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Skutecznos$¢ komunikacyjna instrukeji gry planszowej

Kommunikative Effektivitit von Anleitungen fiir Brettspiele

Die Anleitung zum Brettspiel ist ein benutzerorientierter Hilfetext. Daher ist es notwendig, dass sie
verstdndlich und eindeutig geschrieben wird, damit der Empfénger die neuen Informationen in der
Praxis nutzen kann. Empfanger sind Personen, die ein bestimmtes Brettspiel kaufen oder es bereits
spielen wollen. Es ist die Anleitung, die es uns ermdglicht, das Brettspiel richtig zu spielen. Aus diesem
Grund ist es wichtig, wie die Anleitung aussieht und wie sie geschrieben wird. Ziel dieses Beitrags ist
zu untersuchen, ob ein solcher Text seine kommunikativen Ziele erreicht. Der Text kann im Kom-
munikationskontext als effektiv angesehen werden, wenn es dem Rezipienten gelingt, der gegebenen
Anleitung zu folgen. 24 Anleitungen, die Brettspielen verschiedener Kategorien entnommen wurden,
wurden mit der Jasnopis-Anwendung untersucht und anhand der Prinzipien des Wroctawer Modells
der einfachen Sprache {iberpriift. Auflerdem wurden die Texte auf ihre grafische Gestaltung, sprachliche
Korrektheit, Betrachterperspektive und ihren Lesbarkeitsindex hin untersucht. Die Analyse zeigte,
dass die Form zwar die Kommunikation unterstiitzt, der Inhalt des Textes aber das Gegenteil bewirkt.
Layout und Grafik helfen den Rezipienten, die Regeln zu verstehen. Der Satzbau und die verwendeten
Worter erhohen jedoch die Schwierigkeit des Textes.
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Communicative Effectiveness of Board Game Instructions

The board game instruction is a utility text which aims at helping its recipient. Therefore, the instruc-
tion should be written in an understandable, accessible and unambiguous way, so that the player can
use the new information in practice. Recipients are people who want to buy a particular board game or
already want to play it. It is the instruction that allows them to use the board game the right way. For
this reason, it is important what the instruction looks like and how it has been written. The objective of
the following article is to examine if this kind of text achieves its communicative goals. The text might
be considered effective in the communication context if the recipient manages to follow the provided
instruction. 24 different kinds of board game instructions were examined with the Jasnopis application,
analysing text fogging and checking against the principles of the Wroctaw model of plain language.
Moreover, the research material has been tested in terms of the graphic design, linguistic correctness, as
well as recipient’s perspective. The analysis showed that, even if the form aids communication, the text’s
contents make the opposite. Layout and graphics help the recipients understand the rules. However, the
sentence structure and used words add to the difficulty of the text.
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1. Wstep

Artykul przedstawia wyniki analizy skutecznosci komunikacyjnej instrukcji dota-
czonych do gier planszowych. Zostaly w niej uwzglednione zasady prostego jezyka
(plain language) w ujeciu wroctawskich badaczy oraz wykorzystanie aplikacji badaja-
cej trudnos¢ tekstu - Jasnopis (jasnopis.pl), gdyz celem badawczym bylo sprawdzenie,
czy instrukcje gier planszowych sg napisane w sposdb zrozumialy i przystepny, gdyz
wtedy pozwolg odbiorcy tekstu na wykorzystanie zdobytych informacji w praktyce
w rzeczywistosci pozajezykowej.

Wedltug Tomasza Piekota, Grzegorza Zarzecznego i Eweliny Moron jest to ,,spo-
sOb organizacji tekstu, ktéry zapewnia przeci¢tnemu obywatelowi [czytelnikowi —
dop. K. Z.-N.] szybki dostep do zawartych w nim informacji, lepsze ich zrozumienie
oraz — jesli trzeba — skuteczne dzialanie na ich podstawie” (Piekot/Zarzeczny/Moron
2019: 199).

