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Jak zosta¢ milionerem dzieki planszowce.
O zarabianiu na graniu

DAMIAN SZCZERBATY

Ukonczyl studia prawnicze na Uniwersytecie Warszawskim. Pracowal
jako kierownik biura think-tanku, in-house w spétkach z branzy OZE
i kosmicznej, a takze w kancelarii prawnej specjalizujacej sie

w procesach inwestycyjnych, nowych technologiach oraz prawie
wlasnosci intelektualnej. Obecnie pracuje w Urzedzie Komisji

Nadzoru Finansowego. W wolnych chwilach grywa w gry planszowe.

W 2021 roku tylko trzy polskie gry planszowe sprzedaty sie w ponad
140 tys. egzemplarzy o tagcznej wartosci 90 min z. A w sSwiecie polskich
planszéwek wydarzyto sie duzo wiecej

Chinczyk, Monopoly, oczywiScie szachy
i warcaby, no i moze ewentualnie Scrabble.
Takie skojarzenia budzi zazwyczaj hasto
,&ry planszowe”. Kolejne skojarzenie jest
oczywiscie takie, ze to rozrywka dla dzieci
(moze z wyjatkiem szachow). I wszystkie
te asocjacje sa w pewnym sensie shuszne.
Szacuje sie, ze wyzej wymienione gry od-
powiadaja za 2/3 sprzedazy na rynku gier
planszowych, a gier dla dzieci sprzedaje
sie faktycznie wiecej niz gier dla dorostych.
Ale zatrzymujac sie w tym miejscu analizy,
gubimy z pola widzenia pozostalg — sza-
lenie r6znorodng — trzecia cze$¢ tej szybko
rosngcej branzy. To tak zwane ,nowo-
czesne gry planszowe”. To termin umowny,
dotyczacy zasadniczo gier projektowanych
od drugiej polowy XX w., wskazujacy na
przewage wzgledem ,gier tradycyjnych”
na polu zaré6wno zlozonosci rozgrywki,
jak i oprawy wizualne;.

Zioty wiek gier planszowych

Obecnie na Swiecie istnieje co najmniej
130 000 tytuldow. A przynajmniej tyle wy-

mienia baza najwiekszego portalu plan-
szowkowego BoardGameGeek. 130 000
roznych gier, a posrod nich setki diamet-
ralnie roznych mechanik i tematow. Gry
na 10 minut i 10 godzin. Wymagajace
pelego skupienia — i ,,alkoholowe”. Lo-
giczne gry, polegajace na dopasowywaniu
figur geometrycznych, i piekne figurkowe
tytuly opowiadajace historie godne nie-
zlego czytadla. Dzisiejsze gry planszowe
pozwalaja odtwarza¢ zimnowojenne po-
tyczki miedzy USA i ZSRR, konkurowac
w walce o przyprawe na Diunie albo
wspoélpracowaé przy eradykacji niebez-
piecznego wirusa, ktory wywotal globalng
pandemie.

I choc trzeba przyznac, ze ten potencjal
gier planszowych dostrzezono juz w drugiej
polowie XX w., to jednak wowczas jeszcze
czego$ tej branzy brakowalo. Badajac
roczng liczbe wydawanych nowych tytu-
low, widzimy, ze w ostatnich dwoch de-
kadach XX w. zdarzaly sie lata przestoju
czy nawet regresu, natomiast w dwoch
pierwszych dekadach XXI w. wzrost byt
duzo bardziej dynamiczny i tylko w jednym
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roku (2006) odnotowano nieznaczny spa-
dek liczby wydawanych gier. W 1999 roku
wydano 1087, a w 2019 — 4677 gier.

Swietnym przyktadem tego, co stalo
sie z rynkiem gier planszowych w ostatnich
latach, jest historia grupy Asmodee, ktora
obecnie jest jednym z czterech najwiek-
szych wydawcéw gier na Swiecie (obok
znanych réwniez z produkcji zabawek
Hasbro, Mattela i Ravensburgera). Grupa
Asmodee (inaczej niz pozostala trojka gi-
gantoéw) prawie nie produkuje zabawek.
Nie koncentruje sie tez szczego6lnie na
grach dla dzieci. Skupia natomiast pod
swoimi skrzydlami szereg wydawcow, kto-
rzy produkuja bardzo roéznorodne
gry. Mozna zaryzykowacé stwierdzenie, ze
Asmodee probuje na rynku gier uzyskac
pozycje wytwoérni Disneya w Hollywood.
I niezle im idzie. Pod skrzydlami Asmodee
sq obecnie wydawane zar6wno jedne z naj-
popularniejszych nowoczesnych planszo-
wek — Wsig$é do pociqgu czy Dobble,
jaki gry dla geekow.

