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Szanowni Panstwo,

Branza gier wideo to nieustanna ewolucja. Wynika to z dynamicznego rozwoju
technologicznego, innowacji oraz interaktywnego s$rodowiska, w ktérym
kazdy gracz moze wnosi¢ wlasny wktad. Istotny wptyw na jej ksztatt ma takze
otoczenie naszej branzy.

Jestesmy tutaj, poniewaz chcemy wspiera¢ rozumienie rynku gier wideo oraz
zachodzacych na nim zmian. Postrzegamy naszg misje jako partnerstwo
oparte na otwartosci i transparentnosci wobec wszystkich uczestnikéw
ekosystemu gier - od graczy, poprzez ich opiekundéw i nauczycieli, po
organizacje rzadowe i pozarzagdowe, ktdére ksztattuja normy prawne i
spoteczne.

Gry to rados¢, rywalizacja, wspodtpraca, edukacja, odpowiedzialnosé, a takze
rozwdj kompetencji i budowanie wiezi spotecznych. W tym duchu
wkroczylismy w rok 2025, ktéry przynosi liczne inicjatywy oraz istotne zmiany
- rowniez w samym Stowarzyszeniu.

Juz wkroétce zaprezentujemy sie Panstwu pod nowa nazwa i 1ogo, ktore lepiej
odzwierciedlg naszg tozsamos¢ w dynamicznie zmieniajgcym sie Swiecie,
pozostajac jednoczesnie wierni wartosciom, ktére od zawsze byly
fundamentem naszej dziatalnosci.

Z przyjemnoscig przekazujemy Panstwu Raport za rok 2024, stanowigcy
podsumowanie naszej dziatalnosci.

P
Zapraszamy do lektury!

Jarostaw Kedzior
Prezes SPiDOR
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Edukacja, bezpieczenstwo graczy i wplyw spoleczny

Gry wideo w edukacji

Poradnik dla nauczycieli

Gry wideo, wykorzystane odpowiedzialnie i
kreatywnie, mogaq by¢ skutecznym,
angazujacym uczniow narzedziem
edukacyjnym. Aby wesprze¢ nauczycieli we
wiaczaniu gier do ich zaje¢, SPiDOR
przygotowal polskojezyczng wersje poradnika
»Gry w szkole” opracowanego przez European
Schoolnet i Video Games Europe. Ten
kompleksowy materiat zostal opracowany z
mys$lg o nauczycielach wszystkich poziomow
edukacji - od wczesnoszkolnej po szkote
$rednig. Zawiera praktyczne  wskazowki
dotyczace wykorzystania gier w klasie, gotowe
do uzycia scenariusze lekcji, metody
pedagogiczne i przyktady angazujgcych gier.

Nad publikacjg uzyskaliSmy patronat NASK
(Naukowej i Akademickiej Sieci
Komputerowej) oraz OSE (Ogdlnopolskiej
Sieci Edukacyjnej).

Webinary dla nauczycieli

Aby wesprze¢ promocje i wdrazanie poradnika
zorganizowalismy Tydzien z grami w szkole we
wspotpracy z lokalnym osrodkiem
doskonalenia nauczycieli NODN Progresfera.
Inicjatywa obejmowata serie¢ bezplatnych
webinariow, ktére mialy pomdc nauczycielom
zrozumie¢ zalety gamifikacji, dobre praktyki i
praktyczne zastosowania gier w edukacji.
Podczas spotkan podkreslano  réwniez
znaczenie systemu PEGI w ochronie
matoletnich.

Kluczowym elementem akcji byto
zaprezentowanie rzeczywistych przyktadéw
zastosowania gier podczas zaje¢ w Klasie.
Zaprezentowane zostaly przykladowe
scenariusze lekcji z wykorzystaniem gier
Minecraft: Education Edition do zagadnien
matematycznych, oraz The Sims do nauki
jezyka angielskiego. Wydarzenie spotkato sie z
duzym zainteresowaniem - zarejestrowato sie
ponad 700 nauczycieli, a kazda sesja uzyskala
co najmniej 2 000 wyswietlen.
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Poradnik odpowiada na podstawowe
pytania, takie jak dlaczego warto
wykorzystywaé gry wideo w edukaciji i
jak nauczyciele moga skutecznie
wigczy¢ je do swojej praktyki
dydaktycznej.
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Edukacja, bezpieczenstwo graczy i wplyw spoleczny

