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1. GLOBALNY RYNEK GIER 

 

STRESZCZENIE ROZDZIAŁU: Chiński ry ek ga i go y jest o e ie aj iększy  skali 

globalnej – zgod ie z prog ozą Ne zoo artość hińskiego ry ku   roku y iesie 

37,9 miliarda dolarów,  poró a iu do ry ku a erykańskiego, którego artość   

roku wyniesie około ,  iliarda dolaró . 

 

Aby móc jednoznacznie ok eślić pote jał jaki dla polski h p odu e tó  gie  iesie za so ą 

hiński ek, ależało  ozpo ząć jak za sze  od u iesz ze ia hińskiego ku  

sze sz , glo al  ko tekś ie. Ok eśle ie oz ia u hińskiego ku a tle ku 

glo al ego i lokal h kó  a odo h, u ożli i wyznaczenie potencjalnych rynków 

zbytu, na jakie liczyć ogą pols  p odu e i posz zegól h rodzajów i gatunków gier. 

 

 

Rysunek 1 Glo al y ry ek ga i gowy w 8 roku z podziałe  a urządze ia i segmenty rynku 

Źródło: Opra owa ie włas e a podstawie da y h NewZoo 

 

Według najnowszej prognozy firmy badawczej Newzoo z 30 kwietnia br., a tość a ż  gie  

w 2018 roku wyniesie bagatela $137.9 ilia dó  dola ó , zaś li z a g a z  a ś ie ie 
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osiąg ie ,  ilia da.1 Zda ie  ekspe tó , po az pie sz   histo ii po ad poło a a toś i 

ku po hodzić ędzie ze sp zedaż  gie  o il h – tendencja wzrostowa 

p a dopodo ie ut z a się także  kolej h lata h. I fo a ja te jest sz zegól ie istot a 

 ko tekś ie ku hińskiego, zdo i o a ego p zez g  o il e. 

 

 

Rysunek 2 Glo al y ry ek ga i gowy w 8 roku z podziałe  a regio y; 

Źródło: Opra owa ie włas e a podstawie da y h NewZoo 

 

Kolej ą klu zo ą i fo a ją, któ ej do iaduje  się z apo tu firmy Newzoo jest a tość 

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

miliardów dolarów. Wartość ry ku hińskiego, y iesie z kolei około 37,9 miliardów 

dolarów, sta o ią  po ad poło ę artoś i ry ku azjaty ko-pacyficznego i niemal 30% 

rynku globalnego. I i sło , o trze ia złotó ka yda a a a glo al y  ry ku gier, 

po hodzić ędzie od hiński h gra zy. Chiński ek o az aź iej pozosta ia  t le ek 

a e kański, któ ego a tość iesie  t  oku około ,  ilia da dola ó   u iegł  

oku a toś i kó  hińskiego i a e kańskiego osił  odpo ied io ,  i ,46 

miliarda dolarów).  

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

2018  dostęp:  ze a ; 

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: Cho iaż śród hiński h gra zy zao ser o ać oże yraź y 

wzrost zai tereso a ia gra i pre iu , hiński ry ek gier iąż przede szystki  opiera 

się a o il y h grach free2play. Dla iększoś i Chiń zykó  gry są iąż yłą z ie for ą 

rozgry ki, dlatego ają o e  nich i e o zeki a ia iż Za hod i gra ze. 

 

Skala hińskiego ku gamingowego daje się zadzi iają a dla ielu p odu e tó  gie  – 

nic dziwnego, skoro rozmawiamy o rynku na którym  su ie otuje się około  ilio ó  

graczy (dane z 2017 roku).2 Ze zględu a iele z ikó  lokal h, któ e pł ęł  a 

kształto a ie się ku gie   Chi a h, óż i się o  jednak znacznie od rynków zachodnich. 

Wsze ho e a e zu a, od ie e st le ż ia z  i d idual e p efe e je ukształto ał  

ek,  któ  g  ideo sta o ią p zede sz stki  fo ę oz ki, któ ej głó  

celem jest zabicie czasu i zaspokojenie poczucia sukcesu. 

 

2.1. Model biznesowy: gry premium 

 

Chiński ek gie  uz ać ależ  za ek s hodzą  – jesz ze ieda o Chiń z kó  

i te eso ał  p zede sz stki  g  f ee pla , ś ód któ h z a z ą iększość sta o ił  

odzi e p oduk je, zaś popula e na Zachodzie g  p e iu  do ie ał  do hiński h 

ga e ó  spo ad z ie, aj zęś iej z ielegal h ź ódeł, do zego p z z iła się i h 

ieo e ość a lokal h platfo a h o az ak lokaliza ji a jęz k hiński. 

W ostat i h lata h dost zega  jed ak z a z  z ost zai te eso a ia hiński h 

g a z  Za hod i i p oduk ja i p e iu , zego ajlepsz  p z kłade  jest os ą a li z a 

hiński h uż tko ikó  na platformie STEAM o az u iegło o z  suk es hińskiej platformy 

TapTap – obydwie platformy d st uują łą z ie legal e kopie gie , któ e o az zęś iej 

lokalizo a e są a jęz k hiński. Kolej  p zeja e  za hodzą h a ku z ia  jest 

usu ię ie ielegal h gie  z ajpopularniejszych serwisów gamingowych, oraz odzą e się 

społe z oś i g a z , skupio e okół se isó  taki h jak G-CORES.  

 

                                                           
2 Dane za: Yuan PANG (red.), 2017 中国游 产业报告：摘要报 [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 iesz ł  się  Chi a h ol z ią popula oś ią – zgodnie z 

do o z  apo te  dot. hińskiego ku gie , da a  p zez CGIGC, jeszcze w 2014 

oku g  PC z i stalato e  ge e o ał  po ad % p z hodó  a ku gie  około ,  

miliardów dolarów). 3  W kolej h lata h o se o aliś  nieznaczny z ost a toś i 

segmentu przy jednoczesnym aź  z iejsze iu jego udziału  ku, o ło efekte  

ol z iego z ostu seg e tu gie  o il h  a alogi z  ok esie. Ostate z ie, ho iaż 

w 2017 roku a tość seg e tu osiąg ęła 10,07 miliardów dolarów, jego udział  ał  

hiński  ku gie  z alał do zaled ie 31,9%. 

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

ło  ilio ó  g a z , jed ak łęde  ło  st ie dze ie, że sz s  spoś ód i h są 

zainteresowani grami premium. Większość hiński h ga e ó  sko e t o a a jest okół 

lokaln h gie  f ee pla , dlatego a  ok eślić li z ę pote jal h a ó  polski h gie  

p e iu , ależ  p zede sz stki  spoj zeć a li z ę akt h hiński h uż tko ikó  

platformy STEAM. Zgodnie z raportem witryny Ga e Sk  hiń. up . 游民星 ), pod koniec 

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

co stanowi około 11,56% wszystkich użytkowników serwisu.4 Niezależ ie od p z szłoś i 

platfo   Chi a h ię ej a te  te at  pkt. . . . , łaś ie ta grupa gra zy sta o i 

potencjalnych konsumentów polskich gier premium. 

 

2.1.2. Segment gier konsolowych 

 

W  roku de yzją hińskiego rządu ofi jal ie zakaza o  Państ ie Środka sprzedaży 

konsol oraz gier konsolowych, któ e oska ża o o ie a ie złego pł u a dzie i i 

łodzież.5 Nie oz a za to, że od tego o e tu  Chi a h ko sole i g  ko solo e ł  

ałko i ie iedostęp e -  iększ h hiński h iasta h oz ijała się  sp zedaż  sza ej 

st efie, jed ak zakaz i iedostęp ość p oduktó   legal  o iegu aź ie od ił  się a 

segmencie gier konsolowych w Chinach. 

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

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

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

http://www.businessinsider.com/china-lifts-14-year-ban-on-gaming-consoles-2015-7?IR=T
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Chińskie Mi isterst o Kultury ofi jal ie z iosło zakaz  sty z iu  roku, jednak 

pie szą ko solą, któ a zade iuto ała a hiński  ku ła ko sola X o  O e Mi osoftu, 

któ a t afiła a sklepo e półki dopie o e ześ iu ta tego oku. So  poszło  ślad  

Mi osoftu kilka iesię  póź iej, gd   a u  oku dało  Chi a h ko solę 

PlayStation 4. W z iązku z t , że do tego zasu za ó o ko sole jak i g  ko solo e 

ist iał  łą z ie  szarej strefie, o rozmiarze i rozwoju segmentu gier konsolowych w 

Chi a h oże  oz a iać dopie o po zą sz  od  oku. 

Do o z  apo t CGIGC ok eślił a tość seg e tu gie  ko solo h   oku a 

ó o a tość ,  ilio ó  dola ó , o sta o iło led ie , % ałoś i hińskiego ku 

gier.6 W kolej  oku udział p o e to  gie  ko solo h  ku z ósł do , %7, a 

ostate z ie   oku z ósł do , %, o p zełoż ło się a p z hód zędu ,  

milionów dolarów. 8  W aź ie dost zega  tutaj te de ję z osto ą – przychody 

ge e o a e p zez g  ko solo e z osł   ok esie t ze h lat ie al dziesię iok ot ie, 

jed ak usi  pa iętać, że st l ż ia Chiń z kó , któ z  albo spędzają iększość zasu 

poza domem albo nie mają a u kó  a  zakupić ko solę do gie , sp a ia, że pote jał 

zrostu tego seg e tu  Chi a h jest yraź ie ogra i zo y. 

 

2.1.3. Segment gier mobilnych 

 

O ielkiej popula oś i gie  o il h  Chi a h ie t ze a ikogo p zeko ać - wystarczy 

p zejażdżka et e  lu  iz ta  a ku a  sa e u p zeko ać się, że Chiń z   każd  

ieku hęt ie sięgają po g  o il e kied  t lko ają ol ą h ilę. Zgodnie z raportem 

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

2017 roku ilość użytko ikó  gier o il y h  Chi a h zrosła z  do po ad  

milionów, zaś a tość ku w 2018 roku oszacowano na 176,53 ilia dó  jua ó  około 

27,41 miliardy dolarów), czyli ponad 70% ałko itej a toś i ku.9 

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

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

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

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

8 Dane za: Yuan PANG (red.), 2017 中国游 产业报告：摘要报 , [2017 China…], op. cit., s. 7; 
9 Da e za: „  Glo al Mo ile Ga e I dust  White Book , MGMA, De e e  , s. ; 
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Przy czym, zde do a a iększość spoś ód  ilio ó  hiński h uż tko ikó  

gie  o il h to g a ze asualo i, dla któ h głó  ź ódłe  gie  są t tuł  

zai stalo a e ezpoś ed io a zakupio  s a tfo ie, lu  da o e g  dostęp e do 

pobrania przez sklepy z aplika ja i p ei stalo a e p zez dosta ę sp zętu. Cho iaż ak 

jest oficjalnych da h stat st z h dot zą h odsetku g a z  goto  pła ić za p odukt  

p e iu , p z liżo  oz ia  ku oż a ok eślić a podsta ie li z  uż tko ikó  

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

o e ie zg o adziła po ad  ilio ó  użytko ikó .10 

 

2.2. Model biznesowy: gry free2play 

 

Cho iaż w Chinach oś ie posza o a ia p a  do łas oś i i telektual ej, a t  sa  

także g o o g a z  goto h sięg ąć do po tfela  zakupić o gi al  p odukt, ielolet i 

sze oki dostęp do pi a ki h kopii zag a i z h gie  a ł ol z ie pięt o a hińskiej 

społe z oś i ga e ó . Do dzisiaj pokutuje ś ód i h p zeko a ie, że pła e ie za produkt, 

któ ego ie iało się okazji sp ó o ać ześ iej, jest zwyczajnie nieracjonalne. 

 Właś ie dlatego znacznie iększą popula oś ią od gie  p e iu  ieszą się  

Państ ie Ś odka g  f ee pla , któ h głó e p z hod  po hodzą z tz . ik o płat oś i, 

oraz reklam umieszczanych w grach. W p zeszłoś i aj iększą popula oś ią ś ód gie  

f ee pla  iesz ł  się g  PC o az g  p zegląda ko e, o e ie aź ie st a ił  jednak na 

popula oś i a ze z gie  o il h. W jątko o ieka ie zapo iada się także oz ój 

seg e tu gie  społe z oś io h, a to za sp a ą dodania odułu tz . i igie  do WeChata 

– aj iększego a ś ie ie ko u ikato a i aplika ji społe z oś io ej. 

 

2.2.1. Seg e t gier przeglądarkowy h 

 

G  p zegląda ko e iesz ł  się iegd ś  Chi a h jątko o dużą popula oś ią – zgodnie 

z apo te  t. hińskiej a ż  gie  opu liko a  p zez hińskie Mi iste st o Kultu  w 

lipcu 2015 roku, w latach od 2012 do 2014 roku g  p zegląda ko e ge e o ał  kolej o % 

                                                           
10 Da e za: „TapTap Introduction: Brand Recognition , dostęp:  k iet ia ; 

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) ałko it h p z hodó  a hiński  ku gie .11 

Te de ja z osto a za zęła się od a ać już   oku – doroczny raport dot. 

hińskiego ku gie , da a  p zez CGIGC, sza o ał a tość segmentu w 2015 roku na 

pozio ie około , % (ok. 3,43 miliardy dolarów). 12 W kolejnym roku a tość segmentu 

gie  p zegląda ko h spadła do , % (ok. 2,92 miliardy dolarów), zaś   oku spadła 

do poziomu 7,6% (ok. 2,43 miliardy dolarów). Po i o z a z ego o iże ia udziału 

seg e tu  ał  ku gie , sokość ge e o a h przychodów ut z uje się a 

relatywnie stabilnym poziomie. 

 

2.2.2. Seg e t gier społe z oś iowy h 

 

W z iązku z t , że tz . Wielki Chiński Fi e all lokuje dostęp do ielu zagranicznych 

po tali społe z ościowych, takich jak Facebook, Twitter czy Instagram, Chiń z  w znaczniej 

iększoś i og a i zają się do odzi h po tali i aplika ji społe z oś io h, takich jak 

Wei o hiń. up . 微博) z  WeChat hiń. up . 微信). Cho iaż platfo  te zęsto 

porównywane są do zag a i z h edió  społe z oś io h, i h fu k jo al ość z a z ie 

óż i się od tej dostęp ej  z a h a  po tala h. 

Co do zasad , Wei o i WeChat są do sie ie a dzo podo e, jed ak peł ią óż e role. 

Często po ó a  do Fa e ooka po tal Weibo jest o e ie głó ie ka ałe  p o o ji i 

propagandy, pod zas gd  fu k ję głó ego ko u ikato a i po talu społe z oś io ego 

p zejęła aplikacja WeChat ędą a łas oś ią Te e ta , z któ ej iesię z ie ko z sta po ad 

 ilia d akt h uż tko ikó  (dane z dnia 6 marca 2018 roku).13 Co ciekawe, obydwie 

platfo  ofe ują ożli ość ko z sta ia z tz . i i aplika ji, jed ak ożli ość 

ko z sta ia WeChata jako ś odka płat i zego sp a iła, że p z jęł  się o e z a z ie lepiej 

łaś ie a WeChat ie, któ  poz ala uż tko iko  za i h po o ą o ić zakup , 

eze o ać hotele z  kupo ać ilet  kolejo e i lot i ze. 

