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Abstract: The article discusses the phenomenon of styling in the genre
ofinstructions, inits sub-form of instructions for a board game. Itis recog-
nised thatthe text of theinstructions leads to linguistic creation, introduc-
ing the player to the game’s specific world. This involves further creation
of meanings in the game process and inclusion of usersin a culture-based
interactive character system. Stylisation occurs in about 20% of contem-
porary Polish texts studied. The choice of a less typical strategy for ex-
plaining the game’s storyintroduces an element of surprise to the product,
provides additional aestheticimpressions, and sometimes even organises
the entire game world. Quantitatively, fragments subjected to language
stylisation do not prevail. Such stylisation, however, appears in the text
frame and concerns not only the lexical layer, but also the language varia-
tion, genre, and even discourse.
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1. Wprowadzenie. Instrukcja do gry planszowej jako
zachowanie komunikacyjne

Gatunek instrukcji, w jego pododmianie instrukcji do gry planszowej, jest
szczegblnym typem tekstu, poniewaz w tekscie instrukcji dochodzi do
kreacji jezykowej, wprowadzajacej gracza w swoisty $wiat gry. Umozliwia
ona dalsze tworzenie znaczenn w procesie rozgrywki, wiacza uzytkow-
nikéw w interaktywny system znakéw, oparty na kulturze (Mochocka,
2015). Jednym z narzedzi tekstotwérczych jest stylizacja jezykowa, ktéra
pozwala nadawcy na obrazowanie nowej rzeczywisto$ci, uobecnianej
w czasie gry. W omawianym zachowaniu komunikacyjnym element jezy-
kowy wspélgra z elementem ikonicznym: opisowi jezykowemu towa-
rzysza kody znakowe wytworzone na potrzeby danej gry oraz ilustra-
cje. Obraz w instrukcji petni bowiem réznorodne funkcje, przynajmniej
informacyjna, artystyczna i kreacyjna. Cho¢ znaczenie elementu ikonicz-
nego jest tu zwykle bardzo duze, niniejsze badanie z racji obszernosci
zagadnienia skupia sie jedynie na aspekcie jezykowym. Wspomniane
kody jezykowe i ikoniczne odwotujg do wiedzy adresata gtéwnie przez
wykorzystanie wzoru zachowania jezykowego zwanego instrukeja do
gry planszowej, komunikatu standardowego, cho¢ przyjetego na zasadzie
zwyczaju, a nie unormowanego opisanymi i skodyfikowanymi regutami.
Wydaje sie, ze wspdlczesna polska instrukcja do gry planszowej w duzej
mierze jest stereotypowa, ma charakter ponadnarodowy, a jej ksztatt
jest zakorzeniony w kulturowym wyobrazeniu zjawisk. Wyrazone bez-
posrednio w tekscie zasady gry sa powiazane z niewyrazonym stownie,
umownie przyjetym rozumieniem performatywnego znaczenia tekstu
instrukcji dla catosci rozgrywki.

1.1. Specyfika instrukcji jako gatunku uzytkowego

Gatunek instrukeji, w tym w odmianie instrukeji uzytkowej dla pro-
duktéw materialnych, zaréwno w perspektywie synchronicznej, jak
i diachronicznej, bywat juz przedmiotem opisu (Szuk-Bernaciak, 2010;
Szczaus, 2011; Troszczytiska-Nakonieczna, 2007, 2008). Instrukeja do gry
planszowej, zawierajaca gléwne informacje o produkcie oraz zbiér zasad
rzadzacych rozgrywka, stanowi jednak szczegdlng realizacje gatunku.
Omawia bowiem dzialanie w §wiecie realnym i wirtualnym réwnoczesnie,
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wskazuje na mechanizmy dziatan fizycznych, aktualizowanych w czasie
rozgrywki, jak i na przebieg wydarzen w $wiecie innym, drugim, réwno-
leglym do realnego. Instrukcja przedstawia éw fikcyjny $wiat jako zestaw
wyobrazen na temat miejsca, czasu, uczestnikéw, kontekstu wydarzen,
aspirujacy do bycia kompletnym lub otwierajacy przestrzen na dopowie-
dzenia aktoréw rozgrywki. Bywa jednak i tak, ze bardziej szczegétowe
informacje o $wiecie gry odbiorca uzyskuje dzieki analizie plansz, kart
czy dodatkéw do gry, a w instrukcji przekazywane sg gtéwne idee doty-
czace mechaniki, przede wszystkim zasad dziatania opartych na zasadach
konstytutywnych (algorytmach gry). Ponadto gdy gra planszowa powstaje
jako adaptacja innego tekstu kultury, po pewnym czasie jego istnienia lub
réwnolegle z nim, moze by¢ rozumiana albo jako tekst nabierajacy znacze-
nia w odniesieniu do wczes$niejszego znaku, niekiedy jego paratekst, albo
jako element transmedialnej narracji (narratologii: Mochocka, 2015, s. 46).

