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Wstep

Rosngca popularnosé nowoczesnych gier planszowych to coraz silniejszy
trend widoczny od potowy lat dziewiecdziesiatych XX wieku w krajach wysoko
rozwinietych (Woods 2012; Arnaudo 2018), a w Polsce po 2005 roku (Grzelinska
2014). Mimo skokowego rozwoju rynku gier komputerowych w latach osiem-
dziesigtych i dziewiecdziesiatych (Kent 2001) szereg czynnikow wskazywanych
przez badaczy i wydawcow gier (Lemanska i Karnaszewski 2020) doprowadzit
do tego, ze gry planszowe to obszar kultury, w ktorym pojawia sie coraz wiecej
nowych tytutow, autorow i wydawcow, a spotecznos¢ graczy rosnie z kazdym
rokiem (Lesnik 2016; Lemanska i Karnaszewski 2020). Wspotczesnie tworcy
gier planszowych coraz czesciej siegajg takze po elementy cyfrowe, co prowa-
dzi do wyraznego rozwoju segmentu gier hybrydowych (Kosa i Spronck 2018),
laczacych rekwizyty typowe dla gier planszowych (karty, plansze, pionki,
zetony) z rozwigzaniami charakterystycznymi dla gier mobilnych lub kompu-
terowych (dedykowane aplikacje mobilne i programy komputerowe rozszerzajg
funkcjonalnosci gry). Od 2012 roku powstajg takze platformy umozliwiajgce
zdalng rozgrywke w gry planszowe z wykorzystaniem Internetu (w 2012 roku
platforma Boardgame Arena, za$§ w 2015 roku aplikacja Tabletop Simulator).
Na te trendy wiosng 2020 roku natozyta sie pandemia COVID-19, a wraz
z nig lockdown i kwarantanna nastepujgce niedlugo po jej rozpoczeciu, co
spowodowato dwie istotne zmiany w swiecie wspotczesnych gier planszowych:
¢ wejscie do dyskursu mediow gtownego nurtu gier planszowych jako atrakcyjnej
formy rozrywki na czas przymusowej izolacji spotecznej (na przyktad Brignall
2020; Dubrowska 2020), co poskutkowalo skokowymi wzrostami sprzedazy
gier planszowych;

* ograniczenie mozliwosci spotykania sie w grupach znajomych hobbystow
grywajacych w gry planszowe, co przetozylo sie na nasilenie zainteresowania
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cyfrowymi wydaniami popularnych gier i platformami umozliwiajacymi zdalng
rozgrywke online.

W artykule poddaje analizie, z perspektywy marketingowej i socjologicznej,
czynniki ksztaltujgce obecnie popularnosé cyfrowych wydan gier planszowych
i platform umozliwiajgcych rozgrywke zdalng. Staram sie takze odpowiedziec¢
na pytanie o skale wptywu epidemii COVID-19 i ograniczen wymuszajacych
zwiekszenie dystansu spotecznego na zmiany w korzystaniu z tego typu roz-
wigzan.

Kwestie definicyjne

Na potrzeby artykulu konieczne jest dokonanie rozréznienia kategorii
,howoczesnych gier planszowych”, uyymowanej w opozycji do kategorii ,trady-
cyjnych gier planszowych”. Rozroznienie to umozliwia wskazanie platform do
rozgrywki cyfrowej w kazdej z tych kategorii gier. Badacze wspotczesnych gier
planszowych (Mayer i Harris 2010; Woods 2012; Francikowski 2018) wskazuja,
ze podzial ten jest nieostry, ale niezbedny, zeby wyrozni¢ grupe gier powsta-
jacych wspolczesnie, ktore odpowiadaja w przewazajgcej mierze za renesans
zainteresowania tg forma rozrywki.

