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12 EDICION

DE MEDIOS Y D_!FUSI()N DE LOS JUEGOS DE
MESA EN ESPANA (MDJ 2021)

Metodologia
e A

Uno de los objetivos principales de Un Toque de Juegos es aportar
conocimiento al sector de juegos de mesa, wargaming y miniaturas
de Espana. Desde 2019 realizamos investigaciones de caracter anual
para conocer el estado de los diferentes actores que operan en el
mercado de nuestro pais. Tras el analisis a las editoriales y a las tiendas
ha llegado el momento de analizar los medios de comunicacion
especializados en difusiéon y divulgaciéon de los juegos de mesa,
juegos de miniaturas y wargames.

Enelpresenteestudioinvestigaremoscualeslaopiniéndeestesegmento
del mercado que tiene una influencia notable en la comercializacion,
visualizacién y comunicacidn de los productos editoriales.

\ J

Para esta investigacion hemos utilizado la siguiente metodologia:

® R

DELIMITAR EL MARCO ENCUESTACION
DE ESTUDIO

. ) Enviar un cuestionario a las editoriales que
Localizar las tiendas que formaran forman el marco de estudio.
parte del estudio.

®  #®

PRESENTACION ANALISIS DE
DE LOS RESULTADOS LOS RESULTADOS
Hacemos publicos los resultados Estudiamos y ponderamos

las respuestas obtenidas



FICHA TECNICA DEL ESTUDIO

Definicion de los objetivos
Conocer el estado y la perspectiva de los medios de comunicaciéon (blog, canales,
podcast y demas intervinientes) en el sector de los juegos de mesa de Espafa.

Alcance del estudio
Emisores de informacién en canales de acceso publico.

Metodologia de seleccidn de la muestra
Localizaciéon de los medios a través de prospeccion.

Tamafio muestral
86

Técnica aplicada para realizar el trabajo de campo
Observacion por encuesta.

Periodo de recogida de la informacién
Del 6 de septiembre de 2021 al 20 de septiembre de 2021.

¢Por qué encuestacion?

-

Las encuestas permiten obtener y elaborar datos de modo rapido vy eficaz.
Ademas, la informacién se recoge de modo estandarizado mediante un
cuestionario (instruccionesiguales para todos los sujetos, idéntica formulacion

de las preguntas, etc.), lo que faculta hacer comparaciones intragrupales.

Puedes ver el cuestionario empleado en esta investigacion en el Anexo 1.
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INTRODUCCION

Tras la experiencia de las dos investigaciones anteriores (MJM y MTEJ) fuimos
conscientes que el mercado de los juegos de mesa en Espafa es un sector
consolidado y en continua expansion, es por ello por lo que volvimos la mirada
hacia los difusores y difusoras del sector, aguellos comunicadores publicos que
difunden los diferentes productos durante el afo.

Este grupo tiene una triple perspectiva, por un lado la del consumidor de juegos
de mesa, comparte su tiempo con otras personas e invierte dinero en la adquisicion
de productos. En segundo lugar, en su relacidén con las editoriales con las que,
en general, todos tienen un vinculo “profesional”. Y, finalmente, como usuario de
tiendas especializadas donde realiza sus compras. Por tanto, esta triple vision es
muy relevante y digna de tener en cuenta.



https://untoquedejuegos.files.wordpress.com/2021/02/el-estado-del-mercado-de-los-juegos-de-mesa-en-espancc83a-2da-ed.-2020-1.pdf
https://untoquedejuegos.files.wordpress.com/2021/07/el-estado-del-mercado-de-las-tiendas-especializadas-en-espancc83a-1.pdf

Los medios de comunicacion especializados
en juegos de mesa en Espana

Para el presente estudio se han localizado un total de 86 medios en los que su
principal actividad es la comunicacion de los juegos de mesa (se puede consultar
todo el listado en el Anexo 2 2). Con el animo de presentar una amplia representaciéon
y diversidad no se han puesto grandes requisitos de entrada en la participacion
en la investigacion. La Unica condicidn para participar ha sido tener un medio de
visibilidad publica con el objetivo de participar en la divulgacion ludica.

¢Como hemos contactado con los medios?

