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W 2009 roku wartos¢ polskiego rynku gier komputerowych
przekroczy miliard ztotych - wynika z szacunkéw Money.pl.

W Stanach Zjednoczonych wartos¢ rynku gier komputerowych w
2007 roku oszacowano na ponad 9,5 mld dolaréw. Jezeli chodzi o
Europe, to wedtug szacunkéw palme pierwszenstwa dzierzy Wielka
Brytania (3,43 mld dolaréw). Tuz za nig sa Niemcy (2,14 mld
dolaréw). Na $wiecie wartos¢ rynku przekroczyta juz 30 mld
dolarow.
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W Stanach Zjednoczonych rynek rozwija sie w tempie okoto 26
procent. W Niemczech i Wielkiej Brytanii w 2007 roku obroty
wzrosty o ponad 21 procent.
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Wedtug szacunkow, polski rynek gier komputerowych jest wart
obecnie ponad 700 mln ztotych (okoto 330 mln dolaréw) i bedzie sie
rozwijat w tempie okoto 20 procent rocznie - czyli zblizonym do
tempa rozwoju rynku swiatowego. Oznacza to, ze w 2009 roku
wartosc¢ rynku w naszym kraju przekroczy miliard ztotych.

Nalezy jednak zaznaczy¢, ze powyzsze dane sa szacunkowe. W
Polsce zadna profesjonalna instytucja badawcza nie zajmuje sie
badaniem rynku gier komputerowych. Dlatego mozliwe sa
rozbieznosci w ocenach. Przyktadowo, Nicolas Games jest bardziej
ostrozna od CD Projektu, szacujac, ze w 2007 roku wartos¢ rynku
gier w naszym kraju wyniosta ok. 500 mln zt, jego rozwdj zas - 12
procent.

Jednak obserwujac obroty polskich firm mozna sie sktaniac ku
bardziej optymistycznej wersji. Przychody CD Projekt, najwiekszej
polskiej firmy zajmujacej sie grami komputerowymi w 2007 roku,
wzrosty o ponad 60 procent, a City Interactive - ponad 100 proc.

Jednak sa one nadal niewielkie w porownaniu ze swiatowymi
potentatami. Jak podaje Manager Magazine, Electronic Arts -
najwiekszy na swiecie wydawca gier odnotowat w 2006 roku
przychody na poziomie prawie 3 mld dolarow. A wiec prawie
dziesiec razy wiecej niz wynosi wartos¢ catego polskiego rynku gier
w chwili obecnej.

Wzrost przychodow
w latach 2006 - 2007
{(w min zl)
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Zrodto: CD Projekt i City Interactive

Na dynamike wzrostu wartosci rynku wptywaja takie czynniki jak:
nizsze ceny gier, a takze coraz wieksza liczba Polakow
posiadajacych komputery.
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Gry komputerowe to nie tylko programy na popularnego peceta. Na
Swiecie w tej dziedzinie przoduja konsole. Jednak szacuje sie, ze w
Polsce az 80 procent sprzedawanych gier jest produkowana na komputery
osobiste. W USA te proporcje sg odwrotne. Jezeli chodzi o nowosci ze
swiata konsol, to zadomowity sie juz u nas konsole Xbox 360 i PlayStation
3. Powoli dotacza do nich konsola Wii.

Skoro polski rynek gier preznie sie rozwija, to czy znajdzie sie na
nim miejsce na konkurecje? Firmy z branzy przyznaja, ze tak, ale
tylko na rynku tworcow gier. Wydawcy i dystrybutorzy juz dawno
podzieli miedzy siebie caty rynek i obecnie pojawienie si¢ na nim
nowej firmy bytoby bardzo trudne.

Trudno powiedziec jak wygladaja doktadne proporcje na rynku
wydawniczym. Niewiele firm decyduje sie ujawni¢ swoje dane
finansowe.

Zdaniem Roberta Kowalskiego, wydawcy serwisu Gry Onet.pl, rynek
wydawniczy w Polsce jest podzielony miedzy trzy duze firmy -
Cenege (z kapitatem rosyjskim), amerykanski Electronic Arts oraz
rodzimy CD Projekt. W tyle stawki pozostaja takie firmy jak
TechLand czy LEM. Ciekawa pozycje zajeto City Interactive, ktore
specjalizuje sie w produkcji gier prostszych, ale za to tanich.
Ponadto firma dobrze radzi na zagranicznych rynkach.

