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Maciej Urbanczyk

Streszczenie

Cel: analiza rynku gier komputerowych w kontekscie zasad wolnego rynku, handlu
kluczami aktywacyjnymi i jego wpltywu na ceny tytutéw. Ciagly wzrost popularnosci
elektronicznej rozrywki w polaczeniu z rosngcymi kosztami sprawiaja, ze coraz
liczniejsza grupa graczy moze szukaé alternatyw zakupowych, co budzi kontrowersje
zwigzane z legalnos$cig zrodet kluczy oraz wplywem na rynek.

Metoda: poréwnanie cen gier na oficjalnej platformie dystrybucji (Steam) z ofertami
sklepéw handlu kluczami (G2A, Eneba, Kinguin). Uwzgledniono rozne gatunki gier oraz
zmienne cenowe, takie jak wyprzedaze i historycznie najnizsze ceny.

Wyniki: ceny gier w internetowych sklepach handlujacych kluczami sg czgsto nizsze niz
na oficjalnych platformach, co dowodzi korzysci wynikajacych z konkurencyjnosci i de-
centralizacji rynku. Monopolizacja przez Steam nie niesie za sobg negatywnych konse-
kwencji dla konsumenta, poniewaz platforma reaguje na popyt. Handel kluczami, mimo
pewnych zagrozen, promuje efektywnos$¢ cenowa, co potwierdza jego znaczenie w dy-
namicznym ksztaltowaniu cen w branzy gier wideo.

Stowa Kkluczowe: wolny rynek, handel kluczami do gier, monopol, preferencje konsu-
mentow, austriacka szkota ekonomii

Klasyfikacja JEL: D40, D42, L13, L86, Z11


https://czasopisma.bg.ug.edu.pl/index.php/wg/index
https://doi.org/10.26881/wg.2018.1.01

18 Maciej Urbanczyk

Wstep

Gry wideo od wielu lat nie sg juz jedynie ciekawostkg dla garstki pasjonatow, lecz jednym z
najwigkszych segmentow branzy rozrywkowej, przescigajac przemyst filmowy oraz muzyczny
razem wzietel. Szacuje sie, ze okoto 40% populacji gra w gry wideo, przy czym réznica w od-
setku graczy miedzy kobietami, a mezczyznami staje si¢ coraz mniejsza®. W samej Polsce gra-
nie w gry deklaruje od 67% do 76% ankietowanych, w zaleznosci od roku®. Wraz z popularno-
$cig, pojawiaja sie¢ rowniez coraz liczniejsze kontrowersje wokot nowych tytutéw, a chociaz
zyski calej branzy wcigz si¢ powigkszaja, tak rosnace ceny produkcji na premiere, w potaczeniu
z powiekszajacymi si¢ kosztami zycia, mogg skutkowac¢ w przysztosci trudnymi do przewidze-
nia zawirowaniami. Obecnie statystyczny Polak zarabia mniej, niz jego odpowiednik na zacho-
dzie Europy, jednoczes$nie ptacac za gry porownywalne kwoty. W konsekwencji moze pozwoli¢
sobie na zakup mniejszej liczby tytulow, badz zmuszony jest zrezygnowac z innych wydatkow,
na rzecz rozrywki elektronicznej. Alternatywe dla oficjalnych platform dystrybucji cyfrowej
(np. Steam, Epic Games Store itp.) stanowig internetowe sklepy z kluczami aktywacyjnymi,
czesto oferujace wybrane produkcje w o wiele nizszych cenach. Proceder ten budzi wiele kon-
trowersji oraz sprzeciw niektorych deweloperow*. Niniejszy artykul ma na celu przyblizyé po-
krotce istote handlu kluczami do gier, w kontekscie zasad dziatania wolnego rynku oraz wyja-
$ni¢ jakie niesie za sobg potencjalne konsekwencje.

