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Badanie instrukcji do gier
Z perspektywy tworcy i uzytkownika

MARCIN £ACZYNSKI
Uniwersytet Warszawski

Abstract

Research on games manuals from the game designer’s
and player’s point of view

Despite the development of the modern board games market, plenty of new titles
published every year, and the growing use of games in different areas of life, the
instructions for games have never been a frequent object of greater reflection
of researchers or practitioners. The importance of instruction, especially for
non-computer games, in which the game process depends on the correct under-
standing of a game’s principles, is difficult to overestimate. Anyway, as every-
one who has ever played a board game knows, a badly written manual can
not only hinder playing in line with the principles devised by the designer, but
also destroy all pleasure from the game. In this paper, I present the results
of a study, consisting of interviews with players (15 interviews) and of content
analysis conducted on a sample of thirty deliberately chosen game manuals
(for entertainment and training board games). The aim of this study is to gather
material showing how instructions for gaming are currently constructed and
what players expect from a well-written manual.

Key words: game design, manual writing, content analysis
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120 Marcin tgczynski

Prawie kazdy projektant gier na pewnym etapie swojej pracy napotyka koniecz-
nos$¢ wyjasnienia przysztym uzytkownikom gry mechanizmoéw jej dziatania,
celéw i regut. W zaleznosci od typu gier projektanci stosujg rozne strategie
zapoznawania uzytkownika z mechanikg rozgrywki. Stosunkowo najwieksze
pole do popisu maja tu autorzy gier komputerowych, ktdrzy dysponuja mozli-
wosciami technicznymi do wbudowywania w gre odpowiednich materiatow
multimedialnych czy interaktywnych (samouczkéw, tutoriali). Autorzy gier
szkoleniowych maja z kolei mozliwo$§¢ uczenia uczestnikow zasad w trakcie
warsztatu, wbudowujac zdobywanie wiedzy o mechanizmie rozgrywki w tre§¢
szkolenia.

Co jednak majg zrobi¢ tworcy niekomputerowych gier planszowych czy
fabularnych, aby mie¢ pewnos¢, ze gracze beda korzystac z gry w sposdb zgod-
ny z zamierzeniem jej tworcy i beda mogli przezywad w jej trakcie zaplanowane
przez projektanta wydarzenia i do§wiadczenia? W sytuacji, w ktorej autor nie
moze liczy¢ ani na wbudowany w rozgrywke samouczek, ani na pomoc trenera
ttumaczgcego zasady gry i sprawdzajgcego ich rozumienie, konieczne staje sie
siegniecie po jaki$ typ pisanej instrukcji.

Jak pokazuje pobiezny chocby przeglad foréw internetowych i blogéw
poswieconych projektowaniu gier, problem tworzenia instrukcji pojawia sie tam
dosy¢ czesto i spotyka sie z zywym odzewem spotecznos$ci mniej lub bardziej
profesjonalnych twércow gier (zob. Siegel, 2007; Board Game Designers Forum,
2008; Gilbert, 2010; Robert, 2010). Publikacje po$§wiecone tworzeniu i bada-
niu gier nader czesto traktujg jednak zagadnienie tworzenia instrukcji bardzo
pobieznie'. Paradoksalnie temat pisania instrukgji jest lepiej oméwiony w lite-
raturze poswieconej grom komputerowym (Bates, 2004; Dille, Zuur Platten,
2007, s. 179), cho¢ autorzy niektérych publikacji zalecajg twoércom tych gier,
aby w miare mozliwo$ci unikali papierowych instrukcji, a calo§¢ materiatu
potrzebnego do nauki gry podawali w formie symulacji, tutoriali i materiatléw
interaktywnych?.

