐzǇ SŶapĐhata, a także do ǁszǇstkiĐh usług Google’a. W 

pƌaktǇĐe ozŶaĐza to, że wszelkie hiperlinki do strony gry na Facebooku czy profilu studia na 

IŶstagraŵie pozostaŶą dla ĐhińskiĐh graĐzy ŶiedostępŶe. Co ǁięĐej, ŶiedostępŶe ďędą 

także ǁszelkie usługi Google’a, Ŷp. reklaŵy Đzy oďrazki CAPTCHA odǁołująĐe się do 

serwerów firmy. W efekĐie klieŶt gƌǇ Ŷie ďędzie ǁ staŶie poďƌać odpoǁiedŶiĐh tƌeśĐi z 

seƌǁeƌa, Đo ŵoże spoǁodoǁać Đałkoǁite zaďlokoǁaŶie klieŶta i ŶegatǇǁŶą ƌeakĐję gƌaĐzǇ. 

Warto spraǁdzić także Đzy ǁ ChiŶaĐh ǁłaśĐiǁie ładuje się ofiĐjalŶa stroŶa gry, oraz czy nie 

ŵa proďleŵu z połąĐzŶieŵ z serǁereŵ ǁ przypadku gier oŶ-line. 

Kolejnym krokiem jest lokalizaĐja treśĐi gry Ŷa język Đhiński – uproszczony (w skrócie: 

ZH-CN), któƌǇŵ posługuje się zŶaĐzŶa ǁiększość ŵieszkańĐóǁ ChRL, lub tradycyjny (w 

skrócie: ZH-TW lub ZH-HK), któƌǇŵ posługują się ŵieszkańĐǇ TajǁaŶu, HoŶg KoŶgu oƌaz 

ĐzłoŶkoǁie Đhińskiej diaspoƌǇ zagƌaŶiĐą. W teorii są to dǁa różŶe systeŵu zapisu tego 

saŵego języka, ǁ praktyĐe, różŶiĐa poŵiędzy Đhińskiŵ uproszĐzoŶyŵ a tradyĐyjŶyŵ 

przypomina nieĐo różŶiĐę poŵiędzy aŶgielskiŵ ďrytyjskiŵ a aŵerykańskiŵ. ChoĐiaż 

oďǇdǁie odŵiaŶǇ zapisu są ǁzajeŵŶie zƌozuŵiałe, ŶależǇ się upeǁŶić, że tłuŵaĐz zajŵująĐǇ 

się pƌzekładeŵ tƌeśĐi gƌǇ zŶa ǁłaśĐiǁą odŵiaŶę jęzǇka Đhińskiego. Najlepiej, aďǇ 

tłuŵaĐzeŶieŵ gry na jęzǇk Đhiński upƌoszĐzoŶǇ zajęła się fiƌŵa z ChiŶ koŶtǇŶeŶtalŶǇĐh, zaś 

tłuŵaĐzeŶieŵ Ŷa Đhiński tƌadǇĐǇjŶǇ zajęła się lokalŶa fiƌŵa z Tajwanu czy Hong Kongu. 

ChińĐzyĐy ŵają Đoraz ǁyższe ǁyŵagaŶia ǁoďeĐ tłuŵaĐzeń zagraŶiĐzŶyĐh gier, zaś 

przygotowanie dobrej lokalizacji wymaga od producenta spoƌo zaĐhodu, szĐzególŶie, że sam 

Ŷie jest ǁ staŶie oĐeŶić pozioŵu lokalizaĐji Ŷa jęzǇk Đhiński.  Zarówno wśród polskiĐh 

sinologów, jak i ǁśród ĐhińskiĐh poloŶistóǁ, brakuje w tej chwili ekspertów z zakresu 

lokalizacji gier – co za tym idzie, zwykle pozioŵ tłuŵaĐzeń gier lokalizoǁaŶyĐh 

ďezpośredŶio z języka polskiego pozostawia wiele do żyĐzeŶia. Wcale nie oznacza to 

jedŶak, że tłuŵaĐzeŶia z języka aŶgielskiego pozďaǁioŶe są ďłędóǁ – paŵiętajŵǇ, że 

pozioŵ zŶajoŵośĐi języka aŶgielskiego ǁ ChiŶaĐh stoi Ŷa raĐzej Ŷiskiŵ pozioŵie, zaś firmy 

lokalizacyjne ŵają ǁ zǁǇĐzaju poszukiǁać ŶajtańszǇĐh tłuŵaĐzǇ, aďǇ zŵaksǇŵalizoǁać zǇski. 

Dlatego aďǇ zagǁaƌaŶtoǁać jakość tłuŵaĐzeŶia ǁaƌto zaiŶǁestoǁać ǁ dodatkoǁą koƌektę, 

aby spƌostać oĐzekiǁaŶioŵ ĐhińskiĐh gƌaĐzǇ. 
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PƌoduĐeŶĐi ŵuszą ƌóǁŶież podjąć deĐǇzję, ĐzǇ zdeĐǇdują się Ŷa pełŶą lokalizaĐję z 

duďďiŶgieŵ, ĐzǇ ǁǇłąĐzŶie Ŷa pƌzǇgotoǁaŶie Ŷapisóǁ. Opinie wśród osóď z ďraŶży są 

podzielone: Brandy Wu, Overseas Business Developer w firmie X.D. Network, stǁieƌdziła z 

ƌozŵoǁie z Chƌiseŵ PƌiestŵaŶeŵ, że lepszǇŵ ǁǇďoƌeŵ jest ĐzęśĐioǁa lokalizaĐja, ďoǁieŵ 

ChińsĐǇ gƌaĐze pƌzǇzǁǇĐzajeŶi są do słuĐhaŶia oƌǇgiŶalŶej śĐieżki dźǁiękoǁej ǁ jęzǇku 

aŶgielskiŵ ĐzǇ japońskiŵ. Z kolei zdaŶieŵ IaiŶa GaƌŶeƌa, DiƌeĐtoƌ of Gloďal Deǀelopeƌ 

