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Nie ulega watpliwosci, ze obecny model gospodarczy na Swiecie
sie zuzyt. Obecny kryzys stanowi dowdéd na to, ze napedzany
sztucznie konsumpcjonizm, w potaczeniu z redystrybucjg 1
wirtualnym pienigdzem nie ma przysztosci. Najprawdopodobniej
pierwszego lutego tego roku rozpocznie sie nowy rozdziat w
historii gospodarczej $wiata. Architektami nowego *%adu
gospodarczego sg Michael Morhaime, Frank Pearce oraz Allen
Adham. Nazwiska te zapewne niewiele mowig ekonomistom i nic
dziwnego. Wymienieni powyzej panowie sg zatozycielami i
prezesami firmy Blizzard Entertainment, najlepszego na Swiecie
producenta gier komputerowych.

Zapewne zastanawia Was, w jaki sposdéb twdrcy gier
komputerowych mogg odpowiada¢ za powstanie nowego modelu
gospodarczego Swiata? OdpowiedZ na to pytanie jest ztozona.
Aby zrozumiec¢ idee, ktdora pragne ponizej przedstawic¢ nalezy
zapozna¢ sie troche blizej z przemystem gier komputerowych
oraz.. z Koreg Potudniowg. To wtasnie gry komputerowe (a
doktadniej jedna gra) oraz ten 50 milionowy kraj dalekiego
wschodu stanowig swego rodzaju prekursora nowego +%adu
gospodarczego, ktdéry w niedalekiej przysztosci stanie sie
modelem dominujgcym na Swiecie.

Osoby mtodsze, ktore wiele czasu poswiecity na gry komputerowe
z cata pewnosScig *atwiej przyswoja sobie przedstawiane przeze
mnie informacje. 0Osoby starsze, ktdére z grami komputerowymi
nie miaty wiele wspdlnego prosze o otwartos¢ myslenia i
puszczenie wodzy wyobrazni.

Na poczatku napisze pare faktédw zwigzanych z firmg Blizzard.
Kazdy gracz zna te marke, osoby pozostate ostatnio moga
zobaczy¢ reklamy ich produktéw w polskiej telewizji (z
Chuckiem Norrisem w roli towcy). Firma Blizzard powstata w
roku 1991. Pomingwszy pierwsze konsoléowki firma wyprodukowata
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tak na prawde trzy gry. Te gry to Warcraft, Starcraft oraz
Diablo. Kazda z tych gier miata swoje dodatki i kontynuacje.
Nie mniej jednak caty dorobek tej firmy sprowadza sie do
wykreowania trzech wirtualnych swiatéw, ktdre przyciggnety
miliony osd6b na catym Swiecie. Wystarczy napisac¢, ze produkty
Blizzarda zakupi*o na $Swiecie ponad 50 miliondéw oséb, a
przynajmniej dwa razy tyle Sciggneto wersje pirackie.

Powrdé¢émy jednak do Korei Potudniowej. Starcraft stanowi sport
narodowy tego tego kraju. Mistrzostwa ogladajg miliony o0séb.
Zjawisko to, dla nas niepojete nabiera na sile. Mistrzostwa
emitowane sg w telewizji, a najlepsi gracze utrzymujg sie z
nagréd za uczestnictwo w turniejach. Mistrz swiata Lim Yo-Hwan
(BoxeR) ma ponad 1 000 000 fanéw w samej Korei, a jego roczne
zarobki to oko*o 500 000$%$ (utrzymuje sie z gry). Oczywiscie
nie mozna tego porownywal z zarobkami gwiazd takich sportéw
jak pitka nozna czy koszykdéwka, jednak biorgc pod uwage, ze
zawodowe granie w gry komputerowe ma dopiero 10 lat tatwo sie
zorientowaé, ze przysztos¢ w mass mediach nalezy wtasnie do
graczy.