Asmodee w 2013 roku zostala kupiona
za 143 miliony euro, a w 2021 — sprzedana
za 2,7 miliarda. Oczywiscie wzrost jednej
firmy nie dowodzi wzrostu rynku, ale
przywolane transakcje sugeruja, ze fun-
dusze private equity, ktore kupowaly As-
modee w 2013 roku i ponownie w 2018,
dobrze rozpoznaly rynkowe trendy.

Polacy nie gesi

Swiatowe trendy oczywicie znalazly swoje
odzwierciedlenie rowniez w Polsce. Fakt,
ze Asmodee w 2018 roku kupila jednego
z wazniejszych polskich wydawcéw (wy-
dawnictwo Rebel) sugeruje, ze polski
rynek takze postrzegany jest jako ,wzros-
towy”. Mamy kilku §wietnych, rozpozna-
wanych na $wiecie projektantow gier,
m.in: Ignacego Trzewiczka (Robinson

Crusoe: Przygoda na przekletej wyspie,
Osadnicy: Narodziny Imperium, Detek-
tyw), Michala Oracza (Neuroshima Hex!
i This War of Mine), czy Adama Kwapin-
skiego (Nemesis i Frostpunk). Ten kapital
ucza sie wykorzystywacé tez polscy wy-
dawcy.

Asmodee w 2013 roku
zostala kupiona za 143

miliony euro, aw 2021 —

sprzedana za 2,7 miliarda.

Zacznijmy od tego, ze rozw0j naszego
rynku zostal najwyrazniej dostrzezony
przez instytucje publiczne, bo Narodowe
Centrum Kultury opublikowalo 2021 dwa
raporty dotyczace rynku gier planszowych
(Badanie komercyjnych wydawcow i pro-
ducentow gier planszowych w Polsce
i Kondycja branzy gier planszowych
w perspektywie trendow 1 dyskusji in-
ternetowych). Do badan, na podstawie
ktorych powstaly raporty nalezatoby zglo-
si¢ istotne zastrzezenia metodologiczne,
niemniej pokazuja one pewne istotne dla
branzy zjawiska.

Po pierwsze, po polsku wydaje sie
(wedlug r6znych szacunkoéw) od kilkuset
do ok. 1000 gier rocznie. Co jednak wazne,
wiekszo$¢ (za wyjatkiem tanszych tytulow
dla dzieci) to tltumaczenia gier zagranicz-
nych. Sami wydawcy szacuja liczbe graczy
w Polsce na 350 000—400 000. Mowa tu
zarobwno o graczach okazjonalnych, jak
i hobbystach. Samych hobbystow jest za-
pewne kilka razy mniej (ze statystyk You-
Tube wiemy, ze najwiekszy polski kanal
o tematyce planszowkowej ma ponad 50
tys. subskrybentow).
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Z Badania komercyjnych wydawcow
1 producentow gier planszowych w Polsce
nie dowiemy sie, ze branza jest juz na
tyle ciekawa biznesowo, ze swojego miejsca
szukaja tu osoby z zupehie innych ,bajek”
(choéby Wojciech Cejrowski, czy — znany
czytelnikom Nowej Konfederacji — Jacek
Bartosiak, patronujacy The World Sup-
remacy). Dowiemy sie natomiast kilku
drobiazgbow, np. tego, ze bardzo trudno
ocenia¢ wielko$¢ rynku, bo gry nie maja
wlasnych kodow PKD (w klasyfikacji dzia-
lalno$ci gospodarczej taczone sg z zabaw-
kami, a wielu sposrod wydawcow nie zaj-
muje sie wylacznie grami). Co znacznie
ciekawsze: NCK pokusito sie o sformuto-
wanie sugestii co do form wsparcia rynku
gier planszowych (,,potencjalne kierunki
dzialan instytucji publicznych”). Zasyg-
nalizowano kilka form wsparcia, ale wydaje
sie, ze do$¢ nieSmialo potraktowano watek
promocji za granicg, a tymczasem to wilas-
nie globalna sprzedaz niesie szanse roz-
woju zdecydowanie wieksze niz proby po-
wiekszenia rynku krajowego.

