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Abstract: The article presents the genre pattern of contemporary board

game instructions, also considering earlier texts. The study material con-
sists of 100 instructionsissued from 1861 to 2021. The methods of genologi-
cal, stylistic and cultural analysis were used, emphasizing the important

role of situational context due to theinstruction’s practical character. Four

aspects of the text were examined: structural, cognitive, pragmatic and

stylistic, which, according to Maria Wojtak, make up the genre pattern. The

study of the texts showed that there is a genre pattern of this type of text,
which distinguishes it from others of the instructional variety. It was

proven that despite the ludicaspectinherentin the game (and fundamental

toit), the mostimportant purpose of a board gameinstructionis to explain

the rules of the game. All components, whether textual or visual, are sub-
ordinated to the functional nature of the text. The instruction serves

the player to understand the game mechanisms quickly. For this reason,
means of shortening instructions are used, and illustrations are intended

to depictthe textfirstand foremost. Distinctions and structure help to find

the mostimportantinformation, and the styleis conducive to reading. The

speaker usually plays the role of the teacher and the receiver - the layman

who wants to learn the game. The author of the instruction often shortens
the distance by using second-person forms and the imperative mode.
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1. Wprowadzenie

Celem artykutu jest opisanie wzorca gatunkowego instrukeji gry plan-
szowej na podstawie jego tekstowych aktualizacji'. Nalezy na wstepie
zaznaczy(¢, ze w materiale badawczym znajduja sie nie tylko gry z pro-
totypowa plansza (dana w caltosci, na ktérej rozgrywa sie cata gra), ale
réwniez przyktady gier lezacych na peryferiach zbioru gier planszowych,
np. z planszag modutows lub gry karciane. Analiza uwzglednia wspét-
czesne instrukcje (wydane miedzy 2000 a 2021 rokiem), jak i starsze
teksty (pochodzace z okresu miedzy druga potowa XIX wieku a rokiem
2000). Dzigki temu artykut ukazuje takze ewolucje wspomnianego wzorca.
Ponadto zbadanie propozycji z réznych lat pomogto wyszczegdlnié, co
wywodzi sie od wczesniejszych tekstéw, a co pojawito sie niedawno. Gry,
do ktérych dotgczono badane instrukcje, réznig sie rodzajem, tematyka,
stopniem skomplikowania oraz grupg docelowa. Maja charakter strate-
giczny, przygodowy, imprezowy i edukacyjny.

Na gruncie jezykoznawstwa czy medioznawstwa polskiego poswie-
cono instrukcjom gier planszowych kilka prac (zob. Laczyniski, 2012;
Zielifiska, 2017, 2018a; Patucka-Czerniak, 2020; Zieliiska-Nowak 20203,
2020b, 2021a, 2021b), jednakze dotad nie opisano interesujacego mnie
zjawiska.

1.1. Materiat badawczy

Na material badawczy sklada si¢ 100 instrukeji dotagczonych do gier
wydanych w Polsce. Wéréd nich 52 teksty (po 13 z kazdego rodzaju gry)
pochodza z XXI wieku. Analizuje 48 przyktadéw opublikowanych przed
2000 rokiem: po 1z 1861 roku, 1904 iz lat 30. XX wieku, 2 zlat 40.,3 z lat 50.,
4z lat 60., 10 z lat 70., 12 z lat 80. 1 14 z lat 90. Dobér wynika z dotarcia do
takowych podczas kompletowania materiatu badawczego. Starsze prze-
analizowane gry pochodzg bowiem ze zbioréw wlasnych, prywatnych
kolekcjoneréw, graczy (Bezimiennego z portalu Pudelkazgrami.pl) oraz

! Artykul przedstawia analize przeprowadzong na potrzeby pracy magisterskiej (Zie-
liiska, 2018b) napisanej pod kierunkiem dr. hab. Waldemara Zarskiego, prof. UWr, i obro-
nionej 3 lipca 2018 w Instytucie Filologii Polskiej Uniwersytetu Wroctawskiego. Analiza ta
zostala na potrzeby niniejszego tekstu pogtebiona. Uaktualniono takze material badawczy -
o 7 instrukeji dotaczonych do gier wydanych w latach 2018-2021.
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publicznych instytucji: Zaktadu Narodowego im. Ossoliniskich, Biblioteki
Narodowej w Warszawie i Miejskiego Muzeum Zabawek w Karpaczu.
Do instrukcji miatam najczesciej dostep w formie elektronicznej: zdjeé,
skanéw badZ plikéw PDF. Wspomniatam, ze w ramach wspétczesnych
instrukeji uwzglednitam po 12 z kazdego rodzaju gry. Rodzaje te korespon-
duja z typami gier, do ktérych przynaleza te wydane przed 2000 rokiem.
Sa to gry strategiczne, edukacyjne, imprezowe i przygodowe.

W grach strategicznych najwazniejsza wydaje sie strategia, aktywi-
zuje sie bowiem w ich trakcie my$lenie logiczne i perspektywiczne. Aby
wygraé, gracz powinien przewidywa¢é ruchy przeciwnika, ale i aktuali-
zowaé wlasng taktyke. Wazniejsza jest decyzyjnosé¢ grajacych niz loso-
wos¢. Podobne do strategicznych sg gry ekonomiczne i logiczne. W tych
pierwszych wystepuje element przeksztalcania, prawdziwe mechanizmy
rynkowe itp. Gracz zarzadza w pewnymi zasobami, np. pieniedzmi czy
surowcami. Te drugie natomiast opieraja si¢ na abstrakcyjnym mysleniu
i s3 pozbawione tematu. Z powodu podobienistwa owych dwdch typéw
w ramach grupy gier strategicznych uwzgledniono i gry ekonomiczne,
i logiczne. Gry przygodowe wyrdzniaja sie¢ natomiast rozwinieta lite-
racko$cia prezentowang za pomocg licznych elementéw narracyjnych,
ktére majg stworzy¢ atmosfere oraz umozliwi¢ uzytkownikom wejécie do
Swiata przedstawionego. Gry imprezowe cechuja nieliczne, proste zasady
i dynamiczna rozgrywka. S to zazwyczaj tytuly dla wielu oséb. Takie
gry czesciej wykorzystuja zrecznosé, spostrzegawczos$¢ badz refleks. Gry
edukacyjne natomiast koncentruja sie na nauce poprzez zabawe. Wazny
jest w nich cel dydaktyczny, np. nauka liczenia, ortografii czy trenowanie
pamieci.

1.2. Metoda badawcza
W analizie wykorzystano metody analizy genologicznej oraz stylistycznej,
jak réwniez analize kulturowa, poniewaz instrukcja jako tekst uzytkowy
jest silnie uwiklana w kontekst sytuacyjny. Rozumiem gatunek jako ,twér
abstrakcyjny, zbiér konwencji, ktére podpowiadajg cztonkom okreslonej
wspdlnoty komunikatywnej, jaki ksztatt nadaé¢ konkretnym interakcjom”
(Wojtak, 2008, s.353).

Warto wspomnieé¢ - choé z uwagi na ograniczona objeto$é tylko
pokrétce - ze genologia jako cze$¢ nauki o tekécie ma bogata tradycje
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badawcza. Polskie studia genologiczne zapoczatkowata Stefania Skwar-
czynska, ktéra zaprezentowata humanistyczng teorie gatunku uwzgled-
niajaca 10 elementéw sktadajacych sie na proces komunikacyjny:
1) nadawce, 2) odbiorce, 3) stosunek Iaczacy nadawce i odbiorce, 4) sytu-
acje nadawcza, odbiorcza i nadawczo-odbiorcza, 5) funkcje tekstu,
6) przedmiot (temat) tekstu, 7) ujecie przedmiotu, 8) tworzywo tekstu,
9) przedstawienie i wyraz oraz 10) kod (1965, s. 88-106). Na marginesie
odnotujmy, ze to Skwarczyriska (1932) obok literatury pieknej z dominu-
jaca funkcja estetyczng wprowadzita pojecie literatury stosowanej, ktérej
przyswieca cel praktyczny.

