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1. WPROWADZENIE

W XXI wieku, kiedy technologia rozwija sie w zawrotnym tempie, a rozrywka cyfrowa
Swieci triumfy, gry planszowe zaczynajqg cieszyC sie coraz wiekszg popularnosciqg.

W Polsce rok do roku wydawane sqg setki tytutdw, a grono graczy systematycznie
roSnie. Niektorzy wydawcy gier to firmy o ugruntowanej pozycji, ale pojawiajg

sie rowniez nowe podmioty, ktére — m.in. dzieki finansowaniu spotecznemu (ang.
crowdfunding) — osiagajqg spektakularne sukcesy nie tylko na skale lokalng, ale wrecz
na polu swiatowym.

Branza gier planszowych — cho¢ ciekawa - zdaije sie funkcjonowac na tzw. uboczu.
W przeciwienstwie do gier wideo, tworcy gier planszowych nie majg wtasnych
kodow PKD, w klasyfikacji dziatalnosci gospodarczej gry tgczone sq z zabawkami.

W konsekwenciji frudno o rzetelne dane, ktdre w jasny sposdb obrazowatyby, jak duzy
jest rynek i jak wyglgdat jego dotychczasowy wzrost.

Dzieki zrealizowanemu badaniu wiemy jednak, ze za sukcesami branzy stojg

ludzie, czesto pasjonaci, ktdrzy swoje zainteresowania przekuli w biznes. Inaczej niz

w przypadku wielu innych sektoréw kreatywnych, rynek gier planszowych rosnie bez
dodatkowego wsparcia z zewnatrz, czy to w postaci przeznaczonych na jego rozwdj
funduszy, czy dbajgcych o jego interesy instytucii publicznych. Niewykluczone jednak,
ze mqdrze ukierunkowane wsparcie publiczne — rozumiane nie tylko w wymiarze
finansowym — pozwolitoby mu rozwijac sie jeszcze dynamiczniej niz dotychczas.

Badanie, ktérego efektem jest oddawany w Panstwa rece raport, to pierwszy krok

w kierunku zrozumienia potencjatu polskiego sektora gier planszowych: tego, w jakim
jest obecnie miejscu, dokgd zmierza i czego potrzebuje, by rozwijac sie jeszcze lepie;.
Dzieki zaangazowaniu naszych respondentdw — ktérym chcieliby$my w tym miejscu
gorgco podziekowac - zebralismy wyjgtkowy materiat, ktory porzgdkuje wiedze

o rynku gier planszowych i pokazuje go z réznych perspektyw.

Mamy nadzieje, ze przedstawione tu wyniki i wnioski bedq ciekawe dla wielu oséb.
Przede wszystkim dla tych reprezentujgcych branze — m.in. projektantow, wydawcow,
dystrybutorow czy recenzentdw gier planszowych — ale réwniez dla przedstawicieli
instytucji publicznych, ktére zajmujq sie wspieraniem sektora kreatywnego, oraz dla
0s0b, ktére po prostu chciatyby lepiej poznac branze gier planszowych w Polsce.

Zdajemy sobie sprawe, ze w raporcie przedstawiamy nie tylko dane, ale tez opinie.

Z niektérymi nasi czytelnicy bedq sie zgadzad, inne mogqg okazac sie kontrowersyjne.
Liczymy, ze nasza praca bedzie punktem wyijscia do dalszych, i przede wszystkim
owocnych, dyskusiji.

Cele badania

Na branze gier planszowych patrze¢ mozna z wielu perspektyw. Tradycyjnie rynek
ksztattowany jest przez podaz i popyt. W naszym badaniu przyjelismy, ze strona
podazowa to przede wszystkim perspektywa wydawcodw gier planszowych,

a popytowa to nabywcy, czyli osoby, ktdre kupujg gry planszowe i w nie grajqg.



Grac w planszéwki mozna bardzo réznie. Dla wiekszosci to rozrywka mniej lub bardziej
okazjonalna, dla nielicznych pasja, ktérej poswiecajqg kazdg wolng chwile. Choc
wydawcy gier rowniez bardzo sie miedzy sobq rézniq, to — w przeciwienstwie do
graczy — muszqg dobrze rozumiec swojq branze. Dlatego to wtasnie perspektywa
wydawcow stata sie podstawg badania.

Celem projektu realizowanego przez firme Kantar na zlecenie Narodowego Cenfrum
Kultury byta eksploracja perspektywy komercyjnych wydawcodw gier planszowych
w Polsce, skupiona na zagadnieniach takich jak:

* zrozumienie tego, jak funkcjonuje srodowisko komercyjnych wydawcow gier
planszowych w Polsce, m.in. w kontekscie istniejgcych w branzy relacii;

¢ przyjrzenie sie temu, kim —w ogdlnym zarysie — sg osoby grajace w gry;
¢ przedstawienie charakterystyki podmiotdéw wydajgcych gry planszowe oraz
wstepne nakreslenie ich oferty wydawniczej;

# okreslenie potencjatu rynku gier planszowych w Polsce (w tym jego mocnych
i stabych stron, a takze stojgcych przed nim szans i zagrozen) oraz identyfikacja
tego, jakiego rodzaju wsparcia potrzebujg podmioty nalezgce do branzy.

Dodatkowymi przewodnikami po $wiecie polskich gier planszowych stali sie dla
nas rowniez eksperci: recenzenci, przedstawiciele stacjonarnych sklepdw z grami
planszowymi, a takze reprezentant instytuciji publicznej, ktéra wspiera na co dzien
sektor kreatywny. Ich perspektywa miata by¢ uzupetnieniem, ale tez ewentualng
przeciwwagqg do tego, co ustyszymy od wydawcow.

Kluczowe definicje

By rozpoczqgc prace, musielismy stworzy¢ roboczqg definicje gry planszowej

oraz ustali¢, jak bedziemy definiowac¢ podmioty, ktére takie gry wydajg. Choc
teoretycznie wydaje sie to oczywiste, w praktyce wcale takie nie jest. Dla przejrzystosci
przedstawiamy ponizej nasze zatozenia.

Gra planszowa

Przyjelismy, ze gra planszowa to taka, w ktérej rozgrywka (o charakterze rozrywkowym,
ewentualnie rozrywkowo-edukacyjnym) przebiega przede wszystkim w trybie offline,
przy uzyciu elementéw takich jak: plansza, planszetka, ptytki, zetony, kosci, pionki,

a takze karty. Co istotne, z naszego obszaru zainteresowan wykluczylismy:

1. tradycyjne gry karciane i kolekcjonerskie (te, w ktérych rozgrywka skupia sie
wytgcznie na posiadanej talii), klasyczne gry fabularne (RPG) oraz figurkowe gry
bitewne;

2. ,starszy”, klasyczny typ gier, w tym zarédwno te o prostych zasadach — m.in. kolejne
warianty i wydania memory, chinczyka, bierek, ale tez np. Monopoly' (oraz
podobne), jak rowniez gry stolikowe: szachy, warcaby itp.;

1 Warto zwrdci¢ uwage na fakt, ze gra Monopoly zostata opatentowana w USA w roku 1935. Od tego czasu
powstato wiele jej wydan tematycznych, ktére wtasciwie niewiele rézniq sie zasadami. W miedzyczasie
na rynku pojawity sie tytuty w mniejszym bqdz wiekszym stopniu inspirujgce sie mechanikg Monopoly -
np. w Polsce, jeszcze w latach 80. XX wieku, popularne staty sie gry takie jak Fortuna czy Eurobiznes.
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3. gry warsztatowe (tj. takie, ktére powstaty z myslg o uzywaniu przede wszystkim
warsztatowym, a nie rozrywkowym, ewentualnie rozrywkowo-edukacyjnym).

Takie wykluczenie — przy stosunkowo niewielkim zakresie naszego projektu — miato

na celu ograniczenie przedmiotu badania, tak by skoncentrowac sie na grach

i wydawcach o mozliwie zblizonym charakterze?, powigzanych z twdrczg aktywnosciq
w zakresie funkcjonowania sektora kreatywnego?®. Powyzsza definicja powstata

w oparciu o konsultacje NCK z ekspertami z obszaru gier planszowych. Wskazany
zakres znaczeniowy odpowiada tzw. nowoczesnym grom planszowym, o ktérych
piszemy w dalszej czesci raportu.

Wydawcy gier planszowych

Definicja wydawcow jest z jednej strony pochodng przyjetego przez nas rozumienia
ary planszowej. Z drugiej, doprecyzowania wymaga to, czym jest dziatalno$¢
wydawnicza. Wstepne rozpoznanie tematu pokazato nam trzy problemy.
Dziatalno$cig wydawniczg zajmujg sie bardzo rézne podmioty (nie tylko firmy).
Wydawanie gier moze odbywac sie na marginesie innych form dziatalnosci
gospodarczej. W kohcu moze by¢ na tyle incydentalne, ze podmiot wydawniczy ma
niewielkg wiedze na temat rynku.

Uznalismy, ze w badaniu interesujg nas podmioty:

1. dziatajgce w réznych formach prawnych (nie tylko przedsiebiorstwa, ale tez np.
NGO);

2. ktére w ciggu ostatnich pieciu lat wydaty na rynku polskim co najmniej jedng gre
planszowq, a ich ostatnia gra planszowa zostata wydana w latach 2019-2020 lub
planowana jest na rok 2021;

3. dla ktérych komercyjne wydawanie gier jest wazng czesciq biznesu.

Rowniez w tym przypadku Swiadomie z grona naszych potencjalnych rozméwcow
wykluczylismy niektére podmioty. Poniewaz chcielismy skupic sie na podmiotach

o zblizonej formie dziatalnosci, powigzanych z komercyjnym segmentem sektora
kreatywnego, nie zaprosilismy do udziatu w badaniu instytucii, ktére nie funkcjonujg
wedtug stricte rynkowych zasad i ktére wydajg gry planszowe niejako ,,obok” gtownej
dziatalnosci, np. do celdw promocyjnych czy edukacyjnych. Przyktadem tych drugich
jest Narodowe Centrum Kultury, ktére w ramach kampanii spoteczno-edukacyjnej
»Ojczysty — dodaj do ulubionych” wydato gre Ojczysty, oraz Instytut Pamieci
Narodowej — czyli wydawca popularnej Kolejki.

2 Stgdwytgczenie zpunktu pierwszego (np. gry karciane ibitewne —przy uwzglednieniu ich nieraz kolekcjonerskiej
specyfiki — charakteryzowaé¢ mogg sie np. swoistg strategiq zakupowq odbiorcéw) oraz trzeciego (gry
warsztatowe nie zawsze sq dostepne na wolnym rynku, ponadto czasem zaktadajq takze specyficzny rodzqj
zaréwno struktury uczestnikdw rozgrywki, jak réwniez jej celu).

3 Czesci ,starszych™ gier planszowych i stolikowych, a takze gry pokroju n-tej iteracji memory czy chinczyka —
m.in. z uwagi na czesty brak wymogu polonizacji, stosunkowo nizsze ceny i ogding, znacznie wyzszq
dostepnosc¢ —blizejjest do dziatalnoscistricte zabawkarskiej; ich proces produkcyjny jest znaczgco uproszczony
(przynajmniej w poréwnaniu do gier bedgcych przedmiotem badania), zazwyczaj nie muszqg tez zabiegac
w specjalny sposdb o odbiorcow.



Proces badawczy

Nadrzednym celem naszego badania byto zrozumienie branzy gier planszowych.
Zaczelismy od stworzenia listy wydawcoédw oraz zebrania ich danych teleadresowych.
Z jednej strony, planowalismy swobodne, cho¢ uporzgdkowane rozmowy (tak zwane
wywiady pogtebione), z drugiej, za pomocg ankiety chcielismy zebra¢ bardziej
uporzgdkowany i dajgcy sie porownywac materiat (tak zwane dane ilosciowe).

Lista wydawcow

Podczas realizowania badan z przedsiebiorcami firmy badawcze czesto korzystajg

z baz firm - jesli interesuje je okreslona branza, selekcjonujg potencjalnych
rozmdwcow poprzez kody PKD. Jak juz wspominalismy we wprowadzeniu, branza
gier planszowych nie ma wtasnego kodu, co oznacza, ze baze wydawcdw musielismy
zbudowac od podstaw poprzez przeszukiwanie réznego rodzaju zrédet informacii —
zardwno sklepow internetowych, jak i serwiséw branzowych, ale tez baz CEIDG czy

katalogu KRS.

W oparciu o przygotowang przez Narodowe Centrum Kultury liste ponad 60
wydawcoéw oraz analize informacii dostepnych w internecie, wstepnie wytypowalismy
81 podmiotdw, ktdre potencijalnie spetniaty przyjete przez nas zatozenia dotyczgce
wydawcow gier planszowych. Na kolejnych etapach - tj. w trakcie kontaktow
telefonicznych — wykluczylismy z naszej listy 4 firmy. Okazato sie, ze nie zajmujqg sie juz
wydawaniem gier planszowych albo sq tak naprawde submarkg innego wydawcy
uwzglednionego juz na liscie.

W trakcie badania nie z kazdym z podmiotdw z naszej listy udato nam sie nawigzac
kontakt telefoniczny lub mailowy — mozemy jednak przyjgc, ze skoro na liscie
pozostato 77 wydawcow, to jest to przyblizona liczba aktualnie dziatajgcych
podmiotéw wydajgcych gry planszowe®.

Wywiady z przedstawicielami branzy

Wywiady pogtebione to metoda prowadzenia badan, ktéra umozliwia szczegdtowe
zrozumienie perspektywy rozmoéwcow, a nastepnie gruntowne wyjasnienie catego
analizowanego zjawiska. Rozmowy prowadzone sq w oparciu o scenariusz, a ich
przebieg zalezy od tego, jak wyglgda historia i doswiadczenie poszczegdlnych
rozmowcow.

W naszym badaniu przeprowadzilismy 25 wywiadow:

¢ 15rozmodw z wydawcami o réznym doswiadczeniu (réznej wielkosci, czasie
funkcjonowania na rynku czy sposobie finansowania projektéw wydawniczych);

¢ 7z ekspertami (np. recenzentami, jak réwniez z przedstawicielem instytuciji
publicznej wspierajgcej sektor kreatywny);

¢ 37z przedstawicielami stacjonarnych sklepdw z grami planszowymi.

4 Polska Klasyfikacja Dziatalnosci (PKD) — umownie przyjety, hierarchicznie usystematyzowany podziat zbioru
rodzajéw dziatalnosci spoteczno-gospodarczej, jakie realizujg podmioty gospodarcze.

5 Mowa o podmiotach zgodnych z przyjetqg w badaniu definicjq.
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Ankieta z wydawcami

Ankiety to sposdb zbierania danych, gdzie pytania dla wszystkich sformutowane

sg w ten sam sposdb, a odpowiedzi sg wystandaryzowane, tj. udzielane przy
pomocy wczesniej przygotowanych list. W przypadku ankiet naszym celem byto
skontaktowanie sie ze wszystkimi podmiotami z listy wydawcdw. Nie w kazdym
przypadku udato nam sie znalez¢ petne dane teleadresowe, dlatego juz na wstepie
przygotowalismy sie do zbierania danych dwoma sposolbami — poprzez ankiety online
(CAWI) oraz telefoniczne (CATI).

Ostatecznie ankiety wypetnito 28 wydawcow, 1j. okoto 36% podmiotow
znajdujgcych sie na przygotowanej liscie. Odsetek ten, jak na badania prowadzone
z przedstawicielami biznesu, jest wysoki, cho¢ rownoczesnie w tym konkretnym
przypadku, czyli przy bardzo matej liczebnosci ogdinej, nie pozwala uzna¢ badania
za w petnireprezentatywne. Chcemy w zwiqgzku z tym zwrocic
uwage, ze opisywane w raporcie wyniki odnoszqg sie do tych
wydawcow, ktdrzy wzieli udziat w badaniu i nie powinno sie
ich w prosty sposdb odnosi¢ do wszystkich. Jestto oczywiscie
ograniczenie, ktére przy tego typu badaniach bardzo trudno jest pokonac. Nie
umniejsza to rowniez wartosci uzyskanych wynikdéw, poniewaz — tak jak mowilismy
wczesniej — to bodaj jedno z pierwszych badan na ten temat.

Wsrdd ankietowanych podmiotdw znalazty sie firmy o bardzo réznym doswiadczeniu,
zarbwno mate, jak i te duze, dziatajgce na rynku od niedawna oraz te z bogatym
do$wiadczeniem. Warto jednak wspomniec, ze na udziat w badaniu ankietowym

nie zdecydowaty sie duze firmy, dla ktérych wydawanie gier planszowych

jest dziatalnoscig poboczng (np. wydawnictwa ksigzkowe czy producenci
zabawek). By¢ moze dla tego typu podmiotdw badanie byto mniej interesujgce.

W korporacjach uzyskanie zgody na udziat w badaniach jest proceduralnie
skomplikowane i czasochtonne. To rowniez moze by¢ powdd, dla ktérego czese firm
o skomplikowanych strukturach organizacyjnych nie wypetnita ankiety. Syntetyczne
podsumowanie catego procesu badawczego znajduje sie na rysunku 1.

Rysunek 1. Podsumowanie procesu badawczego i zrealizowanych w jego ramach dziatan

Stworzenie Wywiady Ankieta
listy wydawnicitw pogtebione internetowa lub telefoniczna
Termin realizaciji: Termin realizaciji: Termin realizaciji:
3-9 listopada 17 listopada - 9 grudnia 9-24 listopada
- 77 zweryfikowanych - 15 wywiaddw z wydawcami - 28 zebranych ankiet
podmiotéw - 7 wywiaddw z ekspertami, (14 przez internet,
w tym m.in. recenzentami 14 przez telefon)

i przedstawicielami instytuciji
publicznej wspierajgcej
sektor kreatywny

- 3 wywiady z przedstawicielami
sklepdw stacjonarnych

Zrédto: NCK/Kantar 2020.



Kolejne kroki

Zdobywanie wiedzy to zawsze proces. Zrobilismy pierwszy krok, a kolejne czekajg na
wykonanie. W wykraczajgcych poza to badanie etapach proponujemy realizacje
nastepujgcych trzech dziatan:

1.

Badanie strony konsumenckiej — doktadne zrozumienie kim sg gracze, dlaczego
grajq, z kim i kiedy grajqg, jakie sqg ich typy, jak wyglgdajg ich sciezki wejscia w swiat
gier planszowych.

Dlaczego? Nie makompleksowych danych statystycznych na temat oséb
grajacych w Polsce w gry. Takie informacje pozwalatyby na lepsze zrozumienie
rynku i optymalne planowanie np. dziatan promocyjnych.

. Przygotowanie zbioru studidw przypadku firm, ktére osiggnety w branzy sukces.

Dlaczego?¢ Historie sukcesu pokazujg funkcjonowanie branzy na konkretnych
przyktadach. Opis frudnosci i problemdw uzupetniony jest o skuteczne sposoby ich
przezwyciezania. To nauka przede wszystkim dla tych, ktérzy niedawno zaczeli lub
dopiero planujqg rozpoczgc dziatalno$¢ wydawniczg. Mogqg dzieki temu unikngc
bteddw popetnianych przez innych, poznac¢ dobre praktyki i lepiej przygotowac
swoj model biznesowy.

. Warsztaty foresight pomiedzy przedstawicielami branzy gier planszowych

a przedstawicielami instytucji publicznych wspierajgcych sektor kreatywny —
zbudowanie Srednio- lub dtugookresowej wizji rozwoju branzy, jego kierunkéw

i priorytetow.

Dlaczego?2 Warsztaty foresight to szansa na rozpoczecie dialogu pomiedzy
wydawcami a instytucjami publicznymi. Taka formuta rozmdw pozwala na
wypracowanie wartosciowych rezultatéw i wyznacza kierunki kolejnych dziatan.

Uwagi do czytania raportu

W raporcie przeplatajq sie informacje zebrane w wywiadach pogtebionych z tymi
z ankiet. Wyniki z ankiet sq przedstawiane w tekscie lub prezentowane w tabelach.
W tym miejscu chcemy zwréci¢ uwage czytelnikdw na dwie kwestie zwigzane

z danymi ilosciowymi:

1.

Prezentujemy rozktady odpowiedzi w odniesieniu do liczebnosci, ale tez udziatow
procentowych. Odpowiedzi jednego z 28 wydawcdw majqg ,,wage” ponad 3,5%.
To duzo i trzeba miec sie na bacznosci, zeby nie nadinterpretowywadc wynikdw.

Zalezy nam na przejrzystosci, dlatego udziaty procentowe zaokrgglone zostaty
do liczb catkowitych. Ze wzgledu na te zaokrgglenia, wartosci procentowe przy
pytaniach, na ktére nalezato udzieli¢ jednej odpowiedzi mogqg sie nie sumowac
do 100%, a np. do 99% czy 101%.

Zebrany w badaniu materiat to — poza danymi liczbowymi — kilkkaset stron spisanych
rozmdw. Raport zawiera wiele bezposrednich cytatéw z wywiaddw. Naszym zdaniem
to stowa ekspertdow najlepiej oddajg wielowymiarowose, specyfike i charakter branzy.
Do zrozumienia ogdlnych wnioskdw z badania nie jest konieczna szczegdtowa lektura
cytatow. Jesli jednak szuka sie nivuansdw, to wtasnie tam mozna je znaleze.



2. CZIYM SA DIISIAJ GRY PLANSZOWE

Gry planszowe - problemy definicyjne

Uzywajqgc terminu ,,gra planszowa”, nalezy miec swiadomos¢ mnogosci jego
znaczen. Trudnosci w zdefiniowaniu, co oznacza ten termin, wynikajq z réznorodnosci
w postrzeganiu komponentéw (np. w odniesieniu do koniecznosci posiadania
planszy), ale takze w postawieniu granicy pomiedzy réznymi typami gier, np. tymi
bardziej tfradycyjnymi i nowoczesnymi. Wielu z nas, styszgc o ,,grach planszowych”,
mysli o chinczyku, Monopoly czy Eurobiznesie. Tymczasem kategoria ta jest o wiele
bardziej pojemna, a wspdtczesne, nowoczesne gry planszowe — na ktérych w gtownej
mierze skupia sie niniejsze badanie - sg bardzo dalekie od tych pierwszych skojarzen.

Wedtug naszych rozmdwcow — w nurcie szerszego rozumienia gry planszowej i wborew
intuicji — wcale nie musi ona posiadac planszy. Tym samym nawet gry w istotny sposéb
wykorzystujgce w mechanice rozgrywki¢ karty (jak np. Sabotazysta, 7 cudow swiata
czy Swiatowy konflikt) réwniez mogqg byé grami planszowymi. Pojecie ,,planszy”

po czesci wprowadza wiec w btgd, a gry planszowe nalezy rozumiec bardziej
wszechstronnie.

Gra planszowa to zte okreslenie. Niestety w jezyku polskim nie ma stowa, ktdre
oddatoby fo co w jezyku angielskim. Po angielsku jest zdecydowanie bardziej
fortunne okreslenie, czyli ,tabletop games”, ktore odnosi sie do wszystkiego,

co jest na stole i niekoniecznie musi to by¢ gra planszowa. Bo gra planszowa

W swojej nazwie ma plansze, a gry, w ktére grywamy teraz, niekoniecznie majq
plansze, bo gra nie musi miec planszy, moze by¢ grq karcianq, ktéra polega na
tym, ze jest talia kart. [...] Tak wiec ta plansza jest tutaj pechowa, bo nie wszystkie
gry posiadajq plansze, bo plansze mogq tworzy¢ karty rownie dobrze. Wtasnie
dlatego jest to bardzo takie wzgledne okreslenie.