1. O oficjalnych platformach dystrybucji gier

Obecnie gry wideo na komputery osobiste sg dystrybuowane za posrednictwem platform cy-
frowych, pokroju Steam, Epic Games Store, EA App, Ubisoft Connect, GOG itp. Kupujac dany
tytul, przypisuje si¢ go na state do jednego konta, nie bedac jednoczesnie jego prawnym wiasci-
cielem, a jedynie uzytkownikiem licencji na oprogramowanie. Oznacza to, ze teoretycznie kaz-
da produkcja moze zosta¢ w dowolnym momencie odebrana konsumentowi, co stoi w opozycji
do posiadania fizycznej kopii gry, chociazby w przypadku konsol. Do$¢ dobrze obrazuja to nie-
dawne kontrowersje wokot “The Crew” od firmy Ubisoft, gdy wydawca odebral graczom licen-
cje, usuwajac tym samym tytut z kont, po wylaczeniu serweréw gry°. Narodzito to powszechne
oburzenie oraz domaganie si¢ od instytucji ponadnarodowych, takich jak Unia Europejska, in-
terwencji i wprowadzenia przepiséw regulujacych tego typu precedensy”. Coraz czeéciej powta-

! Forbes, The Gaming Industry: A Behemoth With Unprecedented Global Reach,
https://www.forbes.com/councils/forbesagencycouncil/2023/11/17/the-gaming-industry-a-behemoth-with-unprecedented-
global-reach/, dostep: 16.08.2024 r.:

2 Exploding topics, How Many Gamers Are There? (New 2024 Statistics), https://explodingtopics.com/blog/number-of-
gamers, dostep: 16.08.2024 r.:

3 Polish Gamers Research, Polish Gamers 2022, https://polishgamers.com/pgr/polish-gamers-research/polish-gamers-
research-2022/, dostep: 16.08.2024 r.:

4 ppe.pl, Twércy Postala: , Wolimy piractwo niz strony z kluczykami”. Ostra reakcja Running With Scissors,
https://www.ppe.pl/news/321665/tworcy-postala-wolimy-piractwo-niz-strony-z-kluczykami-ostra-reakcja-running-with-
scissors.html, dostep: 16.08.2024 r.:

5 Benchmark.pl, Ubisoft usuwa The Crew z kont graczy. Niebezpieczna praktyka,
https://www.benchmark.pl/aktualnosci/ubisoft-usuwa-the-crew-z-kont-graczy-niebezpieczna-praktyka.html, dostep:
16.08.2024 r.:

* Wyjasnienie, czemu unijne regulacje jedynie zaszkodzityby branzy gier, zastuguje na osobny artykut. Jedli gracze pragna
ukréci¢ nieuczciwe zachowania wydawcow, musza glosowaé wlasnymi portfelami, do momentu zmiany w postepowaniu
firmy, badz do jej upadku. W obu przypadkach stanowitoby to jasny sygnat dla catej branzy, czego oczekuja konsumenci, a
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rzany na forach internetowych staje si¢ slogan “jesli kupowanie nie jest posiadaniem, piractwo
nie jest kradzieza®. Dodatkowo, za sprawa chociazby wygasniecia licencji, niektére produkcje
moga zosta¢ calkowicie wycofane z oficjalnej sprzedazy, uniemozliwiajac ich legalny zakup.
Taki los spotkal na przyktad “Deadpool’a” w 2017’ roku czy Grand Theft Auto IV w 2020 ro-
ku8. W potaczeniu z coraz wyzszymi cenami gier wysokobudzetowych na premiere — standar-
dem staje si¢ kwota powyzej 300 zt — oraz dodawaniem mikrotransakcji do kolejnych produk-
cji, moze to rodzi¢ narastajace niezadowolenie wsérdd konsumentow.