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

hińskiego ku gie  p zegląda ko h ] dostęp:  ze a ); 

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

13 Ra a Holla de , „WeChat has hit 1 billion monthly active users  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 doda ie do aplika ji  tzw. minigier14, 

czyli darmowych aplika ji opa t h a te h ologii Flash, któ e uż tko i  ogli p zes łać 

so ie jako załą z ik do iado oś i. Cho iaż minigry są da o e dla uż tko ikó  aplika ji, 

ge e ują o e ol z ie z ski dla Te e ta, zego ajlepsz  p z kłade  ie h ędzie gra 

Jump hiń. up . 跳 跳 , któ a  iągu d ó h t god i od pu lika ji zg o adziła po ad  

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

a jed  z poja iają h się w grze klocków) to koszt  ilio ó  jua ó  około  

t się  dola ó , zaś koszt  d io ej ekla  to  ilio ó  jua ó . 

W apo ie CGIGC a tość seg e tu gie  społe z oś io h ok eślo o led ie a 

,  ilia da dola ó , o sta o i około , % ałej a toś i hińskiego ku gie .15 Pomimo 

ieo e oś i ajpopula iejsz h po tali społe z oś io h, seg e t adzi so ie ałkie  

ieźle. Co ię ej, doda ie do WeChata tz . i igier oże przełożyć się a z a z y zrost 

znaczenia segmentu w rynku w kolejnych latach. Sz zegól ie, że a tość p z hodó  z 

t tułu sp zedaż  ekla  jest ie o ażal ie iększa iż koszt  p oduk ji gie  

społe z oś io h, głó ie opie ają h się a te h ologii Flash . 

 

2.2.3. Segment gier mobilnych 

 

Zgod ie z da i p z to zo i  pkt. . . .,  lata h od  do  oku ilość 

uż tko ikó  gie  o il h  Chi a h z osła z  do po ad  ilio ó , zaś a tość 

rynku w 2018 roku oszacowano na ó o a tość ,  ilia dó  dolarów, czyli ponad 70% 

ałko itej a toś i ku hińskiego ku gie . Wspo ieliś  już także, że z powodu 

spe fiki hińskiego ku, iększość p z hodó  ge e ują p odukt  d st uo a e  

modelu free2play, ze pią e z ski z ik o płat oś i o az ekla . 

Obecna s tua ja a ku jest padko ą ielu z ikó : z jed ej st o , 

karmionym p zez lata sze oko dostęp i pi a ki i kopia i gie  Chiń z ko  iężko 

zaak epto ać odel premium, w którym o zekuje się od i h iesie ia opłat  za g ę i  

zdążą ją p ó o ać; z drugiej strony, olbrzymi wybór gier mobilnych sp a ia, że p ze ięt  

gracz hęt iej wypróbuje kilka darmowych t tułó , iż ograniczy swój wybór do jednego za 

                                                           
14 Zoe  Cho g; „Vi al Chi ese ga e d a s ig o e  f o  Nike, M Do ald’s  dostęp:  aja ; 
15 Dane za: Yuan PANG (red.), 2017 中国游 产业报告：摘要报 , [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 usi zapła ić z gó . W samym 2015 roku w Chinach wydano 19.388 gier mobilnych16. 

W kolej h lata h li z a ta z alała odpo ied io do .  i .  t tuł    i 17 

oku,  iku o ję ia gie  o il h o o iązkie  ejest o a ia gie  jako pu lika ji hiń. 

upr. 版 政策), o oz a za, że  sa   oku do ąk hiński h g a z  odzie ie 

t afiało ie al  óż h gie , al zą h o i h iepodziel ą u agę. 

W efekcie, p zekłada się to a iększe koszt  a keti gu i p o o ji, któ e ależ  

po ieść a  dot zeć do pote jal h klie tó . Zgod ie z wywiadem przeprowadzonym 

p zez t god ik Liao a g hiń. up . 瞭望新闻周刊 ) z XU Zhigao, CEO platformy 37 

Shou ou hiń. up . 手游), koszt poniesiony na pozyskanie pojedynczego gracza na 

po zątku  oku osił około  do  jua ó , pod zas gd  już a ko ie  tego sa ego 

oku koszt te  z ósł do około  do  jua ó .17 Bio ą  pod u agę, że e  gie  p e iu  

kształtują się  g a i a h kilku do kilku astu jua ó  za kopię, i est je  g  tego t pu są 

o łożo e duż  z kie . Dlatego też iększość hiński h produ e tó  gier i die głó ie 

produkuje gry free play po ielają e popular e s he aty – dzięki te u łat iej i  uz skać 

wsparcie inwest j e. K eat e i o e po sł  u hodzą za z t z ko e dla hiński h 

i esto ó , dlatego ś ód hiński h g a z  po stała isza, któ ą po oli peł iają 

zag a i z i p odu e i gie , któ z  aja ię ej do zaofe o a ia. 

Model free2play stanowi pewniejsz  z ot i est ji po iesio ej a p oduk ję g  

o az lepsze ź ódło do hodu  dłuższej perspektywie, bowiem Chińs  g a ze są a zej 

ot a i a po sł ko z sta ia  g a h mikro-płat oś i. O ile t tuł speł ia i h o zeki a ia, 

zaś p odu e t d a o to,  ieusta ie się oz ijał, Chiń z  hęt ie sięgają do kiesze i by 

z oga ić s oją ozg kę o dodatko e ele e t  ofe o a e odpłat ie. Mikro-płat oś i 

p z hodzą i  t  łat iej, że g  ofe ują ożli ość płat oś i o il h za po o ą  

aplikacji WeChat Wallet o az AliPa , zaś sze eg p o o ji i spe jal h e e tó , 

o ga izo a h p zez da ó , pisuje się  p z z zaje ia i t ad je hiński h 

konsumentów, co w efekcie p zekłada się a z a z e z ski, szczególnie dla wydawców. 

 

 

                                                           
16 Da e za: „  Glo al Mo ile Ga e I dust  White Book , MGMA, De e e  , s. ; 
17 中国游 产业面临调整升级 [Z ia y i sza se a rozwój, przed który i stoi hiński sektor 
gamingowy],Tygodnik Liaowang 2018, nr. 16, s. 25;  
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2.3. Rze zywistość wirtual a VR  i rozszerzona (AR) 

 

S tua ja seg e tu ze z istoś i i tual ej VR  i ozsze zo ej AR   Chi a h aź ie 

óż i się od s tua ji a ku europejskim, o  z a z ej ie ze ika z ot a toś i 

Chiń z kó  a o e te h ologie. Według sza u kó  fi  ada zej iResea h o az 

uczestników 2017 Asia VR&AR Fair and I est e t Su it, a tość hińskiego ku VR i 

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

z i Chi  t ze i  aj iększ  kie  VR i AR a ś ie ie (zaraz po USA i Japonii). Co 

istot e, os ą a zęść p z hodó  po hodzi ze sp zedaż  za a toś i. Duże su   oz ój 

ku te h ologii VR i estuje także hiński ząd,  a a h i i jat  „I te et Plus 19. 

Cho iaż ek te h ologii VR i AR iąż u hodzi za ek s hodzą , zdaniem 

ekspertów z Działu adań i roz oju rozry ki i terakty ej Tencenta  iągu aj liższy h 

 do  lat przeroś ie o e y ry ek gier o il y h. O e ą s tua ję a ku VR po ó nuje 

się do sytuacji rynku gier z 2013 roku – ś ód p oduktó  Te e ta  ó zes  ok esie 

do i o ał  g  PC, jed ak o e ie po ad % i h p oduk ji sta o ią g  o il e. Zda ie  

Te e ta te de ja ta ędzie  aj liższ h lata h podo a  p z padku p oduk ji VR i AR, 

pod a u kie , że uda się oz iązać p o le  koszto ego sp zętu. Zhou Gangyi, dyrektor 

Ka tońskiego Sto a z sze ia P ze sło ego VR, podk eślił, że   roku artość ry ku 

VR w China h osiąg ie 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 

hiński  jak i ś iato  ku gie  ostatnich kilku lat. Według raportu CGIGC, a tość 

ałego seg e tu e-spo to ego  Chi a h   oku iosła ó o a tość 7,79 

miliardów dolarów – po ad % tej k ot  ge e o ał  gry PC (około ,  ld dola ó ), 

pod zas gd  g  o il e  a alogi z  ok esie ge e o ał  p z hod   sokoś i ,  

ld dola ó , o sta o iło około % ałego seg e tu.20 

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

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

20 Yuan PANG (red.), 2017 中国游 产业报告：摘要报 , [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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Cho iaż g  PC ut z ał  poz ję lide a segmentu w  oku, ge e ując przychód 

ó o a toś i ,  ld dola ó , i h udział  ku spadł do led ie 52%. W analogicznym 

ok esie p z hód ge e o a  p zez g  o il e z ósł do ,  ld dola ó , uz skują  % 

udział  ku. Oz a za to, że  iągu oku przy hody z tytułu gier o il y h  seg e ie 

e-sporto y  urosły o po ad , %. Zda ie  MGMA, t ó ó  „  Glo al Mo ile Ga e 

I dust  White Book , óż i a w 2017 roku ła jesz ze iększa: i h zda ie  a tość ku 

gier PC w segmencie iosła ,  mld dola ó , pod zas gd  a tość ku gie  o il h 

iosła ,  ld dola ó , z li po ad % a toś i ałego seg e tu.21 

Obyd a apo t  zgadzają się jed ak o do p z z  g ałto ego z ostu 

p z hodó  z t tułu gie  o il h  seg e ie e-spo to , któ  ł z ost 

popula oś i gry Kings of Glory hiń. up . 王者荣 ). Do  k iet ia g a zg o adziła 

po ad  ilio ó  za ejest o a h uż tko ikó , o az  ilio ó  akt h 

uż tko ikó  dzie ie, stają  się ajlepiej za a iają ą g ą on-line tamtego roku.22 Ponad 90% 

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

po hodziło z  ajpopula iejsz h gie  ta tego oku. 

 

2.5. Wyzwa ia i zagroże ia 

 

Chiński ek ie ątpli ie jest a dzo kuszą  – olbrzymi rozmiar rynku jak i wysokie 

p z hod , któ e ge e ują posz zegól e seg e t , są iezap ze zal e, ie oże  jed ak 

zapo i ać o z a ia h i zag oże ia h, z hają h a pod iot , któ e h iał  a t  

ku ope o ać. Cho iaż fir y zagra i z e o łożo e są dodatkowymi ograniczeniami 

pra y i ię ej  pkt. .  i . , także lokal e fir y apotykają a podo e yz a ia i 

zagroże ia, z iąza e przede szystki  z pira t e  i plagiatorst e . 

 

 

 

                                                           
21 Dane za: „  Glo al Mo ile Ga e I dust  White Book , MGMA, De e e  , s. -103; 

22 Ziwei SU, 腾讯游 用户手拉手能绕地球 2万圈！腾讯互娱要 第二个迪士尼？ [Gd  uż tko i  
gie  Te e ta sta ęli o ok sie ie i złapali się za ę e, ogli  ok ąż ć Zie ię  t się  az . Czy Tencent stanie 

się kolej  Dis e e ?] dostęp:  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 pi a t a  Chi a h jest jątko o t ud a do ok eśle ia – brakuje oficjalnych danych 

stat st z h dot zą h popula oś i tego p o ede u ś ód hiński h g a z , jed ak 

ie ątpli ie jest to jede  z aj iększ h p o le ó  t apią h o e ie hiński ynek. 

Warto jed ak podk eślić, że  iągu ostat i h kilku lat hińskie ładze akty ie z al zają 

pira t o, zaś śród hiński h gra zy idać z iększo e zai tereso a ie orygi al y i 

grami, hoć ieko ie z ie ika o o ze z iększo ego posza o a ia dla o h o  łas oś i 

intelektualnej.23 

Ele e te  spół zes ej hińskiej polit ki jest oz ój o o zes ego państ a, 

opa tego a o h te h ologia h. A  ło to ożli e, ko ie z a jest o h o a łas oś i 

i telektual ej i ho iaż stoso e p a a zakazują e d st u ji pi a ki h kopii fil ó  i 

oprog a o a ia ist iał  już od da a, dopie o  ostat i h lata h za zęto i h a dziej 

restrykcyjnie p zest zegać. W efek ie dop o adziło to do restrukturyzacji wielu serwisów 

ofe ują h pi a kie kopie gie . Wś ód i h z alazły się .i . witryny GamerSky czy 3DM, 

któ e za sze u hodził  ś ód hiński h g a z  za ajlepsze ź ódło pi a ki h gie . W 

ostat i h lata h ze stro  za zęto usu ać li ki do po ra ia ielegal y h kopii lokal y h gier, 

tj. gier yda a y h przez hiński h produ e tó . Witry y iąż udostęp iają jed ak 

pirackie kopie zagranicznych gier, sz zegól ie t h, któ e są ieo e e a hiński  ku, 

p zez o t ud iej stąpić i  a d ogę sądo ą  h o ić s oje i te es . 

Do alki z pi a t e  p z z ia się także rozwój o il y h etod płat oś i, taki h 

jak AliPay hiń. upr. 支付宝) czy WeChat Wallet hiń. upr. 微信支付), któ e u ożli iają 

Chiń z ko  sz kie i god e doko a ie płat oś i za g . Dzięki te u dla ielu g a z  

kup o o gi al ej g  jest god iejsze iż po a ie pi a kiej kopii, zęsto agającej 

ko a ia dodatko h k okó  p zed u u ho ie ie  g . Sp a dza się to sz zegól ie  

p z padku gie , dla któ h p odu e i p z goto ują dodatko ą za a tość  posta i DLC, 

czy dodatków. Płat oś i o il e dosko ale spra dzają się  przypadku gier 

dystrybuowanych w popularnych w Chinach modelu free2play. 

Kolejnym kluczowym elementem jest regionalizacja cen produktów na platformie 

STEAM. Zag a i z e e  p oduktó  działał  a hiński h g a z  zde do a ie 

                                                           
23 Aimo, 你 玩 版游 吗？中国玩家为何也爱 了正版 [A t  iągle g asz  pi at ? Zobacz dlaczego 

hińs  g a ze poko hali o gi al e g ] dostęp:  ze a ; 

http://pcedu.pconline.com.cn/1024/10241504.html
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z ie hę ają o, dlatego e y gier  Chi a h są z ykle o poło ę iższe iż e y w Europie 

czy USA. Dla p z kładu: e a popularnej ostatnimi czasy gry Frostpunk na rynku polskim to 

,  zł, pod zas gd  e a dla hińskiego ku to  jua ó , z li ó o a tość  ,  zł, 

podo ie e a Wiedź i a  to o e ie ,  zł, zaś e a dla ku hińskiego to  

jua ó , z li ó o a tość ,  zł da e z platfo  STEAM a dzień  ze a . Z 

kolei e a o il h gie  p e iu  kształtuje się  g a i a h od  do  jua ó  za kopię, 

z li  p zeli ze iu od ,  do ,  złot h. 

 

2.5.2. Plagiatorstwo 

 

Kolej  po aż  z a ie , z któ  p z hodzi się z ie z ć p odu e to  gie  a 

hiński  ku jest plagiato st o. Dla hiński h studió , sz zegól ie t h iejsz h, dla 

któ h p io tete  jest opła e ie ieżą h a hu kó , plagiatowanie lokalnych i 

zagranicznych produkcji jest ajłat iejsz  i aj ezpie z iejsz  sposobem prowadzenia 

biznesu. Korzystają  ze spra dzo y h i popularnych wzorców lub motywów podej ują 

mniejsze ryzyko, przez o łat iej przy iągają pote jal y h i estoró  i yda ó . 

Wybór o h i iesp a dzo h zo ó , z  k eat h oz iązań, daje się ię   

ich wypadku mniej racjonalny i o a zo  z ęd  z kie . 