Rok 2021 dostarczyl kolejnych — jesz-
cze liczniejszych niz lata poprzednie —
dowodow na to, ze mamy potencjat by
staé sie Swiatowym graczem w tej branzy.
Nisza, ktora fenomenalnie zaczeli gospo-
darowa¢ Polacy, to planszéwkowy crow-
dfunding.

Miliard dolaréw w crowdfundingu

Wykorzystanie finansowania spoleczno-
Sciowego (ang. crowdfunding) stalo sie
w ostatnich latach waznym elementem
krajobrazu branzy gier planszowych. Dzie-
ki mechanizmowi ,,wspieraczek” wydawcy
minimalizuja ryzyko biznesowe sprzedajac
gry jeszcze zanim zostang one wydane.
To szczegbdlnie wazne, je$li weZmie sie
pod wzglad, ze dla wiekszosci gier naklady

przekraczajace 10 000 egzemplarzy to
juz spory sukces. Gracze okazjonalni raczej
nie zdecyduja sie na wylozenie pieniedzy
na gre, ktora dostana za rok, ale oddani
hobbysci nie maja z tym problemu. Skala
wykorzystania tego mechanizmu szybko
ro$nie. Najwiekszy na §wiecie serwis crow-
dfundingowy (Kickstarter) odnotowal
w ostatnich trzech latach wzrost warto$ci
zbiodrek o 60 % — z 165 mln w 2018 do
270 mln dolaré6w w 2021. A zatem przez
Kickstartera sprzedano gry planszowe
o warto$ci ponad miliarda zlotych. Warto
doda¢, ze z planszowek pochodzi ok. 30%
wszystkich dochodéw Kickstartera. Nic
dziwnego, ze wielu firmom na Swiecie za-
marzylo sie wykrojenie sobie kawalka
tego tortu.

Polacy w crowdfundingu

2021 rok pokazal, ze by¢ moze najbardziej
udana proba ,podgryzienia” Kickstartera
na polu gier planszowych wyszla z Polski.
Wroclawskie wydawnictwo Awaken
Realms, ktore mialo na koncie szereg
spektakularnych sukceséw na Kickstar-
terze, zorientowalo sie, ze zarabia¢ w bran-
zy mozna nie tylko na wydawaniu gier,
ale tez na dystrybucji. I tak (jeszcze
w 2020) uruchomiony zostat portal Ga-
mefound dedykowany grom planszowym,
nastawiony na dystrybucje globalna. Juz
w pierwszym pelnym roku funkcjonowania
na portalu (2021) zebrano wplaty o war-
tosSci ok. 22 mln dolaréw (a wiec réwno-
warto$¢ ponad 8% planszéwkowych przy-
chodow Kickstartera). Jednoczes$nie twor-
cy zapowiadaja, ze w roku 2022 Gamefo-
und chce osiggnac¢ poziom 25% w relacji
do Kickstartera.

Warto jednak nadmienic, ze Gamefo-
und nie wzial sie znikad i nie powstal
z dnia na dzien. Awaken Realms od 2015
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roku sprzedawato bardzo atrakcyjne (prze-
de wszystkim wizualnie, ale tez dobrze
ocenianie pod wzgledem mechaniki) gry
na Kickstarterze. Po pierwszych zbiorkach
wartych kilkadziesiat tysiecy dolaréw po-
jawily sie kolejne o wartosci kilkuset
tysiecy i juz w 2017 roku Awaken Realms
wydalo pierwsza gre, ktora zebrala ponad
milion dolarow ($cisle od razu ponad dwa
miliony). Wszystkie kolejne gry osiggatly
podobny lub wiekszy sukces (do tej pory
najwieksza zbiorka dotyczyla gry Nemesis
Lockdown — blisko 7 milion6éw dolarow).
Gamefound zaczat wiec szybko budowac
duza baze klientéw, a jednocze$nie — ba-
zujac na doswiadczeniach logistycznych
z duzych kampanii — zaczal budowaé
pledge managera (ustuga polegajaca na
obsludze zamoéwien dokonanych za po-
Srednictwem platformy crowdfundingo-
wej). Kickstarter rowniez oferuje ushugi
pledge management, ale Awaken Realms
zrezygnowali z jego uslug w tym zakresie
juz w polowie 2020. Wydawnictwo prze-
nioslo pledge management na Gamefound,
a nastepnie — majac juz baze klientéw na
swoim portalu — uruchomilo pierwsze
zbidrki. I tak Gamefound w pierwszym
roku dzialalno$ci osiagnal prawie 10%
planszéwkowych przychodow Kickstartera.
Historia ta ani troche nie wyglada jak
partyzancka dzialalno$¢ wielu naszych
krajowych wydawcow, ktorzy we wspom-
nianym raporcie wskazuja, ze potrzebuja
przede wszystkim ,promocji oferty wy-
dawniczej w kraju” (57%) i ,,wsparcia fi-
nansowego, np. w postaci programow do-
tacyjnych” (43%).