Warto zaznaczy¢€, ze zarbwno Steam — bedacy obecnie najwigkszg oraz najbardziej rozbu-
dowang platforma cyfrowej dystrybucji — jak i pozostate aplikacje do gier, przypominaja w swej
strukturze bardziej centralnie zarzadzane hipermarkety, niz samoregulujace si¢ targowiska z
wieloma sprzedawcami. Cena gry jest z gory ustalona na pewnym poziomie i to producent” de-
cyduje kiedy dany tytut znajdzie si¢ na wyprzedazy oraz jaka bedzie wysoko$¢ obnizki. Plat-
formy cyfrowe, dzialaja de facto jako monopole lub oligopole, gdzie ceny sa ustalane
centralnie, a nie ksztalttowane przez rynek w sposéb konkurencyjny. Takie odgérne sterowanie
cenami niesie za soba pewne konsekwencje. Sygnaty rynkowe moga zosta¢ zle odczytane przez
centralnych planistow, a wraz z uptywem czasu sam produkt porzucony i pozostawiony na
nieaktualizowanej wycenie. W przypadku braku dynamicznego dostosowywania cen do
zmieniajacych si¢ warunkow rynkowych, istnieje ryzyko, ze produkty beda Zle wyceniane, co
ograniczy efektywno$¢ rynkowa i mozliwosci samoregulacji. W pewnym uproszczeniu mozna
powiedzie¢, ze rynek gier (oraz sprzetu komputerowego) jest pod tym wzgledem swoistym
zaprzeczeniem mysli proinflacyjnej, gdyz wraz z uplywem czasu oraz rozwojem branzy towary
taniejg, przez co konsument moze pozwoli¢ sobie na ich zakup w coraz wigkszej ilosci. W tym
konteks$cie idea proinflacyjna odnosi si¢ do prze§wiadczenia, jakoby ciagla inflacja miata
pobudza¢ konkurencj¢ i rozw¢j, a spadek cen prowadzi¢ do stagnacji gospodarczej. Osobna
kwestig pozostaja niescistosci w definicjach, gdyz inflacja odnosi¢ si¢ moze do “ogodlnego
wzrostu cen, bez wykluczenia ich spadku w poszczegdlnych sektorach”, jak réwniez do
“zwigkszenia podazy pienigdza w obiegu przez panstwo”. Dodatkowo gry wideo
dystrybuowane poprzez oficjalne platformy miatyby jakoby wymyka¢ si¢ prawom popytu oraz
podazy, gdyz ich ilo$¢ na rynku jest nieograniczona, przez co teoretycznie powinna dazy¢ do
zera. Jest to pewne uproszczenie, gdyz w rzeczywistosci cena wynika z subiektywnej wartosci
przypisywanej przez jednostki. Zatem mimo nieskonczonej podazy, gry maja swoja ceng,
poniewaz konsumenci postrzegaja je jako wartoSciowe. W tym kontekscie nie ma znaczenia, ile
kopii moze zosta¢ sprzedanych — to indywidualne preferencje konsumentow decyduja o tym, ile
sa gotowi zaptaci¢. Nie mozna przy tym zapomnie¢, ze cho¢ w tym modelu po stworzeniu
jednej kopii gry, moze by¢ ona powielana dowolng liczbe razy, bez straty na jakosci, tak na
rynku wcigz wystepuje (badz nie) pewien popyt. Cena gry na oficjalnych platformach nie jest

jakich zachowan nalezy unikaé. Rynek, posiadajac naturalne mechanizmy samoregulacji, nie potrzebuje interwencji biurokra-
tow.

6 W oryginale: “If buying isn't owning, piracy isn't stealing”, thumaczenie wlasne.

7 Steam, LAST CHANCE - DEADPOOL, 70% OFF!, https://store.steampowered.com/oldnews/34483 dostep: 16.08.2024 r.:

8 GTA IV wraz z dodatkiem zostato po pewnym czasie przywrécone do sprzedazy w okrojonej wersji. Steam, Grand Theft
Auto IV: The Complete Edition, https://store.steampowered.com/app/12210/Grand_Theft Auto_IVV_The Complete Edition/,
dostep: 16.08.2024 r.:

* Decyzje odno$nie ceny mogg réwniez naleze¢ nie do producenta gry (dewelopera), a do wydawcy. Niekiedy pojecia te sg ze
soba tozsame, gdy deweloper i wydawca stanowig jeden podmiot, jednak trzeba pamicta¢ o specyfice rynku gier w tej kwe-
stii.
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zatem wynikiem jakiego$ naruszenia zasad popytu i1 podazy, lecz rownowagi migdzy
preferencjami konsumentéw, a strategia cenowa wydawcy. Podaz cyfrowa moze by¢
nieograniczona, ale dopoki istnieje popyt, cena bedzie odzwierciedla¢ t¢ subiektywna wartosc.
Zdawaloby sie, ze wydawcy oraz platformy cyfrowe, czesto posiadajac monopol na dystrybucje
swoich gier, maja jednocze$nie mozliwos¢ dyktowania cen, niezaleznie od tradycyjnych zasad
popytu 1 podazy. To réwniez niekoniecznie musi by¢ zgodne z prawda, gdyz nawet w
przypadku monopolu rynek wciagz reaguje na popyt i preferencje konsumentow. Jesli cena gry
bedzie zbyt wysoka, popyt spadnie, co zmusi wydawce do jej korekty — dziata tutaj klasyczne
prawo podazy i popytu, ale w kontekscie preferencji konsumentow. Réznica polega¢ bedzie na
skali oraz szybko$ci reakcji na wahania popytu.