Relations and Marketing w firmie Another Indie, i Luisa WoŶga z fiƌŵǇ INDIENOVA, ĐhińsĐǇ 

gƌaĐze doĐeŶiają dodatkoǁǇ ǁǇsiłek ǁłożoŶǇ ǁ pƌzǇgotoǁaŶie pełŶej lokalizaĐji. Większość 

osóď zgadza się jedŶak, że doďrze przygotoǁaŶe Ŷapisy są lepszyŵ ǁyďoreŵ Ŷiż źle 

przygotowany dubbing.40  

LokalizaĐje jest ƌóǁŶież ŶieodłąĐzŶa ǁ proĐesie aplikaĐji o autoryzaĐję ĐeŶzury. Aby 

Ŷasza gƌa została dopuszĐzoŶa do dǇstƌǇďuĐji ǁ ChiŶaĐh nie ŵogą pojaǁiać się ǁ Ŷiej żadŶe 

zŶaki ǁ językaĐh oďĐyĐh. W pƌaktǇĐe ozŶaĐza to, że ŶależǇ usuŶąć ǁszǇstkie zagƌaŶiĐzŶe 

ŶapisǇ zŶajdująĐe się Ŷa ǁ gƌze, ǁ tǇŵ ƌóǁŶież tƌeśĐi zŶajdująĐe się ǁ ŵeŶu ĐzǇ Ŷa 

teksturach, takie jak znaki drogowe, nazwy budynków czǇ tƌeśĐi szǇldóǁ, iŶaĐzej Ŷasza gƌa 

nie zostanie dopuszczona do dystrybucji. 

 

3.4.3. Uzyskanie autoryzacji cenzury 

 

W puŶkĐie ϯ.ϯ ǁspoŵŶieliśŵǇ o tǇŵ, że ǁszǇstkie gƌǇ ǁǇdaǁaŶe ǁ ChiŶaĐh ŵuszą pƌzejść 

pƌzez pƌoĐes autoƌǇzaĐji ĐeŶzuƌǇ. PƌzǇpoŵŶijŵǇ zateŵ, że zgodŶie z przepisami prawnymi, 

gry przezŶaĐzoŶe do puďlikaĐji Ŷa tereŶie Chińskiej Repuďliki Ludoǁej Ŷie ŵogą zaǁierać 

treśĐi ŶiezgodŶyĐh z koŶstytuĐją i praǁaŵi ChRL, zagrażająĐyĐh ďezpieĐzeństǁu, jedŶośĐi 

Đzy pozytyǁŶeŵu ǁizeruŶkoǁi Đhińskiego państǁa, Đzy proŵująĐyĐh postaǁy ŵoralŶe 

ŶiezgodŶe z ogólŶie przyjętyŵi Ŷorŵaŵi (np. przemoc czy erotyka). 

DeĐǇzje uƌzędu Ŷie zaǁsze są spójŶe – eleŵeŶtǇ, któƌe „pƌzeĐhodzą͟ ǁ jedŶej gƌze 

Ŷie ŵuszą ďǇć akĐeptoǁaŶe ǁ iŶŶej. PƌzǇkładeŵ tego tǇpu sǇtuaĐji ŵoże ďǇć Ŷp. oďeĐŶość ǁ 

gƌze szkieletóǁ: ǁ ǁǇdaŶej ǁ paździeƌŶiku ϮϬϭϭ ƌoku gƌze stƌategiĐzŶej Might & Magic: 

Heroes VI Uďisoftu, ĐeŶzuƌa Ŷie ŵiała ŶiĐ pƌzeĐiǁko ǁǇstępująĐǇŵ ǁ gƌze Szkieletoŵ, 

podĐzas gdǇ ƌok późŶiej, ǁ gƌudŶiu ϮϬϭϮ ƌoku, ǁ gƌze kaƌĐiaŶej Might & Magic : Duel of 

                                                           
40 PƌiestŵaŶ, Chƌis, ͞Steam games in China: Making the most of a lucrative opportunity͟ ;dostęp: Ϯϭ Đzerwca 

2018); 

https://www.gamasutra.com/view/news/296327/Steam_games_in_China_Making_the_most_of_a_lucrative_opportunity.php
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Champions, dokładŶie ta saŵa jedŶostka ŵusiała zostać zŵieŶioŶa zgodŶie z ǁǇŵogaŵi 

ceŶzuƌǇ, któƌa Ŷakazała zasłoŶięĐie kośĐi. Także oďeĐŶość ǁ gƌze kƌǁi ŶiejedŶokƌotŶie jest 

ĐzǇŶŶikieŵ dǇskǁalifikująĐǇŵ daŶǇ tǇtuł ǁ oĐzaĐh ĐeŶzuƌǇ, ĐhoĐiaż Đzasaŵi zdaƌza iŵ się 

pƌzǇŵkŶąć oko Ŷa Ŷieǁielką ilość kƌǁi ǁidoĐzŶą ǁ gƌze. 

W postępoǁaŶiu uƌzędu Ŷie ŶależǇ doszukiǁać się aŶalogii ĐzǇ sĐheŵatóǁ – każdy 

przypadek rozpatrywany jest indywidualnie i Ŷie ŶależǇ oĐzekiǁać, że uƌząd zƌoďi ǁǇjątek 

specjalnie dla naszego produktu. Dlatego szĐzególŶie ǁażŶe jest aďy porozuŵieć się ze 

swoim partnerem, który mająĐ dośǁiadĐzeŶie ǁ ďraŶży ďędzie ǁ staŶie doradzić Ŷaŵ jakie 

eleŵeŶty Ŷależy usuŶąć luď zŵieŶić aďǇ Ŷie opóźŶić pƌoĐesu dǇstƌǇďuĐji Ŷaszej gƌǇ ǁ 

ChiŶaĐh już Ŷa saŵǇŵ poĐzątku. 

