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verm E Wszystkie urzgdzenia Wszystkie formaty !
208 CYFROWA Konsole, komputery PC, urzadzenia i No$niki fizyczne, dystrybucja cyfrowa,
APLIRETE wmosewerse F';‘z(:(échlle . mobilne, smart TV HY gry mobilne i subskrypcje ;

DODATKOWE PLATNOSCI
GRY W SERWISACH SPRZEDAZ PIERWOTNA

SUBSCRYPCJE MOBILNE SPOLECZNOSCIOWYCH
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GRY W PRZEGLADARKACH
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Osoby w wieku od 6 do 75 lat
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Badanie online + offline
okoto 2000 ankiet online co roku +

13 lat badan

okoto 1000 ankiet stacjonarnych, wieloletnie badania obserwacyjne
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(\hdeOGameSPO]and) POLSKA: 2025 - NAJWAZNIEJSZE WNIOSKI GAME M

W 2025 ROKU POLOWA (50%) POPULACJI W WIEKU OD 6 DO 75 LAT W POLSCE GRALA W GRY WIDEO.

W Polsce jest okoto 15,9 min graczy. Gry wideo s3g szczegdlnie popularne wsrdd dzieci i mtodziezy - gra w nie 89% osdb w wieku od 6 do 17 lat, a
najwyzszy odsetek graczy odnotowuje sie w grupie 12-17 lat, gdzie wynosi on az 93%. Najnizszy udziat graczy wystepuje natomiast wsrod osob w
wieku 65+, gdzie gry wideo wybiera 19% badanych. Mimo wyraznych réznic miedzypokoleniowych, wiekszos¢ graczy w Polsce stanowig osoby
doroste. Az 52% wszystkich graczy to osoby w wieku od 25 do 54 lat.

ZAANGAZOWANIE GRACZY W WIEKU OD 6 DO 75 LAT JEST DUZE — SPEDZAJA ONI NIECO PONAD 8 | POt GODZINY TYGODNIOWO NA GRANIU.
PROGNOZOWANE PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY GIER WIDEO NA ROK 2025 WYNOSZA 1,216 MILIARDA EURO (5,161 MILIARDA ZtOTYCH)
Czas poswiecany na granie w Polsce pozostaje nieco ponizej Sredniej dla krajow Europel6, jednak najwyzszy poziom osigga wsrdd dzieci i mtodziezy
w wieku od 6 do 17 lat, ktére spedzajg na graniu Srednio niemal 13 godzin tygodniowo. Widoczna jest takze wyrazna réznica miedzy ptciami —
chtopcy grajg Srednio o ponad 3 godziny tygodniowo wiecej niz dziewczeta. Najpopularniejszg formg dostepu do gier sg aplikacje, a tuz za nimi
plasuja sie gry online. Jednoczesnie okofo 1 na 6 0séb (17%) nadal korzysta z gier dystrybuowanych na nosnikach fizycznych. Zdecydowana
wiekszos$é graczy (78%) wybiera rozgrywke jednoosobowg, natomiast 37% angazuje sie réwniez w tryby wieloosobowe, zaréwno online, jak i offline.

URZADZENIA MOBILNE SA NAJPOPULARNIEJSZA PLATFORMA DO GRANIA W POLSCE. KORZYSTA Z NICH 41% OSOB W WIEKU OD 6 DO 75 LAT,
A SZACOWANY PRZYCHOD SEGMENTU MOBILE GAMING W 2025 ROKU WYNOSI 545 MILIONOW EURO (2,316 MILIARDA ZLOTYCH).
Na urzadzeniach mobilnych gra 84% wszystkich graczy, a proporcje miedzy ptciami sg wyréwnane. Chociaz odsetek graczy jest najwyzszy wsrod
dzieci i nastolatkéw (okoto 80%), to osoby w wieku 25—44 lata reprezentuja 4 na 10 (39%) graczy korzystajacych z urzadzen mobilnych. Sredni
czas gry wynosi 5 godzin i 34 minuty tygodniowo. Najpopularniejszym gatunkiem sg gry logiczne, a Coin Master jest najpopularniejszym tytutem
mobilnym w 2025 roku. Przychody pochodzg gtéwnie z zakupdw w aplikacji (92%).
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PONAD 1 NA 5 (22%) OSOB W WIEKU OD 6 DO 75 LAT GRA NA KOMPUTERZE PC, A SZACOWANE PRZYCHODY W 2025 R. WYNOSZA 239
MILIONOW EURO (1,016 MILIARDA ZtOTYCH).
Okoto 4 na 10 (43%) graczy korzysta z komputeréw PC. Baze graczy na PC stanowig w przewazajgcej mierze mezczyzni, przy czym odsetek ten jest
najwyzszy w grupie wiekowej od 12 do 17 lat, a najnizszy w grupie powyzej 55 lat. Najpopularniejszym gatunkiem na komputerach sg gry
przygodowe, a zaraz za nimi plasujg sie strzelanki oraz starsza produkcja: Red Dead Redemption 2, ktdra byta najlepiej sprzedajgcym sie tytutem na
PC w 2025 roku. Przychody z gier na komputery w wysokosci 239 miliona euro (1,016 miliarda zt) wynikajg w duzej mierze z dystrybucji cyfrowej oraz

dodatkéw DLC.

17% POPULACIJI GRA NA KONSOLACH, A PRZYCHODY Z TEGO SEKTORA W 2025 R. OSIAGNELY 272 MILIONY EURO (1,155 MILIARDA ZtOTYCH). \
Na konsolach ponad dwa razy czesciej grajg mezczyzni (23%) niz kobiety (11%), a grono graczy w przewazajgcej mierze sktada sie z oséb w wieku
od 6 do 17 lat (52%). Najpopularniejsze gatunki gier konsolowych to gry FPS, gry przygodowe i wyscigowe, a najlepiej sprzedajacym sie tytytem w
2025 roku byto FC26. Szacowane przychody w 2025 roku wynoszg 272 miliony euro (1,155 miliarda ztotych), z czego okoto trzy czwarte (73%) to
przychody z dystrybucji cyfrowej lub dodatkéw DLC.

%

SUBSKRYPCIJE UStUG ZWIAZANYCH Z GRAMI WIDEO WYGENEROWALY W 2025 R. SZACOWANE PRZYCHODY NA POZIOMIE 157 MILIONA \
EURO (666 MILIONOW ZtOTYCH). PONAD POLOWA TEJ KWOTY (54%) POCHODZI Z SEGMENTU KONSOLOWEGO.
Dalsze 34% przychoddéw pochodzi z subskrypcji pojedynczych gier, serii lub katalogéw wydawcéw (np. WoW, Fortnite Crew / GTA+, EA Play /
Ubisoft+). YouTube i media spotecznosciowe sg najpopularniejszymi kanatami pozyskiwania wiadomosci o grach (25%), natomiast YouTube

Gaming zajmuje pierwsze miejsce wséréd serwisdw streamingowych.
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CZESC 1:
OGOLNY ZASIEG | CZAS
SPEDZONY NA GRANIU
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0sO0b w wieku od 6 do 75 lat gra w
gry wideo na
roznych urzadzeniach.

