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uropejskie Centrum Gier to klaster, ktéry powstat w Matopolsce
Epiec’ lat temu. Obecnie zrzesza okoto dwudziestu podmiotéw
z branzy gier wideo. | odnosi coraz wieksze sukcesy.

Pierwszym projektem realizowanym przez klaster byto stworzenie Eu-
ropejskiej Akademii Gier (European Academy of Games), programu stu-
diéw podyplomowych i magisterskich uzupetniajacych w kierunkach, ta-
kich jak scenopisarstwo, rezyseria, projektowanie produkcji i mechaniki
gier wideo, modelowanie 3D, animacja, a nawet realizacja dZzwieku. Euro-
pejska Akademia Gier powstata przy wspoétpracy z Uniwersytetem Jagiel-
lonskim i Akademig Gorniczo-Hutniczg oraz firmg Nibris Sp. z 0.0, ktéra
petni funkcje koordynatora klastra. Wykfadowcy to nie tylko kadra aka-
demicka, ale takze praktycy, specjalisci z polskich firm branzy gier wideo,
ktérzy dotychczas pracowali przy takich projektach, jak Wiedzmin, Earth
2160, Two Worlds czy Sadness.

KPT WSPIERA

- W Krakowie mamy sporo firm odnoszacych sukcesy w branzy. War-
to tu wspomnie¢ o Reality Pump — tworcy kultowej sagi Two Worlds oraz
o Bloober Team. O sukcesach tej spotki moglismy ostatnio duzo sie do-
wiedzie¢. Warto zaznaczy¢, ze projekt tej firmy zostat odnotowany przez
zagraniczne media. Bloober Team — w ramach umowy z firmg Sony -
przygotowat jedng z 30 startowych gier na najnowsza konsole Playstation
Vita. Nalezy réwniez wspomnie¢ o firmach takich jak Tate Interactive, Tey-
on, Drago Entertainment, Ganymede, czy tez o bardzo obiecujacej spotce
Vinci Games. Krajobraz matopolskich firm growych uzupetniajg dziatajace
na ich rzecz Alvernia Studios oraz Solnteractive Studio. Podmioty te, ra-
zem z Europejska Akademia Gier, tworzg mocne srodowisko branzy gier
wideo w Matopolsce — wylicza Krzysztof Krzysztofiak, wiceprezes zarzadu
w Krakowskim Parku Technologicznym.

SZANSA DLA MALOPOLSKI

Klaster gier w Matopolsce realizuje swoje cele na trzech ptaszczyznach.
Pierwsza jest kooperacja, wymiana informacji oraz wspdlne projekty
cztonkéw klastra. Druga jest promowanie i lobbing branzy gier wideo
w kraju. Na $wiecie przemyst elektronicznej rozrywki przynosi najwieksze
przychody i jest najbardziej dynamiczny. Przekracza swoimi tacznymi ob-
rotami wyniki branzy filmowej i muzycznej. Pracownicy sektora gier na-
lezg do najbardziej rozchwytywanych i najlepiej optacanych specjalistow,
trzeci cel strategiczny klastra — ksztatcenie kadr.

— KPT wspiera catg branze IT w Matopolsce. Doradzamy mtodym przed-
siebiorcom, oferujemy szkolenia specjalistyczne oraz ogoélnobiznesowe.
Prowadzimy inkubator technologiczny dla start-upéw oraz fundusz za-
lazkowy. Nasza najnowsza inwestycja — Matopolski Park Technologii In-
formacyjnych — jest takze dedykowana firmom z tego sektora. W ramach

parku przygotowujemy specjalng oferte dla firm produkujacych gry, a po-
niewaz mamy sporo pieniedzy na zorganizowanie nowoczesnych labo-
ratoriéw przeznaczonych do rozwijania technologii takze z tego sekto-
ra, mysle, ze pozytywnie zaskoczymy srodowisko — podkresla Krzysztof
Krzysztofiak.

- Matopolska ma wspaniate zaplecze oraz potencjat w postaci wyz-
szych uczelni, ktére kazdego roku kornczy rzesza absolwentéw z zakresu
szeroko pojetego IT, grafiki komputerowej czy marketingu, a takze innych
specjalnosci potrzebnych do tego przedsiewziecia — ocenia Dominika
Mamro z Advisory Group TEST Human Resources. — Inwestycja w bran-
ze gier jest dobra dla regionu, dzieki niej powstang nowe miejsca pra-
cy. Z kolei dzieki nowym kierunkom studiéw dostosowanym do realiow
rynku Matopolska bedzie dysponowata Swietnie przygotowanymi absol-
wentami, ktorzy przyciaggna kolejne firmy — przewiduje.

DOBRZE SIE WYPROMOWAC!

Dziatania klastra gier zmierzaja réwniez do tego, aby polskie produkty
byty promowane za granica. Klaster prowadzi wspotprace z organizato-
rami imprez branzowych na catym swiecie (GTC, E3 Expo, GamesCom).
Wspotpracuje miedzy innymi z organizatorami targéw Game Connection
Europe w Paryzu oraz Game Connection America w San Francisco. S3 to
najwazniejsze targi business to business dla branzy gier wideo tj. twor-
céw gier, dostawcow ustug i wydawcdw. Polskim firmom udziat w tym
wydarzeniu pozwala zaprezentowac¢ nowe produkty, znalez¢ odpowied-
nich partneréw biznesowych i wydawcdw gier komputerowych dla swo-
ich tytutéw. Dzieki wspotpracy z organizatorem targéw Matopolska ma
mozliwos¢ zaprezentowania oferty klastrowiczow na arenie miedzynaro-
dowej na preferencyjnych warunkach.

Wiekszos¢ cztonkow klastra to deweloperzy gier wideo — firmy produ-
kujace gre. Ale, jak twierdzi Piotr Babieno z klastra Europejskie Centrum
Gier, gry nie wystarczy stworzy¢, réwnie wazna jest pdzniejsza publikacja
tytutu i jego dystrybucja, z czym wiaza sie wysokie naktady finansowe,
marketingowe oraz ludzkie. Zwtaszcza ze marketing w Stanach Zjedno-
czonych, Frandji czy Japonii znaczaco sie rézni od tego typu dziatan na
lokalnym rynku. Dlatego szereg dziatar klastra wigze sie z promocja pro-
duktéw cztonkow klastra za granica.

W planach klastra jest tez uzyskanie statusu polskiego przedstawiciel-
stwa International Game Developers Association IGDA tj. Miedzynarodo-
wego Stowarzyszenia Twércow Gier. Matopolska poszukuje tez mozliwo-
$ci wspotpracy miedzynarodowej poza Unig Europejskg i Stanami Zjed-
noczonymi. Na przykfad w Kanadzie. Wspotpracuje tam m.in z wtadza-
mi prowincji Nowy Brunszwik i Nowa Funlandia oraz z Ambasada Polski
w Ottawie. ([ ]
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