Rosyjski teoretyk i historyk literatury Michait Bachtin (1986) zazna-
czal natomiast istnienie wrodzonej kompetencji gatunkowej, ktéra
pozwala na naturalne postugiwanie si¢ gatunkami i ich identyfikowanie.
Badacz podkreslit réwniez, ze kazda wypowiedZ odzwierciedla intencje
nadawcy oraz warunki niezbedne do jej osiagniecia. Umozliwiaja to tres¢,
styl i kompozycja, tworzace jednoczesnie cato$¢ wypowiedzi.

Pewnym novum w studiach genologicznych byla propozycja Anny
Wierzbickiej, czerpiacej z dokonan Bachtina, Ludwiga Wittgensteina
oraz Johna L. Austina i Johna R. Searle’a (nawigzywata do ich teorii aktéw
mowy, ktéra zostanie oméwiona dalej). W latach 80. XX wieku badaczka
rozpisala teksty nalezace do réznych gatunkéw wypowiedzi na proste
zdania podkreslajace role intencji nadawcy danego komunikatu. W kon-
cepcji genréw mowy Wierzbickiej (1983, s.126) gatunek to ,ciag prostych
zdan, wyrazajacych zalozenia, intuicje i inne akty umystowe méwiacego”.
Opisala w ten sposéb m.in. przemowy, grozby, toasty i podziekowania.
Aby w takiej formie przedstawié gatunki wypowiedzi, nalezy wpierw nie
tylko zrozumie¢ intencje nadawcy, ale przede wszystkim ustali¢ determi-
nujace gatunek postawy, emocje oraz zalozenia, ktére skladaja sie z kolei
z prostych aktéw umystowych.

Z kluczows rola intencji w definiowaniu gatunku nie zgodzila sie
Bozena Witosz (2005), poniewaz wedlug niej obok gatunkéw prostych
z jedna intencja (np. rozkaz czy prosba) istnieje wiele gatunkéw zto-
zonych, petniacych kilka funkcji naraz. Jednoczeénie nie mozna tych
wypowiedzi rozpatrywa¢ jako sumy poszczegdlnych aktéw illokucji. Dla
badaczki istotniejszym wyznacznikiem genologicznym jest struktura
tekstu. Analiza, ktérej wyniki opisano w niniejszym artykule, opiera
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sie na czterech aspektach wzorca gatunkowego zaproponowanych przez
Marie Wojtak: strukturalnym, pragmatycznym, poznawczym oraz styli-
stycznym. Nalezy podkresli¢, ze aspekty te pozostajg w Scistych zaleznos-
ciach, czesto wzajemnie sie determinuja i nie istniejg bez siebie nawzajem.
Nie mozna wiec ich traktowaé roztacznie. Aspektem strukturalnym jest
okreslona struktura oraz reguly delimitacji tekstu, tzn. rama tekstowa,
podzial na poszczegdlne segmenty i ich liczba oraz relacje miedzy nimi.
Aspekt pragmatyczny to ,uwiklania komunikacyjne”, do ktérych zaliczajg
sie: obraz nadawcy i odbiorcy, cel wypowiedzi, kontekst gatunkowy, typ
przekazu i sfera komunikacyjna. Na aspekt poznawczy, czyli tematyke
i sposdb przedstawienia, sktadajg sie: perspektywa, punkt widzenia, hie-
rarchia wartosci oraz kategoryzowanie $wiata. Aspekt stylistyczny za$
to srodki uwarunkowane wspomnianymi elementami.

Koncepcja wzorca gatunkowego wedlug Wojtak zostala w niniej-
szym artykule wybrana z uwagi na liczne udane opracowania badaczki
dotyczace réznych gatunkéw wypowiedzi, w tym tekstéw uzytkowych.
Jednocze$nie opisanie wzorca gatunkowego instrukcji gry planszowej
za pomocg wymienionych czterech elementéw wydaje sie wyczerpujace.
Obejmuje bowiem zaréwno aspekty pozajezykowe (struktura tekstu - jak
on wyglada, na jakie elementy sktadowe sie dzieli i jaki buduje obraz
$wiata) oraz jezykowe (m.in. wykorzystane §rodki stylistyczne i umiej-
scowienie ich w kontekscie).

Uwzgledniajac dynamike wpisang w komunikacje, Wojtak wyréznia
trzy warianty wzorca gatunkowego: kanoniczny, alternacyjne i adapta-
cyjne. Wzorzec kanoniczny decyduje o przynaleznosci do gatunku, ponie-
waz skladaja sie na niego cechy najbardziej trwate. Wzorce alternacyjne
powstaja przez modyfikacje struktury wzorca kanonicznego, m.in. przez
dodanie lub usuniecie pewnego elementu, wymiane albo kontaminacje
struktur. Wzorce adaptacyjne nawiagzujg natomiast do innych gatunkéw
tekstu.

1.3. Instrukcja jako tekst uzytkowy

Instrukcja jest gatunkiem wypowiedzi uzytkowej, nastawionym na komu-
nikowanie informacji praktycznych, czesto determinujacych zachowanie
czytelnika, gdyz daje mu $ciste wskazéwki dotyczace jego postepowa-
nia. Instrukcja gry planszowej ma na celu wyttumaczenie mechanizméw

Homo Ludens 1(16)/2023 | ISSN 2080-4555 | Polskie Towarzystwo Badania Gier 2023



i regul danej gry. Przekazuje odbiorcy-graczowi wiedze i umiejetnosci
niezbedne do zagrania w sposéb zgodny z zalozeniami autoréw. Jak pisze
Waldemar Zarski:

Nadawca [takiego komunikatu] to specjalista w swojej dziedzinie. Odbiorca (uczet)
to adept, ktéry chce uzupelnié¢ wiedze i wykorzystaé ja w okreslonym celu. [...]
[Instrukcje] mozna traktowaé jako jezykowe sposoby [ich] realizacji (2008, s.91-92).

Ewa Ficek nazywa instrukcje ,gatunkiem bliskim poradnikowi” (2013,
s.71), gdyz takze charakteryzuje sie ona przejrzystoscia oraz przystep-
noscig. Ponadto przekazuje tylko niezbedne i zrozumiale dla uzytkow-
nika informacje. Badaczka wéréd punktéw wspélnych wspomnianych
dwdch gatunkéw wymienia: nieréwny status komunikacji, ktéry wynika
z przewagi wiedzy i umiejetnosci nadawcy (wciela sie on bowiem czesto
w role przewodnika, konsultanta, nauczyciela czy doradcy), nieciagto$é
kontaktu w czasie oraz podobny sposéb prezentowania informacji (tamze,
s.74). Zdaniem Ficek styl instrukcji bliski jest tez tekstom urzedowym -
z uwagi na rzeczowo$¢ wywodu, zwiezloéé (i wynikajaca z tego kondensa-
cje tresci) oraz oficjalno$é komunikatu. Trzeba réwniez podkreslié, ze do
cech typowej instrukcji naleza zrozumialo$é, wypunktowanie i chro-
nologiczna prezentacja kolejnych dziatan, bezosobowo$¢ lub zwracanie
sie do odbiorcy w drugiej osobie trybu rozkazujacego oraz wykorzysta-
nie elementéw wizualnych utatwiajacych odbiér (zob. Zagko-Zielifiska,
Majewska-Tworek, Piekot, 2008, s.132 n.).

Tekst instrukeji petni szereg funkeji: informacyjna (jest to jej podsta-
wowa rola -przedstawienie regut i mechaniki), interakcyjna (instrukcja
musi zwréci¢ i podtrzymaé uwage odbiorcy - bez skoncentrowania sie na
tekécie gracz nie zrozumie zasad), ekspresywna (gdyz czasem nadawca
ujawnia sie w tekscie), perswazyjna (nadawca stara sie naklonié czy-
telnika-gracza do kierowania sie zasadami gry opisanymi w instrukcji),
ludyczng (odbiorca podczas rozgrywki nabywa wiedze i umiejetnosci)
oraz estetyczng (mozna to dostrzec przede wszystkim w instrukcjach
dotaczonych do gier przygodowych).

Jak stwierdzil Zbigniew Jarosinski, ,dla tekstu uzytkowego odnie-
sienie zyciowe ma wage podstawows. [Taki] [k]omunikat §ciéle zros-
niety jest z konkretnym miejscem i konkretnym momentem, w jakim
sie realizuje” (1975, s.11). Nie mozna wiec analizowaé tekstu uzytkowego
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w oderwaniu od kontekstu sytuacyjnego, w ktérym éw tekst funkcjo-
nuje, dlatego aspekt pragmatyczny okazuje sie bardzo istotny w analizie
instrukcji gry planszowe;j.