Odpowiedzialne granie i higiena cyfrowa

Promocja PEGI i
odpowiedzialnego grania

Stale dbamy o to, by odbiorcy byli dobrze
poinformowani o klasyfikacji wiekowej PEGI
oraz dostepnych materialach branzowych
dotyczacych odpowiedzialnego grania.
Znaczenie tych narzedzi podkreslamy poprzez
rozne inicjatywy, w tym warsztat PEGI podczas
Tygodnia z grami w szkole, wywiady radiowe z
naszymi przedstawicielami oraz materialy
informacyjne publikowane na stronie
internetowej, w mediach spotecznosciowych i
kanatach naszych partneréw. Regularne
dzialania edukacyjne pomagajg rodzicom i
graczom podejmowac¢ Swiadome decyzje
dotyczace tresci gier, czasu spedzanego przed
ekranem i interakcji online.

o @

ZAPYTAJ O GRY

Aby dodatkowo wspieraé
rodziny, oferujemy jasne i
przystepne informacje na temat
odpowiedzialnego grania na

Strona adresuje kluczowe
tematy, takie jak klasyfikacja
PEGI, kontrola rodzicielska,
zakupy w grach, zarzadzanie
czasem ekranowym, wspodlne
granie z dzieémi oraz edukacyjne
zalety gier.
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Wsparcie dla rodzicow
#ZachowajKontrole

Po raz czwarty SPiDOR wzial udzial w kampanii
#ZachowajKontrolg, czyli ogdlnoeuropejskiej
inicjatywie Video Games Europe majacej na
celu pomoc rodzicom w podejmowaniu
swiadomych decyzji zwigzanych z grami.
Kampania odbywa sie w okresie swigtecznym,
kiedy gry wideo sg popularnym prezentem dla
dzieci i przypomina opiekunom o dostepnych
narzedziach pozwalajgcych kontrolowac to, co,
z kim i jak dlugo grajg ich dzieci, a takze
zarzgdzac¢ wydatkami na zawartos$¢ w grach.

Adaptowali$my materiaty przygotowane przez
VGE i promowalismy kampanie  za
posrednictwem naszych kanatéw
spotecznosciowych, aby dotrze¢ do polskich
odbiorcéw z kluczowymi przekazami na temat
klasyfikacji PEGI, kontroli rodzicielskiej i
odpowiedzialnych nawykéw zwigzanych z

graniem. Ponadto udostepniliSmy materiaty z
tej kampanii kluczowym instytucjom, w tym:
* Naukowa i Akademicka Sie¢ Komputerowa
(NASK)
« Polskie Centrum Programu Safer Internet
» Biuro Rzecznika Praw Dziecka



http://www.zapytajogry.pl/
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Edukacja, bezpieczenstwo graczy i wplyw spoleczny

Odpowiedzialne granie i higiena cyfrowa

Zrozumienie zakupow w
grach

W odpowiedzi na rosngce zainteresowanie
opinii publicznej tematyka loot boxow i
transakcji w grach, dostarczamy rodzicom
jasnych i przystepnych wyjasnien dotyczacych
dzialania tych mechanik oraz dostgpnych
narzedzi pomagajgcych zarzadza¢ wydatkami
w grach. OpracowaliSmy polskg wersje
stanowiska VGE i EGDF, w ktérym
przedstawiono dziatania branzy i najlepsze
praktyki w zakresie przejrzystej i
odpowiedzialnej monetyzacji.
Przygotowalismy rowniez artykuly edukacyjne
dotyczace:
e R&znych typow zakupodw w grach i sposobu
ich dzialania
» Dobrych praktyk w zakresie zarzadzania
wydatkami w grach
¢ Ryzyka zwigzanego z handlem
przedmiotami wirtualnymi u zewnetrznych
dostawcow, w tym potencjalnych zagrozen
zwigzanych z hazardem

Fiarwazy krok to sprewdzenia informacii o ocenia PEGL Dznacsenia PEG widoczne jest
pudetkach gier wideno, a w dyatrybuci eyfrowej na stronie produkiu. Dodatkowe kadds grg
sprawdzit mokna na www neqiinfolol lub w splikacii PEGI Ratings, kidra dostapna jest w
Caogle Play | App Store po polaky.