Zdaniem badaczy gléwnie dwa kryteria pozwalajg odrézni¢ gry nowoczesne
od tradycyjnych. Po pierwsze jest to prawne uregulowanie kwestii wtasnosci
praw do danego tytutu. W tym rozréznieniu gry tradycyjne sg to gry stanowiagce
element swiatowego dziedzictwa kulturowego, o nieuregulowanej kwestii praw
do tytulu. Prawa do udzielania licencji na gry tego typu nie sg w dyspozycji
zadnej organizacji, a ich autorstwo jest czesto niemozliwe do ustalenia lub
co najmniej dyskusyjne. Do gier tego typu naleza na przyklad tradycyjne gry
karciane, jak brydz lub poker, gry z uzyciem kosci, szachy i warcaby. Po drugie
jest to czas powstania danej gry. Jako cezure czasowa najczesciej przyjmuje sie
daty takie, jak 1945 rok (poczatek produkcji nowoczesnych gier planszowych
w warunkach powojennych) oraz 1978 rok (poczatek przyznawania niemieckiej
nagrody Spiel des Jahres dla najlepszej oryginalnie zaprojektowanej gry plan-
szowej). Kryterium to jest jednak wskazywane jako problematyczne, poniewaz
firmy produkujace nowoczesne gry na rynek masowy majag historie wydawniczg
siegajacg konca XIX wieku (na przyklad Parker Brothers zalozono w 1883 roku).
Istnieje takze grupa tytulow, ktore nie spetniajg zadnej podawanej przez bada-
czy cezury czasowej (Woods 2012), a jednak sg zaliczane do nowoczesnych gier
planszowych, jak chocby udostepniona do sprzedazy w 1933 roku gra Monopoly
lub, na polskim gruncie, gra Superfarmer, zaprojektowana w 1943 roku przez
polskiego matematyka Karola Borsuka. Z powodu tych trudnosci w ustaleniu
cezury czasowej wiekszos¢ autorow wprost lub jako ukryte zalozenie przyjmuje,
ze za ,nowoczesne gry planszowe” uznaje sie gry wydawane w przyblizeniu
od poczatku XX wieku, posiadajgce wyraznie okreslonego autora mechaniki
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i koncepcji rozgrywki oraz takie, do ktorych peinie praw posiada jasno okreslony
podmiot (autor, wydawca lub inna osoba prawna). Takg tez definicjg bede sie
postugiwal w tym tekscie.

Badacze zajmujacy sie kwestiami typologizacji w obrebie wspotczesnych gier
planszowych (Woods 2012; Arnaudo 2018) wyrézniajg wsrod nowoczesnych gier
planszowych nastepujgce glowne grupy gier:
¢ Gry wydawane na rynek masowy (ang. mass market games) — gry publikowane

w duzych nakladach (kilkadziesiat tysiecy kopii i wiecej) przez wydawnictwa

specjalizujace sie w produkcji masowej, o prostych zasadach, skierowane do

szerokiego grona odbiorcow, przeznaczone gtownie do dystrybucji w sieciach
handlowych, sklepach z zabawkami i ksiegarniach o profilu ogolnym. Cechg
charakterystyczng gier tego typu jest wykorzystanie przez wydawcow do ich
promocji mass mediéw (reklama prasowa, telewizyjna, radiowa). Przyktadowe
gry to: Monopol (1933), Taboo (1989), 5 sekund (2010).
¢ Gry wydawane na rynek hobbystyczny (ang. hobby games) — gry publikowane

w mniejszych nakladach (do 10 tysiecy kopii na duzych rynkach, od okoto czte-

rech do szesciu tysiecy kopii na mniejszych rynkach) przez wyspecjalizowane

wydawnictwa, o bardziej zlozonych zasadach, przeznaczone do dystrybucji

w wyspecjalizowanych sklepach hobbystycznych (stacjonarnych i interne-

towych) i niektorych sieciach ksiegarn. W obrebie tej grupy czes¢ badaczy

wyroéznia jeszcze dwie podgrupy, takie jak:

—eurogry (ang. eurogames) — gry nawigzujace do niemieckich i francuskich
wzorcOw, o ograniczonym elemencie losowym, wymagajgce planowania
i strategii, skupione na mechanice rozgrywki, a w mniejszym stopniu na
fabule (Woods 2012); przyktadowe eurogry to: Osadnicy z Catanu (1995),
Wysokie napiecie (2001), Zamki Burgundii (2011);

— gry ameri (ang. amerigames, american-style board games) — gry wywodzace
sie z amerykanskiej kultury projektowania gier, o wiekszym udziale czynni-
kow losowych, mocno skupione na fabule i kreacji §wiata przedstawionego
(Arnaudo 2018); przykladowe gry: Descent (2005), Gloomhaven (2017).