Lepsze opracowanie zagadnienia instrukcji w literaturze dotyczacej gier
komputerowych moze wynikaé ze specyfiki organizacji pracy przy ich projek-
towaniu, w ktorej wazng funkcje petni osoba zajmujaca wyspecjalizowane
stanowisko pisarza technicznego - technical writer (Bates, 2004). Zawod ten

! Brenda Brathwaite i lan Schreiber (2009) wspominajg o instrukcjach w kontekscie réznic plcio-
wych w stylach uczenia sig; Tracy Fullerton (2008) pisze o instrukgcji jako o no$niku formalnych zasad
gry; Katie Salen i Eric Zimmermann (2003) skupiaja si¢ na instrukcji jako narzedziu do tworzenia
narracji w grze; Jesse Schell (2008) odnosi sie skrétowo do instrukeji jako jednego z wielu dokumen-
tow istotnych w procesie projektowania.

2 Sugestywny cytat ilustrujacy to podejscie do instrukcji podaja Dill i Zuur Platten (2007, s. 179):
»~Make it invisible. Nobody wants to learn and I sure-as-hell don’t want to go to the manual or the
Internet”.
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ma w anglosaskim kregu kulturowym bogata tradycje, a pisanie instrukcji dla
uzytkownikéw réznych produktow jest jedna z kluczowych umiejetnosci w tej
profesji (zob. np. Despain, 2008).

Jak widac z powyzszego przegladu Zrodel, problem projektowania instruk-
cji do gier pojawia sie do$¢ czesto w mediach spoleczno$ciowych, ale trudno
znalez¢ jego szersze opracowanie w literaturze naukowej lub tworzonej przez
praktykéw. Z kilku powodow nalezy jednak uznad, ze temat ten zastuguje na
baczniejszgq uwage i dokladniejsze opracowanie:

< lektura instrukcji czesto rozpoczyna kontakt z nowo zakupiona gra,

a wiec stanowi istotny skladnik pierwszego wrazenia, ktére gra jako
produkt wywiera na uzytkowniku;

< poinstrukcje czesciej siega¢ moga gracze, ktérzy jako pierwsi w danym

srodowisku kupuja nowe gry, a wiec petnig w grupie funkcje innowato-
row, trendsetterow (Kotler, 2005 s. 378-379); ich opinia ma znaczenie
dla pozostalych grajacych;

<« w przypadku planszowych gier edukacyjnych i serious games instruk-

cja ma takze kluczowe znaczenie dla celu szkoleniowego postawionego
przed gra; jego osiggniecie bardzo czesto zalezne jest od zapewnienia
w grze okres§lonej struktury doswiadczen dla graczy, niemozliwej do
uzyskania w przypadku rozgrywki niezgodnej z zasadami.

Dodatkowo, kazdy, kto kiedykolwiek grat w gry planszowe, przyzna chyba,
ze zle napisana instrukcja jest jednym z czynnikéw, ktére moga skutecznie
zniecheci¢ do korzystania z gry i popsu¢ calg zabawe z rozgrywki.

W dalszej czesci artykulu zaprezentowany zostanie projekt badawczy, ktory
mial na celu odpowiedzenie na pytanie, w jaki sposéb projektowane sg instruk-
cje do gier planszowych, a takze czego oczekujg od nich gracze i jakie bledy
w budowie instrukcji pojawiajg sie najczescie;j.

1. Projekt badania

Projekt badawczy realizowany byt od czerwca do listopada 2011 roku i obejmo-
wal dwa osobne badania.

Pierwsze z nich polegalo na ilo§ciowej i jakoSciowej analizie zawartoS$ci 30
wybranych celowo instrukcji do gier planszowych i karcianych?, uzupelnionych

3 Tytuly gier planszowych i karcianych: Blefuj, Sabotazysta, Trucizna, Zombiaki, Warhammer:
Chaos In the Old Word, Smallworld, Inwigilacja, Prawo dzungli, Acana, Cytadela, Moskwa 1941, 51.
Stan, Réj, Shadows over Camelot, Wikingowie, Santy Anno, §wiutDysku, Wiochmen Rejser, Na sygnale,
Kung-Fu, Kapitan Bomba, Carcassonne, Wiedzmin, Tain, Munchkin, Labirynt czarnoksigznika, Mafia,
Magnum Sal, Wolsung.
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o 4 instrukcje do planszowych gier szkoleniowych*. Gléwne problemy badawcze
w tej czesci projektu dotyczylty zagadnien istotnych z perspektywy tworcy gier:
< opisuioceny strony edytorskiej instrukcji;

< mozliwoséci wyrdznienia powtarzalnych elementéw budowy instrukcji

i analizy ich specyfiki;

analizy struktury instrukcji;

opisu szaty graficznej instrukcji;

wykorzystania elementéw narracyjnych (cytatéw, opisow fabuty)
w tworzeniu instrukcji;

<« gléwnych probleméw zauwazalnych w budowie instrukgcji.