Doeny PEG sktadajg sig z dwich czade:

* Klasyfikacjs wiskows: przedzisty wiskowe 3, 7 12, 15, 18. Klasyfikacjs wiekowa nie uwzglednia
poziomu trudnodci ani umiej Sei niezbadrych do korzystania z danej gry. Dostarcza
natamisst wisrgpgodnyeh inf cji 0 atnacwnode gry 2 punktu widzenia achrony
matoletnich

* Klasyfikacis tresci: piktogramy obraz. dza tredci obecnych w grze. Odnosza sig one
do: preemony, wulganyzmée, dysk rolus, mrotuki | utywek. Od 2013 roku PEGI

informuje takie o wystgpowaniu P,

™

IAKUPY W GRZE

Dbecnodt tego piktogramu oznacza, be gra umoklivia uczestnikom zakup cufrowych towanw
lub ustug = wykorzystaniem prawdzhve] waluty, Tekie zakupy obejmuly dodatkowe elementy
[poziomy bonusows, stroje, muzykg), sle réwnie: aktualizacie (np. moliwose wyigcoenia
ruklam] subskrypcje, wirtualne monety | inne formy waluty w remach gry.

Takuy w groe zawira sty ] Takupy w grae [zawiesa slementy besowe)
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Predator Games: Edukacja
poprzez esport

Predator Games to miedzyszkolne rozgrywki
esportowe organizowane przez Acer Predator,
ktérych celem jest rozwijanie umiejetnosci
oraz promowanie odpowiedzialnego grania
wsérdéd ucznidw. Druga edycja przyciggneta
ponad 33 000 zarejestrowanych uczestnikow,
CcO czyni jg najwigkszg tego typu inicjatywa w
Polsce. SPiDOR, jako partner, odpowiadat za
opracowanie materiatdw edukacyjnych
skierowanych do wucznidw, nauczycieli i
rodzicow. Przygotowalismy cztery artykuly,
ktére byly zgodne z misjg Stowarzyszenia i
poruszaly nastepujgce tematy:
» Rola gier wideo w rozwoju mlodziezy.
o Korzysci ze wspdlnego grania w gronie
rodzinnym.
» Praktyczne wskazdowki
odpowiedzialnego grania.
« Jak budowac¢ inkluzywna i petng szacunku
spolecznosc¢ graczy.

dotyczace

Poprzez wlgczenie tych materiatow
edukacyjnych do szeroko zakrojonej inicjatywy
esportowej, kontynuowaliSmy promowanie
pozytywnych nawykoéw zwigzanych z graniem,
podnoszenie poziomu kompetenciji cyfrowych
i tworzenie srodowiska sprzyjajgcego
integracji mtodych graczy.

#E g SPIDOR
- Vg ‘ﬂ.' ‘./E";‘;. i ODPOWIEDZIALNE

r

DLACZEGO WARTO GRAC

TRZY POWODY, DLA KTORYCH ODPOWIEDZIALNE GRANIE:
WARTO ZACZAL GRAC RAZEM Z KROTKI PRZEWODNIK DLA
DZIE... RODZICOW I...
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Wspieranie rozwoju
branzy w Polsce
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Wspieranie rozwoju branzy w Polsce

Dziatania public policy

Budowanie relacji z
administracjg publiczng

W 2023 roku Stowarzyszenie zintensyfikowato
swoje dzialania na rzecz budowania i
wzmachiania relacji z kluczowymi
interesariuszami w obszarze legislacji i
administracji publicznej. Nasze zaangazowanie
obejmowalo liczne spotkania bilateralne,
udziat w wydarzeniach branzowych oraz
inicjatywy na rzecz sektora gier wideo w Polsce
i Unii Europejskiej.

W zwigzku z powolaniem nowego rzadu pod
koniec 2023 i w 2024 skierowalismy listy
gratulacyjne do nowo mianowanych cztonkow
Rady Ministréw oraz do cztonkdéw Parlamentu
Europejskiego, podkreslajgc znaczenie sektora
gier wideo w gospodarce cyfrowej oraz nasza
gotowos$¢ do dalszej wspotpracy na rzecz
rozwoju branzy.