Ta podstawowa dla opisu wspotczesnych gier planszowych typologia ma
charakter w przewazajgcej mierze marketingowy i nie stanowi Scistego rozroz-
nienia genologicznego w oparciu o cechy formalne samych gier w rozumieniu
ludologicznym. Za jej stosowaniem przemawia jednak fakt, ze jest ona uzywana
przez samych graczy hobbystéow jako narzedzie autoidentyfikacji w obrebie
spotecznosci fanowskiej (Jenkins 2006; Siuda 2012).

7 perspektywy przedstawionych powyzej definicji nalezy zauwazyc,
ze omawiane w tym artykule platformy cyfrowe umozliwiajgce rozgrywke
w gry planszowe online utworzono z mysla przede wszystkim o odbiorcach gier
hobbystycznych, przy czym z réznym natezeniem wystepuja w nich gry z obu
podkategorii gier hobbystycznych (eurogry oraz gry ameri). W artykule tym
nie bede sie zajmowal platformami dedykowanymi grom tradycyjnym, czy to
w wersji poswieconej konkretnemu tytutowi (na przyktad portal www.chess.com),
czy tez gromadzgcym wiele tytulow gier tradycyjnych (jak bardzo popularny
w Polsce serwis www.kurnik.pl).
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Cyfrowe platformy gier planszowych

Przedmiotem rozwazan dotyczacych glownych platform cyfrowych umozli-
wiajgcych granie online w popularne wsrod graczy hobbystow gry planszowe
sg trzy wybrane serwisy internetowel:

* BoardgameArena — serwis prowadzony przez francuskg firme AD2G Studio
przy bardzo duzym wsparciu spolecznosci graczy;

* Tabletopia — serwis prowadzony obecnie przez firme Tabletopia Inc. USA,
zalozony przez grupe rosyjskich programistow z Nowosybirska;

® Tabletop Simulator — serwis stworzony i prowadzony przez firme Berserk
Games z USA, uruchomiony w 2014 roku dzieki zakonczonej sukcesem zbiorce
spolecznosciowej w portalu Kickstarter.

Dysponenci opisywanych serwisow przyjmujg zroéznicowane pod wieloma
wzgledami podejscie do cyfrowej rozgrywki. W dwoch, Boardgame Arenie
i Tabletopii, przewidziano opcje bezplatnej rejestracji i uczestnictwa w grach,
przy czym wybor pakietu platnego daje dostep do wiekszej biblioteki gier
i dodatkowe mozliwosci, takie jak poszerzone statystyki rozgrywki czy prowa-
dzenie wigkszej liczby rozgrywek symultanicznie. Serwis Tabletop Simulator
jest aplikacjg platng w swojej podstawowej wersji oraz dodatkowo platne sg
poszczegolne tytuly gier, ktore instaluje sie jako DLC (ang. downloadable con-
tent — zawartos¢ do pobrania).

Tabletop Simulator oraz Tabletopia to serwisy, w ktorych oferuje sie gra-
czom zaawansowane funkcje wirtualnego stolu, symulujgc aspekty rozgrywki
takie, jak: zagrywanie kart, przestawianie pionkow, ukladanie zetonow w sro-
dowisku 3D (zrzut ekranu 1). Boardgame Arena z kolei pozwala na rozgrywke
w uproszczonym interfejsie, prezentujacym najwazniejsze elementy gry, ale
w przypadku wiekszosci tytuléw nie zawiera elementu symulacji 3D fizycznych
komponentow gry (zrzut ekranu 2).

Trzecim istotnym czynnikiem réznicujgcym opisywane serwisy jest integracja
funkgji spolecznosciowych. Sg one najbardziej rozbudowane w przypadku serwisu
Boardgame Arena. Jego dysponenci w materiatach na jego temat wielokrotnie
podkreslajg role spotecznosci graczy wspottworzgcych go (do tego stopnia,
ze zakladka ,Kim jesteSmy” na stronie odsyla do strony spolecznosci graczy
i wspottworcow platformy, a nie do strony firmy ja prowadzacej?). Serwis ten ko-
rzysta tez z najbardziej rozbudowanych mechanizméw grywalizacji angazujgcych
graczy, opartych na klasycznej triadzie PBL (ang. points — badges — leaderboards,
czyli ,punkty — odznaki — rankingi”), opisang przez Karla M. Kappa (2012).