Oczywiscie Korea jest daleko, a Blizzard to firma, ktérej
zyski idg tylko w setki miliondéw USD, jednak nie same liczby
sie liczg ale ogdélne trendy. Wzrost rynku gier komputerowych
nie ma sobie réwnych w catej gospodarce. Pomimo globalnego
kryzysu rynek ten nieprzerwanie rosnie. W 2011 roku osiagnat
wartos¢ 65 miliarddéw dolaréw. Niezwykle istotnym dla catego
rynku by*o pojawienie sie gier Online, ktére %tgcza rozrywke z
rozwojem spotecznosci. W World of Warcraft (najpopularniejsza
gre online na Swiecie) pomimo jej podesztego wieku (8 lat dla
gry to bardzo duzo) gra 12 miliondéw osdéb na catym sSwiecie.

Napisatem juz o trendach, o koreanskiej gorgczce starcraftowej
1 o tym jak przemyst gier komputerowych umacnia swojg pozycje
na rynku sSwiatowym. Najwyzsza pora napisa¢ o nowym modelu
gospodarczym oraz o dniu 01.02.2012, kiedy to model ten
zacznie funkcjonowa¢. Pisatem o Starcraft i o Warcraft,
nadeszta wiec pora na Diablo. Gra ta w swojej konstrukcji jest



prosta jak budowa cepa. Tworzysz postal¢ i schodzisz do
katakumb by walczy¢ z potworami, ktdore pragng zniszczy¢ swiat.
Mozna rzec — nic odkrywczego. W fenomenie Diablo nie chodzi
jednak o samg gre. Chodzi o model ekonomiczny, ktdry bedzie
zwigzany z funkcjonowaniem gry na rynku. Niektérzy z Was
zapewne styszeli historie o osobach grajacych w gry tylko po
to, by potem na serwisach internetowych sprzedawac konta,
przedmioty z gier i tym podobne. Zjawisko to, z zatozenia
nielegalne (producenci gier w regulaminie uzytkowania
zabraniajg tego typu praktyk) osiggneto catkowicie
niespodziewane rozmiary. Na samym allegro mozemy znalez¢
dziesigtki aukcji oferujgcych pieniagdze z gry, postaci,
unikatowe przedmioty i tym podobne za realng gotdéwke. Obecnie
mozna dla przyktadu kupi¢ sobie postaé¢ druida na 85 poziomie
za jedyne 899 pln. Blizzard wyczut pismo nosem i w swoje]
nowej produkcji (Diablo III) uruchamia serwis aukcyjny, na
ktorym za realng gotdowke bedzie mozna sprzedawaC przedmioty z
gry. Poniewaz dotychczas zakup tego typu przedmiotéw grozit
utratg konta, zardéwno kupujgcego jak i sprzedajgacego mozemy
spodziewal sie, ze skala handlu wirtualnymi przedmiotami moze
przekroczy¢ najsmielsze oczekiwania. Ciezko stwierdzi¢ ile
0séb bedzie sie utrzymywato tylko i wytacznie ze sprzedawania
wirtualnych przedmiotéw znalezionych w grze. Wiadomo, ze w
Chinach pomimo nielegalnosci tego procederu utrzymuje sie w
ten sposéb kilkadziesigt tysiecy oséb. Swego czasu byto gtosno
0 wiezniach, ktérzy byli zmuszani do gry tylko po to, by jej
owoce sprzedawa¢ potem na ebay.

Koniecznie trzeba wspomnie¢ o tym, ze Diablo III bedzie
pierwszga grg na sSwiecie, ktéra oficjalnie bedzie oferowata
mozliwos¢ zarabiania realnych pieniedzy poprzez granie. Na
chwile obecng przemyst gier wideo dopiero sie rozwija.
Pomingwszy Koree Potudniowga gry komputerowe wcigz stanowig
tylko gwattownie rosngcg nisze. Nisza ta jednak coraz czesciej
przetamuje bariere i przenika do powszechnej Swiadomosci. W
jednej z serii historycznych programéw Discovery wykorzystano
gre z serii TotalWar celem wizualizacji starozytnych pdl