1.2. Stylizacja

Stylizacja jako zabieg jezykowy, tekstotwdrczy, dyskursywny bywa defi-
niowana réznorodnie. Bardzo szeroka definicja tego zjawiska wskazuje,
ze jest nim sposéb ksztaltowania wypowiedzi; zawezona, stosowana
zaréwno przez jezykoznawcéw, jak i literaturoznawcéw, wskazuje na
celowe i $wiadome wzorowanie sie autora na stylu innego tekstu lub
tworzenie wlasnej wypowiedzi w oparciu o inne, nieautorskie wymogi
stylistyczne, wlasciwe dla innych autoréw, zbiorowosci oséb (szkét, $ro-
dowisk, epok) lub grup tekstéw (styléw funkcjonalnych, pradéw, gatun-
kéw). (Zdunkiewicz-Jedynak, 2008, s. 97-98; Balbus, 1996; Dubisz, 1980).
W szerokim znaczeniu mozna uznaé, ze do stylizacji w tek$cie konkret-
nej instrukcji dochodzi wéwczas, gdy autor ksztattuje tekst np. zgodnie
ze wzorem funkcjonalnym, stylistycznym i gatunkowym instrukcji do
gry planszowej. Analiza tego procesu wymagataby wskazania specyfiki
danego tekstu na tle podstawowych (kanonicznych) i fakultatywnych
wyznacznikow tego typu tekstu oraz okreslenia, na ile indywidualna
realizacja tekstowa wyzyskuje skonwencjonalizowane wzorce. Jednakze
podgatunek instrukcji do gry planszowej jest jeszcze stabo rozpoznany,
brakuje zatem punktu odniesienia dla obserwacji zindywidualizowanych
czy typowych wyboréw jezykowych twércy. Punktem odniesienia pozo-
staja tylko ogélne informacje o gatunku instrukeji:
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[...] instrukcja obstugi zaliczana do gatunkéw praktycznonaukowej sfery komuni-
kacyjnej (technicznej) [Gajda 1993: 180] odgrywa w dyskursie praktycznym istotna
role w przekazywaniu praktycznej kompetencji w obchodzeniu sie / w postepowaniu
z produktami technicznymi w relacjach ich producentéw z ich nabywcami/uzyt-
kownikami. Dyskurs praktyczny posredniczy miedzy nauks i technika a adresatem
w roli potencjalnego uzytkownika o réznorodnym stopniu nabytej wiedzy technicznej
(Troszyriska-Nakonieczna, 2013, s.176).

Nadawca, rozumiany jako producent lub dystrybutor, w zaistnialym
uktadzie komunikacyjnym wystepuje w pozycji nadrzednej. Przekazuje
w instrukeji wszystkie istotne informacje dotyczace produktu oraz okre-
$la warunki jego poprawnego funkcjonowania. W sformalizowany sposéb,
uwarunkowany relacja prawng i handlowa, okresla prawa i obowiazki
wlasne i konsumenta oraz wskazuje konsekwencje wynikajace z niewtas-
ciwego uzytkowania. Bez watpienia mozna stwierdzié, ze instrukcja gry
planszowej w pewnym stopniu posiada wskazane przez uczong wtasci-
wosci. Uwage zwraca zwlaszcza szczegélna pozycja nadawcy, dazenie do
precyzji w wyrazaniu tresci, hierarchiczny uktad elementéw, pelnienie
przez komunikat funkcji informacyjnej i performatywnej. Jednoczes-
nie wyznaczniki pragmatycznojezykowe tzw. dyskursu praktycznego
lub poradnikowego (Zarski, 2008) zderzaja sie z dazeniem do sprze-
dazy gry jako produktu bedacego podstawa wydarzenia ludycznego, pro-
duktu pozwalajacego realizowa¢é specyficzne funkcje spoleczne, produktu
o duzym stopniu oryginalnosci, interakcyjnosci i niekiedy artyzmu.

1.3. Stan badarn

Cho¢ w literaturze przedmiotu znajduje sie wiele opracowan przedsta-
wiajacych walory dydaktyczne gier i zabaw, w tym gier planszowych
(Kasprzak, 2018; Kurowska, 2018), a mniej licznie wystepuja takze opisy
ogélnej specyfiki wspétczesnych gier planszowych (Mochocka, 2015;
Wrona, 2017), to zjawisko instrukcji do gry planszowej jako gatunku
tekstu wydaje sie jeszcze niewystarczajaco zbadane i opisane (Zielifiska,
2017, 2018; kaczynski, 2012). Wspomniane analizy zawieraja takze zréz-
nicowane tresci. Marcin £aczyniski méwi o

bogactwie materialu poréwnawczego, z ktérego mozna czerpaé¢ wiedze o réznych
rozwiazaniach pisarskich, graficznych i projektowych uzywanych przy tworzeniu
instrukeji. Nie istnieje jeden przyjety wzér, wedtug ktérego powstawatyby instrukeje,
aczkolwiek pewne kategorie informacji (takie jak opis celéw, przebiegu rozgrywki,
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przygotowania do niej czy dziatania elementéw) powtarzaja sie w nich bardzo czesto
i s3 kluczowe dla zrozumienia przebiegu gry przez jej uczestnikéw (2012, s.131).