1W obrebie gier objetych analizg nie znalazly sie pojedyncze cyfrowe dystrybucje gier plan-
szowych, sprzedawane jako wyodrebnione aplikacje mobilne lub programy komputerowe. W takim
modelu jest z powodzeniem dystrybuowana na przyklad cyfrowa wersja popularnej gry przygodo-
wej Talizman: Magia i Miecz (1983), ktorej platna wersja w sklepie Google Play zostala pobrana
ponad 100 tysiecy razy (zrodlo: strona internetowa Google Play poswiecona grze Talisman: https:/
play.google.com/store/apps/details?id=com.nomadgames.talisman&hl=en [13.10.2020]).

2 7rédto: strona internetowa serwisu Boardgame Arena, dostep: https:/boardgamearena.
com/team [13.10.2020].
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Zrzut ekranu 1. Ipterfejs stotu wirtualnego z elementami 3D w aplikacji Tabletopia
Zrodlo: materiaty promocyjne aplikacji Tabletopia,
dostep: tabletopia.com/about [13.10.2020].
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Zrzut ekranu 2. Uproszczony interfejs serwisu Boardgame Arena
Zrodlo: strona internetowa serwisu Boardgame Arena,
dostep: https://boardgamearena.com [13.10.2020].

Réwnie rozbudowane mechanizmy grywalizacji i nieco tylko mniej rozwiniete
funkcje spotecznosciowe oferuje Tabletopia, podczas gdy w Tabletop Simulato-
rze oba rodzaje funkcji sg szczatkowe, a aspekt spolecznosciowy jest w duzej
mierze obslugiwany za pomocg zewnetrznego API platformy Steam (API — ang.
application programming interface, czyli interfejs programowania aplikacji).
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Zmiany w popularnosci platform objetych badaniem
w czasach COVID-19

Zaprezentowane ponizej badanie wlasne przeprowadzilem na podstawie
statystyk $sredniego biezgcego oblozenia kazdej z platform (usrednionych
w skali miesiecznej) w okresie od pazdziernika 2019 do sierpnia 2020 roku (tab. 1).
Statystyki dla aplikacji Boardgame Arena opracowano na podstawie wtasnych
statystyk portalu, za$ statystyki dla Tabletopii oraz Tabletop Simulatora po-
chodzg z serwisu SteamCharts.

. Tabela 1
Srednia liczba uzytkownikow online platform objetych badaniem
od pazdziernika 2019 roku do sierpnia 2020 roku
Rok Miesigc Boardgame Arena Tabletopia Tabletop Simulator
pazdziernik 1805,83 17,00 1590,90
2019 listopad 1723,75 21,70 1708,10
grudzien 1764,79 19,20 2067,60
styczen 1846,88 24,90 2513,90
luty 1830,46 23,90 2440,60
marzec 4925,00 191,70 5240,90
2020 kwiecien 17 237,50 394,80 12 993,70
maj 14 775,00 240,90 9295,70
czerwiec 13 133,33 129,80 6480,70
lipiec 11 491,67 96,20 6777,90
sierpien 8208,33 80,80 6256,90

Zrodto: opracowanie wlasne na podstawie statystyk badanych serwiséw dostepnych na stronach
internetowych: Boardgame Arena, dostep: https:/boardgamearena.com [13.10.2020]; Ste-
amCharts: Tabletopia, dostep: https:/steamcharts.com/app/402560 [13.10.2020]; Steam-
Charts: Tabletop Simulator, dostep: https:/steamcharts.com/app/286160 [13.10.2020].

Zestawienie porownawcze danych wymaga uwzglednienia specyfiki po-

szczegolnych platform:

¢ dla Boardgame Areny statystyki obejmujg 100% ruchu generowanego przez
uzytkownikow, ale obarczone sa drobnym bledem pomiaru wynikajacym
z koniecznosci odczytania i usrednienia danych z wykresu (Boardgame Arena
nie podaje ich w wersji tabelarycznej);

¢ dla Tabletopii statystyki obejmuja wycinek ruchu przechodzacy przez serwery
Steam, ktory stanowi mniejszos¢é ruchu generowanego przez aplikacje (jest
ona dystrybuowana takze jako aplikacja natywna poprzez sklepy Google Play
i App Store, ktore nie udostepniajg biezacych statystyk ruchu);

¢ dla Tabletop Simulatora statystyki z serwisu Steam obejmujg znaczaca wiek-
sz0$¢ ruchu (Steam jest dominujgcym kanatem dystrybucji tej aplikacji).



