
폴란드의 멀티미디어 시장-폴란드에는 모든 종류의 멀티미디어 제품들을 제대로 다루는 업체들이 몇몇 있지

만, 그들 중 소수의 업체들만이 폴란드 시장을 리드 하고 있다.  

 

PC-CD-ROM포맷 제품은 폴란드 멀티미디어 시장을 석권하고 있으며, Play Station, Game Boy, N64와 같

은 제품들은 시장의 일부분을 차지하고 있다. 소비자들은 다른 포맷을 통한 한정된 오락물 사용보다는 PC

에 자신의 돈을 투자하려 한다. 

 

유통망 

-슈퍼마켓과 대형 할인 마켓의 체인점은 멀티미디어 판매에 상당히 좋은 기회가 될 수 있다.(높은 마진+낮

은 반품률+틈새시장) 

-딜러와 도매상  

-소매 매장, 아울렛 그리고 슈퍼마켓이나 대형 할인마켓을 상대로 살아 남기 어려운 소규모 판매 업자들 

-다양한 인터넷 게임 사이트, 포털 등의 인터넷 거래.(아직은 한계가 있지만, 장래성이 높음) 

 

폴란드에서는 제품에 법적 규정이 반드시 따른다(폴란드에서는 제품의 설명이 기본적으로 있어야 한다) 이

것은 생산 업체들이 고 품질을 유지해야 한다는 것을 의미한다.  

이것은 PL 버전(다이알로그, 텍스트 타입이나 그래픽 텍스트 전환)이 아니고 매뉴얼에 포함되어있는 폴란드 

어 버전이다. 종종 PDF파일의 폴란드 버전은 디스크에 들어있다. 이 멀티미디어 제품은 매뉴얼과 품질보증

이 포함되어 있으며, 생산업자들은 충분한 기술적인 지원이 가능하다. 

 

제품의 다양한 가격정도는 소비자 만족도에 의해서 정해진다. 이 전체적인 가격 경향은 불법복제물과의 싸

움에 의해 낮아지고 있다는 것이다. 폴란드에서는 부가세 22%가 모든 멀티미디어 제품에 적용이 된다. 

중요성 : 다수의 게임 업체들이 입증시켰던 것처럼 15,000~20,000달러 수준-생산유통의 독점적 상권 안

의 업체들에게는 현재 폴란드 시장 접근이 점점 쉽지 않을 수가 있다.  

 

불법 복제물은 시장의 80%라는 상당한 부분을 차지한다. 이것은 매우 저렴한 가격의 신게임 또는 신프로

그램을 요구한다는 의미이며, 이 복제물들은 영어버전 이나 베타버전으로 되어있다. 

이 불법물을 사는 사람들은 소프트웨어 부분에 있어 문제를 가중시키는 역할을 한다. 

여전히 이런 문제점들을 중시하지 않는 젊은이들이 많으며, 단지 그들은 신제품을 빨리 구매할 수 있는 신

속함 때문에 불법 복제물을 구매한다.  

예를 들어 폴란드 최근의 평균 임금 420달러이다. 이는 불법복제물과의 효과적인 경쟁을 위해서는 원본 신

상품의 가격이 하락해야 한다는 뜻이다. 불법복제물은 각각 5달러에 판매되고 있으며, 이것들은 폴란드에서 

제작된 것이거나 수입된 것들이다. 

1994는 2월4일 제정된 폴란드의 반 불법복제 법은 2000년 6월9일 그 중요성을 바탕으로 더욱더 강화되

었다. 강화된 법의 내용은 70년 동안으로 저작권 기간을 높였으며, 법에 의거하여 모든 종류의 폭력에는 3

년 이상의 구속이 이에 해당된다. 경찰의 총력으로 불법복제 고발 율이 최근 증가 추세에 있으며 이러한 새



로운 폴란드 법률로 사립탐정 사들이 성업하게 되었으며 반 불법복제 업체인 BSA가 설립되었다.(22-661-

55-12) 

 

폴란드의 게임 가격  

(모든 가격은 PLN-폴란드 화폐단위, 최근 평균 데이터에 의거한 달러환율) 

 

불법복제물의 가격 : PLN 20 - 이 가격은 신상품의 정도 차이에 기준을 두며, CD의 개수, 게임 또는 일반

적인 소프트웨어라도 상관없이 적용된다. 

 

일반적 유통 

상품의 다양성에 따른 가격의 차이 

가장 최근 국내 시장에 충분하게 보급이 된 PL 버전으로 인한 RSP 가격(22%부가세 포함)은 다음과 같다. 

 

-프레미엄 게임(AAA) PLN 99정도 (23달러) 

-프레미엄이 아닌 게임(AA) PLN 39에서 PLN 69사이(9달러에서 16달러사이) 

-백 카탈로그 타이틀 상당히 다양함 

-교육적 오락물 PLN 39에서 PLN 49사이(9달러에서 12달러 사이) 

-대규모 백화점 세일 PLN 15에서 PLN 20사이(3.5달러에서 4.65달러 사이) 

 

가격에 따라 요구되는 사항 

많은 제품들에는 사은품(티셔츠, 마우스패드, 볼 등)이 포함되어 있다.  