Badacze prostego jezyka zwracajg uwage na to, Ze ta definicja dotyczy wylacznie
tekstow, ktorych prymarnych celem jest zwyczajne komunikowanie tresci. Ponadto
»teksty w prostym jezyku adresowane sg do szerokiego grona odbiorcéw, tzn. do-
roslych, przecietnych w sensie statystycznym, Polakéw” (Piekot/Zarzeczny/Moron
2019: 198). Z uwagi na to, ze instrukcja nalezy do tekstow uzytkowych i jest przez
to nastawiona na konkretny cel praktyczny, a zawarte w niej informacja maja by¢ wy-
korzystane przez czytelnika w rzeczywistosci pozatekstowej, wydaje si¢, Ze powinna
zostaé napisana tak, by ulatwiala przyswajanie i znalezienie konkretnych informacji
oraz wykorzystanie ich w praktyce. Z tego tez powodu w analizie wykorzystano re-
guly prostego jezyka. ,, Teksty uzytkowe nastawione sa bowiem na pomoc w rozwig-
zywaniu problemdéw” (Zarski 2008: 92), za$ instrukcja ,,zawiera wskazéwki na temat
uzytkowania czegos, sposobu dzialania w danej sytuacji lub postepowania w jakiejs
dziedzinie. Charakteryzuje ja chronologiczny uktad tresci” (Zasko-Zielinska/Ma-
jewska-Tworek/Piekot 2008: 132). Juz tacinskie stowo, od ktérego pochodzi polskie
instrukcja, podkresla uporzadkowanie jej formy. Instrukcja gry planszowej zostaje
napisana, aby wytlumaczy¢ mechanizmy i reguty danej gry, stanowi wiec tez komu-
nikat dydaktyczny. Jednoczesnie nalezy do dyskursu poradnikowego. Przekazuje od-
biorcy wiedze oraz umiejetno$ci niezbedne do zagrania we wlasciwy sposob - dajacy
zabawe (funkcja ludyczna). ,Nadawca [takiego komunikatu] to specjalista w swojej
dziedzinie. Odbiorca (uczen) to adept, ktéry chce uzupelni¢ wiedze i wykorzystac
ja w okres$lonym celu. [...] [Instrukcje] mozna traktowac¢ jako jezykowe sposoby [ich]
realizacji” (Zarski 2008: 91-92).

W zalezno$ci od szkoly jezykoznawczej dyskurs jest rozumiany inaczej, dlatego
na potrzeby tego artykutu przyjmuje, zZe dyskurs ,obejmuje catoksztatt aktu komuni-
kacji: okreslong werbalizacje (tekst) oraz czynniki, ktore jej towarzysza, czyli kontekst
[sytuacyjny]. Zgodnie ze schematem Romana Jakobsona [sg to] cechy nadawcy i od-
biorcy, relacje miedzy nimi, czas, miejsce i funkcja przekazu), kulturowy, spoleczny,
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historyczny itd.” (Ficek 2013: 48). Wspomniany kontekst jest niezwykle tu istotny,
gdyz ,dla tekstu uzytkowego odniesienie Zyciowe ma wage podstawowa. [Taki] komu-
nikat $cisle zro$niety jest z konkretnym miejscem i konkretnym momentem, w jakim
sie realizuje” (Jarosinski 1975: 11). Dyskursem poradnikowym zas$ sg dla mnie ko-
munikaty majgce na celu przekazanie wiedzy nadawcy-specjalisty odbiorcy-laikowi,
ktory potrzebuje wykorzysta¢ ja w rzeczywisto$ci pozajezykowej.

Na material badawczy sktadaja si¢ 24 instrukcje dotaczone do gier planszowych
nalezgcych do réznych kategorii. Tytuly pochodza ze strony internetowej najwieksze-
go sklepu z grami planszowymi Rebel.pl (po zaznaczeniu na stronie gléwnej kolejno
4 7 5 uwzglednionych kategorii: ,,gry familijne”, ,,gry strategiczne”, ,,gry przygodowe”
i,gry imprezowe” wybrano 6 pierwszych tytuléw - kolejnos¢ wynika z popularnosci
danego tytulu w obrebie kategorii na stronie). Analizie nie zostaly poddane instrukcje
gier ujetych w kategorii ,,dla dzieci”, gdyz obejmuje ona tytuly dla dzieci nawet od 3.
roku zycia. W instrukcji brakuje precyzyjnych informacji na temat rzeczywistego
odbiorcy. Patrzac jednak na ustalony przez autoréw gry minimalny wiek graczy lub
sposob ich opisywania oraz analizujac zwroty skierowane do nich, mozna wysnu¢
pare wnioskow dotyczacych ,intencjonalnego odbiorcy” (Skwarczynska 1965: 92).
Nalezy tu podkresli¢, ze metryczka wiekowa podana przy grze wskazuje na stopien
skomplikowania danego tytulu, a nie trudnosci instrukcji. Projektanci gry sugeruja,
od jakiego wieku mozna w ktdrg gre zagra¢, a nie od jakiego wieku instrukcja bedzie
zrozumiala. Jednocze$nie powstato wiele gier dla dzieci ponizej wieku szkolnego,
w ktorym grajacy ucza sie dopiero czytal. Z tego wzgledu gry sa tworzone z mysla
o nich, ale instrukcja jest kierowana do starszych oséb, z ktérymi dzieci bedg graly
(rodzice, dziadkowie, rodzenstwo itp.). Dlatego tez odrzucitam w badaniach gry dla
tak mtodych odbiorcow, gdyz to nie oni beda czytali instrukcje, wiec sugerowany wiek
na pewno nie dotyczy dofaczonego do gry tekstu.