2. O handlu kluczami do gier

W poprzednim akapicie zostala wspomniana monopolistyczna, czy raczej oligopolistyczna po-
zycja Steama. Faktem jest, ze o ile liczniejsza konkurencja pozytywnie wplywa na dynamike
zmian cen produktow, tak wbrew powszechnie panujagcym opiniom, istnienie monopolu nie
musi by¢ sytuacja jednoznacznie negatywna, o ile nie jest on efektem panstwowej interwencji.
Jesli monopol istnieje dzigki preferencjom konsumentéw, oznacza to, ze dostarcza najwigksza
warto$¢, badz konsumenci uznaja t¢ wartos¢ za subiektywnie najwigksza. W przypadku plat-
formy od Valve, dominujaca pozycja na rynku wynika z jakos$ci ustug, preferencji graczy oraz
efektywnosci firmy, a nie naruszenia zasad wolnego rynku. Jednakze, kontynuujac wczesniej
przytoczone poréwnanie do hipermarketu oraz targu, skuteczniejszy zdaje si¢ by¢ model, w
ktérym niezalezni sprzedawcy konkuruja ze sobg w sprzedazy produktow, na biezaco korygujac
ceny wzgledem zapotrzebowania (popytu) oraz dostgpnosci (podazy) gier. Za taki targ na rynku
elektronicznej rozrywki mozna uzna¢ internetowe sklepy, zajmujace si¢ sprzedazg cyfrowych
kluczy. Jest to pewnym skrotem myslowym, gdyz o ile strony tego typu moga osobiscie uczest-
niczy¢ w obrocie kluczami do gier, sluza przede wszystkim jako miejsca handlu dla indywidu-
alnych sprzedawcow. Do najpopularniejszych nalezg miedzy innymi G2A, Eneba, Kinguin,
Fanatical itp. 1 jak zostalo wspomniane wczes$niej, ceny dostepnych na nich produktow sg czesto
zauwazalnie nizsze, czego moze by¢ kilka powodow. Sprzedaz w tego typu sklepie moze pro-
wadzi¢ sam producent tytulu, omijajac tym samym prowizje docelowej platformy®, a co za tym
idzie obnizajac cene produktu, w celu przyciagniecia konsumentow'®. Kolejng praktyka jest
masowe kupowanie kluczy przez handlarzy po nizszych (wynikajacych ze znizek na hurtowe
zakupy) cenach bezposrednio u deweloperéw, a nastgpnie naktadanie na nich pewnej prowizji.
W efekcie wszystkie strony zyskuja: producent otrzymuje natychmiast znaczny zastrzyk go-
towki oraz zagwarantowang sprzedaz (nie musi go obchodzi¢, czy sprzedane klucze zostang w
ogole wykorzystane); posrednik zarabia na marzy nalozonej na gre, a klient otrzymuje ten sam
produkt po nizszej cenie. Oczywiscie mozliwos¢ odsprzedazy kluczy posiadajg rowniez osoby
fizyczne, chcace pozby¢ sie niepotrzebnej kopii posiadanej gry. Za sprawa chociazby ustugi

9 Przykladowo, prowizja na platformie Valve wynosi od 20% do 30% i zalezy od liczby sprzedanych tytutéw. Quora, Valve
(company): What percentage does Steam keep from sales?, https://www.quora.com/Valve-company-What-percentage-does-
Steam-keep-from-sales, dostep: 16.08.2024 r.:



https://www.quora.com/Valve-company-What-percentage-does-Steam-keep-from-sales
https://www.quora.com/Valve-company-What-percentage-does-Steam-keep-from-sales