[wydawca]

Okreslenia istotne w definiowaniu gier planszowych to ,,gra bez prgdu”, wymagajgca
jedynie stotu, na ktérym ma by¢ rozgrywana, ma fizyczne komponenty, musi posiadac
swoj cel, mechanike, zasady oraz warunki wygrane;.

Gra planszowa, jezeli by to zdefiniowad, to jest to gra, ktéra ma jakies zatozenia
mechaniczne, jest to gra fizyczna, ktora ma fizyczne komponenty, ktore rozktada
sie na stole. Mogq by¢ tam karty, mogq byc¢ tam kosci, moze by¢ tam plansza.
[...] jest to gra analogowa z fizycznymi komponentami do roztozenia na stole, przy

ktorej siada sie samemu, [...] bgdz ze znajomymi i nad ktdérq spedza sie jakis tam
czas, wykonujqc pewne zatozenia mechaniczne, to co gra mowi nam, zebysmy
zrobili.

[ekspert]

Gry planszowe to sposdb spedzenia czasu, relaksu, szeroko pojeta rozrywka
towarzyska, forma integracji z innymi ludzmi (cho¢ sqg i gry jednoosobowe), ale
rowniez wyzwanie intelektualne i metoda rozwoju.

6 Zasady okreslajgce sposdb rozgrywki, w tym jej cel i mozliwe do wykonania przez gracza akcje; innymi stowy,

to zatozony przez tworcdw system interakciji miedzy graczem/graczami a gra.
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Generalnie dla mnie gra planszowa to jest rewelacyjny sposob na spedzenie
Czasu z rodzing, z przyjaciotmi i na spotkanie sie. Jest to tez rewelacyjna metoda
na zrzucenie z siebie catych problemow poprzedniego tygodnia czy tam kilku dni,
a generalnie to jest swietna rozrywka.

[ekspert]

Duzym problemem gier planszowych jest kategoryzowanie ich w segmencie
zabawek. Wielu naszych rozmoéwcow zwrdcito uwage na ten krzywdzgcey stereotyp
i jego konsekwencje. W sklepach (np. w duzych supermarketach) gry planszowe,
nawet te bardzo zaawansowane i nienadajgce sie dla dzieci, umieszcza sie

czesto na poétkach z zabawkami. Jest to dla gier planszowych (a takze dla graczy)
infantylizujgce i tworzy btedne skojarzenia.

W krajach, w ktérych kultura grania w gry planszowe jest bardziej rozwinieta (jak
Francja czy Niemcy), gry postrzegane sq jako rozrywka blizsza ksigzkom, flmom czy
muzyce. Swiadomos¢ Polakdw — wedtug naszych rozméwcodw — jest jeszeze bardzo
daleka od tego, zeby postrzegac gry planszowe w taki sposdb i wyzwaniem jest, zeby
te sSwiadomos¢ zmienic.
U nas jest problem, ze u nas gra planszowa fo jest caty czas segment zabawa,
rozrywka, a doktadnie zabawka dla dzieci. Natomiast ja, zajmujqc sie tez
marketingiem, doskonale wiem, ze w kraju takim jak Niemcy, Francja, Anglia czy
nawet Rosja gra planszowa nie jest w segmencie zabawka.
[ekspert]

W mojej ocenie rynek gier planszowych potrzebuje przede wszystkim pomocy

w edukowaniu spoteczenstwa na temat gier i odejscia od takiego krzywdzgcego
modelu, ze gra planszowa to tylko zabawka, ze to jest cos trywialnego. [...]

To wszystko sie sprowadza do swiadomosci, do swiadomosci tego, ze gry
planszowe naprawde mogq by¢ dobrem kulturowym.

[wydawca]

Rodzaje gier planszowych

Oferta wydawnicza gier planszowych jest bardzo obszerna. Przycigga odbiorcow
swojq roznorodnosciqg — rozmaitg tematykqg gier, bogactwem, ztozonosciqg, a takze
estetykqg ich wykonania. Trudno podac konkretng klasyfikacje gier planszowych.
Wyrdzniane przez naszych rozmowcow gatunki nie sq ze sobqg roztgczne. Typy gier
nachodzg na siebie, w gatunkach wyrdznia sie podgatunki i tak naprawde petna
ztozonos$¢ tematyki jest zrozumiata dla specjalistéw i pasjonatow.

Wedtug nich podziatéw mozna dokonac¢ na wiele sposobdw, np. na podstawie
kategorii wiekowych, liczby graczy, poziomu zaawansowania czy charakteru
rozgrywki. Ze wzgledu na mechanike wyrdznia sie np.: gry kooperacyjne, gry dice
rolling (turlanie kostek), gry card drafting (dobieranie kart), gry worker placement
(zarzgdzanie robotnikami), gry storytelling (opowiadanie historii) czy tez gry

role playing (wczuwanie sie w role). Inne, bardziej ogdine — a pamietajmy, ze
najczesciej nie sg to catkowicie oddzielne kategorie — typy gier to: gry rodzinne, gry
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imprezowe, gry karciane, a takze gry klasyczne (tradycyjne) oraz gry nowoczesne.
W wypowiedziach respondentdw pojawito sie rdwniez rozrdéznienie na:

¢ gry euro / eurogry / gry w stylu europejskim,
¢ gry ameri / ameritrash / gry w stylu amerykanskim,
¢ fzw. hybrydy, czyli gry posiadajgce cechy gry euro i ameri.

Dwa takie gtowne gatunki to sq tzw. gry euro, czyli gry, w ktorych chodzi

o zdobywanie punktéw zwyciestwa, [...] takie mocno tematyczne, mocno
policzalne, przy ktdrych trzeba optymalizowac swoje ruchy, swoje dokonania,
zeby w skoriczonym zakresie rund uzyskac jak najlepszy wynik. Nastepny gatunek
fo gry przygodowe, tzw. ameri, ktore stawiajqg nacisk na historie opowiadang
przez gre, gdzie wcielamy sie np. w zarzqdcow winnicy, rycerzy, badaczy,
piratéw, kogokolwiek i chodzi o opowiedzenie jakiejs przygody. Ze idziemy gdzies.
Szukamy skarbow. Walczymy z potworami. Jest tam duza losowose, bo rzucamy
masq kostek albo robimy jakies inne rzeczy, ktorych wynik zalezy od losu [...] Euro

i ameri, czyli te przygoddowki to jest taki najbardziej standardowy podziat.
[ekspert]

Nowoczesne gry planszowe

W rozmowach o tym, czym sq dzisiaj gry planszowe, czesto pojawiajgcym sie
pojeciem byto okreslenie ,,nowoczesne gry planszowe”. W wypowiedziach
respondentdw jest to termin oddajgcy charakter wspdtczesnych gier i odrdzniajqcy je
od tych tradycyjnych. Nowoczesne gry planszowe sq to zazwyczaj gry rozbudowane,
czesto o okreslonej fabule, bardziej kreatywne, estetyczne, bogatsze w komponenty.
Nadrzedng réznicq wobec gier fradycyjnych (jak np. chinczyk) jest posiadanie
bardziej ztozonych mechanik oraz zasad.

Nowoczesne gry planszowe to sq takie, ktore majq przewaznie jakqs fabute, albo
jezeli sq to gry logiczne, wtedy przewaznie bez fabuty, ale zostaty opracowane,
wymyslone niedawno w ciggu kilkudziesieciu ostatnich lat i tutaj to jest taka
definicja na osi czasu. Natomiast roznice pomiedzy takq grg planszowq
nowoczesnqg a klasyczng ja bym wskazat raczej w kwestii przemyslenia zasad.

W nowoczesnych grach planszowych autorzy wiedzq, jakie sq putapki i starajq sie
fak opracowac zasady, zeby tych putapek unikngc. Na przyktad gra Monopoly
[...] to nie jest nowoczesna gra planszowa, poniewaz ona ma tyle btedow

w sobie mechanicznych, ze tragedia. Najwiekszy jej problem to jest tzw. efekt kuli
snieznej, czyli ktos, komu idzie dobrze, to tak jak kula sniezna toczqca sie w doft

Z gory, idzie mu coraz lepiej, az wszyscy zostajq na koncu i muszq byc¢ swiadkami,
7e ktos wygra i juz od potowy gry wiadomo, ze ten osobnik wygra, a niestety gre
frzeba dokonczyc.

[wydawca]

Dla wielu naszych rozmdwcdw granie i fascynacja grami planszowymi zaczety sie
wtasnie od nowoczesnych gier, takich jak np. Osadnicy z Catanu’.

7 Grauznanego projektanta Klausa Teubera, wydana w Niemczech w roku 1995. Wtedy tez zdobyta prestizowqg
nagrode Spiel des Jahres. W Polsce wydana w roku 2005.
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Te nowoczesne gry planszowe to sq wtasnie te, ktére zaczety sie dla mnie

od takich gier jak Wsigs¢ do pociggu i Osadnicy z Catanu. To jest dla mnie
najlepszy przyktad gier planszowych nowoczesnych, ktdre po prostu operujg na
bardziej ztozonych zasadach, bo biorgc pod uwage takiego chinczyka — jest
grq superlosowq, tam nie ma gry w tym, nie ma decyzji, ktore podejmujemy. To
mnie chwycito w grach planszowych nowoczesnych, ze ciqggle sq jakies decyzje
do podjecia, ciggle jest cos, co musimy przeanalizowac. Od pierwszego ruchu
najlepiej. Po prostu jest pierwszy ruch i ja mam is¢ tedy, czy tedy mam wzigc¢ to
czy to, a jak to wezme, to co sie stanie.

[wydawca]



3. KTO GRA W POLSCE W GRY PLANSZOWE

Nasi rozmmdwcy — biorgc pod uwage rosngcqg sprzedaz — zauwazajqg, ze polski rynek
gier planszowych sie rozwija.

Chyba ogdlnie gry planszowe stajq sie coraz bardziej popularne. Ja obserwuje
od wielu lat, ze ten odsetek 0sob grajgcych jest coraz wiekszy. | jak sie spotykam
z osobami, ktérych dawno nie widziatem, to tez sie okazuje, ze oni tez grajq w gry
planszowe.

[sprzedawca]

Rozmowy z wydawcami pozwalajg sqdzi¢, ze coraz wiecej osdb gra w gry planszowe.
Jednak na ten moment nie ma ilosciowych danych opisujgcych to, kim sg polscy
gracze. L perspektywy statystyk nie wiemy nic —ilu ich jest, kim sg, co ich zachecito do
grania, jakie lubig gry, z kim i w jakich sytuacjach grajqg, jak i gdzie kupujg gry, czy tez
jakie inne rozrywki ceniq.

Branza nie jest na tyle rozwinieta (czy zasobna w kapitat inwestycyjny), by wydawcy
sami zlecali realizacje badan ilosciowych. Bazujg na swoim do$wiadczeniu,
obserwaciji i kontaktach z klientami. W wielu przypadkach te kontakty sq zresztg
bardzo intensywne, dlatego biorg pod uwage informacje z kanatdw mediéw
spotecznosciowych, ale tez for i imprez fanowskich.

Nie prowadzimy zadnych badan grup konsumenckich, prowadzimy oczywiscie
jakies obserwacje rynku, obserwacje konkurencji. Monitorujemy to, jak sq
odbierane nasze produkty. Monitorujemy to, jak ludzie na przyktad opowiadajq
o grach przede wszystkim w internecie, najwieksze grupy planszowkowe. Ja

tez bardzo duzq czesc swojej pracy i nawet nie pracy, tylko czasu wolnego
poswiecam na przeglqgdanie grup dyskusyjnych zwigzanych z grami planszowymi,
wiec mozna powiedziec, ze takie badania we wtasnym zakresie prowadze.
Widze, czego ludzie szukajq, w jakich przedziatach cenowych, co sie pojawia.
Ale nie sq to jednak takie profesjonalne, badawcze, organizowane przez

jakqgs agencje, musze powiedziec, ze nie prowadzimy profesjonalnych badan
zZwiqzanych z grupami konsumenckimi.

[wydawca]

My bardzo mocno obserwujemy trendy, szczegdlnie trendy popkultury. Ale
bardzo mocno rozmawiamy z naszymi klientami i dowiadujemy sie od nich [...]
bardzo czesto rozmawiamy z graczami i przedstawiamy im czesto pomysty

na gry i stuchamy, co oni na ten temat mowiq. | jezeli widzimy, ze odbidr jest
obiecujqcy i ludzie mowiqg ,,w takie cos bym zagrat”, to jest to przyczynkiem by
sie danym tematem zainteresowac bardziej. A jak dostajemy informacje, ze nas
fo nie interesuje, to takiego tematu nie rozwijamy. My tez czesto pytamy naszych
partnerow biznesowych o odczucia i oczekiwania ich klientow. W takim szerokim
ujeciu my bardzo mocno stuchamy spotecznosci.

[wydawca]

W zwigzku z tym, ze nie ma zadnych danych statystycznych, w tym miejscu na graczy
spojrzymy z perspektywy wydawcow i innych ekspertdw rynku gier planszowych. Nie
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poznamy liczb i wielkosci segmentow, ale zobaczymy, jak gracze sqg postrzegani —
jakosciowo, a nie ilosciowo.

Trzy gtéwne typy graczy - rodzinni, okazjonalni/imprezowi
i zaawansowani

Rozmowy z wydawcami i ekspertami wskazujg na to, ze w ich rozumieniu istniejq trzy
gtéwne typy graczy — rodzinni, okazjonalni/imprezowi oraz zaawansowani (hobbysci
i pasjonaci). Co jednak istotne, na poziomie ogdinym wielu z nich jest przekonanych,
ze gry planszowe to rozrywka dla kazdego. Granie nie jest zatem czynnoscig
elitarng, zarezerwowanq dla nielicznych, ktdérzy np. majq jakies specjalne talenty

i kompetencije.

Gry planszowe sq [...] dla kazdego i warto w nie grac, bo potrafiq odciggnqc cie
od zupetnie innych rzeczy i spowodowad, ze skupisz uwage, ze sie zintegrujecie
ze sobq, ze masz kontakt z drugim cztowiekiem, co jest bezcenne. To, co jest fajne
w grach planszowych, to ze one sq dostepne dla kazdego.

[wydawca]

Przekréj oséb przychodzgcych do sklepdw jest szeroki. Z obserwacji respondentéw
wynika jednak, ze da sie wyrdznic pewne ogdlne cechy wspdlne. Przecietni kupujgcy
to osoby w wieku 20-50 lat — zaréwno mtodzi dorodli, jak i osoby dojrzate; studenci, ale
tez raczej osoby z wyzszym wyksztatceniem, ktdre cenig rozrywke intelektualng.

Z tego, co widzimy, to ludzie, ktdrzy kupujq nasze gry, to sq ludzie, powiedzmy,
najmtodsi. To jest taki student, ktory juz w cos gra. Przewaznie ta wiekszos¢
kupujgcych konczy sie na wieku 50 lat, podejrzewam plus minus pare, ale to jest
ten przedziat. W momencie, gdy do sklepu trafiajq osoby starsze, albo gdy gdzies
tfam na konwentach czy innych takich festiwalach gier przychodzi osoba starsza
przewaznie z jakims wnuczkiem, to w tym momencie takie osoby widzimy, ze
rzadko kiedy patrzg na gre dla siebie.

[wydawca]

Gtdéwnie to studenci czy osoby w srednim wieku. Tu najwiecej na pewno jest
klientow. [...] No i wyksztatcenie ma cos do tego. Osoby co najmniej ze srednim
wyksztatceniem i wyzszym to chetnie zasiadajq. Widac to po znajomych, ze jest to
rozrywka intelektualna. Takie osoby wtasnie w srednim wieku, to chyba najwiece.
| takie osoby, ktdre majq wyzsze wyksztatcenie.

[sprzedawcda]

Gracze rodzinni

Gracze rodzinni stanowiq, zdaniem badanych, najwiekszy segment pod kgtem
popytowym — to dla nich przeznaczone sqg tzw. gry rodzinne, ktére sprzedajq

sie w Polsce najlepiej. Gry kupujq rodzice — jak zauwazajg badani sprzedawcy,
przewaznie matki — by grac z dzie¢mi oraz wielopokoleniowo spedzac ze sobq czas.
Sq to gry o prostych zasadach, szybkie i nastawione na rozrywke, czesto z elementem
edukacyjnym.



Bo te gry rodzinne najczesciej po prostu trafiajqg do najwiekszej liczby graczy,

w sensie najwiekszej liczby klientow, bo one sq tatwe. Majq niski prog wejscia.
One sq dla tzw. ,,casuali”, czyli dla osob, ktdre jeszcze jakos niespecjalnie weszty
w ten swiat gier planszowych. | po prostu te gry chyba tatwiegj sie sprzedajq

[...] wiadomo, ze te gry ciezkie, strategiczne, no to one sq kierowane do dosy¢
waqskiego targetu.

[wydawca]

Wiem, ze najczesciej sprzedajq sie gry rodzinne. Przynajmniej w sklepie
stacjonarnym. Bo ja pracuje w sklepie stacjonarnym. Najczesciej sprzedajq sie
gry mate i rodzinne. Ewentualnie na prezent [...] To jest jakby najczestsze pytanie.
Czyli cos na prezent dla dziecka lat 10.

[sprzedawca]

Pewng anomalig, ktéra moze wystepowac w obrebie tej kategorii, sqg sytuacje,

w ktérych opiekunowie kupujg gry dla dzieci i sami nie majg zamiaru wtqczac sie

w granie. Chcg po prostu oderwac dzieci od ekrandw, ale miec tez czas dla siebie.
Jak zauwazyt jeden z respondentdw, takie sytuacje rzadko prowadzqg do tego,

zeby w dzieciach zrodzito sie zainteresowanie grami planszowymi. Z drugiej strony,

W grupie graczy rodzinnych poktadana jest nadzieja dotyczgca dalszego wzrostu
rynku gier planszowych. Badani niejednokrotnie zwrécili uwage na to, ze dzieci, ktére
doswiadczyty tej rozrywki, bedqg grac réwniez w dorostym zyciu.

Jezelirodzice nauczq i bedq z nimi siedziec i grac, to tak, dzieci bedq graty. [...]
kupowanie dla dzieci w momencie, w ktérym nie wkrecimy tych dzieciakow, to
rownie dobrze mozemy dac im stdwke i niech sobie cos kupiq.

[sprzedawca]

Gracze okazjonalni/ imprezowi

Druga grupa graczy wyrdznionad przez respondentdw podczas badania to ci
okazjonalni, imprezowi, zwani tez czasem niedzielnymi. Tu rozgrywka toczy sie miedzy
mtodziezq i dorostymi. Gry mogg by¢ nieco bardziej skomplikowane, ale wcigz

z zatozenia sq przystepne i nastawione na rozrywke. Gracze rodzinni i imprezowi
bardzo czesto siegajg po te same tytuty. Tytut ma by¢ lekki i sprawiac przyjemnos$¢ od
razu przy pierwszej rozgrywce.

[Gracze okazjonalni] nie wchodzg w to hobby tak bardzo mocno, ale czasem
sobie siegnq po jakqs planszowke. Majq by¢ moze kilka w domu, to sq
pojedyncze sztuki albo jakies pierwsze dopiero, czyli takie szeroko pojete gry
rodzinne, gry familijine, gry imprezowe. [...], ktore cechujq sie tez krotkq, szybkg
rozgrywkq, takich przystepnych dla kazdego, czyli niezaleznie czy ktos sie
interesuje, czy nie interesuje - siqdzie, zagra, zrozumie, bedzie sie dobrze bawit.
[ekspert]

Ludzie grajg na typowych imprezach, nie umawiqjq sie na granie, ale przy okazji.
No i przy okazji picia alkoholu. Sg nawet [...] gry do takich okazji. Jest kilka takich
gier, ktére nie wymagajq wtqczenia myslenia. One sq na tyle proste, ze decyzji
jest zero. A gtownie chodzi o to, zeby sie posmiac i zabawic.

[sprzedawca]
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To jest bardzo wazne, zeby miec przyjemnosc z tego pierwszego grania. Diatego
fak bardzo wazne jest, zeby gra od razu byta fajna, jak sie w niq gra, a nie przy
drugiej, frzeciej.

[wydawca]

Gracze zaawansowani/ pasjonaci

Trzeci typ graczy to ci najbardziej zaawansowani, dla ktérych gry planszowe to
pasja. Oni tez zaczynali od prostszych gier (jak Osadnicy z Catanu czy Wsigs¢ do
pociqggu), z czasem potrzebowali jednak coraz wiekszych wyzwan. Zaawansowani
gracze spotykajqg sie na konwentach, tworzg baze fanowskqg na forach, w mediach
spotecznosciowych i angazujq sie w crowdfunding. Majg duze kolekcje gier,
chetnie poznajg nowe tytuty, niestraszne im kilkudziesieciostronicowe instrukcje

i wielogodzinne rozgrywki. W ich Srodowisku z zatozenia gre trzeba poznawac i sie jej
nauczy¢, co moze zajgc nawet kilka rozgrywek.

Te hobbystyczne gry, gdzie trzeba sie nauczy¢ mechaniki, ma sie satysfakcje

Z tego, ze sie nauczyto i ze sie teraz ttucze te gre i sie wygrywa, bo dopiero po
frzeciej partii zaczynasz kumac w ogole, o co w tej grze chodzi, jak ta mechanika
dziata. To jest po prostu juz dla tych, ktdrzy wiedzq, ze tak moze byc isq
przygotowani, zeby sie gry uczy<¢ przy wielokrotnym graniu.

[wydawca]

Wedtug obserwacji w grupie tej wiecej jest mezczyzn niz kobiet, a takze tak zwanych
geekows. Zdaniem jednego z naszych rozmdéwcodw nieprzypadkowo gry planszowe
pojawiajq sie w serialu Teoria wielkiego podrywu’.

W kazdym razie w grach planszowych, z takich ciezszych hobbystycznych,

do nich powoli kobiety tez wchodzq i tutaj kobiety sq mile widziane. Sq wrecz
wciggane przez swoich partnerdw, bo oni chcq z nimi grac i dzieki temu tez jest
taki rozwdj tych gier rodzinnych, bo oni chetniej pokazujq te gry lzejsze kobietom
[...] je wciggajq w te gry, ale nie dlatego, ze kobiety nie rozumiejq frudniejszych
gier. Tylko dlatego, ze sq nowymi graczami.

[wydawca]

Wydaje misie, ze 99% geekdw gra w gry planszowe. Nawet jak ktos oglgdat serial
Teoria Wielkiego Podrywu, to [...] oni rozktadajq gre i grajg w cos.
[sprzedawca]

Okazje do grania w gry

Dla pasjonatéw kazdy czas wolny to przestrzeh do grania w planszowki. U innych
graczy — tych rodzinnych i imprezowych — wazne sq okazje, czyli sytuacje, kiedy

8 Wedtug definicji stownikowych geek to ,,0soba interesujgca sie ponadprzecietnie jakqs dziedzing i osiggajaca
w poznawaniu jej wazkie rezultaty”. Zrédto: stownik Obserwatorium Zywej Kultury, http://ozkultura.pl/node/1790
[dostep: 10.01.2020]. Kontekstowo, jeili sie weZzmie pod uwage m.in. tematyke zaawansowanych gier, mowa
zapewne o pasjonatach popkultury, ze szczegdinym uwzglednieniem tematyki fantasy czy science fiction.