Nalezy w tym miejscu pokrotce chociaz wyjasni¢ réznice miedzy badanymi czte-
rema grupami gier. W strategicznych najwazniejsze jest myslenie perspektywiczne
ilogiczne. Gracz, aby wygra¢, musi przewidywac ruchy przeciwnika i reagowac¢ pod-
czas rozgrywki. Glowng role odgrywa jego decyzyjno$¢, gdyz element losowy jest
zmarginalizowany. Gry przygodowe maja za$ najbardziej ze wszystkich typow gier
rozwinieta literackos¢ i elementy narracyjne, gdyz budujg klimat i pozwalajg graczowi
na wcielenie si¢ w konkretng posta¢ oraz na wejscie do $wiata przedstawionego. Gry
imprezowe' cechujg natomiast nieskomplikowane zasady, ktorych zwykle jest mato,
oraz szybka i dynamiczna rozgrywka. Familijne za$ tytuly sa projektowane z mysla
o rozrywce dla calej rodziny bez wzgledu na wiek potencjalnych graczy.

! Wydaje sig, Ze méwiac o grach imprezowych, mozna byloby uzywac okreslenia towarzyskie,
ale w ten sposob czesto tytuluje sie ogolnie wszystkie gry planszowe i im podobne. W Stowo-
sieci wystepuje pojecie gry planszowej, ktora jest rozumiana jako ‘gra towarzyska z uzyciem
planszy’ badz ‘zestaw do gry towarzyskiej z planszg (dostep: 8.12.2020). Gra towarzyska
pelni wiec role hiperonimu wzgledem gry planszowej.
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2. Instrukcja jako tekst uzytkowy

We wstepie artykulu zaznaczono juz, ze instrukcja nalezy do tekstow uzytkowych
i dyskursu poradnikowego. W tym podrozdziale zostanie to szerzej opisane. Ficek
nazywa instrukcje ,,gatunkiem bliskim poradnikowi” (2013: 71) i podkresla jego
przejrzysty i przystepny charakter. Podobnie bowiem jak poradnik przekazuje tyl-
ko niezbedne i zrozumiate dla uzytkownika informacje. Badaczka wyrdznia takze
punkty wspdlne powyzszych gatunkdw: 1) nieréwny status komunikacji wynikajacy
z przewagi wiedzy i umiejetnosci nadawcy, ktéry wciela sie w role doradcy, przewod-
nika, nauczyciela czy konsultanta, 2) nieciagglo$¢ kontaktu w przestrzeni czasowej
oraz podobny sposéb prezentowania informacji (2013: 74). Ficek podkresla rowniez,
ze styl instrukeji bliski jest tekstom urzedowym. Wplywaja na to: rzeczowo$¢ wy-
wodu, zwieztos¢ i zwigzana z tym kondensacja tresci (przejawia sie to w licznych
wyliczeniach) oraz oficjalno$¢ komunikatu (dowodzg temu stosowanie bezosobowych
form i zdepersonalizowanie odbiorcy) (2013: 75).

Ponadto zaréwno poradnik, jak i instrukcja petnia podobne funkcje: informacyjna
(podstawowa rola obu gatunkéw), interakcyjng (celem jest zwrdcenie i podtrzymanie
uwagi odbiorcy — musi on bowiem skoncentrowac si¢ na instrukeji, aby zrozumiec
gre), ekspresywng (oddanie postawy, sadéw badz emocji nadawcy - niekiedy nadaw-
ca, projektant gry, ujawnia sie w instrukcji), perswazyjna (autor instrukcji stara si¢
przekonac¢ gracza do kierowania si¢ zasadami gry opisanymi w instrukgji), ludycz-
ng (nauka poprzez zabawe), a w niektdérych instrukcjach (czesto tych dotaczonych
do przygodowych grach planszowych) nawet estetyczng.

Dorota Zdunkiewicz-Jedynak zalicza z kolei instrukcje do gatunkéw urzedowych
z powodu jej konwencjonalizacji i standaryzacji oraz cech stylistycznych: precyzji,
bezosobowosci, jednoznacznosci, komunikatywnosci i zrozumiatosci (2013: 165) oraz
do grupy tekstéw naukowych (z powodu celu dydaktycznego: pouczenie odbiorcy oraz
przekazanie mu pewnej wiedzy).

3. Problemy komunikacyjne instrukcji gry planszowej

Wytlumaczenie zasad to jednak tylko jedno z zadan, ktdre petni instrukcja dotaczona
do gry planszowej. Czesto odgrywa ona réwniez role sktadnika pierwszego wrazenia,
ktdre gra jako produkt wywiera na uzytkowniku. Po instrukeje siegaja zwykli gracze,
jak rowniez testerzy gry, ktorzy ja potem recenzujg, a tym samym - zachecaja lub
zniechecaja do jej zakupu (Laczynski 2012: 121). Jesli potencjalny gracz dostanie zle
napisang i opracowang graficznie instrukcje, nie zagra w prawidlowy sposéb, gdyz nie
zrozumie mechanizmoéw albo regul, bez ktorych nie mozna si¢ obejs¢. W ten sposob
rozgrywka bedzie nieudana, niedajaca oczekiwanej zabawy, a on sam zrazi si¢ do gry.
Z tego powodu wazne jest wlasciwe stworzenie® instrukeji — nie bez powodu w wie-

* Celowo zostalo tu uzyte stowo stworzy¢, a nie napisac — bardzo wazne bowiem obok samego
tekstu jest opracowanie graficzne (naglowki, ilustracje).
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lu instrukcjach mozna znalez¢ dluga liste testerow gry, ktorzy sprawdzajg rowniez

przejrzystosc¢ i sposob przedstawienia zasad.