Co istotne, ustugi logistyczne Game-
found zaczely przyciggac innych wydaw-
cow, ktorzy pienigdze zbierali jeszcze na
Kickstarterze. W polowie 2021 roku za-
konczyta sie zbiorka najwiekszego do tej
pory polskiego projektu finansowanego

spolecznoéciowo. Wiedzmin: Stary Swiat
(na licencji CD Projektu) na Kickstarterze
zebral blisko 8 mln dolaréw i kolejne
7 mln zl na platformie zagramw.to (nale-
zacej do wydawey gry — wydawnictwa
GoOnBoard). Cho¢ GoOnBoard realizo-
walo juz udane kampanie crowdfundig-
nowe, to jednak byly to projekty o rzad
wielko$ci mniejsze i zapewne dlatego wy-
dawnictwo zdecydowalo sie na outcourcing
logistyki do kogo$ z wiekszym do$wiad-
czeniem — Gamefounda.

Do tej pory najwieksza
zbiorka dotyczyla gry

Nemesis Lockdown — blisko

7 milionow dolarow

W tym miejscu warto wspomnie¢, ze
Wiedzmin: Stary Swiat to jedna z naj-
wiekszych zbiérek w historii planszowek
na Kickstarterze (w styczniu roku 2022
zajmuje 6. pozycje). Obrazuje ona kolejny
bardzo ciekawy trend, ktory wczesniej
zostal juz rozpoznany réwniez przez Awa-
ken Realms. Chodzi o wykorzystywanie
znanych marek gier komputerowych do
promocji gier planszowych. W 2016 roku
Awaken Realm zebral prawie milion do-
laré6w na planszéwkowa adaptacje gry
This War of Mine (od 11 bit studios),
a lada moment mozemy sie spodziewac,
ze do odbiorcow trafi (wydawany przez
Rebela) Frostpunk (réwniez na licencji
od 11 bit studios). Jak wida¢, pomiedzy
roznymi galeziami branzy rozrywkowe;j,
zachodza ciekawe synergie, a polscy wy-
dawcy nauczyli sie je wykorzystywac. To
kolejna znakomita wiadomo$¢. Tym bar-
dziej, ze podobne synergie moga dziala¢
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roOwniez na innych plaszczyznach. Byé
moze w historii Awaken Realms bedziemy
mogli doszukiwac sie analogii do historii
grupy CD Pojekt, ktora po sukcesie pierw-
szego WiedZmina uruchomita platforme
Good Old Games (obecnie gog.com), ktéra
w 2020 zarobila ponad 92 mln dolarow.
Wzrost zarobkéw na poziomie 114% rok
do roku przypisuje sie glownie premierze
Cyberpunka 2077, wiec widzimy wyraznie

sprzezenie zwrotne pomiedzy obiema ga-
leziami dzialalnosci grupy CD Projekt.
By¢ moze Awaken Realms (szukajac po-
dobnych synergii) wydeptuje wlasnie
swoja droge do planszowkowej pierwszej
ligi, aby stang¢ w jednym szeregu z As-
modee i z tej pozycyzji inspirowaé mniej-
szych wydawcow i pozyskiwac dla gier
planszowych nowych fanow (w kraju i za
granica). Tego bym sobie i panistwu zyczyl.