 

3.4.4. Marketing i promocja 

 

Wielu zagƌaŶiĐzŶǇĐh pƌoduĐeŶtóǁ gieƌ, odŶosząĐǇĐh ǁiększe lub mniejsze sukcesy na 

Đhińskiŵ ƌǇŶku, zgadza się Đo do tego, że ŶiezależŶie od ǁǇďoƌu platfoƌŵǇ dǇstƌǇďuĐji rola 

lokalnego partnera jest kluczowa przede wszystkim w procesie marketingu i promocji gry 

Ŷa Đhińskiŵ ryŶku. WǇŶika to po ĐzęśĐi z faktu, że zagƌaŶiĐzŶe fiƌŵǇ ǁĐiąż Ŷieǁiele ǁiedzą o 

ChiŶaĐh, Ŷie ǁspoŵiŶająĐ o Đhińskiŵ ƌǇŶku gieƌ, a z dƌugiej stƌoŶǇ także z faktu, że ǁiele 

kaŶałóǁ pƌoŵoĐji gieƌ ǁ ChiŶaĐh pozostaje ŶiedostępŶa dla zagƌaŶiĐzŶǇĐh użǇtkoǁŶikóǁ 

Internetu. Dobry partner pełŶi także rolę pośredŶika poŵiędzy Đhińską społeĐzŶośĐią 

graczy a zagranicznym producentem gry. 

KilkukƌotŶie ǁspoŵŶieliśŵǇ już o tzǁ. Wielkiŵ Chińskiŵ Fiƌeǁallu, któƌǇ ďlokuje 

dostęp do zagƌaŶiĐzŶǇĐh seƌǁisóǁ społeĐzŶośĐioǁǇĐh takiĐh jak FaĐeďook, Tǁitteƌ ĐzǇ 

Instagram. WłaśŶie dlatego dotarĐie do ĐhińskiĐh graĐzy ǁyŵaga zapozŶaŶia się z 

lokalŶyŵi serǁisaŵi i aplikaĐjaŵi społeĐzŶośĐioǁyŵi, takiŵi jak WeChat ;Đhiń. upr. 微信) 

Đzy Weiďo ;Đhiń. upr. 微博).  KoŶieĐzŶie ŶależǇ tuta podkƌeślić, że profile aplikacji czy firm 

na WeChatĐie  zakładaŶe z zagraŶiĐy pozostają ŶieǁidoĐzŶe dla ĐhińskiĐh użytkoǁŶikóǁ.41 

Dlatego ĐhĐąĐ dotƌzeć do ŶaszǇĐh poteŶĐjalŶǇĐh klieŶtóǁ poǁiŶŶiśŵy założyć ofiĐjalŶe 

koŶto lokalŶe ǁe ǁspółpraĐy z Ŷaszyŵ partŶereŵ., któƌǇ ďędzie ŵógł ǁ ŶaszǇŵ iŵieŶiu 

                                                           
41 CƌaǇfish, ͞How do I register an official WeChat account as a foreign company?͟ ;dostęp: Ϯϭ ĐzeƌǁĐa ϮϬϭϴͿ; 

https://www.crayfish.io/2018/03/how-to-register-an-official-wechat-account-as-a-foreign-company/
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bezpośƌedŶio koŵuŶikoǁać się z gƌaĐzaŵi i pƌzekazǇǁać Ŷaŵ iĐh opiŶie, ĐzǇ iŶfoƌŵaĐje Ŷa 

teŵat pojaǁiająĐǇĐh się ǁ gƌze ďłędóǁ ĐzǇ pƌoďleŵóǁ. 

 

3.4.5. Influencerzy i livestreamerzy 

 

KluĐzoǁyŵ kaŶałeŵ proŵoĐji gry ǁ ChiŶaĐh są ĐhińsĐy influencerzy i livestreamerzy. Ze 

ǁzględu Ŷa ŶieoďeĐŶość TǁitĐha, ĐhińsĐǇ stƌeaŵeƌzǇ koƌzǇstają z ǁielu iŶŶǇĐh lokalŶǇĐh 

seƌǁisóǁ, takiĐh jak Youku ;Đhiń. upƌ. 优酷Ϳ, Biliďili ;Đhiń. upƌ. 哔哩哔哩Ϳ, DouǇu ;Đhiń. upƌ. 

斗鱼Ϳ, ZhaŶƋi ;Đhiń. upƌ. 战旗直播), DuoǁaŶ ;Đhiń. upƌ. 多玩游ᠿ网Ϳ ĐzǇ PaŶdaTV ;Đhiń. upr. 

熊猫直播). W Chinach Ŷajǁiększą popularŶośĐią Đieszą się jedŶak Ŷie tyle poszĐzególŶe 

serwisy, co sami streamerzy. Gƌa ICEY, któƌej ǁǇdaǁĐą jest X.D. Netǁoƌk, stała się dƌugą 

ŶajpopulaƌŶiejszą gƌą pƌeŵiuŵ Ŷa platfoƌŵie STEAM po tǇŵ, jak została ǁǇpƌoŵoǁaŶa 

przez popularnego streamera Aochangzhanga.42 

W odróżŶieŶiu od ryŶkóǁ zaĐhodŶiĐh, ǁ ChiŶaĐh ŶorŵalŶą i ǁ pełŶi akĐeptoǁaŶą 

praktyką jest płaĐeŶie streaŵeroŵ za iĐh ŵateriał – dlatego ĐhoĐiaż ŵożeŵǇ ǁǇsłać iŵ kod 

do pobrania naszej gry na lokalnej platformie dystrybucji cyfrowej, szaŶse Ŷa to, że 

którykolwiek z najpopularniejszych streamerów zechce pƌzǇgotoǁać darmowy ŵateƌiał 

pośǁięĐoŶǇ Ŷaszej pƌodukĐji są ƌaĐzej Ŷikłe. Co ǁięĐej, nielegalne jest promowanie za 

poŵoĐą streaŵiŶgu gier, które nie zostały zatǁierdzoŶe przez ĐeŶzurę. Jak twierdzi Daniel 

Ahŵad z Niko paƌtŶeƌs, oďostƌzeŶia te dotǇkają ǁielu zagƌaŶiĐzŶǇĐh pƌoduĐeŶtóǁ gieƌ iŶdie, 

któƌǇĐh gƌǇ dostępŶe są ǁǇłąĐzŶie Ŷa platfoƌŵie STEAM.  