9 Oryg. The Big Bang Theory — popularny, wielokrotnie nagradzany i przepetniony nawigzaniami do szeroko
pojetej popkultury (w tym: Ztoty Glob, Emmy czy People's Choice), amerykanski serial komediowy, emitowany
oryginalnie w latach 2007-2019. Fabuta opowiada o zyciowych perypetiach przywotanych juz geekdw.
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spotykamy sie z ludzmi, rodzinami, przyjaciotmi i znajomymi. W szczegdlnosci sg

to okresy $wigteczne — Boze Narodzenie, sylwester, ale tez wakacje. Respondenci
zwrocili uwage na to, ze wzrost sprzedazy gier planszowych mozna zauwazy¢ nawet
przy okazji walentynek, co by¢ moze tgczy sie z popularnoscig (zdaniem badanych
specyficzng dla Polski) specjalnych edycji gier, tzw. wydan ,,bez cenzury”. Dobrg
okazjg do grania w gry okazat sie réwniez wiosenny lockdown wynikajqcy z pierwszej
fali pandemii COVID-19'°. Gry sq tez dobrym pomystem prezentowym.

Duzo osob tez pyta albo na urodziny, albo na sylwestra, albo na impreze.
[sprzedawcdad]

W ciqggu roku sq okresy, kiedy [ilos¢ zamodwien] bardzo skacze, a sq okresy, kiedy
jest zdecydowanie mniejsza, wiec troche trudno mi to porownywac. Byt taki
okres w czasie lockdownu, wydaje mi sie, ze okoto miesigca, gdzie rzeczywiscie
tych wysytek zamowien byto bardzo duzo. Tym bardziej, ze zazwyczaj ten

okres wiosenny nie jest bardzo zyskowny dla branzy. Oczywiscie, jakies swietq,
walentynki, tego typu... W wakacje teoretycznie duzo oséb wyjezdza, wiec

nie ma ich wtedy w miescie, ale z drugiej strony wiele osob chce kupic cos na
wyjazd.

[sprzedawcdad]

Zostalismy zamknieci w przystowiowych czterech scianach i wtedy okazato sie
wtasnie, ze gry planszowe tgczq pokolenia. To znaczy one sq wytrychem takim

do tego, zeby, po pierwsze, spedzac fajnie czas. Po drugie, niezobowiqzujqco tez
Z mtodziezq nastoletniq. Tu jest najwiekszy problem, ale dzieciaki sie odnajdqg. One
grajq, fantastycznie spedzajqg czas z rodzicami. Nie trzeba oglgdac telewizji, jest
jakas interakcja. Natomiast jesli chodzi o mtodziez, to jest to taki wtasnie wytrych,
gdzie, OK to nie jest wspdlne sniadanie, kolacja, obiad, ale siedzimy razem przy
stole, jestesmy zmuszeni w pewnym sensie do siedzenia przy tym stole i nie tylko sie
gra, ale zaczyna sie rozmawiac, bo gra trwa godzine, dwie, trzy.

[wydawca]

Bariery grania w gry

Co do zasady, granie w gry nie jest rozrywkq ekskluzywngq. Prostota zasad wielu
tytutdw sprawia, ze tak naprawde gra¢ moze kazdy. Zeby zaczqd, trzeba miec

w sobie pewnq chec¢ i otwarto$¢ na nowe doswiadczenie. Optymalng sytuacjq jest
ta, kiedy nowicjusz zostaje zaproszony do grania.

Trudno mi powiedzie¢ [kto nie gra w gry], bo ja z reguty daje rade wszystkich

namowic [...] Te osoby, ktdre nie grajq, to sq osoby, ktdre nie grajg do momentu,
az ktos je namaowi. Wiedzq, ze to jest fajne.
[sprzedawcdad]

10 W zwigzku z pandemig COVID-19 wiosng 2020 r. miat miejsce tzw. lockdown. 11 marca rzgd zdecydowat
o zamknieciu placéwek oswiatowych. Wkrétce potem na terenie Polski wprowadzono stan epidemii
i kolejne obostrzenia, m.in. zamknieto placdwki kulturalne, sklepy w galeriach handlowych, zakazano imprez
i zgromadzen, zamknieto zaktady fryzjerskie i kosmetyczne.
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Negatywne stereotypy

Jak juz wspominalismy, to co moze zniechecac do grania, fo negatywne stereotypy.
Chodzi o co$ wiecej niz kojarzenie gier z zabawkami i rozrywkq dla dzieci. Dla
niektorych granie w planszéwki to strata czasu, czas spedzony gtupio czy nawet
szkodliwie. W skrajnych przypadkach gry planszowe moggq sie kojarzy¢ z hazardem.

Moja tesciowa uwaza, ze moje granie z dzie¢mi to jest absurd. Gry to hazard. [...]
tesciu uwaza, ze sq dwie gry: szachy i warcaby, poza tym to nie. To tez pokutuje,
ze on nie zna tych gier. On nawet nie chce siqgs¢ do nich. Nawet patrzgc na moje
pudetka, ktére mnie otaczajqg. To dla niego to sq kolorowe pudetka, na ktore
wydaje gtupio pienigdze.

[ekspert]

Rozumienie instrukciji

Kolejng barierg w graniu w planszéwki moze by¢ rozumienie zasad. Dla
poczgtkujgcych reguty powinny by¢ bardzo proste. Jak zauwazyli nasi rozmowcy,
zdarza sie jednak, ze instrukcje sq zle napisane lub nieprecyzyjnie przettumaczone.
Jesli potencjalny gracz kupi gre i nie zrozumie jej zasad, to nie bedzie czerpat radosci
z rozgrywki i straci zainteresowanie grq. Diatego kwestia wyttumaczenia zasad, ich
przejrzystosci i przystepnosci odgrywa olbrzymig role. W szczegdinosci dla graczy
poczatkujgcych, ktdérzy dopiero zaczynajg swojg przygode i jeszcze nie potrafig
szuka¢ dodatkowych informacji w internecie (na kanatach recenzenckich czy innych,
ktére ttumaczqg zasady rozgrywki). W ftumaczeniu zasad waznqg role odgrywajq tez
pracownicy sklepdéw stacjonarnych. Zdarza sie, ze klienci (szczegdlnie poczgtkujacy)
wracajqg do sprzedawcow i proszg o wyttumaczenie im zasad. Sg to oczywiscie osoby
zdeterminowane, ktére nie zniechecity sie od razu i dzieki sprzedawcy majq szanse
ztapac bakcyla grania.

Gry planszowe majqg troche inne wyzwania przed sobqg, bo tutaj pewne rzeczy nie
mogq zostac pokazane jak w grze komputerowej. My nie mozemy opowiedzie¢
historii i namalowac obrazkdw, ktore sie bedq ruszac i opowiedziec to jak film. My
musimy bazowac w 100% na emocjach gracza. To jest froche potqczenie rezyserii
filmu z grg komputerowq i pisaniem ksiqzki. | jeszcze do tego bym dorzucit interfejs
aplikacji, bo praca nad interfejsem uzytkownika jest bardzo waznym elementem
tej pracy. Bo gra moze by¢ dobra, ale bedzie miata stabq rozumialnosé, ze ludzie
nie bedq wiedzieli jak w to gra¢, pomimo ze klimat i tematyka bedzie fajna, po
prostu nie bedq tego kupowac i to bedzie zta gra.

[wydawca]

Praktyka pokazuje tez, ze najlepiej pierwszy raz grac¢ w gre z osobq, ktéra juz jg zna
i wyttumaczy zasady. Wsrdéd znajomych spotykajgcych sie na planszowki czesto

to jedna osoba odpowiada za wczesniejsze poznanie regut i wyttumaczenie

ich pozostatym. Czesto sqg to gracze zaawansowani, ktérzy grajg nie tylko w te
najtrudniejsze gry. Ceniq sobie tez te prostsze, w ktdre grajg z ze znajomymi mniej
doSwiadczonymi.

Najlepiej grac w jakgs gre z osobq, ktora wczesniej w to grata, bo samemu
czytajgc zasady naprawde trzeba duzo zapamietad. [...] To wtedy samemu
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czytac instrukcje jest na pewno znacznie trudniej. Ja zawsze jak gram w nowq
gre, niestety to na mnie spada obowiqzek czytania instrukcji i wyttumaczenia
wsroéd znajomych.

[sprzedawcdad]

Ceny gier planszowych

Dla polskich konsumentdw duze znaczenie majq ceny. Jak podkreslajg nasi
rozmowcy, osobom poczgtkujgcym trudno jest zrozumied, ze gra planszowa moze
kosztowac¢ ponad sto ztotych i ze cena ta jest adekwatna do jakosci otrzymywanego
produktu. Trzeba jg ,,wyjasnic” np. przez poréwnanie do wyjscia do kina dla catej
rodziny, gdzie obejrzenie filmu to rozrywka cenowo podobna, ale jednorazowa. Gra
planszowa zapewnia tymczasem zabawe na wiele godzin i mozna w nig grac¢ wiele
razy.

Uwazam, ze przynajmniej po moich znajomych patrzgc, ze gtownq barierq to
sq finanse, jezeli ktos sobie mysli, ze ta gra kosztuje 150 zt. Gdyby byty bardziej
dostepne gry cenowo, zeby mniej bolato, jezeli ktos sie sparzy.

[ekspert]

Najwiekszq barierq jest to, jak kupujemy gre komus. To najczesciej jest to bariera
finansowa. Jezeli kupujemy gre sobie, to to rzeczywiscie czesto schodzi na drugi
plan. Z tego wzgledu, ze jestesmy wiecej wydac na siebie niz na innych.
[sprzedawca]

Wraz ze wzrostem poziomu zaawansowania gracze zaczynajq przyzwyczajac sie do
wyzszych cen i sg sktonni wydawac wiecej. Tytuty dla hobbystéw potrafig kosztowac
nawet kilkaset ztotych. W takich przypadkach jesli kogos samego nie stac, to zrzuca
sie na gre ze znajomymi. Pojawia sie tez czynnik kolekcjonerski — ludzie lubig posiadac
wyjatkowe tytuty, ktdrymi mogg sie pochwali¢ i pokazac je innym pasjonatom gier.
Aktualnie mysle, ze dobrze sprzedajqca sie gra w Polsce to jest miedzy 100-150 zt

maksymalnie. W tym przedziale musi sie znalezc, aby osiggnqc sukces na miare
paru tysiecy sztuk. Zeby ona sie rzeczywiscie szeroko rozeszta, a nie byta jakims

niszowym hitem [...]. Dzisiaj Polacy sq w stanie na gre planszowq wydac do 150 zt
bez poczucia, ze to jest zakup specjalny, swiqteczny czy cos takiego.
[wydawca]

Dla graczy zaawansowanych, dla tych wyjadaczy, dla nich bariera finansowa
praktycznie jest zadna. Sq to osoby doroste, osoby 30-40 lat. Juz majq swojq
ekipe, z ktorq grajq caty czas i dla nich ztozyc sie, po 100, aby kupic gre nie jest

problemem. [...] Poniewaz te osoby, z ktdrymi gramy, to jest mocno staty sktad,
a jak nie, to delikatnie wymienny.
[sprzedawca]
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4. PODMIOTY DZIALAJACE NA RYNKU WYDAWNICZYM GIER
PLANSZOWYCH

Ogodlna charakterystyka wydawcoéw

Polskich wydawcow gier planszowych nie jest wielu, jednak ich doswiadczenie

i modele biznesowe sg ogromnie zréznicowane. Bariery wejscia w branze gier
planszowych —w tym te finansowe — sq stosunkowo niskie. Trudniej natomiast
pozostac na rynku na dtuzej i z dziatalnosci wydawniczej uczynic¢ swoje gtéwne zrédto
utrzymania.

Prog wejscia jest stosunkowo niski, natomiast sztukq jest sie na tym rynku utrzymac.
Czyli krotko moéwigc, my mamy swojq teorie takq, ze nie jest sztukq sprzedac
pierwszy 1000 [egzemplarzy gry]. Sztukq jest tak naprawde sprzedac drugi i trzeci.
[wydawca]

Wsérdd podmiotdw, ktdre wypetnity ankiete, 10 ma doswiadczenie ponad 10-letnie,

9 dziata miedzy 5 a 10 lat i kolejne 9 krocej niz 5 lat (w tym dwa powstaty w roku 2020).
Geograficznie wydawcy majqg swe siedziby w réznych wojewddztwach, najwiece]
sposrod naszych respondentdw znajduje sie w Matopolsce (7) i na Mazowszu (5)".

Nie jest to zatem branza scentralizowana, w ktérej wszystko — lub prawie wszystko —
skupiatoby sie w jednym miejscu, np. w Warszawie.

Pod wzgledem prawnej formy prowadzonej dziatalnosci badane podmioty
najczesciej byty spdtkami z ograniczong odpowiedzialnoscig lub jednoosobowq
dziatalnoscig gospodarczg (po 11 podmiotdw), 2 z nich byty spdtkami cywilnymi.
Pozostate formy dziatalnosci (po jednej) to: spdtka akcyjna, spdtka jawna, spdtka
komandytowa i fundacja.

Wydawanie gier planszowych i dziatalnos¢ towarzyszgca

Respondenci przyznajq, ze — mimo wspomnianego niskiego progu wejscia —
wydawanie gier planszowych to frudny rynek. Sprzedaz opiera sie na niskiej marzy,
szczegodlne znaczenie ma wiec efekt skali.

U nas jest tak, ze ta marza relatywnie jest niska. Nie tak jak w elektronicznych
produktach, ale nadal jest dosy¢ niska. Ale mamy duzy przemiat tych produktdw,
co powoduje, ze w ten kredyt kupiecki, ktdrego musimy udziela¢ naszym
odbiorcom, zamrazamy ogromnq ilos¢ kwoty. Funkcjonowanie tej firmy wymaga
wiec ogromnej ilosci zamrozonych pieniedzy, ktorych osoba prywatna nie ma.
Mysmy kombinowali, to byto strasznie stresujqce dla naszego szefa [...]. On to
wszystko sam kredytowat, chodzit do banku, prosit o jeszcze jakgs kwote, zebysmy
mieli ptynnos¢ finansowaq.

[wydawca]

11 W tym miejscu warto wspomniec, ze analiza przygotowanej na potrzeby badania bazy wydawcédw (zgodnych
z przyjetq definicjg) wskazuje, ze ich siedziby znajdujq sie najczesciej na terenie wojewddztwa mazowieckiego
(20), matopolskiego (17), pomorskiego (?) oraz $lgskiego i dolnoslgskiego (po 7).
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Jest to rynek mato marzowy, sq duze rabaty u dystrybutorow. Dystrybutorzy,
kupujqgc gre do wydawnictwa, biorq jg za 50% sugerowanej ceny detalicznej,

a potem sklepy sprzedajq jq za 60-70% w zaleznosci od sklepu. No kazdy tu
zarabia te pare ztotych. [...] 5 zt ma wydawca na grze, ktorej jest 1000. No to,
jesli jest zatrudnione [ile§] osob, to mozemy sobie policzyc, za 1000 zt to nawet
nie optaci sie. To jest na optacenie ZUS przez wtasciciela i 1/4 daniny dla
panstwa. Nie liczgc juz wyptat i tego typu rzeczy. No trzeba miec¢ duze naktady
albo réznorodne portfolio. To roznorodne portfolio jest ciezkie, bo produkcja gry
kosztuje, trzeba ja wydrukowad, przewiezc i zawiezé. Jak wydajemy tylko jedng
gre i ktos chce sie z tego ufrzymad, ja tego nie wyobrazam sobie. Wydaje mi sie,
ze nie ma wydawnictw w Polsce, ktore sq z petnoetatowym zatrudnieniem, jesli
wydawca wydaje 1-2 gry rocznie, jesli jest samo wydawnictwo, bo z tego po
prostu nie da sie utrzymac.

[wydawca]

Potowa wydawcow gier planszowych zajmuije sie rowniez ich dystrybucjq.

Gry planszowe sg jedynym obszarem dziatalnosci dla mniejszosci badanych
podmiotéw (5). Wiele firm tgczy funkcjonowanie w obszarze gier planszowych

z innymi dziedzinami. Od zblizonych - jak produkcja gadzetdw i akcesoridéw do

gier planszowych, wydawanie lub dystrybucja gier karcianych, bitewnych czy
fabularnych — przez wydawanie ksigzek, produkcje i dystrybucje zabawek, az do
bardziej odlegtych form aktywnosci biznesowej, jak np. ustugi graficzne, poligraficzne
i reklamowe.

Tabela 1. Rodzaje dziatalnosci prowadzonej przez badane podmioty

Pytanie: Czym poza grami planszowymi zajmuje sie jeszcze Pana/Pani frma?2 Mozna byto udzieli¢
wiecej niz jednej odpowiedzi.

s 4 i Liczba
Rodzaj dziatalnosci o
podmiotow

Wytgcznie wydawanie gier planszowych 5 18
Wydawanie lub dystrybucja gier 13 44
karcianych, bitewnych, fabularnych
Wydawanie lub dystrybucja ksigzek 9 32
Produkcja lub dystrybucja zabawek 5 18
Wydawanie lub dystrybucja gier 5 7
komputerowych
Inne 10 36

Zrédto: NCK/Kantar 2020, N=28.

Biznesowo dla 11 badanych firm wydawanie lub dystrybucja gier planszowych
stanowita w ciggu ostatnich 2 lat co najwyzej potowe dochoddw. Potwierdza to,

ze gry planszowe dla czesci branzy sq jednym z obszarow dziatalnosci, przy czym
stosunkowo czesto tym pobocznym. Ponad potowa ankietowanych podmiotdw (15)
przyznaje jednak, ze wydawanie i dystrybucja gier stanowity w ostatnich 2 latach
ponad 75% dochoddw.
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Tabela 2. Udziat dochodéw uzyskanych przez badane podmioty z dziatalnosci zwigzanej z wydawaniem
lub dystrybucjg gier planszowych

Pytanie: Jakq czesciq dziatalnosci Pana/Pani firmy — rozumianej w kategorii dochoddw uzyskanych
w ciggu ostatnich 2 lat — jest dziatalnos¢ zwiqzana z wydawaniem lub dystrybuowaniem gier
planszowych?

Liczba

Czesé dziatalnosci (przedziaty) el B %
Mniegj niz 25% 6 21
Od 25 do 50% 3 11
Od 51 do 75% 4 14
Powyzej 75% 15 54

Zrédto: NCK/Kantar 2020, N=28.

Wielkosé zatrudnienia i formy wspétpracy

Jesli chodzi o wielko$¢ zatrudnienia w obszarze tworzenia i wydawania gier
planszowych w badanych przez nas podmiotach, to w prace zaangazowanych

jest przewaznie niewiele oséb (1j. do 5). Mniej niz potowa (okoto 40%) to osoby
zatrudnione na umowach o prace. Ogdlnie model wspdtpracy na umowach cywilno-
prawnych jest stosunkowo czesty, co jest charakterystyczne nie tylko dla rynku gier
planszowych, ale tez dla innych sektoréw kreatywnych.

Tabela 3. Zatrudnienie os6b bezposrednio zaangazowanych w dziatalnosé zwiqzang z tworzeniem
i wydawaniem gier planszowych w badanych podmiotach

Pytanie: lle 0sdb jest obecnie w Pana/Pani firmie zatrudnionych i bezposrednio zaangazowanych
w dziatalnos¢ zwiqzanqg z tworzeniem i wydawaniem gier planszowych?

. . Liczba
Zatrudnienie (przedziaty) podmiotéw
1 osoba 4 14
2 do 5 0sob 11 39
6 do 10 oséb 7 25
Powyzej 10 oséb 3 11
Trudno powiedzie¢ 2 7
Odmowa odpowiedzi 1 4

Zrédto: NCK/Kantar 2020, N=28.

Prawie potowa z ankiefowanych wydawcow (13) poszukiwata w ciggu ostatnich
12 miesiecy pracownikéw kreatywnych, ktérzy mieli by¢ zaangazowani w proces
tworzenia lub wydawania gier planszowych. Jak sie okazuje, jest to zadanie raczej
trudne, co sugeruje problem z dostepnosciq profesjonalnych kadr lub trudnosci

w uzgodnieniu warunkéw wspotpracy.
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Tabela 4. Ocena dostepnosci kompetentnych dla branzy gier planszowych pracownikéw kreatywnych
na polskim rynku pracy

Pytanie: Jak ocenia Pan/Pani polski rynek pracy pod wzgledem dostepnosci kompetentnych dla
branzy gier planszowych pracownikéw kreatywnych? Prosimy o dokonanie oceny na skali 1-5,
gdzie 1 oznacza ,znalezienie odpowiedniego pracownika jest bardzo frudne”, a 5 —,,znalezienie
odpowiedniego pracownika jest bardzo tatwe”.

Znalezienie odpowiedniego Liczba
pracownika jest: podmiotéw
Bardzo trudne 5 18
Raczej frudne 11 39
Nie jest ani tfrudne, ani tatwe 6 21
Raczej tatwe 6 21
Bardzo tatwe 0 0

Zrédto: NCK/Kantar 2020, N=28.

Wydawcy zaznaczajqg, ze zrodtem kadr w branzy sg w duzej mierze pasjonaci gier
planszowych. Od bycia hobbystg do stania sie specjalistg jest daleka droga. Trzeba
nauczyc¢ sie przektadac wiedze i radosc, ktérg czerpie sie z grania na procesy
biznesowe. Nie ma obecnie wielu mozliwosci uzyskania formalnego wyksztatcenia
dotyczgcego developmentu'? gier planszowych. Z tego wzgledu czestq praktykq jest
przejmowanie pracownikéw z innych firm.

Bardzo trudno jest znalez¢ bardzo fajnych, dobrych autorow. Bardzo trudno jest
znalez¢ ludzi do pracy w Polsce. Jest niewielu specjalistow, ktérych mozna nazwac
specjalistami. Pasjonatow jest wielu, ale pasjonat od specjalisty rozni sie tym, ze
pasjonat zyje funem, a specjalista potrafi to zamienic¢ w procesy biznesowe.
[wydawca]

Firmy zazwyczaj szukajq kogos juz z branzy, przynajmniej do gier planszowych
stricte. Bo handlowca mozna nauczy€. Sq rozne podejscia, niektorzy szukajq na
przyktad specjalisty od marketingu z myslg o tym, ze da sie go nauczy¢ czegos

o grach planszowych. Natomiast chyba czestszq praktykq jest zatrudnianie osob,
ktore przede wszystkim znajqg sie na grach. W zwiqzku z tym najczesciej jest tak,

ze ludzie po prostu migrujg miedzy firmami. Natomiast jezeli zatrudnia sie ludzi

z zewnqtrz, to wtasnie raczej takich, ktdrzy majq pojecie o grach. Ja nie wiem, czy
na polskim rynku istniejg na ten moment jakies studia podyplomowe /kursy z grami
planszowymi. Nie kojarze zadnych. Zazwyczaj sq to hobbysci.