W Polsce jest okoto
15.9mln graczy




ODSETEK OSOB GRAJACYCH W GRY WIDEO NA DOWOLNYM URZADZENIU W POLSCE POZOSTAJE BARDZO
ZBLIZONY DO SREDNIEJ DLA KLUCZOWYCH RYNKOW EUROPE16.

ZASIEG GIER WIDEO NA TLE 16 KRAJOW EUROPEJSKICH
ODSETEK OSOB GRAJACYCH NA DOWOLNYM URZADZENIU

RYNKI EU 16 POLSKA

51% 50%

gra na dowolnym urzadzeniu gra na dowolnym urzgdzeniu

Video
Pytanie: Czy w ciggu ostatnich 12 miesiecy zdarzyto wam sie gra¢ w gry wideo lub gry w formie aplikacji mobilnej na ponizszych urzadzeniach, nawet sporadycznie? Games
Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6-75 lat (n=2020) Poland



WSROD 0SOB GRAJACYCH W GRY WIDEO W POLSCE NIEZNACZNIE PRZEWAZAJA , KTORZY
STANOWIA 52% WSZYSTKICH GRACZY. TAKI SAM ODSETEK (52%) STANOWIA OSOBY W WIEKU

GRACZE W POLSCE
PROFIL DEMOGRAFICZNY WEDtUG PLCI | WIEKU

LICZBA STRUKTURA PtCI STRUKTURA WIEKU

6-11 12%
O o O

- ({\ 12-17 14%
18-24 11%
1 5 9 25-34 17%
) 3544 [ -
efge 45-54 14%
miliona o
graczy <1 65-75 6%

btad
szacunku {

26% graczy to dzieci i mtodziez w wieku od 6 do 17 lat
74% graczy to dorosli w wieku od 18 do 75 lat
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PONAD 4 NA 5 DZIECI | NASTOLATKOW W WIEKU OD 6 DO 17 LAT GRA W GRY WIDEO.
NAJWYZSZY ODSETEK ODNOTOWUIJE SIE WSROD VIEZCZYZN | OSOB PONIZEJ 25 ROKU ZYCIA.

ROZPOWSZECHNIENIE GIER WIDEO WEDtUG WIEKU | PtCl
ODSETEK OSOB GRAJACYCH NA DOWOLNYM URZADZENIU

STRUKTURA WIEKU | PtCI

MEZCZYZNI 53%
KOBIETY 46%
7 89%

6-11 | wszystkich dzieci i
12-17 93% 046 do17 It
18-24 — gry wideo
25-34 43%

35-44 wszystkich dorostych
[~ w wieku od 18 do

45-54 lat gra w grylwideo75

55-64 20%

65-75 19% -

\Video
Pytanie: Czy w ciggu ostatnich 12 miesiecy zdarzyto wam sie gra¢ w gry wideo lub gry w formie aplikacji mobilnej na ponizszych urzadzeniach, nawet sporadycznie? Games
Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6-75 lat (n=2020)

Poland
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Sredni czas spedzany tygodniowo
na graniu

na roznych urzadzeniach,
dla oséb od 6 do 75 lat




CZAS GRANIA W POLSCE JEST TYGODNIOWO NIZSZY O OKOLO 20 MINUT OD SREDNIEJ DLA RYNKOW
EUROPE1S6.

POROWNANIE TYGODNIOWEGO CZASU GRANIA NA ROZNYCH URZADZENIACH:
POLSKA | RYNKI EUROPE16

8 . 59 sredni czas spedzany na graniu w EU16

8 . 38 sredni czas spedzany na graniu w Polsce

\Video
Pytanie: Srednio ile godzin tygodniowo spedzacie na graniu w gry wideo na kazdym z tych urzadzen? Wybierzcie liczbe godzin tygodniowo. Games
Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6-75 lat (n=1623) Poland

)



MEZCZYZNI GRAJA O PONAD 3 GODZINY WIECEJ TYGODNIOWO NIZ KOBIETY.
NAJWIECEJ CZASU NA GRY POSWIECAJA OSOBY W WIEKU OD 12 DO 17 LAT.

SREDNI TYGODNIOWY CZAS GRANIA WEDtUG WIEKU | PtCl (GODZINY:MINUTY)

PLEC WIEK

10:11 12:48 1255

MEZCzZYZNI KOBIETY 6-11 12-17 18-24 25-34 35-44 45-55 55-64 65-75
Video
Pytanie: Srednio ile godzin tygodniowo spedzacie na graniu w gry wideo na kazdym z tych urzadzen? Wybierzcie liczbe godzin tygodniowo. Games
@ Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6-75 lat (n=1623) (li%')



NAJPOPULARNIEJSZE SA ORAZ .
NADAL KORZYSTA Z GIER NA .

Gry w formie

Nosniki fizyczne Zakupy online aplikacji mobilnych
/ Aby oceni¢ popularnos¢ ‘ /

poszczegdlnych formatow,

zapytalismy respondentéw o O

aktywnos¢ zwigzang z grami /
wideo w ciggu ostatnich 12

miesiecy.

Dane pokazujg zaleznos¢
miedzy stylem grania, a
preferencjami dotyczgcymi

zakupu gier w trzech gtéwnych gra lub kupuje gry na no$nikach gra lub kupuje gry i dodatkowga zawartos¢, gra lub kupuje gry w formie

segmentach: noénikéw fizycznych lub kartridzach korzysta z s-ubsl.<ry.[:)c1|. ZW|a)zar'fych z grami aplikacji mobilnych na telefonie,
lub wchodzi z nimi w interakcje za tablecie lub smart TV

fizycznych, tresci cyfrowych posrednictwemn mediéw

(pobieranie gier, DLC i spotecznosciowych, stron internetowych

zawartoé¢ w grze) oraz gier oraz aplikacjii gier przegladarkowych.

mobilnych.

88%

Korzysta z gier w formatach cyfrowych

2
2

(online lub w aplikacjach) Video

Games
Poland
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BLISKO
NATOMIAST

Gry dla jednego gracza

WYBIERA GRY DLA JEDNEGO GRACZA,
SIEGA PO GRY WIELOOSOBOWE ONLINE | OFFLINE.