Cyfrowe gry planszowe w czasach pandemii... 55

Ze wzgledu na specyfike platform dane dla kazdego serwisu zostaly po-
kazane na wykresie (rys. 1) w odniesieniu do Sredniego ruchu z pazdziernika
2019 roku, co pozwala wyrazniej zaobserwowac trend zmian w ich popularnosci
w okresie pandemii COVID-19.
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Rys. 1. Srednia liczba uzytkownikéw online w ujeciu wzglednym
(pazdziernik 2019 = 100%)
Zrodlo: opracowanie wlasne na podstawie statystyk badanych serwisow dostepnych
na stronach internetowych: Boardgame Arena, dostep: https://boardgamearena.com/
serverstatus?section=games_played [13.10.2020]; SteamCharts: Tabletopia, dostep:
https:/steamcharts.com/app/402560 [13.10.2020]; SteamCharts: Tabletop Simulator,
dostep: https://steamcharts.com/app/286160 [13.10.2020].

Zestawienie popularnosci poszczegolnych serwisow najlepiej obrazuje skale
nasilenia sie popularnosci grania w gry planszowe w wersji cyfrowej w okresie
pandemii COVID-19. Najwieksze wzrosty wzgledne wystgpity we wszystkich
serwisach w kwietniu i wyniosty 2222 punkty procentowe dla Tabletopii,
854 punkty procentowe dla Boardgame Areny oraz 712 punktéw procentowych
dla Tabletop Simulatora. Dane te wyraznie pokazuja, ze lockdown i wymuszona
izolacja spoteczna okazaly sie dla serwiso6w umozliwiajacych zdalng rozgrywke
w gry planszowe czasem bardzo szybkiego rozwoju, ktory prawdopodobnie istot-
nie i w stabilny sposéb poszerzy baze ich uzytkownikéw (w sierpniu 2020 roku
poziomy popularnosci poszczegblnych serwisow oscylujg wokol poziomu ponad
czterokrotnie wiekszego niz w pazdzierniku 2019). Jednoczesnie szybkie spadki
liczby graczy po okresie wymuszonych ograniczen zwigzanych ze zwigkszaniem
dystansu spotecznego wskazuja, ze platformy te nie zastepuja, w przypadku
wiekszosci gier, w trwaly sposob rozgrywek prowadzonych na zywo.
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Bardzo ciekawego materialu poglebiajgcego rozumienie trendéw w zakresie
zmian popularnosci cyfrowych gier planszowych dostarcza analiza wypowiedzi
zamieszczanych przez internautéw w dedykowanych im grupach dyskusyjnych.
Na potrzeby tego artykutu skorzystalem z archiwum spotecznosci o nazwie
Digital Board Game Community, liczacej 2883 cztonkow w serwisie Facebook
(zob. w bibliografii: Archiwum wpisow grupy Digital Board Game Community
2020). Powstanie tej grupy koreluje w czasie ze skokowym wzrostem popularnosci
badanych platform (spotecznosc rozpoczeta dziatanie 10 kwietnia 2020 roku).

Lektura wpisow na stronie Digital Board Game Community wskazuje,
ze czynnikiem, ktory przyczynit sie do zwyzki popularnosci platform poswie-
conych grom (i zarazem byl przyczyng regresu widocznego od maja 2020 roku),
byt fizyczny lockdown i brak mozliwosci kontaktu ze zwyczajowymi grupami
graczy podczas pierwszego okresu pandemii. W okresie rozluznienia ograni-
czen pandemicznych (od lipca 2020 roku) widoczna jest zmiana w sposobie
uzywania cyfrowych wersji gier planszowych. Okres twardego lockdownu
i ostrych ograniczen (kwiecien — lipiec 2020 roku) to czas, kiedy dominujg wpi-
sy internautéw zawierajgce spontaniczne zaproszenia na gre w danej chwili
(co sugeruje duzg dostepnosé¢ graczy online w kazdym czasie). Okres od lipca
2020 roku to czas, kiedy nie zanika aktywno$¢ grupy, ale jej forma zmienia
sie na bardziej towarzyska, a spotkania w celu grania w gry przyjmujg dla
cztonk6w grupy zorganizowang forme cotygodniowych wydarzen online.