Monopolizacja cyfrowej dystrybucji gier, a handel kluczami aktywacyjnymi 21

abonamentowej Prime, uzytkownik otrzymuje co miesigc pewien zestaw gier; niektore z nich sg
na stale przypisywane do potaczonych kont, podczas gdy do innych konsument otrzymuje
wlaénie klucz aktywacyjny'!. Dzieki duzej popularnosci Prime Gaming, na rynku regularnie
pojawiaja si¢ znaczne ilosci kopii gier, a co za tym idzie, dzi¢ki zwigkszonej podazy, ich cena
gwaltownie maleje. W przeciwienstwie do platform pokroju Steam’a, sklepy internetowe
posiadajg ograniczong liczbg gier, a co za tym idzie wyrazniej wida¢ zalezno$ci migdzy podaza,
a popytem, nie wynikajagce jedynie z subiektywnej oceny przydatnosci oraz wyceny.
Argumentem przemawiajagcym na niekorzy$¢ omawianych sklepow ma by¢ fakt, ze czesé
sprzedawanych tam tytutéw moze pochodzi¢ z nielegalnych zrodel, badz stuzy¢ do prania
pienigdzy. Nie sposdb zaprzeczy¢, iz tego typu proceder ma miejsce — zawsze znajda si¢ osoby
nieuczciwe, chcace czerpa¢ zyski z nielegalnych dziatan. Podobne praktyki wystepuja
chociazby w handlu samochodami, zegarkami, czy telefonami; kazdy z tych produktéw,
kupowany poza oficjalnymi sklepami, moze pochodzi¢ z kradziezy, badz stuzy¢ do
wyprowadzania pieniedzy z kradzionych kart bankowych. Trudnym do wyobrazenia, a przy
tym absurdalnym, bylby scenariusz, w ktorym BMW lobbuje zakazanie komiséw
samochodowych, badZ Xiaomi oraz Seiko nawotujace do bojkotu lombardow. Sprzeciw wobec
handlu kluczami do gier jest tym samym, czym sprzeciw wobec wolnego handlu w ogdle, a w
konsekwencji zaprzeczeniem gospodarki rynkowej, w ktorej to naturalnie kreujace si¢ ceny sa
sygnatem do dziatania (lub jego zaniechania) zaréwno dla konsumentow, jak 1 producentow.
Mozliwos¢ popehienia przestgpstwa przez nielicznych, nie oznacza konieczno$ci traktowania
wszystkich jak potencjalnych kryminalistow oraz odbierania swobody zawierania umow,
bedacej podstawa wszelkiej wolnosci. Takie dziatania, pod pozorem ochrony konsumenta,
podwazaja fundamenty rynku, rozbijajac si¢ przy tym juz o systemy zabezpieczajace sklepow z
grami'2, ktére gwarantuja zwrot pieniedzy, w przypadku wystapienia jakichkolwiek probleméw
z zakupionym produktem.

3. Czy jest taniej?

W celu zweryfikowania tezy o nizszym poziomie cen na portalach zajmujacych si¢ handlem
kluczami do gier, a co za tym idzie ich uzytecznosci dla konsumenta, niniejszy akapit skupi si¢
na empirycznym porownaniu cen gier. Poréwnywana bedzie platforma Steam oraz najpopular-
niejsze sklepy internetowe, w postaci G2A, Eneba oraz Kinguin. Wybrane gry reprezentowac
beda roznorodne spektrum gatunkowe, w celu uchwycenia potencjalnych niuanséw w waha-
niach cenowych, ktore moga wynikaé¢ z réznic w popularnosci, dat premier oraz strategii ceno-
wych przyjetych przez poszczeg6élnych sprzedawcoéw. Wybrane gry to migdzy innymi "Black
Myth: Wukong", "Elden Ring", "Cult of the Lamb", "Lies of P", "Total War: Warhammer 11",
"Project Zomboid", "For the King II", "Kingdom Come: Deliverance"”, "Mount & Blade: Ban-
nerlord” oraz "Cities: Skylines". Dane cenowe zostaly zebrane z platform w sierpniu 2024 roku,
a w przypadku Steam uwzgledniono zaréwno ceny domyslne, jak i historycznie najnizsze kwo-
ty — w tym celu uzyta zostata strona https://steamdb.info/ zbierajagca wymagane dane z platfor-