Gry wieloosobowe online

Gry wieloosobowe offline

Gry tego typu zostaty zaprojektowane z myslg o rozgrywce
jednoosobowej. Ktadg nacisk na rozbudowang fabute i
pozwalajg graczowi rozwijac sie we wtasnym tempie. Czesto
wyrdzniajg sie immersyjnymi $wiatami oraz rozbudowanym
systemem rozwoju postaci.

Candy Crush Legend of Zelda

Przyktadowe \ l e
S
A

Gry wieloosobowe online t3czg graczy za posrednictwem
internetu, umozliwiajgc im wspdtprace lub rywalizacje z
osobami z catego Swiata. Tytuty tego typu czesto angazujg
duzg liczbe uczestnikéw w jednym wirtualnym srodowisku,
opierajac sie na pracy zespotowej lub rywalizacji na szeroka

skale.

Przyktadowe
gry:

Fortnite

4

Tryb ten, czesto okreslany jako ,lokalny multiplayer” lub
»kanapowa kooperacja”, pozwala kilku osobom gra¢ wspdlnie
w tej samej przestrzeni fizycznej. Rozgrywka moze miec
charakter kooperacyjny, oparty na wspotpracy miedzy
graczami, lub rywalizacyjny, w ktérym uczestnicy konkuruja ze

|
|
|
I sobg bezposrednio.
|

Call of Duty I Mario Kart Overcooked
|

Przykfadowe

|
|

CALL*DUTY. |

BLACK OPS I

37% gra w wieloosobowe gry wideo o
ideo
Games

Poland
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PLATFORM DO GRANIA
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URZADZENIA MOBILNE SA NAJPOPULARNIEIJSZA

PLATFORMA DO GRANIA. NIECO PONAD 1 NA 5 OSOB GR
NA KOMPUTERACH PC, A NIEWIELE MNIEJ KORZYSTA Z
KONSOL.

CZESTOTLIWOSC GRANIA W PODZIALE
NA URZADZENIA (POPULACJA W WIEKU 6—75 LAT)

URZADZENIA MOBILNE

(=]

KompUTERY PC

KoNsoLE
. 17%
(W TYM PRZENOSNE)
e o \ Video
Pytanie: W ktdre z ponizszych typow gier wideo (jesli w ogdle) graliscie LUB kupiliscie w ci ostatnic et spora ? : Games
Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6-75 lat (n=2020) Poland
—



WSROD OSOB GRAJACYCH NA URZADZENIACH MOBILNYCH PROPORCJE KOBIET | MEZCZYZN SA ,
A NAJLICZNIEJSZA GRUPE STANOWIA OSOBY W WIEKU ( ).

UZYTKOWNICY URZADZEN MOBILNYCH
PROFIL DEMOGRAFICZNY WEDtUG PLCI | WIEKU

LICZBA STRUKTURA PtCI STRUKTURA WIEKU
6-11 13%
@) o O )
K‘m’ﬁ 12-17 15%
18-24 10%
’ 3544 I
ege 45-54 14%
mi I 1I0Na o 55-64 5%
0s6b grajacych szacufku 65-75 5%
Na urzgdzeniach | \

mobilnych

28% uzytkownikéw gier mobilnych to dzieci i mtodziez w wieku od 6 do 17 lat
72% uzytkownikéw gier mobilnych to dorosli w wieku od 18 do 75 lat

Video
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NAJCZESCIEJ NA URZADZENIACH MOBILNYCH GRAJA OSOBY W GRUPIE OD 12 DO 17 LAT (85%). WRAZ Z
WIEKIEM UDZIAL TEN STOPNIOWO MALEJE, JEDNAK NADAL 1 NA 8 OSOB W WIEKU 55-75 LAT KORZYSTA Z TEJ
FORMY GRANIA.

POPULARNOSC GIER WIDEO WEDtUG WIEKU
ODSETEK OSOB GRAJACYCH NA URZADZENIACH MOBILNYCH

STRUKTURA WIEKU | PtCI

MEZCzYZNI 42%

©,

KOBIETY 41%

6-11
12-17
18-24
25-34
35-44
45-54
55-64
65-75

Pytanie: Czy w ciggu ostatnich 12 miesiecy zdarzyto wam sie gra¢ w gry wideo lub gry w formie aplikacji mobilnej na ponizszych urzadzeniach, nawet sporadycznie?

Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6-75 lat (n=2020)

76%

85%

80%

wszystkich dzieci i
nastolatkéw w wieku
od 6 do 17 lat gra na
urzgdzeniach
mobilnych

43%

wszystkich dorostych
w wieku od 18 do 75
lat gra na
urzgdzeniach
mobilnych
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NAJPOPULARNIEJSZE GATUNKINA URZADZENIACH MOBILNYCH TO GRY LOGICZNE, CASUALOWE I KARCIANE, A
NAJWIEKSZY PRZYCHOD W 2025 ROKU OSIAGNELA
GRA COIN MASTER.

{05 URZADZENIA MOBILNE

/ GRYW FORMIE oo GATUNKI GIER

APLIKACJI MOBILNEJ zorabiajacych

Logiczne (29%) 6 Strategieczne(15%)

Casualowe (22%) Przygodowe (14%)
Karciane (22%) Stowne (14%)

Arcade (16%) Akcji (12%)

Trivia (16%) 10 Planszowe (12%)

@ SensorTower

Video

@ Pytanie: ZaznaczyliScie, ze gracie na smartfonie lub tablecie. W ktére z ponizszych rodzajéw gier graliscie w ciggu ostatnich 12 miesiecy? Games
Poland

Populacja: wszyscy uzytkownicy urzadzen mobilnych w wieku 6-75 lat (n=1354)



USLtUGA CIESZY SIE WIEKSZA POPULARNOSCIA WSROD UZYTKOWNIKOW ANDROIDA NIZ
WSROD UZYTKOWNIKOW 10S.

SUBSKRYPCJE NA URZADZENIACH MOBILNYCH
ODSETEK UZYTKOWNIKOW KORZYSTAJACYCH Z OKRESLONYCH UStUG

/ Apple Arcade to subskrypcja, ktdra zapewnia nieograniczony N
dostep do wyselekcjonowanego zestawu ponad 200 gier, bez
reklam i zakupéw z poziomu aplikacji. Ustuga zostata ® Uzytkownicy i0S Uzytkownicy Android
zaprojektowana z myslg o spéjnym doswiadczeniu na wszystkich
urzadzeniach Apple, takich jak iPhone, iPad, Mac i Apple TV, 12%
umozliwiajgc kontynuowanie gry od miejsca, w ktérym jg 10%
przerwano, na dowolnym z nich. Jedng subskrypcje mozna rowniez 9%
udostepni¢ maksymalnie szesciu cztonkom rodziny.