2. Ewolucja wzorca gatunkowego instrukgcji
gry planszowej

2.1. Aspekt strukturalny

Analiza struktury obejmowata rame tekstowa, podzial na segmenty, ich
liczbe, relacje miedzy nimi oraz opracowanie edytorskie i wprowadzone
elementy wizualne. Instrukcje napisane przed 2000 rokiem majg rézna
forme:

« ksigzeczki - spietej zszywkami badz sktadanej (17 gier);

o dwustronnie zadrukowanej kartki (14);

« zapisu bezposrednio na planszy (8);

« wydruku w gazecie (2);

o kartki wklejonej do pudetka (2);

« jednostronnie zadrukowanej kartki (2);

o skladanej na trzy broszury (1);

« zapisu na pudetku (1).

Wydane za$§ w XXI wieku przybieraja przede wszystkim posta¢ ksia-
zeczki, chyba ze gra jest na tyle nieskomplikowana, ze zasady zajmuja
mniej stron (w trzech grach instrukcja miesci sie na dwustronnie zadru-
kowanej kartce). Forma instrukcji zalezy od dtugoéci tekstu, liczby ilu-
stracji oraz wybranego formatu papieru. Duze znaczenie maja takze sto-
pient skomplikowania gry, liczba elementéw, ktérymi sie gra i ktére nalezy
objasni¢, jak réwniez liczba taméw. Ponadto w bardziej skomplikowanych
grach wystepuje kilka zeszytéw z zasadami, np. Mage Knight (2013) posiada
Reguly oraz Przewodnik, a Posiadlos¢ Szaleristwa (2016) - Zasady wprowadza-
jace i Kompletnq Ksiege Zasad. Pierwszy z nich pelni role instrukcji, drugi
natomiast dotyczy nietypowych sytuacji. Ma odpowiedzie¢ graczom na
pytania, ktére moga nasuna¢ sie juz podczas rozgrywki. Ponadto gry przy-
godowe nierzadko obejmuyja jeszcze osobno opisane scenariusze (warianty).

Do 2000 roku twércy najczesciej decydowali sie na uktad jednota-
mowy (40 gier). W XXI-wiecznych za$ jest to bardziej zréznicowane:
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w 25 instrukcjach wykorzystano jeden tam (wsréd nich w 6 tekstach
tylko krétkie fragmenty maja inny uktad); w 15 - dwa; w 6 - réwnolegte
jedno - i dwutamowy uklad; w 6 zas wystepuja trzy tamy. Uzywanie kilku
ukladéw pomaga wyeksponowaé rézne elementy instrukeji.

Rozwdj struktury instrukcji od najstarszej do tych z 2021 roku poka-
zuje ewolucje mechanizméw i stopnia skomplikowania samej rozgrywki.
W starszych tekstach autorzy decydowali sie podzieli¢ instrukeje na naj-
wazniejsze czeéci, np. w Bitwie morskiej (lata 60. XX wieku) mamy tytut
gry, podpis - ,GRA”, oraz reguly gry podzielone na akapity. Nieskompli-
kowane zasady zajmuja tylko jedna strone. W Assarmocie (1861) pomimo
swojej dtugosci (33 strony) instrukcja réwniez posiada tylko kilka czeéci:
Prawidta gry oraz opis pdl: Dzieje bajeczne Polski, Polska podbijajqca, Polska
w podziatach, Polska kwitngca i Polska upadajqca. Wraz z rozwojem gier
struktura trzycze$ciowa (tytul, podtytul i reguly gry) przestaje twércom
wystarczaé. Uklad instrukeji gier planszowych zmieniat sie - pewne ele-
menty dodawano (w razie potrzeby) - ale opisana tréjdzielnosé zawsze
wystepowala. Jednak segmentacja ostatniej czesci pozwala graczowi na
szybsze odnalezienie interesujacej go informacji.

Warto wspomnieé, ze dopiero w latach 9o. XX wieku zaczeto regular-
nie zapisywaé informacje o autorach?®. Niektére tytuly sg spolszczonymi
wersjami zagranicznych pozycji, ale w instrukcji brak wzmianki na ten
temat. Przykladem stuzy gra Detektyw (1985), oparta na angielskim Cluedo
(1945). W instrukcjach od lat 90. regularnie przedstawia sie twércéw,
a po 2000 roku nawet podziekowania dla oséb, ktére w pewnym stopniu
przyczynily sie do aktualnego wygladu gry badZ instrukcji (m.in. dla
testeréw). Jakub Kralka podkreéla, ze uchwalonej w 1952 roku ustawie
o prawie autorskim zarzuca sie ,wyczuwalnego ducha wielkiej, socja-
listycznej wspélnoty” (2016). Ponadto ustawa nie uwzgledniata pojecia
plagiatu. Poczatkowo w Polsce produkcja gier zajmowato sie panstwo
i dopiero w latach 9o. doszlo do sprywatyzowania rynku planszéwek,
co mogto wplynaé na dostrzezenie kwestii autorstwa, gdyz jednostki

2 We wezesniejszych instrukcjach pojawiaja sie tylko informacje na temat przedsie-
biorstwa, np. gre Fortuna (1984) wyprodukowala warszawska Spétdzielnia Rzemie$lnicza
»Zoliborz”, Potowy morskie (lata 80. XX wieku) - Spétdzielnia Przemystu Artystycznego
,Swiatowid”, a Polowanie na myszy (1989) - Przedsiebiorstwo Papierniczo-Poligraficzne
,Prodryn” (P.P.P. ,Prodryn”).
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chcialy zabezpieczy¢ swoje prawa i zyski. Niewykluczone, iz zaczeto
wtedy réwniez zauwazaé takie praktyki w zachodniej Europie i w Sta-
nach Zjednoczonych.

Pewnym novum we wspdlczesnych instrukcjach jest tez patronat
medialny danej pozycji, majacy podkresli¢ jej wartosé. Twoércy staraja sie
o uzyskanie wlasciwego patronatu, tzn. pasujacego do charakteru pro-
duktu. Przyktadowo, autorzy Podaj cegle! (2011), w ktérej gracze wcielaja sie
we wlasciciela firmy budowlanej, postarali sie m.in. o patronat czasopisma
»2Murator”, czyli poradnika budowlanego. Neuroshime Hex! (2005) za$ - gre
taktyczng polegajaca na przeprowadzeniu bitew miedzy armiami - objeto
patronatem np. ,Militarnego Magazynku Specjalnego »Komandos«” oraz
,Taktyki i Strategii. Militarnego Magazynu Historycznego”.

Wiegkszo§é wspdtczesnych instrukcji ma zblizong do modelowej
kolejnosé poszczegdlnych elementéw, wyznaczong przez responden-
téw ankiety Marcina Eaczyniskiego (2012, s.130). W niektérych zostal
zamieniony ich porzadek, ale struktura tekstu zazwyczaj przedstawia
sie nastepujaco: cel gry, przebieg przygotowan do niej, opis elementéw
oraz ulozenie ich wokét planszy i na niej, przebieg rozgrywki, szczegé-
towe opisy dzialania kazdego elementu, warunki zwyciestwa i sposéb
liczenia punktéw, ewentualnie warianty dla réznej liczby uczestnikéw.
Instrukcje majg czesto unikatowe segmenty uwarunkowane tematyka
i mechanikami gry, np. w Claustrophobii (2010) czy Draculi (2010) pojawia
si¢ opis bohateréw, ktérymi gracze beda sie poruszaé. Ponadto te same
czesci moga zostaé nazwane inaczej, np. elementy gry jako Zawartos¢
pudetka badZ Komponenty gry.

W instrukcjach po 2000 roku czesto wystepuje opis gry, nawet jesli
ma dtugos¢ tylko kilku zdanl. Moze to by¢ zwykla charakterystyka tytutu,
krétkie opowiadanie, prezentacja w drugiej osobie liczby pojedynczej
(taki zabieg ma na celu urealnienie rozgrywki) czy jednozdaniowa
ocena gry: ,Genialnie zakrecona gra losowa” (w instrukcji do Pentago
z 2012 roku). W przygodéwkach jeszcze przed wyjaénieniem zasad poja-
wia sie narracja wprowadzajaca do $wiata gry. We wspétczesnych grach
taka introdukcje - w znacznie skréconej wersji - zamieszcza sie takze
w innych rodzajach gier planszowych.