10 gry-online.pl, Sprzedaz kluczy poza Steam zaniza prowizje Valve, https://www.gry-online.pl/newsroom/sprzedaz-kluczy-
poza-steam-zaniza-rzeczywista-prowizje-valve/z51bee8, dostep: 16.08.2024 r.:
11 Amazon, Prime Gaming, https://gaming.amazon.com/home, dostep: 16.08.2024 .
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my. Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze ze wzgledu na dynamizm rynku, informacje te z czasem
moga podlega¢ znacznym wahaniom, badz catkowicie znikna¢ ze sprzedazy. W przypadku plat-
form handlu kluczami uwzgledniono najnizsze ceny dostepne w momencie zbierania danych, za
punkt odniesienia przyjmujac dzien 16.08.2024 r. Dzicki temu mozliwe byto poréwnanie bieza-
cych ofert rynkowych z wezesniejszymi promocjami na Steam’ie. Wszystkie ceny podane sg w
ztotowkach, dzigki wewnetrznym przelicznikom walutowym, dostepnym na stronach z klucza-
mi oraz za sprawg regionalizacji na Steam’ie. Dodatkowo sprawdzona zostanie teza, wedlug
ktérej monopolizacja rynku przez platforme Valve nie niosta za sobg negatywnych konsekwen-
cji dla konsumenta, pod wzgledem kosztowym.

Black Myth: Wukong
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249,00 zt

207,69 zt

211,66 zt

0,00 zt 50,00 zt 100,00 zt 150,00 zt 200,00 zt

Wykres 1.

Porownanie cen dla gry Black Myth: Wukong. Opracowanie wilasne.

12 PLANETA GRACZA, Tworcy cheq zakazaé, a gracze oszczedzaé. Tanie klucze sq legalne?, https://planetagracza.pl/tanie-
klucze-do-gier-sklep-promocje/, dostep: 16.08.2024 r.:



https://planetagracza.pl/tanie-klucze-do-gier-sklep-promocje/
https://planetagracza.pl/tanie-klucze-do-gier-sklep-promocje/

Monopolizacja cyfrowej dystrybucji gier, a handel kluczami aktywacyjnymi 23

Elden Ring

B Steam oryginalnie [l Steam historycznie [ G2A [l Eneba [l Kinguin

149,40 zt

153,20 zt
159,92 zt

0,00 zt 50,00 zt 100,00 zt 150,00 zt 200,00 zt

Wykres 2.

Porownanie cen dla gry Elden Ring. Opracowanie wiasne.

Cult of the Lamb

B Steam oryginalnie [l Steam historycznie [ G2A [l Eneba [l Kinguin

44,99 zt

46,80 zt

0,00 zt 25,00 zt 50,00 zt 75,00 zt

Wykres 3.

Porownanie cen dla gry Cult of the Lamb. Opracowanie wlasne.
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Lies of P

[ Steam oryginalnie [l Stem historycznie [ G2A [l Eneba [l Kinguin

164,99 zt

108,79 zt
118,51 zt

0,00 zt 100,00 zt 200,00 zt

Wykres 4.

Porownanie cen dla gry Lies of P. Opracowanie wlasne.

Total War: Warhammer Il

B sSteam oryginalnie [l Steam historycznie [ G2A [l Eneba [l Kinguin

131,99 zt

75,99 zt

0,00 zt 100,00 zt 200,00 zt

Wykres 5.

Porownanie cen dla gry Total War: Warhammer I1I. Opracowanie wlasne.
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Project Zomboid

B steam oryginalnie [l Steam historycznie B G2A [ Eneba [l Kinguin

91,99 zt
32,39 z¢
Klucz 83,76 zt
95,89 zt
100,37 zt
91,99 zt
32,39 zt
Gift 21,47 zt
21,24 zt
0,00 z 25,00 zt 50,00 zt 75,00 zt 100,00 zt
Wykres 6.

Porownanie cen dla gry Project Zomboid. Opracowanie wilasne.

For the King Il

B sSteam oryginalnie [l Steam historycznie [ G2A [l Eneba [l Kinguin

56,99 zt

36,64 zt

39,79 zt

0,00 zt 25,00 zt 50,00 zt 75,00 zt

Wykres 7.

Porownanie cen dla gry For the King II. Opracowanie wiasne.




26 Maciej Urbanczyk

Kingdom Come: Deliverance

B steam oryginalnie [l Steam historycznie B G2A [ Eneba [l Kinguin

25,34 zt

20,91 zt
22,72 7t

0,00 zt 50,00 zt 100,00 zt

Wykres 8.

Porownanie cen dla gry Kingdom Come: Deliverance. Opracowanie wiasne.