W znaczeniu wezszym niz realizacja wzorca gatunkowego stylizacji
podlegatyby te fragmenty instrukcji, w ktérych autor rezygnuje z ofi-
cjalnego, zwiezlego, skondensowanego opisu produktu na rzecz zindy-
widualizowanego sposobu kreowania $§wiata, wzorowanego na tekstach
odmiennych od standardowej instrukcji uzytkowej. W tym przypadku
analiza tekstéw skupiataby uwage na jezykowym kreowaniu ,kontekstu”,
Jfabuly” gry, czyli stownym budowaniu wyobrazenia o $wiecie.

1.4. Materiat Zrédtowy. Kryteria doboru

Przedmiotem analizy stala si¢ wspdtczesna instrukcja do gry planszo-
wej i karcianej (najczeéciej hybrydy), tekst uzytkowy (Wojtak, 2008),
ktéry dotaczany jest do réznorodnych gier i stanowi paratekst w sto-
sunku do samej gry (Loewe, 2007), petniacy funkcje informacyjna, per-
swazyjna, ludyczna oraz performatywna (kreacyjna: Marcjanik, 1988).
Bezposrednim celem badania jest analiza wyboréw jezykowych, ktére
pozwalajg twércy na powigzanie tematu gry i mechaniki oraz wprowa-
dzenie swoistego klimatu i $wiata przedstawionego gry. Prezentowane
refleksje wynikaja z analizy materiatu Zrédtowego: 84 instrukeji do gier
planszowych, przeznaczonych dla starszej mtodziezy lub oséb dorostych,
z lat 2000-2019, z nielicznymi reprezentacjami starszymi lub poszerza-
jacymi krag odbiorcéw o mlodszych uzytkownikéw. Kryterium doboru
nie byly jednak typy gier, np. podzielone ze wzgledu na koncentrowanie
przekazu na samej mechanice (tzw. eurogry) lub bogactwo fabularne
(Wrona, 2017, s.162). Mechanizm doboru warunkowaty dwa czynniki:
po pierwsze polskie autorstwo projektu gry, czynnik wynikajacy z zatoze-
nia, ze autor ma duzy wplyw na jako$¢ tekstu, nawet gdy nie jest twérca
samej instrukeji, a po drugie dostepno$¢ tekstu. Instrukcje zostaty zgro-
madzone przede wszystkim dzieki zamieszczeniu ich przez wydawcéw
lub portal (wydawcy badz branzowy) w internecie. Z racji rozproszenia
materiatu autorka nie dazyta do odnalezienia i wykorzystania wszystkich
dostepnych instrukcji gier planszowych polskich autoréw. W rezultacie
zebrane teksty przyblizajg zasady zwykle rozbudowanych gier, wymaga-
jacych logicznego myslenia, koncentracji i planowania, z kilkoma wyjat-
kami (gier dla mtodszego odbiorcy lub karcianych).
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Kryterium rodzimego autorstwa projektu gry wiaze sie z wylaniajaca
sie z instrukcji jezykowsa kreacja $wiata i fabuly, wplywajaca na atrakcyj-
nos¢ i ludycznoéé produktu. Dlatego charakterystyczne dla tego gatunku
jest napiecie miedzy kondensowaniem tresci, upraszczaniem przekazu,
precyzja wystowienia a autorskim kreowaniem $§wiata, ktére wymaga
opisu, objasnienia, narracji.

W konkretnych realizacjach gatunku poddanych analizie mamy do
czynienia gtéwnie z tekstem pisanym prymarnie po polsku, ale uwzgled-
niajacym mozliwo$é przektadu na jezyki obce (z wyjatkiem Nemesis, 2019,
w ktérym instrukcja byta tlumaczona na jezyk polski). Jednakze nie
mozna zapominaé, ze niektdre z gier sa ttumaczone na inne jezyki, a ich
dystrybucja odbywa sie nie tylko na polskim rynku. Pragmatycznym
uwarunkowaniem jest zatem dazenie do jasnosci i precyzji przekazu.
Nie nalezy wiec sie spodziewa¢ takich przeksztalcen jezykowych, ktére
wykluczg mozliwoéé¢ przekladu. Dotyczy to szczegblnie wykorzystania
w grze stylizacji artystycznych i manierystycznych.