[wydawca]

Jesli chodzi o pracownikdw kreatywnych i twdrcodw gier planszowych, to wazne jest
tez, zeby dobrze rozumiec kompetencije, ktdre sg potrzebne. Nie wystarczy mie¢ dobre
pomysty i artystyczne zaciecie. Potrzebne sg bardzo kompleksowe umiejetnosci.

Tych pomystow jest tak duzo, ze czesc kreatywnych osdb moze sparzy¢ sie na
poczqgtku, nie majqc tej wiedzy, tworzgc fajne gry, natomiast nie majqc takiej
wiedzy biznesowo-produkcyjnej, bo to zwykle jest tak, ze fajne gry, fajne pomysty

12 Development — proces rozwijania produktu, w tym przypadku tworzenia gry. Obejmuje on zardwno
projektowanie, tworzenie, testowanie gry, jak i jej wydanie.
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majq autorzy, ktdrzy sq, nazwijmy to, artystami mentalnymi, to kompletnie nie idzie
w parze z analitycznym wyprodukowaniem czegos.
[wydawca]

Aby tworzy¢ gry planszowe jako autor, musisz miec wiedze i umiejetnosci [...]

z bardzo réznych dziedzin. Bo troche trzeba by¢ programistq, froche trzeba umiec
matematyke powyzej trzeciej klasy szkoty podstawowej [...]. Aby robi¢ dobre
prototypy, dobrze jest sie w miare OK poruszac w jakims programie graficznym,
wiec froche takich umiejetnosci artystycznych. Podczas wycinania taki
decoupage tez frzeba miec. Znac sie troche na historii, jezeli na przyktad chcemy

zrobic¢ jakqs gre historycznq, [...] by¢ obytym. Znac¢ troche informacje na temat
rynku gier planszowych i zasad handlu oraz tego, jak sie tworzy te gry.
[wydawca]

Kluczowi klienci

W ankiecie skierowanej do wydawcow sprawdzalismy, jakie typy klientow sg dla
nich najwazniejsze. Nazewnictwo zastosowane w kwestionariuszu roznito sie od tego,
ktdore na co dzien stosujg wydawcy i eksperci, jednak gracze rodzinni, okazjonalni/
imprezowi i zaawansowani mieli swoje odpowiedniki w ankiecie.

Analiza zgromadzonych przez nas danych wskazuje, ze dla ciggtosci finansowej
badanych podmiotéw najwazniejsza jest oferta kierowana do graczy najbardziej
zaawansowanych (zaangazowanych, posiadajgcych duzqg biblioteke tytutow) — az
20 podmiotdw ocenito wage tej grupy jako istotng lub bardzo istotng. Grupg drugg
w kolejnosci byli gracze nazwani w ankiecie ,,niedzielnymi” (czyli ci, ktérzy siegajqg po
gry sporadycznie). Mtodsze dzieci, dla ktdrych gry kupujg gtéwnie ich opiekunowie,
sq istotng grupg klientow dla mniejszosci badanych wydawnictw (istotna lub bardzo
istotna dla 9 podmiotow).

Tabela 5. Ocena istotnosci okreslonych grup odbiorcéw oferty wydawniczej badanych podmiotéow
w kontekscie zachowania ich ciggtosci finansowej

Pytanie: Biorgc pod uwage oferte wydawniczq (liczbe tytutdw oraz ich naktad), prosze wskazac,
jak istotne dla zachowania ciggtosci finansowej Pana/Pani firmy sg wymienione grupy odbiorcéw?
Oceny prosze dokonac¢ na skali 1-5, gdzie 1 oznacza, ze ta grupa odbiorcdw jest ,,w ogdle
nieistotna”, 5 zas - ,,bardzo istotna”.

Ocena istotnosci Nieistotna | Nieistotna Istotna Istotna

. z Liczba Liczba

Gracze zaangazowani, posiadajgcy bogatg 14 20 71
biblioteke bardziej skomplikowanych tytutéw

Gracze ,niedzielni”, siegajgcy po gry sporadycznie 11 15 54
M+o<.jsze dZI.eCI, dla !(’rorych ary kupuja gtéwnie ich 10 3 9 30
rodzice, opiekunowie

Szkoty, Swietlice, instytucje kultury itp. 19 68 4 14

w #I

Uwaga: Kategoria ,,nieistotna” tgczy odpowiedzi ,,w ogdle nieistotna” i ,,raczej nieistotna”, zas kategoria
sistotna” — odpowiedzi ,raczej istotna™ i bardzo istotna”. W tabeli nie zostaty uwzglednione odpowiedzi
,»ani nieistotna, aniistotna”.

Zrédto: NCK/Kantar 2020, N=28.
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Szkoty i swietlice, a takze inne instytucije kultury (np. biblioteki, domy kultury) nie
znajdujg sie w centrum zainteresowania wydawnictw jako ogdtu, a w kazdym

razie nie w bezposredni sposdb. Sq jednak firmy, ktére mocno angazujq sie

w inicjatywy promujgce granie w gry i pokazujgce, ze jest to rozrywka warto$ciowa

i rozwijajaca. Doceniajqg i wspierajg wspotprace z nauczycielami. Mimo ze nie
przynosi ona wymiernych lub natychmiastowych korzysci finansowych, to ,inwestujq”
W niq, wierzgc, ze wspiera rozwodj branzy. Nauczyciele rozumiejgc potencjat gier
planszowych, bedq je wykorzystywac w swojej pracy, pokazq je dzieciom i mtodziezy,
te zainteresujq sie tematem i w efekcie popyt na gry bedzie rost.

Nawiqzalismy wspdtprace z takq organizacjg nauczycielskq, [robimy] szkolenia
dla nauczycieli z tego, co to sq gry, jak je mozna wykorzysta¢ w celach
edukacyjnych [...] duzo jest takich rzeczy, ktdére jeszcze robimy, nie wszystkie sie
przektadajg na finanse, niektdére sq charytatywnie robione po to, zeby te branze
jakos podniesc, zeby ludzi wiedzieli, co to jest planszowka, jakie ma dobre strony
i jakie sq dobre planszowki.

[wydawca]

Nauczyciele czasami zgtaszajqg sie do nas sami. Sami proszq o jakqs konkretng
gre i przedstawiajq nam jakis plan, ktéry majq. Przewaznie jest to zwigzane

z faktem, ze chcq na podstawie jakiegos konkrethnego mechanizmu pokazac
dzieciom, jak pewne procesy decyzyjne albo procesy jakies inne, ewaluacyjne
dziatajg w uproszczonym modelu. [...] wielu mamy nauczycieli, ktdrzy pracujg
na przyktad na swietlicy i oni zetkneli sie z grami nowoczesnymi, albo nazwijmy
to hobbystycznymi, czyli takimi, jakie my wydajemy, bardziej niz masowymi,
czyli takimi, ktore sqg w hipermarketach na potkach. Stwierdzajqg nagle, ze te
gry sq lepsze, bo nie jest to tylko rzu¢ kostkq i przesun pionek, tylko pobudza
do myslenia, daje przyjemnosc z tego, ze cos sie wymyslito, jakis schemat
dojscia do pewno celu, czyli zaplanowanie i realizacja planu, ktéra w tych
grach takich nowoczesnych jest dos¢ mocno przewaznie na pierwszym planie
w przeciwienstwie do gier masowych, gdzie wtasnie jest duzy czynnik losowy

i zaplanowac nie bardzo mozna cokolwiek. Wspodtpracujemy z wieloma
swietlicami, gdzie my polecamy gry, ktére na swietlicy by sie sprawdzity, czyli
takie, w ktére mozna zagra¢ w dwie osoby, takie, w ktdrych rozgrywka zajmuje
miedzy 15 a 30 minut, zeby to tez nie byty takie gry, ktére wymagajq jakiegos
bardzo dtugiego czasu, gry, ktore nie wymagajq duzo miejsca na stole, bo to tez
jest jeden z priorytetow.

[wydawca]

Kondycja finansowa wydawnictw - przed i w frakcie pandemii

Mimo ze zdaniem naszych respondentéw na rynku gier planszowych sq pienigdze,
to wcale nie tak tatwo je zarobic, zwtaszcza w sytuacii, gdy wydawanie gier
planszowych ma by¢ jednym z gtéwnych zrédet dochodu danego podmiotu.

Wiekszosc firm w Polsce poza liderami [...] to jest cata masa matych studidw,
ktére marzq o tym, by im sie na zero zamknqt rachunek, bo nie wszystkim im sie to
udaje. | to jest ten gtdwny problem.

[wydawca]
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No na razie nie moge sie z tego utrzymacd, trzeba duzo pieniedzy zainwestowad,
zwrot z tego tez jest bardzo rozny, nie wiadomo czy sie tytut trafi, czy nie trafi. [...]
jeszcze poczekam na te 2 tytuty i zobaczymy, czy cos sie uda, czy nie uda. Jak sie
nie uda, to raczej bede wracat [do wczesniej wykonywanej pracy], aczkolwiek
nie chciatbym tez catkiem z tego rezygnowac. | widze tez po tym, ile to czasu
zajmuje, ze nie musze catkiem z tego rezygnowac. Jako dziatalnos¢ dodatkowaq,
hobbystyczna. Wiem, ze tak niektdore wydawnictwa u nas funkcjonujq, ze ludzie
robig cos innego i wydajq te gry.

[wydawca]

Kluczem do stabilnej sytuaciji finansowej wydawnictw jest posiadanie w portfolio

tzw. evergreendw, czyli gier, ktére nawet bez prowadzenia dziatan marketingowych
sprzedajq sie dobrze od wielu lat. Sg to np. Carcassone, Dobble, Sabotazysta, Azul.
Warto nadmienié, ze wymienione tytuty nie majg ztozonej mechaniki, mogq wiec by¢
kierowane do szerokiego grona odbiorcéw — zardbwno tych rodzinnych (w tym réwniez
do dzieci), jak i okazjonalnych/imprezowych. Do kazdego z nich dostepne sqg rowniez
sprzedawane osobno lub w pakiecie rozszerzenia (Carcassone, Sabotazysta) albo
nowe, w mniejszy bqdz wiekszy sposéb odbiegajgce od oryginatu, wersje produktu
(Dobble, Azul). W konsekwencji takie tytuty zapewniajg wydawnictwom stabilizacje,
pewny doptyw gotdwki i kapitat do inwestowania w kolejne gry.

To co pozwala nam funkcjonowad, to jest posiadanie tych evergreendw. Im firma
ma wiecej evergrendw, tym moze sobie na wiecej pozwoli¢, bo to sq gry, ktére
stale sie sprzedajq. Juz praktycznie bez marketingu, bez ponoszonych wydatkdw,
[...] to jest taki staty doptyw gotdwki. A jezeli mamy same nowe produkty, to
kazdy jest ryzykiem i nie wiemy, co z nich wyjdzie i moze sie skonczy¢ na tym, ze
sie zaden nie sprzeda dobrze albo wystarczajgco dobrze, zeby utrzymac firme.
[wydawca]

Firmy bedgce w doktadnie takiej samej sytuaciji mogg postrzegac jq réznie. Zalezy to
np. od tego, czy ktos ma ambicje, zeby z wydawania gier sie utrzymywac, czy moze
z definicji traktuje te dziatalno$¢ jako odskocznie lub dodatek do innej pracy.

Cieszymy sie biezqgcymi sukcesami, nie dgzymy do tego, zeby na state pracowac
tylko w tym, bo kazdy z nas lubi swojq prace, wiec niekoniecznie. Predzej do tego
[...], Zeby zatrudnic ludzi do dziatan biezgcych zwiqgzanych z wydawnictwem, to
bytoby super, gdyby nas byto sta¢ na pracownika.

[wydawca]

Wiekszos¢ ankietowanych firm (19) dobrze ocenia swojg kondycje finansowq.
Negatywnie oceniato jg mniej niz 1/5 podmiotdw, w tym tylko jeden jako bardzo ztq.

W ciggu ostatnich dziesieciu lat 10 wydawnictw korzystato z zewnetrznych zrédet
finansowania innych niz crowdfunding. Byto to wsparcie réznego rodzaju — w postaci
kredytow bankowych, zewnetrznych inwestoréw, innych partnerskich wydawnictw,
ale tez inwestycje ze srodkdw wtasnych. O ile wiec wydawnictwa
korzystaty ze wsparcia zewnetrznego, to warto podkresli¢, ze
byty to Srodki prywatne, a nie publiczne’™.

13 Temat wsparcia publicznego w konteksécie gier planszowych jest omdwiony w rozdziale 8.
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Wptyw pandemii na sytuacje finansowqg wydawnictw nie jest jednoznaczny. Najwiecej
ankietowanych (11) deklaruje brak zmian, i cho¢ sq tacy, ktérzy odczuwajg poprawe
(7), to wiecej jest tych, ktérych sytuacja sie pogorszyta (10, w tym w 4 podmiotach
byto to znaczne pogorszenie). Pogtebiona analiza wynikdw wskazuje, ze zmiany na
lepsze w wiekszym zakresie dotyczyty duzych wydawnictw o ugruntowanej pozycji na
rynku.

Rozmowy z wydawcami odstaniajg dodatkowq niejednoznacznose skutkdw
pandemii. Cho¢ wielu zauwaza wzrost ogolnej sprzedazy, to jednoczesnie okazuje sie,
ze umochnity sie produkty najpopularniejsze, a pozycja tych mniej rozpoznawalnych
ostabta. Pandemia utrudnia promocje bezposredniq, co sprawia, ze ciezej jest sie
wyrdznic i sprzedac tytuty bardziej niszowe. Taka sytuacija jeszcze bardziej zacheca
wydawcow do podejmowania bezpiecznych decyzji i koncentracji na tytutach mniej
ryzykownych.

Wydaje mi sie, ze COVID zmienit to, ze chyba niektorzy wydawcy bojq sie
ryzykownych ruchdw, ze wydajq, grajq bezpiecznie. W ten sposob, ze wydajq
cos, co bardziej trafi do masowego odbiorcy.

[wydawca]

Sprzedajq sie w tym momencie w ogromnych ilosciach gry, ktére zna caty swiat,
czy tam cata Polska, i widzimy to wtasnie po naszych grach bardziej znanych,
ze ich sprzedaz wystrzelita, ale z drugiej strony [...] mamy 10 tytutdw, ktére muszq
by¢ poznane, a jednak nie majqg mozliwosci, bo to nie sq znane tytuty, znane

z zagranicy. To sq projekty stworzone od zera, u nas, i te mozliwosci promocyjne
najbardziej ucierpiaty, wiec to sq tytuty, ktore sprzedaty sie w 10% tego, co
powinny sie sprzedac, czy by sprzedaty sie w analogicznym okresie rok temu.
[wydawca]

Nawet ci wydawcy, dla ktérych pandemia w roku 2020 przyniosta wysokie obroty,
obawiqjq sie przysztosci. Wiedzq, ze jesli kryzys gospodarczy potrwa dtuzej i mocniegj
uderzy w konsumentow, fo gry planszowe nie bedq kupowane tak chetnie jak
obecnie. Nie sg to w konhcu dobra pierwszej potrzeby, a niektdrzy uwazajqg je wrecz za
dobra luksusowe.

Gdybym nie widziat korelacji pomiedzy wptywem pandemii na zasobnosc
konsumenta koncowego, a ja te korelacje widze niestety szczegolnie w dtuzszej
perspektywie, to mégtbym powiedziec ,,Pandemio trwaj jak najdtuzej”, czyli
krotko mowiqc, jest tak, ze my bedziemy mieli fantastyczny rok i z tego punktu
widzenia to bedzie najprawdopodobniej rekordowy rok pod wzgledem obrotow
[...] natomiast mam swiadomosc tego, ze takie stany, szczegdlnie gdy trwajg
bardzo dtugo, tak jak kazdy kryzys, jezeli jest dtugotrwaty, w koncu i nas dopadnie
w mniejszym czy wiekszym stopniu. Obojetnie, czy przez pryzmat klientow b2b',
czy tym bardziej konsumentdw. Tym gorzej z tego punktu widzenia. Tak wiec nie
Zycze sobie, zeby ten kryzys, i w ogdle wszystkim na rynku, zeby ten kryzys trwat
bardzo dtugo.

[wydawca]

14 b2b (ang. business-to-business) — skrét oznaczajgcy transakcje/relacje pomiedzy dwoma lub wiecej
podmiotami gospodarczymi.

28



Typy wydawanych gier i ich nakiady

Wydawnictwa, szczegdlnie te mniejsze, specjalizujqg sie w okreslonym typie gier.
Ich przedstawiciele zaznaczali, ze zazwyczaj wydajqg to, co pasuje do ich profilu.
Chcq kojarzyc¢ sie z okreSlonymi grami i jakoscig. Wydajg to, co spodoba sie ich
dotychczasowym klientom i majg poczucie, ze sama ich marka przycigga graczy,
ktdrzy majqg z nig pozytywne doswiadczenia.

Wyniki naszego badania wskazujqg, ze polski rynek gier planszowych opiera sie na
grach wydawanych na zagranicznych licencjach. Wedtug naszych rozmowcoéw
stworzonych w Polsce gier (1j. gier polskich autoréw) wydaje sie niewiele — ok. 10
rocznie w segmencie hobbystycznym i wiecej, choc¢ trudno okresli¢ ile, wsrdd prostych
gier rodzinnych czy dzieciecych. Ta druga grupa gier co prawda wymyslana jest

w Polsce, jednak gry te nie majg konkretnie wskazanego autora. Sq to produkty
masowe, stosunkowo proste i czesto odtwdrcze.

Gdyby troche odsiac ten wolumen gier, ktdre sq bardzo tanie, wtasnie takie gry
jak z Trefla, Alexandra, Adamigo, nawet z Granny hipotetycznie, ktdre jestem
przekonany, znajgc bardzo dobrze wolumeny sprzedazowe, ze idg w setkach
tysiecy, w milionach egzemplarzy, to bym powiedziat, ze dominujq gry licencyjne.
Natomiast gdyby jednak zderzy¢ sie z tq catqg masq, ktéra chyba jednak powinna
by¢ liczona, bo w koncu Igduje na stole, w koncu jest grqg, w koncu skupia uwage
ilus ludzi, ktorzy grajq, siedzqg nad tq planszq i sie bawiq, szukajgc rozrywki, czasami
bardzo prostej, zatdzmy w tym przypadku, to to moze sie okazac wartosc, ktora
jest niemata.

[wydawca]

Gry oryginalne, tworzone w Polsce, to jest bardzo mata czesc, przynajmniej

w tych wydawnictwach gier planszowych, ktdre skupiajq sie wtasnie na
wydawaniu gier rodzinnych i gier dla graczy. Nie méwimy tu oczywiscie o grach
dla dzieci, bo np. wydawnictwa takie jak Zielona Sowa, wiem, ze oni wydajg
swoje gry, polskich autorow.

[wydawca]

Autorskich gier tworzonych w Polsce wydawnictwom nie optaca sie wydawac. Sg
zbyt ryzykowne, a w wielu przypadkach staba sprzedaz jednego z tytutdw moze
przesqdzi¢ o utrzymaniu sie wydawcy na rynku. Istniejg nieliczne wydawnictwa
specjalizujgce sie w grach autorskich oraz nieliczni polscy tworcy, ktdrzy odniesli
sukces miedzynarodowy.

To, co moze pogragzy¢ matego wydawce, nie jest tez optacalne dla duzych
wydawnictw. Wolg one wydawac gry z zagranicy i nie ponosi¢ kosztow
developmentu i przygotowania do sprzedazy zupetnie nowego tytutu. Choc¢ dostajg
sporo prototypdw od polskich tworcow, rzadko decydujqg sie na wydawanie ich gier.

Tym bardziej wazna jest rola podmiotdw, ktdre stawiajg na wydawanie gier polskich
tworcodw — podejmujg znacznie wieksze ryzyko, ale wspierajg utalentowanych ludzi,

ktorzy by¢ moze na jakims$ etapie osiggng sukces nie tylko w Polsce, ale tez na rynku
miedzynarodowym. Kwestie zwigzane z eksportem gier na inne rynki sg kolejnym
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wyzwaniem oraz obszarem, w ktérym polskie wydawnictwa dopiero zdobywajg
wiedze i uczg sie, jak robi¢ to efektywnie.

W Polsce jest problem tego, co kiedys nazywano mecenatem. Zeby artysta
mogt funkcjonowac i wyzywac sie kreatywnie, musi mie¢ za co zy¢. Bo inaczej
artysta przestaje tworzyC i zaczyna zarabiac. Zamiast tworzy<¢ wybitne dzieta
malarskie [...] robi inne rzeczy, ktére pozwolqg mu zarobié. To nie sq kwestie,
ktore uwtaczajq jego godnosci, ale to sq kwestie, ktdore absolutnie marnujg jego
potencjat. A tu trzeba bardzo skrupulatnie rozrozniac, a wspodtpracujgc z wieloma
autorami widze, ze oni majg kosmiczne swietne pomysty, tylko nie majq tego jak
zrobic¢. No i my dlatego stworzylismy taki podmiot. Jak masz fajny pomyst, to my
mamy kase, by go zrealizowac. Zgtos sie do nas i my ci pomozemy. Bo my poza
pomocq dajemy catq pomoc biznesowq, ksiegowq, prawng, merytoryczng,
dajemy kontakty itd., itd. Staramy sie byc takim akceleratorem, ale nie mamy
nieograniczonych mozliwosci.

[wydawca]

Najwiekszymi problemami to byty problemy zwigzane by¢ moze z czyms, co

jest przedmiotem dzisiejszej rozmowy, mianowicie produkcjg wtasnych gier,

czyli z finansowaniem gier, ktdre juz nie sq lokalizowaniem polskich licencji, tylko
naszych wtasnych, i z programem rozwoju eksportu. To byt taki moment, w ktdrym
nie do konca realistycznie ocenilismy, jak bardzo skomplikowany i trudny jest
rynek zachodni. Przeliczylismy wtasne sity, liczqc, ze pdjdzie duzo tatwiej, a wcale
tak tatwo nie byto i to byt taki moment, ktory byt dla nas bardzo frudny.
[wydawca]

Dane z ankiet potwierdzajg, ze najwiekszqg cze$§¢ oferty wydawniczej
stanowiqg przektadane na jezyk polski tytuty zagraniczne.
Pokazujg rowniez, ze ogdina liczba wydawanych tytutdw rosnie.

W samym roku 2021 wydawnictwa biorgce udziat w ankiecie planujg wydanie takiej
liczby tytutdw, ze bedzie to stanowic 81% gier wydanych w ciggu dwoch poprzednich
lat (469 planowanych na 2021 rok tytutdw vs. 578 tytutdw wydanych w latach
2019-2020).