- W Polsce gry tej firmy sprzedajq sie w naktadzie okoto 5 tys.
egzemplarzy, podczas gdy na przyktad w Niemczech juz w liczbie
20 tysiecy. Polska cena wynosi 19,9 zt, ale juz niemiecka tej samej
gry - 19,9 euro - zauwaza Kowalski.




Najwieksi gracze na rynku

Wydawcy/dystrybutorzy gier CD Projekt,
Electronic Arts,
Cenega, LEM,
TechLand,
City Interactive,
Nicolas Game

Developerzy CD Projekt RED,
Metropolis,
People Can Fly

Firmy Lokalizacyjne CDP Localisation Center

Gracz, czyli kto?

Liczba graczy w Polsce szacowana jest na prawie 7 milionow. A
wiec niemalze co piaty Polak ma do czynienia z grami
komputerowymi. Dla porownania - szacuje sie, ze 60 proc.
mieszkancow USA to gracze.

Wiek graczy 4
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Zrédto: Millward Brown SMG/KRC TGI/NetTrack 2007
| cho¢ pewnie wiekszos$¢ osob uwaza gry komputerowe za domene

nastolatkow, okazuje sie, ze w Polsce wcale nie nalezg oni do
wiekszosci. Prawie co drugi gracz w Polsce ma od 25 do 50 lat. Ta
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sytuacja moze wynikac z prostej przyczyny: pierwsze pecety
zaczety byc¢ dla nas dostepne na poczatku lat dziewiecdziesiatych.
Nie wspominajac o maszynach typu Commodore C64, ZX Spectrum,
Amidze 500 czy ATARI. Dzisiejsi czterdziestolatkowie zaczynali
swoja przygode z grami majac okoto dwadziescia lat i jak wynika z
badan, z biegiem czasu wcale nie zrezygnowali z tej formy
rozrywki.

Sredni wiek gracza w USA wynosi statystycznie 32 lata, natomiast

w Europie Zachodniej 29 lat.

W USA 39 proc. graczy to kobiety, z kolei w Europie Zachodniej
wskaznik ten wynosi 25 proc., a w naszym kraju az 41 proc. (wedtug
Nicolas Games i badan Millward Brown SMG/KRC TGI/NetTrack
2007).

Jezeli chodzi o wydatki, statystyczny Polak przeznaczyt w 2007 roku
ponad trzy razy mniej srodkow na gry niz przecietny Amerykanin i
szesC razy mniej niz Brytyjczyk.

Przecietne wydatki na gry w dolarach
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Zrodto: City Interactive, CD Project, Nicolas Games

Interesujaco wyglada tez zamoznosé polskich graczy. Okazuje sie,
Zze w grupie zarabiajacej do 3 tys. zt co druga osoba przyznaje, ze
gra w gry komputerowe. Jednak im wyzsze pensje tym mniej
graczy. Tylko 3 proc. z osob zarabiajacych powyzszej 5 tys. zt to
gracze.




Gracze wedtug zarobkow
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Zrodto: Millward Brown SMG/KRC TGI/NetTrack 2007 (dane w procentach)

Biznes trudny jak branza filmowa

Dobra gre zrobic jest obecnie niezwykle trudno. Trzeba pamietac,
ze rynek gier komputerowych jest bardzo specyficzny. O sukcesie
decyduja gtownie pierwsze miesigce jej obecnosci na rynku.
Wszystkie firmy podkreslaja, ze albo cos stanie sie hitem od razu,
albo po prostu sie nie sprzeda.

- Najstarszq polskq firmq produkujqgcqg gry jest Metropolis

Software, wydawniczq - CD Projekt - zauwaza Robert Kowalski.