도매나 체인점(슈퍼마켓 또는 대형할인매장)에서는 40%~50%이상의 마진을 남기게 된다. 

(상기 사항은 PLN RSP의 가격기준에 의거한 것이며 판매가격에 의한 것이 아님) 

 

Shareware과 Freeware 

Shareware시장은 3~4년 전만해도 높은 가격과 우수한 상품으로 불가능이란 없었다. 이 때에 shareware 

디스켓은 판매 목적으로 사용되었다. 지금은 거의 모든 게임 잡지사들이 빠르게 성장하는 인터넷 웹 사이트

로 우수한 Shareware 프로그램을 보유하고 있다.  

 

2000년 

게임시장에서의 판매는 계절의 변화 같은 양상을 보여주고 있으며, 그것은 다른 외국 시장에서는 흔히 발생

하는 일이다.2000년 1월은 1999년과 비교했을 때 상당히 판매가 적었었다.이러한 상황을 깨달아야 함에 

있어 폴란드 업체 중 극 소수만이 이러한 주요 문제점들 없이 일할 수 있도록 외국 투자가들로부터 매우 튼

튼한 지원을 받았다. 확실하게 게임시장은 연중 이 시기에 가장 짧다. 

 

몇 가지 가장 중요한 성격들 



-높은 가격 경쟁력을 가진 유사한 제품을 다량 소개 

이 프로젝트 준비하기 전이었으나, 1999년 4월 생산 pre-release 스테이지에서 다른 제품들과 함께 가장 

좋은 판매시기를 놓쳤던 것이 지금은 시장에서 상당한 호응을 얻고 있다. 

-시장은 다량의 재고로 인한 심한 타격으로 가격의 하락하는 문제점을 수용하지 못한다. 

협력업체(도매상과 체인점)와 계약에서는 반드시 재고를 포함하는 right of return이 따라야 한다. 

 

가격구조의 변화는 현재 시장의 요구사항과 상태에 따라 달라진다. 가격의 일반적인 경향은 질이 안 좋은 

게임이나 flight 시뮬레이터, 인용된 제품들을 제외하고는 저하되는 추세이다. 폴란드에서는 게임가격에 

22%의 높은 부가세가 포함되어져 있다는 것을 명심해야 한다. 

 

2000년 12월 

2-3-4 CD-ROM에서 상당수의 새로운 제품들은 소매가격 PLN 69~79(16~18달러)에 유명한 배우들의 목

소리가 들어가 있으며, 2001년에 맞는 새로운 가격을 책정하고 있다. 

 

백 여 개의 제품들 사이에서 확실한 힛트 상품이 되는 것은 극 소수이다. 100개의 제품 중에 겨우 3~5정

도만이 진정으로 성공을 할 수 있다. 예를 들어 Baldurs Gate II와 Diablo II에서 가장 많이 주문된 양은 

20,000개 였으며 이것은 각각의 게임제품 연간 판매 평균을 비교했을 때 대략 2500개에서 3500개가 더 

많은 것이다. 

 

2001년도 

1사분기의 매우 적은 판매량은 모든 상위의 생산업체들을 놀라게 했다. 새로운 대형 백화점에서의 틈새시장

의 판매량은 상당히 줄었다. 경제성장이 낮은 여름에는 특이 점을 찾을 수가 없다. 멀티미디어의 가장 좋은 

판매가 이루어지는 계절이라는 4사분기에 대한 예측에 희망을 걸고 생산업체나 유통업체 들이 실망하지 않

게 적지않은 성장을 보여 주고있으나 시장가격의 변화를 의미하는 것이 아니다. 

 

폴란드의 엔터테인먼트 소프트웨어를 위한 기본 시설 

 

2000년 초 2백만 개의 PC와 500,000개의 콘솔들은 폴란드 가정에 중요한 역할을 했다. 폴란드에서 가장 

유력한 잡지사는 소비자들의 지대한 관심거리인 엔터테인먼트 소프트웨어에 관한 확실한 게임 산업을 하였

다. 

2000년 10월 General Bureau Public Opinion 리서치에서 보면 폴란드인의 17.4%가 인터넷 접속을 하고 

있다. 12.5%는 적어도 한 달의 한번은 접속을 하며, 83%는 전문적인 지식이나 교육적인 목적으로 인터넷

을 사용하고 있다. 또한 거의 절반정도가 집에서 인터넷을 연결하고 있다. 

인터넷 리서치 결과에서는 얼마나 많은 사람들이 인터넷의 사용을 하고 있는지를 알 수 있다. PC의 판매를 

결정하는 것에 대한 몇 가지 기준들에는 가사와 비즈니스가 1:2의 비율로 나타난다. 