 

3.6. Systemy wsparcia polskich producentów 

 

Chiński ƌǇŶek Ŷieǁątpliǁie Ŷie ŶależǇ do ŶajłatǁiejszǇĐh, Ŷie zŶaĐzǇ to jedŶak, że polsĐǇ 

pƌoduĐeŶĐi gieƌ, któƌǇĐh aŵďiĐję sięgają za Đhiński ŵuƌ pozostaǁieŶi są saŵi soďie. WƌęĐz 

przeciwnie – ǁ ostatŶiĐh lataĐh polskie fiƌŵǇ ŵogłǇ liĐzǇć Ŷa silŶe ǁspaƌĐie szeregu instytucji 

ƌządoǁǇĐh i oƌgaŶizaĐji pozaƌządoǁǇĐh, któƌe aktǇǁŶie aŶgażują się ǁ pƌoŵoĐję polskiĐh 

gieƌ zagƌaŶiĐą, ǁ tǇŵ ƌóǁŶież ǁ ChiŶaĐh. Wśƌód Ŷajďaƌdziej aktǇǁŶǇĐh podmiotów 

                                                           
42 Chƌis PƌiestŵaŶ, ͞Steam games in China: Making the most of a lucrative opportunity͟ ;dostęp: Ϯϭ ĐzeƌǁĐa 
2018); 

https://www.gamasutra.com/view/news/296327/Steam_games_in_China_Making_the_most_of_a_lucrative_opportunity.php
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ǁǇŵieŶić ŶależǇ iŶstǇtuĐje państǁoǁe takie jak MSZ, MKiDN, Instytut Polski w Pekinie i 

Instytut Adama Mickiewicza, ale także pozaƌządoǁą FuŶdaĐję IŶdie Gaŵes Polska. 

IŶstǇtut Polski ƌozpoĐzął sǁoje zaaŶgażoǁaŶie ǁ pƌoŵoĐję polskiĐh gieƌ 

koŵputeƌoǁǇĐh ǁ ChiŶaĐh ǁ listopadzie ϮϬϭϲ ƌoku, gdǇ ǁspólŶie z MKiDN podjął się 

organizaĐji ǁizǇtǇ studǇjŶej ĐhińskiĐh ǁǇdaǁĐóǁ i dǇstƌǇďutoƌóǁ gieƌ do Polski. W ǁizǇĐie 

ǁzięło udział siedŵiu pƌzedstaǁiĐieli Đhińskiego gaŵedeǀu, a ǁśƌód ŶiĐh zŶalazł się także 

dziennikarz witryny G-CORES. WizǇta ta ďǇła okazją dla polskiĐh pƌoduĐeŶtóǁ gieƌ do 

ŶaǁiązaŶia koŶtaktu z poteŶĐjalŶǇŵi paƌtŶeƌaŵi. BǇła także poĐzątkieŵ szeroko zakrojoŶej 

kaŵpaŶii IŶstytutu Polskiego ǁ PekiŶie, której Đeleŵ jest stǁorzeŶie ǁ śǁiadoŵośĐi 

ĐhińskiĐh graĐzy rozpozŶaǁalŶej ŵarki polskiĐh gier. 

W kolejŶǇĐh ŵiesiąĐaĐh Instytut uĐzestŶiĐzył ǁ koŶfereŶĐji GMGC ǁ kǁietŶiu ϮϬϭϳ 

roku w Pekinie, oƌaz ǁspieƌał sǁoją oďeĐŶośĐią udział fiƌŵǇ CD Pƌojekt RED ǁ G-CORES 

AŶŶual Gaŵes Festiǀal ǁ ŵaju tego saŵego ƌoku. WǇdaƌzeŶie ďǇło sǁego ƌodzaju pƌóďą 

pƌzed ŶadĐhodząĐǇŵi ǁielkiŵi kƌokaŵi targami ChinaJoy. 

Udział polskiego gaŵedeǀu ǁ uďiegłoroĐzŶyĐh targaĐh ChiŶaJoy ǁ SzaŶghaju ďył 

ŵożliǁy dzięki zaaŶgażoǁaŶiu FuŶdaĐji IŶdie Gaŵes Polska, która przy ǁsparĐiu MSZ, 

MKiDN, Instytutu Polskiego w Pekinie oraz Instytutu Adama Mickiewicza zorganizowała 

stoisko polskie ǁ ĐzęśĐi BϮB targóǁ, gdzie zapƌezeŶtoǁało się łąĐzŶie osieŵ polskiĐh fiƌŵ, 

któƌe pokazałǇ łąĐzŶie ϭϲ polskiĐh gieƌ. Z kolei w strefie B2C targów na powierzchni niemal 

ϭϬϬϬ ŵetróǁ kǁadratoǁyĐh ǁspólŶie ze sǁoiŵ lokalŶyŵ partŶereŵ, firŵą GAEA, 

zaprezeŶtoǁał się CD Projekt RED, któƌǇ pƌoŵoǁał ǁ ChiŶaĐh GwiŶta: Wiedźŵińską Grę 

KarĐiaŶą. BǇła to pieƌǁsza tego tǇpu okazja ďǇ zapƌezeŶtoǁać ǁ ChiŶaĐh tak ǁiele polskiĐh 

gier jedŶoĐześŶie. 

AďǇ uĐzĐić tak liĐzŶǇ udział pƌzedstaǁiĐieli polskiego gaŵedeǀu ǁ taƌgaĐh, Instytut 

Polski, Fundacja indie Games Polska i China indie Game Alliance, przy wsparciu Konsulatu 

GeŶeralŶego RP ǁ SzaŶghaju oraz Wydziału ProŵoĐji HaŶdlu i IŶǁestyĐji Aŵďasady RP ǁ 

PekiŶie, zorgaŶizoǁały spotkaŶie ďraŶżoǁo-promocyjne pt. Polish Games – Creative 

Poland. SpotkaŶie, zoƌgaŶizoǁaŶe ǁ KoŶsulaĐie GeŶeƌalŶǇŵ RP ǁ SzaŶghaju, ďǇło okazją dla 

pƌzedstaǁiĐieli polskiego gaŵedeǁu ďǇ pozŶać pƌzedstaǁiĐieli ĐhińskiĐh ŵedióǁ i fiƌŵ 

gamingowych. W trakcie ceremonii otwarcia, w której uĐzestŶiĐzǇł ǁiĐeŵiŶisteƌ Paǁeł 

Lewandowski, FuŶdaĐja IGP podpisała list iŶteŶĐyjŶy z CiGA, który otǁiera przed polskiŵi 
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produĐeŶtaŵi gier Ŷoǁe ŵożliǁośĐi ǁ ChiŶaĐh. Co ǁięĐej, ǁidzoǁie ŵogli uĐzestŶiĐzǇć w 

evencie on-line poprzez livestreaming. 