1.5. Instrukcja jako gatunek ztozony

Autor gry nie zawsze jest autorem instrukcji, ostateczny ksztatt produktu
powstaje w zespole. Stopka redakcyjna czy wydawnicza w rozmaitym
zakresie informuje o podziale obowigzkéw w sktadzie grupy, wymie-
niani s3 w nich zwykle twércy gry (koncepcji, mechaniki), ilustrato-
rzy, wydawca, niekiedy testerzy. Cho¢ zatem instrukcja petni funkcje
przewodnika po §wiecie gry, wprowadzenia z elementami przedmowy
do dziela, jej specyfika wynika ze zloZonej sytuacji komunikacyjne;j.
Instrukcja jawi sie jako paratekst, na ktérym spoczywa ciezar leksykal-
nego opisu kreowanego $wiata. W tekscie gtéwnym, czyli na planszach
do gry, planszetkach, kartach, moga pojawiaé sie dodatkowe informacje
(np. nazwy przygéd, budynkéw, imiona bohateréw) lub zachodzié zabawy
stowem, ale w wielu przypadkach to wlasnie w instrukcji zawiera sie
komplet informacji o stworzonym $wiecie, co prowadzi do poszerza-
nia jej o gatunki wspdélistniejace: glosariusz (Uzdzicka, 2017), leksykon
tematyczny, FAQ - zestaw pytan i odpowiedzi, artykut popularnonau-
kowy, a niekiedy takze reklame. Rozmaite funkcje tekstu wpltywaja na
zaistnienie skali paradokséw: oficjalnosci - nieoficjalnosci, obiektyw-
nosci - emocjonalnoéci, precyzyjnosci - niedopowiedzenia. Wszystkie
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opisane wtasciwosci odzwierciedlaja sie w jezyku tego typu komunikatu,
a jedna z nich jest wystepowanie stownictwa predestynowanego gatun-
kowo (Borawski, 2007) oraz uporzadkowanej struktury (kompozycji:
Laczyniski, 2017). Jezykowy obraz $wiata, ktéry wylania sie z instrukcji,
wplywa na atrakcyjnosé i ludycznosé produktu. Charakterystyczne dla
tego gatunku jest napiecie miedzy kondensowaniem tresci, upraszcza-
niem przekazu i autorskim kreowaniem $wiata, ktére wymaga opisu,
objasnienia, narracji.

2. Stylizacja w badanym materiale

2.1. Miejsce wystepowania stylizacji. Rama tekstowa

Stylizacji poddawane sa przede wszystkim fragmenty tekstu o szcze-
gélnym znaczeniu, wystepujace w ramie modalnej gatunku - zwtaszcza
wprowadzajace do gry, ktére pojawiaja sie zwykle tuz po tytule. Zanim
jednak zostang przytoczone przyktady takich zabiegéw stylistycznych,
wypada wskazaé standardowy sposéb rozpoczynania tekstu instruk-
cji. W badanym materiale ponad 85% tekstéw zawierato segment, ktéry
mozna skrétowo okresli¢ jako wprowadzenie, w czesci przypadkéw nie-
oznaczony zadnym sygnatem metatekstowym, ale wyrézniony graficznie,
w cze$ci za§ oznaczony tytutem: wstep, wprowadzenie, stowo wstepu, od
autora. W kilkunastu instrukcjach zamiast wprowadzenia lub wraz z nim
pojawialy sie: list przewodni, list otwarty, dedykacje i podziekowania,
fragmenty przemdwienia, opis przebiegu gry, a nawet podsumowanie.
W przewazajacej cze$ci materialu Zrédtowego funkcje wstepu pelnity
skrécone opisy fabuly, wyrazone wspéiczesng polszczyzna, jak w przy-
kiadzie (cytaty tu i dalej s3 podawane w wersji oryginalnej):

Neuroshima HEX to gra taktyczna, ktérej tematem sg bitwy pomiedzy armiami. Akcja
gry osadzona jest w $§wiecie wymys$lonym na potrzeby gry fabularnej Neuroshima rpg,
wydanej przez Wydawnictwo Portal w roku 2001. Znajomo$¢ gry Neuroshima RPG nie
jest wymagana do gry w HEX, cho¢ gracze, ktérzy dobrze znaja to uniwersum, na pewno
lepiej beda znali charakterystyczne cechy i zachowania kazdej z czterech armii.

Neuroshima RPG to gra, ktérej akcja ma miejsce w postapokaliptycznym $wiecie, znisz-
czonym 30-letnia wojna ludzi z maszynami. Resztki ludzkoéci schronily sie w szczatkach
miast i zorganizowaly w niewielkie spolecznoéci, organizacje, gangi i armie. [...] Jednak
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wiekszoé¢ z rozsianych spotecznosci ludzi, z HEGEMONIA na czele, skupiona jest tylko na
wlasnym przezyciu i nie interesuje sie wojng, dopdki ta nie zawita na ich ziemie (os)".

Charakterystyczne dla tych wstepéw okazuje sie opisywanie produktu
w sposéb skoncentrowany na przedmiocie opisu. Nadawcy unikajg form
pierwszej i drugiej osoby, zdarza sie, ze wybieraja strone bierng lub opi-
suja dzialania w czasie przysztym. Zwykle réwnocze$nie wskazuja na cel
rozgrywki lub jej specyfike. Dlatego trudno niekiedy rozgraniczy¢ auto-
rom pojecia opisu i celu gry. Odrebnos¢ tego typu tekstu jest podkreslana
réwniez graficznie - oddzieleniem od innych passuséw czy kursywa.