O pieniadze na gre zreszta nie jest tatwo. Piotr Nielubowicz,
dyrektor ds. finansow w CD Projekt przekonuje, ze bez wieloletniej
znajomosci rynku ocena czy dany projekt odniesie sukces jest
praktycznie niemozliwa, a juz na pewno nie zrobig tego wtasciwie
udzielajace kredytow instytucje finansowe. Dlatego fundusze
mozna zdobyc¢ gtéwnie u zagranicznych producentow, a ci zwykle
zadaja w zamian petni praw autorskich.

Jak dotychczas najdrozsza polska produkcja byt wydany pod koniec
2007 roku Wiedzmin. Kosztowat okoto 24 mln zt i jak podkreslaja
jego tworcy, pienigdze na gre pochodzity wytacznie z dziatalnosci
operacyjnej CD Projektu. Pozwolito to na zachowanie wszelkich
praw zwigzanych marka.
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A jednak mimo wielkiego sukcesu Wiedzmina, jak do tej pory nie
przyniost on zyskow. CD Projekt jednak przekonuje, ze wazniejsze
dla zespotu byto nauczyc sie robic i promowac gry, w takze
wyznaczy¢ nowe standardy w branzy.

- Gdybysmy mysleli o zyskach, projekt WiedZzmina musiatby zostac
skasowany - ttumaczy Money.pl Michat Kicinski. - Z minimalnych
gwarancji, a wiec kontraktow, ktore ptacqg wydawcy na catym
swiecie, uzyskalismy okoto 15 mln ztotych. Mysle, ze dodatkowe
wptywy wyniosq okoto 2-4 min. A nalezy pamietac, ze do samych
kosztow, ktore do listopada wyniosty 24 min zt, dochodzq takze
koszty wyprodukowania wszelkiego rodzaju patchy (poprawek do
gry - przyp. autora) i innych dodatkdow. Koszty byty ogromne i na
projekcie Wiedzmina nie bedzie tatwo zarobic.

Kicinski dodaje, ze zyski beda mozliwe, jezeli sprzedaz Wiedzmina
przekroczy milion egzemplarzy. Dotychczasowa sprzedaz tej gry na
Swiecie wyniosta 600 tys. sztuk.

Gry mozna tez dzieli¢ gatunkowo, na zrecznosciowe, MMO -
massive multiplayer online (World of Warcraft), gry akcji (Third
Person Perspective - np. Army od Two i First Person Shooter - serie
Doom, Quake, Unreal Tournament), fabularne (Wiedzmin, Baldurs
Gate), przygodowki, strategie (Starcraft), gry sportowe (seria FIFA
08), wyscigowe (seria Need for Speed) i szeroko pojete gry
casualowe - rézne gry zwiqzane z filmami i ksigzkami (jak Harry
Potter, Wiedzmin) i minigierki internetowe (np. brytyjski serwis
Pogo), sq jeszcze puzzle i gry logiczne, oraz muzyczne (jak Rock
Band). Odzielna kategoria to symulacje zycia - gra The Sims.

Cudowny Swiat gry

Tworcy coraz czesciej opieraja gry na motywach wczesniej znanych
chocby z literatury czy filmu, cho¢ jak sami przyznaja nie
gwarantuje to sukcesu. Podobnie zreszta jak grafika. A ta obecnie
po prostu musi by¢ niemalze doskonata, bo z nig w pierwszej chwili
ma do czynienia gracz. Oprocz tego liczy sie przede wszystkim
klimat gry , intuicyjna obstuga, fabuta. Wszystko to sktada sie na




tzw. grywalnosc¢, a ta decyduje o tym czy gra nas wciagnie na
dtugie godziny, czy tez odtozymy ja po kilku minutach na potke.

Gra Wiedzmin zostata oparta na prozie kultowego polskiego
pisarza fantasy, Andrzeja Sapkowskiego. Geralt z Rivii, tytutowy
wiedZzmin to wojownik, szkolony do zabijania zagrazajqcych
ludziom bestii, takich jak strzygi czy demony, ktdrych u
Sapkowskiego nie brakuje. W 2001 roku na podstawie dziet tego

pisarza powstat film, gdzie w role tytutowego bohatera wcielit sie
Michat Zebrowski. Mozna zatozy¢, ze popularnosé gry za granicq
przyczyni sie takze do wzrostu zainteresowania prozq
Sapkowskiego.