Para hacer llegar el cuestionario a los medios especializados se disefaron tres
rondas de contacto. La primera ronda se hizo a través del envio de un correo
electrénico automatico. La segunda ronda de contacto fue a través de un correo
electrénico personalizado. Para la tercera ronda se utilizé una red social o redes
sociales (Facebook e Instagram) en la que el medio mostrase actividad.

* Correo electrénico automatico
* Correo electrénico personalizado

‘ Mensajes privados en redes sociales

indice de participacién

Un total de 67 medios (81%) han participado en la investigaciéon rellenando el
formulario enviado a través de correo electrénico. Esto significa el mayor indice
de participacion del sector, lo que se puede interpretar como un signo estupendo
de apertura muy distante de la actitud de algunas editoriales.

Un 17% no ha contestado en ninguna de las fases de contacto no otorgandonos
respuesta de ningun tipo.

Un 1% se ha quedado pendiente, es decir, nos dijo que contestaria pero, finalmente
no lo hizo, a pesar de los distintos recordatorios.

Y otro 1% ha declinado la participacion en el estudio. El motivo principal del
rechazo a la participacion ha sido el no sentirse comodos compartiendo datos
del propio medio.

" En el listado no aparecen 3 medios que tras la fase andlitica se constatd que ya no tenian actividad y se
procedid a eliminar de listado.



1,2%
1,2%

Referencia

M Contestado
Sin respuesta

I Pendiente

" No

Fuente: Elaboracion propia

Consideramos que estos datos de participaciéon son excelentes lo que demuestra

una gran aceptacion del sector y una cercania aplaudible de un segmento clave
para la difusion.

Tipo de medios

En Espafa la formula preferida de difusion de juegos de mesa son los canales
audiovisuales como Twitch o YouTube, ya que un 35% del total se definen dentro
de este segmento. En segundo lugar, destacan aquellos difusores que utilizan
Instagram como via principal de comunicacidon, representando un 26% del total.
El top 3 lo completan los blogs escritos (22%).

Tipo de medio

1,4%
1,4%
1,4% Referencia
2,9% Agencia de noticias
4,3% Facebook
5,8% Twitter
I Medio generalista
Revista
Podcast y Radio
Blog
| Instagram
M Youtube/Twitch
Fuente: Elaboracion propia
/N _ -
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En el lado contrario, encontramos las agencias de noticias (1%) y los medios
generalistas (3%) como las férmulas menos habituales en el sector.

La audiencia a la que se dirigen es mayoritariamente nacional (68%), aungque un
32% es capaz de llegar a un publico internacional.

Referencia
M internacional
Nacional

Fuente: Elaboracion propia

68,1%

Tamano de los medios

La composicion tipica de los medios de comunicacion especializados en juegos
de mesa de Espafia es de dos personas (46% del total), seguida por los medios
gue solo estdn formados por una uUnica persona (43%). Es muy poco habitual
encontrar medios compuestos por mas de 10 personas.

Numero de personas que colaboran en el medio
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Fuente: Elaboracion propia



¢Desde cuando llevan comunicando?

Fue en el afo 2005 cuando surgid el primer “medio” de comunicacion
especializado en los juegos de mesa. Hasta el afio 2010 van surgiendo poco a
poco mas difusores, y a partir de esa fecha se van estableciendo con una mayor
profusion. Pero, no es hasta el aio 2017 cuando se produce el boom vy la explosion
de canales de comunicacion en el sector.

Aunque el récord de aparicidon de medios se produjo en el afio 2020. La pandemia
ha hecho que muchas personas se animen a crear sus propios medios de
comunicacién especializados en juegos de mesa y aportar su granito de arena a
la difusién y divulgacién ludica.

Edad de los medios
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Fuente: Elaboracidn propia

Si comparamos estos datos con los obtenidos de las investigaciones de editoriales
(MJM) vy tiendas (MTEJ) podemos ver que los medios y editoriales tienen un
comportamiento muy similar hasta el ano 2017, cuando hay una mayor profusién
de medios.