bitew. Jako$¢ grafiki w grach rosnie w tempie niesamowitym.
Juz w chwili obecnej niektdore produkcje nie ustepujg pod
wzgledem jakosci filmom animowanym. Tylko czekaé¢, jak
produkcje komputerowe bedg spokojnie mogty konkurowal z
produkcjami filmowymi. Wytom, ktdérego 01.02.2012 dokona
Blizzard stanowi zwiastun nowego modelu gospodarczego. Modelu,
w ktorym swiat wirtualny zastgpi Swiat realny nie tylko jako
platforma komunikacyjna, nie tylko jako narzedzie rozrywki,
nie tylko w zakresie konsumpcyjnym ale takze w zakresie
produkcyjnym, jako narzedzie zarabiania pieniedzy dla milionéw
ludzi na catym sSwiecie. Projekt, ktdéry zapoczatkuje Blizzard
umozliwi czynne uczestnictwo w przemys$le rozrywkowym wszystkim
osobom na Swiecie. Mysle, ze jest kwestig najwyzej kilku lat,
kiedy zamiast wieczorem ogladac¢ kolejng powtérke filmu, TLlub
kolejny odcinek serialu bedziemy podziwial zmagania graczy w
wirtualnych Swiatach.

Sceptykom pragne zaprezentowal pewng wizje. W chwili obecnej
setki miliondéw oséb na sSwiecie ogladaja z zapartym tchem tak
zwane reality show. WyobraZzcie sobie wiec co$, co mozna nazwad
Virtual Reality Show. Big Brother, ktdéry nie dzieje sie w
studiu telewizyjnym czy zbudowanym specjalnie na potrzeby
przedstawienia kompleksie, ale w catkowicie wirtualnym
Swiecie. WyobraZzcie sobie Swiat z Tolkiena, w ktérym co
wieczO6r mozemy oglgdac¢ zupeinie inne przygody zupetnie innej
Druzyny Pierscienia. WyobrazZzcie sobie Gwiezdne Wojny, ktore co
wieczor majg nowg fabute. WyobraZzcie sobie, Ze to wy mozecie
zosta¢ nowym Lukiem Skywalkerem, czy Gandalfem. I wyobrazZcie
sobie, Ze takich $wiatéw bedzie nieskoriczenie wiele. Ze
zamiast narzeka¢ na wtdérng fabute kolejnej produkcji HBO
bedziecie mogli stworzy¢ sobie wtasng. Ze zamiast i$¢ do
pracy, w ktérej bedziecie produkowac¢ kolejne urzgdzenia, za
ktére dostaniecie wyptate zrobicie to samo w Swiecie
catkowicie wirtualnym. W Swiecie, w ktérym kryzys nadprodukcji
zaistnie¢ nie moze. W sSwiecie, w ktdérym z zatozenia nie bedzie
mogto istniel bezrobocie.



Sciezke do takiego modelu gospodarczego otworzy firma Blizzard
w dniu premiery Diablo III. Tworzac pierwszy na Swiecie
mechanizm, ktéry bedzie umozliwiat catkowicie wirtualna
produkcje za catkowicie rzeczywiste pienigdze. Chociaz wydawad
sie to moze pomystem catkowicie absurdalnym warto sie nad tym
zastanowi¢ gtebiej. Potrzeby ludzkie w Swiecie realnym sa
ograniczone. Nie jestedSmy w stanie zjes¢ wiecej anizeli
zmieSci nam sie zotadkach. Nie jestedmy w stanie spozytkowad
nieskonczonej ilosci tosterdw, pralek czy samochoddéw. W
Swiecie wirtualnym jest to mozliwe. Dramat antyutopii
przedstawiony przyktadowo w Pianoli Kurta Vonneguta zaistnie¢
nie moze. Problem braku uzytecznosci znacznej czesci ludzkiej
populacji moze by¢ rozwigzany poprzez skierowanie ich
potencjatu do Swiata wirtualnego. Do Swiata, ktdrego jedynym
celem bedzie zapewnianie rozrywki. Chleba 1 Igrzysk krzyczano
na ulicach w Rzymie. Chleba mozemy zjes$¢ ograniczong ilosc.
Igrzyska w Swiecie wirtualnym nie majg tych ograniczen.
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