Dodatko o p z z ia się do tego fakt, że wiele popularnych zagranicznych gier 

iąż ie posiada lokaliza ji a język hiński, lu  też jest iedostęp a za pośred i t e  

hiński h platfor  dystry u ji. Czasa i także tło historyczne lub kulturowe niektórych gier 

nie przemawia do hiński h od ior ó . Cz iki te a ażają zag a i z e g  a 

plagiatorstwo – Chiń z  niejednokrotnie oz śl ie szukują popula e zag a i z e 

t tuł   p z goto ać i h lokal e kopie. B ak z ajo oś i jęz ka a gielskiego ś ód 

hiń z kó , o az og a i zo  dostęp do zag a i z h edió  sp a iają, że 

iejed ok ot ie sa i ie zdają so ie sp a , że g a któ ą po ali jest kopią zag a i z ej 

produkcji. Czasa i do hodzi do tego, że hińs  g acze od oszą aże ie, że jest ę z 

od ot ie i to zag a i z e g  kopiują z a e  Chi a h wzorce i oz iąza ia. 

Wz ost zai te eso a ia zag a i z h p odu e tó  hiński  kie , o az o az 

iększą o e ość zag a i z h gie  a hiński h platfo a h, jak ó ież ó oległ  

z ost zai te eso a ia hiński h p odu e tó  zag a i z i ka i sp a iają, że 

p zepaść po iędz  za hod i i a hiński i g a za i z a z ie się z iejsza, dzięki ze u 
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hińs  g a ze o zekują od o h p oduktó  o az iększej k eat oś i i i o a j oś i. 

Efekte  tego zapot ze o a ia jest ho iaż  z a z  oz ój platfo  taki h jak WeGa e 

z  TapTap. W usza o  także a hiński h p odu e ta h podję ie de zji o do z alezie ia 

łas ego iejs a a os ą  ale i d e s fikują  się ynku. 

 

2.6. Trendy wśród gra zy w 2017 i 2018 roku 

 

Roz ia  hińskiego ku sp a ia, że ie jest to ek jed o od . W tak ol z iej g upie 

g a z  z jaką a  do z ie ia  Chi a h, z alezie ie łas ej isz  ie jest duż  

problemem, jednak nie każda isza zag a a tuje a  stopę z otu, uzasad iają ą 

po iesie ie dodatko h kosztó  pot ze h a lokaliza ję, a keti g o az p o o ję, 

Dlatego za i  zde yduje y się a dystry u ję gry  Chi a h, arto przyjrzeć się ogól y  

tre do , które yróż ić oż a a hińskim rynku. 

Jak t ie dzi Da iel Ah ad, a alit k p a ują  dla Niko pa t e s,  Chi a h iąż 

ajpopular iejsze są gry MMO, MMORPG i MOBA, sz zegól ie te dystry uo a e  

modelu free2play.24 Aha d p z po i a, że aj iększe p z ost  li z  hiński h g a z  a 

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

Global Offensive czy (niedawno) Playerunknown's Battlegrounds. Wielu z i h ędzie zate  

poszuki ać a platfo ie podo h gie . 

Iain Garner z firmy Another Indie podk eśla z kolei, że  Chi a h ajlepiej radzą 

so ie tytuły z kategorii rougelike  zy roguelite ,  któ h Chiń z  do e iają 

iepo ta zal ość kolej h ozg ek a g. epla a ilit . Ga e  z a a także u agę, że 

Chiń zy y preferują „słodkie  i uro ze  gry, z przeryso a y i posta ia i a iązują y i 

do japońskiego stylu „ hi i , takie jak hoć y Lost Castle, oraz estetykę rode  z japoński h 

animacji, aź ą p.  g ze ICEY.  Luis Wong z firmy INDIENOVA p z po i a z kolei, że 

ho iaż estet ka p z po i ają a japońskie a i a je iesz  się aj iększą popula oś ią 

ś ód hiński h g a z , do e iają o i ó ież g  z iepo ta zal  st le  g afi z , jako 

p z kład podają  Monument Valley i Hidden Folks. Wo g podk eśla także, że hińs y gra ze 

sz zegól ie ie lu ią estetyki rode  z za hod i h progra ó  tele izyj y h, taki h jak 

Futurama czy Family Guy, dlatego ależ  i h a zej u ikać. 

                                                           
24 P iest a , Ch is, Steam games in China: Making the most of a lucrative opportunity  dostęp:  ze a 
2018); 

https://www.gamasutra.com/view/news/296327/Steam_games_in_China_Making_the_most_of_a_lucrative_opportunity.php
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Waż  ele e te  hińskiej kultu  jest także aliza ja – od aj łodsz h lat 

u z  się Chiń z kó , że uszą ć lepsi od s oi h ó ieś ikó , ieć lepsze o e  i ższe 

iki  za oda h spo to h. Natu al e zate , że Chiń zy y lu ią gry, które dają i  

ożli ość ko kuro a ia z i y i gra za i, dzięki ze u ogą zaspokoić s oją potrze ę 

z y ięst a. Właś ie dlatego ol z ią popula oś ią ś ód hiński h g a z  ieszą się g  z 

gatunku battle royale takie jak Playerunknown's Battlegrounds czy H1Z1. Ró o ześ ie, 

g a ze ie lu ią ć o e ia i za o  o al e doko a e  g ze – gra a służyć przede 

szystki  rozry e, której adrzęd y  ele  jest z y ięst o, iezależ ie od środkó  

potrze y h a y je osiąg ąć. W z iązku z t , ielu hiński h g a z  de duje się 

oszuki ać  g a h ultipla e , ie post zegają  tego jako i  złego. 

Wa to spo ieć tutaj o ko t o e sja h, jakie ś ód niektórych Chiń z kó  

ołała polska g a Frostpunk. Gra okazała się yć ol rzy i  hite   Chi a h – do dnia 

 aja sprzeda o  tysię y kopii Frostpunka, z zego  tysię y sprzeda o  

Chinach.25 Cho iaż hiński  g a zo  a dzo spodo ała się fo a ozg ki i sa a g a, 

niektórzy z nich yrażają swoje niezadowolenie ocenianiem, czy kwestionowaniem 

dokonywanych przez nich wyborów moralnych. Zda ie  hiński h g a z , ko ali o i 

s oje zada ie, tj. zape ili iastu p zet a ie, dlatego ie ozu ieją dla zego a ko ie  

g  k estio uje się i h z ięst o, o e iają  i h o  o al e za po o ą ko u ikatu: 

„P zet aliś , ale z  ło a to? .  

                                                           
25 Da e za: Josh Ye, „Hit game Frostpunk is fueling debate on socialism in China  dostęp:  ze a ; 

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 yfro ej, hiński sektor dystry u yj o-wydawniczy 

harakteryzuje ysoki stopień seg e ta ji. Zagraniczni produ e i gier ogą y rać 

dystry u ję poprzez zagraniczne platformy (np. STEAM czy GOG), lub poprzez lokalne 

platfor y. W drugi  przypadku, e ą z a z ie iększego dostępu do ry ku jest 

ko ie z ość znalezienia lokal ego part era, który  i ie iu produ e ta zgłosi gry do 

akredyta ji e zury, i  trafią do dystry u ji. Jed ak iezależ ie od y oru platformy 

dystrybucji, pierwszym krokiem dystrybucji gier  a hiński  ry ku po i a yć 

lokaliza ja produktu a język hiński. 

 

Znają  oz ia  i ol z i pote jał hińskiego ku po i iś  się zasta o ić jak 

łaś i ie a i  ope o ać  od ieść suk es. T  a dziej ależ  tutaj p z po ieć, że 

hiński ry ek gier yraź ie róż i się od i y h, dlatego pols y produ e i gier, którzy h ą 

od ieść a ty  ry ku suk es, po i i u aż ie zapoz ać się z jego spe yfiką. Każd  łąd, 

jak p. a iąza ie spółp a  z ie łaś i  pa t e e , z  ie dostoso a ie p oduktu 

do hiński h p zepisó  p a h, oże i h  p z szłoś i iele koszto ać. 

Ist ieją d ie d ogi p o adzą e do hińskiego ku: jed a z i h p o adzi p zez 

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

do któ h dostęp ają Chiń z . W taki  padku z a z ie og a i za  jed ak li z ę 

pote jal h ko su e tó  s ojego p oduktu. D uga d oga do hińskiego ku p o adzi 

przez d st u ję gie  a lokal h platfo a h, dzięki ze u uz skuje  dostęp do 

z a z ie iększej li z  pote jal h klie tó , ależ  jed ak podk eślić, że PUBLIKACJA 

KAŻDEJ GRY NA CHIŃSKIEJ PLATFORMIE WYMAGA UPRZEDNIEJ AUTORYZACJI GRY PRZEZ 

CHIŃSKĄ CENZURĘ, KTÓREJ DOKONAĆ MOŻE WYŁĄCZNIE LOKALNY PARTNER, 

ZAKONTRAKTOWANY PRZEZ PRODUCENTA ię ej i fo a ji a te at p o esu zgłasza ia 

gry do autoryzacji cenzury w pkt. 3.2). 
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3.1. Najważ iejsze platfor y dystry u ji gier PC 

 

Dla zag a i z h p odu e tó  gie  hiński ek wydawniczo-dystrybucyjny jest o tyle 

sko pliko a , że iększość dostęp y h da y h i i for a ji jest o aj iej 

niewiarygodna, a czasami po prostu sfałszo a a lu  przekła a a. Przedstawiciele 

platform i firm działają y h a ry ku przy okazji spotkań z zagra i z y i ko trahe ta i 

z ykle określają się ia e  lideró  ry ku. Choć zape ie ia tego t pu po zątko o ogą 

da ać się ia god e, iężko i  ufać, gd  któ aś z kolei fi a ok eśla sa a sie ie 

ia e  „d ugiego aj iększego da  gie   Chi a h . 

Właś i e i iarodaj e określe ie rze zy istej sytua ji a hiński  ry ku 

wydawniczo-dystrybucyjnym wymaga setek godzin rozmów z uczestnikami rynku, 

aktywnego uczestnictwa w targach gier i konferencjach gamingowych (w znacznej 

iększoś i od ają h się łą z ie  jęz ku hiński , a także szerokiej iedzy z 

zakresu kultury i sytuacji polityczno-eko o i z ej Państ a Środka. Dotychczasowe 

doś iad ze ie I st tutu Polskiego poz ala iąg ąć iosek, że d ie aj aż iejsze 

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

ależą a do Val e Co po atio , oraz lokalna platforma WeGame, ależą a do Te e ta.  

 

3.1.1. STEAM 

 

SYTUACJA STEAMA W CHIŃSKIEJ REPUBLICE LUDOWEJ W 2017 ROKU 

   Całko ita li z a użytko ikó : 32.524.453±318.911 

   Pro e t ałoś i użytko ikó : 11,56% 

   Pro e t ałoś i zakupio y h gier: 4,97% 

   Śred ia li z a gier a użytko ika: 11,25 

   Śred i zas gry (ostatnie 2 tygodnie): 30:54 

   Śred i zas gry  su ie : 447:52 

   Odsetek akty y h użytko ikó  ostat ie  tygod ie : 57% 

   Odsetek akty y h użytko ikó   su ie : 57% 
Tabela 1 Źródło: Opra owa ie włas e a podstawie da y h Ga erSky 

 

Zgod ie z apo te  da  p zez it ę Ga e Sk  hiń. up. 游民星 ), przygotowanym 

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

odnotowano w sumie . .  uż tko ikó  z terenu ChRL, o sta o i około , % 

wsz stki h uż tko ikó  se isu. Cho iaż zęść z i h to o ok ajo , ieszkają   
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Chi a h, skaza a li z a poz ala p z jąć, że STEAM jest jed ą z ajpopula iejsz h 

platfo  płat ej d st u ji gie  p e iu   Państ ie Ś odka.26 

Jesz ze pod ko ie   oku jed ie , % uż tko ikó  platfo , z li około  

ilio ó  g a z , po hodziło z Chi .27 Ol z i z ost li z  uż tko ikó  spo odo a  

ł p zede sz stki  ie ia god  ę z zai te eso a ie  z jaki   Chi a h spotkała 

się pu lika ja g  PlayerUnknown's Battlegrounds, wieloosobowa gra komputerowa z 

gatu ku attle o ale t o zo a p zez studio PUBG Co po atio , zęść ko eańskiego studia 

Bluehole.28 Pozostaje o se o ać jak z ie i się akt ość hiński h uż tko ikó  a 

platformie wraz z oficjalnym wydaniem g  a lokal h hiński h platfo a h, zego podjął 

się  u iegł  oku Te e t.29 

 

 

Tabela 2 Źródło: opra owa ie włas e a podstawie da y h Stea Spy 

  

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

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

28 T le  W lde, „Thanks to PUBG, China may now have more Steam users than any other country  dostęp:  
czerwca 2018); 

29 Joe Do ell , „Tencent wins rights to officially release PUBG in China, will 'accord with socialist core values'  
dostęp:  ze  ; 

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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Zgod ie z k esa i, op a o a i a podsta ie da h udostęp io h p zez se is 

Stea Sp , Chi  są o e ie drugi  aj iększy  ry kie  a platfor ie STEAM, zaraz po 

USA. Jednak  prze i ieńst ie do państ  za hod i h, Chiń zy y ie hęt ie kupują gry. 

Obecnie a jed ego uż tko ika z Chi  p z pada ,  gie , pod zas gd  p. a jed ego 

uż tko ika z Fi la dii p z pada , , zaś a jed ego B t j z ka p z pada aż ,  gie . 

W aź ie odz ie iedla to p o le  z pi a t e , z jaki  o kają się Chi  – gracze 

nie hęt ie kupują g , któ e łat o ogą po ać z I te etu, sz zegól ie jeśli ie są to 

wieloosobowe g  o li e. Wś ód ajpopula iejsz h gie ,  któ e za poś ed i t e  

platfo  g ają Chiń z , a to ie ić takie t tuł  jak Playerunknown's Battlegrounds, 

Dota 2 oraz Counter-Strike: Global Offensive. 

 zer a  roku Val e Corporatio  ogłosiło, że za ierza e spółpra y ze 

s oi  doty h zaso y  hiński  part ere , fir ą Perfe t World hiń. upr. 完美世界), 

uru ho ić lokal ą hińską ersję platfor y STEAM. W tej chwili brakuje informacji czy 

e sja glo al a platfo  pozosta ie dostęp a dla hiński h g a z . Nie iado o także jak 

Val e Co po atio  za ie za oz iązać p o le  uz ska ia ak epta ji e zu  dla t się  gier 

dostęp h a platfo ie. Powodem do iepokoju jest jed ak fakt, że  u iegł  oku 

Pe fe t Wo ld za k ął dział spółp a  z zag a i z i de elope a i, zaś iększość 

p a o ikó  działu p zeszła do  Ga es hiń. up . 游 ). 

 

3.1.2. Sonkwo.com 

 

Roz a iają  a te at platfo  STEAM, ko ie z ie ależ  spo ieć także o it ie 

So k o. o  hiń. up . 杉果游 , któ ej łaś i iele  jest fi a CEASIA hiń. up . 中电博

亚 , o az po iąza ej z ią platfo ie, któ e są o az lepiej ozpoz a a e ś ód za hod i h 

producentów. Moż a po iedzieć, że platforma Sonkwo istnieje w swego rodzaju szarej 

strefie hińskiego ry ku wydawniczo-dystrybucyjnego. 

Cho iaż So k o uz ać ależ  za platfor ę lokal ą, oferuje ona swoim 

uż tko iko  iele gie , któ e igd  ie ot z ał  ak epta ji e zu . W ika to z faktu, że 

platforma właś i ie ie zaj uje się dystry u ją gier jako taki h, za iast tego zaj ują  się 
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dystry u ją kodó  do po ra ia gier a platfor ie STEAM. 30  Dzięki spółp a  z 

p odu e ta i platfo a jest  sta ie zaofe o ać hiński  g a zo  legal e kopie 

popularnych zag a i ą gie  z seg e tu AAA, które nie uz skał  ak epta ji e zu . 