Wazne informacje w instrukcjach zaznacza sie za pomoca pogrubien,
wersalikéw lub kapitalikéw, kursywy, podkreslen lub innym kolorem -
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choéby pochylenie najczesciej stuzy wyrdznianiu egzemplifikacji w tekscie.
Takie rozwigzania upraszczaja korzystanie z instrukcji. Pomaga w tym tez
wyodrebnianie poszczegdlnych jej czesci. Dzieki temu tatwiejsze jest poru-
szanie sie po tekscie, jak réwniez wyszukiwanie pozadanych informacji
podczas rozgrywki. Wybdr srodkéw stuzacych tym celom dostosowuje sie
do charakteru gry, jej tematyki oraz innych elementéw graficznych wyste-
pujacych w instrukeji. Przyktadowo, oprawa graficzna Przekleristwa Mumii
(1988) przenosi nas do Egiptu, a Magiczny miecz (1993) - do $wiata fan-
tasy. Od lat 60. XX wieku wykorzystuje sie podobne sposoby wyrézniania
(np. pogrubienie, wigkszy stopiei pisma®, wersaliki). We wspétczesnych
tekstach rozwigzan jest wiecej (zob. Zielifiska-Nowak, 2020b) - jak choéby
wprowadzenie rozmaitych koloréw, barwnych elementéw graficznych, co
wynika po prostu z rozwoju technik poligraficznych. Wcze$niej pomimo
mniejszych mozliwosci w tym zakresie twércy starali sie wykorzystaé
dostepne im $rodki jak najlepiej - m.in. instrukcje do Detektywa (1985) czy
Przeklefistwa mumii (1988) zostaly napisane na niebiesko. W pozostalych
instrukcjach tekst ma jednak kolor czarny. Do przyktadowych rozwigzan
wyrézniajacych poszczegdlne czesci wspdlczesnej instrukeji naleza*:
« wigkszy stopieri pisma, pogrubienie i wersaliki (Diuna: Imperium,
Imago);
o ozdobny kréj pisma (Timeline, Coimbra);
« pogrubienie i odrebny kolor pisma (Party Time);
« wysérodkowanie, pogrubienie, wiekszy stopier pisma (Wiochmen
Rejser);
« ozdobna ramka, odrebny kolor i wiekszy stopieri pisma (Ucieczka:
Swigtynia Zagtady);
« ozdobna ramka, odrebny kolor, wiekszy stopienl pisma i ozdobny
kréj (Eldritch Horror: Przedwieczna groza);
« wypunktowanie liczbowe, odrebny kréj pisma, pogrubienie (Mun-
chkin)
« wypunktowanie liczbowe, pogrubienie, wersaliki i odrebny kolor
(Zombicide).

3 Zgodnie z obowigzujaca terminologia edytorska sformutowanie ,stopieri pisma”
rozumiem jako wielko$¢ tekstu wydrukowanego na papierze.

* W nawiasach podano przyklady gier, w ktérych wykorzystano wymienione roz-
wigzania.
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Mozna wiec powiedzieé, ze wspélczesnie wybdr rozwiazania zalezy
wylacznie od wyobrazni grafika i od jego wyczucia estetycznego. Z uwagi
jednak na uzytkowy charakter tekstu wybrane $rodki maja ulatwiaé
odbiorcy lekture, a nie ja utrudniaé, gdyz przede wszystkim powinny
pomaga¢ czytelnikowi-graczowi w postugiwaniu sie instrukcja. W przy-
padku dluzszych tekstéw pojawia sie takze zywa pagina.

Do lat 90. XX wieku wlgcznie instrukcje drukowano na biatym papie-
rze, decydujac sie na kolorowe oktadki przywotujace na mys$l ksigzki
wylacznie w przypadku obszerniejszych (co najmniej kilkunastostroni-
cowych) wskazéwek. W instrukcjach wydanych po roku 2000 ilustracja
oktadkowa tworzy atrakcyjne wrazenie oraz przyciaga potencjalnego
gracza. Ponadto przy wydawaniu zagranicznej gry w Polsce czesto na
mocy umowy instrukcja wyglada praktycznie identycznie (thumaczy sie
tylko tekst, rozwigzania graficzne zas$ s kopiowane z oryginatu). Autorzy
chetnie dzisiaj korzystaja takze z kolorowego ozdabiania stron. Wprowa-
dzajg w tym celu®:

« ramki (Neuroshima Hex!, Coimbra);

o gradient (np. Wilki i owce, Eliksir mnozenia);

« kolor (Pentago, Odmety grozy);

o ilustracje w tle badZ znak wodny (Eldritch Horror: Przedwieczna

groza).

Nieraz graficy przeplataja ze soba kilka z wymienionych rozwigzan.

Wiekszo$¢ badanych tekstéw jest w réznym stopniu wzbogacana ilu-
stracjami. Wéréd nich mozna wyrézni¢ dwa rodzaje: ozdobne grafiki
nielgczace sie bezposrednio z trescia, ktérej towarzysza, i niewnoszace
zadnych istotnych informacji oraz grafiki podporzadkowane instrukcji.
Do drugiej grupy naleza zdjecia, rysunki lub piktogramy obrazujace ele-
menty gry (plansze, kostki, karty, réznorakie znaczniki, figurki postaci,
zetony itp.) i ich opisy oraz fragmenty planszy ilustrujace przyktadowe
ruchy czy przedstawiajace poszczegélne fazy gry. Pomimo ograniczonych
mozliwosci wydawniczych w instrukcjach opublikowanych do 2000 roku
wystepuja rézne sposoby graficznego wzbogacania tekstu, jak np. ozdob-
nie zapisany tytul gry czy dekoracyjny dwukolorowy rysunek.

5 W nawiasach podano przykiady gier, w ktérych wykorzystano wymienione roz-
wigzania.
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W przeciwienstwie do starszych, we wspétczesnych instrukcjach
wprowadza sie wiele elementéw wizualnych. Ozdobniki uatrakcyjniaja
tekst, stanowiac jednocze$nie powiagzanie miedzy materialnymi kompo-
nentami gry (pudetkiem, plansza, zetonami, kartami itp.) a dolaczong
do nich instrukcja. Twércy niejednokrotnie zdecydowali sie na pagina-
cje, wybierajac rozne zabiegi do jej przedstawiania. Do 2000 roku, jesli
numeracja stron wystepuje, to traktowana jest wylacznie jako pomoc
w poruszaniu sie po tek$cie, nie wzbogaca sie jej o ozdobne skladniki.
We wspbélczesnych instrukcjach za$ paginacja réwniez zyskuje na deko-
racyjnosci.

Pomimo wpisania zabawy w gre planszowa elementy wizualne wyko-
rzystane w instrukcji nie moga utrudniaé lektury i przyswojenia zasad.
Stanowia atrakcyjny dodatek dla gracza, poniewaz obrazuja fabule,
dzigki czemu tatwiej mu wej$¢ do opisywanego $wiata i poczué jego kli-
mat. Jednakze cel instrukeji jest klarowny: ma ona przede wszystkim
wyjasni¢ zasady, mechanizmy gry, aby w ten sposéb stuzyé wspomnia-
nej zabawie. Z tego powodu w instrukcjach gier planszowych zauwaza
sie nagromadzenie elementéw wizualnych podporzadkowanych funkcji
instruktazowej. W grach strategicznych, ekonomicznych czy logicznych
jest wiele grafik ilustrujacych przyklady stuzace lepszemu wyttumacze-
niu co trudniejszych zasad gry. Grafiki maja wiec uatrakcyjniaé przekaz,
ale nie kosztem precyzji czy przejrzystosci tekstu. Niezbedny wydaje
sie natomiast - niezaleznie od roku wydania - ozdobnie zapisany tytut.
W niektérych tekstach jest to jedyne odstepstwo od prostoty rozwigzan,
z ktérych korzystaja twércy.