Tytuty zagraniczne wydawane w Polsce bez przektaddw sq raczej rzadkie — tylko

5 badanych podmiotéw zaznaczyto, ze w ich dotychczasowej ofercie byty takie
produkty. Zdaniem respondentéw wynika to w duzej mierze z bariery jezykowej. Choc
Polacy znajg angielski coraz lepiej, to wcigz stosunkowo niewiele jest oséb moéwigcych
na tyle biegle, by bez problemu zapoznawac sie ze skomplikowanymi instrukcjami czy
informacjami zawartymi w samej grze, np. na kartach.

tgczne naktady za rok 2019 pokazujqg, jak rozna jest skala dziatalnosci wydawnictw.
Niektorzy nie wydajqg gier co roku, dla 8 wydawnictw tgczny naktad to co najwyzej
4000 egzemplarzy i dla tylu samo 30 000 i wiece;.
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Tabela 6. Przyblizony naktad wszystkich gier wydanych przez badane podmioty w roku 2019

Pytanie: Jaki byt przyblizony naktad (rozumiany jako liczba egzemplarzy: premier, naktaddw ciggtych,
dodatkéw oraz wznowien) wszystkich gier wydanych przez Pana/Pani firme w ciqgu ubiegtego
roku (2019)2

Naktad (w przedziatach) polc-ilcr:it::éw %
Zero 2 7
1000-4000 8 29
5000-25 000 7 25
30 000-50 000 5 18
80 000 i wiecej 3 11
Trudno powiedzie¢ 3 11

Uwaga: Pytanie miato charakter otwarty i respondenci sami wpisywali wtasciwe dla nich liczby. Z tego
tez powodu przedziaty odpowiedzi w tabelach nie sq ciggte, a odwzorowujq deklarowane w ankietach
wielkoéci naktaddw.

Zrédto: NCK/Kantar 2020, N=28.

Dla 7 wydawnictw, czyli dla 25% ogdtu ankietowanych, naktad najwiekszego tytutu
z lat 2019-2020 miescit sie w przedziale miedzy 800 a 2000 egzemplarzy, a dla 4 byto
to 40 000 lub wiecej. Najwiekszy zadeklarowany naktad to 100 000, czyli wielkos¢ 125
razy wieksza od naktadu najmniejszego, 1j. 800. Roznice sq wiec bardzo duze, jesli nie
spektakularne.

Tabela 7. Przyblizony naktad najwiekszego tytutu - rozumianego w kategorii najwiekszej liczby
egzemplarzy - wydanego przez badane podmioty w latach 2019-2020

Pytanie: Jaki byt przyblizony naktad najwiekszego tytutu (1j. rozumianego w kategorii najwiekszej liczby
egzemplarzy) wydanego przez Pana/Pani firme w latach 2019-2020¢

Liczba

Naktad (w przedziatach) R T %
Zero 2 7
800-2000 7 25
2100-9000 10 36
10 000-30 000 5 18
40 000 | wiecej 4 14
Trudno powiedzie¢ 3 11

Uwaga: Pytanie miato charakter otwarty i respondenci sami wpisywali wtasciwe dla nich liczby. Z tego
tez powodu przedziaty odpowiedzi w tabelach nie sq ciggte, a odwzorowujg deklarowane w ankietach
wielkoéci naktaddw.

Zrédto: NCK/Kantar 2020, N=28.

Poréwnanie roku 2019 do 2020 pokazuje, ze cho¢ wiele wydawnictw (11) utrzymuje
wielkos¢ ogdlnych naktaddw, to wiecej jest tych, ktére w 2020 roku zwiekszyty niz
zmniejszyty zakres swojego dziatania (10 w poréwnaniu do 4). W szczegolnosci wzrost
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naktaddéw poswiadczajg najwieksze wydawnictwa, co potwierdza opinie o tym, ze
rynek gier planszowych roénie.

Caty czas nie ma jednak jasnej recepty na sukces wydawniczy, nawet w odniesieniu
do gier lokalizowanych. Z pewnosciq potrzebny jest dobry produkt, ale nieraz i to

nie wystarcza. Mozna zrobi¢ wszystko zgodnie z regutami sztuki — od produktu, przez
marketing, do dystrybucji — a efekt i tak nie jest w petni przewidywalny. Potrzebne jest
po prostu szczescie, a wiadomo, ze ono raczej sprzyja przygotowanym.

Gdyby mnie pani zapytata, dlaczego, czyli co stoi za sukcesem, podobnie jak

i co stoi za porazkq, to tak naprawde to jest miks bardzo wielu czynnikdw. Nie

ma nigdy jednoznacznej odpowiedzi, czasem chodzi o szate graficzng, czasem
chodzi o mechanike, czasem chodzi o cene i wreszcie czwarta rzecz to jest cos,
co jest najtrudniejsze czasami do okreslenia. To jest czasami nie ten moment,

nie ten czas, tut szczescia, ktory trzeba miec, decydujqc sie na publikacje czy
premiere w danym momencie. Wreszcie ten tut szczescia czasami zwiqzany z tym,
ze premiera towarzyszyta jakims innym dziataniom i w zwiqzku z tym ten efekt kuli
snieznej tatwiej byto nakrecic, to sq bardzo rozne czynniki i do dzisiaj ja zawsze
mowie o tym, ze trzeba mie¢ — my go mamy - respekt, ogromny respekt do tego,
jaki jest ten rynek i jak on reaguje. Takie batwochwalcze twierdzenie, ze ,,nie,

fo jest swietny tytut, na pewno z nim pojdzie i to bedzie naprawde super” |...]
niejednokrotnie nas wpedzit na manowce, bo po prostu sie pomylilismy. Sq dzisiaj
takie gry, do ktérych moge powiedziec, ze to, dlaczego nie zadziatato w ich
przypadku, dzisiaj jest kompletnie bez odpowiedzi na to pytanie. Niejednokrotnie
powtarzamy i to jest bardzo wazna sentencja: rynek w Polsce jest peten
fantastycznych gier, ale gier, ktore rownoczesnie sq fantastyczne niekoniecznie
przez pryzmat wynikow sprzedazowych, ktére osiggnety, tylko wrecz przeciwnie,
sq bardzo niedocenione i nie ma odpowiedzi na to, dlaczego z tymi grami nie
wyszto.

[wydawca]
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5. FINANSOWANIE SPOLECZNE (CROWDFUNDING) - JAK TO DZIALA

Obok tradycyjnych form finansowania biznesu — gdzie produkcja finansowana

jest z wtasnych srodkdw — na rynku gier planszowych popularne jest finansowanie
spotecznosciowe. Kampanie przewaznie finansujg projekty mniejszych wydawnictw,
ktére testujg w ten sposdb swoje pomysty i Sciggajqg z siebie cze$¢ ciezaru
inwestycyjnego.

Zastanawialismy sie, czy skorzystac z crowdfundingu, ale to bardzo szybko poszto
na nie. Bo my jestesmy duzym wydawnictwem i stwierdzilismy, ze po prostu tego
nie potrzebujemy.

[wydawca]

Wejscie na rynek swiatowy jest przewaznie powigzane z korzystaniem z serwisu
Kickstarter'®. Pozwala on pokonac¢ bariere zwigzang z ograniczong wielkoscig
polskiego rynku. Czes¢ wydawnictw buduje swojqg pozycje w oparciu wytgcznie
o rynek miedzynarodowy. Spektakularne sukcesy Awaken Realms'¢, do ktdrych
odwotuje sie wiele oséb z branzy, pokazujg, ze moze to by¢ bardzo dochodowy
model biznesowy.

Awaken Realms majq gry z crowdfundingu kompletnie. Przy czym oni majg
miedzynarodowy ten crowdfunding, wiec to byto w ogdle na inne kwoty. Mysmy
sie froche zawsze zatamywali, ze tutaj wydajemy gre 5 tysiecy sztuk, a oni 200
tysiecy na caty swiat.

[wydawca]

My praktycznie na polskim rynku nie istniejemy. Nasza firma od poczqgtku nie

jest skierowana na polski rynek. Tak od poczqtku sobie zaktadalismy, ze to nie

jest nasz target, bo polski rynek jest ciezkim, zapchanym rynkiem, na ktérym sq
potezni gracze, z ktdrymi nie ma co konkurowac specjalnie, na razie przynajmniej.
Tak wiec celujemy w rynek miedzynarodowy, szczegolnie ze kierujemy

w crowdfunding. Nawet nie w sam crowdfunding, tylko doktadnie w Kickstartera,

ktory wiadomo, ze jest celowany w wiekszosci do Amerykandw.
[wydawca]

W Polsce funkcjonujqg serwisy wspieram.to'” czy zagramw.to, ktére koncentrujq sie
na rodzimym rynku wydawniczym. Choc¢ platformy te wspierajg tworcdw i autorskie
pomysty, o za ich posSrednictwem zbierane sq tez pieniqgdze na lokalizacje gier.

Korzystamy z crowdfundingu tylko i wytqcznie z jednego powodu. Jezeli nie
jestesmy [w stanie] okreslic w 100%, czy dana gra ma szanse przebic sie na rynku.
Po raz pierwszy znaleZlismy gre, ktéra nam sie bardzo podobata, ale nie bylismy
przekonani, czy ona ma szanse przyjqc sie w Polsce, wiec przerzucilismy jg na

15 Bardziej szczegdtowy opis funkcjonowania platformy znajdzie sie na kolejnych stronach.

16 Awaken Realms to wydawca, ktérego kampanie na Kickstarterze osiggaty wielomilionowe wsparcie.
Przyktadowo gre Nemesis Lockdown wsparto w 2020 roku kwotq ponad 5 min funtéw prawie 42 tys. oséb.
Podobny wynik uzyskata gra Tainted Grail.

17 W serwisie wspieram.to w kategorii ,,gry bez prgdu” status ,,udany” — oznaczajqcy zebranie zaktadanej kwoty
— osiggneto blisko 200 kampanii. Rekordzista (Martian. A Story of Civilization) zebrat blisko 4000% procent
zaktadanej kwoty. Zrédto: https://wspieram.to/kategoria/19/gry-bez-pradu/udany [dostep: 27.01.2021].
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crowdfunding. Mamy jg w sprzedazy od tego czasu. A nie jest to mega hit, bo gra
jest dosc¢ specyficzna, ale dzieki temu moglismy jg wydac i w ogole sie pojawita
na rynku polskim.

[wydawca]

Jak zauwazajqg respondenci, podstawowe zalety platform crowdfundingowych to
z jednej strony ograniczenie inwestycji wtasnych, z drugiej czesciowe rozwigzanie
problemu dystrybucji i w kohcu wydanie takiej gry, na ktérqg faktycznie jest
zapotrzebowanie.

To jest rynek, rynek weryfikuje i Kickstarter stat sie platformq [...] idealnqg dla takich
wydawnictw jak my. Bo przeciez w jaki sposob takie wydawnictwo jak my bytoby
w stanie wyprodukowac 4 tysigce sztuk gry. Nie ma szans. Nawet gdybysmy

my mieli pieniqgdze fizycznie na wyprodukowanie, bo jasne, moglibysmy isc,
wzielibysmy kredyt i bysmy wyprodukowali 4 tysigce sztuk gry, ale po co?¢ Dalej
musielibysmy miec dystrybucje.

[wydawca]

Wiekszo$¢ ankietowanych wydawcow (15) ma doswiadczenia z finansowaniem
spotecznym. Z sukcesem poprowadzito swoje kampanie 13, a kolejnych 2 w trakcie
badania prowadzito swoje pierwsze kampanie.

Doswiadczeni w crowdufundingu wydawcy do momentu realizacji badania
zorganizowali 58 zamknietych kampanii, z czego 54 (czyli ponad 90%) zakonczyto
sie sukcesem, tj. zebraniem zaktadanej kwoty. Ponad potowa (8 z 13 wydawcdow)
deklaruje, ze srednio wsparcie uzyskane w akcji crowdfundingowej wyniosto ponad
potowe catkowitego budzetu projektu (dla 5 wydawcdw — od 51 do 75% budzetu
projektu, w przypadku 3 wydawcow — powyzej 75%).

Cho¢ wydawcy majg na koncie wiele udanych kampanii, to osiggniecie sukcesu
w serwisach crowdfundingowych wcale nie jest tatwe. Tam réwniez potrzebne sq
inwestycje, wiedza oraz doswiadczenie. Zdarzajq sie tez spektakularne porazki,

o ktérych branza pamieta i ktére miaty negatywne konsekwencje dla catego
rynku. Dostrzegany jest takze problem zwigzany z trudno$ciami wywigzywania sie
wydawnictw z obiecanych graczom termindw dostarczenia gier.

Widze ogrom pracy, jaki jest potrzebny w konstruowaniu porzqgdnej, dobrze
dziatajgcej kampanii na Kickstarterze, ile dziatan marketingowych trzeba
wykonac w social mediach, jaki kontakt z ludZmi musi by¢, cate spektrum dziatan,
ktore jest potrzebne.

[wydawca]

W Polsce do crowdfundingu zwigzanego z grami planszowymi jest takie mieszane
podejscie. Jesli chodzi o wspieram.to ze wzgledu na to wydawnictwo [nazwa
wydawnictwal, ktére upadto. A miato kilka gier niedostarczonych do klientow.
Stato sie troche takq piramidq finansowq, w ktorej wspierajgcy wspierali nastepne
gry, a dopiero te starsze dochodzity. Specyfikg crowdfundingu jest fo, ze de facto
kupujemy kota w worku, bo nie wiemy, kiedy ta gra bedzie u nas, jakby tematem
przewodnim kampanii w wiekszosci sq opdznienia. | sie nawet smieje, ze wsrod
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0sOb wspierajgcych jest cos takiego, ze ,zapomniatem, ze gre wspartem, bo
wspartem jg dwa lata temu i mi dopiero teraz przyszto.” To jest taka specyfika.
[ekspert]

Kickstarter jest platformaq, na ktdrej prowadzone sq zbidrki finansujgce projekty

z wielu dziedzin zycia, np. filmy, gry komputerowe, komiksy czy albumy muzyczne.
Pozycja gier planszowych jest tam nadspodziewanie mocna. Platforma ma tez swojg
specyfike. Nasi rozmoéwcy zauwazyli, ze gry prezentowane w kampaniach muszg by¢
dopracowane graficznie, przewaznie bardziej ztozone, w jakis sposdb wyjgtkowe,

a w zwigzku z tym drogie.

Kickstarter ma swaj profil i tam muszq by¢ gry, ktére majq duzo elementdw, ktdre
majq zwtaszcza duzo plastikowych figurek, tadnie wyrzezbionych i tak dalej, bo
to jest to, na co ludzie sq w stanie wydac duzo pieniedzy. Natomiast promowanie
przez Kickstarter gry zwyktej, w ktdrej mamy plansze, pare kart i zetondow, wiele
razy widziatem, ze te projekty sq nieudane, bo ludzie na Kickstarterze szukajqg
czegos takiego strasznie rozbudowanego.

[wydawca]

Te najdrozsze, najfajniejsze gry sq dostepne tylko na Kickstarterze. W retailu'® tego
nie mozna kupic, bo po prostu to jest zasada sprzedazy bezposrednie.
[wydawca]

Czasem pojawiqjq sie pomysty, zeby gry ufundowane na Kickstarterze (w tym przez
zagraniczne wydawnictwa) trafity do polskiej, fradycyjnej dystrybucii. Jak zauwazyli
nasi rozmowcy, w takich przypadkach niejednokrotnie brakuje wiary w to, ze sukces
z Kickstartera da sie powtoérzy&. Pojawiajqg sie obawy, ze rynek juz sie projektem
nasycit, a takie gry sg za drogie, zeby dobrze sie sprzedac w Polsce.

Przedstawiciele wydawnictw zauwazyli, ze wczesniej platformy crowdfundingowe
byty miejscem, w ktérym autorzy mogli zaprezentowac swoéj pomyst i zebrac na niego
fundusze. Dzi§ kampanie sqg bardziej profesjonalne, ich przygotowanie angazuje wiele
0s0b i koncentrujqg sie tak naprawde na projektach ,,skonczonych”, prezentowanych
nie tyle przez osoby prywatne, co wydawnictwa. Jest tu wiec profesjonalizacja, ale
tez spora konkurencja.

Po to powstaty te crowdfundingi w zasadzie, po to, zeby osoba poczgtkujgca
mogta wydac cos, co wymyslita, stworzyta [...] Dzis jest troche inaczej, zwtaszcza
przy grach planszowych. Duzo wydawnictw w ogdle sprzedaje w taki sposdb gry.
Nie trafiajg one nigdy do sklepow.

[wydawca]

Crowdfunding stat sie strasznq rzeczq, bo to sq kampanie przedsprzedazowe

w wiekszosci juz. Gry faktycznie sq gotowe, to nie jest tak, ze pani mowi ,Mam taki
pomyst, napisze ksigzke. Tutaj mam pierwszq ilustracje, dajcie mi kase, ja dzieki
temu bede miata pieniqdze i czas, zeby przezyc, i to zrobie”.

[ekspert]

18 Retail (ang.) — sprzedaz detaliczna.
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Formuta dziatania crowdfundingu caty czas sie zmienia, ale nadal sie sprawdza i jest
dla wydawcow - rowniez tych wiekszych — interesujgca. Niedawne uruchomienia
Kickstartera w Polsce (druga potowa 2020 roku) moze stac sie konkurencjqg dla
serwisdw wspieram.to i zagramw.to. Pojawiajqg sie tez nowe pomysty finansowania
spotecznego, tj. organizowanie kampanii bezposrednio przez wydawnictwa. Tg
drogg prébuje obecnie ¢ wspomniane wczesniej wydawnictwo Awaken Realms'.
Przedstawiciele badanych podmiotow dostrzegajg znaczenie crowdfundingu, choc
uzalezniajq korzystanie z niego od specyfiki prowadzonej przez siebie dziatalnosci.

Coraz wiekszy jest trend, ze nawet najwieksze firmy wchodzg na ten
crowdfunding, ale nigdy o tym nie myslelismy, bo tez nie specjalizujemy sie
w takich produktach.

[wydawca]

Nie, nigdy nie korzystalismy z crowdfundingu, co wiecej, nigdy on nie byt dla nas
jakos wybitnie interesujqcy. Przede wszystkim z tego powodu, ze nie wszystkie
tytuty nadajq sie do tego, zeby wydawac je za posrednictwem tego typu
platform. [...] my bylismy zawsze zdania, ze patrzqgc na rozwdj i tendencje, ta
metoda finansowania projektdw jest coraz bardziej interesujgca i moim zdaniem
fo nie jest pytanie, czy z tej metody skorzystamy, tylko kiedy. Przyznam, ze w tej
chwili, jezeli mielibysmy myslec¢ o tym, to jest perspektywa najblizszych 2-3 Iat.
[wydawca]

19 Platforma Awaken Realms — gamefound.com - juz dziata. Kampania gry ISS Vanguard wystartowata
17 grudnia 2020 r. Projekt zostat ufundowany (j. osiagnat prég 50 000 $) po 3 minutach i 15 sekundach.
W ciqgu pierwszej doby uzbierat okoto 1,5 min $. W potowie stycznia 2020 r. projekt miat na swoim koncie
niemal 5 min $, co stanowito ponad 9800% (!) progu.
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6. RELACJE W SRODOWISKU

Ogodlna atmosfera w branzy

Srodowisko gier planszowych tworzg w Polsce wydawcy gier, ich sprzedawcy

i dystrybutorzy, tworcy gier, recenzenci oraz grupa najwierniejszych fandéw gier.

W naszym kraju istnieje sie¢ stacjonarnych sklepdw z grami, kawiarni, gdzie w takie gry
mozna zagrac, a takze klubow planszéwkowych, np. studenckich czy uczniowskich.
Grami zajmuije sie takze rosngca grupa recenzentdw tworzgcych blogi, piszgcych
recenzje dla serwisdw o grach, czy prowadzgcych kanaty na YouTubie.

Waznymi osobami w branzy gier planszowych sq takze autorzy iilustratorzy gier. Znane
nazwisko przycigga klientdw, ktdérzy czesto w ciemno kupujg gry konkretnego autora
czy z ilustracjami ulubionego tworcy.

Tak, ilustracja i wyglgd gry to jest bardzo czesty czynnik, ktory zacheca ludzi do
kupna. Sq tez zagraniczni ilustratorzy, gdzie sq juz mocno rozpoznawani. Majq

taki swoj indywidualny styl i ludzie po prostu kupujq gry, bo to jest ten ilustrator,
ktorego lubiq, a gra wcale nie musi by¢ superrewelacyjna.

[wydawca]

Zardwno wydawcy, jak i recenzenci mowili nam, ze relacje w srodowisku gier
planszowych sq bardzo przyjacielskie. Wiekszos¢ osdb sie zna, wiele sie przyjazni.
Przypadki, gdy konkurencyjne wydawnictwa sie wspierajq, nie nalezg do rzadkosci.
Osoby zwigzane z grami planszowymi regularnie spotykajqg sie na konwentach,
targach i festiwalach gier.

My sie spotykamy, wsrod tych starych 15-16 wydawcow w Polsce, jezeli my ze
sobq zjezdzilismy wszystkie targi w Polsce i wiekszos¢ zagranicznych, na ktérych
bywamy, czyli spotykamy sie na kolacjach, nieformalnych spotkaniach. Gramy
nawzajem w swoje gry. Bardzo dobrze sie znamy.

[wydawca]

Natomiast jest taka gra [nazwal], ktorg my chcielismy wydac, ale swiadomie z nigj
zrezygnowalismy na rzecz wydawnictwa [nazwal], bo wydawnictwo [nazwal] jest
naszym takim bardzo partherem. Mamy ich wytqczng dystrybucje. Bardzo dobrze
nam sie z nimi zyje i tez tak po przyjacielsku sie traktujemy.

[wydawca]

Warto dodag, ze spora cze$¢ oséb zajmuje sie grami planszowymi od wielu lat. Gry
planszowe sqg ich pasjg, czyms, czym zajmujqg sie takze w czasie wolnym. Przy czym
dla wielu 0séb zwigzanych z branzqg gier planszowych nie jest fo gtéwne zrédto
utrzymania i gry sq dziatalnos$cig dodatkowq. Wiekszo$s¢ wydawcodw ma takze bliskie
zwigzki z fanami gier, z ktérymi spotykajg sie na imprezach branzowych i komunikujg
przez internet, przede wszystkim poprzez grupy na Facebooku.

Branza gier planszowych, cho¢ potgczona relacjami towarzyskimi i wzajemng
sympatiq, nie stworzyta formalnej branzowej organizaciji, ktéra mogtaby
reprezentowac jej interesy na zewnatrz, np. w relacjach z podmiotami publicznymi.
Fakt ten przez wielu rozmowcow przytaczany jest jako stabos¢ branzy. Kilka lat temu
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dziatata nieformalna inicjatywa matych wydawnictw — Polish Publishing League, ale

jej formuta z czasem sie wyczerpata. Wedtug osoby zaangazowanej w te inicjatywe,
choc¢ zatozenia jej funkcjonowania byty stuszne, nie przetrwata m.in. z powodu braku
formalnego umocowania.

Idea byta taka, zeby wspadlnie sie promowac, wspolnie wystawiac na targach,
wziqgc¢ wiekszq powierzchnie, wyglgdac powazniej i wspdlnie sprzedawac
produkty. [...] w pewnym momencie robita sie dosy¢ duza rozbieznos¢ miedzy
niektorymi wydawcami. Poniewaz niektdrzy wydawcy bardzo mocno sie wybili,

a niektorzy stali w miejscu. [...] pewnie datoby sie to w jakis sposob ciggnqc dalej,
ale mysle, ze w bardziej formalny sposdb, na jakichs jasnych zasadach.