Comparativa sectorial (aho de nacimiento)

== Medios Tiendas Editoriales
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Fuente: Elaboracion propia


https://untoquedejuegos.files.wordpress.com/2021/02/el-estado-del-mercado-de-los-juegos-de-mesa-en-espancc83a-2da-ed.-2020-1.pdf
https://untoquedejuegos.files.wordpress.com/2021/07/el-estado-del-mercado-de-las-tiendas-especializadas-en-espancc83a-1.pdf

Perspectiva de género

La presencia de mujeres en los medios de comunicacién especializados en juegos
de mesa es del 63%. Un dato esperanzador, ya que en mas de la mitad de los
medios hay alguna mujer colaborando.

Tipo de medio

Referencia
| Ninguna
Algunas

Fuente: Elaboracion propia

62,7%

Aungue, los medios formados Unicamente por mujeres es de tan solo el 6%. Con
esto podemos concluir que si, hay un 63% de presencia femenina en estos medios,
pero, en el 84% de los casos estas mujeres estdn acompafnadas de compafneros
hombres. Sin embargo, los medios de comunicacidon conformados solo por
hombres representa el 37% del total.

Tipo de medio

5,9%
Referencia
B sslo hombres
La mitad mujeres
I Menos de la mitad
%
36,8% M sélo mujeres
Fuente: Elaboracion propia
39,7%

La presencia masculina es patente en los medios, aunque haya mujeres, aln somos



minoria, ya que, no hay ni un solo medio en el que la presencia de las mujeres sea
mayor que la de los hombres. En un 18% de los casos representan menos de la
mitad y en un 40% hay paridad.

Rentabilidad e ingresos

El sector de la difusion de juegos de mesa en Espafia es un drea con un gran
nimero de participantes, pero, que aun esta lejos de la profesionalizaciéon. Tan
solo un 6% se pueden permitir vivir exclusivamente de su trabajo en el medio. Un
94% debe compatibilizar el trabajo de difusién con otras profesiones.

¢Te puedes dedicar en exclusiva a tu medio?

5,9%

Referencia
M No
Si

Fuente: Elaboracion propia

Sin embargo, aunque no les permita tener una dedicacién exclusiva, un 36%
de los medios de comunicacion analizados consiguen percibir ingresos por su
labor divulgativa.

¢El medio percibe ingresos?
Referencia

M s
No

Fuente: Elaboracion propia

63,8%

Esos ingresos, en su mayor parte, representan menos de 500€ mensuales (68%).



Un 21% consigue ingresar entre 500€ y 1000€ mensuales y un 10% mas de
1000€ mensuales. Con estos datos parece dificil poder avanzar hacia una mayor
profesionalizacion.

Ingresos mensuales percibidos

Menos de 500€

Entre 500€ y 1000€

Mas de 1000€

o

Fuente: Elaboracion propia

Las formas en las que consiguen esos ingresos es, principalmente, a través de
la publicidad insertada en sus medios (56%). En segundo lugar, los contenidos
exclusivos para suscriptores, en plataformas como Patreon, representan un 18%
de los ingresos de los medios. La tercera forma de financiacion son los ingresos
obtenidos por el rendimiento del contenido creado, como los ingresos generados
a través de Twitch o Youtube, representando el 15% de los ingresos. Finalmente,
los talleres (7%) y las campanas de financiacién a través de plataformas de
mecenazgo (4%) completan las vias de consecucion de ingresos de los medios.

Ingresos mensuales percibidos

Publicidad

Contenidos exclusivos
para suscriptores

Ingresos por
contenido

Talleres

Crowfunding

o 5 10 15

Fuente: Elaboracion propia



Comunicacion

Para saber si un medio estd profesionalizado, ademas de averiguar las vias de
financiacion, se puederecurriraanalizar eluso que hace de su propia comunicacion.

La gran mayoria de medios que operan en el sector de los juegos de mesa no
hacen inversién en publicidad (94%), tan solo un 6% reinvierten sus ingresos en
inversion publicitaria para ampliar su base de audiencia.

é¢Inviertes en publicidad?

5,8%

Referencia

M No
Si

Fuente: Elaboracion propia

Sin embargo, si hablamos de la utilizacién de medios no de pago, como el uso
de redes sociales, encontramos que la gran mayoria si tiene presencia en ellas.
Siendo Instagram la red con mayor presencia, seguida de Twitter y Facebook. Las
redes sociales que requieren una mayor interaccion como Discord o Telegram
ocupan las ultimas plazas.