Dotychczasowe badania instrukeji gier planszowych na gruncie jezykoznawstwa

polskiego s znikome. Marcin Laczynski (2012), medioznawca, analizowal instrukcje

do gier z perspektywy tworcy oraz uzytkownika. Zrealizowal projekt badawczy odpo-
wiadajacy na pytania, ,w jaki sposdb projektowane sg instrukcje do gier planszowych,
a takze czego oczekuja od nich gracze i jakie bledy w budowie instrukeji pojawiaja
sie najczesciej” (2012: 121). Przeprowadzona przez niego ankieta ujawnila problemy

z instrukcjami, jakie sygnalizujg gracze:

»chaotyczng konstrukcje, brak wyraznej struktury, trudno$ci w nawigacji
w tekscie;

sztuczne powiekszanie objetosci;

brak ilustracji;

niekonkretny, nadmiernie opisowy jezyk;

odsytacze do innych czesci instrukeji;

bledy jezykowe;

zbedne, zdublowane informacje;

zbyt skomplikowang skladnie zdan;

bledy w tlumaczeniu;

brak polskiego tlumaczenia;

niespojne nazewnictwo elementéw” (Laczynski 2012: 129).

Na podstawie tego sformutowat liste postulatéw dotyczacych poprawnego kon-
struowania instrukeji gry planszowej:

1.

»instrukcja powinna mie¢ wyrazng strukture, odpowiadajaca podziatowi
na najwazniejsze kategorie informacji, jakich oczekuja gracze, z klarownie
wyrdznionymi czesciami takimi jak cel gry, przebieg rozgrywki, kroki i dzia-
tania w kazdej turze;

w tek$cie nalezy unika¢ odno$nikow i odsylaczy do innych miejsc w instrukeji;
najwazniejsze elementy instrukcji (cel, opis elementéw, opis przygotowan,
przebieg gry) powinny by¢ umieszczone na poczatku instrukeji, a wszelkie
elementy dodatkowe (stowniczki, porady strategiczne, informacje od autora
czy dane wydawcy) raczej pod koniec tekstu;

. instrukcje wszystkich gier powinny by¢ wydawane w jezyku polskim, pisane

prostym jezykiem, bez bteddw, ilustrowane przyktadami (najlepiej graficzny-
mi) w kluczowych miejscach;

gracze powinni mie¢ mozliwo$¢ szybkiego nauczenia sie terminologii i na-
zewnictwa elementéw w grze, a samo nazewnictwo — w instrukeji i w grze
- powinno by¢ spdjne i jednoznaczne;

instrukcja powinna by¢ krétka, bez dublowania informacji i sztucznego mno-
zenia tre$ci;

w miare mozliwoéci finansowych wydawcy instrukcje powinny by¢ wydawane
w kolorze, ilustrowane i drukowane na dobrej jakosci papierze;
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8. w rozumieniu przebiegu rozgrywki i przygotowan do niej pomaga ich opis
w kategoriach procesu, z wyraznie zaznaczonymi, najlepiej ponumerowanymi
etapami;

9. dobrym rozwigzaniem jest przeniesienie jak najwiekszej ilo$ci danych
z instrukeji w formie skréconej na karty czy inne pomoce dla graczy, ktdre
umozliwig uczestnikom gry sieganie po najwazniejsze informacje (punktacje,
przebieg tury, nazwy element6ow) bez koniecznos$ci obcigZzania nimi pamieci”
(Laczynski 2012: 131-132).

W ramach wspomnianego modelu wroctawskiego zasady prostej polszczyzny obej-
muja kilka poziomoéw organizacji jezyka i tekstu, ktdre pokrywaja si¢ z zalozeniami
Laczynskiego. Do najwazniejszych z nich naleza: leksyka, skfadnia, kompozycja i or-
ganizacja tekstu oraz jego typografia i layout (Piekot/Zarzeczny/Moron 2019: 202).
Badacze akcentuja istote zapewniania odbiorcy mozliwosci fatwego orientowania si¢
w strukturze tematycznej tekstu, szybkiego przetwarzania informacji na poziomie
lokalnym (zdanie/akapit) oraz zadbanie o pozytywne relacje interpersonalne. Ponadto
Monika Zasko-Zielinska, Anna Majewska-Tworek i Tomasz Piekot w ,,Sztuce pisa-
nia” zamiescili rady dotyczace pisania instrukeji. Zwracaja w nich szczegdlng uwage
na zwiezly i zrozumialy jezyk dostosowany do wieku odbiorcow, czesta enumeracje,
uzywanie bezosobowych form czasownika lub w 2. osobie trybu rozkazujacego oraz
elementéw wizualnych, ktdre utatwia odbidr zasad i wykonanie opisywanych dziatan
(2008: 132).