2.2. Stylizacja na gatunek

Poza wskazanym typem zabiegéw tekstotwérczych w badanym materiale
znalazly sie wstepy stylizowane na wiadomosci prasowe, ogloszenia, opo-
wiadanie lub basn, zapis kronikarski, tekst naukowy lub urzedowy. Zda-
rza sie zwlaszcza stylizacja na gatunek epicki, np. opowies¢ lub gawede,
szczegblnie w instrukcjach wzorowanych na konkretnym dziele naleza-
cym do epiki. Przyktadem tego zjawiska jest pierwszy element narracyjny
w instrukcji do gry Stworze (2017):

Zaczne te opowies¢, tak jak mi jg matula opowiadali...

Bylo to dawno, bardzo dawno temu. Wiecej niz sto lat, wiecej niz tysiac. Za wzgérzem,
za lasem, kedy kreta rzeka rozlewala sie¢ w jeziora. Gdzie puszcza gesta po horyzont
sie rozciggata. Miedzy faczkami §licznymi a szarynnikami podstepnymi, w cztowieczej
krainie wiara w bogéw i ich sTworza zaczela upadaé. Oddalali sie od wiary chtopy,
kobiety i dziatowina. Zercy tracili postuch. Na prézno przychodzily boginki i demony
swojg darowizne odbieraé. Na prézno do chat zagladaty, na skraju pél wyczekiwaly.
Przestali dbaé ludkowie o ich taske, zapomnieli ich gniewu. Zapomnieli kto sie Kraing
opiekuje. Zdecydowaly tedy sTwoRrza, ze czas si¢ 0 swoje upomnieé. Opuscily leza
iruszyly miedzy ludzi. Droga do panowania nad Kraing nie byla prosta, potrzebne byty
ofiary. Czego po dobroci osiagna¢ nie mogly, to strachem zdobywaly. Raz weselem raz
tryzna. Dlugo nie trza bylo czekaé, az zaczely sobie w parade wchodzié. Taka juz ich
natura, ze nie lubity dzieli¢ sie wladza, tedy miedzy soba konkurowaé zaczely, ktére
z nich jedynym Panem Krainy zostanie.

Reszte tej bajedy poznacie, kiedy w skére sTworzy wejdziecie... (05)

Autor wykorzystuje malo juz znane wyrazy, dawne lub regionalne,
np. okredlenia bagien (szarynnik) czy uczt pogrzebowych powigzanych

! Oznaczenia na koncu cytatéw odwotujg do numeréw gry z listy zamieszczonej na
koricu artykutu.
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z igrzyskami i zapasami (tryzna), poganiskiego kaptana, ofiarnika (zerca),
niepowaznego opowiadania, bzdury, gadania (bajeda), siega po nieuzy-
wane juz spéjniki (kedy, tedy), lub leksemy znane raczej lokalnie badz
w méwionej odmianie jezyka (dziatowina, trza) oraz neologizm stworza,
ktérych w wigkszosci przypadkéw nie notuja Stownik jezyka polskiego
Witolda Doroszewskiego (1996, pierwotne wydanie w latach 1958-1969)
czy Wielki stownik jezyka polskiego Piotra Zmigrodzkiego (2007-). Ponadto
uzywa dawnej formy liczby mnogiej chlopy, zdrobnienia ludkowie lub
konstrukcji gramatycznych matula opowiadali, zapomnie¢ gniewu. Jest
to préba stylizacji na gawede, prowadzong w narracji pierwszoosobowej
(zaczne jak mi matula opowiadali), z wyrazistym poczatkiem basni (dawno
temu), z dwéjkowymi i tréjkowymi uktadami sktadniowymi o paralelnej
budowie. Interpunkcja oddaje nie tyle konstrukcje zdania, co system
pauz w wypowiedzi. Stownictwo wskazane powyzej czeSciowo nie jest
notowane w stownikach, cze$ciowo za$ datowane jest na wieki od x1v do
poczatkéw x1x. Po chwili styl narracji zmienia sie jednak, autor uzywa
jezyka wspbétczesnego, ale zachowana zostaje forma bezposredniego
zwrotu do odbiorcy w drugiej osobie liczby mnogiej, zainicjowana juz
we wezesniejszej narracji:

W grze STWORZE Staniecie si¢ Stworzami - postaciami ze stowianskiej mitologii, zna-
nymi z bajed i klechd, przekazywanych z pokolenia na pokolenie. Wasze dzialania,
obecno$¢, wzbudzaé bedzie wérdd ludzi Strach lub Przychylnos¢. To wy wybierzecie
droge, ktéra doprowadzi was do miana jedynego Opiekuna Krainy. (o5)

Jak widaé, wprowadzenie elementéw stylizacji na gawede motywowane
jest tematyka gry: nawigzaniem do wierzen stowianskich, przekazywa-
nych droga ustna.