 

3.1.3. WeGame 

 

WeGa e jest platfo ą d st u ji gie  z ele e ta i platfo  społe z oś io ej ależą ą 

do Tencenta – jed ej z aj iększ h fi  i te eto h i te h ologi z h, a także 

aj iększej fi  z a ż  gie  i edió  społe z oś io h a ś ie ie. Platfo a WeGa e 

po stała jako jede  z ele e tó  pla u „Zo za  hiń. up . 极光计划 , ofi jal ie ogłoszo ego 

p zez Te e ta  k iet ia u iegłego oku, któ  zakładał przerobienie dotychczasowej 

platfo  d st u ji gie  fi , ist ieją ej a hiński  ku od  oku pod az ą 

Te e t Ga e Platfo  hiń. up . TGP . 31 

Odś ieżo ą e sję platfo  ofi jal ie odda o do uż tku ponad 200 milionów 

zarejestro a y h a platfor ie hiński h gra zy32  ześ ia  oku – do tego czasu z 

platfo  z ik ęł  g  o il e i o -li e a  z o ić iejs e dla gie  PC p e iu . Jako 

aj aż iejsze e h  platfo  Te e t podał yższą jakość lokaliza ji zagra i z y h gier, 

sta il iejsze ser ery, oraz ele e ty społe z oś io e.33  Za i  platfo ę odda o do 

d spoz ji g a z  spo ia o, że każdego iesią a  ofe ie platfo  poja i się o a g a 

AAA, w praktyce okazało się jed ak, że Te e t ie ył  sta ie łaś i ie o e ić zasu 

jakiego potrze o ać ędą łaś i e urzędu y dopuś ić określo e gry do dystry u ji, w 

z iązku z z  sz ko z ez g o a o z pla u. 

A i je Te e ta sięgają dalej iż hiński ek gie  – pla  fi  zakładają 

popula za ję platfo  WeGa e zag a i ą  elu zaję ia poz ji lide a ku d st u ji 

gie , o e ie ależą ej do platfo  STEAM. Klu zo y  ele e te  zakrojo ej a szeroką 

skalę ka pa ii ają ej a elu yło ie ie o ie ują y h produkcji indie jest otwarcie tzw. 

                                                           
30 Yi Zhi Suo Gou, 喜欢玩游 ？除了 Steam 外 以了解  6 个 [Lubisz grać w gry? Zapoznaj 

się z tymi sześcioma platformami innymi niż STEAM]; 

31 马晓轶:携手 切创新力量 做有 性格 的游 [Będzie  spól ie ko z st ać s oją 
k eat ość  t o z ć g  z „ ha akte e ] dostęp:  ze a ; 
32 Alissa M Allo ,  „Tencent takes aim at Steam with its upcoming distribution service WeGame  dostęp:  
czerwca 2018); 

33 Yang GAO, 如何评 腾讯 WeGame 游 ？ [Jak ależ  o e iać WeGa e – o ą platfo ę 
d st u ji gie  od Te e ta?] dostęp:  ze a ; 

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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Ce tró  E alua ji Produktó  Zagra i z y h hiń. upr. 腾讯引进评估中心), któ e zaj ują 

się poszuki a ie  o h a t h u agi zag a i z h gie . 

 

3.1.4. Pozostałe platfor y 

 

Wś ód pozostał h platfo  dostęp h dla hiński h g a z  z ajdzie  .i . Cube Game 

hiń. upr. 方块游 ), ędą  łas oś ią Wa i  Ga e hiń. up . 皖新游 , STONE hiń. 

upr. Stone游 , ędą  łas oś ią S ail Ga es hiń. up . 蜗牛游 ), czy Oriental 

Pearl Game Platfor  hiń. upr. G ), któ  jest spól ą i i jat ą Pe ł  O ie tu hiń. 

upr. 东方明珠 , hińskiego oddziału Mi osoftu i Do e Ga e hiń. up .冰 互娱). 

Wspo ieć także ależ  a dziej wyspecjalizowane platformy, takie jak ależą a do 

F Ga e hiń. up . 海青蔓网络科技有限公 ) platforma  Ga e hiń. upr. ), 

któ a zaj uje się łą z ie d st u ją gie  o -line, oraz ależą a do Sha ghai Haofa g 

Online hiń. up . 海 方在线信息技术有限公 ) popularna platforma Haofa g hiń. 

upr. 方电竞 ), p zez a zo ą do ozg ek e-sportowych. 

Wsz stkie te platfo  akt ie poszukują zag a i z h pa t e ó , o ie  

aj iększą i h olą zką jest ie ielka li z a do ry h gier, któ e ogli  zaofe o ać s oi  

uż tko iko . Do tej pory żad a z ty h platfor  ie oferuje a i jed ej gry z kategorii AAA. 

Dlatego, po i o elat ie sokiej li z  uż tko ikó , jaką ofi jal ie podają łaś i iele 

poszczególnych platform, ie ieszą się o e śród hiński h gra zy, a sz zegól ie śród 

hiński h ga eró , z yt dużą popular oś ią.  

 

3.2. Najważ iejsze platformy dystrybucji gier mobilnych 

 

W od óż ie iu od kó  Za hod i h,  któ h d st u ja gie  o il h została 

zdo i o a a p zez App Sto e i Google Pla , ek hiński ha akte zuje się wysokim 

poziomem segmentacji i olbrzymi  z óż i o a ie  dostęp h platform dystrybucji. Jest to 

spo odo a e fakte , że tz . Wielki Chiński Fi e all lokuje dostęp do sz stki h usług 

Google’a,  t  także do Google Pla . Za i  p z stąpi  do a aliz  dostęp h ka ałó  

dystrybucji gier mobilnych, trze a jed ak doko ać rozróż ie ia po iędzy platfor a i 

niededykowanymi i dedykowanymi. 



 

24 

Wś ód platfo  ieded ko a h z ajdzie  p zede sz stki  hoć ie łą z ie  

te platfo , któ e są prei stalo a e a s artfo a h i ta leta h określo y h fir , takie 

jak Mi Gaming Center czy Huawei App Store. Sz zegóło ą i for a ję a te at 

popular oś i posz zegól y h platfor  oraz i h udziału  ry ku z ajdzie y  

o iesię z y  rapor ie „Mo thly Chi a Mo ile Market Update  fir y NEWZOO, który 

oż a ezpłat ie zasu sk o ać a sto ie fi . Zgod ie z da ie  z ze a  

roku, obecny ranking najpopularniejszych platform dystrybucji oszacowany na podstawie 

i fo a ji uz ska h z po ad  ilio ó  u ządzeń kształtuje się astępują o: 

 

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 中心 11,6% - 

5 HUAWEI HIAPP 华为应用 场 11,0% - 

6 OPPO APP STORE OPPO软 商店 9,4% - 

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

8 VIVO APP STORE Vivo应用商店 4,4% - 

9 VIVO GAME CENTER Vivo游 中心 4,1% - 

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

 

W p z padku iększoś i z t h platfo , i h udział  ku zależ  jest od skali sp zedaż  

p oduktó  ok eślo ej a ki s a tfo ó  i ta letó , stąd też o e ość popula h  

Chi a h fi  taki h jak Xiao i hiń. up . 小米 , Hua ei hiń. up . 华为) czy Oppo. 

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

dobrym wyborem na polskich producentów mobilnych gier premium, h a że goto i są 

oz aż ć z ia ę dot h zaso ego odelu iz eso ego. 

W opozycji do platform niededyko a  stoją platfo  ded ko a e, stworzone z 

ślą o ga e a h, któ z  ają ższe o zeki a ia o e  ofe o a h gie . Zasięg 

platfo  ded ko a h jest iejsz  iż zasięg platfo  niededykowanych – 

najpopularniejsza obecnie dedykowana platforma dystrybucji gier mobilnych to TapTap, 

posiadają y łą z ie  ilio ó  użytko ikó , oraz do o ą akty ość rzędu 2 milionów 

użytko ikó . P odu e i ie uszą się jed ak odda ać s oi h gie  a łą z ość jed ej 
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platformie – d st uują  g ę za poś ed i t e  kilku óż h platfo  d st u ji f o ej 

oż a dot zeć do z a z ie iększej iloś i g a z . 

 

3.2.1. TapTap 

 

Założo a p zez X.D. Net o k hiń. up . 心 网络) platforma dystrybucji gier mobilnych 

TapTap została ok z k ięta jed  z aj iększ h suk esó  u iegłego oku. Cho iaż 

platfo ę ofi jal ie oddano do uż tku g a z   k iet iu  oku, ok es aj iększego 

z ostu zai te eso a ia g a z  za oto ała dopiero po dołą ze iu o h pa t e ó , tj. 

Fei u hiń. up . 飞鱼科技) i  G- its hiń. up . 吉比特网络技术) w maju 2017. Wspólnie z 

X.D. Network zainwestowali oni w rozwój platformy łą z ą k otę 150 milionów juanów 

( ó o a tość około 23,30 milionów dolarów). 

W styczniu 2018 roku TapTap p zek o z ł g a i ę  ilio ó  uż tko ikó , zaś 

do o a akt ość osiąg ęła  ilio  uż tko ikó . W efek ie, TapTap stał się aj iększą 

ded ko a ą platfo ą d st u ji o il h gie  p e iu   Chi a h. Z kolei liczba 

producentów (tj. studiów i indywidualnych deweloperów , któ z  udostęp iają s oje g  za 

poś ed i t e  platfo  z osła  t  zasie do  t się  – ś ód i h z ajduje się także 

z a z e g o o p odu e tó  zag a i z h, dla któ h TapTap p zej uje olę hińskiego 

da  zgłaszają  zag a i z e g  do ak epta ji e zu . 

Ol z i i agł  suk es TapTapa stał się p z z ą kłopotó  z jaki i niedawno 

o kała się platfo a – swój sukces  dużej ie ze za dzię zała o ie  dystrybucji 

zagranicznych gier, które w czasie publikacji ie p zeszł  jesz ze p zez sito e zu . W 

z iązku z t ,  lutego  oku  ofi jal  ogłosze iu TapTap poi fo o ał o 

uka a iu platfo  st z a ie  działal oś i a ok es t ze h iesię ,  któ  to zasie z 

platfo  usu ięto sz stkie g , któ e ie speł ił  ogó  p a h. 

 

3.2.2. Maozhua i 4399 

 

T zaso ą „ ied spoz ję  TapTapa at h iast p ó o ała wykorzystać konkurencja – w 

t  .i . platfo  takie jak Maozhua hiń up . 猫爪  z   hiń. up . 小游 ). 

Cho iaż ilość uż tko ikó  o d u platfo  ie o i ielkiego aże ia, a p z aj iej nie 
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ogą się o e ó ać z giga ta i taki i jak Mi Ga es z  hoć  TapTap, a to o i h 

spo ieć, o ie  każda z i h jest a s ój sposó  ieka a i z óż h zględó  oże się 

 aj liższ h lata h su ąć a p o adze ie. 

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

mobilnych – zda ie  t ó ó  platfo  oduł płat oś i a zostać doda  do iej k ót e. 

Po i o skąpej li z  dostęp h gie  platfo a iesz  się o az iększą popula oś ią 

hiński h g a z  do o a akt ość a platfo ie p zek o z ła  t się  g a z , którzy w 

z a z ej iększoś i iąż ie są p z z zaje i do pła e ia za g . Właś i iele  platfo  

jest fi a Beiji g You e g Chua g ia g Net o k Te h olog  Co., Ltd. hiń. up . 京游梦

创想网络技术有限公 ), która jest częś ią g up  kapitało ej Si a hiń. up . 新

NASDAQ: SINA , dzięki ze u oże o a li z ć a ol z ie spa ie edial e ze st o  

it  Si a Ga es hiń. up . 新 游 , ędą ej jed ą z ajpopula iejsz h  Chi a h 

stron o tematyce gamingowej. 

Z kolei platfo a  skupia się głó ie a da o ej d st u ji tz . i i gie , 

z li p oduk ji opa t h a te h ologii Flash, sta o ią  t  sa  ko ku e ję dla aplika ji 

WeChat, któ a dodała d st u ję i i gie  do s oi h usług  u iegł  oku. Cho iaż li z a 

akt h uż tko ikó   to led ie p o il akt h uż tko ikó  WeChata 

o e ie jest to  ilio  uż tko ikó   stosu ku do  ilia da , CEO platformy, p. LUO 

Haijian, został ie io  ś ód aj a dziej pł o h ludzi  a ż  gie  pod zas China 

Game I dust  A ual Co fe e e hiń. up . 中国游 产业 会, w skrócie GIAC)w grudniu 

2017 roku. Pu li z e spa ie SARPPFTu dla CEO fi  oże p zełoż ć się a z a z  z ost 

popula oś i platfo   iedalekiej p z szłoś i. 

 

3.3. Dystrybucja zagranicznych gier 

 

Cho iaż ia god ość iektó h dostęp h danych informacji pozostawia wiele do 

ż ze ia, fakt  i o sz stko ó ią sa e za sie ie – h ą  od ieść suk es a hiński  

ry ku prędzej zy póź iej trze a zde ydo ać się a dystry u ję s oi h produktó  za 

pośred i t e  lokalnych platform dystrybucji cyfrowej, takich jak WeGame, Xiaomi Game 

Center czy TapTap. Zag a i z  fi o  p o es te  oże się da ać za ił  i 

sko pliko a , zaś zde ze ie z hińską kultu ą i i st tu ja i e zu  ez up zed iego 
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p z goto a ia oże stać się p z z ą ielu iepo ozu ień. Właś ie dlatego sz zegól ie 

aż e jest, a  przed przystąpie ie  do ego ja ji z pote jal y i part era i u aż ie 

zapoz ać się z podsta o y i i for a ja i, które preze tuje y po iżej. 

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

dopuś ić do d st u ji jakiejkol iek g , yda a usi pier  uzyskać dla s ojego 

produktu autoryza ję hińskiej e zury, któ a sp a dza z  da  p odukt speł ia ok eślo e 

a u ki dot zą e publikacji. W z iązku z t , że zag a i z e fi  ie posiadają   

Chi a h oso o oś i p a ej, ie ają for al ej ożli oś i zgłosić jakiegokol iek 

produktu do autoryzacji cenzury. Dlatego pierwszym i koniecznym warunkiem dystrybucji 

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

złoży aplika ję do łaś i ego urzędu. Obecnie aplika je o autoryza ję e zury rozpatruje 

SARPPFT, zyli Państ o a Ad i istra ja Prasy, Wyda i t , Radia, Fil u i Tele izji, 

jed ak zgod ie z efo ą ogłoszo ą  a u pod zas zajazdu Na odo ego Ko g esu 

Ludo ego, ko pete je SARPPFTu  zak esie auto za ji gie  ideo p zej ie i  u ząd. 

O e ie akuje sz zegóło h i fo a ji któ  z u zędó  iał  p zejąć ko pete je, 

jed ak ajp a dopodo iej o o iązki i up a ie ia SARPPFTU p zej ie któ ś z 

departamentów Ministerstwa Propagandy. 

Zgodnie z przepisami prawnymi, gry przez a zo e do pu lika ji a tere ie Chińskiej 

Republiki Ludowej ie ogą za ierać treś i iezgod y h z ko stytu ją i pra a i ChRL, 

zagrażają y h ezpie zeńst u, jed oś i zy pozyty e u izeru ko i hińskiego 

państ a, zy pro ują y h posta y oral e iezgod e z ogól ie przyjęty i or a i (np. 

przemoc czy erotyka). W z iązku z t , że p z to zo e p zepis  ope ują ogól ika i, gry 

ają od zu a e z óż h p z z . Wś ód d sk alifikują h t eś i óż ić oż a p. 