W celu przeprowadzenia analizy ilo§ciowej opracowany zostat klucz kodo-
wy, zawierajacy 47 podstawowych i 91 pomocniczych zmiennych kodujacych
typ i budowe gry, mozliwe do zidentyfikowania elementy strukturalne instruk-
cji® oraz zastosowanie grafiki, cytatow i przykladéw. Klucz zostal opracowany
w programie MS Excel. Dodatkowo na potrzeby analizy jako$ciowej zosta-
ta opracowana (uzupelniana w trakcie badania) lista probleméw i zagadnien,
obejmujgca miedzy innymi kwestie relacji miedzy elementami strukturalnymi
instrukeji, specyfiki ich zawartosci oraz sposobu ich prezentacji.

Drugim elementem badania byly kwestionariusze do jako$ciowego bada-
nia opinii os6b grajacych w gry planszowe. Kwestionariusze te obejmowaly
nastepujace pytania:

< dane metryczkowe gracza: wiek, pte¢, sytuacje materialng, czestotli-

wos$c¢ grania w gry planszowe, ulubione tytuly;

pytanie o preferowany styl uczenia si¢ zasad do nowo poznawanych gier;
pytanie o ocene znaczenia poszczeg6olnych elementéw budowy instrukeji
dla zrozumienia zasad gry;

pytanie o przyktady gier z wyjatkowo Zle napisanymi instrukcjami;
pytanie o typowe bledy popelniane przez tworcoéw instrukeji, widziane
z perspektywy gracza;

< zadanie z elementami instrukcji w formie rozsypanki i prosbg o ulozenie

ich w kolejnosci, jaka powinna mie¢ ,idealna” instrukcja do gry.

Kwestionariusze zostaly opracowane w formie elektronicznej w programie
LimeSurvey i rozdystrybuowane mailowo metodg kuli $éniegowej. W listopadzie
2011 roku wypelniono 15 takich kwestionariuszy®.

# Tytuly gier szkoleniowych: Kozacy, Factory, MaxCom, Profit Pilot.

5> Na potrzeby klucza do cze$ci ilosciowej wyrdzniono 28 takich powtarzajacych si¢ elementow
w instrukcjach.

¢ Z powodu stosunkowo nielicznej grupy badawczej nie nalezy wykluczaé, ze po jej zwieksze-
niu wyniki mogg ulec zmianie. Natomiast aktualne dane mozna potraktowac jako wyniki badania
pilotazowego.
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2. Wyniki — perspektywa tworcy
2.1. Aspekty edytorskie

W przeanalizowanym materiale wystepuja dwa gtéwne typy instrukeji - instruk-
cje w formie zeszytowej liczace od 4 do 44 stron oraz instrukcje w formie poje-
dynczej zlozonej kartki réznej wielkosci. Rozmiar instrukcji jest determinowany
gtéwnie wielkoscig pudetka - im wieksze pudetko, tym wiekszy format papieru
(az do formatu A4) i tym grubsza instrukcja. Najpopularniejsze formaty to A4’
A58 147x 420 mm®. Inne formaty, takie jak 95 x 135 mm czy 280 x 140 mm, wyste-
puja wsrdéd badanych gier tylko w pojedynczych przypadkach. Instrukcje prze-
waznie drukowane sg na papierze nablyszczonymi o nieco wyzszej gramaturze
niz tradycyjny papier do drukarki (czesto powyzej 100-120 g).