[wydawca]

Znaczgcym wydarzeniem w 2020 roku byta organizacja Dnia Gier Planszowych
10 pazdziernika. Byta to akcja promujgca gre w planszéwki wirdd szerokiego grona
odbiorcéw i wtgczyta sie w nig duza grupa wydawnictw.

Niektorzy rozmowcey zwracali naszg uwage na fakt, ze nastawienie czesci wydawnictw
na zadowolenie do$¢ hermetyczneji wymagajacej grupy fandw gier planszowych
niekoniecznie przektada sie na sprzedazowy sukces. Gry, ktére podobajq sie
hobbystom (a takze wydawcom, ktdrzy wywodzq sie z tej grupy i majg ambicje, by
wydawac bardziej wymagajgce gry), rzadko trafiajg w gusta szerszej publicznosci,
poszukujgcej wciggajgcej i nieskomplikowanej rozrywki. Branza, ktéra nie oferuje tego
typu produktdw, nie przycigga nowych graczy, nie rozwija sie i nie zarabia.

Recenzenci

Recenzenci sq bardzo istotni dla srodowiska gier. Recenzentami zwykle zostajg
fani gier planszowych, ktérzy w pewnym momencie zaczynajg o nich pisac lub
opowiadac. Recenzowanie gier jest w Polsce dziatalnoscig hobbystyczng i tylko
nieliczne osoby probujq sie z niej utrzymywacd. Za recenzje bardzo rzadko sie ptaci.
Jedyng formg wynagrodzenia jest mozliwos¢ zatrzymania recenzowanej gry.

Ja pieniedzy nie biore. Biore tylko i wytgcznie gry. Tylko to tez nie jest darmowe,
bo to duzo czasu zajmuje. Instrukcja, ogranie, zdjecia, wpis.
[ekspert]

To jest taka wspotpraca nieformalna. My nie podpisujemy z recenzentami
zadnych umow, recenzenci nie ofrzymujq od nas zadnego wynagrodzenia. Jezeli
chodzi o recenzowanie gier, oczywiscie jezeli podejmujq jakies dziatania inne,
wspotprace daleko zakrojonq, to oczywiscie my podpisujemy z nimi umowy,

ale za same recenzje my nie ptacimy. Tez uwazam, ze ptacenie za recenzje
froszeczke mija sie z celem, bo wtedy one na pewno nie sq obiektywne [...]

w Polsce jest kilku recenzentdw, ktdrzy byliby w stanie wziqc pieniqdze i gre
ziechacd, jezeliby tak uwazali. Z mojego doswiadczenia wiem, ze recenzentom

sie nie ptaci, recenzje sie gratyfikuje albo produktami wydawnictwa, czyli po
prostu grami, albo tez takim poczuciem, oni to po prostu lubiq, dla nich to jest tez
czas wolny, hobby. Oni nie traktujg tego zawodowo, wiec dla nich wspdtoraca
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z wydawnictwem jest czyms fajnym. My im wtedy dostarczamy takich fajnych,
zakulisowych materiatow na przyktad, ujawniamy im plany wydawnicze.
[wydawca]

Recenzenci upubliczniajg swoje recenzje na blogach, w specijalistycznych serwisach
o grach lub na kanatach na YouTubie. Zazwyczaj prowadzqg takze grupy czy fanpage
na Facebooku czy Instagramie. Niektére blogi, serwisy czy kanaty tworzone sq przez
kilka oséb. Recenzowanie gier wymaga czasu i w fen sposéb moze sie tam pojawic
wiecej wpisdw czy filmow.

Polscy recenzenci oceniajg zwykle gry okreslonego typu, ktéry im najoardziej
odpowiada. Moze by¢ tych typdw kilka, ale sami recenzenci deklarujqg, ze nie
podejmujq sie recenzji gry, ktéra im sie nie podoba lub podejrzewajq, ze im sie nie
spodoba. Zjawisko to jest roznie oceniane przez wydawcow. Czesc z tego korzysta, 1j.
wysyta gry ,,odpowiednim” recenzentom i unika negatywnych recenzji. Czes¢ uwaza,
ze zmniejsza to wiarygodnosc¢ recenzji. Recenzenci ttumaczg swoje postepowanie
wieloma kwestiami:

¢ szkoda im czasu na granie w gre, ktéra im sie nie podoba;
¢ recenzujq gry, ktére sqg interesujgce dla ich odbiorcow;

¢ nie chcq zaszkodzi¢ grze, ktéra moze by¢ obiektywnie dobra, ale skierowana do
innego odbiorcy;

¢ czasem czujq sie niezrecznie, Zle oceniajgc gre otrzymang od wydawcy.

Gry na potrzeby recenzji pozyskiwane sq z wielu zrédet. Czasem sg kupowane, co
jest konieczne w przypadku recenzentdw z matymi zasiegami, ale stanowi duze
obcigzenie finansowe dla tych, ktdrzy rozpoczynajq takg dziatalnosc. Bywajg
pozyczane. Jednak najczesciej recenzenci ofrzymujg gry od wydawnictw —im
bardziej sg popularni, tym czesciej nie muszq o gry prosi¢, a wydawnictwa zaczynajg
sie do nich same zgtaszac.

Najwazniejsze sq dla nas te recenzje od recenzentdw, z ktdrymi wspdtpracujemy,
ktorych tez znamy i wiemy, ktdrzy majq jakie preferencje, wiec tez wiemy, ktore
gry do ktérych wysytac, zeby byta ta zgodnosc.

[wydawca]

Recenzenci rywalizujg o poszczegdlne tytuty, bo egzemplarzy recenzenckich,
szczegoOlnie drozszych gier, nie ma wiele — zwykle 10, czasem tylko 5 sztuk (gry sq
drogie, a naktady niewielkie). Poniewaz w Polsce wydaje sie bardzo duzo gier,
najpopularniejsi recenzenci czesto odmawiajqg recenzji w przypadku mniej znanych
wydawnictw i mniej wyczekiwanych tytutow.

Z polskimi wydawcami mam generalnie staty kontakt, czesto oni sie pytqjqg,

czy jestem zainteresowany takim, a nie innym tytutem. Czasami sq wydawcy,
ktorzy majg takg umowe z recenzentami, ze ,,Stuchajcie panowie i panie, jak
odpalamy na przyktad przedsprzedaz tytutu i ktos jest zainteresowany, to prosimy
o maila”, ale to juz jest relacja na zasadzie: ,,Czesc, jest mozliwos¢ dostaniag” [...]
w Polsce to srodowisko nie jest takie wielkie, wiec tutaj, nawet jezeli nie znamy

sie prywatnie, twarzq w twarz sie nie widzielismy, to na tej stopie mailowej jest

w miare OK [...] nie ma sytuacji, ze z jakims wydawcqg nie gadam, albo on ze
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mnq nie gada i umiescit mnie na czarnej liscie, bo Zle sie wyrazitem o jego grze,
wszyscy wydawcy biorg to na klate. Wiedzq, ze to jest tylko czyjes zdanie, to nie
jest prawda objawiona.

[ekspert]

Wydawcy réznie podchodzg do wspdtpracy z recenzentami. Jedni uwazajqg, ze
recenzje nie sq w stanie wypromowac gry, albo ze dobra recenzja grze nie pomoze,
ale zta jg zniszczy. W niektérych przypadkach recenzentéw uwazajg za wytudzaczy
darmowych gier, a recenzje za niemiarodajne. Inni wydawcy bardzo ceniqg sobie
wspotprace z recenzentami. Chetnie wysytajg gry i proszg o recenzje recenzentow,
ktorzy najlepiej pasujg profilem do konkretnego produktu.

Najgorszqg rzeczq, ktéra moze zniszczy¢ gre w Polsce, jest powiedziec, ze gra

jest OK, w porzqdku, ze jest taka srednia. To w tym momencie niszczy totalnie
naktad tej gry. A jeszcze jak mowi to osoba, ktora ma duzy zasieg, to potrafi duzej
krzywdy narobic.

[ekspert]

Mielismy przyktad naszej gry [nazwal], gdzie kiedy bylismy na [zagranicznych
branzowych targach], wyszta recenzja od jednego ze znanych zagranicznych
recenzentow i tego dnia wyprzedalismy naktad gry do zera — czylima to
przetozenie przy dobrym recenzencie na rynkach swiatowych. Ale to nie jest tak,
ze od razu sprzedajq sie dziesiqgtki tysiecy sztuk. [Recenzent] ma wptyw na jakgs
SWOjq grupe docelowq.

[wydawca]

Wazng kwestiq, ktérg podkreslajg zardbwno recenzenci, jak i wydawcy, jest fakt, ze
na tre$¢ recenzji sie nie wptywa, a przynajmniej nie bezposrednio. Mozna na nig
oddziatywac, wybierajgc odpowiedniego recenzenta. Czasem pojawiajq sie tez
zarzuty, ze recenzenci zawsze dobrze piszg o grach, bo chcg ofrzymywac kolejne.

Wydarzenia

Najwazniejszym dla polskiej branzy gier wydarzeniem sq targi Spiel odbywajgce
sie w niemieckim Essen. Jest to najwieksza impreza dla wydawcow i graczy gier
planszowych w Europie. Odbywa sie co roku (w 2020 roku wyjgtkowo w trybie
online), premiere ma na nich ponad 1000 gier. Polscy wydawcy do Essen jezdzqg
przede wszystkim, aby pozna¢ nowe gry, nawigzac¢ kontakty i pozyskac licencje gier.
W zwigzku ze specyfikg polskiego rynku — wydawane sg gtéwnie gry licencjonowane
— nasi wydawcy zasadniczo nie prezentujg na targach swoich produktéw. W Essen
mozna spotkac wydawcdw z catego Swiata, a takze twdrcdw gier, ktdrzy prezentujg
prototypy swoich gier. Targi w Essen to jednak przede wszystkim impreza otwarta

dla fandw gier, ktdrzy odwiedzajqg jg, by pograc¢ w nowe gry, kupi¢ je czy spotkac
autorow.

Wieksi czy nastawieni bardziej na rynek dzieciecy wydawcy odwiedzajqg takze
réznego rodzaju targi zabawkarskie o biznesowym profilu, skierowane do firm.
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Rowniez w Polsce odbywa sie wiele wydarzen przyciggajgcych osoby z branzy gier
planszowych: targi, konwenty, turnieje (w 2020 roku wiele z nich byto zawieszonych

w zwigzku z pandemiq). Wydarzenia te sq okazjg do spotkania dla przedstawicieli
branzy oraz do spotkania z fanami gier. Dla mniejszych wydawnictw — mato znanych,
bez dostepu do szerokiej dystrybuciji, z niszowq ofertg skierowang do hobbystéw —
takie wydarzenia sq tez Swietng okazjg do promociji i sprzedazy gier.

Nasi respondenci stwierdzili, ze najpopularniejszym wydarzeniem, w ktérym
biorg udziat polscy fani planszowek oraz przedstawiciele branzy, jest odbywajgcy

sie w Poznaniu Festiwal Fantastyki Pyrkon. Nie jest to impreza stricte planszdwkowa,
jednak ma duzy zasieg, a wydawcy gier pojawiajqg sie na niej ze wzgledow
wizerunkowych. Z imprez typowo poswieconych grom planszowym za najwazniejsze
uchodzg Planszowki na Narodowym w Warszawie, Festiwal Gramy w Pomorskim Parku
Naukowym oraz Planszéwki w Spodku w Katowicach. Organizuje sie takze bardzo
duzo eventdow o zasiegu lokalnym.



7. POTENCJAL POLSKIEGO RYNKU GIER PLANSZOWYCH

Rozwdj i szacowana wielkos¢ rynku

Wartosé rynku w ztotych

Rynek gier planszowych w Polsce nie byt dotychczas badany w systematyczny
sposodb. Wielko$¢ catego rynku nie jest znana i bardzo trudno jg oszacowac. Trudnosci
te wynikajg z co najmniegj kilku kwestii, w tym braku oddzielnego numeru PKD dla gier
planszowych oraz trudnosci definicyjnych (nie ma pewnosci, jakie typy gier zaliczy¢
do branzy).

Uczestnicy badania — wydawcy, dystrybutorzy czy recenzenci gier — albo w ogdle
nie wiedzq, jaka jest wartos¢ rynku, albo szacujq jg bardzo réznie. Podawane liczby
wahajg sie od 5 min do 3 mld ztotych. Majg oni wyobrazenie o wtasnych naktadach,
czasem o bezposredniej konkurenciji, o sprzedazy gier, ktére dystrybuujg, ale nie

o catym rynku. Przektada sie to na decyzje biznesowe, ktére czasem mogg byc
podejmowane ,,w ciemno”, nie zawsze z sukcesem.

Nasi respondenci podajg w watpliwose niektdére wyliczenia funkcjonujgce

w przestrzeni medialnej jako niewiarygodne i ,;zucone” przez kogos z branzy, a potem
- froche na zasadzie fake newsa - zyjgce wtasnym zyciem. Inni starajqg sie szacowac
warto$¢ rynku w oparciu o swojg wiedze i przyjete zatozenia, np. w odniesieniu do
tego, jak definiowac gry planszowe.

Najlepsze jest to, ze jakis tam recenzent [...] rzucit sobie kiedys jakqgs liczbe i ta

liczba z czapy w ogdle wzieta [...] funkcjonuje. Ostatnio widziatam jg w jakims
zagranicznym raporcie, doktadnie te samqg kwote.
[wydawca]

Skupmy sie na core, skupmy sie na grach, to jest co najmniej kilkadziesigt
miliondw, natomiast, czy to juz jest rynek liczony w miliardach?@ Jesli skupimy sie
bardzo wqgsko tematycznie tylko i wytqcznie na grach, wyeliminujemy catkowicie
puzzle, wyeliminujemy tamigtowki i gry bedq faktycznie grami [...] zaryzykuje
stwierdzenie, ze to jest wartosé, ktéra moze nawet by¢ bliska kilkuset milionom
ztotych.

[wydawcdad]

Polski rynek jest warty w mojej ocenie miedzy 120 a 140 miliondw euro, to jakies
400-500 milionow ztotych, z czego dramatycznie ogromny udziat majq produkty
importowane. Polskie edycje zachodnich gier.

[wydawca]

Choc¢ nie jest znana doktadna wielkos¢ rynku, to niektorzy z badanych uwazajqg, ze
polski rynek gier planszowych moze by¢ pod tym wzgledem trzecim lub czwartym
w Europie. Jest to rynek, ktorym coraz bardziej interesujq sie wydawcy zachodni

i miedzynarodowe firmy. Poniewaz gry planszowe w naszym kraju wcigz kupuje dos¢
ograniczona grupa odbiorcdw, polski rynek wcigz ma potencjat do wzrostu.
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Wielkosé rynku mierzona liczbg obecnych na nim podmiotow

Jedli spojrze¢ na rynek od strony dziatajgcych na nim podmiotdow, fo wedtug
przygotowanej na potrzeby badania listy jest ich ponad 70. Nasi rozmdwcy sg
w szacunkach ostrozniejsi. Mowiqg o 40, 50, moze 60 aktywnych podmiotach,

z uwzglednieniem takze wydajgcych gry bardziej popularne. Gdy brane sq pod
uwage jedynie gry dla hobbystow (geekdw), to wydajgcych je podmiotow jest
okoto 20.

Wydawnictwa powstajg i upadajqg, bo z wydawania gier trudno jest sie utrzymac.
Dlatego tak mierzona wielkos¢ rynku jest sprawq ptynng. Jest kilka duzych
wydawnictw, ktére od wielu lat utrzymujg sie na rynku (cze$¢ wykupiona przez duze,
miedzynarodowe grupy). Sg wydawnictwa funkcjonujgce jako czes$¢ wiekszych
spotek, co zapewnia im doptyw kapitatu. Ale sq rowniez mate, polskie firmy, ktére
stosunkowo tatwo powstajqg, ale tez czesto upadajg. Wymagania dla wejscia do
branzy gier sq niskie, stosunkowo tatwo jest wydac jednqg gre, ale bardzo trudno jest
zaczgc¢ na grach zarabiac.

Niektdrzy wskakujq do zabawy na wydawcow, niektdrzy wyskakujqg. Wiadomo,
fo jest rotacja, jak na kazdym innym rynku. Tych wydawcow gtownych,
najwazniejszych jest koto 15-20. | raczej koto tego zakresu bym szukat tych ludzi.
Oni wydajq gry, prototypy czasem, rozne wtasnie te konwenty. Wieksi wydawcy,
wieksi gracze siedzq twardo. [...] Wskakujg nowi. Wyskakujq ci, ktdrzy raczej nie
wydajq.

[ekspert]

To tez jakby kilka grup tych wydawcow by byto, mamy wydawnictwa jak Portal

i Rebel, ktére sq [...] do wydawania gier, moze Czacha Games tez tam mogtaby
byc, no Galakta krakowska, i to sqg wydawnictwa, ktore uwazam za najistotniejsze
na rynku. Jest grupa matych wydawcow jak my, ktora gdzies probuje cos tam
wydawac, a czy im sie uda czy nie, to sie okaze i zazwyczaj musi troche czasu
mingc. Sq wydawcy, ktorzy wydajq swoje gry, np. ze zrobit gre i udato mu sie to
wydac, bo sqg tez tacy w Polsce. | sq tacy, ktdrych najmniej sie szanuje, wydawcy
planszowkowi najmnigj ich szanujq, i to sq wydawcy, ktorzy wydajg planszowki

przy okazji czegos innego [...], to nie jest wydawnictwo, ktore [...] chce te gry
wydawac, bo lubig wydawac gry, tylko po prostu jest koniunktura, no to wydajqg
ary.

[wydawca]

Strzelam, spokojnie to jest 50-60 wydawcow, nie bytbym w stanie ich wymienic,
mysle, ze gdybym wymieniat, zacigtbym sie na okoto 20 czy troche wiecej, ale
jest duzo, jest bardzo duzo, jeszcze dalej jestesmy w tym momencie, gdzie wiecej
wydawnictw sie tworzy niz zamyka, ale mam wrazenie, ze jeszcze rok, dwa

i dojdziemy do momentu, gdzie wiecej wydawnictw sie zamknie niz otworzy.
[wydawca]
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Wielkos¢ rynku mierzona liczbg wydawanych gier

Niemal wszyscy nasi rozmowcy twierdzg, ze gier w Polsce wydaije sie bardzo duzo.
Wskazujqg, ze w 2019 roku - liczgc wznowienia i dodatki, a takze nienowoczesne gry
planszowe — mogto by¢ to nawet 500 tytutdw (a uwzgledniajgc proste gry dzieciece
nawet wiecej). W 2020 roku pojawito sie ich nieco mniej, bo premiery gier przesuwajq
sie w zwigzku z pandemiq. Oszacowania liczby wydawanych w naszym kraju gier
réznig sie bardzo w zaleznosci od definicji rynku i uwzglednianych typdw gier. Nowych
tytutdw moze by¢ kilkaset - jesli uwzgledni sie gry dzieciece, lub ok. 100 - jesli bierze
sie pod uwage tytuty skierowane bardziej do hobbystdw i nie uwzglednia wznowien

i dodatkow.

Licze w gtowie, tak powiedzmy, z kilka tysiecy, na pewno, 1000-2000, cos takiego.
Bo to tez zalezy, jakie gry bierzemy pod uwage, bo sq tez takie wydawnictwa jak
Alexander, ktére wydajq po prostu jakies edukacyjne gry, ktdrych jest milion.
[wydawca]

Niezaleznie od przyjetej definicji rynku powszechne jest przekonanie, ze gier wydaje sie
za duzo jak na potrzeby polskiego rynku i mozliwosci nabywcze polskich odbiorcow.

Podaz rosnie w postepie geometrycznym, popyt rosnie co najwyzej arytmetycznie.
[wydawca]

W Polsce ok. 1000 planszowek rocznie sie wydaje, no to ma pani 3 gry dziennie,

z ktérych mozna wybierac. Jedne sie sprzedadzq, drugie nie, czasami sq dobre
gry takie jak [nazwa gry], ktdre zostaty wydane w tragicznym momencie, bo

w momencie kiedy wszyscy zyli pandemiq w marcu, dobra gra, ktéra w ogdle sie
nie sprzedata.

[wydawca]

Uczestnicy badania zwracali uwage na to, ze minimalny naktad gry to 1000
egzemplarzy (w nielicznych przypadkach mniej, 1000 jest bowiem czesto minimum

u producentdw, u ktérych zamawia sie fizyczne wyprodukowanie gry). Ponizej tej
wartosci czesto w ogdle nie optaca sie wydawac gry — taki naktad nie pozwala na
niej zarobi¢. Zdecydowana wiekszos¢ gier jest wydawana jedynie w tych minimalnych
naktadach i ewentualnie dodrukowywana do 2000-3000 egzemplarzy. Naktady
najpopularniejszych, stale sprzedajgcych sie gier rodzinnych, imprezowych czy
dzieciecych sqg wielokrotnie wyzsze.

Te ciezkie, ze sie tak wyraze, bardziej stargetowane na graczy, tez sie sprzedaqjq,
ale to jest mniejszy rynek, to sq tysigce egzemplarzy. Nie mam wglgdu w statystyki
wydawnictw, bo tym sie nie dzielq z recenzentami, ale tak z niektdrymi wychodzi.
Czesc 500-700 egzemplarzy zejdzie gry i nie ma dodruku. Czesc tych wiekszych
1500-2000, a ta taka casualowa drobnica to lecii trafi do kazdego cztowieka,
ktory to zobaczy.

[ekspert]

My wydajemy po 1000 sztuk, bo wole wydac 1000 sztuk dwdch gier niz 2000 sztuk
jednej gry, bo jest mi to znacznie tatwiej sprzedac. [...] Czy to jest mato, czy duzo?
To jest takie srednie i wiekszos¢ wydawnictw chyba tak bedzie wydawato gry po
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tysigcu, ale np. taki Rebel czy Portal, oni sq w stanie nawet tego samego tytutu
wydac znacznie wiece.
[wydawca]

Naktady tych gier zawansowanych fo, jak jest 5000, egzemplarzy to juz jest mega
naktad, tych bardziej zawansowanych, to z tego co wiem, naktady sq 2000-3000,
a Dobble mozna liczy¢ prawdopodobnie w kilkuset tysigcach, to jest duza
roznica.

[wydawca]

Wielkosé rynku mierzona liczbq graczy

Liczba graczy w Polsce jest podobng niewiadomq jak warto$¢ rynku. Szacunki sg
bardzo rézne i w duzej mierze zalezq od przyjetych zatozen — czy brane sq pod uwage
gry rodzinne i dzieciece, czy tez tylko bardziej ztozone gry dla hobbystéw. Trudno
takze okreslic, jak czesto kto§ powinien grac w gry, zeby mogt by¢ uznany za gracza.

Graczy hobbystéw wedtug naszych rozmdwcodw jest kilkadziesigt tysiecy. Jesli
definicje rozszerzy¢, gra¢ moze kilkaset tysiecy oséb. Liczby te w stosunku do wielkosci
spoteczenstwa sq wciqz dos¢ niewielkie — zwtaszcza jesli porownywac je z np.

Z rynkiem niemieckim.