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

że ie są zęś ią ChRL, lu  a iąz a ie do da zeń historycznych, o których nie wolno 

spo i ać  Chi a h, taki h jak p. asak a a Pla u Nie iańskiego Spokoju. W p z padku 

polskiej gry 911 Operator, jako jede  z pu któ  zapal h ie io o fakt, że ś ód 

dostęp h  g ze lokaliza ji poja ił się Sza ghaj, o i plikuje, że  hiński  ieś ie ogą 

stępo ać p zeja  p zestęp zoś i, takie jak k adzieże z  o de st a, godzą  w dobry 

ize u ek państ a. Wś ód i h ażli h ele e tó  ie ić ależ  a iąza ia do 

narkotyków, gier hazardowych czy zorganizowa ej p zestęp zoś i. 
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Rozpat ze ie aplika ji t a około kilku iesię  i aga dosta ze ie sze egu 

óż h doku e tó , dlatego y ierają  part era ależy się upe ić, że yda a, z 

który  a iązuje y spółpra ę a doś iad ze ie  dystry u ji zagra i z y h gier na 

lokal h platfo a h, o az sp a dzić z   aszej g ze ie z ajdują się ele e t  

iepożąda e p zez hińską e zu ę. Dzięki te u u ik ie  iepot ze ego a o a ia 

zasu a p zep ha ki z p zedsta i iela i u zędu. 

Współp a  z lokal  da ą ie ależ  t akto ać łą z ie jako p z k ą 

ko ie z ość – do ry part er po oże a  z lokaliza ją produktu a język hiński, oraz 

popro adzi ak ję pro o yj ą za pośred i t e  lokal y h edió  ga i go y h i  

lokalnych mediach społe z oś io y h. Wspa ie takie jest sz zegól ie istot e  z iązku z 

o e oś ią tz . Wielkiego Chińskiego Fi e alla, któ  lokuje Chiń z ko  dostęp do 

zag a i z h st o  i te eto h i edió  społe z oś io h, taki h jak Fa e ook, 

Gooogle, Instagram cz  S ap hat. Chiń z  ie ają ó ież  z zaju sp a dzać 

zag a i z h st o  i te eto h, któ e aj zęś iej są z zaj ie po ija e p zez 

ajpopula iejszą  Chi a h szuki a kę Baidu hiń. up . 度 . Właś ie dlatego, bez 

z ajo oś i lokal y h ka ałó  pro o ji gier a et ajlepsze zagra i z e gry skaza e są a 

ie hy ą porażkę. Właś i  pa t e  po oże a  od aleźć się a ku i p zej ie 

odpo iedzial ość za p o o ję p oduktu na lokalnym rynku. 

Należ  podk eślić, że polskie gry ieszą się śród hiński h gra zy oraz iększą 

popular oś ią. Wa to spo ieć .i . o taki h t tuła h jak Gwi t: Wiedź ińska Gra 

Karciana hiń. up . 巫师之昆特牌 ) CD Projektu, This War of Mine hiń. up . 是

的战争 ), od 11 bit studios, Let’s Create! Pottery hiń. up . 起玩陶艺 ) czy Sky Force 

hiń. up . 傲气雄鹰 ), od iDream Sky, czy Lost Grimoires: Stolen Kingdom hiń. up . 

遗落之书:失落王国  o az se ię Enigmatis hiń. up . 幽灵之谜 ), od Artifex Mundi 

S.A. Wa to ie ić także i e polskie g , iedostęp e a hiński h platfo a h, jed ak 

posiadają e hińską lokaliza ję a platfo ie STEAM, któ e do e iła i zakupiła hińska 

widownia, takie jak Ruiner, Superhot czy niedawny Frostpunk. Roz ia  hińskiego ku o az 

os ą e zai te eso a ie hiń z kó  g a i p e iu  skazują, że dla polski h p oducentów 

gier zdecydowanie istnieje przestrzeni do ekspansji. 
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3.4. Głów i gra ze a ry ku wydaw i zo-dystrybucyjnym 

 

Skala hińskiego ku ga i go ego jak i soki pozio  seg e ta ji aź ie suge ują, że 

także ek da i zo-d st u j   Chi a h jest jątko o sko pliko a . 

Klasyfikacja zaproponowana w niniejszym podrozdziale, jak i wybrany przekrój 

aj aż iejszy h fir  hińskiego ry ku yda i zo-dystry u yj ego, y ikają z 

doty h zaso y h doś iad zeń i iedzy zgromadzonych przez Instytut Polski w Pekinie, w 

ok esie ostat i h pa u lat działal oś i a ze z p o o ji polski h gie   Chi a h. 

O e a s tua ja a hińskim rynku wydawniczo-dystrybucyjnym pozwala nam 

óż ić ztery podsta o e grupy yda ó  gier działają y h a ry ku: pierwsza grupa 

to tzw. firmy molochy, czyli Tencent i NetEase, które yraź ie zdo i o ały ały ry ek, 

ge erują  około , % ałko ity h przy hodó  a hiński  ry ku gier PC, oraz około % 

przy hodó  a hiński  ry ku gier o il y h 34  ; druga grupa to olbrzymie 

iędz a odo e ko po a je takie jak Pe fe t Wo ld z  Sha da Ga es; kolej ą g upę 

sta o ią ś ed ie, kilkusetoso o e fi y pokroju X.D. Net o k z  CGME; zaś ostat ia g upa 

składa się z ał h, iezależ h da ó  gie , taki h jak Coconut Island Games czy 

Another Indie. 

 

3.3.1. Tencent 

 

Te e t jest aj iększą a ś ie ie ko po a ją i est j ą, jed ą z aj iększ h fi  

i te eto h i te h ologi z h, a także aj iększą fi ą z a ż  gie  i edió  

społe z oś io h a ś ie ie. W po tfolio fi  z ajdują się aj iększe hit  da i ze 

ostat i h lat,  t  także iele zag a i z h t tułó , któ e Te e t daje a hiński  

ku. O sługi a a p zez Te e ta aplika ja WeChat u ożli iła ł ska i z ą ekspa sję 

firmy na smartfony i urządze ia o il e, sz ko stają  się jed ą z ajpotęż iejsz h aplika ji 

a ś ie ie, li zą ą sobie obecnie po ad ilia d uż tko ikó . Wa to jed ak z ó ić u agę, 

że Te e t ie ieszy się ajlepszą opi ią śród produ e tó , śród który h u hodzi za 

bardzo trudnego partnera, o jest o t le atu al e, że iejsze fi  ie są  sta ie 

ugad ać się z tak ol z i  olo he  a ó h a u ka h. 

                                                           
34 惊恐！腾讯网易游 业占有率超 76%，发 手游数 44：43 [Alarm! Udział  ku Te e ta i Wa g i 
p zek o z ł %. O d ie fi  dał  odpo ied io  i  g  o il e] dostęp:  ze a ; 

http://www.gamelook.com.cn/2018/03/324576
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20 kwietnia  oku, pod zas do o z ej ko fe e ji p aso ej Te e t UP hiń. up . 

腾讯 UP , MA Xiao i hiń. up . 马晓轶), peł ią  fu k ję Se io  VP fi , ogłosił i i ja ję 

pla u „Zo za  hiń. up . 极光计划). Za jego po o ą u hodzą  za jątko o „odt ó z  

Te e t p ó uje zd sta so ać się od s ojego dotychczasowego niechlubnego wizerunku, 

i i jują  ekspa sję na rynek gier premium, ze wskazaniem na segment gier PC. Z 

ko u ikatu p aso ego do iaduje  się, że elem planu „Zorza  jest „połą z ie ze so ą 

g a z  i p odu e tó , któ h łą z  pogoń za iedoś ig io ą k eat oś ią .35 

Klu zo  ele e te  pla u „Zo za  ło ko plet e p ze o ie ie dot h zaso ej 

platformy dystrybucji gier Tencenta – ist ieją ej a hiński  ku od  oku Te e t 

Ga e Platfo  hiń. up . TGP . Z platfo  usu ięto g  o il e i p zegląda ko e a  

zrobić iejs e dla gie  PC p e iu . No ą e sję platfo , az a ą WeGa e, 

u u ho io o ofi jal ie  ześ ia  oku. Kolej  istot  ele e te  pla u ło 

zainicjowanie programu inwestycyjnego GIFT hiń. up . GIFT专项投资基金), w ramach 

którego Tencent wspiera oz ijają e się iezależ e studia gamingowe. 

Kolej  ele e te  pla u Te e ta ło ot a ie se isu społe z oś io ego 

przeznaczonego dla producentów gier, nazwanego Te e t Ga e A ade  hiń. up . Gad

腾讯游 开发者 ). Serwis skupia obecnie około  fi  i po ad 200 profesjonalistów z 

hińskiej a ż  gie , jed ak hiński giga t akt ie poszukuje zag a i z h p odu e tó  

 t  ó ież polski h , hęt h  dołą z ć do społe z oś i GAD. GAD pozwala 

uż tko iko  dzielić się i fo a ja i i doś iad ze ie , dobie ać so ie pa t e ó  z  

zaje ie ko sulto ać s oje p ojekt . Uż tko i  ogą także uz skać wsparcie samego 

Tencenta, który oferuje po o  fi a so ą i wydawniczą, ożli ość ealiza ji p ojektó  

opa t h a z a h a ka h, jak ó ież zaple ze te h i z e p. udostęp iają  posiada e 

przez siebie ate iał  g afi z e z  a zędzia de elope skie . 

 

3.3.2. NetEase 

 

Naj iększ  ko ku e te  Te e ta a hiński  ku jest o e ie ez ątpie ia fi a 

NetEase (chin. upr. 网易游 , któ a zaj uje się za ó o p oduk ją łas h t tułó  jak i 

d st u ją t tułó  zag a i z h. W porównaniu z Tencentem, NetEase oże się 
                                                           
35 马晓轶:携手 切创新力量 做有 性格 的游 [Będzie  spól ie ko z st ać s oją 
k eat ość  t o z ć g  z „ ha akte e ] dostęp:  ze a ; 

http://www.gamelook.com.cn/2017/04/288960
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po h alić ogatszy  doś iad ze ie  iż Te e t e spółpra y z zagranicznymi 

kontrahentami – ś ód pa t e ó  fi  z ajdzie  .i . fi  takie jak  Blizza d 

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

Cho iaż NetEase d spo uje s oją łas ą platfo ą d st u ji f o ej, pod az ą 

NetEase Gamers (chiń. up . 网易游 , jest o a z a z ie iej popula a iż WeGa e 

Tencenta. Przy czym, óż i a  popula oś i jaką ieszą się posz zegól e platfo  ika 

po zęś i z faktu, że NetEase jest lokal  ope ato e  i da ą gie  Blizza d 

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

Souls and Overwatch, któ e posiadają łas ą ded ko a ą platfo ę. NetEase spółp a uje 

także z li z i platfo a i d st u ji gie  o il h, za poś ed i t e  któ h 

d st uuje za ó o łas e jak i zag a i z e p odukt , ś ód któ h z ajdzie  .i . 

jątko o popula ą g ę Mi e aft. 

W u iegł  oku NetEase a iązał spółpra ę z Chiński  Ludo y  

Stowarzysze ie  Współpra y z Państ a i Zagra i z y i – jed ą z aj aż iejsz h 

i st tu ji państ o h  Państ ie Ś odka. Na iąza ie ofi jal ej spółp a  ze 

Sto a z sze ie  podk eśla olę i poz ję NetEase a hiński  ku. K ok te  aź ie 

pokazuje, że pod zas gd  Te e t p o adzi ekspa sję a ki za hod ie, o az hęt iej 

a iązują  spółp a ę z zag a i z i pa t e a i  t  ó ież ządo i , NetEase 

ko z stuje s oje dot h zaso e doś iad ze ie e spółp a  z zag a i ą, a  

ug u to ać s oją poz ję a rynku lokalnym.  

 

3.3.3. Duzi wydawcy 

 

Coraz silniejsza pozycja Tencenta i NetEase p zekłada się a z iększe ie i h udziałó   

rynku:   oku p z hod  o d u fi  sta o ił  , % ałko itego p z hodu 

ge e o a ego p zez hiński ek,   oku ło to prawie 60%, a   oku już % 

ałko itego p z hodu hińskiego ku gie . Do i a ja o d u fi  ołuje o az 

iększą p esję a ko ku e ji, ś ód któ ej z ajduje się iele iędz a odo h ko po a ji, 

zat ud iają h setki a zase  t sią e ludzi. Waż y  ydarze ie  yła popularyza ja 

poję ia gier i die   roku, która dopro adziła do ot ar ia o ej iszy a hiński  

rynku. Jed o ześ ie jed ak za hę iła i h duż h g a z  do ekspa sji  t  kie u ku, t  

a dziej zaost zają  ko ku e ję ś ód lokalnych firm. 
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Wś ód aj iększ h fi  działają h  sekto ze da i zo-dystrybucyjnym warto 

ie ić ho iaż  Sha da Ga es hiń. up . 盛大 , Seasu  hiń. up . 西山居), Perfect 

Wo ld hiń. up . 完美世界 ), Gia t I te a ti e hiń. up . 巨人 ), 37 Interactive 

Entertai e t hiń. up . 七互娱) z  fi ę GAEA hiń. up . 娅互娱, czyt. gaj’ja). 

Większość z i h posiada łas e platfo  d st u ji f o ej, jed ak po i o zape ień 

łaś i ieli o setka h ilio ó  akt h uż tko ikó ,  z a z ej iększoś i ie są o e 

zbyt popula e ś ód g a z . Z tego też zględu iele spoś ód ie io h fi  

stopniowo podejmuje decyzje o a iąza iu spółp a  z hiński i giga ta i głó ie z 

Tencentem) –  te  sposó  oddalając  zasie g oź ę ałko itego p zeję ia lub 

stopniowego bankruct a. Po ie aż ie sposó  opisać sz stkie fi  ope ują e a 

hiński  ku, a et kied  ó i  o t h aj iększ h, dlatego poz oli  so ie 

og a i z ć się do k ótkiego opisu d ó h aj ieka sz h spoś ód i h: Pe fe t Wo ld i GAEA. 

Perfect World to olbrzymia iędz a odo a ko po a ja, która poza grami 

ko pute o i zaj uje się także fil e , tele izją, ko iksa i, a i a ją a a et eduka ją, 

dzięki ze u znana jest p zede sz stki  z oz oju p oduktó  skupio h okół 

popula h  Chi a h i zag a i ą a ek. Pe fe t Wo ld sł ie jed ak  Chi a h p zede 

sz stki , jako głó  pa t e  Val e Co po atio  i hiński ope ato  gie  taki h jak Dota 2, 

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

Ga es . W k iet iu  oku fi a zo ga izo ała Drugi Azjatycki Turniej Dota 2 (ang. 2nd 

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

które yło rela jo o a e przez państ o ą tele izję CCTV. 12 czerwca 2018 roku Perfect 

World ogłosiło spółpra ę z Val e Corporatio   elu uruchomienia lokal ej hińskiej 

wersji platformy STEAM.36 Po ode  do iepokoju jest jed ak fakt, że  u iegły  roku 

Perfect World za k ął dział spółpra y z zagranicznymi deweloperami, zaś iększość 

p a o ikó  działu p zeszła do  Ga es hiń. up . 游 ). 