Mount & Blade |l: Bannerlord

B steam oryginalnie [l Steam historycznie B G2A [ Eneba [l Kinguin

114,99 zt

87,53 zt

0,00 zt 50,00 zt 100,00 zt 160,00 zt 200,00 zt

Wykres 9.

Porownanie cen dla gry Mount & Blade: Bannerlord. Opracowanie wiasne.
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Cities: Skylines

B steam oryginalnie [l Steam historycznie B G2A [ Eneba [l Kinguin

21,59 zt

31,28 zt

0,00 zt 50,00 zt 100,00 zt

Wykres 10.

Porownanie cen dla gry Cities: Skylines. Opracowanie wiasne.

Powyzsze dane zdajg si¢ potwierdza¢ obie wczesniej postawione tezy. Rynek handlu klu-
czami do gier pozwala niejednokrotnie konsumentowi naby¢ poszukiwane produkty w nizszych
cenach. Sg one prawie zawsze nizsze, niz domys$lne kwoty na platformie Valve, nie odbiegajac
przy tym w sposob znaczny od ofert promocyjnych. W 5 omawianych przypadkach klucze oka-
zywaly si¢ by¢ tansze (r6znica wynosita w najbardziej korzystnych przypadkach od 13,95% do
az 46,47% na korzys$¢ sklepow). Jednoczesnie az 4 tytuty byly mozliwe do kupienia w budzecie
podobnym (wahania od —0,05% do +2,54%) lub wyzszym (od 9,82% do az 52,48%). Cieka-
wym przypadkiem pozostaje Project Zomboid, gdyz jego klucz aktywacyjny jest nie tylko droz-
szy od historycznie najnizszej ceny na Steamie (stanowigc od 258,6% do 309,88% jego wyce-
ny), ale przebijajac jego pierwotng kwote zakupu (rdznica od —8,95% do +9,11% wartosci).
Sytuacja zmienia sie, gdy spojrzeé na oferty prezentow”, ktore to sa tansze o okoto 34%, od cen
promocyjnych, jednak dostgpne jedynie w 2 z 3 sklepow. Informacja ta jest niezwykle istotna,
gdyz nie wszystkie tytuly sg mozliwe do zakupu poza oficjalnymi kanatami dystrybucji.

Dane wskazuja — po uwzglednieniu optat transakcyjnych, ktéore moga (ale nie musza)
wystapi¢ przy finalizowaniu transakcji, wplywajac nieznacznie na cen¢ koncowa — ze platformy
handlu kluczami oferujg konsumentom realng warto$¢, umozliwiajac zakup gier po nizszych
cenach. Wskazuje to na korzysci ptynace z konkurencji i swobodnej przedsigbiorczosci, ktora
umozliwia lepsza alokacje zasobéw w odpowiedzi na subiektywne potrzeby konsumentow.

* Zakup prezentu oznacza, ze sprzedawca wysyla klientowi gre za posrednictwem Steama, z pominigciem klucza aktywacyj-
nego. Mechanizm ten moze wykorzystywac¢ wewnetrzng walute platformy Valve (zdobyta chociazby po sprzedazy przedmio-
tow otrzymanych za granie w jaki$ tytul) do zakupu produktéw na promocjach i p6zniejszej ich odsprzedazy, w celu wypro-
wadzenia pieni¢dzy poza zamknicty obieg sklepu. Przyklad prezentu zostat przytoczony ze wzgledu na znaczne réznice w
cenie Project Zomboid.
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Analiza sugeruje réwniez, ze pewna monopolizacja rynku przez Valve nie musi oznaczac
zawyzania cen przez deweloperéw, ktdrzy to niejednokrotnie poprawnie odczytywali wahania
popytowe, dostosowujac cen¢ do zastanych realiow ekonomicznych. Prawda natomiast
pozostaje, ze indywidualni sprzedawcy, dzialajac w oparciu o lokalng wiedzg rynkowa, moga
reagowa¢ na zmiany preferencji konsumentéw niz duze platformy. Réznice w cenach moga
wynika¢ chociazby z preferencji czasowych konsumentow, ktorzy gotowi sg zaptaci¢ za gre
pewna kwotg od razu, niz czeka¢ na potencjalne promocje u oficjalnych dystrybutorow w
przysztosci. Zalezy to od takich parametrow, jak czestotliwos¢ wyprzedazy oraz subiektywna
ocena wartosci gry przez konsumenta.