2.3. Kolokwializacja

Nieco inny mechanizm stylizacji mozna zaobserwowaé w instrukcji do
gry opartej na fabule konkretnej powiesci, np. w grze planszowej Achaja,
nawiazujacej do $wiata przedstawionego w cyklu powiesci Andrzeja
Ziemiariskiego. Jest to stylizacja prezentatywna (wskazujaca desygnat
i opisujaca rzeczywistoéé), z elementami kolokwializacji, w ktérej pod-
stawg staje sie styl ogdélnopolski, potoczny, méwiony. Wprowadzenie
w instrukeji zajmuje kilka stron, zostato wzbogacone o bogata ikonografie.
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Nadawca zwraca sie bezposrednio do uzytkownika w drugiej osobie liczby
pojedynczej (wyobraz sobie, postuchaj, nie dziw sie, bad pewny), stosuje tez
,my” inkluzywne, wskazujace na opowieéé (powréémy), nie dba o pre-
cyzje (gdzies tam jest...), wypowiada sie w sposéb sugerujacy reakcje na
mysli lub stowa odbiorcy (tak, w $wiecie Achai jest magia). Nawigzanie do
powiesci nastepuje poprzez uzycie nazw wiasnych (Achaja, Cesarstwo
Luan, Krélestwo Arkach, Krélestwo Troy, Wielki Las, Chorzy Ludzie, Rada
Krélestwa, Zakon) oraz wzglednie wierne, choé wybiércze zachowywanie
realiéw opisanych w powiesci. Ilustruje to przytoczenie:

WYOBRAZ ¢ SOBIE ¢ SWIAT ¢ PODOBNY ¢ DO NASZEGO, OSADZONY ¢ W ¢ REALIACH
PRZYPOMINAJACYCH ¢ ANTYCZNA * GRECJE
NA ¢ WYSOKOSCI « ROWNIKA ¢ PRZEGRADZAJA GO ¢ NIEPRZEBYTE ¢ GORY  BOGOW
GORY ¢ TE * SKRYWAJA * MROCZNE ¢ TAJEMNICE
TAJEMNICE ¢ KTORE ¢ WIELU SMIAEKOW DAREMNIE ¢ PROBOWAEO WYDRZEC

Postuchaj o Cesarstwie Luan, najwiekszym imperium na kontynencie. Jest ono otoczone
przez wrogo nastawionych sgsiadéw, w tym najwiekszego rywala, polozonego za wielka
pustynia, kolejnego co do wielkosci - Krélestwo Troy, trawione przez wewnetrzne
polityczne konflikty i zewnetrzne starcia militarne.

Gdzie$ tam jest tez male Krdlestwo Arkach, gdzie wojsko sktada si¢ wylacznie z walecz-
nych kobiet, ktérych skape skérzane mundury wprawiajg obcych wojownikéw w zaklo-
potanie. To mate krélestwo ma wielkie znaczenie zaréwno dla Troy, jak i Luan, gdyz
polozone jest przy olbrzymim i nieprzebytym le$nym terenie zwanym Wielkim Lasem,
za ktérym znajduje sie¢ nadzwyczaj rozwiniety technologicznie kraj Chorych Ludzi.
[...] Tak, w §wiecie Achai jest magia, ktéra potrafi zaburzyé réwnowage silt, oraz
mistrzowie bialej broni - szermierze natchnieni, ktérych - podobnie jak magii - boja
sie wszyscy. [...] BadZ pewny, ze kiedy poczujesz sztylet w plecach, bedzie to sprawka
ktéregos z wielkoksiazecych rodéw. A jak zupelnym przypadkiem spadniesz z konia
i ztamiesz noge, ktéra nie bedzie sie goi¢ i doprowadzi do $mierci - bedzie to sprawka
Zakonu. I nie zdziw sie, kiedy powddz zniszczy cate miasto - w tym ciebie. Rada
stoi nad krélestwem Troy, ale Zakon stoi nad calym $wiatem. Ich metody sg zaiste
LSwiatowe”. (18)

Trudno natomiast stwierdzié, czy autor instrukcji prébuje nasladowaé
styl utworu literackiego Ziemianskiego, czyli zastosowac¢ stylizacje arty-
styczng.

2.4. Stylizacja na jezyk i tekst dawny

Stylizacje jezykowe, zwlaszcza archaizacje, czesciej zdarzajg sie w grach
opartych na motywach literackich i watkach historycznych, cho¢ nie
stanowi to bezwzglednej reguly (np. w Sigismundus Augustus, 2012, takich
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zabiegéw nie ma). W instrukeji do gry Magnum sal (2010) mozna zaob-
serwowac zapis stylizowany na tekst dawny, kronikarski lub urzedowy.