Google Play Pass Google to subskrypcja przeznaczona dla urzgdzen
z systemem Android, ktéra zapewnia dostep do
wyselekcjonowanego katalogu ponad 1000 aplikacji i gier. 2%

Podobnie jak w przypadku Apple Arcade, ustuga ta eliminuje -
reklamy i zakupy z poziomu aplikacji w dostepnych tytutach. Jedna

z kluczowych zalet jest mozliwosé udostepnienia subskrypcji nawet Apple Arcade Google Play Pass
\ pieciu innym cztonkom rodziny. !

"
P
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WSROD OSOB GRAJACYCH ZDECYDOWANA WIEKSZOSC STANOWIA , A
NAJWIEKSZA GRUPA WIEKOWA SA (52%).

UZYTKOWNICY KONSOL
PROFIL DEMOGRAFICZNY WEDtUG PLCI | WIEKU

LICZBA STRUKTURA PtCI STRUKTURA WIEKU

6-11 24%

O o O )
208, 1217 [ -
18-24 10%
5 3 25-34 14%
’ 35-44 13%

ege 45-54 9%
mi I I0Nad o 55-64 1%
0sdb grajacych szacunku 65-75 0%

na konsolach

52% uzytkownikéw konsol to dzieci i mtodziez w wieku od 6 do 17 lat
48% uzytkownikéw konsol to dorosli w wieku od 18 do 75 lat

Video

Games
Poland
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MEZCZYZNI GRAJA NA KONSOLACH DWUKROTNIE CZESCIE) NIZ KOBIETY. NAJWIECE) GRACZY KONSOLOWYCH
JEST W WIEKU OD 6 DO 17 LAT.

MEZzCzYZNI
KOBIETY

©,

ROZPOWSZECHNIENIE GIER WIDEO WEDtUG WIEKU
ODSETEK GRACZY KORZYSTAJACYCH Z KONSOL

STRUKTURA WIEKU | PtCI

6-11
12-17
18-24
25-34
35-44
45-54
55-64
65-75

Pytanie: Czy w ciggu ostatnich 12 miesiecy graliscie w gry lub gry w formie aplikacji moblilnych na ponizszych urzadzeniach, nawet sporadycznie?
Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6-75 lat (n=2020)

55%

65%

60%

wszystkich dzieci i
nastolatkéw w wieku od
6do 17 latgra na
konsolach (w tym
przenosnych)

9%

wszystkich dorostych
w wieku od 18 do 75
lat gra na konsolach
(w tym przenosnych)

Video
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GRY FPS, PRZYGODOWE I WYSCIGOWE TO NAJPOPULARNIEJSZE GATUNKI NA KONSOLACH.
FC 26 JEST NAILEPIEJ SPRZEDAJACA SIE GRA NA KONSOLE W 2025 ROKU.

KONSOLE

Nosniki fizyczne +

o!ystrybucja cyfrowa
GRY NA KONSOLE Zrodlo:GsD

Sortowane wg najwiekszej

liczby sprzedanych sztuk

GATUNKI GIER \

1
2 @FLE5 7 G

FPS (32%) 6 Role-Playowe (24%)

Przygodowe (32%) 7  Bijatyki (20%)

3 A}QQ(%&KLS Wyscigowe (31%) Rodzinne (19%)
4 ”Il ' IAI]H Sportowe (31%) Arcade (18%)

M[IRTALI]K[IMHAT

ych wy wcow wyjat iemn tep Jacych znaczacyc

Akcji (30%) 10 Strategiczne (15%
.
wyd waz\\lmgeJ klquyS/?\/rAZ/f Nintendo asose :qncqu adox Interactive, Kepler Interactive)

Video
@Pytanle:Zaznaczylis’cie, ze gracie na konsoli . W ktére szych rodzajow gier graliscie w ciggu ostatnich 12 miesiecy? Games
Populacja: Wszyscy uzytkownicy konsol (w tym przeno$nyc h) w wieku 6-75 lat (n=679) Poland
(C__ D]

*Dane dotyczace



PONAD JEDNA TRZECIA OSOB KORZYSTAJACYCH Z KONSOL XBOX, PLAYSTATION LUB NINTENDO MA NA NICH
WYKUPIONA SUBSKRYPCIJE.

SUBSKRYPCJE NA KONSOLACH (W TYM PRZENOSNYCH)
ODSETEK UZYTKOWNIKOW KORZYSTAJACYCH Z OKRESLONYCH UStUG

50%

! Xbox Game Pass Ustuga ta oferuje bogatg, stale odswiezang \
biblioteke zawierajaca setki gier, w tym najnowsze tytuty z 45%
wtasnych studiow Xbox juz w dniu ich premiery.
PlayStation Plus To ustuga z dostepem do réznych pozioméw 33% 34%
cztonkostwa, niezbedna dla wiekszosci gier wieloosobowych online
na PlayStation, ktéra obejmuje tez wybrane gry co miesigc i dostep 22%
do obszernego katalogu najnowszych oraz klasycznych tytutéw w
ramach wyzszych pakietow.
Nintendo Switch Online Ta ustuga, niezbedna do gry online w 8%
wiekszosci gier na Switchu, zapewnia rowniez zapisywanie stanu
gry w chmurze oraz dostep do stale powiekszajacej sie biblioteki .

klasycznych gier z poprzednich konsol Nintendo, takich jak NES,

SNES i Game Boy.
3 / W Wszyscy grajacy na konsolach B Osoby grajgce na tych urzagdzeniach

Xbox Playstation Nintendo

~ Pid
~. -
Ss< s

Video

Pytanie: Czy KTOKOLWIEK z Waszego gospodarstwa domowego posiada konto w ktdrejs z ponizszych ustug lub subskrypcji? Games
Poland
)

Populacja: Wszyscy uzytkownicy konsol (w tym przeno$nych) w wieku 6-75 lat (n=677)



WSROD GRACZY NA KOMPUTERACH PC
WIEKSZOSC STANOWI GRUPA WIEKOWA

UZYTKOWNICY KOMPUTEROW PC
PROFIL DEMOGRAFICZNY WEDtUG PLCI | WIEKU

LICZBA STRUKTURA PtCI STRUKTURA WIEKU
6-11 15%
9 1217 [
0 _
18-24 16%
6 9 25-34 11%
’ 35-44 11%
e I e 45-54 13%
miiiona ;:afj 55-64 4%
0s0b grajacych szacunku 65-75 6%

na komputerach PC

38% uzytkownikéw komputerdw PC to dzieci i mtodziez w wieku od 6 do 17 lat
48% uzytkownikéw komputeréw PC to dorosli w wieku od 18 do 75 lat

Video

Games
Poland
(E— )



MEZCZYZNI GRAJA NA KOMPUTERACH PC PRAWIE DWA RAZY CZESCIE) NIZ KOBIETY. NAJWIECE) GRACZY
KOMPUTEROWYCH JEST W WIEKU OD 12 DO 17 LAT.