Redes Sociales utilizadas

Instagram
Twitter
Facebook
Tik Tok
Discord
Telegram

o 20 40 60 80

Fuente: Elaboracion propia



El hecho de que la mayor parte de los canales, blog y difusores de contenidos no
puedan dedicarse a esa labor en exclusiva hacen mas complicado que puedan
profesionalizar su propia comunicacién y marketing.

La asistencia a eventos en tiempos de Coronavirus se ha hecho mas complicada,
con lo que no es extrafo que los eventos con mayor asistencia de los medios sean
los que han tenido lugar a final del afio (DAU, Meeple Factory y SPIEL Essen),
cuando la tasa de vacunacién de nuestro pais ha sido mas elevada y ha habido
una mayor sensacion de seguridad para viajar.

¢A qué eventos has asistido o asistiras en 2021?

Eventos
DAU

Meeple Factory
SPIEL Essen
Villajuga

FanCon

Zona Ludica
JESTA

Lex Ludi Malacitana
Ludivers

Festival de Badajoz
Ludus Lab

Pinto Geek

5 10 15

Fuente: Elaboracion propia
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El sector de los juegos de mesa percibido por
los medios de comunicacion especializados

Los medios de comunicacion especializados en juegos de mesa tienen una gran
vinculacion con el sector, no solo por la parte profesional, referente a su trabajo de
difusion, si no porgue la gran mayoria son parte del sector como clientes y jugadores,
es por ello por lo que su opinidn es importante para poder tener una perspectiva del
mercado y nos ayudara a establecer una evaluacion del mismo.

Hay un gran grado de consenso en afirmar que el mercado de los juegos de mesa en
Espana es un sector en crecimiento y auge. No hay ninguna duda, a pesar de ello, de
gue aun nos encontramos en vias de desarrollo, un mercado complicado e incipiente
gue debe hacer frente a importantes problemas que son identificados por los medios.

Amateur Complicado pgco transparente
Incipiente

Crecimiento

Sélido Saturado

Poco profesional
- En auge

Nube de TAGs generada a partir de las respuestas a la pregunta
écomo definirias el sector de los juegos de mesa en Espafia?

Cerrado

Fuente: elaboracioén propia

Muchos de los medios identifican al sector como un mercado amateur, cerrado, poco
transparente y poco profesional. Relatando diferentes problemas encontrados a la
hora de establecer una comunicacion fluida con las editoriales de juegos de mesa.
En muchas ocasiones encuentran barreras dificilmente superables, convirtiendo la
comunicacion en una asignatura pendiente de la mayoria de las editoriales.

A pesar de lo mencionado en el parrafo anterior, no es la comunicacién lo que
valoran mas positivamente, si no el catadlogo de juegos y la calidad de la produccion.

PUBLICIDAD

OCIO FAMILIAR

www.fFalomir.es



¢Qué valoras mas en una editorial?

Catdlogo

Calidad de la
produccion

Gestion de la
comunicacién y RR.PP.

Atencion al cliente

Tamaiho

Fuente: Elaboracion propia

Podriamos afirmar que el éxito de una editorial tendria tres factores clave: el catalogo,
eligiendo productos adecuados y coherentes entre si; la calidad de la produccion,
contando con componentes, materiales y acabados suficientes. En este apartado
entraria, también, la calidad de las adaptaciones y traducciones. Y, finalmente, una
buena gestidn de la comunicacion y las RR.PP cercana, transparente y abierta.

Hay que tener en cuenta, que la opinidn de los medios estd fundamentada en su
relacion de dia a dia con las editoriales, ya que, el 81% de los medios consultados
colaboran de manera habitual con ellas.

¢Colaboras con editoriales?

Referencia
H No
Si

Fuente: Elaboracién propia

81,2%

Fruto de esa colaboracion han podido valorar, en general, el trabajo que hacen las
editoriales de juegos de mesa espafnolas. La mayor parte de los medios consideran
gue las editoriales hacen un buen trabajo y las puntdan con un 4 sobre 5, es decir,
sacan un buen notable.