Ze wzgledu na to, ze wiekszosc gier naszym rynku nie jest produkcji
polskiej, zachodzi potrzeba ich zlokalizowania, a wiec petnego
przettumaczenia gry na jezyk kraju, w ktorym jest wydawana.
Jeszcze dziesiec lat temu gry, w ktérych mozna byto ustyszec
mowigce po polsku postacie, nalezaty do rzadkosci. Dzi$ sytuacja
ulegta odwrdceniu.

Ale profesjonalna lokalizacja to koszty, ktore mogg wynies¢ nawet
pot miliona ztotych. Trzeba optacic¢ ttumaczy, studio nagraniowe -
gdzie prace trwaja zwykle wiele tygodni - wreszcie aktorow. A ci
najlepsi i najbardziej znani potrafig za kilka godzin czytanego
tekstu otrzymac kilkadziesiat tysiecy ztotych. Efekty potrafig byc
jednak znakomite. Do legendy przeszty juz lokalizacje takich gier
jak Larry 7 z mistrzowska rolg Jerzego Stuhra, czy Baldur’s Gate,
gdzie w role narratora wcielit sie Piotr Fronczewski.

Ze studia pod strzechy

O sukcesie gry decyduje oczywiscie liczba sprzedanych
egzemplarzy. Liczba sprzedawanych w Polsce gier wzrasta z roku na
rok. Poczatki jednak byty trudne, bo gry sprzedawaty sie w liczbie
nie przekraczajacej 5 tys. egzemplarzy.
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Sytuacja ta zmienita sie w 1998 roku wraz z pojawieniem sie
Baldur’s Gate-a, ktory Polsce sprzedat sie w naktadzie 18 tys. Po
nim naktad zamykat sie w granicach od 15 do 30 tys. Dopiero rok
2002 przyniost kolejny przetom, kiedy to Hereos of Might and Magic
IV sprzedata sie w ilosci 46 tys. W 2007 roku poprzeczke podniost
Wiedzmin, ktory zostat rozprowadzony w Polsce w liczbie 150 tys.
egzemplarzy.

The Sims 2 (dystrybutor Electronic Arts) sprzedata sie - od czasu

premiery 3,5 roku temu - w naktadzie 200 tys. gry podstawowej i
800 tys. podstawy, dodatkow i akcesoriow razem.

Na swiecie przepustka do pierwszej ligi jest milion sprzedanych
sztuk. Gry tworzy sie gtownie po to, by osiagnety sukces na
Swiatowych rynkach. W Rosji liczba sprzedanych egzemplarzy
Wiedzmina powinna niedtugo przekroczy¢ 300 tys. Natomiast City
Interactive otworzyto niedawno swoja placowke w Stanach
Zjednoczonych. Nicolas Games eksportuje gry do Czech, Stowacji i
na Wegry. Wiele polskich gier dobrze sprzedaje sie takze w
Niemczech. Gry komputerowe staja sie wiec, podobnie jak film
dobrym sposobem na promocje kraju za granica.

Zdaniem Roberta Kowalskiego pierwszymi udanymi polskimi
produkcjami byty: Teenagent i wzorowana na fimie ,,Seksmisja” -
A.D. 2044. Sympatyczng pozycja byli tez upodobnieni do Warcrafta




Polanie. Nastepnie pojawit sie Gorky, Painkiller, a ostatnio oparty
na prozie Andrzeja Sapkowskiego Wiedzmin.

Piractwo

Wedtug szacunkéw w USA co druga gra jest nielegalnego
pochodzenia, natomiast w Azji i Europie Wschodniej, az 90 proc.
gier to pirackie wersje.

| cho¢ piractwo komputerowe to powazny problem (szacuje sie, ze
w przypadku polskiej gry Wiedzmin, 25 proc. to wtasnie pirackie
kopie), gtdwnie za sprawa mozliwosci darmowego Sciggania gier z
internetu, to jednak coraz wiecej osob w Polsce decyduje sie
kupowac produkty legalne. Posiadanie oryginatu staje sie coraz
atrakcyjniejsze. W przypadku niektérych tytutow gracze moga
liczy¢ na dozywotnig gwarancje, ktora bedzie skutkowac nawet
jesli ptyta zostanie uszkodzona z ich winy.