ROZPOWSZECHNIENIE GIER WIDEO WEDtUG WIEKU
ODSETEK GRACZY KORZYSTAJACYCH Z KOMPUTEROW PC

STRUKTURA WIEKU | PtCI
MEZCZYZNI
KOBIETY

58%

wszystkich dzieci i

6-11 | nastolatkow w wieku
od6 do 17 latgra na

12-17 68% | komputelr7achtI§C
18-24 -
25-34 16%
35'44 | wszystkich dorostych
45_54 ;/;/tMész:‘Jaod 18 do 75
55-64 komputerach PC
65-75 _

Video
@ Pytanie: Czy w ciggu ostatnich 12 miesiecy graliscie w gry lub gry w formie aplikacji moblilnych na ponizszych urzadzeniach, nawet sporadycznie? Games
Populacja: wszyscy respondenci w wieku 6-75 lat (n=2020) Poland
)



GRY PRZYGODOWE TO NAJPOPULARNIEJSZY GATUNEK NA KOMPUTERACH PC.
RED DEAD REDEMPTION 11 JEST NAJLEPIEJ SPRZEDAJACA SIE GRA NA TE PLATFORME W 2025 ROKU.

CJ[]KoOMPUTERY PC

Nosniki fizyczne +
G RY N A dystrybucja cyfrowa
Zrédto: GSD
KO M P UTE RY Pc Sortowane wg najwiekszej

liczby sprzedanych sztuk

GATUNKI GIER

R NED) DEAT 6  BATTLEFRONTI

Przygodowe (39%) 6 Sportowe (22%)

“ AU 7 BATTLEFIELD 1

: s BMEAEDY
9  BATILEFIELD

2042

FPS (33%) 7  Akdji (21%)

Casualowe (23%) 8 Arcade (19%)

Strategiczne (23%) 9 Wyscigowe (17%)

Role-playowe (22%) 10 Bijatyki (13%)

LEGAC

HOGWARTS 10
&)

ce sprzedazy obejmujg sprze yfrowg tniczacych wydawcow (z wyjatkiem nastepujacych znaczacych

Z 0 ) az cyfrowg uczes C
wydawcow gier klasy AAA: Nintendo, 505 Games, Paradox Interactive, Kepler Interactive)

\Video
@ Pytanie: Zaznaczyli$cie, ze gracie na konsoli. W ktoére z ponizszych rodzajéw gier graliscie w ciggu ostatnich 12 miesiecy? Games
Populacja: Wszyscy uzytkownicy komputeréw PC w wieku 6-75 lat (n=914) Poland
)



STEAIM TO NAJPOPULARNIEJSZY SKLEP Z GRAMI DLA KOMPUTEROW PC WSROD GRACZY,
A ZARAZ ZA NIM PLASUIE SIE EPIC GAMES STORE.

KORZYSTANIE Z PLATFORM HANDLOWYCH NA KOMPUTERACH PC
ODSETEK UZYTKOWNIKOW / POSIADACZY KONT

. . AN 47%
/ Sklepy z grami dla komputeréw PC to \ °

cyfrowe platformy handlowe, na
ktérych uzytkownicy mogg kupowac,
pobierac i zarzgdzac swoimi grami.
Rynek ten obejmuje réznorodne

29%

platformy, od dominujgcego serwisu
Steam z wszechstronng biblioteka gier
po dedykowane platformy wydawcéw,
takich jak EA i Ubisoft. Inne sklepy
konkurujg ze sobg, oferujac tytuty

19%

o)
16% 14%

11%

dostepne wytgcznie u nich, czesto 10%

udostepniajac darmowe gry lub

specjalizujac sie w niszowych obszarach, 2%

takich jak klasyki bez zabezpieczehn DRM [
\ i gry niezalezne. ; Steam Epic Games EA app Ubisoft Connect Rockstar Games Gog.com Battle.net Gameloop
\\ /,/ Store Launcher

@ Pytanie: Z ktérego z ponizszych sklepdw internetowych z grami korzystacie lub posiadacie konto?

Populacja: Wszyscy gracze na komputerach PCw wieku 11-75 lat (n=914)

2%
|

itch.io

Video

Games
Poland
(E— )



NAJWIECEJ CZASU NA GRY POSWIECAJA UZYTKOWNICY URZADZEN MOBILNYCH — NAJCZESCIE) SA TO
W WIEKU . UZYTKOWNICY URZADZEN MOBILNYCH SPEDZAJA NA NICH NAJWIECE)
CZASU

CZAS SPEDZANY NA GRACH W PODZIALE NA URZADZENIA

LICZBA GODZIN SPEDZANYCH NA GRANIU TYGODNIOWO

(wedtug urzadzenia)

® ® @
Urzadzenia mobilne Konsole Komputery PC

5:34 4:57 4:44

T4 SEEREOEG AT EEENGERGEMTY SEERAEEE

Video

Games
Poland
(E— )



CZESC 3:
SZACUNKOWE
PRZYCHODY

\Vale[=Ye)
Games
Poland
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TABELA PLATFORIV DO GIER WIDEO | DOSTEPNYCH FORMATOW DYSTRYBUCJI, WYKORZYSTYWANA DO
SZACOWANIA PRZYCHODOW ZE SPRZEDAZY GIER WIDEO

Ekosystemy

platform do
gier wideo i
formaty
dystrybucji

Konsole / urzadzenia
przenosne

PC / Laptopy

Urzadzenia mobilne
(Smartfony / Tablety)

Inne urzadzenia

(urzadzenia dla dzieci / telewizory z
dostepem do internetu)

Subskrypcje

(dostepne na wielu typach urzadzen)

Nosniki fizyczne

Sprzedaz pierwotna

Rynek wtorny

Dystrybucja cyfrowa

Nosniki fizyczne

Petna wersja gry do pobrania (FGD)

Zawarto$¢ dodatkowa (DLC)

Sprzedaz pierwotna

Rynek wtorny

Dystrybucja cyfrowa

Aplikacje

Petna wersja gry do pobrania (FGD)

Zawarto$¢ dodatkowa (DLC)

Gry w serwisach spotecznosciowych
D ala

Darmowe (tresci w aplikacji)

Dystrybucja cyfrowa

Dystrybucja cyfrowa

Dystrybucja cyfrowa

Gry na platformach socialmedia

Gry przegladarkowe

Petna wersja gry do pobrania (FGD)