Na podstawie aktywnosci cztonkéw grupy mozna sformulowaé hipoteze,
ze korzystanie z gier planszowych online przeszto dwie gtowne fazy:

1) okres, w ktorym zaspokajano na biezgco i niemal w czasie rzeczywistym po-
trzebe grania w gry i kontaktu z innymi ludzmi w czasie mocnych obostrzen
pandemicznych;

2) okres odchodzenia od ograniczen i powrotu do mozliwosci prowadzenia roz-
grywek na zywo, polaczonego jednak z pozostaniem w spotecznosci graczy
online i mniej intensywnym, ale czestszym niz przed pandemig eksploato-
waniem nowego medium umozliwiajgcego rozgrywke z nowymi graczami
oraz dajgcego poczucie przynaleznosci do wirtualnej wspolnoty graczy.

Czynniki wplywajace na popularnosé badanych platform

Analizujac specyfike poszczegdlnych platform, mozna sformutowaé kilka
hipotez dotyczacych przyczyn skali zmian w ich popularnosci.

Pierwszym czynnikiem determinujgcym progres wydaje sie by¢ to, czy
dany serwis jest ptatny. Bezplatna w podstawowej wersji Tabletopia odnoto-
wala najwyzsze procentowe wzrosty w poréwnaniu z okresem referencyjnym,
podobnie jak platforma Boardgame Arena, w przypadku ktérej procentowy
przyrost liczby graczy byt drugim co do wielkosci, i to przy uwzglednieniu faktu,
ze serwis ten juz wczesniej posiadal najwieksza baze uzytkownikow. Najnizsze
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wzrosty w przypadku Tabletop Simulatora wskazujg, ze koniecznosé zakupu
platnego oprogramowania stanowi w przypadku tej platformy czynnik hamu-
jacy zainteresowanie nig.

Drugim czynnikiem wplywajacym na zwielokrotnienie popularnosci Board-
game Areny i Tabletopii jest znaczgca integracja funkcji spotecznosciowych
i mechanizmow grywalizacji. Jak pokazujg badania (Cunningham i Zichermann
2012; Kapp 2012; Osipov i in. 2015; Gangadharbatla i Davis 2016; Sailer i in.
2017; Bell 2018), powodujg one zwiekszenie zaangazowania uzytkownikow
serwisu i ulatwiajg korzystanie z niego w grupie znajomych, ktéra do tej pory
spotykata sie na zywo.

Wplyw interfejsu zastosowanego w aplikacjach na sukces badanych ser-
wisow pozostaje kwestia wymagajaca dalszych analiz. Jak wykazuja autorzy
nielicznych dostepnych badan nad cyfrowymi interfejsami gier planszowych
(Mandryk i in. 2002; Wallace i in. 2012), gracze wydaja sie preferowac¢ automa-
tyzacje rutynowych zadan w cyfrowych grach planszowych, a wiec rozwigzanie
zastosowane w pelni w przypadku serwisu Boardgame Arena. Taka opinia
przewaza tez w przypadku uzytkownikow zabierajgcych gtos na forum Digital
Board Game Community. W ich dyskusji o zaletach poszczegolnych platform
jako mocna strona serwisu Boardgame Arena najczesciej jest wymieniana
jego wysoka automatyzacja (cytaty z dyskusji online w odpowiedzi na pytanie
o ulubiony serwis: ,,BGA because it does the scoring math for me” [,Boardgame
Arena, poniewaz robi za mnie wszystkie obliczenia punktacji”]; ,,BGA because
of the ease to just start playing and not worry about anything else” [,Boardgame
Arena, z racji tatwosci, z jakg mozna zaczgc¢ po prostu grac i nie martwic sie
o nic”])3. Najwyzsze procentowe przyrosty w badanym okresie uzyskal jednak
serwis, ktory bazuje na interfejsie stotu wirtualnego, automatyzuje minimal-
ng liczbe zadan i stara sie odda¢ w jak najwiekszym stopniu doswiadczenie
rozgrywki w gre planszowa, z koniecznoscig recznego przesuwania elementow,
podliczania wyniku itd.