GAEA to iędz a odo a ko po a ja, któ a p o adzi za ó o działal ość 

de elope ską, t o zą  łas e g , jak i da i zą, spółp a ują  z ielo a fi a i z 

kraju i zag a i . Cho iaż fi a po stała   oku, o e ie posiada iu a  Peki ie, 

Tokio, Seulu i Dolinie Krzemowej. W s ojej działal oś i GAEA zaj uje się p oduk ją gie  

z a h i ozpoz a a h a ek, jak i t o ze ie  łas h se ii gie . Wś ód t tułó  

                                                           
36 „Perfect World and Valve Announce Steam China  dostęp  ze a  

https://steamdb.info/blog/steam-china/
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w da a h p zez fi ę aj iększą popula oś ią ieszą się gry free2play, takie jak Ace of 

Arenas hiń. up . 王牌竞技场  z  Xua ua  S o d: S a  of Sk  hiń. up . 轩辕剑之

天之痕 ). Ofi jal y  part ere  studia jest polski CD Projekt RED, który spól ie z fir ą 

ydał  Chi a h grę Gwi t: Wiedź ińska Gra Kar ia a. W lut   oku fi a ogłosiła 

a iąza ie pa t e st a z Beha iou  I te a ti e, któ ego ele  jest p oduk ja g  o il ej 

opartej na licencji Gry o Tron telewizji HBO. GAEA zaj uje się także o ga iza ją da zeń e-

spo to h z iąza h z g a i, któ h d st u ją zaj uje się fi a. 

 

3.3.4. Śred i wydaw y 

 

W opoz ji do olo hó  stoją ś ed iej ielkoś i fi , a któ h o opoliza ja rynku 

p zez Te e ta i NetEase od iła się sz zegól ie o o. Sta ają się ko z stać iszę 

st o zo ą p zez poja ie ie się gie  i die a hiński  ku, spie ają  lokal e iezależ e 

studia, dają  p odukt  zag a i z e o az ot ie ają  łas e, spe jalizowane platformy. 

W ten sposób u ikają ezpoś ed iego sta ia ze z a z ie iększą ko ku e ją. Większość z 

i h określa się ia e  lidera, a rak sz zegóło y h da y h spra ia, że i for a je te 

iężko z eryfiko ać ez doś iad ze ia a ry ku. 

Wś ód fi  z tej katego ii a pe o a to ie ić ho iaż  CMGE hiń. up . 

CMGE中手游) czy iDreamSky Games hiń. up . 乐逗游 ). O d ie fi  spe jalizują się  

dystrybucji mobilnych gier indie, tak lokalnych jak i zag a i z h, za poś ed i t e  

łas h dedykowanych platform dystrybucji cyfrowej. Znacznym problemem jest jednak 

st ie dze ie jaką popula oś ią ieszą się spo ia e platfo  – o yd ie sz zy ą się 

ia e  aj iększej platfor y dystry u ji gier o il y h  Chi a h, jed ak udostęp io e 

dane na te at li z y użytko ikó  są ra zej niewiarygodne. Dla p z kładu, suge o a a 

li z a ,  ilia da uż tko ikó  platfo  iD ea Sk  Ga es (dane upublicznione podczas 

konferencji prasowej iDreamSky z 2016 roku)37 u z iła  ją ie t lko aj iększą platfo ą 

gami go ą w Chinach, ale i jed ą z ajpopula iejsz h aplika ji  ogóle. 

Do katego ii ś ed iej ielkoś i da ó  zali z ć ależ  także i esto ó  platfo  

TapTap, z li X.D. Net o k hiń. up . 心 网络), Fei u hiń. up . 飞鱼科技) i  G- its hiń. 

upr. 吉比特网络技术). Wszystkie trzy fir y zaj ują się zaró o produk ją łas y h gier, 
                                                           
37 Bo WANG, 乐逗游 母公 创梦天地宣 完 私有 退 [Właś i iel platfo  iD ea Sk  ogłasza 
zakoń ze ie ep at za ji i ofa ie się z giełd ] dostęp:  ze a ; 

http://tech.qq.com/a/20160908/036199.htm
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jak i dystry u ją gier iejszy h, iezależ y h produ e tó . Szczególnie dobrze radzi sobie 

 t  zak esie X.D. Net o k, któ  d st uuje s oje g  ie t lko  Chi a h ale także 

zag a i ą. W da a p zez X.D. Net o k  u iegł  roku gra ICEY (wyprodukowana przez  

Fa taBlade Net o k  spotkała się z jątko o e tuzjast z  p z ję ie  a ał  ś ie ie 

i została ok z k ięta jed  z aj iększ h suk esó  hińskiego sekto a gie  u iegłego oku, 

zaraz obok gry Candleman hiń. up . 蜡烛人). 

 

3.3.5. Mali wydawcy 

 

Na hiński  ku ie akuje iejsz h da ó , zaj ują h się za ó o p oduk ją 

jak i d st u ją gie  i die, tak k ajo h jak i zag a i z h. M iejsi da  ie radzą 

sobie na rynku równie do rze jak iększe fir y, jed ak iejed okrot ie zagra i z y  

fir o  łat iej jest z aleźć z i i ić porozu ie ia. Mniejszym firmom trudniej jest jednak 

p zejść p zez p o es auto za ji e zu , z  łoż ć fu dusze pot ze e a a keti g i 

p o o ję p oduktu. 

Nie sposó  opisać sz stki h spoś ód setek ał h fi  dają h g  a ku tak 

ol z i  jak ek hiński, dlatego  asz  apo ie ogra i zy y się do przedsta ie ia 

trze h ie ielki h yda ó , którzy ze zględu a s ój harakter oraz doty h zasowe 

dokonania oraz ros ą ą popular ość i rozpoz a al ość  hiński  sektorze gier, ogą 

yć i teresują e dla polski h produ e tó . Co ieka e, d ie spoś ód p zedsta io h fi  

ają doś iad ze ie e spółp a  z polski i p odu e ta i gie  iezależ h: Co onut 

Island oraz INDIENOVA. 

 

3.3.5.1. Coconut Island 

 

Z ofi jal ej st o  i te eto ej fi  do iaduje  się, że Coconut Island Ga es hiń. up . 

椰岛游 ) to iezależ e studio ga i go e założo e w Szanghaju w 2009 roku. Założ iele  

i CEO fi  jest BAO Wei ei hiń. up . 鲍嵬伟 , któ  jest ó ież jed  ze 

spółzałoż ieli Chi a i die Ga es Allia e hiń. up . 中国独立游 联盟, w skrócie CiGA). 

Co o ut Isla d Ga es zaj uje się za ó o p oduk ją łas h gie  i die, jak i działal oś ią 

wydawniczo-d st u j ą  k aju i zag a i ą. 
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Wś ód lokal h pa t e ó  fi  z ajdują się p zede sz stki  iejsze 

iedoś iad zo e zespoł , któ e Co o ut Isla d Ga es ła ia p z  okazji da zeń 

p zez a zo h dla p odu e tó  gie  iezależ h,  których aktywnie uczestniczy, takich 

jak G-CORES Annual Game Festival w Pekinie czy WePlay  Sza ghaju, lu  też p z  okazji 

spóło ga izo a h p zez sie ie Ga e Ja ó . Współp a ują także z zag a i z i 

producentami gier, za ó o pop zez działal ość da i zą spółp a ują  z taki i 

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

ofe ują  wsparcie w promocji i marketingu zagranicznych gier w Chinach. 

 

3.3.5.2. INDIENOVA 

 

Cieka  t o e  a hińskiej s e ie gie  i die jest pekińska fi a INDIENOVA. Ich serwis 

społe z oś io  poz ala p odu e to  gie  i die dzielić się i fo a ja i na temat swoich 

projektów i wymieniać się opi ia i z p ofesjo alista i z a ż  i g a za i, 

zarejestrowanymi w serwisie. INDIENOVA oferuje producento  także po o   da iu gie , 

dzięki ze u se is dość sz ko stał się aj iększ  tego t pu p ojekte   Chi a h, 

ot z ują  sze okie spa ie .i . od Te e t. INDIENOVA ofe uje p.: 

 Dar o ą lokaliza ję gier a język hiński w ramach projektu Gutenberg, przy 

któ  spółp a ują tłu a ze-ho ś i z zesze i  se isie Yee a  hiń. up . 译

言 ). Cho iaż lokaliza ją zaj ują się ho ś i, któ h u iejęt oś i iężko 

z e fiko ać, do tej po  hińska lokaliza ja gie   a a h p ojektu iesz ła się 

poz t ą eak ją hiński h g a z . W ra a h projektu zlokalizo a o .i . grę Die 

for Valhalla, yproduko a ą przez polskie studio Master Cou h; 

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

Chi a h jak i zagra i ą. Wś ód i h pa t e ó  medialnych jest bardzo popularna 

ś ód hiński h ga e ó  it a G-CORES; INDIENOVA zap asza także p odu e tó  

a h t tułó  do udziału  ta ga h, p. WePla  Ga e E po hiń. up . WePla

游 文 展)w Shanghaju; 

 Wspar ie fi a so e dla o ie ują y h projektó ; 

 Pomoc  dystry u ji gier a hiński  ry ku zaró o za pośred i t e  lokal y h 

jak i zagranicznych platform dystrybucji cyfrowej. W t  elu spółp a ują .i . z 
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So  z  Ni te do, a  zape ić d st u ję a ielu óż h platfo ach 

dostęp h dla g a z  tak  Chi a h jak i a ał  ś ie ie; 

Cho iaż o e ie p ojekt Gute e g skupia się a lokaliza ji zag a i z h gie  a jęz k 

hiński, łaś i iele platfo  za ie zają  p z szłoś i ozsze z ć go o lokaliza ję gie  

hiński h a i e jęz ki o e, spie ając lokalnych producentów w wydawaniu ich gier poza 

g a i a i Państ a Ś odka. Co ię ej, aja także adzieję zaa gażo ać się  tłu a ze ie 

a t kułó  p zez a zo h dla p odu e tó , p. dot zą h ku z  game designu.  

 

3.3.5.3. Another Indie 

 

Kolejną z iejsz h fi  działają h a hiński  ku da i zo-d st u j , któ ą 

a to spo ieć, jest A othe  I die z Pekinu. Wspo ieć a to ją jed ak p zede jako 

p zest ogę dla polski h p odu e tó  gie , o ie  pomimo dotychczasowych sukcesów, 

firma boryka się o e ie z duży i trud oś ia i. Wś ód p a o ikó  firmy z ajdują się 

za ó o Chiń z  jak i o ok ajo , dzięki ze u do ze dogaduje się z zag a i z i 

kontrahentami. Z esztą założ iele studia to hińsko-hiszpański duet: WU Xi hiń. up . 吴曦) 

i Adria Carrasco. Dot h zas skupiali się p zede sz stki  a p o adze iu działal ości 

wydawniczej, ie zaj ują  się p oduk ją łas h gie . 

Spoś ód gie  da h p zez A othe  I die aj iększ  dotychczasowym sukcesem 

okazała się g a Lost Castle, wydana a platfor ie STEAM  rześ ia  roku, która do 

listopada kolejnego roku sprzedała się  po ad  tysią a h kopii zgod ie z i fo a ją 

udzielo ą p zez t ó ó . 38  Gra jest jednak iedostęp a a lokal h platfo a h 

dystrybucji gier w Chinach – ó  platfo  STEAM jako ka ału d st u ji podyktowany 

ł ko ie z oś ią –  g ze poja iają się szkielet , o  z a z ej iększoś i d sk alifikuje 

gry w procesie autoryzacji cenzury. Pomi o ieo e oś i gry a lokal y h platfor a h, 

została o a ardzo e tuzjasty z ie przyjęta  Chi a h za spra ą do rego ykorzysta ia 

lokalnych influencerów oraz mediów.39 

Another Indie aktywnie uczestniczy w wydarzeniach skupiają h p odu e tó  gie  

niezależ h, takich jak G-CORES Annual Game Festival czy WePlay, poszukują  o h 

pa t e ó  do spółp a . Wa to jed ak spo ieć, że  ostat i h iesią a h ś ód osó  
                                                           
38 关于失落城堡 lost castle 手机版 [Wersja mobilna Lost Castle] dostęp:  ze a ; 
39 Jason Cosk e , What’s It Like To Lau h A  I die Ga e F o  Chi a?  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 a ż  poja iają się iepokoją e i fo a je na temat e ęt z h konfliktów w zespole 

Anothe  I die,  iku któ h fi ę opuś ił jede  z jej spółzałoż ieli, WU Xi hiń. up . 

吴曦). Ko flikt  stał  się p z z ą p o le ó , z któ i o ka się o e ie fi a – w ich 

pla ie yda i zy  rakuje o y h tytułó , a  u iegły  roku fir a poi for o ała o 

rozpo zę iu pra  ad d o a o y i ersja i Lost Castle: o il ą i Ni te do S it h, do 

tej pory ie yła jed ak  sta ie ukoń zyć żad ej z i h. 

 

3.5. Wyzwania i zagroże ia dla zagranicznych deweloperów gier 

 

Dla za hod i h p odu e tó  gie  hiński ek oże da ać się a dzo kuszą , jed ak 

izja soki h z skó  i ol z iej sp zedaż  ie po i  p z sło ić z ań i zag ożeń, 

któ e z hają a iedoś iad zo h de ó  a hiński  ku. A  us ste at zo ać 

pro le  a jakie at afić ogą pols  p odu e i gie  pod zas s ojej d ogi do Państ a 

Ś odka, poz oli  so ie podzielić je a t z  podsta o e katego ie, odz ie iedlają e faz  

p o adza ia gie  do d st u ji a hiński  ku: 

 

3.4.1. Z alezie ie właś iwego partnera 

 

Pie sz  p o le e  jaki sta ie polski  p odu e to  gie  a d odze do speł ie ia 

„ hińskiego s u  ędzie p o le  z alezie ia odpo ied iego pa t e a. Jak spo ieliś   

ozdziale , iększość apotka h da ó  p zedsta ia się jako lide z  ku, co 

ie iele a spól ego z p a dą. Dlatego pierwszym krokiem jest ocena czy mamy do 

zy ie ia z artoś io y  part ere , który faktycznie wesprze nas w procesie wydawania 

g , z  też taki , któ  ędzie dla as łą z ie p zeszkodą. 

Wz ost popula oś i gie  i die sp a ił, że a hiński  ry ku poja iło się iele fir  

yszukują y h zagra i z y h ko trahe tó , dla który h źródłe  do hodu ale ie jest 

wydawanie gier. Firmy tego typu pozyskują pie iądze od i estoró , którzy hęt iej 

sięgają do kiesze i gd  fi a oże się po h alić posiada ie  zag a i z h pa t e ó . 

Wielu da ó  tego t pu z a a się do I st tutu Polskiego  Peki ie z p oś ą o po o   

a iąza iu spółp a  ze studie   CD P ojekt RED, ofe ują  po o   da iu  Chi a h 

g  Wiedź i , ho iaż ie a ie ia ątpli oś i, że g a ie p zeszła  auto za ji e zu . 

W ze z istoś i hodzi jed ie o ofi jal e „ a iąza ie spółp a  ze sł  studie , 
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dzięki ze u kilkuk ot ie z oś ie a tość i h udziałó   o za h i esto ó . Z kle firmy 

tego typu ze z iś ie stępują o auto za ję e zury i po otrzymaniu zgody na 

d st u ję dają g ę za poś ed i t e  lokal h platfo , z któ i spółp a ują, 

jed ak aj zęś iej  żade  sposó  ie a gażują się  p o o ję p oduktó , przez co wyniki i 

przychod  sp zedaż  pozosta iają iele do ż ze ia. 

Dlatego a  sp a dzić ia god ość pote jal ego pa t e a arto zapoz ać się z 

dotychczasowymi dokonaniami wydawcy, np. ypytują  doty h zaso y h zagra i z y h 

part eró  fir y zy są zado ole i ze spółpra y, cz  też spra dzają  li z ę po rań 

określo y h tytułó  a hiński h platformach dystrybucji cyfrowej a to ieć tutaj a 

uwadze rozmiar rynku – li z a po ań o il ej g  f ee pla  a pozio ie kilkudziesię iu z  

kilkuset t się  oże o ić aże ie  Pols e, jed ak ie o i dużego aże ie a hiński  

rynku). Wa to także zap tać o opi ię oso , któ e ają iększe ozez a ie a ku, p. 

zap z jaź io h dzie ika z  z hiński h edió . 