Liczba osob grajgcych w Polsce zaczeta bardzo, bardzo mocno rosnqc, a poznigj
froszke przyhamowata. Rynek sie bardzo mocno zmienit, na rynku, mimo takich
wielu prob, no to liczba oséb grajgcych w gry planszowe utrzymata sie na mniej
wiecej statym poziomie 350 000-400 000. To w tym momencie nawet nie mowimy
o srednigj wielkosci miescie. Tylko znowu zalezy, jakq definicje przyjmiemy, co

fo jest osoba grajgca? Czy to jest osoba, ktora kupi 1-2 gry w miesigcu, czy jest

fo osoba, ktora przyjdzie do kogos i pogra, czyli nie moze by¢ notowana na
podstawie swojego zakupu.

[ekspert]

Hobbystq jest osoba, ktora ma powyzej 100 gier, orientuje sie w grach
planszowych, siedzi na forach, bada trendy, czeka na nowosci. To jest hobbysta,
ale z punktu widzenia sprzedazowego to jest niewielka grupa odbiorcow, ma
moze w granicach 35 000-40 000 osdb w Polsce, moze troszeczke wiecej, niestety
nie ma takich badan jeszcze.

[wydawca]

Perspektywy rynku gier planszowych

Duza czes$¢ naszych rozmowcow wierzy, ze polski rynek gier planszowych bedzie

rost, tak jak miato to miejsce w poprzednich latach. Ich zdaniem rynek ma spory
potencjat, choc¢ ludzie wcigz kupujg mniej gier niz na Zachodzie i sg gotowi
przeznaczy< na nie mniej pieniedzy. Jednak wraz ze wzrostem zamoznosci
spoteczenstwa rynek ma szanse sie powiekszyc. Choc odsetek graczy jest mniejszy niz
w innych krajach, to mozna liczy¢, ze ich liczba bedzie wzrastac.

Barierg w rozwoju polskiej branzy gier jest z pewnosciq strona popytowa.
Zaangazowani gracze stanowig dos¢ stabilng, lecz niewielkg grupe. Cho¢ do
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pewnego momentu wydawato sie naszym rozmdwcom, ze gra coraz wiecej Polakdw,
to liczba grajgcych dorostych na pewno nie przekracza miliona i w wiekszosci

nie sq to osoby, ktére chetnie eksperymentowatyby z mniej znanymi czy bardziej
wymagajgcymi tytutami.

Przedstawiciele branzy zwracajg uwage, ze gry planszowe sq o wiele popularniejsze
we Francji, we Wtoszech, w Niemczech, a nawet w Rosji. W Polsce nie ma tradycji
grania w gry przez osoby doroste. Tego typu rozrywka zaczeta sie rozpowszechniac
stosunkowo niedawno. Gry wcigz uznaje sie za co$ niepowaznego, dla dzieci,
ewentualnie mtodziezy.

Dodatkowo polscy konsumenci sg mniej zamozni niz ci na Zachodzie. W rozmowach
z nami wydawcy czesto podkreslali, ze gra, ktéra ma sie dobrze sprzedac na polskim
rynku, nie powinna kosztowac¢ wiecej niz 120-150 zt. Jeszcze lepiej sprzedajq sie gry
bardzo tanie, ponizej 50 zt. Uniemozliwia to wydawanie na polskim rynku niektérych
bogatszych w komponenty tytutdw, a tym samym obniza dochody wydawcow.

Strona podazowa branzy jest natomiast bardzo rozwinieta. Gier wydaje sie duzo,
zdaniem respondentow — moze nawet zbyt duzo. Poszczegdine tytuty nie majg czasu,
by by¢ dobrze wypromowane, trudno sie przebi¢, a konkurencja jest ogromna.

Z naszych rozmdw wynika, ze ocena perspektyw dla polskiej branzy gier zalezy od
pozycji i specjalizacji wydawcy. Wydawnictwa specjalizujgce sie w grach prostych
i Sredniotrudnych, dostarczajgcych rozrywki dla catych rodzin, majgce w ofercie
klasyczne, bardzo popularne tytuty, z optymizmmem patrzg w przysztos¢. Wydawnictwa
koncentrujgce sie na ambitnych tytutach dia hobbystéw obawiajg sie spadku
liczby graczy, konkurenciji ze strony duzych wydawnictw, a takze tytutdw z zagranicy
(nielokalizowanych, kupowanych bezposrednio za granicqg). Podmioty, ktére
zajmujq sie tez sprzedazq i dystrybucja, majg obawy zwigzane z wejsciem na rynek
supermarketow.

To sie pojawit taki trend, ze gry sq coraz bardziej popularne i zaczety je zauwazadc

duze sklepy jak [nazwa sieci super- i hipermarketdow] i tak dalej. To jest dla nas
mega zagrozenie, bo one sprzedajqg czasem gre w cenie, w ktérej ja nie moge jej

kupic¢ w hurtowni. [...] No bo wiadomo, ze hurtownia musi dac jakgs cene, a jezeli
ona jest wieksza niz cena w supermarketach, to stabo bardzo.
[sprzedawcd]

Mocne i stabe strony branzy, szanse i zagrozenia dla jej rozwoju

Na podstawie wywiaddw z wydawcami gier oraz innymi przedstawicielamiich
srodowiska przygotowalismy analize mocnych i stabych stron polskiej branzy gier
planszowych, a takze szans i zagrozen, przed ktérymi ona stoi.
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Tabela 8. Rynek gier planszowych — mocne i stabe strony, szanse i zagrozenia

Mocne strony Stabe strony

¢ Rozwinieta branza: duzo firm, recenzentdw, ¢ Niska marza.
sklepdw, wydarzen. « Stabe gaze dla autoréw.

. Lud;ie prqcyiqcy w branzy: zaangazowani « Brak profesjonalizacii branzy: wydawnictwa
pasjonaci gier. tworzone przez fandw gier bez odpowiednich

« Stata grupa zaangazowanych odbiorcéw. kompetencii.

* Przyjazne stosunki w branzy.  Brak organizaciji, ktéra reprezentowataby branze.

* Krajowe zaktady produkujgce komponenty do gier. | » Wizerunek branzy jako zwigzanej z rynkiem zabawek

* Bogata oferta tytutéw na rynku. i produktami dia dzieci.
* Brak oddzielnego PKD dla gier planszowych.

¢ Stosunkowo mato graczy wirdéd oséb dorostych.
¢ Problemy mniejszych wydawcow z szerokq

dystrybucjq.
T eome | ogoiee

* Moda na gry planszowe jako sposéb spedzania * Przesycenie rynku grami: zbyt wiele wydawanych
Czasu. tytutéw.

¢ Pandemia i zwigzany z nig ograniczony dostep do * Wyprzedawanie gier po zanizonych cenach.
konkurencyjnych rozrywek. » Rosngca pozycja duzych wydawnictw bedgcych

* Wspodlne inicjatywy wydawcdow, jak Dzieh Gier czescig miedzynarodowych grup.
Planszowych. * Rosngca pozycja dystrybucji w supermarketach

* Nowe technologie, mozliwos¢ powigzania gier i dyskontach.
z aplikacjami. » Konkurencja ze strony gier komputerowych.

* tgczenie gier planszowych zinnym produktami * Pandemia i wynikajgcy z niej brak bezposredniej
popkultury. promociji gier.

* Zainteresowanie instytucji publicznych grami « Pandemia i zwigzany z nig kryzys: ubozenie
planszowymi. spoteczenstwa.

» Otwarcie sie Kickstartera na Polske.
» Konkursy dla tworcow gier.

* Profesjonalizacja i wzrost wiedzy na temat rynku.

Zrodto: NCK/Kantar 2020.

Mocne strony

Zdaniem respondentéw mocnq strong polskiego rynku gier jest dziatalno$¢ wielu
wydawcow o ugruntowanej pozycji, a takze aktywnos¢ ich otoczenia — m.in.
specjalistycznych sklepdw, kawiarni. Branza jest na tyle rozwinieta, ze organizuje sie
wiele wydarzen dla graczy, dziata w niej rdwniez wielu recenzentéw. Wydawcy,
recenzenci, fani gier regularnie sie spotykajg, wspierajq i organizujg wydarzenia
branzowe na mniejszq i wiekszq skale. Oczywiscie istnieje konkurencja miedzy firmami,
jednak nie brakuje zyczliwosci. To podwaliny dajgce nadzieje na wieksze zrzeszenie sie
branzy i chociazby wspdlne dziatania promocyjne w przysztosci.

Na rynku krajowym ukazuje sie wiele gier, oferta jest bardzo réznorodna. Jak
zaznaczajg nasi rozmowcy, kazdy klient moze znalez¢ co$ dla siebie (takze osoby,
ktére dopiero zaczynajg swojg przygode z planszéwkami).
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Warto zaznaczy¢, ze w Polsce istniejqg rowniez zaktady produkcyjne wytwarzajgce
komponenty do gier i drukarnie bedgce w stanie wysokiej jakosci gry drukowac. Choc
fizyczng produkcije wiekszosci gier zamawia sie obecnie w Chinach, sg mozliwosci by
robi¢ to réwniez w Polsce.

Stabe strony

Zdaniem badanych jedng z gtéwnych bolgczek ich srodowiska jest to, ze wydawanie
gier to biznes niskomarzowy — czesto, zeby zarobi¢, trzeba sprzedawac duze, jesli nie
ogromne naktady. To problem szczegdinie dla matych wydawnictw. Jest to tez jedna
Z przyczyn powstawania niewielu autorskich, polskich tytutdw — development gry
kosztuje (mimo ze gaze dla autordéw nie sq zazwyczaj wysokie), tatwiej wiec wydac
tytut, ktory wystarczy przettumaczycC. Tylko najwieksze wydawnictwa, wydajgce
popularne gry w duzych naktadach, mogg pozwoli¢ sobie na szerokg dystrybucije
swoich produktow. Innym trudno przebic sie np. do supermarketow czy salondw
Empik. Gier ukazuje sie tak duzo, ze wiele z nich w ograniczonym stopniu trafia do
Swiadomosci konsumentow.

Ponadto czes$¢ branzy cierpi z powodu niedostatecznej profesjonalizacii:
wydawnictwa zajmujgce sie grami planszowymi tworzone sqg czesto przez fandw,
ktérzy nie zawsze potrafig dostosowac oferte do potrzeb rynku i wypromowac swoje
produkty. Brakuje polskich, niezaleznych, ale jednoczesnie profesjonalnych firm.

Badani zaznaczyli rowniez, ze brakuje organizaciji, ktéra reprezentowataby branze

i bronita jej intereséw. Poza tym rynek gier planszowych wcigz bywa postrzegany jako
czes¢ rynku zabawek, na ktérym nikt nie zauwaza ich specyficznych potrzeb. Brak
oddzielnego PKD dla gier planszowych powoduje ponadto, ze branza czesto nie jest
zauwazana np. przy ustalaniu kryteribw wsparcia publicznego.

Problemem wskazywanym przez naszych rozmoéwcow jest rowniez zbyt mata liczba
graczy wsréd oséb dorostych. Gry planszowe wcigz sq w Polsce stosunkowo mato
popularne. Grajg w nie gtdwnie dzieci i rodziny z dziecmi. Dorosli mniej chetnie
siegajg po gry, czesto nawet nie wiedzq, ze istnieje mozliwos¢ rozrywki takze na
bardziej zaawansowanym poziomie. To oczywiscie wptywa na odpowiednio mnigjszg
sprzedaz.

[Rynek] Jest specyficzny, bo jest niedojrzaty. To jest jego gtowna cecha, czyli tak
naprawde mamy tak mato ludzi grajgcych. Oczywiscie 15 lat temu w stosunku

do dzisiaj byta jakas tragedia. Dzisiaj juz jest lepiej, jezeli chodzi o ludzi, ale

wcCiqz poréownujqgc sie do krajow Europy Zachodniej, Standw czy Kanady, to tak
naprawde u nas mozna powiedziec, ze prawie nikt nie gra i prawie nikt nie zna gier.
[wydawca]

Szanse

Wielu respondentéw biorgcych udziat w badaniu zwracato uwage na to, ze gry
planszowe stajqg sie coraz bardziej popularne. Co ciekawe, odnotowac w tym
konteks$cie mozna watek zwigzany z pandemig COVID-19: w jej poczgtkowym
okresie (wiosna 2020) zauwazalny byt wzrost sprzedazy gier. Dla branzy wazne jest,
aby podtrzymywac zainteresowanie i pozyskiwac nowych graczy. Pomocne w tym
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procesie — jednoczes$nie pogtebiajgce integracje branzy — mogqg by¢ wspdlne
inicjatywy wydawcow, takie jak np. Dzien Gier Planszowych, zorganizowany po raz
pierwszy 10 pazdziernika 2020 roku.

Zdaniem naszych rozmdwcow istotne stajg sie nowe technologie, umozliwiajgce
powigzanie gier z aplikacjami — co moze by¢ wazne dla niektérych grup graczy lub
dla potencjalnych graczy. Potencjat przyciggania nowych oséb ma rowniez tgczenie
gier planszowych z motywami powszechnymi w popkulturze — tytuty tematycznie,
osadzone w znanych Swiatach, dobrze sie sprzedajq.

Przedstawiciele branzy dostrzegajqg rosngce zainteresowanie instytucji publicznych
grami planszowymi (np. przez zamawianie gier do celdéw promocyjnych).

Wieksza Swiadomos¢ wsrdd urzednikdw dotyczgca istnienia branzy moze pomoc

w stworzeniu przeznaczonych dla niej instrumentéw wsparcia, a takze daje nadzieje
na zaangazowanie instytucji publicznych (np. bibliotek, szkdt) w promocje gier
planszowych jako warto$ciowej formy spedzania wolnego czasu.

Wartg odnotowania szansg dla rozwoju branzy gier planszowych jest wzrost jej
profesjonalizacji. Wszystkie dziatania, ktére pozwolqg lepiej zrozumiec, jak wyglgda
proces wprowadzenia gry na rynek — od jej stworzenia, poprzez marketing, az

po dystrybucje — pomagac bedq szczegdlnie matym, dopiero zaczynajgcym
wydawnictwom.

Zagrozenia

Jedna ze wskazanych przez naszych rozmowcodw mocnych stron branzy — obecnos¢
wielu tytutéw — moze byc¢ dla niej rowniez zagrozeniem. Niemal wszyscy biorgcy udziat
w badaniu przedstawiciele wydawcow zwracali uwage na to, ze gier na rynku jest
zbyt duzo, przez co odbiorcom frudno jest sie zorientowac w nowosciach.

Nadmiar gier na rynku sprawia, ze wiele tytutdw zalega w magazynach, po czym sg
wyprzedawane w bardzo niskich cenach. To psuje rynek, bo takie dziatania sprawiajq,
ze klienci spodziewajq sie cen, ktdre nie odzwierciedlajg realnych kosztdw wydania

i wypromowania gry. Ten problem wigze sie czesciowo takze z rosnqgcqg pozycjg
dystrybucji gier w supermarketach i dyskontach, ktére obnizajq juz i tak niezbyt
wysrubowane ceny.

Istotnym zagrozeniem dla branzy — a szczegdlnie dla mniejszych wydawcow — jest
rosngca pozycja duzych wydawnictw bedgcych czescig miedzynarodowych grup,

posiadajgcych wiekszy kapitat, dostep do szerokiej dystrybucji oraz do licencii
najpopularniejszych gier z zagranicy.

Mimo ze w poczgtkowych miesigcach pandemii wydawcy odnotowali wzrost
sprzedazy gier planszowych, zwracajg uwage na to, ze sama w sobie pandemia jest
istotnym zagrozeniem z co najmniej dwdch powoddw. Po pierwsze, uniemozliwia

(a przynajmniej znaczgco utrudnia) bezposrednig promocie tytutdw, np. na
branzowych targach i konwentach. Po drugie, tfowarzyszgce pandemii problemy
ekonomiczne mogg powodowac zmiane zwyczajow zakupowych obecnych

i potencjalnych klientdow — gry nie sg bowiem towarem pierwszej potrzeby.
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8. JAKIEGO WSPARCIA POTRZEBUJE RYNEK GIER PLANSZOWYCH

Gry planszowe jako czes§¢ sektora kreatywnego

Nie ma jednego rozumienia sektora kreatywnego. Wedtug czesto uzywanej definicji
sqg to dziatania, ktére biorqg sie z indywidualnej kreatywnosci i talentu, a ktére majqg
zarazem potencjat kreowania bogactwa oraz zatrudnienia poprzez wytwarzanie

i wykorzystywanie praw wtasnosci intelektualnej®. W takim rozumieniu rynek gier
planszowych jest cze$cig sektora kreatywnego. Problem w tym, ze na poziomie
poszczegolnych branz w definicjach pojawiajq sie rozbieznosci.

Przemysty kreatywne wedtug - jak wiemy problematycznego — PKD sq nastepujgce:
sztuki wizualne,

sztuki performatywne,

dziedzictwo narodowe, biblioteki i archiwa,
programowanie,

dziatalno$¢ wydawnicza,

produkcja filmowa i telewizyjna,

produkcja radiowa i muzyczna,

moda i wzornictwo,

reklama i dziatalno$¢ pokrewna,
architektura i projektowanie wnetrz.

L ZBE 2R JER JBE JER 2N JER 2R JER 2

Wiele z powyzszych branz oraz podmiotdw, ktdre w ich ramach funkcjonujg, otrzymuje
duze wsparcie ze srodkdw publicznych. Chodzi nie tylko o dostepnos¢ grantéw, ale
tez instytucje, ktére wspierajq ich interesy.

Jest chociazby Polski Instytut Sztuki Filmowej i jego dziatalnosc skierowana do
sektora filmowego [...] Jest Instytut Adama Mickiewicza, ktory jest tez takg
instytucjq, ktéra prowadzi dziatalnos¢ zwiqzang z zagraniczng promocjq polskiej
kultury, tez rozumianej jako branze kreatywne. Jest Instytut Ksigzki, Narodowy
Instytut Audiowizualny.

[ekspert]

Zdaniem naszych rozmowcow instytucje publiczne wspierajgce kulture powinny
zrozumiec, ze nie wystarczy dobry produkt. Potrzebna jest promocja. Idgc tym tokiem
myslenia, dla rynku muzycznego powstata w ostatnim czasie Fundacja Eksportu
Polskie] Muzyki.

Nie jest tak, ze wystarczy nagrac fantastyczny utwor i on w zwiqzku z tym,
ze jest fantastyczny, automatycznie stanie sie hitem w skali globalnej. Rynek
muzyczny i zaden inny tak nie dziata. Jest potrzebny szereg dziatan o charakterze
promocyjnym i takie dziatania sg prowadzone. Mysle tutaj o Fundacji Eksportu
Polskiej Muzyki, ktora zresztq jest w tym naszym programie wspotfinansowana

i to jest taka rzecz, ktdra w niektdrych przynajmniej krajach na swiecie dziata,
funkcjonuje. To znaczy tam sq biura eksportu muzyki. Tez rozne sqg te modele. To
sq niekiedy instytucje publiczne czy dziatajqce przy wsparciu publicznym, takie

20 To jedna z najczesciej wykorzystywanych definicji sektora kreatywnego. Zostata stworzona w Wielkiej Brytanii

przez specjalnie powotany Zespdt ds. Przemystdw Kreatywnych (Creative Industries Taskforce).
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publiczno-prywatne. Natomiast mysle, ze jest to kierunek o tyle sensowny, ze

jesli z tymi naszymi tworcami gdzies tam sie do tych wydawcow i potencjalnych
kontrahentdw na rynkach zagranicznych nie dotrze, to raczej nie ma co liczy¢ na
fo, ze oni przyjdq tutaj i powiedzq ,,alez nagrywacie wspaniatqg muzyke, dajcie to,
chcemy to miec u siebie”.

[ekspert]

Przyktad muzyki pokazuje, ze pewne problemy sektora kreatywnego sg
uniwersalne. O ile jednak czes¢ branz otrzymuje wsparcie instytucjonalne

i dotacyjne, to gry planszowe sg w fym momencie na uboczu. Nie ma instytucji
bezposrednio reprezentujgcych i wspierajgcych interesy tej branzy — ani
publicznych, ani prywatnych. Jest tez problem zwigzany z komunikacjg na temat
grantdw, funduszy, ktére mogtyby by wykorzystywane przez tworcodw gier
planszowych. Programdw dotacyjnych jest wiele, sg dostepne dla wielu sektorow
kreatywnych, sq realizowane przez instytucje réznego szczebla, ale nie ma
miejsca, ktére agregowatoby wiedze o wszystkich.

Jestem i od poczqtku bytem zdania, ze w tym programie dotacyjnym, ktory
realizujemy, czy tez w tych innych programach, o ktérych tutaj rozmawialismy,
miejsce dla producentdw gier planszowych jest i by¢ powinno. Jak najbardziej.
[...] to nie jest tak, ze dla producentow gier planszowych my miejsca

w instrumentach wsparcia nie widzimy [...] zalezatoby nam na tym, ze jesli sq
takie obszary, w ktérych moglibysmy tych tworcow wesprzec, to [chcemy to]
zrobic.

Czy jest jakas instytucja, kiéra zbiera te informacje o tych réznych rodzajach wsparcia?

Wtasnie niestety nie ma. My mielismy taki pomyst i postulat swego czasu, zeby
takq instytucje [stworzy&], ktdora w pewien sposdb wszystkie te nitki by jakos
tapata i catosc tych dziatan koordynowata. Natomiast to dotychczas sie nie
powiodto. Odestatbym do wyszukiwarki [internetowej] chyba. Niestety jest tak,
mysle, ze takim najbardziej powszechnym odruchem w tej sytuacji mogtaby
byc¢ préoba zwracania sie do Punktow Informacji Unijnej.

[fragment rozmowy z ekspertem]

Z perspektywy instytucji publicznych tym, co mogtoby pomdc w nawigzaniu dialogu
z przedstawicielami branzy gier planszowych, bytoby powstanie organizacii, ktéra
reprezentowataby jej interesy. Bytaby to szansa na to, zeby tworcy, wydawcy czy
animatorzy srodowiska mogli w wiekszym zakresie korzystac ze wsparcia publicznego.
Jednak - jak zauwazyli nasi rozmowcy — wytonienie takiej organizacii nie jest tatwe.
Chodyzi przeciez o zrzeszenie sie podmiotdw, ktdre ze sobq konkurujg i w pewnych
zakresach majqg rozbiezne interesy.

To jest rzecz strasznie trudna, bo tez mowimy tutaj o zrzeszaniu, sieciowaniu

i wytanianiu reprezentacji grupy podmiotow, ktére co do zasady konkurujq ze
sobq, wiec to jest rzecz trudna i ztozona. Fantastycznym przyktadem jest tutaj
sektor gier wideo, gdzie dwie takie organizacje powstaty. Jest fundacja, ktéra
zrzesza tych mniejszych producentow i rownolegle jest stowarzyszenie, ktére
Zrzesza przynajmniej czesc tych producentow wiekszych.

[ekspert]
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Potrzeby rynku gier planszowych

Wydawcy gier w wiekszosci nie wiedzg o mozliwosciach wsparcia publicznego,

z ktérego mogliby skorzystac. Niektorzy styszeli o wsparciu z Funduszy Europejskich
albo o wsparciu dla nowych technologii. Z mozliwosci tych korzystajg jednak
tylko nieliczni. Zdecydowana wiekszo$¢ ma poczucie, ze te programy nie sq
adresowane do nich.