Zawartosc¢ dodatkowa(DLC)

Ekosystemy oparte na konsolach

Pojedyncze gry / serie gier / gry MMO

Aplikacje

Mobile-Cloud First*




PRZYCHODY ZE SPRZEDAZY GIER WIDEO SZACUJE SIE NA 1,216 MILIARDA EURO (5,161 MILIARDA ZEOTYCH),
PRZY CZYM W 2025 ROKU 45% TEJ KWOTY STANOWILY GRY NA URZADZENIA MOBILNE

SZACOWANE PRZYCHODY ZA CALY ROK
W PODZIALE NA URZADZENIA/USLUGI

€ 1 2 1 6 m Id (5,161 miliarda ztotych)

(8 miliondw zt)
W Urzadzenia dla dzieci + €157 min (666 miliondw zt)
smart TV

= Subskrypcje €239 miIn (1,016 miliarda ztotych)
= Komputery PC €272 min (1,155 miliarda zfotych)
m Konsole

’ € 545 min (2,316 miliarda ztotych)

®m Urzgdzenia mobilne

miliarda euro

5,161 miliarda ztotych 2025
y / Szacunki GSD dotyczgce przychoddw ze sprzedazy nowych gier na nosnikach fizycznych (ptyty/cartridge) obejmujg petne wersje gier

nabywane osobno (nie w zestawach). Przychody te obejmujg réwniez gry z dystrybugji cyfrowej/kod-w-pudetku oraz zakupy realizowane na

podstawie paragonéw w sklepach detalicznych.

Pytanie: Srednio ile pieniedzy wydajecie MIESIECZNIE na zakup, pobieranie lub optacanie dodatkowej zawarto$ci do OFICJALNYCH gier na kazdym z ponizszych urzadzen? \éideo

Pytanie: Ile ptaciliscie MIESIECZNIE za te subskrypcje w ciggu ostatniego roku? ames
Poland

Populacja: Wszystkie osoby w wieku od 11 do 75 lat, ktére osobiscie dokonaty zakupdw oficjalnych gier w ciggu ostatnich 12 miesiecy lub posiadaja subskrypcje ustugi gier wideo (n = 987) (— )



CYFROWA DYSTRYBUCJA GIER NA KONSOLE | KOMPUTERY PC WYNIOStA 610 MILIONOW EURO (2,588
MILIARDA ZEOTYCH), CO STANOWILO 50% SPRZEDAZY GIER WIDEO W 2025 ROKU

SZACOWANE PRZYCHODY ZA CALY ROK
W PODZIALE NA KANALY DYSTRYBUCII

Nosniki fizyczne Sprzedaz cyfrowa Aplikacje
. . (w tym subskrypcje na konsolach i subskrypcje na pojedyncze gry . .
(w tym sprzedaz pierwotna + rynek wtdrny) / serie gier / gry MMO) (w tym subskrypcje ustug mobilnych)
€610 min

2,588 mld zt

€ 527 min

(2,239 mld zt)

€79 min

|335 min z’f'

W 2025 W 2025 W 2025

Szacunki GSD dotyczgce przychoddw ze sprzedazy nowych gier na nosnikach fizycznych (ptyty/cartridge) obejmujg petne wersje gier

nabywane osobno (nie w zestawach). Przychody te obejmujg réwniez gry z dystrybucji cyfrowej/kod-w-pudetku oraz zakupy realizowane na

podstawie paragondw w sklepach detalicznych.

Pytanie: Srednio ile pieniedzy wydajecie MIESIECZNIE na zakup, pobieranie lub optacanie dodatkowej zawarto$ci do OFICJALNYCH gier na kazdym z ponizszych urzadzen?
Pytanie: Ile ptaciliscie MIESIECZNIE za te subskrypcje w ciggu ostatniego roku?

Populacja: Wszystkie osoby w wieku od 11 do 75 lat, ktére osobiscie dokonaty zakupdw oficjalnych gier w ciggu ostatnich 12 miesiecy lub posiadaja subskrypcje ustugi gier wideo (n = 987)

Video
Games

Poland
(C_— D)



MODEL FREEMIUNM DOMINUJE W BRANZY GIER MOBILNYCH

SZACOWANE ROCZNE PRZYCHODY NA RYNKU URZADZEN MOBILNYCH
W PODZIALE NA KANALY DYSTRYBUCII

B Dodatkowa zawarto$¢ w grach

przegladarkowych Dystrybucja cyfrowa (netto)
| 37 miliondw euro
B Dodatkowa zawartoé¢ do gier (158 milionéw ztotych)
W serwisach (7% sprzedazy gier online)

spoteczno$ciowych —

B Dodatkowa zawartos$¢ w grach

i o Sprzedaz w aplikacjach (netto)
mobilnych (zakupy w aplikacji)

508 miliondw euro

(2,158 miliarda ztotych)

B Ptatnos¢ za petne gry mobilne (93% sprzedasy gier w formie

aplikacji)

2025 Szacunki GSD dotyczgce przychoddw ze sprzedazy nowych gier na nosnikach fizycznych (ptyty/cartridge) obejmujg petne wersje gier
nabywane osobno (nie w zestawach). Przychody te obejmujg réwniez gry z dystrybugji cyfrowej/kod-w-pudetku oraz zakupy realizowane na

podstawie paragondéw w sklepach detalicznych.

Pytanie: Srednio ile pieniedzy wydajecie MIESIECZNIE na zakup, pobieranie lub optacanie dodatkowej zawarto$ci do OFICJALNYCH gier na kazdym z ponizszych urzadzen? \(gdeo

Pytanie: Ile ptaciliscie MIESIECZNIE za te subskrypcje w ciggu ostatniego roku? ames
Poland

Populacja: Wszystkie osoby w wieku od 11 do 75 lat, ktére osobiscie dokonaty zakupdw oficjalnych gier w ciggu ostatnich 12 miesiecy lub posiadaja subskrypcje ustugi gier wideo (n = 987) (— )



DYSTRYBUCJA CYFROWA GENERUJE OKOLO TRZECH CZWARTYCH (73%) PRZYCHODOW Z GIER NA KONSOLE,
PODCZAS GDY GRY NA NOSNIKACH FIZYCZNYCH STANOWIA JEDNA CZWARTA SPRZEDAZY

SZACOWANE ROCZNE PRZYCHODY NA RYNKU KONSOL
W PODZIALE NA KANALY DYSTRYBUCII

B DLC
Dystrybucja cyfrowa (netto)

199 milionéw euro

(846 milionow ztotych)
(73% sprzedaz gier wideo na
konsolach)

B Sprzedaz cyfrowa - petne -
wersje gier

B Nosniki fizyczne - rynek
wtérny
—  Nosniki fizyczne (netto)

® Nosniki fizyczne - 73 miliony euro
sprzedaz pierwotna — (309 milionéw ztotych)

(27% sprzedaz gier wideo na

-1 konsolach)

2025 Szacunki GSD dotyczgce przychoddw ze sprzedazy nowych gier na nosnikach fizycznych (ptyty/cartridge) obejmujg petne wersje gier
nabywane osobno (nie w zestawach). Przychody te obejmujg réwniez gry z dystrybugji cyfrowej/kod-w-pudetku oraz zakupy realizowane na

podstawie paragondéw w sklepach detalicznych.