Kolejnym krokiem ďyło zaproszeŶie przedstaǁiĐieli ŶajǁiększyĐh ĐhińskiĐh ŵedióǁ 

gaŵiŶgoǁyĐh do udziału ǁ targaĐh PozŶań Gaŵe AreŶa ǁ PolsĐe, ŵożliǁe dzięki 

ǁspółpƌaĐǇ oƌgaŶizatoƌóǁ PGA, GIC oƌaz IŶstǇtutu Polskiego w Pekinie. Udział 

przedstaǁiĐieli ĐhińskiĐh ŵedióǁ ǁ targaĐh i pisaŶe przez ŶiĐh artykuły Ŷa teŵat polskiĐh 

gier ŶiejedŶokrotŶie przekładały się Ŷa zǁiększeŶie popularŶośĐi poszĐzególŶyĐh tytułóǁ 

ǁśród ĐhińskiĐh graŵeróǁ. 

Udział polskiĐh produĐeŶtóǁ gier w WePlay Game Expo w Szanghaju w 

paździerŶiku ŵożliǁy ďył dzięki ǁspółpraĐy FuŶdaĐji IŶdie Gaŵes Polska i ChiŶa iŶdie 

Games Alliance. W ƌaŵaĐh polskiego paǁiloŶu Ŷa taƌgaĐh zapƌezeŶtoǁałǇ się tƌzǇ polskie 

fiƌŵǇ, któƌe łąĐzŶie pokazałǇ siedem produkcji. 

Dla IŶstǇtutu Polskiego ǁ PekiŶie, ǁspieƌająĐego udział polskiĐh fiƌŵ ǁ taƌgaĐh, 

WePlaǇ ďǇł także okazją do zaiŶiĐjoǁaŶia serii artykułóǁ ǁ ĐhińskiĐh ŵediaĐh 

społeĐzŶośĐioǁyĐh na temat polskich gier indie, publikowanych Ŷa łaŵaĐh ofiĐjalŶego 

profilu IP na Weibo pod wspólnym hasztagiem #PolishGames-CƌeatiǀePolaŶd ;Đhiń. upƌ. #创

新波兰乐游无限#). Do tej pory artykuły puďlikoǁaŶe ǁ raŵaĐh kaŵpaŶii zgroŵadziły 

ponad 4,69 miliona ǁyśǁietleń, zaś pieƌǁszǇ aƌtǇkuł dƌugiej seƌii, opuďlikoǁaŶǇ pod koniec 

marca tego ƌoku, zgƌoŵadził rekordoǁą liĐzďę ϴ68 tysięĐy ǁyśǁietleń. 

Pod koŶieĐ ŵaja tego ƌoku IŶstǇtut Polski ǁ PekiŶie, ǁe ǁspółpƌaĐǇ z CeŶtƌuŵ 

KƌeatǇǁŶośĐi Uniwersytetu JiaotoŶg ǁ SzaŶghaju, FuŶdaĐją Rozǁoju KaƌdioĐhiƌuƌgii iŵ. 

Zbigniewa Religii, UŶiǁeƌsǇteteŵ Opolskiŵ, fiƌŵą The Faƌŵ ϱϭ i fiƌŵą VitƌellaCoƌe, 

zoƌgaŶizoǁał pokaz aplikaĐji SeƌĐe VR dla studeŶtóǁ Akadeŵii MedǇĐzŶej UŶiǁeƌsǇtetu 

Jiaotong, najlepszej uczelni medycznej w Chinach. WydarzeŶie ďyło także okazją dla firŵy 

The Farŵ ϱϭ do ŶaǁiązaŶia ǁartośĐioǁyĐh koŶtaktóǁ ǁśród firŵ z Đhińskiej ďraŶży gier, 

które w Ŷajďliższej przyszłośĐi ŵają szaŶsę przerodzić się ǁ ǁyŵierŶe koŶtrakty. 

DziałalŶość Ŷa rzeĐz promocji polskiĐh gier ǁ ChiŶaĐh połąĐzoŶą z aktywnym 

udziałeŵ w lokalnych konferencjach gamingowych (m.in. China Digital Entertainment 

IŶdustƌǇ AŶŶual Suŵŵit ϮϬϭϳ ;Đhiń. upƌ. 中国数ᆇ娱乐产业ᒤ度高峰会˄DEAS˅ w 

Xiamen, oraz GMGC w Pekinie), Instytut Polski w Pekinie wykorzystuje także do oďserǁaĐji 

Đhińskiego ryŶku gier, ǁ tyŵ zaĐhodząĐyĐh Ŷa ryŶku zŵiaŶ i pojaǁiąjąĐyĐh się ŶoǁyĐh 

treŶdóǁ, jak róǁŶież do gromadzenia wiedzy, dośǁiadĐzeŶia i koŶtaktóǁ, które ŵają 
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ǁspoŵóĐ ekspaŶsję polskiĐh tǁórĐóǁ gier Ŷa Đhiński ryŶek. Są oŶe także podstaǁą 

przygotowania kolejŶǇĐh pƌojektóǁ, ǁśƌód któƌǇĐh Ŷie zaďƌakŶie tegoƌoĐzŶego udziału 

polskiego gamedevu w ChinaJoy oraz plaŶoǁaŶej ǁizyty ŶajǁażŶiejszyĐh ĐhińskiĐh 

dystrybutorów i wydawców gier na tegorocznych targach PGA w Poznaniu.  
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4. WYDARZENIA BRANŻOWE 

 

STRESZCZENIE ROZDZIAŁU: Do ŶajǁażŶiejszyĐh ǁydarzeń ďraŶżoǁyĐh w Chinach przede 

wszystkim zaliĐzyć Ŷależy ChiŶaJoy, Đzyli Ŷajǁiększe targi gier ǁ Azji odďyǁająĐe się Ŷa 

przełoŵie lipĐa i sierpŶia ǁ SzaŶghaju, oraz GMGC w Pekinie, czyli Ŷajǁiększą ǁ ChiŶaĐh 

koŶfereŶĐję dla osóď z ďraŶży gier, orgaŶizoǁaŶą ǁ PekiŶie Ŷa przełoŵie ŵarĐa i kǁietŶia. 