Ze wsparciem publicznym dla branzy gier planszowych kojarzy sie wydawanie gier
w celach promocyjnych przez samorzqdy i instytucje publiczne, czy organizacja
imprez planszéwkowych w szkotach i bibliotekach.

Ja wydawatem gre jako wydawca dla miasta [...], czyli to byta instytucja
jakby to nie powiedzie¢ panstwowa. [...] Zrobili konkurs, ale zrobili go na
koncepcje, jak ja do nich przyszedtem, ale z tego, co wiem | przeglgdam,
czasami sq miasta czy jakies instytucje, ktére chcq wydac gre i robig na to
jakies konkursy.

[wydawca]

Ale wiem, ze ostatnio miasto Gdansk zrobito gre planszowq, miasto Rzeszow
zrobito gre planszowq. [...] Gdansk zrobit swojq gre planszowq, w ktorej
pionkami sq prawdziwe bursztyny. | to jest Swietny pomyst na promocje
tego miasta, bo oni dajg cos oryginalnego, a nie [...] pocztowke czy |[...]
zapalniczke.

[wydawca]

Wedtug danych z ankiety, w ktorej pytalismy o hipotetyczne, ale konkretne
obszary wsparcia ze strony instytucji publicznych, pierwszoplanowe poftrzeby
wydawcow sg zwigzane ze zmianami w prawie, w tym ze zmniejszeniem
biurokracji i formalnosci. Sg to troski typowe dla wszystkich przedsiebiorcow,
niezaleznie od branzy, w ktdrej dziatajg. Kolejnymi istotnymi obszarami wsparcia
sq promocja oferty wydawniczej w kraju oraz pomoc finansowa, np. w postaci
programow dotacyjnych.

52



Tabela 9. Oczekiwania badanych podmiotéw w zakresie wsparcia od instytucji publicznych

Pytanie: Absfrahujgc od obecnej sytuacji epidemiologicznej, jakiego rodzaju wsparcia od instytucji
publicznych potrzebowataby Pana/Pani firma?g

Oczekiwanie wsparcia Nie poirzebujemy Potrzebujemy

Rodzaie wsbarcia Liczba 7 Liczba
je Wsp podmiotéw ° podmiotéw

.Zm|ony w |,orQW|e, w tym zmniejszenie biurokraciji 4 14 18 64
i formalnosci
Promocja oferty wydawniczej w kraju 6 21 16 57
Wsporcole finansowe, np. w postaci programow 12 43 12 43
dotacyjnych
Promocja oferty wydawniczej za granicqg 12 43 11 39
Wsporae'w’ poszukiwaniu odpowiednich o1 75 3 1
pracownikow
Oferta inkubacyjna (np. pomoc ksiegowa,

. . 24 86 1 4
prawnicza, szkoleniowa)

Uwaga: Kategoria ,nie pofrzebujemy” tgczy odpowiedzi ,w ogdle nie potrzebujemy” i ,raczej nie
potrzebujemy”, zas kategoria ,potrzebujemy” —odpowiedzi ,raczejpotrzebujemy” i, bardzo potrzebujemy”.
W tabeli nie zostaty uwzglednione odpowiedzi ,,ani nie potfrzebujemy, ani pofrzebujemy”.

Zrédto: NCK/Kantar 2020, N=28.

Cho¢ w wywiadach nasi rozmdwcy niekoniecznie oczekiwali jakiego$ wsparcia
publicznego - sq po prostu przyzwyczajeni do sytuacii, w ktérej jest ono mato
dostepne lub w ogdle nie dla nich - to po zastanowieniu wskazywali obszary,
w ktérych pomoc ze strony instytucji / sSrodkéw publicznych bytaby przydatna.

Co wazne, przedstawiciele branzy niekoniecznie oczekujq, zeby oferowane wsparcie
pomagato w wydawaniu wiekszej liczby gier, bo rynek i tak jest przesycony. Chodzi raczej
O wsparcie rynku od strony popytowej — promocje samego grania — a fakze o wsparcie
polskich tworcodw gier, by wiecej byto tworzonych i wydawanych polskich gier.

To, zeby zachecic i zeby gry nawet w Polsce powstawaty, zeby ten rynek sie
rozwijat jak gry komputerowe, bo nasi deweloperzy sobie niezle radzq na swiecie,
fo wtasnie mogtaby byc¢ jakas dotacja na wydanie gry swojej, ale od zera swojej.
[wydawca]

Jeden z wydawcdw konkretnie wymienit tu gry produkowane w sposdb ekologiczny,
zaangazowane, jednak nie jest to jeszcze wyrazny trend na rynku.

Wsparcie instytucji publicznych takich firm, ktére swojq dziatalnosciq idg

w ekologie, to tez mi sie wydaje, ze szczegolnie dla nas, ale ogdlnie bytoby
bardzo fajne. [...] druga rzecz finansowa to wsparcie dla projektéw, ktdre niosq
za sobq nie tylko produkt, ale tez jakgs idee, ktdra przyda sie czy srodowisku, czy
ogdlnie ludziom, a trzecia rzecz to kampanie uswiadamiajgce spoteczeristwo na
temat tego, jak fajne sq gry.

[wydawca]
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Wsparcie strony popytowej

Branza oczekiwataby réznego rodzaju dziatan zmierzajgcych do zwiekszenia liczby
graczy, co z pewnosciqg przyczynitoby sie takze do zwiekszenia sprzedazy gier.
Szczegdlnie wazne wydajg sie naszym rozmoéwcom dziatania skierowane do dzieci

i mtodziezy, tak by wychowa¢ nowe pokolenie graczy. Na poziomie ogdlinym
przydataby sie ich zdaniem kampania spoteczna. Na poziomie bardziej szczegdtowym
— pomoc w organizacji imprez dla graczy, np. bezptatne uzyczenie pomieszczen.

Z mojej perspektywy bardzo pomocnq bytaby kampania informujgca
spoteczenstwo, o tym jak dobre, jak fajne sq gry planszowe, wszyscy wiedzq, ze
ksiqzki sg mqdre, ten kto czyta ksiqzki, jest mqdry [...], a w grach planszowych
w takim szerokim przekroju spoteczenstwa jednak jest taki stereotyp, ze gry
planszowe to jest pierdota, zabawka, powazni ludzie nie majq czasu na takie
rzeczy [...], niestety dalej pokutujq takie stereotypy.

[wydawca]

Dofinansowania do wynajmu hali, jak chcemy zrobi¢ impreze. Wynajecie za
darmo. Miasta czy rozne instytucje majq swoje fundusze promocyjne, ktore
mogq przeznaczac na takie cele, jako promocja miasta, promocja kultury,
sportu, zdrowia. | wydagje sie, ze najfajniejszqg formqg zachecania do grania w gry
planszowe jest organizacja imprezy.

[wydawca]

Gry —i to te naprawde dobre, sprawdzone tytuty — w wiekszym zakresie mogtyby
znalez¢ swoje miejsce w bibliotekach szkolnych i publicznych. Aktualnie widac, ze
zasoby placdéwek publicznych i prywatnych bardzo sie réznig. Te drugie stac na

o wiele lepsze jakosciowo gry — nie tylko pod kgtem wykonania, ale przede wszystkim
w odniesieniu do wartosci rozwojowo-edukacyjnej, ktére poszczegdine tytuty ze sobg
niosq.

Ja bym tutaj bardzo mocno stawiat na edukacje dzieciecq, czyli wszystkie
przedszkola. Uwazam, ze powinny miec gry. Patrzqc na to, co majg prywatne
przedszkola a publiczne przedszkola. Moje dziecko zna chinczyka, ale jak
powiedziato, ze w domu gra w Dobble, to pani powiedziata, ze fajne to Dobble,
ale za drogie to Dobble jest, bo mozna za to kupic¢ dwa chinczyki.

[ekspert]

Doposazenie przedszkoli, szkét czy innych instytuciji kultury jest niewystarczajgce.

Wielu naszych rozmdowcodw zwraca uwage na edukacyjny i rozwojowy aspekt gier,

a tym samym mozliwos¢ wykorzystania ich podczas lekcji czy nawet na zajeciach

na uczelni. Wazne, zeby szkoli¢ nauczycieli i bibliotekarzy, tak zeby rozumieli, czym sg
wspodtczesne gry, potrafili je wykorzystywac w swojej pracy i umieli zachecac mtodziez
do grania. Badani zwracali uwage na to, ze gry planszowe mogq by dobrym
narzedziem do kreatywnej nauki.

Mysle, ze trzeba by dotrze¢ do szkot. Do poziomu takiego, zeby ludzie rosli razem
z grami planszowymi, ze fajnie by byto, gdyby gry planszowe trafity do swietlic,
gdyby trafity do bibliotek, zeby byt do nich szerszy dostep. Ale tez fajnie by

byto, gdyby byty zajecia w szkole poswiecone grom planszowym czy w ramach
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matematyki czy w [innych] ramach, bo tu mozna dopigc temat historyczny czy
spoteczny, czy biologia, przyroda. To wszystko nosnikiem tych tresci mogq byc
gry planszowe. Jest mndstwo gier quizowych, ktore sq super. Ja bardzo lubie gry
quizowe. Takie, w ktdrych ciggniemy jakies pytania i musimy udzielic odpowiedzi.
[wydawca]

Ci nauczyciele, ktérzy z nami wspdtpracujq, mowiq, ze oni dla swoich uczniow
bedaq robic jakis wieczdor z grami i czy moglibysmy im wypozyczy¢ gry. Jezeli juz
ktos ma takq inicjatywe, to fajnie by byto, zeby on dostat jakis grant i zeby zrobit
fo nie jako wieczor dla swoich uczniow iich rodzicow. Tylko zeby cata szkota

sie otworzyta i puscili jakies informacje w lokalnym radiu, podrukowali plakaty,
poprzyczepiali na stupach, zeby do tej szkoty przyszli tez inni ludzie, ze sie cos
fajnego dzieje [...].

[wydawca]

U nas na politechnice jest pewien wyktadowca, on uczy ekonomiii on uczy [...]
na podstawie gry planszowej Wysokie napiecie. To gra, ktéra swietnie pokazuje
popytipodaz. | on tez uzywa tej gry, ze grajg w niq jego studenci i omawiajq
schematy, ktdre sie pojawiajq i dlaczego tak to dziata. Jak taki realny rynek.
[sprzedawca]

Wsparcie strony podazowej

W Polsce mato wydaije sie gier stworzonych przez polskich autoréw. Wydawnictwa
w duzej mierze oceniaqjq takg dziatalnos¢ jako ryzykownq i mato optacalng, jednak
polscy autorzy projektujg gry i warto stworzy¢ im warunki do pracy.

Brakuje im wsparcia, ktére pozwolitoby poznac teorie i praktyke tworzenia

gier. Potrzebne sq dziatania wspomagajgce profesjonalizacje. Rynek $wietnie
przyjmuje poradniki tworzenia gier. Sprawdzajq sie tez oddolne inicjatywy, takie jak
Laboratorium Gier wydawnictwa Rebel.

Jest poradnik dla projektantow. [Ksigzka] zeszta na pniu momentalnie. Tez sie
zdziwilismy, ze tyle osob chce poczytac o tym, jak projektowac gry i nagle sie
okazuje, ze takie wsparcie jest bardzo potrzebne, wsparcie systemowe.
[ekspert]

Rebel zaczqt robi¢ Laboratoria Gier. Wytworzyta sie pewna grupa projektantow,
ktora, to byto takie powiedzmy nasionko, ktdre sie rozrosto juz catkiem mocno

i moze nie jest wielkim drzewem, ale to juz jest niezte drzewko, ktdre juz owocuje.
A mysle, ze niedtugo moze sie catkiem niezle rozrosnqc przez to, ze to jest
kontynuowane. Juz w froche innej formie, ciggle gdzies tam nowe osoby
dochodzq i ta spotecznosé sie tfroche rozrasta. Swiadomosé projektantéw tez
wzrasta i o to chodzi w catej branzy i wtasnie [...] inicjatywy jak laboratoria [...]
pomagajq catej branzy.

[wydawca]

Nasi rozmowcy proponujg stypendia dla tworcdw, tworzenie klastrow kreatywnych,
konkursy, wsparcie w wydawaniu gier i profesjonalizacji dziatalnosci (promocji,
marketingu, ksiegowosci itp.). Ich zdaniem obecnie na grach sprzedawanych
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w Polsce zarabiajg gtdwnie zagraniczne firmy i autorzy uzyczajgcy licencji, a mogliby
zarabiac polscy autorzy. Co wiecej, polskie gry mogtyby by¢ eksportowane.

Wsparcie, zeby pojawita sie cata gatqz, ktéra nie bedzie patrzec¢ na to, co tylko
jest w srodku, czyli pobudzac¢ konsumpcje w Polsce nowych gier planszowych,
tylko zajmie sie, zebysmy zaczeli zarabiac pieniqdze na zewnetrznych rynkach
[...] Bo mysle, ze jakby spojrze¢ na podziat naszego eksportu i importu, to mamy
przepasé. No to jest jak 95 do 5. [...] Zeby zbudowad studio wydawnicze i zeby to
studio zaczeto produkowac rzeczy, ktére wyjdq w Polsce i tu sie przetestujq. | jak
sie okaze, ze sq na tyle dobre, ze mozna z nimi iS¢ w swiat, to pdjdg w swiat.
[wydawca]

Takie wsparcie bytoby fantastyczng drogq do tego, zeby podniesc jakosc tytutdw,
ktore nie sq tytutami licencyjnymi, tylko sq naszymi tytutami wtasnymi. Chociazby
przez to, ze [...] w przypadku tytutdw wtasnych [...], to sq tytuty, w przypadku ktdrych
wysitek, ktory frzeba wtozyC w to, zeby odniosty sukces, jest niejednokrotnie wiekszy,
wielokrotnie wiekszy, wiec rowniez i narazony na ryzyko [...] takie wsparcie mogtoby
by¢ rowniez wykorzystane na podniesienie jakosci tego produktu (oszczedza sie na
jakosci, zeby zminimalizowac ryzyko strat finansowych).

[wydawca]

Jeden z wydawcodw mowit wrecz o odtworzeniu mechanizmow start-up w procesie
wspierania wydawcow autorskich, polskich gier.

Stworzenie programu, ktory by pozwolit odtworzy¢ metodologie startupowa.
Stworzy¢ fundusz, ktory by pozwaolit istniejgcym podmiotom stac sie
akceleratorami dla matych podmiotdw. To by byto cos ekstremalnie
interesujgcego. Skorzystac z czegos, co juz jest przetrenowane. |...]
wspotpracujqc z wieloma autorami, widze, ze oni majq kosmiczne swietne
pomysty, tylko nie majq tego jak zrobic.

[wydawca]

Atrakcyjng dla czesci wydawcdw formg wsparcia bytoby tez dofinansowanie udziatu
w zagranicznych targach. Dotyczy to tych wydawcow, ktdrzy posiadajg w portfolio
autorskie produkty, ktére mozna promowac za granicg.

Mamy jeszcze problem, zeby nasze gry rodzime pojawiaty sie na rynkach
swiatowych. Jakby wsparcie byto w te strone, to ono bytoby zasadne. No i to
jest powrot do takich programow wspierajgcych naszq bytnos¢ na targach
miedzynarodowych, dajgcych jakies mozliwosci tego typu. [...] Czasami brakuje
nam srodkow, zeby pojawic sie na targach.

[wydawcdad]

Narzedziem do promocji zagranicznej polskich tytutdw mogq by¢ nie tylko targi, ale tez
wydarzenia organizowane przez instytucje promujgce polskg kulture. Takim przyktadem
jest Instytut Polski w Paryzu, ktéry promuje polskie gry na imprezie Paris est Ludique.

Instytut Polski w Paryzu promuje polskie gry na imprezie Paris est Ludique, to
jest taka impreza na swiezym powietrzu, ale jedna z wiekszych i ona co roku
sie rozrasta, super impreza, jedna z moich ulubionych. Przez ostatnie lata
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bylismy, w tym roku niestety nie i to byto takie smutne. Instytut Polski w Paryzu
promuje wtasnie polskq kulture przez gry planszowe. Tez wtasnie na tej imprezie
pomagamy im wydawac takg broszure [...] oni merytorycznie jq przygotowujq
i tam wtasnie promujq polskie tytuty i robiq froche takg robote, o ktérej

mowie i robiq to catkiem niezle, musze powiedziec, ze gdzies tam jest ciggte
zainteresowanie, ciqgle majqg ludzi na swoim stoisku. Grajq w gry, rozne, my tam
jedziemy i troche im pomagamy, ale sq gry réznych autorow polskich.
[wydawca]

W koncu nalezy przypomniec, ze w rozumieniu przedstawicieli branzy zamawianie gier
przez instytucje publiczne tez jest postrzegane jako wsparcie dla polskich twdrcow.
Gry planszowe mogqg by¢ atrakcyjnym materiatem promocyjnym i edukacyjnym.

Przy tego typu zleceniach i przy odwaznie myslgcych zleceniodawcach mogq
powstawac oryginalne i ciekawe tytuty. Przyktadowo wydana przez IPN gra Kolejka
osiggneta sukces komercyjny i w 2012 roku otrzymata tytut Gry Roku.

Branza a wsparcie instytucji publicznych - co dalej?

Omowilismy potrzeby branzy i obszary potencjalnego jej wsparcia — zaréwno po
stronie popytowej, jak i podazowei. Lista dziatan, ktére mogtyby by¢ dotowane przez
instytucje publiczne, znajduje sie w tabeli ponizej.

W tym momencie frudno jest ocenic, jakie powinny byc¢ priorytety, co da sie wdrozy¢
szybko i jakie sq koszty poszczegdlnych dziatan. Dlatego — jesli rynek gier planszowych
ma by¢ wspierany z pieniedzy publicznych — potrzebne sq dalsze prace, ktére
pozwolg optymalnie ukierunkowac pomoc.

Tabela 10. Formy wsparcia rynku gier planszowych - potencjalne kierunki dziatan instytucji publicznych

Strona popytowa - kreowanie wiekszej Strona podazowa - wspieranie polskich

liczby graczy tworcow gier

¢ Promowanie gier jako atrakcyjnej formy spedzania | ¢ Zmiany prawno-administracyjne (zmniejszenie

czasu dla wszystkich (np. poprzez kampanie biurokraciji i formalnoéci, zmiany w PKD, VAT itp.).

spoteczngq).  Tworzenie programédw stypendialnych dia
« Dofinansowywanie imprez dla graczy na réznych twércodw/deweloperdw gier.

(w fym lokalnych) szczeblach. * Wspieranie inicjatyw wspierajgcych
* Wyposazanie przedszkoli, szkét, bibliotek i innych profesjonalizacje branzy:

instytucii kultury w gry planszowe wysokiej jakosci. - konkursow
* Szkolenia dla hauczycieli i bibliotekarzy. - warsztatow

. s .. - szkoleh
* Wspieranie inicjatyw nauczycieli (w tym L,
s S . - webinariow
akademickich) i bibliotekarzy korzystajgcych ,
- klastrow

W swojej pracy z gier i animujgcych granie wsréd

drieci i mtodziezy. - wydawania fachowej literatury

* Dofinansowywanie udziatu w targach krajowych
i zagranicznych.

e Zachecanie instytuciji kultury do promowania
polskich gier i ich twércéw oraz finansowe
wspieranie tego typu wydarzen.

¢ Zamawianie gier planszowych jako materiatéw
promocyjnych/edukacyjnych.

Zrodto: opracowanie na podstawie badania NCK/Kantar 2020.
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Zakonczenie

Branza gier planszowych rozwijata sie dotychczas stosunkowo dobrze. Nasze badanie
pokazuje redlia jej funkcjonowania — zaréwno osiggniecia, jak i problemy, z ktérymi sie
boryka.

Nasi rozmowcy podkreslali, ze nowoczesne gry planszowe to rozrywka dla kazdego,
kto jest na tyle otwarty, by zaczg¢ grac. To okazja, by przyjemnie spedzi¢ czas razem
z rodzing, przyjaciotmi czy znajomymi. To potgczenie dobrej zabawy z pewnym
rodzajem wyzwania. Czasem bedzie to wyzwanie intelektualne, czasem, gdy wspiera
np. spostrzegawczose, sprawnosciowe. Wbrew stereotypom, granie to co$ znacznie
wiecej niz zabawa, a na pewno nie zabawa zarezerwowana wytgcznie dla dzieci.

Zalety grania sprawiqjq, ze w ostatnich dekadach planszéwki stawaty sie coraz
popularniejsze, a liczba graczy rosta, zaczynajgc od oséb grajgcych w gry rodzinne
czy imprezowe, powiekszato sie tez srodowisko graczy zaawansowanych. Czes¢ z nich
zamienito swoje hobby na prace i od wielu lat z sukcesem prowadzg wydawnictwa
lub inne ,,okotoplanszoéwkowe™ biznesy. Rynek stat sie ,,gesty”. Mimo to branza
przycigga kolejne osoby, ktére chciatyby znalez¢ w niej swoje migjsce. Jest ich na

tyle duzo, ze wielu nie daje rady i po wydaniu kilku tytutdw rezygnuje. Mimo wszystko,
znajgc dobrze branze, przy pewnej dozie szczescia wcigz da sie znalez¢ biznesowq
nisze i osiggngc¢ sukces.

Problemy, z ktorymi boryka sie branza, sg réznego rodzaju. Kilka przyktaddéw

to negatywne stereotypy, brak wydzielonego PKD, niska marza czy trudnosci

z wydawaniem autorskich, polskich gier. Wiele z istniejgcych przeszkdd z pewnosciq
da sie pokonac lub ograniczy¢. Potrzebne jest wspotdziatanie wydawcdw i catego
Srodowiska. Innym korzystnym impulsem do rozwoju branzy mogtoby by<¢ wtgczenie
sie w jej wsparcie instytucji publicznych.

Zaangazowanie instytucji publicznych w ten nowy z ich perspektywy obszar jest o tyle
naturalne, ze rynek gier planszowych —jak film, ksigzki, gry wideo itp. — jest czesciq
sektora kreatywnego. Opiera sie na talencie i kreatywnosci oraz generuje zarobek

w oparciu o wtasnos¢ intelektualng. Tak jak produkcije innych sektorow kreatywnych,
gry planszowe mogg by¢ wartosciowym produktem eksportowym. Tym bardziej,

ze czesc¢ sektora — gtéwnie ta dziatajgca na miedzynarodowych platformach
crowdfundingowych — jest juz teraz zglobalizowana i osigga na tym polu duze
sukcesy. To miedzy innymi takie osiggniecia pokazujq, jak duzy jest potencjat rynku i sg
kolejnym dowodem na to, ze grom planszowym warto poswiecac uwage.

Taki tez byt cel naszego badania - zrealizowanie jednego z pierwszych tego typu
projektdw i proba zrozumienia specyfiki polskiego rynku gier planszowych. Raport
podsumowuje zgromadzong wiedze i moze by¢ punktem wyjscia do dalszych prac
ukierunkowanych na rozwdj branzy. Na poczgtek mogg to by¢ zardbwno rozmowy
w obrebie samego Ssrodowiska, jak i pomiedzy przedstawicielami wydawcodw

a przedstawicielami instytucji wspierajgcych sektory kreatywne.
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