Srednia cena gry na PC w Polsce na chwile obecnq wynosi ok. 130

zt (w serii wydawniczej taniej, 15 - 60 zt). Srednia cena gry na
konsole to 230 zt.

Problem piractwa zdaje sie tez rozwiazywac polityka wydawcow,
podyktowana zresztg Srednig dtugoscia zycia gry. Ta wynosi od 3 do
12 miesiecy. Wszystko zalezy oczywiscie od jej jakosci. Premiera
zazwyczaj trwa od 2 do 4 miesiecy. Pdzniej gra zostaje przeceniona
lub trafia do jednej z serii wydawniczych. W przypadku CD Projektu
cena moze spasc¢ nawet do niespetna 20 zt. EA przyjeto polityke
jednolitej ceny dla gier na PC w kolekcji - ok. 50 zt i 60 - 100 zt na
konsole.

Przysztos¢ branzy

Na swiecie rynek gier komputerowych zyskami moze wkrétce
dogonic¢ branze filmowa. Niektorzy mowig nawet, ze juz sie to
stato. Jezeli chodzi o dynamike wzrostu, to gry komputerowe sa w
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zdecydowanej czotowce. Zdaniem Anny Anisimowicz z City
Interactive, branza rynku muzyki spadta w 2006 roku o 14 proc., a
rynek filméw rozprowadzanych na ptytach urost zaledwie o 2 proc.
Ponad dwudziestoprocentowy wzrost przychoddw rynku gier w USA i
krajach Europy Zachodniej to bardzo dobry wynik.

Polskie firmy przepowiadaja, ze ich czas dopiero nadchodzi. City
Interactive planuje rozwijac sie w granicach 25 - 30 proc. w czym
ma pomoc placdéwka w USA i dalsze otwieranie sie na rynki
zagraniczne. Nicolas Games natomiast chce w tym roku osiaggnac 7
mln zt przychodow ( 2,5 mln zt w 2007 roku), a w 2009 - przychéd
rzedu 9 mln zt. Podstawa do zrealizowania tego celu jest produkcja
gry Afterfall, podobnie jak Wiedzmin, nalezacej do gatunku RPG.

Takze CD Projekt nie zamierza spoczac¢ na laurach. W najblizszym
czasie ma ukazac sie w naktadzie 40 tys. egzemplarzy dodatek do
Wiedzmina. Niedawno firma stata sie posiadaczem wiekszosci
udziatow spotki Metropolis Software. Tym samym doszto do
potaczenia dwadch najstarszych podmiotéw z polskiej branzy. Obie
firmy pracuja juz nad nastepnym duzym projektem - gra THEY. Tym
razem ma to byc strzelanka typu FPS (First Person Shooter, czyli
strzelamy do przeciwnikow widzac swiat gry oczami bohatera).
Premiera zapowiadana jest na 2009 rok. Ponadto w tym samym
roku CD Project zamierza zadebiutowac na GPW. Bedzie tym
samym, obok Nicolas Games i City Interactive, trzecia spotka z
branze gier komputerowych, notowana na warszawskim parkiecie.

Jezeli chodzi rynek swiatowy, to w USA w dalszym ciagu prym wies¢
beda konsole. Natomiast wielkie perspektywy rysuja sie przed
grami online. Przyktadem niech bedzie internetowa gra World of
Warcraft, gdzie 9 mln graczy regularnie optaca 13 euro
miesiecznego abonamentu. By¢ moze gry internetowe stang sie
lekarstwem na piractwo. W przysztosci sama kopia moze kosztowac
symboliczne pienigdze, za to gtdwne przychody beda czerpane z
optat abonamentowych.

Ponadto rynek gier otwiera sie proponujac interaktywne i mobilne
sposoby grania, szczegoblnie dzieki konsoli Wii. Gry wymagajace
wysitku fizycznego oraz gry muzyczne - takie jak Rock Band,
pozwalajacy stworzy¢ zespot rokowy i grac na 3 instrumenty i
mikrofon, to takze przysztos¢ rynku.
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