Valora del 1 al 5, siendo 5 la maxima puntuacion ¢Qué opinidn
os merecen las editoriales de juegos de mesa en Espaia?

50
40
30
20

10

1 Muy deficiente 2 Suspenso 3 Bien 4 Notable 5 Sobresaliente

Fuente: Elaboracidn propia

Y, también, son capaces de evaluar cudles son las editoriales de nuestro pais que
realizan un mejor trabajo.

¢Cual es la mejor editorial de Espaia?

3 50
C
o
o
©
Q
g 40
2
30
20
) . -
(o]
Editorial Devir Maldito Games Asmodee Tranjis Games TCG Factory

Fuente: Elaboracién propia

Deviry Maldito Games destacan por encima del resto. A continuacidon, encontramos
a Asmodee y Tranjis Games. Finalmente, cierra el Top 5 TCG Factory.

En la mayoria de los casos la combinacion de un buen y amplio catadlogo mas una
buena calidad de produccién hacen que estas editoriales destaquen por encima
del resto. Se valora muy positivamente el cuidado de sus productos y ediciones.
Y, en general, se consideran mas profesionales que el resto.

A las tres primeras se les atribuye ser las editoriales mas grandes y con mas
capacidad para sacar mas juegos a lo largo del afo, algo que se valora muy



positivamente, ya que otorga a los jugadores una mayor capacidad de eleccidon
de juegos vy a la editorial una mayor visibilidad durante todo el afio.

Devir, ademas, destaca por su comunicacion. Su canal de YouTube con su Devir
News es una practica que ha gustado mucho. Ademas, consideran a sus miembros
COMO cercanos.

Otro de los puntos importantes es el interés y la apertura para colaborar con los
diferentes medios, algo en lo que destacan, sobre todo las dos Ultimas editoriales
del Top 5. De Tranjis Games se destaca su labor en redes sociales y de TCG Factory
su cercania y nivel de apertura.

En el otro lado de la balanza, encontramos las editoriales que no superan el
examen, es decir, las compafias, que a juicio de los medios, no hacen bien del
todo su trabajo.

¢Y la peor?
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Editorial Asmodee Gen X SD Games

Fuente: Elaboracion propia

Aqui encontramos una fuerte dicotomia e incoherencia entre este grafico y el
anterior. Ya que Asmodee aparece en el tercer puesto como mejor editorial y
en primer puesto (compartido con GenX) como peor. Y, es que la opinidn de los
medios varia dependiendo de su propia experiencia.

En el caso de Asmodee, su poca apertura de comunicacion, a no ser que cuentes
con un canal muy grande, le penaliza entre los medios mas pequefios, ya que,
contactar con ellos puede ser una mision imposible. La falta de transparencia en
sus condiciones de colaboracion, las falsas expectativas de respuestas generadas
a través de las redes sociales y, sobre todo, la falta de un interlocutor claro hace
gue para muchos medios esta editorial, a pesar de contar con un catdlogo de
juegos estupendo y una produccidn buena y correcta de sus productos, sea
percibida como una de las peores editoriales de Espana.

En el caso de GenX, su mala posicion se debe a los errores de produccion
detectados y a una sensacion de falta de informacion y comunicacion. Le penaliza
su atencidn al cliente que ha sido descuidada en algunos casos. Al igual que en
el caso de Asmodee, su comunicacion tampoco se percibe como transparente y



abierta, ya que, los divulgadores tienen problemas para poder contactar con ellos
y recibir respuestas a sus peticiones.

Finalmente, encontramos a SD Games, que ocupa esa posicidon por la eleccion
de algunos de sus titulos, ya que, son considerados como polémicos y poco
adecuados. Las diferentes polémicas en las que se ha visto envuelta? y su falta de
comunicacion efectiva con los medios hace que sea identificada como una de las
peores editoriales de nuestro pais.

Como lineas de mejora para el sector editorial de juegos de mesa los medios
especializados recomiendan cuidar el producto final desde la eleccidon del titulo
gue se va a publicar hasta su puesta en el mercado. Teniendo una comunicacién
abierta y cercana, y sobre todo, que trate a todos los medios por igual.