Nasze dzialania koncentrowaty sie wokét
osrodkow decyzyjnych istotnych dla branzy,
takich jak: Ministerstwo Cyfryzacji,
Ministerstwo Rozwoju i Technologii,
Ministerstwo Nauki i Szkolnictwa Wyzszego
oraz Ministerstwo Edukacji Narodowej.
Podczas rozmow zwracaliSmy uwage na role
branzy gier w polskiej gospodarce oraz
omawialismy potencjalne obszary wspotpracy,
w tym wsparcie dla edukacji cyfrowej i rozwoju
talentéw w sektorze technologicznym.

SPIDOR | VIDEO GAMES POLAND ASSOCIATION

Wspotpraca z decydentami

W ramach naszych dzialan uczestniczyliSmy w
licznych spotkaniach w Parlamencie. Wzielismy
udzial w posiedzeniach Komisji Kultury i
Srodkdéw Przekazu, gdzie przedstawili$my
stanowisko branzy w procesie legislacyjnym
dotyczagcym  wdrozenia Dyrektywy DSM.
Zaangazowalismy sie rowniez w prace
Parlamentarnego Zespolu ds. przeciwdziatania
cyberprzemocy, gdzie poruszano zagadnienia
zwigzane z ochrong nieletnich  przed
szkodliwymi tresciami w internecie.

Dodatkowo wzielismy udziat w posiedzeniach
Podkomisji statej ds. sportédw nieolimpijskich i
infrastruktury sportowej, gdzie dyskutowano o
rozwoju esportu w Polsce i systemie rywalizacji.
Koncéwka roku uptyneta pod znakiem udziatu
SPiDOR w pracach Podkomisji statej do spraw
innowacyjnosci i konkurencyjnosci gospodarki,
podczas ktorych przedstawiliSmy kluczowe
wyzwania stojgce przed branza gier w Polsce
oraz strategie wspierania innowacyjnosci w

sektorze kreatywnym, majace na celu
zwiekszenie  konkurencyjnosci  gospodarki
cyfrowej.
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Wspieranie rozwoju branzy w Polsce

Dziatania public policy

Prawo i polityki publiczne

Dziatalnosé Stowarzyszenia obejmowata
rowniez udziat w pracach legislacyjnych i
strategicznych. UczestniczyliSmy w pracach
Grupy Roboczej ds. Sztucznej Inteligencii
(GRAI) przy Ministrze Cyfryzacji, ktéra
wznowila dziatalno$¢, koncentrujac sie na roli
Al. Wzielismy takze udziat w spotkaniu w
Ministerstwie Cyfryzacji dotyczacym udzialu
Polski w prezydencji w Radzie UE, podczas
ktorego omawiano kluczowe priorytety
cyfrowe oraz miejsce sektora gier wideo w
agendzie prezydencii.

Ponadto uczestniczyliSmy w VIIIl Forum Prawa
Autorskiego, podczas ktérego  debaty
koncentrowaly sie na wdrozeniu Dyrektywy
DSM do polskiego porzadku prawnego oraz
roli  sztucznej inteligencji w  procesie
tworczym. Stowarzyszenie podkreslato
potrzebe wywazenia ochrony praw autorskich i
innowacyjnosci w sektorze gier.

Kolejnym istotnym wydarzeniem byt nasz
udziat w prezentacji Strategii Cyfryzaciji
Panstwa, przygotowanej przez Ministerstwo
Cyfryzaciji, w ktérej znalazly sie odniesienia do
sektora gier wideo i esportu. Stowarzyszenie
aktywnie wlaczyto sie w dyskusje nad strateqig,
podkreslajgc potrzeby branzy oraz mozliwosci
jej rozwoju w ramach krajowej polityki
cyfryzacji.
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Manifest Video Games Europe

Jako czlonek Video Games Europe,
wspotpracowalismy przy opracowaniu
polskojezycznej wersji Manifestu na lata 2024-
2029, ktéry okresla  kluczowe  priorytety
europejskiej branzy gier wideo na najblizsze lata.

W trakcie kadencji 2019-2024 Unia Europejska
koncentrowala sie na przeprowadzeniu istotnych
reform polityki cyfrowej, majacych na celu
dostosowanie Europy do ery cyfrowej, wspieranie
innowacyjnosci oraz wzrostu gospodarczego. W
tym okresie europejski sektor gier wideo
odnotowat wzrost o 16%, osiggajgc wartos¢ rynku
na poziomie 24 miliardéw euro i zatrudniajac 110
000 wysoko wykwalifikowanych specjalistow w
catej Europie.