4. Pytania badawcze

Na podstawie zalozen prostego jezyka, powyzszych wnioskéw Marcina Laczynskiego
oraz spostrzezen na temat instrukcji wspomnianych badaczek zostaly sformutowane
nastepujace pytania badawcze:
- Czy w analizowanej instrukgcji jest wyrazna struktura z zaznaczonymi cze-
$ciami?
- Na poczatku czy na koncu znajduja si¢ wazne elementy instrukgji (tj. cel, opis
elementdw, opis przygotowan, przebieg gry)?
- Czy sg ponumerowane etapy przygotowan i przebiegu rozgrywki?
- Czy instrukeja jest w kolorze?
- Czy winstrukeji wykorzystuje sie ilustracje do przedstawienia przyktadow?
- Czy wykorzystuje sie odnos$niki i odsylacze do innych miejsc w instrukgji?
- Czyinstrukcja zawiera bledy (ortograficzne, interpunkcyjne, sktadniowe, flek-
syjne, brak ttumaczenia, stylistyczne itp.)?
- Przy uzyciu jakich form instrukcja zostala napisana?
- Czy nadawca sie ujawnia?
Funkcja instrukeji gry planszowej niejako wymusza na twoércach to, by taki tekst
byt dla przecigetnego odbiorcy zrozumialy. Zdaniem wroctawskich badaczy wptywaja
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na to cztery aspekty: 1) poprawnos¢ jezykowa, 2) spojny styl, 3) perspektywa odbiorcy
i 4) niska mglistos¢ tekstu (FOG) (Miodek/Maziarz/Piekot/Poprawa/Zarzeczny 2010:
11). Pokrotce je wyjasniajac — po pierwsze, bfedy w tekécie (ortograficzne, interpunk-
cyjne, fleksyjne czy sktadniowe) sprawiaja, ze trudniej i wolniej sie go czyta. Po drugie,
tatwiejszy do zrozumienia bedzie tekst, w ktérym pojawiajg sie bezposrednie zwroty
do odbiorcy. Po trzecie, odbiorca, siegajac po tekst, nastawia si¢ w pewien sposéob
na jego forme i sposdb napisania. Przykladowo, kiedy dostaje list z banku, spodzie-
wa sig, ze bedzie on napisany stylem urzedowym — nawet jesli nie jest lingwista i nie
potrafi nazwa¢ réznic miedzy stylami funkcjonalnymi, to intuicyjnie je wyczuwa.

Po czwarte, mglisto$¢ tekstu (ang. FOG) to wprowadzony przez Roberta Gunninga
wz6r pozwalajacy obliczy¢ trudnosé¢ (czyli mglistos¢) komunikatu. W tym wzorze
zmiennymi, wplywajacymi na poziom skomplikowania tekstu, sg m.in.: dtugos¢ zdan
oraz liczba wyrazow trudnych (majacych co najmniej 3 sylaby). Trudno$¢ tekstu od-
nosi si¢ do liczby lat edukacji, ktére powinien odby¢ potencjalny czytelnik, aby méoc
swobodnie przeczytac i zrozumie¢ dany tekst. Do wlasciwosci polszczyzny wzoér ten
zostal dostosowany przez wroctawskich jezykoznawcdéw i informatykow, aby moc
go wykorzysta¢ w aplikacjach: Logios (UWr) oraz Jasnopis (SWPS). Ponizsza analiza
obejmuje takze badania za pomocg aplikacji Jasnopis®, ktéra ocenia zrozumialosé
tekstu, akapitéw i zdan. Za jej pomocg odpowiedziano na dodatkowe pytania:

- Jaka jest $rednia liczba trudnych stéw?

- Jaka jest klasa trudnosci tekstu?

- Czy trudnos¢ tekstu jest dopasowana do wieku potencjalnego odbiorcy?

Z tego wzgledu, ze aplikacja umozliwia przebadanie naraz maksymalnie 3600 zna-
kow, a kazda instrukcja ma ich o wiele wiecej, z kazdej przekopiowano do interfejsu
oddzielnie kolejne fragmenty instrukgji (uznane we weze$niejszych rozwazaniach za naj-
wazniejsze elementy tego tekstu: cel gry, opis elementéw, opis przygotowan, przebieg
gry). Nalezy wspomnie¢, Ze nie wszystkie instrukcje posiadajg opisane elementy gry
(najczesciej sa tylko wymienione) badz wyrdzniony cel rozgrywki. Podzielenie na cze-
$ci pozwolilo dodatkowo zweryfikowa¢, ktéry fragment wedtug aplikacji jest zwykle
najtrudniejszy. Warto podkresli¢, ze tre$¢ instrukeji dotgczonych do gier z réznych
kategorii moze w znaczacy sposob rozni¢ si¢ z uwagi na inny charakter samej gry. Teksty
te pelnig jednak te sama funkcje, a przy tym wydaje sie, ze s skierowane do potencjalnie
najszerszego kregu odbiorcow, ktdrzy moga siegnaé po dang gre i instrukeje.