Los medios también reclaman una mayor visibilidad en los propios canales de
las editoriales, ya que, como hemos visto anteriormente, la mayor parte de ellos
no pueden dedicarse profesionalmente a la divulgacion, por lo que el esfuerzo
gue realizan comunicativamente hablando podria verse mas reflejado en las
propias editoriales.

¢A qué juegan los medios especializados
en juegos de mesa?

Hay dos tipos de juego que destacan por encima del resto: los eurogames vy los
fillers. Son los juegos a los que se les dedica un mayor niumero de horas.

¢Qué tipo de juegos juegas?
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Como buenos jugones y jugonas, los medios especializados, tienen su juego
favorito de todos los tiempos. Todo un clasico, el “Carcassonne” encabeza el
ranking, seguido de “Castillos de Borgofia” y “Pandemic Legacy”.

2 En su dia analizamos en nuestro blog la gestidén de la comunicacion durante la crisis de “Que no se te caiga el
jabén” https://untoquedejuegos.com/2020/01/14/comunicacion-en-caso-de-crisis-el-caso-de-sd-games



https://untoquedejuegos.com/2020/01/14/comunicacion-en-caso-de-crisis-el-caso-de-sd-games/

¢Cudl es el mejor juego de la historia?
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Si nos centramos en 2021, también hay cierto grado de consenso en cual es el

mejor juego de este ano.



¢Cudl es el mejor juego de 2021?
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Aungue, estos sean los que se consideran los mejores juegos no son los que han
contado con un mayor niumero de partidas.



¢Cudl es el juego al que mas has jugado en 2021?
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Fuente: Elaboracion propia

En el otro lado de la balanza, encontramos el juego mas decepcionante de 2021,
y la verdad es que no ha habido ningln juego que haya destacado en negativo.

Para 2022 hay grandes expectativas por el “Enless Winter” que traera en espafol
TCG Factory.
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¢Cudl es el juego que mas esperas en 2022?

Fuente: Elaboracion propia
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Los medios especializados mas relevantes

Los medios de comunicacion también son consumidores de contenido sobre
juegos de mesa. Para ellos hay medios que pueden ser considerados referentes.




Andlisis Paralisis

La Taberna de Dam
La Mazmorra de Pacheco
Zacatrus TV (Masivi)
Misut Meeple

Mishi Geek

BAM!

EIClub Dante

Unna

Consola y Tablero
Cubo Magazine

El Club del Dado
Ludonoticias
Meepletopia

Planeta de Juegos
Vis Ludica

2d6 Magazine

Devir News
Discipulos de Armitage
Juecondriacos
Sentido Antihorario
iQué rico el mambo!
Altru no existe
Apaga tu radio
Cargad

Ciudadano Meeple
Crying grumpies

El Ricén Legacy
Escapando del espacio reticulado
Forjadores de juegos
Jugamos Todos

La voz de Horus
Malaga Wargames
Punto de Victoria

Nombre del medio

Hay una rigueza enorme entre los medios especializados en nuestro pais tal y
como se comprueba en el listado anterior generado por los propios difusores y
difusoras ludicas.
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CONCLUSIONES

No cabe ninguna duda de que los medios especializados en la difusion de los juegos
de mesa son participativos y cuentan con una gran disposicion a la colaboracion.
Su tasa se participacion en la investigacion ha sido la mas alta de todas las
investigaciones desarrolladas hasta la fecha por Un Toque de Juegos.

La mayor parte de los medios utilizan canales de video tales como Twitch o
YouTube para desarrollar sus contenidos. Ademas, destaca el uso de Instagram
como via de comunicacion.

El tamanio de los medios es muy limitado siendo, o bien, medios unipersonales, o
bien, medios formados por dos integrantes.

Es en el afio 2017 cuando se produce el despertar ludico en las plataformas de
comunicacion con la aparicidén de un mayor nimero de medios, aunque es en 2020
cuando se produce el boom, siendo ese aflo el de la creacidn de mas canales.

Aungue hay bastante presencia femenina, un 63% del total, aun hay pocos
medios dominados por mujeres. En la mayor parte de los casos su presencia es
O minoritaria o paritaria, representando tan solo un 6% los medios formados solo
por integrantes mujeres.