2.2. Aspekt pragmatyczny

W tym fragmencie przedstawiono obraz nadawcy i odbiorcy, cel wypo-
wiedzi, kontekst wpisany w instrukcje gry planszowej, typ przekazu oraz
sfere komunikacyjna. Pragmatyka zajmuje sie deskrypcja jezyka na tle
dzialalnosci czlowieka w ogéle. Nie bada jezyka w izolacji, tylko w relacji
do jego uzytkownikéw. Podkreslal to Charles Morris (1946, 1971), ktéry
przeciwstawil semantyke i pragmatyke jako odmienne funkcjonalne
aspekty znaku. Zdaniem badacza semantyka realizuje sie w relacjach
znakéw do desygnatéw, pragmatyka za$ to obszar relacji znakéw do sytu-
acji ich uzytkowania, a w szczegdlnosci do uzytkownikdéw.
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Na badania funkcji jezyka duzy wptyw miata teoria aktéw mowy zapo-
czatkowana przez Johna L. Austina (1993). Po pierwsze, Austin wyréznit
performatywy (zdania zmieniajace rzeczywistoéé, podlegajace warunkom
skutecznodci, np. ,,Przepraszam”, ,Obiecuje”) i konstatacje (opisy $wiata,
podlegajace weryfikacji). Po drugie, badacz wyszczegélnit trzy sktadniki
aktéw mowy: lokucje, illokucje i perlokucje. Lokucja oznacza wyprodu-
kowanie okreslonego ciggu dZwiekéw, ktére na mocy kodu niosa pewng
informacje. Illokucja to z kolei realizowanie przez wypowiedZ zamierzo-
nej przez méwigcego intencji, celu komunikatu (moze to by¢ np. zadanie,
obietnica). Perlokucja natomiast to wptyw aktu mowy na odbiorce.

Teoria aktéw mowy byta kontynuowana m.in. przez Johna
Searle’a i Paula Grice’a. Pierwszy z nich koncentrowat sie w swoich
badaniach na czynnosciach illokucyjnych. Warto podkreslié, ze zane-
gowal rozréznienie Austina na czynnosci lokucyjne i illokucyjne (1987).
Grice (1980) uwazat za$, ze konwersacja jest aktem wspétpracy, ktérego
skuteczno$¢ wynika ze spelniania lub lekcewazenia pewnych maksym.
Badacz wyréznit cztery kategorie implikatur dotyczacych podawanych
informacji: ilosci, jakosci, stosunku oraz sposobu.

Sytuacja komunikacyjna wilasciwa instrukcji gry planszowej jako
tekstowi uzytkowemu jest powtarzalna i stereotypowa. Siega sie po nig
w okre$lonych przypadkach i z niezmienng intencja. Nadawca tworzy
instrukcje gry planszowej, aby wyjasni¢ zasady i mechanizmy, na kté-
rych opiera sie rozgrywka. Decyduje tym samym o funkcji i celu pisa-
nego tekstu. Odbiorca za$ czyta instrukcje, aby dowiedzie¢ sie, jak ma
w dang gre zagraé, by sprawiato mu to przyjemno$é (jest to bowiem cel
nadrzedny produktu, do ktérego dotaczono instrukeje). Z uwagi, ze tekst
zostal napisany wezeéniej i w innych okolicznosciach niz jest czytany, we
wszystkich przebadanych instrukcjach wystepuje komunikacja posrednia.

Tworcy analizowanych wskazéwek wecielaja sie w role nauczycieli,
ktérzy chca wyjasnié¢ przyszlym graczom-uczniom reguty. W starszych
grach konsekwentnie utrzymywali dystans i autorytarny ton wypowiedzi,
charakterystyczny wtasnie dla nauczyciela ttumaczacego co$. W instruk-
cjach siega sie po formy w trzeciej osobie liczby pojedynczej, jak rza-
dziej w pierwszej i drugiej. Podstawowym sposobem pisania o odbiorcach
sa formy w trzeciej osobie, podkreslanie ich roli formami typu ,gra-
cze”, ,kupujacy te karte”, ,,osoba demontujgca” razem z odpowiednio
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odmienionymi czasownikami. Korzysta sie réwniez z form bezosobo-
wych (,ulega zmniejszeniu”, ,zaznacza sie”), ktére wywoluja odczucie,
ze uzytkownicy nie maja wplywu na przebieg rozgrywki. Tekst zyskuje
znamiona dialogu poprzez wyrazenia sugerujace nakazy (,trzeba wyjaé”,
,nalezy stworzy¢”) oraz tryb rozkazujacy, w drugiej osobie liczby pojedyn-
czej (,wybierz”, ,pogrupuj”). Ten ostatni czesciej wystepuje we wspét-
czesnych instrukcjach niz w starszych tekstach.

Do 2000 roku nadawca ujawnia sie zwykle, zyczac dobrej zabawy, np. za
pomoca fraz: ,Zyczymy mitej zabawy!”, ,,Zyczymy udanej gry!”, ,Zyczymy
przyjemnej zabawy!”. W Fortunie pojawiaja sie w tym celu formy trze-
cioosobowe: ,Producenci zyczg Pafistwu przyjemnej gry i prosza o uwagi
na temat naszej Fortuny”. Od lat 80. XX wieku twércy niekiedy przybie-
raja dobroduszny ton - raczej radza, sugeruja, pomagaja niz rozkazuja,
m.in.: ,,Radzimy jednak zebra¢ wiecej Sily, Czaréw, przedmiotéw i dobrze
przemysleé taktyke, porywajac sie na ktérys z tych czynéw” (przykiad
z instrukcji do gry Yggdrasill, 1990). Czesto przekazuja tez pewng wiedze
o $wiecie rzeczywistym (w grach edukacyjnych choéby o historii Polski,
przyrodzie, alfabecie itp.). Z uwagi na bliski nadawcom temat skracaja
oni dystans, piszac np.: ,w naszej grze wszystko jest teczowe” (Tecza,
1993), ,,nasza marynarka” (Poznajemy ujécie Odry, 1946) czy tez ,nasza
Ojczyzna” (Assarmot, 1861). We wspélczesnych za$ tekstach twércy czes-
ciej sie ujawniaja. Przyktadowo, w Draculi (2010) i w Claustrophobii (2010)
zdradzaja swoje poparcie dla ludzi, a w Munchkinie (2017) sami sie z siebie
$mieja: ,Jedli nie masz Klasy, to nie masz klasy (Tak, ten dowcip juz tu
byt...)” (Jackson, 2017, s.8). Niekiedy autor stara si¢ wywotaé wrazenie
synchronicznoéci z odbiorca - wspélnej lektury lub gry (,Przed nami lezy
wyspa o nazwie Catan” [Osadnicy z Catanu, 2015)).

Autorzy chetnie rozmawiajg z graczem, dzieki czemu instrukcja
nabiera wymiaru rzeczywistego - tekst pisany staje sie¢ niejako ustnym,
a rozgrywka toczy sie ,w obecnoéci” nadawcy. W Zombicide (2013) dopro-
wadzono to wrecz do absurdu - pojawiaja si¢ nieistotne dla przebiegu
gry dygresje i zartobliwe wtracenia, np.: ,Ciekawe, czy Ty potrafitby$
zachowaé absolutng cisze otoczony przez hordy Zombie?!” (Guiton, Lul-
lien, Raoult, 2013, s. 6).