Pytanie: Srednio ile pieniedzy wydajecie MIESIECZNIE na zakup, pobieranie lub optacanie dodatkowej zawarto$ci do OFICJALNYCH gier na kazdym z ponizszych urzadzen? \(gdeo
Pytanie: Ile ptaciliscie MIESIECZNIE za te subskrypcje w ciggu ostatniego roku? ames

Poland
Populacja: Wszystkie osoby w wieku od 11 do 75 lat, ktére osobiscie dokonaty zakupdw oficjalnych gier w ciggu ostatnich 12 miesiecy lub posiadaja subskrypcje ustugi gier wideo (n = 987)



DODATKOWA ZAWARTOSC GENERUJE OKOLO POLOWY PRZYCHODOW ZE SPRZEDAZY GIER NA KOMPUTERY PC
(49%), A SPRZEDAZ PELNYCH GIER W DYSTRYBUCJI CYFROWEJ STANOWI 41% PRZYCHODOW W 2025 ROKU

SZACOWANE ROCZNE PRZYCHODY NA RYNKU KOMPUTEROW PC
W PODZIALE NA KANALY DYSTRYBUCII

 Dodatkowa zawartos¢ w grach
przegladarkowych

/s . Dystrybucja cyfrowa
B Dodatkowa zawartosé do gier w ystrybuela ¢y

serwisach spotecznosciowycj 233 miliony euro
(990 milionéw ztotych)
(97% sprzedaz gier wideo na

HDLC

komputerach PC)
B Sprzedaz cyfrowa - petne wersje

gier

T , Nosniki fizyczne
B Nosniki fizyczne - rynek wtérny y

41% 6 milionow euro
(26 milionéw ztotych)

B Nosniki fizyczne - sprzedaz
(3% sprzedaz gier wideo na

1% pierwotna

— komputerach PC)

Szacunki GSD dotyczgce przychoddw ze sprzedazy nowych gier na nosnikach fizycznych (ptyty/cartridge) obejmujg petne wersje gier

2025

nabywane osobno (nie w zestawach). Przychody te obejmujg réwniez gry z dystrybugji cyfrowej/kod-w-pudetku oraz zakupy realizowane na

podstawie paragondéw w sklepach detalicznych.

Pytanie: Srednio ile pieniedzy wydajecie MIESIECZNIE na zakup, pobieranie lub optacanie dodatkowej zawarto$ci do OFICJALNYCH gier na kazdym z ponizszych urzadzen? \(gdeo
Pytanie: Ile ptaciliscie MIESIECZNIE za te subskrypcje w ciggu ostatniego roku? ames

Poland
Populacja: Wszystkie osoby w wieku od 11 do 75 lat, ktére osobiscie dokonaty zakupdw oficjalnych gier w ciggu ostatnich 12 miesiecy lub posiadaja subskrypcje ustugi gier wideo (n = 987)



SUBSKRYPCJE W EKOSYSTEMIE KONSOLOWYM GENERUJA PONAD POLOWE (54%) PRZYCHODOW Z
SUBSKRYPCIJI GIER WIDEO W 2025 ROKU

SZACOWANE ROCZNE PRZYCHODY Z SUBSKRYPCII
W PODZIALE NA EKOSYSTEMY

M Subskrypcje ustug mobilnych

B Subskrypcje na pojedyncze gry /
serie gier /katalog wydawcy

B Subskrypcje w ekosystemach
konsolowych

Pytanie: Srednio ile pieniedzy wydajecie MIESIECZNIE na zakup, pobieranie lub optacanie dodatkowej zawarto$ci do OFICJALNYCH gier na kazdym z ponizszych urzadzen? \(gdeo

Pytanie: Ile ptaciliscie MIESIECZNIE za te subskrypcje w ciggu ostatniego roku? ames
Poland

Populacja: Wszystkie osoby w wieku od 11 do 75 lat, ktére osobiscie dokonaty zakupdw oficjalnych gier w ciggu ostatnich 12 miesiecy lub posiadaja subskrypcje ustugi gier wideo (n = 987) (— )



CZESC 4:
PUNKTY STYKU: MEDIA

SPOLECZNOSCIOWE | SERWISY
STREAMINGOWE
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25% 0SOB SLEDZI WIADOMOSCI DOTYCZACE GIER NA YOUTUBE/VLOGACH/KANAYACH WIDEO LUB NA
STRONACH INTERNETOWYCH, A CO PIATA OSOBA SLEDZI WIADOMOSCI DOTYCZACE GIER W VIEDIACH
SPOLECZNOSCIOWYCH

NAJPOPULARNIEJSZE MIEJSCA DO CZERPANIA WIEDZY O GRACH

ZNAJOMI/ YOUTUBE/VLOGI/

SOCIAL MEDIA INFLUENCERZY STRONY INTERNETOWE

RODZINA KANALY WIDEO

0000 : @
QR 808 L)

17% | 20% | 7% @ 25%  25%

Video
Pytanie: W jaki sposdb zazwyczaj $ledzicie wiadomosci dotyczace gier wideo i branzy gier, o ile w ogdle to robicie? Zaznaczcie wszystkie pasujgce odpowiedzi. Games
Populacja: Wszyscy gracze w wieku 11-75 lat (n = 1505) Poland




TO NAJPOPULARNIEJSZA STRONA StUZACA DO DYSKUSIJI | ZDOBYWANIA INFORMACIJI NA TEMAT

GIER, A

&3 YouTube
©
J

L) oiscoro |

8

TO NAJPOPULARNIEJSZA PLATFORMA STREAMINGOWA

9%
9%
-8%
8%
5%
5%
2%
1%

MEDIA SPOtECZNOSCIOWE | SERWISY STREAMINGOWE
NAJCZESCIEJ UZYWANE DO ZDOBYWANIA WIADOMOSCI O GRACH WIDEO

26% 14%

23%
10%

ﬂ Gaming
GAMING m

5%

1%
]

@ dhive

1%

<trovo

Video

Games
Poland
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Uwagi techniczne A TRACK