Ze ǁzględu Ŷa olďrzyŵie koszty z jakiŵi ǁiąże się udział ǁ targaĐh, polskiĐh produĐeŶtóǁ 

ŵogą zaiŶteresoǁać także ŵŶiejsze ǁydarzeŶia BϮC, takie jak WePlay w Szanghaju czy G-

CORES Annual Games Festival w Pekinie i Kantonie. 

 

Chiny to nie tylko olbrzymi rynek gier – to także olďƌzǇŵie państǁo o powierzchni ponad 9 

562 911 km2. NatuƌalŶe jest zateŵ, że Ŷa tak ǁielkiej poǁieƌzĐhŶi pojaǁi się niemal 

zatƌzęsieŶie ƌóżŶego ƌodzaju ǁǇdaƌzeń ďƌaŶżoǁǇĐh, taƌgóǁ, koŶfeƌeŶĐji etĐ., gƌoŵadząĐǇĐh 

od kilkuset do kilkuset tǇsięĐǇ uĐzestŶikóǁ, oƌgaŶizoǁaŶǇĐh z ŵŶiejszǇŵ luď ǁiększǇŵ 

sukĐeseŵ pƌzez ƌóżŶe oƌgaŶizaĐje i instytucje. Coƌaz ǁięĐej fiƌŵ deĐǇduje się także Ŷa 

oƌgaŶizaĐję ǁłasŶǇĐh ǁǇdaƌzeń, Ŷp. populaƌŶǇĐh ostatŶio Gaŵe Jaŵóǁ, któƌǇĐh Đeleŵ 

zǁǇkle Ŷie jest pƌoŵoĐja gieƌ, a ŶaǁiązaŶie i utƌzǇŵaŶie koŶtaktóǁ ǁ ďƌaŶżǇ ǁśƌód 

potencjalnych partnerów lub pracowników. 

Wiele spośƌód tǇĐh ǁǇdaƌzeń Ŷie pƌzekłada się niestety na wymierne koƌzǇśĐi, zaś 

ĐeŶǇ ǁǇŶajŵu pƌzestƌzeŶi ǁǇstaǁieŶŶiĐzej sięgają dziesiątek tǇsięĐǇ dolaƌóǁ. Dlatego 

ǁspólŶie z SiŶa Gaŵes, jedŶǇŵ z ŶajǁiększǇĐh ĐhińskiĐh poƌtali gaŵiŶgoǁǇĐh, IŶstǇtut Polski 

ǁ PekiŶie opƌaĐoǁał listę ŶajǁażŶiejszǇĐh ǁǇdaƌzeń gaŵiŶgoǁǇĐh ǁ ChiŶaĐh, odďǇǁająĐǇĐh 

się ǁ ϮϬϭϴ ƌoku, któƌa staŶoǁi załąĐzŶiku Ŷƌ ϭ do niniejszego raportu. PoŶiżej pƌezeŶtujeŵǇ 

kƌótki opis ǁǇďƌaŶǇĐh ǁǇdaƌzeń, któƌe uzŶać ŶależǇ za ŶajǁażŶiejsze i Ŷajďaƌdziej 

rozwojowe. Przy czym, ze ǁzględu Ŷa ŶieustaŶŶie zŵieŶiająĐą się sǇtuaĐję ǁ ChiŶaĐh, ǁ 

pƌzǇszłośĐi Ŷiektóƌe ǁǇdaƌzeŶia ŵogą tƌaĐić luď zǇskiǁać Ŷa zŶaĐzeŶiu. 

 

4.1. Targi gier wideo 

 

Bez ĐieŶia ǁątpliǁośĐi ŶajǁiększǇŵi taƌgaŵi gieƌ ǁideo ǁ Chinach jest obecnie ChinaJoy, 

odďǇǁające się ĐoƌoĐzŶie Ŷa pƌzełoŵie lipĐa i sieƌpŶia ǁ SzaŶghaju. W uďiegłǇŵ ƌoku stƌefę 

BϮC taƌgóǁ odǁiedziło poŶad ϯϰϮ ϳϬϬ zǁiedzająĐǇĐh, zaś stƌefę BϮB odǁiedziło poŶad ϲϬ 
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tǇsięĐǇ osóď z ďƌaŶżǇ. OƌgaŶizatoƌeŵ ChinaJoy jest fiƌŵa Hoǁell Eǆpo ;Đhiń. upƌ. к海汉威

信恒展览有限公ਨ). WǇsokie liĐzďǇ pƌzekładają się ŶiestetǇ Ŷa ǁǇsokie ĐeŶǇ – ǁǇŶajęĐie 

przestrzeni wystawienniczej na ChinaJoy kosztuje krocie, a olbrzymia liczba wystawców 

spƌaǁia, że szansa na ǁǇƌóżŶieŶie się Ŷa tle koŶkuƌeŶĐji bez ponoszenia ǁǇsokiĐh Ŷakładóǁ 

finansowych jest niewielka. 

ChiŶaJoǇ to doďƌa okazja ďǇ pozŶać ludzi i Ŷaǁiązać koŶtaktǇ z pƌzedstaǁiĐielaŵi 

Đhińskiej ďƌaŶżǇ gieƌ, ŵ.iŶ. ǁǇdaǁĐaŵi, dǇstƌǇďutoƌaŵi, agencjami medialnymi czy 

pƌzedstaǁiĐielaŵi ĐhińskiĐh ŵedióǁ gaŵiŶgoǁǇĐh, któƌzǇ tłuŵŶie uĐzestŶiĐzą ǁ taƌgaĐh. 

KoŶieĐzŶie ŶależǇ jedŶak podkƌeślić, że poŵiŵo olďƌzǇŵiej ilośĐi odǁiedzająĐǇĐh, stoisko ǁ 

strefie B2C targów ChinaJoy Ŷie pƌzekłada się ǁ ǁǇƌaźŶǇ sposóď Ŷa spƌzedaż gieƌ Ŷa 

Đhińskiŵ ƌǇŶku. MająĐ Ŷa uǁadze, że stoisko takie to koszt od kilku do kilkunastu milionów 

złotǇĐh, udział ǁ targaĐh traktoǁać Ŷależy przede ǁszystkiŵ jako ǁydarzeŶie prestiżoǁe. 