Obecnie 53% Europejczykdéw gra w gry wideo, a
46,7% graczy stanowig kobiety i dziewczeta.
Sredni wiek gracza to 32 lata. Gry wideo to nie
tylko rozrywka — odgrywajg one istotng role w
rozwijaniu kompetencji cyfrowych, szczegdlnie
wséréod mtiodych ludzi. Badania pokazujg, ze
dziewczeta grajgce w gry wideo sg trzykrotnie
bardziej sktonne do wyboru sciezki edukacyjnej
zwigzanej z naukami STEM.

W perspektywie kadencji 2024-2029 sektor gier
wideo apeluje do europejskich decydentéw o
uznanie gier wideo za odrebng galaz przemystu o
wlasnych, specyficznych potrzebach i
wymaganiach. Uwolnienie pelnego potencjatu
branzy  bedzie kluczowe dla wspierania
zrownowazonego rozwoju Europy oraz napedzania
jej transformacji technologicznej i cyfrowej.
Nasze
_postulat
wobec U
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Promocja polskiej branzy na
arenie miedzynarodowej
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Promocja polskiej branzy na arenie miedzynarodowej
Obecnosé na globalnych wydarzeniach

Gamescom

Jedna z kluczowych inicjatyw byto
uczestnictwo w targach Gamescom, podczas
ktérych SPiDOR byt obecny na polskim stoisku
narodowym, zorganizowanym przez Polska
Agencje Rozwoju Przedsiebiorczosci (PARP).
Odwiedzajacy stoisko mogli zapoznaé¢ sie z
dzialalnoscig SPiDOR-u oraz szerzej - z polskim
rynkiem gier, a takze porozmawia¢ o rozwoju i
potencjale polskiego sektora gier wideo.

Jednym z najwazniejszych punktéw wydarzenia
bylo przyjecie delegacji przedstawicieli
instytucji unijnych i panstw cztonkowskich,
ktorych powitali:
+ Nicholas Elles, Wiceprezes ds. Komunikacji
i PRw Video Games Europe
o Dr Dominika Urbanska-Galanciak, Dyrektor
Zarzgdzajgca SPiDOR
« Malgorzata Brodzicka, Starszy specjalista w
Departamencie Wsparcia
Przedsiebiorczosci PARP

Games for Change Festival

SPiDOR byt réwniez reprezentowany podczas
Games for Change Festival w Nowym Jorku
jako czesc¢ delegacji Video Games Europe, z
Polski, Wtoch, Rumunii i Niemiec. Festiwal
obejmowatl liczne wyklady, panele i dyskusje
poswiecone roli gier wideo w edukacji,
zmianach spotecznych oraz dobrostanie
cyfrowym.

Dr Dominika Urbanska-Galanciak wzieta udziat
w sesjach networkingowych z wykorzystaniem
wirtualnego stoiska, podczas ktéorych miata

mozliwos¢é  przyblizyé miedzynarodowej
publicznosci polski rynek gier, ze szczegdlnym
uwzglednieniem gier zaangazowanych

spotecznie. Prezentowala wybrane polskie
tytuly, podkreslajgc wktad polskich twoércow w
postrzeganie gier jako medium stuzacego
ekspresji kulturowej i edukacii.

SPIDOR | VIDEO GAMES POLAND ASSOCIATION 12



RAPORT ROCZNY 2024

Promocja polskiej branzy na arenie miedzynarodowej
Wspotpraca miedzynarodowa i wymiana wiedzy

W ramach dzialan na rzecz budowania
strategicznych partnerstw i wymiany wiedzy,

SPiDOR goécit delegacje Swiatowej Organizacii Waking,
“o\ia

Wiasnosci Intelektualnej (WIPO) w Krakowie i
Warszawie. Wizyta zbiegla sie z wydarzeniem
Digital Dragons, podczas ktérego WIPO
zaprezentowalo Swiatowy Raport o Wiasno$ci
Intelektualnej, analizujacy ewolucje i czynniki
sukcesu globalnej branzy gier wideo, w ktorym
Polska =zostata wyrdzniona jako przykiad
studium przypadku.

