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Ponad 370 tys. mitosnikow gier wideo ze 114 krajow swiata odwiedzito w tym roku
Gamescom 2018 w Kolonii w Niemczech. To nowy rekord wydarzenia, ktory ustawia go w
jednej linii z najwiekszymi branzowymi spotkaniami na Swiecie. Nie zabrakto tam réwniez
cieszynskiej spotki ARP Games sp. z 0.0. prezentujgcej swoje najlepiej rokujgce projekty.

Dziesigta edycja Gamescom to jedno z niewielu wydarzen, ktére gromadzi zaréwno fanéw gier komputerowych, jak
i ich twércow, wydawcow, producentdw oraz wszystkich zwigzanych z tg branzg. W tym roku w wydarzeniu
uczestniczyto ponad 370 tys. oséb w tym 31 200 gosci biznesowych. Swoje stoiska przygotowato 1 037 wystawcow z
56 krajéw Swiata.

W tym roku Polska zajmowata 160 m.kw. na ktdrych gry prezentowato prawie 30 firm. W$réd nich znalazly sie cztery
projekty realizowane w ramach programu akceleracyjnego ARP Games: Alibabe (zespét Gspot), White Peony (zesp6t
Pillow Talk), The Way Back (Alrauna Studio) oraz In & Out (zesp6t Underdogz). Wszystkie zespoty sg laureatami
trzeciej edycji programu i oczekujg na ocene juroréw kwalifikujacg ich do dalszego udziatu w akceleradji.

Projekty ARP Games prezentowane podczas Gamescom cieszyty sie duzym zainteresowaniem. Aktualnie gry sg na
etapie intensywnego poszukiwania wydawcy, dlatego wyjazd na targi okazat sie dla uczestnikéw bardzo dobrg
okazjg do nawigzania kontaktéw biznesowych i podjecia waznych dla rozwoju projektéw tematdw.

- Udato nam sie nawigzac kilka dobrze rokujgcych kontaktow z wydawcami takimi jak G2ZA Games czy
Oculus- mowig twércy projektu In & Out i dodajg - nieocenione byty takze rozmowy z developerami i twércami
zajmujgcymi sie niezaleznymi grami komputerowymi (indie games), ich komentarze sg dla nas niezwykle istotne na
tym etapie tworzenia gry.

W wydarzeniu uczestniczyli rowniez przedstawiciele akceleratora ARP Games, ktdrzy odbyli kilkanascie waznych dla
rozwoju firmy spotkan biznesowych. Omawiano wspétprace m.in. z wydawcami oprogramowania,
przedstawicielami zagranicznych akceleratoréw oraz reprezentantami firm oferujgcych ustugi dla twércow gier.

Polscy twdrcy gier mieli do zaproponowania uczestnikom targéw wiele nowosci. Nie brakowato takich tytutéw jak
Cyberpunk 2077 (CD Projekt RED), World War 3 (The Farm 51), czy Steel Rats (Tate Multimedia). Na stoisku w strefie
biznesowej mozna byto m.in. zamieni¢ sie w pszczote grajgc w Bee Simulator (Varsav Game Studio) lub wedrowac
przez basniowy Swiat wykreowany w wyobraZni zmagajgcego sie z powaznymi problemami rodzenstwa w My
Brother Rabbit (Artifex Mundi). Realizacja polskiego stoiska podczas targéw byta mozliwa dzieki wsparciu Agengiji
Rozwoju Przemystu S.A., Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego oraz ARP Games sp. z 0.0. Swoj udziat w
realizacji przedsiewziecia mieli takze Fundacja Indie Games Polska oraz Instytut Polski w Dusseldorfie.
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