Dla polskich producentów gier, którzy chcieliby ďezpośƌedŶio spotkać się z Đhińskiŵi 

gƌaĐzaŵi, lepszǇŵ ƌozǁiązaŶieŵ ŵoże ďǇć ƌozǁażeŶie udziału w mniejszych eventach B2C, 

takiĐh jak WePlaǇ, odďǇǁająĐe się ǁ paździeƌŶiku ǁ SzaŶghaju, oƌaz G-CORES Annual Games 

Festiǀal odďǇǁająĐǇ się ǁ ŵaju ǁ PekiŶie i jesieŶią ǁ KaŶtoŶie. 

WePlaǇ Gaŵe Eǆpo ;Đhiń. upƌ. WePlaǇ 游ᠿ文ॆ展 ) to wydarzenie B2C 

organizowane przez China indie Game Alliance ;Đhiń. upƌ. 中国独立游ᠿ联盟, w skrócie 

CiGA). ChoĐiaż ǁ taƌgaĐh uĐzestŶiĐzą także duże fiƌŵǇ, takie jak Uďisoft ĐzǇ Cuďe Gaŵe ;Đhiń. 

upr. 方块游ᠿᒣਠ), taƌgi pƌzede ǁszǇstkiŵ pƌzezŶaĐzoŶe są dla pƌoduĐeŶtóǁ gieƌ iŶdie. W 

czasie targów odbyǁa się lokalŶa edǇĐja Gaŵe Deǀelopeƌ CoŶfeƌeŶĐe, pƌzǇzŶaǁaŶe są także 

doroczne nagrody dla twórców gier indie w ramach China indie Game Award Ceremony. W 

uďiegłoƌoĐzŶej edǇĐji taƌgóǁ ǁzięło udział około ϭϬ tǇsięĐǇ zǁiedzająĐǇĐh, a ǁśƌód 

ǁǇstaǁĐóǁ zŶalazłǇ się polskie fiƌŵǇ, zapƌoszoŶe do udziału ǁ taƌgaĐh pƌzez FuŶdaĐję IŶdie 

Gaŵes Polska, ǁ ƌaŵaĐh ǁspółpƌaĐǇ z CiGA. 

G-CORES Annual Games Festival, z kolei, organizowany jest przez administratorów 

ǁitƌǇŶǇ GAMECORES ;Đhiń. upƌ. 机核网, w skrócie G-CORESͿ i ĐieszǇ się szĐzególŶą 

populaƌŶośĐią ǁśƌód tzǁ. „haƌdĐoƌoǁǇĐh͟ gƌaĐzǇ, zƌzeszoŶǇĐh ǁokół seƌǁisu. W 

tegoƌoĐzŶej edǇĐji festiǁalu, któƌa odďǇła się ǁ PekiŶie ǁ pieƌǁszǇĐh dŶiaĐh ŵaja, 

uĐzestŶiĐzǇło około ϮϬ tǇsięĐǇ gƌaĐzǇ. Wydarzenie jest o tǇle Điekaǁe, że ǁitƌǇŶa G-CORES 

pƌzǇĐiąga pƌzede ǁszǇstkiŵ gƌaĐzǇ, któƌzǇ są głóǁŶǇŵi koŶsuŵeŶtaŵi gieƌ pƌeŵiuŵ – 
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ǁitƌǇŶa Ŷie poĐhǁala piƌaĐtǁa i Ŷie pozǁala Ŷa udostępŶiaŶie Ŷa sǁoiĐh łaŵaĐh liŶkóǁ do 

pirackich gier. 

 

4.2. Konferencje gamingowe 

 

KoŶfeƌeŶĐje gaŵiŶgoǁe są doskoŶałǇŵ źƌódłeŵ iŶfoƌŵaĐji Ŷa teŵat ŶajŶoǁszǇĐh tƌeŶdóǁ 

Ŷa ƌǇŶku, poteŶĐjalŶǇĐh kieƌuŶkóǁ ƌozǁoju ĐzǇ ŶoǁǇĐh ƌegulaĐji pƌaǁŶǇĐh, któƌe ŵogą 

zdeĐǇdoǁać o sukĐesie ŶaszǇĐh plaŶóǁ ekspaŶsji Ŷa Đhiński ƌǇŶek. Są także śǁietŶą okazją 

aďǇ pozŶać osoďǇ z ďƌaŶżǇ gaŵiŶgoǁej, ǁ tǇŵ ƌóǁŶież osoďǇ deĐǇzǇjŶe ǁ ŶajǁiększǇĐh i 

Ŷajďaƌdziej ǁpłǇǁoǁǇĐh ĐhińskiĐh fiƌŵaĐh. Większość z ŶiĐh ŵoże się jedŶak ǁǇdaǁać 

oďĐokƌajoǁĐoŵ ǁǇjątkoǁo heƌŵetǇĐzŶa, ďoǁieŵ odďyǁają się ǁ ĐałośĐi ǁ języku 

Đhińskiŵ, Đzęstokroć ďez tłuŵaĐzeŶia Ŷa języki oďĐe. 

Najǁiększą koŶfereŶĐją o Đharakterze ŵiędzyŶarodoǁyŵ jest organizowana w 

PekiŶie Ŷa przełoŵie ŵarĐa i kǁietŶia koŶfereŶĐja Global Mobile Game Congress (w 

skrócie GMGC), oƌgaŶizoǁaŶa pƌzez Đhiński oddział Global Mobile Games Confederation (w 

skƌóĐie, o iƌoŶio, ƌóǁŶież GMGCͿ. KoŶfeƌeŶĐja GMGC ǁ poĐzątkoǁǇĐh lataĐh sǁojego 

istŶieŶia skupiała pƌzede ǁszǇstkiŵ tǁóƌĐóǁ gieƌ ŵoďilŶǇĐh, z Đzaseŵ eǁoluoǁała jedŶak ǁ 

jedŶo z ŶajǁażŶiejszǇĐh ǁǇdaƌzeń gaŵiŶgoǁǇĐh ǁ ChiŶaĐh, gƌoŵadząĐ ƌokƌoĐzŶie poŶad ϭϱ 