5. Wyniki analizy

We wszystkich instrukcjach mozna dostrzec wyrazng strukture tekstu — projektanci
wykorzystujg podzial na nagtowki, ktére wyrdzniajg w rdzny sposob (wigkszy stopien
pisma, inny kroj pisma, inny kolor lub polaczenie tych rozwigzan). Jest to wazne nie

? Aplikacja ta zostala wybrana z uwagi na to, ze analizuje naraz wiecej znakéw niz Logios (ten
maksymalnie moze przeanalizowac 3000).
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tylko podczas pierwszego czytania, gdy poznaje si¢ zasady gry, ale przede wszyst-
kim juz w trakcie rozgrywki - to wtedy niezwykle przydatne okazujg si¢ nagtowki,
dzieki ktérym gracz szybciej odnajduje interesujacy go fragment, by dowiedziec sie,
co w danej sytuacji podczas gry ma zrobi¢. Na rysunku 1. zostaly przedstawione dwa
przyklady pokazujace podziat na czeéci tekstu (po lewej instrukcja do gry ,Azul”,
po prawej — ,,Tajniacy”).
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Rys 1. Struktura instrukcji do gier planszowych

Instrukcje spelniaja zasady strukturalne sformulowane przez Marcina Laczyn-
skiego: najwazniejsze elementy instrukcji (cel, opis elementéw, opis przygotowan
i przebieg gry) znajduja sie na poczatku tekstu. W 9 przykladach etapy przygoto-
wan i przebiegu rozgrywki nie s3 ponumerowane, ale wystepuje wyrazny podziat
za pomocg nagtéwkéw. W badaniu nie mozna stwierdzi¢, w ktérych kategoriach gier
numeracja zwykle wystepuje badz nie, gdyz sa to za mate korpusy instruke;ji z po-
szczegdlnych typow.

Wszystkie instrukcje sg ilustrowane. Tylko jeden z przebadanych tekstéw nie zo-
stal przygotowany i wydrukowany w kolorze. Jest to jednak celowy zabieg projek-
tantow, gdyz wszystkie elementy gry sa czarno-biale. W wielu tekstach wystepuja
ozdobne strony (jeden kolor, gradacja, rysunek wodny, ornament wokoét boksu tek-
stowego lub calej strony) oraz ozdobnie zapisany tytul gry i/lub ilustracja oktadkowa
nawigzujaca do tematyki gry.

We wszystkich instrukcjach wystepujg zaréwno ilustracje stuzebne, jak i ozdobne.
Stuzebne sg podporzadkowane tresci instrukeji, przedstawiaja bowiem poszczegol-
ne elementy i przyklady sytuacji. Ozdobne natomiast wigza si¢ ze $wiatem przed-
stawionym gry. Nie przynoszg informacji stuzacych graczom do wyjasnienia zasad,
pomagaja zas ,wej$¢” do uniwersum, w ktérym dzieje sie akcja. Czesto tez upickszaja
instrukcje badz wypelniaja puste miejsce w tek$cie. W 21 na 24 instrukcje zamiesz-
czono graficzne ilustracje przykladowych sytuacji podczas gry. Moze to wynika¢
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ze stopnia skomplikowania badanych tytutow, gdyz w ten sposob autorzy chcieli ufa-
twic¢ grajacym przyswojenie zasad. Rysunek 2. przedstawia egzemplifikacje ilustracji
stuzebnych (po lewej ukazana jest przyktadowa sytuacja w instrukeji do ,,Takenoko”,
po prawej za$ — opis karty we ,Wtadca pierscieni: Podréze przez Srédziemie”).

Rys. 2. Ilustracje stuzebne

W ponad polowie instrukeji wystepuja odnosniki do innych fragmentéw tekstu.
Moze si¢ wydawad, ze wynika to z jego dtugosci (wszystkie teksty, w ktorych uzywa
sie odsylaczy, majg powyzej 8 stron), ale w materiale badawczym sg takze instrukcje
podobnej diugosci, w ktérych nie wykorzystuje sie takich rozwigzan. Wydaje sie,
ze obecno$¢ odnosnikow wynika z checi autoréw do zaoszczedzenia miejsca i papieru.
Niestety zwykle nie ulatwia to czytania i uczenia si¢ regut gry.