Wiekszo$¢ przebadanych gier (22 na 30) ma kolorowe instrukcje, wszyst-
kie przebadane instrukcje sg takze ilustrowane, choé w zréznicowanym stop-
niu. Warto tez zauwazy¢, ze poziom edytorski gier wydawanych przez czes¢
polskich wydawcow nieznacznie odstaje od standardéw gier zachodnich -
instrukcje czeéciej sg czarno-biale, nizsza jest tez gramatura i jako$¢ papieru,
na jakim sg drukowane'.

Instrukcje najczesciej ilustrowane sg zdjeciami elementéw gry (kart, plan-
szy), grafikami z gry (rysunkami postaci, stworéw, budowli, symbolami i moty-
wami graficznymi z kart), rzadziej specjalnymi ilustracjami tworzonymi na
potrzeby danej gry", a najrzadziej - i tylko w przypadku, gdy gra jest elementem
szerszego uniwersum - grafikami pochodzacymi z bazy wydawcy zarzadza-
jacego stosownym uniwersum'?, Elementami dekoracyjnymi wystepujacymi
w wielu instrukcjach s3 takze ramki'® lub poddruk'.

7 Na przyktad duze gry wydawnictw Days of Wonder, Fantasy Flight Games czy polskiego Leonar-
do Games.

8 Gry Kuzni Gier.
® Gry wydawnictwa G3, m. in. Trucizna czy Sabotazysta.

10 W badanej préobce tylko jedna z o§miu czarno-biatych instrukcji zostata dotaczona do gry
zaprojektowanej w USA; pozostale byly instrukcjami do gier polskich projektantow.

' Wyjatkiem sg oktadki, albo specjalnie projektowane na potrzeby instrukcji, albo kopiowane
z pudetka od gry.

12 Przyktadami mogg by¢ tutaj gra Warhammer: Chaos in the Old World opublikowana przez
Fantasy Flight Games na licencji Games Workshop zarzgdzajacego uniwersum §wiata Warhammer,
atakze polska gra Kapitan Bomba wydana przez Kuznie Gier, opracowana na podstawie popularnego
serialu rysunkowego emitowanego przez 4funTV.

13 Na przyktad wykorzystujace historyczne ornamenty w grach Magnum Sallub Tain badZz motywy
z uniwersum gry Warhammer: Chaos in the Old World.

1 Najczesciej imitujgcy fakture pergaminu lub postarzonego papieru, czasem wykorzystujacy
tez ornamenty historyczne (Tain).
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2.2. Elementy instrukcji

W trakcie pilotazu badania zidentyfikowano 28 kategorii elementéw powtarza-
jacych sie w budowie instrukgcji do gier planszowych, ktdre to kategorie zostaly
wykorzystane w badaniu ilo§ciowym. W trakcie analizy jako$ciowej petnego
materiatu zidentyfikowano jeszcze dwie kategorie, o ktére nalezaloby uzupelnié
te liste, ale zgodnie z zalozeniami przyjetej metodologii'® badawczej nie byto
to mozliwe bez powtdrzenia calej czesci ilosciowej, stad owe kategorie zostaty
tylko odnotowane na etapie analizy jakoSciowej. Dany fragment instrukcji byt
kodowany jako nalezacy do okreslonej kategorii, jezeli zostal opisany w spos6b
nie pozostawiajacy watpliwosci co do intencji autora lub na poziomie tresci
dawalo sie w nim wyrdzni¢ elementy kluczowe dla danego elementu instrukcji'’.
Oto lista wyrdznionych kategorii (przy kazdej kategorii informacji zaznaczono,
w ilu instrukcjach sie pojawita):

1. Cel gry - czes¢ instrukcji odwolujaca sie do celu, jaki majg osiaggng¢
gracze, i ogélnego opisu sposobdw jego osiggniecia (23).

2. Opis fabuly - element instrukcji zawierajacy narracyjny kontekst
rozgrywki: opis rol, w jakie wcielajg sie gracze, konfliktu, wydarzen
poprzedzajacych gre (22).