Zakładają , że z ajdzie  łaś i ego pa t e a, kolej  p o le e  oże ć 

dogad a ie się z p zedsta i iela i i ej kultu . Dlatego przed rozpo zę ie  ego ja ji 

arto zapoz ać się z hińską kulturą,  sz zegól oś i z hińska kulturą iz esu. Sam proces 

poz a ia pa t e ó  oże ieć ol z i pł  a oz ój asz h p z szł h relacji – w 

hińskiej kultu ze p z jęło się, że po i ie  as so ie p zedsta ić spól  z ajo , któ  

jest s ego odzaju „g a a te  asz h do h i te ji. P zedsta ie ie p zez łaś i ą 

oso ę ułat i a iąza ie spółp a . Sz zegól ie aż  ele e te  a iąz a ia 

pa t e st a jest st o ze ie ela ji po iędz  ko t ahe ta i, dlatego iele aj aż iejsz h 

spotkań od a się ie  iu ze, a p z  stole  estau a ji. 

 

3.4.2. Lokalizacja produktu 

 

Bez zględu a to, z  zde duje  się a d st u ję za poś ed i t e  platformy STEAM, 

z  e spółp a  z lokal  pa t e e  podej ie  się d st u ji g  za poś ed i t e  

hiński h platfo , jed y  z ele e tó , które zade ydują o aszy  suk esie ędzie 

szeroko pojęta lokalizacja naszej gry. Przez lokaliza ję ozu ieć ależ  nie tylko 

tłu a ze ie treś i gry a język hiński hoć jest to ieodzo  ele e t d st u ji gie  a 

hiński  ku , ale także dostosowanie gry do potrze  hińskiego ry ku, np. poprzez 
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usu ię ie iedostęp h fu k ji z  doda ie odpo ied i h etod płat oś i dostęp h 

t lko dla Chiń z kó  (w przypadku gier free2play). 

Wie  już, że tz . Wielki Chiński Fi e all lokuje dostęp do ielu zagranicznych 

it , .i . Fa e ooka, I stag a a z  S ap hata, a także do sz stki h usług Google’a. W 

p akt e oz a za to, że wszelkie hiperlinki do strony gry na Facebooku czy profilu studia na 

I stagra ie pozosta ą dla hiński h gra zy iedostęp e. Co ię ej, iedostęp e ędą 

także szelkie usługi Google’a, p. rekla y zy o razki CAPTCHA od ołują e się do 

serwerów firmy. W efek ie klie t g  ie ędzie  sta ie po ać odpo ied i h t eś i z 

se e a, o oże spo odo ać ałko ite za loko a ie klie ta i egat ą eak ję g a z . 

Warto spra dzić także zy  Chi a h łaś i ie ładuje się ofi jal a stro a gry, oraz czy nie 

a pro le u z połą z ie  z ser ere   przypadku gier o -line. 

Kolejnym krokiem jest lokaliza ja treś i gry a język hiński – uproszczony (w skrócie: 

ZH-CN), któ  posługuje się z a z a iększość ieszkań ó  ChRL, lub tradycyjny (w 

skrócie: ZH-TW lub ZH-HK), któ  posługują się ieszkań  Taj a u, Ho g Ko gu o az 

zło ko ie hińskiej diaspo  zag a i ą. W teorii są to d a róż e syste u zapisu tego 

sa ego języka,  prakty e, róż i a po iędzy hiński  uprosz zo y  a trady yj y  

przypomina nie o róż i ę po iędzy a gielski  rytyjski  a a erykański . Cho iaż 

o d ie od ia  zapisu są zaje ie z ozu iałe, ależ  się upe ić, że tłu a z zaj ują  

się p zekłade  t eś i g  z a łaś i ą od ia ę jęz ka hińskiego. Najlepiej, a  

tłu a ze ie  gry na jęz k hiński up osz zo  zajęła się fi a z Chi  ko t e tal h, zaś 

tłu a ze ie  a hiński t ad j  zajęła się lokal a fi a z Tajwanu czy Hong Kongu. 

Chiń zy y ają oraz yższe y aga ia o e  tłu a zeń zagra i z y h gier, zaś 

przygotowanie dobrej lokalizacji wymaga od producenta spo o za hodu, sz zegól ie, że sam 

ie jest  sta ie o e ić pozio u lokaliza ji a jęz k hiński.  Zarówno wśród polski h 

sinologów, jak i śród hiński h polo istó , brakuje w tej chwili ekspertów z zakresu 

lokalizacji gier – co za tym idzie, zwykle pozio  tłu a zeń gier lokalizo a y h 

ezpośred io z języka polskiego pozostawia wiele do ży ze ia. Wcale nie oznacza to 

jed ak, że tłu a ze ia z języka a gielskiego poz a io e są łędó  – pa iętaj , że 

pozio  z ajo oś i języka a gielskiego  Chi a h stoi a ra zej iski  pozio ie, zaś firmy 

lokalizacyjne ają  z zaju poszuki ać ajtańsz h tłu a z , a  z aks alizo ać z ski. 

Dlatego a  zag a a to ać jakość tłu a ze ia a to zai esto ać  dodatko ą ko ektę, 

aby sp ostać o zeki a io  hiński h g a z . 
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P odu e i uszą ó ież podjąć de zję, z  zde dują się a peł ą lokaliza ję z 

du i gie , z  łą z ie a p z goto a ie apisó . Opinie wśród osó  z ra ży są 

podzielone: Brandy Wu, Overseas Business Developer w firmie X.D. Network, st ie dziła z 

oz o ie z Ch ise  P iest a e , że lepsz  o e  jest zęś io a lokaliza ja, o ie  

Chińs  g a ze p z z zaje i są do słu ha ia o gi al ej ś ieżki dź ięko ej  jęz ku 

a gielski  z  japoński . Z kolei zda ie  Iai a Ga e a, Di e to  of Glo al De elope  

Relations and Marketing w firmie Another Indie, i Luisa Wo ga z fi  INDIENOVA, hińs  

g a ze do e iają dodatko  siłek łożo   p z goto a ie peł ej lokaliza ji. Większość 

osó  zgadza się jed ak, że do rze przygoto a e apisy są lepszy  y ore  iż źle 

przygotowany dubbing.40  

Lokaliza je jest ó ież ieodłą z a  pro esie aplika ji o autoryza ję e zury. Aby 

asza g a została dopusz zo a do d st u ji  Chi a h nie ogą poja iać się  iej żad e 

z aki  języka h o y h. W p akt e oz a za to, że ależ  usu ąć sz stkie zag a i z e 

apis  z ajdują e się a  g ze,  t  ó ież t eś i z ajdują e się  e u z  a 

teksturach, takie jak znaki drogowe, nazwy budynków cz  t eś i sz ldó , i a zej asza g a 

nie zostanie dopuszczona do dystrybucji. 

 

3.4.3. Uzyskanie autoryzacji cenzury 

 

W pu k ie .  spo ieliś  o t , że sz stkie g  da a e  Chi a h uszą p zejść 

p zez p o es auto za ji e zu . P z po ij  zate , że zgod ie z przepisami prawnymi, 

gry przez a zo e do pu lika ji a tere ie Chińskiej Repu liki Ludo ej ie ogą za ierać 

treś i iezgod y h z ko stytu ją i pra a i ChRL, zagrażają y h ezpie zeńst u, jed oś i 

zy pozyty e u izeru ko i hińskiego państ a, zy pro ują y h posta y oral e 

iezgod e z ogól ie przyjęty i or a i (np. przemoc czy erotyka). 

De zje u zędu ie za sze są spój e – ele e t , któ e „p ze hodzą   jed ej g ze 

ie uszą ć ak epto a e  i ej. P z kłade  tego t pu s tua ji oże ć p. o e ość  

g ze szkieletó :  da ej  paździe iku  oku g ze st ategi z ej Might & Magic: 

Heroes VI U isoftu, e zu a ie iała i  p ze i ko stępują   g ze Szkieleto , 

pod zas gd  ok póź iej,  g ud iu  oku,  g ze ka ia ej Might & Magic : Duel of 

                                                           
40 P iest a , Ch is, Steam games in China: Making the most of a lucrative opportunity  dostęp:  zerwca 

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, dokład ie ta sa a jed ostka usiała zostać z ie io a zgod ie z oga i 

ce zu , któ a akazała zasło ię ie koś i. Także o e ość  g ze k i iejed ok ot ie jest 

z ikie  d sk alifikują  da  t tuł  o za h e zu , ho iaż zasa i zda za i  się 

p z k ąć oko a ie ielką ilość k i ido z ą  g ze. 

W postępo a iu u zędu ie ależ  doszuki ać się a alogii z  s he ató  – każdy 

przypadek rozpatrywany jest indywidualnie i ie ależ  o zeki ać, że u ząd z o i jątek 

specjalnie dla naszego produktu. Dlatego sz zegól ie aż e jest a y porozu ieć się ze 

swoim partnerem, który mają  doś iad ze ie  ra ży ędzie  sta ie doradzić a  jakie 

ele e ty ależy usu ąć lu  z ie ić a  ie opóź ić p o esu d st u ji aszej g   

Chi a h już a sa  po zątku. 

 

3.4.4. Marketing i promocja 

 

Wielu zag a i z h p odu e tó  gie , od oszą h iększe lub mniejsze sukcesy na 

hiński  ku, zgadza się o do tego, że iezależ ie od o u platfo  d st u ji rola 

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

a hiński  ry ku. W ika to po zęś i z faktu, że zag a i z e fi  iąż ie iele iedzą o 

Chi a h, ie spo i ają  o hiński  ku gie , a z d ugiej st o  także z faktu, że iele 

ka ałó  p o o ji gie   Chi a h pozostaje iedostęp a dla zag a i z h uż tko ikó  

Internetu. Dobry partner peł i także rolę pośred ika po iędzy hińską społe z oś ią 

graczy a zagranicznym producentem gry. 

Kilkuk ot ie spo ieliś  już o tz . Wielki  Chiński  Fi e allu, któ  lokuje 

dostęp do zag a i z h se isó  społe z oś io h taki h jak Fa e ook, T itte  z  

Instagram. Właś ie dlatego dotar ie do hiński h gra zy y aga zapoz a ia się z 

lokal y i ser isa i i aplika ja i społe z oś io y i, taki i jak WeChat hiń. upr. 微信) 

zy Wei o hiń. upr. 微博).  Ko ie z ie ależ  tuta podk eślić, że profile aplikacji czy firm 

na WeChat ie  zakłada e z zagra i y pozostają ie ido z e dla hiński h użytko ikó .41 

Dlatego h ą  dot zeć do asz h pote jal h klie tó  po i iś y założyć ofi jal e 

ko to lokal e e spółpra y z aszy  part ere ., któ  ędzie ógł  asz  i ie iu 

                                                           
41 C a fish, How do I register an official WeChat account as a foreign company?  dostęp:  ze a ; 

https://www.crayfish.io/2018/03/how-to-register-an-official-wechat-account-as-a-foreign-company/
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bezpoś ed io ko u iko ać się z g a za i i p zekaz ać a  i h opi ie, z  i fo a je a 

te at poja iają h się  g ze łędó  z  p o le ó . 

 

3.4.5. Influencerzy i livestreamerzy 

 

Klu zo y  ka ałe  pro o ji gry  Chi a h są hińs y influencerzy i livestreamerzy. Ze 

zględu a ieo e ość T it ha, hińs  st ea e z  ko z stają z ielu i h lokal h 

se isó , taki h jak Youku hiń. up . 优酷 , Bili ili hiń. up . 哔哩哔哩 , Dou u hiń. up . 

斗鱼 , Zha i hiń. up . 战旗直播), Duo a  hiń. up . 多玩游 网  z  Pa daTV hiń. upr. 

熊猫直播). W Chinach aj iększą popular oś ią ieszą się jed ak ie tyle posz zegól e 

serwisy, co sami streamerzy. G a ICEY, któ ej da ą jest X.D. Net o k, stała się d ugą 

ajpopula iejszą g ą p e iu  a platfo ie STEAM po t , jak została p o o a a 

przez popularnego streamera Aochangzhanga.42 

W odróż ie iu od ry kó  za hod i h,  Chi a h or al ą i  peł i ak epto a ą 

praktyką jest pła e ie strea ero  za i h ateriał – dlatego ho iaż oże  słać i  kod 

do pobrania naszej gry na lokalnej platformie dystrybucji cyfrowej, sza se a to, że 

którykolwiek z najpopularniejszych streamerów zechce p z goto ać darmowy ate iał 

poś ię o  aszej p oduk ji są a zej ikłe. Co ię ej, nielegalne jest promowanie za 

po o ą strea i gu gier, które nie zostały zat ierdzo e przez e zurę. Jak twierdzi Daniel 

Ah ad z Niko pa t e s, o ost ze ia te dot kają ielu zag a i z h p odu e tó  gie  i die, 

któ h g  dostęp e są łą z ie a platfo ie STEAM.  

 

3.6. Systemy wsparcia polskich producentów 

 

Chiński ek ie ątpli ie ie ależ  do ajłat iejsz h, ie z a z  to jed ak, że pols  

p odu e i gie , któ h a i ję sięgają za hiński u  pozosta ie i są sa i so ie. W ę z 

przeciwnie –  ostat i h lata h polskie fi  ogł  li z ć a sil e spa ie szeregu instytucji 

ządo h i o ga iza ji poza ządo h, któ e akt ie a gażują się  p o o ję polski h 

gie  zag a i ą,  t  ó ież  Chi a h. Wś ód aj a dziej akt h podmiotów 

                                                           
42 Ch is P iest a , Steam games in China: Making the most of a lucrative opportunity  dostęp:  ze a 
2018); 

https://www.gamasutra.com/view/news/296327/Steam_games_in_China_Making_the_most_of_a_lucrative_opportunity.php
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ie ić ależ  i st tu je państ o e takie jak MSZ, MKiDN, Instytut Polski w Pekinie i 

Instytut Adama Mickiewicza, ale także poza ządo ą Fu da ję I die Ga es Polska. 

I st tut Polski ozpo zął s oje zaa gażo a ie  p o o ję polski h gie  

ko pute o h  Chi a h  listopadzie  oku, gd  spól ie z MKiDN podjął się 

organiza ji iz t  stud j ej hiński h da ó  i d st uto ó  gie  do Polski. W iz ie 

zięło udział sied iu p zedsta i ieli hińskiego ga ede u, a ś ód i h z alazł się także 

dziennikarz witryny G-CORES. Wiz ta ta ła okazją dla polski h p odu e tó  gie  do 

a iąza ia ko taktu z pote jal i pa t e a i. B ła także po zątkie  szeroko zakrojo ej 

ka pa ii I stytutu Polskiego  Peki ie, której ele  jest st orze ie  ś iado oś i 

hiński h gra zy rozpoz a al ej arki polski h gier. 

W kolej h iesią a h Instytut u zest i zył  ko fere ji GMGC  k iet iu  

roku w Pekinie, o az spie ał s oją o e oś ią udział fi  CD P ojekt RED  G-CORES 

A ual Ga es Festi al  aju tego sa ego oku. W da ze ie ło s ego odzaju p ó ą 

p zed ad hodzą i ielki i k oka i targami ChinaJoy. 

Udział polskiego ga ede u  u iegłoro z y h targa h Chi aJoy  Sza ghaju ył 

ożli y dzięki zaa gażo a iu Fu da ji I die Ga es Polska, która przy spar iu MSZ, 

MKiDN, Instytutu Polskiego w Pekinie oraz Instytutu Adama Mickiewicza zorganizowała 

stoisko polskie  zęś i B B targó , gdzie zap eze to ało się łą z ie osie  polski h fi , 

któ e pokazał  łą z ie  polski h gie . Z kolei w strefie B2C targów na powierzchni niemal 

 etró  k adrato y h spól ie ze s oi  lokal y  part ere , fir ą GAEA, 

zapreze to ał się CD Projekt RED, któ  p o o ał  Chi a h Gwi ta: Wiedź ińską Grę 

Kar ia ą. B ła to pie sza tego t pu okazja  zap eze to ać  Chi a h tak iele polski h 

gier jed o ześ ie. 