Jesli za$ chodzi o odbiorce, to parametr stworzony przez autoréw
wskazuje na pozadany przez nich przedzial wiekowy graczy, nie jest
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to jednak rozkaz, ktéremu koniecznie trzeba sie podporzadkowacé - raczej
sugestia®. Wynika to z troski o odbiorce, gdyz osoby mlodsze (zazwyczaj
najwazniejsza jest ta strona zakresu, druga natomiast stanowi zwykle
zart) od wskazanych w instrukcji (lub na pudetku) moga nie zrozumieé
zasad badZ nie posiadaé jeszcze umiejetnosci (np. czytania czy liczenia),
ktére sa wymagane w grze. Na parametr ten wplywa réwniez dlugosé
rozgrywki oraz tematyka. Do 2000 roku nadawcy uzywaja przede wszyst-
kim form tradycyjnych do nazwania odbiorcéw tekstu - ,gracz” oraz
~grajacy”. Sporadycznie pojawiaja sie inne rozwiazania: 1) utozsamienie
ich z wybranymi przez nich pionkami (,myszy” i ,.koty” w Polowaniu na
myszy oraz ,Komandos” w Komandosach - lata 9o0. XX wieku) i 2) pery-
frazy - ,dyrektor banku”, ,czlonkowie wyprawy”, ,wlasciciel nierucho-
mosci (parceli)” (wynikaja one z funkcji przyjetej przez gracza).
Nadawca konkretyzuje swojego odbiorce, nazywajac go w rézny spo-
séb. Bez watpienia ulatwia to komunikacje, gdyz instrukcja gry planszo-
wej jest aktem jednostronnym. Z jej tekstu nie mozna wyczyta¢ informa-
cji o rzeczywistym odbiorcy, mozna méwié wylacznie o intencjonalnym
(Skwarczyriska, 1965, s.92), jak réwniez o pewnych teoretycznych zato-
zeniach nadawcy na temat tego, do kogo adresuje on swéj komunikat.
Instrukcja kierowana jest do oséb chcacych zagraé¢ w dang gre; czytaja
one jg, aby zrozumieé¢ mechanizmy oraz reguly jej funkcjonowania. Jed-
noczeénie, jak podkresla taczynski, ,lektura instrukcji czesto rozpo-
czyna kontakt z nowo zakupiona gra, a wiec stanowi istotny sktadnik
pierwszego wrazenia, ktére gra jako produkt wywiera na uzytkowniku”
(2012, s.121). Ponadto po instrukcje siegaja takze gracze petnigcy funk-
cje testeréw, a ich opinia ma znaczenie dla pozostalych grajacych (2012,
s.121). We wspélczesnych instrukcjach réwniez dominuje forma nazwana
przeze mnie tradycyjng, czyli ,gracz” (czasem z przydawka zalezng od
wybranej strony: ,Gracz - mroczny wiadca”, ,Gracz niemiecki”). Cze-
sto tez utozsamia si¢ grajacego z postacig, m.in. Lowca (Dracula, 2010),
Lily Chen (Eldritch Horror: Przedwieczna groza, 2014), chochlikami, diab-
likami (Kraina snéw, 2017) czy z bohaterem (Magic Maze, 2017). Peryfrazy

¢ Zainteresowanych stopniem komunikacyjnej skutecznosci instrukeji gry planszowej
i (nie)dopasowania srodkéw jezykowych zastosowanych w owym tekécie do minimalnego
wieku uzytkownika odsylam do artykutu na ten temat: Zieliriska-Nowak, 2021a.
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pojawiaja sie stosunkowo rzadko, np. ,bronigcy sie przed Kradziezg”,
,osoba dementujaca” (Machina II: Przetadowanie, 2006). Czasem twércy
siegaja takze po utozsamienie graczy z wybranymi przez nich pionkami/
kolorem - ,biaty gracz”, ,niebieski gracz” (Boze igrzysko. Magnaci, 2016) -
a nie ,gracz, ktéry wybrat kolor niebieski” - oraz po przyktadowe imiona:
,Dorota”, ,Tomasz” (Historia, 2014). Najcze$ciej mozna spotkaé formy
nazwane przeze mnie tradycyjnymi oraz peryfrazy.

2.3. Aspekt poznawczy

Aspekt ten obejmuje tematyke i sposéb jej przedstawienia, punkt widze-
nia nadawcy, hierarchie wartosci oraz kategoryzowanie §wiata. Autorzy
instrukcji siegaja po rézne srodki perswazyjne, manipulacyjne, a nawet
propagandowe, przekazujac pewna wiedze oraz umiejetnosci. Mozna
dostrzec subiektywizm wypowiedzi, zwlaszcza w grach edukacyjnych
nadawcy uzywaja stéw wartosciujacych, z ktérych czesto tatwo wywnio-
skowaé, w co wierza, co jest dla nich wazne. Oczywiscie warto podkreslié,
ze nie sg to otwarte deklaracje, tylko w duzej mierze $rodki retoryczne,
majace przedstawi¢ odbiorcy konkretny obraz $§wiata - zgodny z pew-
nymi ustaleniami projektanta, wydawcy badz wladzy. Ukazane wiec
np. w grach historycznych patriotyzm czy duma z bycia Polakiem badz
Stowianinem mogly stanowi¢ wylacznie swego rodzaju maske, zdolna
wplynaé na odbiorce w okreslony sposéb: zeby przyjat dany ,growy”
obraz $wiata jako prawdziwy i zgodnie z nim postepowat.

Nadawcy siegaja po rozwigzania jezykowe oraz pozajezykowe.
Wyb6ér tematu i selektywno$¢ informacji stanowia podstawowy sposéb
manipulacji faktami przekazywanymi przez autoréw gry i instrukecji.
Uwzglednienie konkretnej tematyki wskazuje bowiem na jej range, wiec
odbiorcy juz na wstepie dowiaduja sie, co zdaniem twércéw jest wazne
(o czym nalezy wiedzieé), np. ekologia, historia Polski, zdrowe zywie-
nie, przepisy drogowe czy tez nauka koloréw. To poczucie wzmacniane
bywa przez opisywanie okre$lonych wydarzen historycznych lub chwa-
lenie pewnych zachowan (zob. Zielinska-Nowak, 2020a). Przyktadowo,
w instrukecji do gry 1000 lat walki o Pomorze Zachodnie (1946) mozna
przeczytaé: ,0dbudowa i posiadanie ziem zachodnich to przede wszyst-
kim wysitek zamieszkatej tu ludnosci. Bierz udzial i pracuj w ruchu
spéldzielczym”.
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W przewazajacej czesci tekstéw rzadko akcentuje sie, ze to tylko gra.
Twoércy czesciej starajg sie wywotaé poczucie realistycznosci dziejacych
sie wypadkéw badz swoistej tego umownosci (zaréwno nadawca, jak
i odbiorca niejako uzgadniaja miedzy soba, Ze gra staje sig rzeczywistoscia,
choé obie strony wiedza, ze tak naprawde to tylko gra). W tym celu siegaja
po rézne $rodki: 1) utozsamianie graczy z bohaterami uniwersum, w kté-
rym rozgrywa sie gra, 2) intertekstualnoéé oraz 3) mimesis. Instrukcje
przynosza graczom informacje o prawdziwym $wiecie, znaczaca wiekszos¢
zmierza do tego, by przedstawi¢ swoja tematyke w sposéb jak najbardziej
zblizony do rzeczywistosci: stad charakterystyki przedmiotéw, wydarzen
badz akcji. Skréty myslowe powoduja, ze gracza nazywa sie ,turysty’,
yzawodnikiem” badz ,trenerem”. Nazwy wiasne epizodéw, tj. ,Plama oleju”,
~Peknieta opona” (Mini Grand Prix, 1984), lub faktycznie istniejacych miejsc
(Podréz po Ameryce Potudniowej, 1970) poglebiaja realizm. Czasem bazuje
sie takze na stereotypach i my$leniu potocznym, np. w Grze ,Kréla Stasia”
(lata 30. XX w.) wykorzystuje sie stereotypy dotyczace zwierzat (komar jest
zty, zaba brzydka), a w Rodeo (1996-1997) zaznacza sie, ze nalezy stosowaé
sie do regul, poniewaz szalenistwa zle sie korncza.