3. Elementy bezposredniej narracji - cytaty, fragmenty opowiadan, wypo-
wiedzi bohateréw gry, stuzgce budowie nastroju rozgrywki (7).
Zawarto$¢ pudetka — spis elementéw do gry (27).

Opis frakcji — przedstawienie stron konfliktu uczestniczacych w grze (7).
6. Przygotowanie gry — charakterystyka procesu rozstawienia gry, wyboru

gracza rozpoczynajacego itd. (28).

7. Rozktlad stotu - omoéwienie sposobu ulozenia elementéw na stole (18).
8. Typy elementdw - prezentacja elementéw gry (kart, pionkéw, Zetondw)

wraz z ich nazewnictwem (26).

9. Przebieg gry - opis rozpoczecia i przebiegu rozgrywki, najczesciej

podzielony na tury sktadajace sie ze specjalnych etapow (28).

10. Zakonczenie - reguta méwigca o tym, kiedy konczy sie rozgrywka i co

nalezy wtedy zrobi¢ (28).

TN

15 Proces badawczy oparty zostal na schemacie procedury badawczej w analizie zawartosci poda-
nej przez Kimberly Neuendorf (2002, s. 50-51).

16 Przyktadowo, fragment tekstu moégt zostac zakodowany jako ,cel gry”, jesli byt oznaczony $§réd-
tytutem sformutowanym ,cel gry”, ,cel rozgrywki”, ,,cele” itd. lub zawieral sformulowania odnoszace
sie wyraznie do danej kategorii (m.in. ,Celem rozgrywki jest...”, ,Waszym celem jest...” itd.). W praktyce
taka reguta kodowania okazala si¢ wystarczajaca, z wyjatkiem kategorii dotyczacych spisu elementéw
w pudetku z gra (kat. 4), ich typologii (kat. 8) i dziatania (kat 16). Na etapie pilotazu celowe wydawalo sie
rozréznienie na te trzy kategorie, ale w praktyce kategorie 4 i 8 nalezaloby potraktowac¢ Iacznie, z dodat-
kowg $wiadomoscia, Ze w czesci gier spis elementdw jest laczony z charakterystykg ich dziatania.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

19.
20.

21.

22,
23.
24.
25.

26.
27.
28.

Reguly ogélne - zasady odnoszgce sie do caloéci rozgrywki, umieszczo-
ne poza opisem elementéw i przebiegu gry (12).

Reguly opcjonalne - element instrukcji opisujacy warianty opcjonalne
zasad, pozwalajace na uatrakcyjnienie rozgrywki (12).

Warianty regul dla x graczy - opis zmian w regutach, jakie zachodzg
przy skalowaniu gry na inng niz zamierzona w podstawowej wersji licz-
be graczy (11).

Skrécony przebieg gry - tabela lub infografika zawierajaca uproszczony
opis przebiegu gry, majacy utatwic jego zapamietanie (2).

Opis planszy - cze$§¢ instrukcji zawierajgca opis poszczegoélnych obsza-
r6w na planszy (12).

Opis dzialania dodatkowych elementéw - charakterystyka mechaniki
dziatania kart, pionkéw lub zZetonéw do gry (20).

Strategia — porady strategiczne dla graczy (5).

Slowniczek - spis i wyjasnienie termindéw wystepujacych w grze (1).
Reguta rozpoczecia - zasada wyboru gracza zaczynajacego gre (26).
Uklad w pudetku - opis sposobu utozenia elementéw w pudetku z gra (1).
Strona WWW gry - link do strony po$wieconej grze (4).

Punktacja - reguty obliczania punktéw po zakonczeniu rozgrywki (16).
Podziekowania (10).

Autorzy i testerzy (26).
Metryczka gry — informacje o liczbie graczy, ich wieku i czasie trwania
gry (11).

Wydawca - dane wydawcy gry (28).

Historia gry — opis prac nad przygotowaniem gry (4).

Od autora — miejsce na osobistg refleksje autora gry i jego przemyslenia
zwigzane z jej powstawaniem (5).