PRACA W TERENIE
Badanie terenowe GameTrack odbywa sie raz w roku w okresie od stycznia do lutego 2026 r. i obejmuje pytania dotyczgce nawykoéw zwigzanych z graniem w gry wideo oraz ich zakupem
W ciggu ostatnich 12 miesiecy. Ponadto przeprowadzana jest krotka ankieta offline wsréd préby 1000 oséb dorostych w wieku powyzej 18 lat (obejmujgca pytania dotyczace gier, w ktdre
grajg ich dzieci i mtodziez w wieku 6—17 lat), aby uzyska¢ dane stuzgce do wazenia odpowiedzi zebranych w znacznie bardziej szczegdétowej ankiecie internetowej. Ta ankieta offline jest
przeprowadzana raz na trzy lata, aby sledzi¢ ogdlny zasieg i profil populacji graczy.
Ankieta online jest przeprowadzana wsréd préoby 2000 uzytkownikéw Internetu w wieku od 6 do 75 lat od 2025 r. (wczesniej w wieku od 6 do 64 lat), ktorzy stanowig zdecydowang
wiekszos¢ wszystkich graczy w kazdym kraju, i odbywa sie raz w roku. Respondenci sg pytani o swoje nawyki zwigzane z grami wideo oraz o Srednie miesieczne wydatki na gry wideo.
Wyniki sg ekstrapolowane na caty rok i przedstawiane jako suma roczna przy podawaniu szacunkéw wartosci. Czas spedzany na graniu jest pytany na poziomie ,typowym”, a nie
konkretnym tygodniu.
WAGA ODPOWIEDZI
Dane ankietowe sg wazone w celu uzyskania reprezentatywnej dla catego kraju préby oséb w wieku od 6 do 75 lat z danego kraju, z uwzglednieniem scistych limitéw dotyczgcych wieku,
ptci, regionu, wyksztatcenia i statusu zawodowego. Chociaz limity te majg na celu zapewnienie ,dobrej” reprezentatywnosci proby, to wiasnie wazenie stanowi dodatkowe
udoskonalenie, gwarantujace jej petng reprezentatywnosé. Specyficzne wazenie GameTrack jest nastepnie zaprojektowane tak, aby préba online oséb w wieku 6-75 lat byta
reprezentatywna dla catej populacji w tym przedziale wiekowym — zaréwno osdb grajgcych w gry wideo, jak i niegrajacych.
W GameTrack mamy dwa gtéwne etapy wazenia odpowiedzi:
+  Dane z badania omnibusowego przeprowadzonego w trybie offline zostaty zwazone, aby zapewnié reprezentatywng dla catego kraju prébe populacji w wieku powyzej 18 lat.
> Wazone dane zbiorcze stuzg do opracowania schematu wazenia, ktdry stosujemy w odniesieniu do préby internetowej. Gtéwne funkcje tego wazenia to:
- W celu zwazenia profilu GRACZY i oséb NIEBEDACYCH GRACZAMI tak, aby odzwierciedlat on profil kazdej z tych grup (zgodnie z danymi z préby omnibusowej zebranej w badaniu
offline).
Aby przyporzgdkowac graczy i osoby niebedace graczami do odpowiednich grup w catej populacji (zgodnie z danymi z proby omnibusowej zebranej w trybie offline).
Nastepnie sledzi sie zmiany w grupie odbiorcéw gier wideo na podstawie réznic w reprezentatywnej probie internetowej, wykorzystujgc wspotczynniki kalibracyjne w
poréwnaniu z wynikami uzyskanymi w badaniu offline.
DANE ZEWNETRZNE — KALIBRACIA

W przypadku kluczowych danych liczbowych pochodzacych z szacunkéw przychodéw GameTrack zastosowano kalibracje w celu dostosowania ich do przyjetych wartosci rynkowych
wynikajgcych z danych dotyczgcych sprzedazy. W przypadku przychoddw z aplikacji na smartfony/tablety kalibracja ta opiera sie na danych firmy SensorTower oraz analizie tych danych.
Ponadto w przypadku szacunkéw dotyczgcych pobran nowych, ptatnych, petnych wersji gier oraz dodatkowych zakupdéw tresci w grach (DLC) ogdlne szacunki sg kalibrowane przy uzyciu
danych dotyczacych sprzedazy pochodzacych z serwisu Games Sales Data (GSD) prowadzonego przez Video Games EU. Kalibracja danych badawczych w oparciu o Zrédta rynkowe
branzowe w ten sposdb jest powszechnie akceptowang metodg i jest szeroko stosowana.
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Ipsos Standards & Accreditations

Ipsos's standards & accreditations provide our clients with the peace of mind that they can always depend on us to deliver reliable, sustainable findings. Moreover, our focus on quality
and continuous improvement means we have embedded a right first time'approach throughout our organisation.

UKAS
PRODUCT
CERTIFICATION
0005

e
MRS
e MRS Evidence

4 t“-\‘ Matters™

IS0 20252 - is the international specific standard for market, opinion and
social research, including insights and data analytics. Ipsos inthe UK was the
first company in the world to gain this accreditation.

MRS Company Partnership - By being an MRS Company Partner, Ipsos UK
endorse and support the core MRS brand values of professionalism, research
excellence and business effectiveness, and commit to comply with the MRS
Code of Conduct throughout the organisation & we were the first company to
sign our organisation up to the requirements & self-regulation of the MRS
Code; more than 350 companies have followed our lead.

IS0 9001 - International general company standard with a focus on continual
improvement through quality management systems. In 1994 we became one
of the early adopters of the ISO 8001 business standard.

IS0 27001 - International standard for information security designed to
ensure the selection of adequate and proportionate security controls. Ipsos
UK was the firstresearch company in the UK to be awarded this in August
2008.

The UK General Data Protection Regulation (UK GDPR) & the UK Data Protection
Act 2018 (DPA) - Ipsos UK is required to comply with the UK General Data
Protection Regulation and the UK Data Protection Act; it covers the processing of
personal data and the protection of privacy.

HMG Cyber Essentials - A government backed and key deliverable of the UK's
National Cyber Security Programme. Ipsos UK was assessment validated for
certificationin 2016. Cyber Essentials defines a set of controls which, when
properly implemented, provide organisations with basic protection from the most
prevalent forms of threat coming from the internet.

. Fair Data - Ipsos UK is signed up as a ‘Fair Data’ Company by agreeing to adhere to

Eai{ _ twelve core principles. The principles support and complement other standards
A& such as1S0s, and the requirements of Data Protection legislation.

This work was carried out in accordance with the requirements of the international quality
standard for market research, ISO 20252.
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