En general, el trabajo que hacen las editoriales de juegos de mesa en Espafa
es percibido como muy positivo, otorgdndoles una nota de notable. Pero, hay
editoriales concretas que destacan por encima del resto como es el caso de Devir,
Maldito Games, Asmodee, Tranjis Games y TCG Factory.

Asi mismo, han evaluado los mejores juegos de 2021 destacando a las “Ruinas
Perdidas de Arnak” como el mejor juego del afo.



Y, si hablamos de referentes, hay tres canales de comunicacidn que destacan sobre
el resto: Analisis Paralisis, la Taberna de Dam y La Mazmorra de Pacheco, que se
consideran los medios referentes en nuestro pais.

Podriamos concluir que los medios de comunicacion especializados en juegos
de mesa tienen mucha intencion pero pocos recursos. Tan solo un 6% del total
puede dedicarse exclusivamente al medio, el resto tiene que tener profesiones
alternativas para generar ingresos. Eso hace que aun sea un sector poco
profesionalizado, pero, a diferencia de otros actores que componen el mercado,
su intencidn es mas clara y estdn mas abiertos a dar pasos hacia esa direccion.
Sin embargo, sin una generacion suficiente de ingresos dificilmente se podra
alcanzar un mayor grado de profesionalizacion. Es labor de todos (editoriales,
distribuidores, tiendas, medios y consumidores) construir a futuro para conseguir
alcanzar objetivos de profesionalizacion.

Finalizamos este estudio agradeciendo a los medios su participacion en el estudio
y su grado de apertura, su labor no es suficientemente reconocida siendo uno de
los articuladores de la demanda, fundamental en el normal desarrollo de un sector.



¢QUIENES SOMOS?

Un toque de juegos es una empresa que habla de comunicacion y marketing
del sector de juegos de mesa y wargames. También trabajamos la perspectiva
pedagodgica de los juegos de mesa.

Estamos especializados en la investigacion y el analisis sectorial. Ofrecemos
servicios de consultoria para ayudarte a alcanzar tus objetivos de fabricacion,
visibilidad y comercializacion.

JAVIER GUINOT BELEN MORENO

Es estudiante de pedagogia y experto Doctora en historia de la comunicacion

en software de gestion empresarial y social por la Universidad Complutense

product manager. Tras desarrollar su de Madrid actualmente dirige el

carrera profesional dirigiendo proyectos departamento de Comunicaciény

de especializados en el ambito CCM, ha marketing de Corvus Belli.

decidido dar un giro de 1812 para centrarse

en la influencia de los juegos de mesa en Sus investigaciones se centran en

la educacioén y la cultura. los analisis de comunicaciény la
investigacion de mercado poniendo el

Sus investigaciones se centran en el papel foco en las estrategias de marketing

de los juegos de mesa en las aulas y las especialidad con la que cuenta mas de 10

tendencias en gamificacion y ludificacion. afnos de experiencia profesional.

Ademas, es un entusiasta del rol.
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¢EN QUE PODEMOS AYUDARTE?

Te ayudamos a que tu juego tenga la Te acompanamos en todo el
notoriedad que se merece. proceso editorial.

ANALISIS DE MERCADO FORMACION

Investigamos tus oportunidades A través de metodologias como la
de negocio. gamificacion, abrimos puertas, a ti y

a los tuyos, para que explotéis todo
vuestro potencial.

info@untoquedejuegos.com




ANEXOS

Anexo 1
Cuestionario MDJ 2021

DATOS SOBRE EL MEDIO

Nombre del medio

¢Qué tipo de medio eres?
Sefala la que consideres que es tu
actividad principal

Blog

YouTube / Twitch

Instagram

Revista

Twitter

Facebook

Podcast

éQué ailo empezaste?

éCémo es tu audiencia?
Nacional
Internacional

éCuantas personas sois?

éCudntas son mujeres?

¢Generadis ingresos por vuestro
trabajo?

Si

No

En caso afirmativo, écudntos
ingresos mensuales generais?