Poza obliczeniem frekwencji wystepowania poszczegdlnych elementéw
w przebadanych instrukcjach, ktéra obrazuje to, jak czesto projektanci siegaja
po dany element, w badaniu tym przeanalizowano takze specyfike poszcze-
golnych elementéw, podobnie jak wykorzystanie w nich grafiki oraz cytatéw
i przykltadéw. Dodatkowym elementem badania bylo ilo§ciowe poréwnanie
struktur przebadanych instrukcji pod katem podobienstw, powtarzajacych sie
wzoréw i mozliwos$ci opisania ,typu idealnego” instrukcji.

2.3. Specyfika elementow

Pierwszg wazng obserwacjg odnoszaca sie do badanych elementéw instruk-
cji jest sposob formutowania celéw stawianych graczom. Wyrédzni¢ mozna
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126 Marcin tgczynski

dwa typy takiego opisu - oparty na punktach, mierzalny i odnoszacy sie do
waznych zmiennych z gry"’ lub opis sfabularyzowany, odnoszacy sie do podej-
mowanych dzialan i rél odgrywanych przez graczy w trakcie rozgrywki'®.
Jezeli w grze wystepuja cele mierzalne, sg czesto tgczone z innym elemen-
tem instrukcji, czyli punktacjg; w pozostatych sytuacjach stanowi ona raczej
osobny element gry.

Zaskakujace jest to, jak sporadycznie w instrukcjach do gier planszowych
pojawiajg sie elementy narracyjne. Dtuzsze formy tekstowe wystepuja tylko
w jednej z przebadanych instrukcji'®, a wiekszo$¢ gier w ogéle pozbawiona jest
literackich préob tworzenia klimatu i fabuty rozgrywki. Pokazuje to, ze tworcy
instrukcji do gier skupiajg si¢ gléwnie na precyzyjnym technicznym opisie dzia-
tania gry, a jedynymi elementami budujacymi nastréj s grafiki, nazewnictwo
stosowane w grze oraz sama mechanika.

Bardzo istotnym elementem badanych instrukcji sg natomiast spisy i opisy
elementéw wystepujacych w grze. Wykazy czesto sg bogato ilustrowane i faczo-
ne z charakterystykq dzialania poszczegdlnych elementéw. Gléwne funk-
cje, jakie zdaja sie powigzane z tymi elementami instrukcji, to sprawdzenie
kompletnos$ci zestawu?’, nauka nazewnictwa element6w, a takze ich dziatania
(w przypadku polgczenia spisu z opisem dziatania).

Kolejna grupa czesto wystepujgcych razem elementéw instrukeji sa rozktad
stotu, opis planszy i procedura przygotowania do gry. W polaczeniu dajg one
w zasadzie kompletny obraz tego, co poprzedza wlasciwg rozgrywke, stanowia
tez jedne z lepiej ilustrowanych czesci instrukcji. Samo przygotowanie do gry
ma przewaznie charakter procedury z jasno wyrdznionymi (czesto numero-
wanymi) krokami, przez ktdre nalezy przejs¢, zanim rozpocznie sie gre. Obok
przebiegu gry lub porzadku tury jest to drugi typ elementéw instrukcji opisy-
wany wyraznie w kategoriach proceduralnych.

Sam przebieg rozgrywki czesto, cho¢ nie zawsze sktada sie z numerowanych
dziatan, jakie gracze podja¢ muszg w kazdej turze. Alternatywna formg scha-
rakteryzowania przebiegu gry jest umieszczenie w opisie tury zbioru dziatan,
jakie mogga wykonac gracze, albo opisu dzialania elementéw gry aktywowanych
w trakcie rozgrywki.

17 Na przyktad ,Waszym celem jest zebranie jak najwiekszej iloéci zlota”.
'8 Na przyktad ,Celem gry jest zwyciestwo nad przeciwnikiem xyz”.
¥ W grze Labirynt Czarnoksigznika wydanej przez Kuznie Gier.