W 15 instrukcjach wystepuja btedy: interpunkcyjne (12), typograficzne (6) i lite-
réwki (1). Do btedéw typograficznych nalezg: wiszace spojniki, zbedne spacje, niepo-
prawny cudzyslow, podwdjne punktory, rézne interlinie w obrebie jednego akapitu,
rozdzielanie zdania ilustracjami badz blokami tekstow czy uzywanie pauzy zamiast
potpauzy. W dwoch grach zas (bedacych jednak dwoma wersjami tego samego tytu-
tu) wykorzystano font, w ktérym litera ,,3” nie wyglada jak standardowa, do czego
odbiorca jest przyzwyczajony (tzw. ogonek nie taczy sie¢ w tym miejscu, co zazwy-
czaj), co moze spowolnié lekture. Autorzy gry ,,Eksplodujace kotki” (2017) uzywaja
neologizmu zanienowane - jako przymiotnik majacy forme odczasownikows, cho¢
pochodzi od partykuly nie zamiast wykorzysta¢ wystepujace w jezyku polskim stowo
zanegowane, ktore pokrywa sie znaczeniowo z powyzszym okazjonalizmem. Decyzja
ta wynika najprawdopodobniej z checi zazartowania, gdyz neologizm ten dotyczy
karty o nazwie ,NIE, NIE, NIE”, niemniej wymaga od czytelnika wiekszej koncen-
tracji, by zrozumie¢ sens. W angielskiej wersji karta ta zostala nazwana po prostu
»Nope”.

Tworcy instrukeji uzywajg réznych form, piszac o grajacych: czasownikow w 3.
osobie, bezosobowych form czasownikéw oraz w 2. osobie trybu rozkazujacego w obu
liczbach (w 17 na 24 tekstéw). Dobdr form nie stanowi problemu, chociaz zgodnie
z zasadami prostego jezyka najlepiej bytoby, gdyby instrukcja wykorzystywata zwroty
do adresata. Wydaje sie jednak, ze najwiecej ktopotu moze nastrecza¢ odbiorcy czeste
uzywanie naprzemiennie roznych form, co spowalnia czytanie i przyswajanie zasad.
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Ponadto tylko w 10 instrukcjach nadawcy sie ujawniaja: przy podziekowaniach, pros-
bach o zachowanie instrukcji czy ostrzezeniach. Rzadko, ale zdarza sie, Ze uzywaja
1. osoby liczby mnogiej, by usung¢ dystans miedzy nadawcg a odbiorca, stwarzajac
wrazenie jakoby przebywali w tym samym pomieszczeniu i grali razem z graczami.

Jak zostalo juz wspomniane, wskaznik FOG odpowiada na pytanie, ile lat eduka-
cji musi mie¢ za sobg odbiorca, aby dany tekst czyta¢ z fatwosécig. Na ten wskaznik
sktadajg si¢ dwa parametry - $rednia dtugo$¢ zdania oraz procent dtugich wyra-
z6w. Program wylicza dtugos$¢ zdania na podstawie liczby wyrazéw. Dlugie wyrazy
to te wyrazy, ktore w swojej wersji podstawowej maja 4 sylaby i wiecej (np. stowo pies
ma jedna sylabe, a prze-czy-tac¢ - trzy). Trudnymi sfowami zas$ sg te, ktére zawieraja
»4 sylaby lub wiecej, a ponadto nie nalezg one do stéw powszechnie znanych” (Niton
2015: 169). Wedlug Bartlomieja Nitonia takimi wyrazami s te, ktdre pojawily sie
w monografii Janusza Imiolczyka (1987) pt. ,Prawdopodobienstwo subiektywne wy-
raz6ow: podstawowy slownik frekwencyjny jezyka polskiego” oraz wéréd 5000 pierw-
szych stow z listy frekwencyjnej korpusu zréwnowazonego NKJP (Przepiorkowski
iin. 2012).

Analiza za pomocg aplikacji Jasnopis uwzgledniata wyksztalcenie czytelnika (po-
dane w latach skonczonej edukacji), do ktorego analizowany tekst mial by¢ kierowany
(biorac pod uwage minimalny wiek gracza). Narzedzie to oprécz maksymalnej liczby
znakow, ktére naraz moze zbadac¢, ma réwniez to ograniczenie, Ze omija w analizie
to, co uwaza za tytuly lub wyliczenia. Badanie wykazalo, ze tylko jedna instrukcja
w wiekszosci jest napisana w taki sposob, ze potencjalny odbiorca (w odpowiednim
- wedlug projektantow — wieku) bedzie madgt jg z fatwoscig przeczytac. Wydaje sig
jednak, ze wynika to z faktu, Ze gra zostala stworzona z mysélg o pelnoletnich od-
biorcach (charakter i apokaliptyczna tematyka gry). Instrukcja do gry ,Zona. Sekret
Czarnobyla” (2019) za$ - zgodnie ze wskaznikiem FOG - zostala napisana tak, ze oso-
by, ktére skonczyly gimnazjum/liceum (w zaleznos$ci od fragmentu) sa ja w stanie
ze zrozumieniem przeczytal. Pozostale jednak teksty wydajg sie zbyt trudne, aby
osoby z minimalnym wiekiem mogly je zrozumie¢. W niektérych przypadkach in-
strukcje sg nawet znacznie trudniejsze — np. w gre ,,Jednym stowem” (2018) mogg graé
dzieci od 8. roku Zycia, ale instrukcja zostata napisana z klasg trudnosci na poziomie
3 (gimnazjum) i 4 (liceum) — w zaleznosci od badanej czesci.