A  u z ić tak li z  udział p zedsta i ieli polskiego ga ede u  ta ga h, Instytut 

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

Ge eral ego RP  Sza ghaju oraz Wydziału Pro o ji Ha dlu i I esty ji A asady RP  

Peki ie, zorga izo ały spotka ie ra żo o-promocyjne pt. Polish Games – Creative 

Poland. Spotka ie, zo ga izo a e  Ko sula ie Ge e al  RP  Sza ghaju, ło okazją dla 

p zedsta i ieli polskiego ga ede u  poz ać p zedsta i ieli hiński h edió  i fi  

gamingowych. W trakcie ceremonii otwarcia, w której u zest i z ł i e i iste  Pa eł 

Lewandowski, Fu da ja IGP podpisała list i te yj y z CiGA, który ot iera przed polski i 
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produ e ta i gier o e ożli oś i  Chi a h. Co ię ej, idzo ie ogli u zest i z ć w 

evencie on-line poprzez livestreaming. 

Kolejnym krokiem yło zaprosze ie przedsta i ieli aj iększy h hiński h edió  

ga i go y h do udziału  targa h Poz ań Ga e Are a  Pols e, ożli e dzięki 

spółp a  o ga izato ó  PGA, GIC o az I st tutu Polskiego w Pekinie. Udział 

przedsta i ieli hiński h edió   targa h i pisa e przez i h artykuły a te at polski h 

gier iejed okrot ie przekładały się a z iększe ie popular oś i posz zegól y h tytułó  

śród hiński h gra eró . 

Udział polski h produ e tó  gier w WePlay Game Expo w Szanghaju w 

paździer iku ożli y ył dzięki spółpra y Fu da ji I die Ga es Polska i Chi a i die 

Games Alliance. W a a h polskiego pa ilo u a ta ga h zap eze to ał  się t z  polskie 

fi , któ e łą z ie pokazał  siedem produkcji. 

Dla I st tutu Polskiego  Peki ie, spie ają ego udział polski h fi   ta ga h, 

WePla  ł także okazją do zai i jo a ia serii artykułó   hiński h edia h 

społe z oś io y h na temat polskich gier indie, publikowanych a ła a h ofi jal ego 

profilu IP na Weibo pod wspólnym hasztagiem #PolishGames-C eati ePola d hiń. up . #创

新波兰乐游无限#). Do tej pory artykuły pu liko a e  ra a h ka pa ii zgro adziły 

ponad 4,69 miliona yś ietleń, zaś pie sz  a t kuł d ugiej se ii, opu liko a  pod koniec 

marca tego oku, zg o adził rekordo ą li z ę 68 tysię y yś ietleń. 

Pod ko ie  aja tego oku I st tut Polski  Peki ie, e spółp a  z Ce t u  

K eat oś i Uniwersytetu Jiaoto g  Sza ghaju, Fu da ją Roz oju Ka dio hi u gii i . 

Zbigniewa Religii, U i e s tete  Opolski , fi ą The Fa   i fi ą Vit ellaCo e, 

zo ga izo ał pokaz aplika ji Se e VR dla stude tó  Akade ii Med z ej U i e s tetu 

Jiaotong, najlepszej uczelni medycznej w Chinach. Wydarze ie yło także okazją dla fir y 

The Far   do a iąza ia artoś io y h ko taktó  śród fir  z hińskiej ra ży gier, 

które w aj liższej przyszłoś i ają sza sę przerodzić się  y ier e ko trakty. 

Działal ość a rze z promocji polski h gier  Chi a h połą zo ą z aktywnym 

udziałe  w lokalnych konferencjach gamingowych (m.in. China Digital Entertainment 

I dust  A ual Su it  hiń. up . 中国数 娱乐产业 度高峰会 DEAS  w 

Xiamen, oraz GMGC w Pekinie), Instytut Polski w Pekinie wykorzystuje także do o ser a ji 

hińskiego ry ku gier,  ty  za hodzą y h a ry ku z ia  i poja iąją y h się o y h 

tre dó , jak ró ież do gromadzenia wiedzy, doś iad ze ia i ko taktó , które ają 
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spo ó  ekspa sję polski h t ór ó  gier a hiński ry ek. Są o e także podsta ą 

przygotowania kolej h p ojektó , ś ód któ h ie za ak ie tego o z ego udziału 

polskiego gamedevu w ChinaJoy oraz pla o a ej izyty aj aż iejszy h hiński h 

dystrybutorów i wydawców gier na tegorocznych targach PGA w Poznaniu.  
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4. WYDARZENIA BRANŻOWE 

 

STRESZCZENIE ROZDZIAŁU: Do aj aż iejszy h ydarzeń ra żo y h w Chinach przede 

wszystkim zali zyć ależy Chi aJoy, zyli aj iększe targi gier  Azji od y ają e się a 

przeło ie lip a i sierp ia  Sza ghaju, oraz GMGC w Pekinie, czyli aj iększą  Chi a h 

ko fere ję dla osó  z ra ży gier, orga izo a ą  Peki ie a przeło ie ar a i k iet ia. 

Ze zględu a ol rzy ie koszty z jaki i iąże się udział  targa h, polski h produ e tó  

ogą zai tereso ać także iejsze ydarze ia B C, takie jak WePlay w Szanghaju czy G-

CORES Annual Games Festival w Pekinie i Kantonie. 

 

Chiny to nie tylko olbrzymi rynek gier – to także ol z ie państ o o powierzchni ponad 9 

562 911 km2. Natu al e jest zate , że a tak ielkiej po ie z h i poja i się niemal 

zat zęsie ie óż ego odzaju da zeń a żo h, ta gó , ko fe e ji et ., g o adzą h 

od kilkuset do kilkuset t się  u zest ikó , o ga izo a h z iejsz  lu  iększ  

suk ese  p zez óż e o ga iza je i instytucje. Co az ię ej fi  de duje się także a 

o ga iza ję łas h da zeń, p. popula h ostat io Ga e Ja ó , któ h ele  

z kle ie jest p o o ja gie , a a iąza ie i ut z a ie ko taktó   a ż  ś ód 

potencjalnych partnerów lub pracowników. 

Wiele spoś ód t h da zeń ie p zekłada się niestety na wymierne ko z ś i, zaś 

e  aj u p zest ze i sta ie i zej sięgają dziesiątek t się  dola ó . Dlatego 

spól ie z Si a Ga es, jed  z aj iększ h hiński h po tali ga i go h, I st tut Polski 

 Peki ie op a o ał listę aj aż iejsz h da zeń ga i go h  Chi a h, od ają h 

się   oku, któ a sta o i załą z iku   do niniejszego raportu. Po iżej p eze tuje  

k ótki opis a h da zeń, któ e uz ać ależ  za aj aż iejsze i aj a dziej 

rozwojowe. Przy czym, ze zględu a ieusta ie z ie iają ą się s tua ję  Chi a h,  

p z szłoś i iektó e da ze ia ogą t a ić lu  z ski ać a z a ze iu. 

 

4.1. Targi gier wideo 

 

Bez ie ia ątpli oś i aj iększ i ta ga i gie  ideo  Chinach jest obecnie ChinaJoy, 

od ające się o o z ie a p zeło ie lip a i sie p ia  Sza ghaju. W u iegł  oku st efę 

B C ta gó  od iedziło po ad   z iedzają h, zaś st efę B B od iedziło po ad  
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t się  osó  z a ż . O ga izato e  ChinaJoy jest fi a Ho ell E po hiń. up . 海汉威

信恒展览有限公 ). W sokie li z  p zekładają się iestet  a sokie e  – aję ie 

przestrzeni wystawienniczej na ChinaJoy kosztuje krocie, a olbrzymia liczba wystawców 

sp a ia, że szansa na óż ie ie się a tle ko ku e ji bez ponoszenia soki h akładó  

finansowych jest niewielka. 

Chi aJo  to do a okazja  poz ać ludzi i a iązać ko takt  z p zedsta i iela i 

hińskiej a ż  gie , .i . da a i, d st uto a i, agencjami medialnymi czy 

p zedsta i iela i hiński h edió  ga i go h, któ z  tłu ie u zest i zą  ta ga h. 

Ko ie z ie ależ  jed ak podk eślić, że po i o ol z iej iloś i od iedzają h, stoisko  

strefie B2C targów ChinaJoy ie p zekłada się  aź  sposó  a sp zedaż gie  a 

hiński  ku. Mają  a u adze, że stoisko takie to koszt od kilku do kilkunastu milionów 

złot h, udział  targa h trakto ać ależy przede szystki  jako ydarze ie prestiżo e. 

Dla polskich producentów gier, którzy chcieliby ezpoś ed io spotkać się z hiński i 

g a za i, lepsz  oz iąza ie  oże ć oz aże ie udziału w mniejszych eventach B2C, 

taki h jak WePla , od ają e się  paździe iku  Sza ghaju, o az G-CORES Annual Games 

Festi al od ają  się  aju  Peki ie i jesie ią  Ka to ie. 

WePla  Ga e E po hiń. up . WePla 游 文 展 ) to wydarzenie B2C 

organizowane przez China indie Game Alliance hiń. up . 中国独立游 联盟, w skrócie 

CiGA). Cho iaż  ta ga h u zest i zą także duże fi , takie jak U isoft z  Cu e Ga e hiń. 

upr. 方块游 ), ta gi p zede sz stki  p zez a zo e są dla p odu e tó  gie  i die. W 

czasie targów odby a się lokal a ed ja Ga e De elope  Co fe e e, p z z a a e są także 

doroczne nagrody dla twórców gier indie w ramach China indie Game Award Ceremony. W 

u iegło o z ej ed ji ta gó  zięło udział około  t się  z iedzają h, a ś ód 

sta ó  z alazł  się polskie fi , zap oszo e do udziału  ta ga h p zez Fu da ję I die 

Ga es Polska,  a a h spółp a  z CiGA. 

G-CORES Annual Games Festival, z kolei, organizowany jest przez administratorów 

it  GAMECORES hiń. up . 机核网, w skrócie G-CORES  i iesz  się sz zegól ą 

popula oś ią ś ód tz . „ha d o o h  g a z , z zeszo h okół se isu. W 

tego o z ej ed ji festi alu, któ a od ła się  Peki ie  pie sz h d ia h aja, 

u zest i z ło około  t się  g a z . Wydarzenie jest o t le ieka e, że it a G-CORES 

p z iąga p zede sz stki  g a z , któ z  są głó i ko su e ta i gie  p e iu  – 
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it a ie po h ala pi a t a i ie poz ala a udostęp ia ie a s oi h ła a h li kó  do 

pirackich gier. 

 

4.2. Konferencje gamingowe 

 

Ko fe e je ga i go e są dosko ał  ź ódłe  i fo a ji a te at aj o sz h t e dó  

a ku, pote jal h kie u kó  oz oju z  o h egula ji p a h, któ e ogą 

zde do ać o suk esie asz h pla ó  ekspa sji a hiński ek. Są także ś iet ą okazją 

a  poz ać oso  z a ż  ga i go ej,  t  ó ież oso  de z j e  aj iększ h i 

aj a dziej pł o h hiński h fi a h. Większość z i h oże się jed ak da ać 

o ok ajo o  jątko o he et z a, o ie  od y ają się  ałoś i  języku 

hiński , zęstokroć ez tłu a ze ia a języki o e. 

Naj iększą ko fere ją o harakterze iędzy arodo y  jest organizowana w 

Peki ie a przeło ie ar a i k iet ia ko fere ja Global Mobile Game Congress (w 

skrócie GMGC), o ga izo a a p zez hiński oddział Global Mobile Games Confederation (w 

sk ó ie, o i o io, ó ież GMGC . Ko fe e ja GMGC  po zątko h lata h s ojego 

ist ie ia skupiała p zede sz stki  t ó ó  gie  o il h, z zase  e oluo ała jed ak  

jed o z aj aż iejsz h da zeń ga i go h  Chi a h, g o adzą  ok o z ie po ad  

t się  ekspe tó  z a ż  gie , któ z  p z jeżdżają do Peki u  ie iać się 

doś iad ze ia i i a iąz ać ko takt  iz eso e. Wś ód ó ó  z ajduje się ielu 

o ok ajo ó , zaś sz stki  stąpie io  to a z sz  tłu a ze ie s ultaniczne. Osoby 

pły ie posługują e się językie  hiński  po i y jed ak roz ażyć u zest i t o  

lokalnych konferencjach, któ h u zest i  to p zede sz stki  Chiń z , zaś ó  to 

z a e i pł o e oso  z hińskiego sekto a ga i go ego. 

China Game Industry Annual Conference hiń. up . 中国游 产业 会, w skrócie 

GIAC), od ają a się pod ko ie  oku a spie Hai a , jest aj aż iejszą ko fere ją 

ga i go ą  Chi a h, a to głó ie za spra ą orga izatora, który  do tej pory ył 

SARPPFT, czyli instytucja dec dują a o p z szłoś i hińskiego ku gie . Podczas konferencji 

pu liko a  jest do o z  apo t t. hińskiego ku gie , któ  iejed ok ot ie 

p z oł aliś   asz  op a o a iu. D uga klu zo a ko fe e ja to o ga izo a  

przez Howell Expo China Digital Entertainment Industry Annual Summit 2017 hiń. up . 中

国数 娱乐产业 度高峰会 DEAS , w skrócie DEAS), podczas której publikowany jest 
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Glo al Mo ile Ga e I dust  White Book hiń. up . 2017 全球移 游 产业 皮

书 ). 
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5. SŁOWO KOŃCOWE 

 

Chi  iąż ja ią się Polako  jako k aj odległ  i egzot z , jed ak dla polski h 

p odu e tó  gie , Chi  to p zede sz stki  aj iększ  ek ga i go  a ś ie ie, któ  

ma im do zaoferowania ol z ie ożli oś i oz oju. Musi  jed ak pa iętać, że jak 

każd  i  ek lokal , tak i ek hiński, a s oją łas ą spe fikę i p z sło io e 

„pod i ie  go, ale ie jest łat  i o z ist  zada ie . 

Dot h zaso e suk es  polskiego ga ede u  Chi a h, któ e o ja iają się 

ol z ią popula oś ią taki h gie  jak Frostpunk, Ruiner, czy Starforce, są do ode  a to, 

że a hiński  ku jest iejs e dla polski h gie . Suk es aga jednak od polskich 

p odu e tó  dużej doz  ie pli oś i i ielkiej ost oż oś i, a p zede sz stki  ś iado ego 

i ozsąd ego podejś ia do te atu. 

Ekspa sja a hiński ek po i a ć pop zedzo a sk upulat  i sz zegóło  

zapoz a ie  się ze spe fiką ku, o az dogłę  ozez a ie  ś ód o ia óż h 

platfo  i fi  zaj ują h się działal oś ią da i zo-d st u j ą. Nie iej aż e jest 

także łaś i e ozez a ie p odu e tó  ś ód łas h p oduktó , a  ogli o e ić, z  

z ajdą o e dla sie ie iejs e  Chi a h. 

 Wa to także ieć a u adze po o , jaką goto e są zaofe o ać szelkiego odzaju 

i st tu je państ o e i o ga iza je poza ządo e, akt ie spie ają e polski ga ede  

zag a i ą, dzięki któ  ie t ze a ie z ć się z hiński  kie  sa e u. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Opracowanie: Da ia  Jaśkowski 
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