Roku paniskiego 1368 milosciwie nam panujacy Kazimierz Wielki mocg swego krélew-
skiego prawa ustanowil dokument zwany Statutem Zup Krakowskich. Jasno stoi w nim
zapisane, iz kto otrzyma z rak Kréla tytul urzedniczy Zupnika Krélewskiego, zarzadzaé
bedzie Kopalnia Soli w Wieliczce, Magnum Sal zwang. Jaénie Pan Zupnikiem swym
krélewskim tego ze sztygaréw mianuje, kto pracg swa dowiedzie, iz fach Zupniczy
najlepiej opanowat i na chwale Krélestwa Polskiego eksploatacyje Zup Krakowskich
poprowadzi. (03)

Zwracaja tu uwage formuly grzecznoéciowe (mitosciwie nam panujgcy,
Jasnie Pan) i leksyka dawna, ktéra nadawca wyjaénia kontekstowo: zupa
to ‘kopalnia, zwtaszcza soli’, zupnik w §wietle tego tekstu to ‘zarzadzajacy
kopalnig’, statut to ‘dokument krélewski’. Jedynie leksem eksploatacyja,
z racji uzycia dawnej formy, ale rozpoznawanej kontekstowo, nie pod-
lega wyjasnieniu. Warto podkreslié, ze notowany jest dopiero w Stowniku
wileriskim (za Zmigrodzkim, 2007-). Takze wyrazy zapozyczone z jezyka
niemieckiego - sztygar, kierownik oddziatu kopalni, tu ‘zarzadzajacy gér-
nikami’, i fach ‘zawdd’ - nie otrzymuja juz eksplikacji, nadawca zaktada
ich przynajmniej bierng znajomo$¢. Maja one dawng proweniencje, ale
nie sg archaizmami. Stylizacja na tekst dawny nastepuje réwniez dzieki
uzyciu catych konstrukeji wyrazowych: roku pariskiego, mocq prawa usta-
nowit, stoi w nim zapisane oraz uwidacznia si¢ w budowie zdania, czyli
przejawia sie upodobaniu do stawianiu orzeczenia w ostatnim czlonie
zdania (stylizacja na sktadnie facifiska). W instrukcji do gry Na Grunwald
(2011) autorzy czynia podobnie:

Jesienia roku panskiego 1408 jasnym sie stato dla mitosciwie nam panujacego Wia-
dystawa Jagielly, ze konfrontacja z Wielkim Zakonem Krzyzackim jest nieunikniona.
Przygraniczne zatargi i préby rozbicia unii taczacej oba narody Rzeczypospolitej nie
pozwalaly w to watpi¢. Madry nasz wtadca rozpoczat wiec rychle przygotowania do
wojny. Rozestal w kraj swych oficeréw, aby rycerzy do wspélnej sprawy przekonali
i do szybkiego pociagniecia pod choragwie krélewskie gotowi byli. (08)

Tu réwniez pojawia sie etykieta mitosciwie nam panujgcy, dawne frazeo-
logizmy roku pariskiego..., rozestaé w kraj, jasnym sie stalo, pociggniecie pod
chorqgwie, a takze charakterystyczna budowa zdania z przestawionym
szykiem i czasownikiem na konicu. Szczegdélny walor maja takze nazwy
wtlasne, odwotujace sie do realiéw dawnego $wiata. W tym tekscie nie
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zachodzi stylizowanie na polszczyzne $redniowieczng, istotne jest uzy-
skanie efektu dawnego jezyka (raczej doby $redniopolskiej).

2.5. Profesjonalizacja

Zjawiskiem skrajnie réznym od wczesniej oméwionego jest stylizacja na
wspétczesny jezyk techniczny, profesjonalizacja, obecna m.in. w instruk-
cji do gry Capital (2016), w ktérej uobecnia sie w wyrazach i wyrazeniach
proces urbanistyczny, architektura (socjalistyczna, miedzywojenna, wspét-
czesna, czaséw saskich), zabudowa, tkanka miejska, biurowce, bloki, kamienice.
Towarzysza im jednak ozywiajace narracje sformutowania betonowe gma-
szyska, kamienice nadgryzione zebem czasu, wida¢ jak na dtoni, co ilustruje
przytoczenie:

Warszawa to miasto wyjatkowe. Méwi sie, ze ,przezyto wlasng $mieré” - i jest w tym
sporo prawdy. Stolica Polski zostala w wiekszosci zniszczona podczas drugiej wojny
$wiatowej, a jej odbudowa byta wyjatkowym procesem urbanistycznym. Tkanka miej-
ska Warszawy to polaczenie wytwornych budynkéw z czaséw saskich, architektury
miedzywojennej, socjalistycznych blokéw i wspéiczesnej zabudowy. Przemierzajac
ulice warszawskiej dzielnicy Wola, wida¢ te réznorodno$¢ jak na dtoni. Nowoczesne,
szklane biurowce bezposrednio sgsiaduja tu z przedwojennymi garazami, a Sciany
betonowych gmaszysk graniczg z eleganckimi, choé¢ nadgryzionymi zebem czasu
kamienicami. Jedni nazywaja to przestrzennym bataganem, inni dopatruja sie tu deter-
minacji mieszkaicéw. Jedni i drudzy maja racje, bo taka wtasnie jest Warszawa - moze
nie najpiekniejsza, ale silna i zdeterminowana. Nic tak dobrze nie oddaje charakteru
tego miasta, jak jego zabudowa. (09)