Wspétczesne teksty réwniez buduja realizm. W Ucieczce. Swigtyni Zagtady
(2012) gracze sa poszukiwaczami skarbéw uwiezionymi w tytutowej Swia-
tyni Zaglady - musza z niej uciec, zanim skoiczy si¢ puszczona melodia,
bo inaczej wszyscy zging. W Sabotazyscie (2013) wcielaja sie w role kopa-
czy lub tytulowych sabotazystéw, w Tajniakach (2015) w tajnych agentéw,
w Krainie snéw (2017) w diabliki, chochliki lub wrézki, a w Nemesis (2018)
w czlonkéw zatogi kosmicznego transportowca. Autorzy instrukcji uzywaja
form eliptycznych, np. ,Dracula”, ,Lily Chen”, ,Marines”, ,Fritz Kopf” czy
,Krasnolud [zrobit co§]”, a nie ,gracz poruszajacy sie Badaczem”. Moze
to wynikaé z oszczedno$ci miejsca i z dazenia do przejrzystosci przekazu,
jak réwniez z checi zatarcia granicy miedzy swiatem rzeczywistym a roz-
grywajacym sie na planszy. Dzieki tym zabiegom gracze utozsamiaja sie
z postaciami, ktére niekiedy zostaja doktadnie opisane w instrukeji. Takie
charakterystyki bohateréw obejmuja czesto streszczenie ich dziejéw, wyjas-
nienie motywacji ich dziatan itp. Pozwala to grajacym zrozumieé postaé,
dzieki czemu rozgrywka zyskuje na realizmie. Przyktadowo, z wprowadze-
nia w Claustrophobii (2010) dowiadujemy sie o zarliwej wierze Odkupiciela,
co wplywa na postrzeganie naszych dzialan w kategoriach religijnych.
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Niekiedy do gier (przede wszystkim przygodowych) dotacza sie rézne
scenariusze, w ramach ktérych zmienia sie cata rozgrywka (jak réwniez
ulozenie komponentéw), co zwieksza liczbe historii do ,,przezycia” przez
grajacych (zob. Zielifiska-Nowak, 2021b).

2.4. Aspekt stylistyczny

Ostatni element wzorca gatunkowego nie stanowi kategorii osobnej, roz-
tacznej w stosunku do pozostalych trzech, przedstawia bowiem $rodki
wykorzystywane w obrebie struktury, w pragmatyce oraz w aspek-
cie poznawczym. We wszystkich instrukcjach wystepuja utarte juz
w tym kontek$cie homonimy, powszechnie rozumiane przez odbiorce,
np. ,karta’, ,kostka” czy ,zeton”.

Analiza $rodkéw stylistycznych wykazala, ze teksty wspéiczesne
prezentuja podobne rozwigzania co starsze. Zostaly napisane w czasie
terazniejszym. Przeszly lub przyszly pojawia si¢ sporadycznie, najczes-
ciej w tresci zaprezentowanych przyktadéw. Autorzy, omawiajac gre, jej
elementy oraz przebieg calej rozgrywki, postugujg sie gtéwnie trybem
oznajmujacym. Tryb rozkazujacy - réwniez chetnie wprowadzany - we
wspdlczesnych tekstach wydaje sie efektywniejszym rozwigzaniem niz
stowa tylko sugerujace nakaz, np. ,nalezy”, ,trzeba”. Gdy jest to nie-
zbedne, wystepuja takze pytania. Twércy uzywaja zaréwno zdan zlozo-
nych (w tym konstrukcji z imiestowami), jak i pojedynczych rozwinie-
tych. Zdarzaja sie wtracenia, czesto nawiasowe, ktére dookreslaja lub
wyjasniajg. Skladnia jest dostosowana do funkeji instrukeji - ma poméc
czytelnikowi, czyli potencjalnemu graczowi, zrozumie¢ mechanizmy
i reguty gry. W tym celu czeste sa réwniez powtérzenia stéw (nazw wias-
nych badZz wspomnianych wcze$niej skonwencjonalizowanych wyrazéw),
anafory i wynikajace z nich paralelizmy skladniowe, np.:

Jesli jeden ze Sztabéw zostal zniszczony, nastepuje koniec rozgrywki i zwyciezca jest
gracz, ktérego Sztab ocalatl.

Jesli ktérys ze Sztabéw zostanie zniszczony, mimo to Bitwa rozgrywana jest do
konica. Jesli w jej trakcie zniszczony zostanie réwniez Sztab przeciwnika, gra konczy
sie remisem.

Jesli zaden ze Sztab6w nie zostal zniszczony, a Ostatnia Bitwa zostala juz rozegrana,
wtedy wygrywa ten gracz, ktérego Sztab posiada wiecej punktéw Wytrzymatosci. [...]
(Oracz, Trzewiczek, 2005, s.5).
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Autorom nie przeszkadzajg repetycje, gdyz bardziej im zalezy na kla-
rownosci przekazu niz na atrakcyjnosci. Chca mie¢ pewnosé, ze czytelnik
nie odbierze czego$ opacznie - dlatego wolg co§ powtdrzy¢, zeby unik-
na¢ nieporozumienia. W grach, w ktérych skomplikowane jest liczenie
punktéw lub wymagane sg pewne operacje matematyczne, wystepuja
dzialania rachunkowe, majace na celu utatwienie zrozumienia tekstu.
Z tego samego powodu siega sie po rézne wypunktowania, dzieki czemu
instrukcja nabiera przejrzystosci. Korzysta sie takze z ikon. Zrozumie-
nie komunikatu przez odbiorcéw jest nadrzedne dla autoréw, zarazem
jednak staraja sie oni oszczedzi¢ miejsce w instrukcji. Stad powszechne
uzywanie cyfrowego, a nie stownego zapisu liczb, stosowanie skrétéw
(zaréwno pospolitych - ,itp.”, ,np.”, ,tzn.”, jak i autorskich, m.in. ,PZ” -
Punkt Zwyciestwa; ,pkt. czyn.” - punkty czynnosci, ,MGR” - Miejsce
Gracza) oraz odsytaczy do innych fragmentéw tekstu (,,patrz strony 6-7",
,zob.” ,(patrz. str.10)”). Niektére z wymienionych rozwiazan moga jednak
utrudnié lekture, gdyz tatwiej odbiorcy przeczytaé skrécony nawet zapis
dotyczacy jakiej$ zasady niz wertowa¢ instrukcje w poszukiwaniu odpo-
wiedniego podrozdziatu. Autorskie skréty zas§ moga czasem wprowadzié
w blad. W tekstach powstajacych po 2000 roku najczesciej rezygnuje sie
z dzielenia wyrazéw, dzieki czemu latwiej sie je czyta.

Wazna jest réwniez stylizacja tekstowa i jezykowa, ktéra szerzej
omawia Iwona Palucka-Czerniak (2020). Badaczka wymienia stylizacje
instrukcji na inny gatunek (m.in. wiadomo$ci prasowe, ogtoszenia, opo-
wiadanie, zapis kronikarski, tekst naukowy czy gawede), kolokwializacje,
archaizacje oraz profesjonalizacje (Patucka-Czerniak, 2020). Przykta-
dowo, w Claustrophobii (2010) wprowadzenie zostato napisane w formie
dziennika o charakterze intymnym, a w Eldritch Horror: Przedwiecznej gro-
zie (2014) siegnieto po list. Warto w tym miejscu podkreglié, ze wezeéniej
réwniez korzystano z takich rozwigzan. Instrukcje do Assarmota (1861)
i Piasta (1904) fragmentami przypominajg moralizujace odezwy pelne
patosu i perswazji’, a instrukcja dolaczona do Wesotych przygéd misia
Podréznika z lat 70. XX wieku przywodzi na mys$l ludowg piesn.

7 Gry patriotyczne z drugiej potowy XIX i z poczatku XX w. na przyktadzie gry Piast
(1904) analizowata Katarzyna Kabaciriska-Euczak (2018). Jak badaczka zaznacza w swoim
artykule, takie gry - jako pewnego rodzaju novum w formie ksztatcenia - w ramach edu-
kacji domowej przekazywaly ,poprzez zabawe [...] najwazniejsze wydarzenia z minionych
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3. Wspotczesna instrukcja gry planszowej -
cechy gatunkowe

Wspblczesne gry planszowe sg bardziej rozbudowane niz dawniejsze
teksty, co moze wynikaé z coraz liczniejszych mechanik, ktére projek-
tanci tacza, jak réwniez z checi przedstawienia treéci w atrakcyjny spo-
séb. Kolejne reguly prezentuje sie w oddzielnych segmentach, graficznie
podkreslonych i unaocznionych za pomocs ilustracji. Z uwagi na rozwdj
technik wydawniczych autorzy maja wieksza swobode w wyborze $rod-
kéw przy tworzeniu instrukcji gry planszowej, jednakze wcigz funkcja
takiego tekstu ma by¢ odpowiednio wyeksponowana i jasna dla odbiorcéw.