éQué formas de financiaciéon

utilizais para el medio?
Contenidos exclusivos para
suscriptores (Patreon o similares)

Publicidad
Contenido patrocinado
Otro

éPodéis dedicaros en exclusiva
a vuestro medio o tenéis que
compatibilizar con otro trabajo?

Si
No
¢Qué redes sociales utilizais?
Facebook
Instagram
Twitter
Tik Tok
Otra:

élnvertis en publicidad?
Si
No

DATOS SOBRE EL SECTOR

éCémo definirias el sector de los
juegos de mesa en Espaia?

éColaborais con editoriales?
Si
No




]

Valora del 1al 5 siendo 5 la
maxima puntuacién éQué opinién
os merecen las editoriales de
juegos de mesa en Espaia?

éCuales crees que son las mejores
editoriales en Espaia?

éPor qué?

¢Y las peores?

éPor qué?

é¢Qué podrian hacer para mejorar?

¢A qué tipo de juegos sueles
jugar? Puedes elegir mas de uno.

Eurogames
Ameritrash

Filler

Escape

LCG

Miniaturas
Wargame
Dungeon Crawler
ROL

Otro

éCual es tu juego favorito?

éCual es el juego al que mas has
jugado en 2021?

éCual es el juego que mas te ha
decepcionado en 2021?

éCudl es el juego que mas esperas
para 2022?

¢Cudl crees que son los 3 medios
referentes en Espafa para
informarse de juegos de mesa?

éHas asistido o piensas asistir a
algun evento fisico en 2021?

Si
No

éCual?

éHas asistido o piensas asistir a
algun evento digital en 2021?

Si
No

éCual?

iGracias por tu colaboracion!




Anexo 2
Listado de Medios y Difusiéon de los Juegos de Mesa 2021 (#MDJ2021)

* 2d6 MAGAZINE

* AK Interactive

* Almeria mete ficha
* Altru no existe

* Analisis Paralisis

e Aya_Zholvax

* BAM!

» Casella d’Eixida

* Cerebros en Barrena
» Cero en cordura

* Circulo Friki

e Ciudadano Meeple
* Club Dante

» Computer hoy

* Con 4 hijos

* Consola y Tablero

¢ Cubo Magazine

e Cuéntame un juego
* D.a.Dos

» Dados verdes fritos

* Daily Token

* Darkstone

* Descubriendo otros juegos

* Don Meeple

* Discipulos de Armitage
* El club del dado

* El Cornetin

* El descanso del escriba
» El gato en el tablero

* El Jugdn Solitario

* El panda jugdn

* El pequefo rincodn de los
juegos de mesa

* El rincdn de jugones
* El Rincéon Legacy

* Enjuégate

« Empanadilla jugona

» Escapando del Espacio
Reticulado

* Espiritu Jugdn
» Estanteria 86
* Fase de mantenimiento

* Filamento ludico




* Forjadores de juegos

* FreekDom

* Friki Guias

* Hora ludica

* Indalos & Mazmorras

* Juegocondriacos

« Juegorrinos

* Juegos de mesa 221b

» Juegos de Willy el Tuerto
» Juegos y Dados

» Jugador Inicial

* Jugando en pareja

e Jugdn de mesa

* La estanteria de Albert
* La Guarida Nocturna

* La mazmorra de Pacheco
* La mesa jugona

* La partida

* La taberna de Dam

» Laboratorio de juegos
* Ludonoticias

* Ludus Lab

* Lunatics4G

¢ Me cuento 20

* Meeple chef

* Meepletopia

* Menudo par de meeples
* Mishi Geek

* Misut meeple

* Nachete Video BG

» Pareja de meeples

» Partida impugnada

* Pequenios Grandes
Jugones

* Play Like a Pank

* Tang de naranja

* Tefieltromuxo

* Territorio Oca

* Tiempo de partida
* Unna

* Va de meeples

* Viciados de mesa
* Vis ludica

* YO si juego

éNO§ HEMOS DEJADO
ALGUN MEDIO?

Escribenos a
untoguedejuegos@gmail.com

UNTOQUEDEJUEGOS.COM
FECHA DE ELABORACION:
SEPTIEMBRE 2021




MUCHAS GRACIAS
POR LEER!

untoquedejuegos.com