3. Wnioski

W instrukcjach do badanych gier planszowych zaistniala takze stylizacja
na styl publicystyczny, czyli jezyk prasy (Martians..., 2016), kolokwiali-
zacja poprzez upodabnianie narracji do listu lub rozmowy (Lord of Hellas,
2018, Azyl, 2018, Nemesis, 2019, Pan Lodowego Ogrodu, 2014, Wiek ztodziei,
2016), retoryzacja (stylizacja na przeméwienie lub opowie$é w jezyku
religijnym, Cthulhu, 2017, i Enclave, 2013), a takze na styl urzedowy (ogto-
szenie, Kolejka, 2013, Pangea, 2019). Najbardziej niespodziewang forme
przyjely instrukcje do gier Cthulhu i Enclave, Pangea i This War of Mine.
Dziennik (2017). W nich stylizacja objela inne, liczne fragmenty instrukcji,
a cho¢ nadal byta raczej fragmentaryczna niz catosciowa, to jej znaczenie
dla catego tekstu instrukeji byto o wiele wazniejsze.
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Podsumowujac, wypada podkreslié, ze w analizowanych instrukcjach
do polskich gier planszowych, zwlaszcza w segmencie wprowadzenia,
w okolo 20% przypadkéw pojawia sie stylizacja jezykowa. Niekiedy przyj-
muje ona forme archaizacji z elementami dialektyzacji i profesjonalizacji,
niekiedy scjentyzacji czy retoryzacji, a takze kolokwalizacji oraz stylizacji
na jezyk urzedowy. Zauwazalne jest réwniez stylizowanie na gatunek (epi-
cki, uzytkowy) lub dyskurs (potoczny, religijny). Te zabiegi jezykowe pozo-
stajg w Scistym zwigzku z funkcjg prezentatywng calej instrukeji do gry
planszowej, wspieraja ja oraz nadaja jej silniejsza wymowe impresywna.

Wybér mniej typowej strategii objasniania fabuly gry wprowadza do
produktu element zaskoczenia, dostarcza dodatkowych wrazen estetycz-
nych, a niekiedy nawet organizuje caly §wiat gry, co ma miejsce w ostat-
nich wspomnianych instrukcjach. Ilosciowo fragmenty poddane stylizacji
jezykowej nie przewazaja, ale dotycza nie tylko warstwy leksykalnej, lecz
i odmiany jezykowej, gatunku, a nawet dyskursu. Towarzyszy mu zwy-
kle odpowiednia ilustracja. Gdy przyjmie sie, ze stylizacja posiadajaca
motywacje treSciowg i jezykowa pelni funkcje potegowania ekspresji
i impres;ji, stabnie natomiast jej funkcja prezentatywna na rzecz meta-
prezentatywnej (dotyczacej $wiata fikcyjnego; Dubisz, 1980), to trzeba
uznadé, ze w gatunku uzytkowym instrukcji do gry planszowej dochodzi
do zaistnienia sprzecznoci (skali paradokséw), a powstaly tekst wydaje
sie gatunkowg hybryda. Odbiega od instrukcji uzycia innych produktéw
ze wzgledu na specyficzny charakter opisywanego produktu, czyli gier
planszowych, dla ktérych instrukcja jest paratekstem.
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Stylizacja jezykowa w instrukcjach do polskich gier
planszowych

Abstrakt: Artykut omawia zjawisko stylizacji w gatunku instrukcji, w jej
pododmianie instrukcji do gry planszowej. Uznaje sie, ze w tekscie instruk-
cji dochodzi do kreacji jezykowej, wprowadzajacej gracza w swoisty $wiat
gry. Umozliwia ona dalsze tworzenie znaczeri w procesie rozgrywki, wtacza
uzytkownikéw w oparty na kulturze interaktywny system znakéw. Styli-
zacja wystepuje w okoto 20% badanych wspétczesnych polskich tekstow.
Wybdér mniej typowej strategii objasniania fabuty gry wprowadza do pro-
duktu element zaskoczenia, dostarcza dodatkowych wrazer estetycznych,
a niekiedy nawet organizuje caty $wiat gry. Ilosciowo fragmenty poddane
stylizacji jezykowej nie przewazaja. Zabiegi te wystepuja jednak w ramie
tekstowej oraz dotycza nie tylko warstwy leksykalnej, ale i odmiany jezy-
kowej, gatunku, a nawet dyskursu.

Stowa kluczowe: stylizacja, instrukcja, gatunek, pragmalingwistyka
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