Wszelkie rozwigzania graficzne traktuje sie przede wszystkim jako
stuzebne wzgledem prezentowanej tresci. Wystepuja takze nieliczne
elementy wizualne stanowiace zwyczajny ozdobnik, majacy uatrakcyj-
ni¢ wyglad tekstu, jak réwniez calej gry - np. przy tytule. Wyréznie-
nia i podziat na segmenty pomagajg odnalez¢é najwazniejsze informacje
i poruszacé sie po tekscie. Od instrukeji zalezy osiggniecie przez nadaw-
céw celu rozrywkowego, lecz pelni ona tez funkcje perswazyjna, dlatego
wazna jest jej atrakcyjnos$¢ wizualna i jezykowa. Tekst sklada sie z naste-
pujacych elementéw: opis gry, enumeracja i deskrypcja jej komponentéw,
przygotowanie do niej, prezentacja rozgrywki i wyszczegélnienia opraco-
wane graficznie. Dodatkowo czesto pojawiajg sie cel gry (warunki zwycie-
stwa), podziekowania dla oséb, ktére uczestniczyly w procesie twérczym,
oraz informacje o ewentualnym patronacie medialnym danej pozycji. Po
2000 roku wykorzystuje sie ozdobne strony (kolorowe ramki, tta czy tez
znaki wodne). Wspélczesne teksty sa bogate w zabiegi graficzne, zaréwno
te ozdobne, jak i stuzebne. Chetnie przedstawia sie graficznie przyklady,
jak i tytul gry. Paginacja zazwyczaj wystepuje.

Z jednej strony, w instrukcjach czesto siega sie po formy ksztattu-
jace dystans miedzy nadawca a odbiorca. Pierwszy zazwyczaj pelni role
nauczyciela, drugi za$ ucznia, pragnacego opanowaé gre. Twércy korzy-
staja wiec gtéwnie z form w trzeciej osobie, piszac o uzytkownikach ,gra-
cze” oraz uzywajac peryfraz. Z drugiej strony, skraca sie wspomniany

dziejéw Polski, informacje o waznych dla przeszlosci miejscach geograficznych, przez co
wpajano umilowanie kraju, tradycji i zwyczajéw” (tamze, s. 124).
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dystans poprzez stosowanie z form drugoosobowych i trybu rozkazuja-
cego. Powszechnie utozsamia sie graczy z bohaterami uniwersum, w kté-
rym rozgrywa sie gra. Generuje to poczucie realizmu i odpowiedzialnosci
za wynik rozgrywki. Nawet przy ksztaltowaniu dystansu autorzy cechuja
sie subiektywizmem przekazu - wynika on z wyboru tematu, wybiérczo-
$ci informacji, jak réwniez ze sposobu ich komunikowania.

Wszystkie analizowane teksty napisano w czasie terazniejszym
i w trybie oznajmujacym. Tryb oznajmujacy i formy trzecioosobowe stuzg
do opisu gry oraz jej elementéw - buduje to poczucie relacji nauczy-
ciel-uczen. Autorzy decyduja sie na zdania zlozone, ale i pojedyncze
rozwiniete. Czeste sg takze powtérzenia stéw, paralelizmy skladniowe.
Ponadto odrzucono chetnie niegdy$ wprowadzane dzielenie wyrazéw.
Dazy sie do jak najmniejszej objetosci instrukeji poprzez uzywanie cyfro-
wego zamiast stownego zapisu liczb, stosowanie skrétéw pospolitych
i specyficznych dla danej gry, odsytaczy do innych fragmentéw tekstu,
wypunktowan (liczbowych, literowych, w formie ozdobnych punktoréw
lub kropek). Pogrubienie stuzy wyréznieniu waznych informacji, a kur-
sywa - przyktadéw oraz podpiséw pod ilustracjami. Nawiasy natomiast
pozwalajg rozwina¢ mysl badz ja doprecyzowac.

4. Zakonczenie

Artykut ten stanowit prébe przedstawienia wzorca gatunkowego instruk-
cji gry planszowej. Wykorzystanie metod analizy genologicznej, styli-
stycznej oraz kulturowej i przebadanie 100 tekstéw wykazalo, ze istnieje
wzorzec, a nie tylko teoretyczny konstrukt, wedtug ktérego mozna odréz-
ni¢ instrukcje gry planszowej od tekstéw innego typu, a nawet od innych
instrukcji. Ukazanie diachronii pomogtlo za$ uzmystowié, co wywodzi sie
z wezesniejszych propozycji, a co pojawilo sie dopiero w tych wydanych
Po 2000 roku.

Warto jednak podkreslié, ze przedstawiona analiza moze stanowié¢
punkt wyjscia do kolejnych badan. Do przyktadowych kierunkéw rozwoju
zagadnienia nalezy ewolucja instrukeji gry planszowej od $cisle pojetej
instrukcji z samymi wytycznymi, jak sie powinno graé¢, do immersyj-
nego tekstu wprowadzajacego odbiorce w uniwersum gry. Mozna tez
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rozwing¢ temat za pomocg poréwnan z instrukcjami gier planszowych
publikowanymi w innych jezykach niz polski - na ile licencja na dang gre
narzuca ksztalt instrukeji, a w jakim stopniu zapewnia swobode lokal-
nemu wydawcy (nabywcy tejze licencji).

Innym wartym uwagi kierunkiem poglebienia badan jest zestawienie
réznych form instrukeji gier planszowych, ktére wspétczesnie sie poja-
wiajg. Wéréd nich sa filmy publikowane w serwisie YouTube (nagrywane
przez pracownikéw wydawnictw, recenzentéw lub samych graczy), jak
réwniez aplikacje pomagajace graczom zrozumie¢ reguly gry. Pomimo
jednak popularnosci takich rozwigzan wydawcy nie rezygnuja z dotacza-
nia tradycyjnej instrukcji - w formie tekstu drukowanego - do pudetka
gry planszowej. Pozostaje ona wiec wciaz bardzo istotnym elementem,
bez ktérego wrecz niemozliwe byloby skorzystanie z gry w sposéb zapro-
jektowany przez jej autoréw.
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Ludografia

Przeanalizowane gry pochodzg ze zbioréw wtasnych, prywatnych kolek-
cjoneréw i graczy (Bezimiennego z portalu Pudelkazgrami.pl), jak réw-
niez publicznych instytucji: Biblioteki Narodowej w Warszawie, Zaktadu
Narodowego im. Ossoliniskich i Miejskiego Muzeum Zabawek w Karpaczu.
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Wzorzec gatunkowy instrukcji gry planszowej

Abstrakt: Artykut przedstawia wzorzec gatunkowy wspétczesnejinstrukcji

gry planszowej, uwzgledniajac réwniez teksty dawniejsze. Materiat badaw-
czy obejmuje 100 instrukcji wydanych od 1861 do 2021 roku. Wykorzystano

metody analizy genologicznej, stylistycznej i kulturowej, podkreslajac
istotna role kontekstu sytuacyjnego z uwagi na charakter uzytkowy in-
strukcji. Rozpatrzono cztery aspekty tekstu: strukturalny, poznawczy,
pragmatyczny i stylistyczny, sktadajace sie, zdaniem Marii Wojtak, na

wzorzec gatunkowy. Wykazano, ze istnieje wzorzec gatunkowy instrukcji

do gier planszowych, ktéry wyrdznia takie teksty sposrdd innych o charak-
terze poradnikowym w odmianieinstruktazowej. Dowiedziono, ze pomimo

wpisanego w gre (i podstawowego dla niej) aspektu ludycznego najwaz-
niejszym celem instrukcji jest wyjasnienie zasad gry. Wszystkie elemen-
ty - czy to tekstowe, czy wizualne - podporzadkowuje sie charakterowi

uzytkowemu tekstu. Instrukcja stuzy graczowi do szybkiego zrozumienia

mechanizméw gry. Z tego powodu wykorzystuje sie Srodki skracajace in-
strukcje, ilustracje majg za$ przede wszystkim wizualizowa¢ tekst. Wyréz-
nieniaistruktura pomagaja odnaleZ¢ najistotniejsze informacje, a styl nie

utrudnia lektury. Nadawca zazwyczaj petni role nauczyciela, natomiast

odbiorca laika, ktéry chce nauczyé sie gry. Twérca instrukcji czesto skraca

dystans za pomoca form drugoosobowych i trybu rozkazujacego.

Stowa kluczowe: tekst, tekst uzytkowy, instrukcja, gra planszowa, gatunek
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