Podsumowanie

Analiza wybranych platform umozliwiajacych zdalng rozgrywke w cyfrowe
wersje znanych wspolezesnych gier planszowych (Boardgame Arena, Tableto-
pia oraz Tabletop Simulator) wykazala, ze okres pandemii COVID-19 od paz-
dziernika 2019 roku do sierpnia 2020 roku byt dla tego typu aplikacji czasem
duzego i, wszystko na to wskazuje, trwatego rozwoju i wzrostu popularnosci.
Jednoczesnie jednak nie mozna stwierdzi¢, ze platformy te w sposob znaczacy
i trwaly zastapily po okresie wymuszonego lockdownu i izolacji spotecznej
granie w gry planszowe w §wiecie rzeczywistym. Stworzyly natomiast graczom
nowe, uzupetniajgce pole do uprawiania swojego hobby, zastepujace tradycyjnag

3 Archiwum wpiséw grupy Digital Board Game Community (2020). O ile nie zaznaczono ina-
czej, cytaty ze zrodel anglojezycznych sg przytaczane po polsku w tlumaczeniu autora artykutu.
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rozgrywke wtedy, kiedy nie jest ona mozliwa, nowg, tym razem wirtualna,
przestrzenig formowania sie spotecznosci fanowskiej i wspolnego uczestnictwa
w rozgrywkach.

W czasie pandemii ujawnila sie takze przewaga modelu freemium?, przy-
jetego przez dysponentow serwisow Tabletopia oraz Boardgame Arena — dar-
mowa subskrypcje uzupelniono funkcjonalnosciami i mozliwoscig ulepszenia
rozgrywki poprzez wykupienie wersji premium. Duze znaczenie dla poszerzenia
bazy odbiorcéw miato tez udostepnienie graczom funkcji spotecznosciowych
i zastosowanie mechanizméw grywalizacyjnych pozwalajacych rywalizowac
ze znajomymi i budowacé status w wirtualnej spolecznosci graczy. Nie okreslono
natomiast jednoznacznie wplywu interfejsu gry przyjetego przez dysponentow
platform i podejscia do symulacji fizycznych aspektow grania w gry planszowe
na liczbe grajacych, jako ze obecnie w najpopularniejszym z analizowanych
serwisow, czyli Boardgame Arenie, uzywa sie interfejsu uproszczonego o duzym
stopniu automatyzacji, zas w serwisie o najwyzszych przyrostach uzytkownikow
w okresie pandemii, czyli Tabletopii, wykorzystano model wirtualnego stotu
o niskim poziomie automatyzacji czynnosci w grze.
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Streszczenie

W artykule zaprezentowano zestawienie danych uzyskanych w trakcie badania
autorskiego dotyczacego korzystania z platform umozliwiajacych cyfrowg rozgrywke
w gry planszowe z okresu przed i w trakcie pandemii COVID-19. Pod uwage wzigeto
popularnosé¢ serwisow Boardgame Arena, Tabletopia oraz Tabletop Simulator w okresie
od pazdziernika 2019 roku do sierpnia 2020 roku. Przedstawiono specyfike tych platform,
z uwzglednieniem rodzajow prezentowanych gier, przyjetego modelu ptatnosci, funkcji
spotecznosciowych oraz zastosowanego interfejsu i podejscia do symulacji rozgrywki
w grze planszowej. Zgromadzone dane wykazuja, ze pandemia COVID-19 spowodowala
znaczacy wzrost zainteresowania cyfrowymi formami gier planszowych, jednak po okresie
wymuszonej izolacji nie mozna mowic¢ o zastepowaniu przez tego typu gry rozgrywki
na zywo, a tylko o powstaniu nowej formy korzystania z gier, uzupeiniajacej dotychcza-
sowe sposoby uprawiania tego hobby.

Digital Board Games in Pandemic Times:
Changing Patterns of the Behaviour of Gamers
and Factors Affecting Internet Platform Popularity

Summary

This article is based on data concerning the use of platforms providing access to digital
versions of popular board games before and during the COVID-19 pandemic. The article
presents the unique features of those platforms, the scope of available games, payment
models, social elements as well as the game interface and its approach to the process
of the simulation of board games. The data show that the COVID-19 pandemic induced
the growth of interest in the digital form of board games, but after the forced lockdown and
social distancing period, one cannot state that this form of play has replaced traditional
face-to-face play. Digital board game platforms provide a new way to experience this
hobby, but do not threaten the traditional model of playing board games.