Z.akonczenie

Analiza rynku kluczy w kontekscie zasad dzialania wolnego rynku wskazuje, iz internetowe
“targowiska” odgrywaja istotng rol¢ w kreowaniu konkurencyjnego srodowiska dla konsumen-
tow. Dzieki swobodnemu ksztaltowaniu cen przez niezaleznych sprzedawcow, rynek ten ma
mozliwo$¢ elastycznego reagowania na zmiany popytowe i podazowe, dostosowujac si¢ tym
samym do preferencji zakupowych konsumentéw. Badania pokazuja rowniez, ze w wielu przy-
padkach ceny gier od niezaleznych sprzedawcoéw sg nizsze, niz w oficjalnych kanatach dystry-
bucji, przez co teoretycznie “lepsze” dla konsumenta. Warunkiem bycia lepsza opcja pozostaje
przyjmowanie kryterium ceny jako gtéwnego wyznacznika zadowolenia konsumenta, przy ofe-
rowaniu przez réznych sprzedawcow produktu o identycznych parametrach. W ostatecznym
rozrachunku ekonomia nie odpowiada na pytanie jakie dzialania nalezy uzna¢ za prawidlowe, a
stwierdza jedynie, iz konsument wybratl najlepsza z mozliwych opcji w danym czasie, wedlug
wiasnych, subiektywnych odczu¢ i preferencji. Dla niektorych wazniejsze bedzie zaoszczedze-
nie $rodkow pieni¢znych, podczas gdy dla innych zakup towaru w znanym 1 sprawdzonym
miejscu”. Mimo mozliwosci wystapienia zagrozenia zwigzanego z nielegalnym pochodzeniem
kluczy, skala zjawiska nie podwaza fundamentalnych zalet funkcjonowania takiego rynku.
Omawiany rynek stanowi przyklad efektywnego dziatania mechanizmu cenowego, gdzie ceny
odzwierciedlajg realne preferencje konsumentéw, a decentralizacja prowadzi do przyspieszenia
procesu decyzyjnego. Udalo si¢ rowniez wykazaé, ze monopolizacja rynku przez dominujace
platformy (Steam) nie musi prowadzi¢ do negatywnych konsekwencji, o ile jest wynikiem natu-
ralnych preferencji konsumentéw, a monopolista podlega prawom popytu i podazy, na ktore
musi reagowac. Ostatecznie handel kluczami do gier, jako przyktad wolnego rynku, pokazuje
jak dynamiczne ksztaltowanie cen i konkurencja moga wptywac¢ na dostgpnos¢ oraz atrakcyj-
nos¢ produktow w sektorze rozrywki elektroniczne;j.

* Jednym z powoddéw wyboru oficjalnej platformy dystrybucji moze by¢ mozliwo$¢ oddania zakupionej gry, jesli czas w nigj
spedzony nie przekroczyt 2 godzin. Z kolei za internetowymi sklepami z kluczami moze przemawia¢ che¢ wsparcia mniej-
szych przedsigbiorcow, czy nawet bezposredni zakup od tworcow danego tytutu.
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MONOPOLIZATION OF DIGITAL GAME DISTRIBUTION AND THE TRADE OF
ACTIVATION KEYS: IMPACT ON PRICES AND COMPETITION IN THE ELEC-
TRONIC ENTERTAINMENT INDUSTRY

Purpuse — analysis of the computer games market in the context of free market princi-
ples, activation key trading and its impact on title prices. The constant growth in populari-
ty of electronic entertainment combined with rising costs mean that an increasing group
of players may be looking for alternative purchases, which raises controversy related to
the legality of key sources and the impact on the market.

Methodology — comparison of game prices on the official distribution platform (Steam)
with offers from key trading stores (G2A, Eneba, Kinguin). Various game genres and
price variables such as sales and historically lowest prices were taken into account.
Findings — game prices in online key trading stores are often lower than on official plat-
forms, which proves the benefits of competitiveness and decentralization of the market.
Monopolization by Steam does not carry negative consequences for the consumer, be-
cause the platform responds to demand. Key trading, despite certain risks, promotes price
efficiency, which confirms its importance in dynamic price formation in the video game
industry.

Keywords: free market, game key trading, monopoly, consumer preferences, Austrian
School of Economics
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