 



폴란드에서는 매우 비싼 접속비용이 사람들의 인터넷 사용을 제한 시킨다. 그리고 다음과 같은 직접적인 경

향을 나타낸다  

-e-commerce-대량의 포털 

-온라인 gameplay & 커뮤니티 웹사이트-드문 경우지만 곧 가능하게 될 것임 

-gameplay-TV(TV방송과 소매상과의 상호작용)-드물지만 소수의 케이블 TV 네트워크가 주요도시의 정해진 

지역에서만 서비스를 공급해준다. 

-게임플레이-모바일-WAP폰은 가능하지만 WAP 아이디어는 일반화되지 않음 

거의 대부분의 게이머들의 평균나이는 5세에서부터 17~18세까지이다. 상당한 게임 제품들이 나와있는 폴

란드의 게임시장은 소비자들의 가족 전체를 위한 제품을 제공한다. 게임들은 종종 “5세부터 105세까지”란 

제목에 걸 맞는다.  

 

오늘날 폴란드 게임산업의 주요 내,외부 문제점들 

 

내부적으로 

-불법복제물-최근 총 시장의 80%을 차지하고 있다 

-소비자들의 원본 구입량 감소에는 불법복제의 문제점이 포함되어있다.  

-모든 시도에서의 전환은 생산자와 유통자 간의 마케팅, 세일즈 와 매매를 가능하게 해 주었다. 

-인터넷 접속은 대중적이기에는 여전히 비싸다. 

-CD내부의 게임 소개문의 문제점 

 

외부적으로 

-외국업체 들은 폴란드 시장의 특이 점을 기억하지 못한다.  

-업체들은 무역거래의 기간에 의해 상당한 기대를 갖는다. 

-융통성 부족과 무지함 

 

각각의 업체들은 제품(제목)을 선정할 때에 매우 신중해야 한다. 모든 제품 라인을 사는 사람들은 없다. 

올바른 제품들은 희망하는 수준의 판매량을 유지하기 위해서 업체들은 소비자들의 일반적이고 세부적인 요

구와 충돌하게 된다.  

 

풀 버전 제품 예산을 위한 시장은 긍정적이지만 한정적이다. 저가의 생산품은 대규모 백화점 판매에 있어 

아주 적합하다. 공개된 제품의 예산은 알려졌을 수도 있으며 몇몇의 생산품들은 다음과 같이 특이하고 제한

된 성격을 지닌 상품들은 판매 저하를 나타낼 수도 있다. 

-폴란드에서 잘 알려지지 않은 스포츠-골프,크로켓,야구 

-외국역사를 인용한 제품 

-해외에 잘 알려진 장소에 관한 Q/A 게임 

-온라인 게임: 폴란드에서는 아직 보편화 되어있지 않다 



 

낮은 예산의 제품을 사는 소비자들은 그 만큼의 가치를 다 하길 바란다. 소비자의 힘은 폴란드의 지방과 도

시의 차이점 있어서도 상당한 영향력을 미친다. 큰 시장들은 도시 근교 조그마한 마을의 번화가들을 목표로 

조심스럽게 투자를 한다.  

 

AUCHAN, CARREFOUR, E.LECLERC, EMPiK, EXRAPOLE, GIANT, MARCO CASH & CARRY, M1-REAL, 

MEDIA MARKT, SELLGROS, VOBIS와 같은 거의 대부분의 유럽 네트워크 유통업체와 가장 최근의 

TESCO는  

폴란드에서 80% 이상에 달하는 게임을 제공하고 있다. EMPiK과 MEDIA MARKT은 멀티미디어 제품 취급

하는데 있어 리드를 지키고 있다. 소규모의 매장들은 슈퍼마켓이나 대형 할인점이 강력한 경쟁력으로 인해 

팔리지 못한 제품들을 진열해 놓을 수 있는 빈자리를 가지고 있다.  

 

새로운 PC CD-ROM제품의 거대한 컬렉션과 함께 게임분야에서는 신제품의 판매가 가속되어왔다. 때문에 6

개월이상 된 제품들은 가치가 하락하게 되고 구석으로 밀리게 된다. 만일 가격보호정책이나 개런티가 없는 

상태의 제품을 구입하게 된다면, 대규모 적자가 야기될 것이다. 변화가 없는 협약비용을 변화시키는 일은 

실질적으로 필요한 가격과 수량의 유동성 있는 변화를 가져온다. 

 

불법 복제물과 암시장은 저가의 제품을 원하는 소비자들 사이에서 존재한다. 

 

일부의 폴란드 업체들은 외국 투자 기업들로부터 매우 높은 수준의 구매력을 유지할 수 있는 강력한 지원을 

받고 있다. 그들은 소비자들의 심정을 잊어버릴 수 있는 경향이 있는 가격 저하의 필요성에 맡닥드리고 있

지만 짧은 시일 내에 USD39.99하던 게임 제품이 USD29.99에서 USD19.99까지 저하 될 수 있는 가능성

이 있다. 