W trakcie wizyty SPiDOR zorganizowat
spotkania delegacji z czolowymi polskimi
studiami: CD Projekt RED, 11 bit studios, Bloober
Team oraz Starward Industries. Spotkania te
stworzyly przestrzen do bezposredniego
dialogu pomiedzy polskimi twdércami gier a
miedzynarodowymi ekspertami w dziedzinie
wlasnosci intelektualnej, podkreslajgc
znaczenie ram prawnych, innowacyjnosci oraz
globalnego potencjatu branzy.

SPiDOR przyczynit sie rowniez do wzmocnienia
globalnych relacji branzowych, angazujac sie w
spotkanie =z przedstawicielami Ambasady
Argentyny w Polsce, podczas ktdérego
omawiano mozliwosci wsparcia sektora gier
wideo w Argentynie. W spotkaniu udzial wzieli
przedstawiciele srodowiska dyplomatycznego
oraz branzy gier, ktérzy wspdlnie poszukiwali
potencjalnych obszaréw wspdtpracy.

Dzieki wspotpracy ze Swedish Game Industry
Association, polscy twdrcy gier mieli
mozliwo$¢ uczestniczenia w wydarzeniu For
Devs 2024 w Sztokholmie, gdzie
przedstawicielka Bloober Team podzielila sie
doswiadczeniami z prac nad grg Silent Hill 2
Remake, a specjalistka CD Projekt RED

opowiedziala o procesie tworzenia
immersyjnych srodowisk w grze Cyberpunk
fot. John Almviken 2077: Phantom Liberty.

SPIDOR | VIDEO GAMES POLAND ASSOCIATION 13
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Sprzedaz gier w Polsce
Podsumowanie 2024
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Sprzedaz gier w Polsce
Podsumowanie 2024

Rynek gier wideo w Polsce pozostaje jednym z kluczowych sektoréw branzy rozrywkowej.
Wedtug raportu PwC ,Perspektywy rozwoju branzy rozrywki i mediéw w Polsce 2024-2028”
przychody rynku w 2024 roku wyniosty 4,3 miliarda ztotych. Prognozy wskazujg, ze branza
bedzie nadal rosna¢, a do 2028 roku wartos¢ rynku ma osiggnac¢ poziom 5,5 miliarda ztotych.
Prognozowana srednioroczna stopa wzrostu (CAGR) dla gier wideo i esportu w latach 2023~
2028 wynosi 8% globalnie i 6,8% w Polsce.

Game Sales Data (GSD) to kompleksowy system monitorowania sprzedazy
gier wideo, obejmujacy zaréwno rynek fizyczny, jak i cyfrowy. Powstat we
wspotpracy z Video Games Europe oraz lokalnymi organizacjami
branzowymi, aby dostarczac rzetelne i aktualne dane o rynku gier.

9.4 M 3600 1.95 M

sprzedanych gier tytutdw gier egzemplarzy gier
(+10,6% r/r) zakupionych ztop 10

Sprzedaz wedlug platform  Sprzedaz wedlug gatunkéw

Konsole przenoéne Strategiczne INNe
0
14.5% 6% o

Akcja
30%

Sportowe
10%

Nowe konsole
18%
Przygodowe
10%

Fabularne
1M1% Strzelanki

16%

Starsze konsole Wyscigi
39% 12%
Sprzedaz wedlug PEGI

19% 15% 23% 22% 21%
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Sprzedaz gier w Polsce

Top 10
ELECTRONIC
1 EA SPORTS FC 25 ARTS
2 THE CREW 2 UBISOFT
www.pegi.info
ROCKSTAR
3 GRAND THEFT AUTO V GAMES
www.pegi.info
ELECTRONIC
4 EA SPORTS FC 24 ARTS
WARNER BROS.
5 HOGWARTS LEGACY INTERACTIVE
www.pegi.info
6 RED DEAD ROCKSTAR
REDEMPTION 2 GAMES
www.pegi.info
7 NEED FOR SPEED: ELECTRONIC
HEAT ARTS
SONY
8 HELLDIVERS 2 INTERACTIVE
E NT E RTAl N M E NT www.pegi.info
o METRO EXODUS DEEP SILVER 1 8
www.pegi.info
ELECTRONIC 1 8
10 A WAY OUT ARTS
A WM “I" www.pegi.info

SPIDOR | VIDEO GAMES POLAND ASSOCIATION

16



RAPORT ROCZNY 2024

kil

* ZDORT »MARUTA

ne
g us

¥

a P




S—1IJ0OR

VIDEO GAMES POLAND ASSOCIATION