tǇsięĐǇ ekspeƌtóǁ z ďƌaŶżǇ gieƌ, któƌzǇ pƌzǇjeżdżają do PekiŶu ďǇ ǁǇŵieŶiać się 

dośǁiadĐzeŶiaŵi i ŶaǁiązǇǁać koŶtaktǇ ďizŶesoǁe. Wśƌód ŵóǁĐóǁ zŶajduje się ǁielu 

oďĐokƌajoǁĐóǁ, zaś ǁszǇstkiŵ ǁǇstąpieŶioŵ toǁaƌzǇszǇ tłuŵaĐzeŶie sǇŵultaniczne. Osoby 

płyŶŶie posługująĐe się językieŵ Đhińskiŵ poǁiŶŶy jedŶak rozǁażyć uĐzestŶiĐtǁo ǁ 

lokalnych konferencjach, któƌǇĐh uĐzestŶiĐǇ to pƌzede ǁszǇstkiŵ ChińĐzǇĐǇ, zaś ŵóǁĐǇ to 

zŶaŶe i ǁpłǇǁoǁe osoďǇ z Đhińskiego sektoƌa gaŵiŶgoǁego. 

China Game Industry Annual Conference ;Đhiń. upƌ. 中国游ᠿ产业ᒤ会, w skrócie 

GIAC), odďǇǁająĐa się pod koŶieĐ ƌoku Ŷa ǁǇspie HaiŶaŶ, jest ŶajǁażŶiejszą koŶfereŶĐją 

gaŵiŶgoǁą ǁ ChiŶaĐh, a to głóǁŶie za spraǁą orgaŶizatora, któryŵ do tej pory ďył 

SARPPFT, czyli instytucja decǇdująĐa o pƌzǇszłośĐi Đhińskiego ƌǇŶku gieƌ. Podczas konferencji 

puďlikoǁaŶǇ jest doƌoĐzŶǇ ƌapoƌt Ŷt. Đhińskiego ƌǇŶku gieƌ, któƌǇ ŶiejedŶokƌotŶie 

pƌzǇǁołǇǁaliśŵǇ ǁ ŶaszǇŵ opƌaĐoǁaŶiu. Dƌuga kluĐzoǁa koŶfeƌeŶĐja to oƌgaŶizoǁaŶǇ 

przez Howell Expo China Digital Entertainment Industry Annual Summit 2017 ;Đhiń. upƌ. 中

国数ᆇ娱乐产业ᒤ度高峰会˄DEAS˅, w skrócie DEAS), podczas której publikowany jest 
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Gloďal Moďile Gaŵe IŶdustƌǇ White Book ;Đhiń. upƌ. ǉ2017ᒤ全球移ࣘ游ᠿ产业ⲭ皮

书Ǌ). 
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5. SŁOWO KOŃCOWE 

 

ChiŶǇ ǁĐiąż jaǁią się Polakoŵ jako kƌaj odległǇ i egzotǇĐzŶǇ, jedŶak dla polskiĐh 

pƌoduĐeŶtóǁ gieƌ, ChiŶǇ to pƌzede ǁszǇstkiŵ ŶajǁiększǇ ƌǇŶek gaŵiŶgoǁǇ Ŷa śǁieĐie, któƌǇ 

ma im do zaoferowania olďƌzǇŵie ŵożliǁośĐi ƌozǁoju. MusiŵǇ jedŶak paŵiętać, że jak 

każdǇ iŶŶǇ ƌǇŶek lokalŶǇ, tak i ƌǇŶek Đhiński, ŵa sǁoją ǁłasŶą speĐǇfikę i pƌzǇsłoǁioǁe 

„podďiĐie͟ go, ǁĐale Ŷie jest łatǁǇŵ i oĐzǇǁistǇŵ zadaŶieŵ. 

DotǇĐhĐzasoǁe sukĐesǇ polskiego gaŵedeǀu ǁ ChiŶaĐh, któƌe oďjaǁiają się 

olďƌzǇŵią populaƌŶośĐią takiĐh gieƌ jak Frostpunk, Ruiner, czy Starforce, są doǁodeŵ Ŷa to, 

że Ŷa Đhińskiŵ ƌǇŶku jest ŵiejsĐe dla polskiĐh gieƌ. SukĐes ǁǇŵaga jednak od polskich 

pƌoduĐeŶtóǁ dużej dozǇ ĐieƌpliǁośĐi i ǁielkiej ostƌożŶośĐi, a pƌzede ǁszǇstkiŵ śǁiadoŵego 

i ƌozsądŶego podejśĐia do teŵatu. 

EkspaŶsja Ŷa Đhiński ƌǇŶek poǁiŶŶa ďǇć popƌzedzoŶa skƌupulatŶǇŵ i szĐzegółoǁǇŵ 

zapozŶaŶieŵ się ze speĐǇfiką ƌǇŶku, oƌaz dogłęďŶǇŵ ƌozezŶaŶieŵ ǁśƌód ŵƌoǁia ƌóżŶǇĐh 

platfoƌŵ i fiƌŵ zajŵująĐǇĐh się działalŶośĐią ǁǇdaǁŶiĐzo-dǇstƌǇďuĐǇjŶą. NieŵŶiej ǁażŶe jest 

także ǁłaśĐiǁe ƌozezŶaŶie pƌoduĐeŶtóǁ ǁśƌód ǁłasŶǇĐh pƌoduktóǁ, aďǇ ŵogli oĐeŶić, ĐzǇ 

zŶajdą oŶe dla sieďie ŵiejsĐe ǁ ChiŶaĐh. 

 Waƌto także ŵieć Ŷa uǁadze poŵoĐ, jaką gotoǁe są zaofeƌoǁać ǁszelkiego ƌodzaju 

iŶstǇtuĐje państǁoǁe i oƌgaŶizaĐje pozaƌządoǁe, aktǇǁŶie ǁspieƌająĐe polski gaŵedeǀ 

zagƌaŶiĐą, dzięki któƌǇŵ Ŷie tƌzeďa ŵieƌzǇć się z Đhińskiŵ ƌǇŶkieŵ saŵeŵu. 
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