Ponizej zostal zamieszczony fragment zbadanego przez Jasnopis opisu rozgrywki
w instrukeji do gry ,,Na skrzydtach” (2019), ktéra skierowana jest do oséb od 10. roku
zycia. Poszczegdlne zdania majg rézne wskazniki mglistosci, ale calosciowo wynik
FOG to 12, co oznacza, ze odbiorca musi mie¢ mature (12 lat edukacji = 6 szkoty pod-
stawowej + 3 gimnazjum + 3 liceum), aby swobodnie przetwarza¢ tak dlugie zdania
i dtugie wyrazy. Aplikacja wskazata takze fragmenty trudniejsze (na pomaranczowo)
lub wyraznie trudniejsze od reszty tekstu (na czerwono). Na szaro zakreslono za$
bardzo dlugie zdanie, a podkreslono trudne wyrazy, ktore zdaniem aplikacji wyma-
gaja zmiany.
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Rys. 3. Przyklad analizy za pomoca aplikacji Jasnopis

Analiza instrukeji za pomocg aplikacji pokazala, Ze nie mozna wyrdzni¢ konkret-
nych czesdci instrukeji, ktdre sa trudniejsze od innych (tylko w trzech instrukcjach
opis celu gry jest bardziej skomplikowany od reszty), pozostate natomiast fragmenty
maja podobny wspdtczynnik trudnosci wedlug Jasnopisu. Najwiecej trudnych stow
aplikacja znalazla w opisach rozgrywki - nie dziwi to jednak, gdyz sa to czeéci naj-
dluzsze, obejmujg bowiem wszystkie zasady gry, to tutaj sg tez przedstawiane przykla-
dy réznych mechanizméw. Mozna dostrzec wyrazng dysproporcje¢ — w instrukcjach
dofaczonych do gier strategicznych i przygodowych wykorzystano nawet kilkadziesigt
trudnych stoéw, w familijnych za$ oraz imprezowych kilka-kilkanascie. Na podstawie
tych wstepnych badan mozna stwierdzi¢, ze jezyk instrukeji do gier strategicznych
i przygodowych jest znacznie trudniejszy niz jezyk wykorzystywany w grach fami-
lijnych oraz imprezowych. Moze to wynika¢ z regul gier, gdyz pierwsze dwie grupy
charakteryzuja si¢ bardziej skomplikowanymi mechanizmami i bardziej rozbudowa-
nym $wiatem przedstawionym gry. Jednakze przypomnijmy, ze korpus poszczegol-
nych typéw gier jest stosunkowo niewielki, dlatego nalezy traktowac to jako badanie
pilotazowe, ktore nalezy w przyszloéci poglebi¢.

6. Podsumowanie

Z jednej strony wydaje sie, ze dla 0s6b piszacych instrukcje istotna jest jej zrozumialosc¢,
gdyz dbajg o to, by tekst byt w kolorze i w sposdb wyrazny wyszczegolniajg poszczegolne
czesci poprzez odznaczajace sie nagtowki. Najwazniejsze elementy instrukeji sa zamiesz-
czane na poczatku tekstu (cel, opis elementow, przygotowan i rozgrywki). Wystepuja tez
liczne ilustracje stuzebne (w tym graficzne przyktady sytuacji podczas gry).

Z analizy elementow wewnatrztekstowych wynika z drugiej strony, ze zostaly wy-
korzystane odno$niki do innych miejsc w instrukcji (co moze spowalnia¢ i utrudniac
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czytanie) oraz bledy typograficzne, interpunkcyjne i literéwki. Ponadto autorzy réw-
nolegle i czesto naprzemiennie uzywaja form w 3. osobie, trybu rozkazujacego oraz
czasownikow nieosobowych. Rzadko nadawca si¢ ujawnia, a jeli to robi, to zwykle
tylko po to, by podzigkowa¢ osobom, dzieki ktérym powstata dana gra, badz by po-
prosi¢ o niewyrzucanie instrukcji, tylko zostawienie jej w pudetku do gry, z uwagi
na wazne informacje.

Ponadto analiza aplikacja Jasnopis badajaca mglistos¢ tekstu wykazala, ze wszyst-
kie teksty sg trudniejsze niz najmtodsze potencjalne osoby siegajace po gre. Jesli regu-
ty danej gry sa na tyle proste, by mogty w niego gra¢ dzieci w wieku 8 lat, to wydaje sie,
ze instrukcja do tej gry powinna by¢ napisana w sposob na tyle przystepny, by takie
dzieci jg zrozumialy. Analiza jednak udowodnita, ze jest inaczej. Z tego wzgledu
mozna powiedzie¢, ze o ile forma instrukcji jest skutecznym komunikatem, tak jej
tre$¢ juz nie ma takiego charakteru. Wydaje sie, ze wazne jest, by tworcy pamietali
przede wszystkim o dlugosci zdan (by nie byty zbyt dlugie) i nie uzywali trudnych
(czy mniej znanych) slow.
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