20 W przypadku czesci wydawnictw (m. in. Kuzni Gier) polaczone z danymi kontaktowymi produ-
centa gry i procedurg dziatania w przypadku stwierdzenia niekompletnosci zestawu.
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2.4. Uzycie grafiki, cytatow i przyktadow

Grafiki uzywane w grze podzielone zostaty na dwie kategorie:

< grafiki ozdobne, nie odnoszace si¢ bezposrednio do tresci i nie stano-

wiace uzupelnienia informacji zawartych w tekscie instrukcji;

< infografiki, uzupetniajace tre§¢ instrukcji o wiadomosci istotne dla

gracza®’.

Najczesciej za pomocg infografiki ilustrowane s3: opis planszy (100% przy-
padkéw), opis dziatania i spis elementéw (odpowiednio 90% i 70%), uktad
stotu (83%, glownie w formie przykladowego uktadu elementéw na planszy
i wokoél niej), wydawca gry (78% przypadkoéw, gtownie logotypy) oraz przebieg
rozgrywki (64%).

Grafiki ozdobne wystepuja wyraznie czesciej tylko w przypadku elementow
narracyjnych (w3 z 7 wystapien, czyli ponad 40% przypadkéw), w pozostatych
kategoriach ilustracje tego typu zdarzajg si¢ sporadycznie.

Jedynym elementem ilustrowanym za pomoca cytatéw jest opis fabuty gry
(w 27% przypadkow opatrzony cytatem).

Przyklady® wykorzystywane s3 gléwnie jako ilustracja przebiegu rozgryw-
ki (75% przypadkow), opisu dzialania elementéw gry (55%) i regut ogdélnych
rozgrywki (54%).

Uklad ilustracji do poszczegdlnych elementéw instrukeji wskazuje, ze twor-
cy gier, przygotowujac materiaty dla graczy, wyraznie unikajg elementéw narra-
cyjnych (cytaty) i ozdobnych grafik, bazujac gtéwnie na infografikach® i przy-
ktadach, stosowanych w kluczowych miejscach instrukeji (opisie elementow
gry, prezentacji rozkladu stotu, przebiegu rozgrywki).

2.5. Struktura instrukcji

Wedlug poczatkowych zalozen struktura instrukcji miala zosta¢ przeanalizo-
wana za pomocg wskaznika pozycyjnego (opisanego w dalszej czesci artykutu),
w taki sam sposdb jak odpowiedzi na pytanie o idealng kolejnos¢ elementow
w instrukcji postawione w kwestionariuszu dla graczy. W praktyce okazalo sie

2'Wyrdzniono cztery podstawowe rodzaje informacji przekazywanej w infografikach: przebieg
procesow i procedur w grze, nazwanie elementéw gry (kart, pionkéw) lub ich czesci (pdl na planszy,
pdlinformacyjnych na kartach), prezentacja sytuacji przykladowych oraz identyfikacja podmiotow
zaangazowanych w proces wydawniczy (wydawcy, patroni medialni, licencjodawcy).

22Na potrzeby badania pojecie przykiadu zostalo zoperacjonalizowane jako graficzna lub teksto-
wa reprezentacja sytuacji mozliwej do zaistnienia w trakcie rozgrywki, zawierajaca w swoim opisie
odniesienie do konkretnej konfiguracji wyraznie okre§lonych elementéw gry (pionkow, kart, zetonéw).

2 Qpartych gtéwnie na zdjeciach rekwizytow z gry.
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jednak, Ze w poszczegdlnych kategoriach wariancja wskaznika byta tak duza,
ze nie bylo sensu wylicza¢ jednego usrednionego ,typu idealnego” badanych
instrukcji. Kolejno$¢ elementéw w instrukcjach jest bardzo zréznicowana
(duzo bardziej niz w odpowiedziach graczy), a w celu pogrupowania instruk-
cji w jednorodne kategorie nalezaloby siegna¢ po narzedzia segmentacyjne, co
jednak przekroczytoby ramy tego artykulu. Warto jeszcze nadmienic, ze wyniki
segmentacji prawdopodobnie cze$ciowo pokrylyby sie z podziatem gier wedlug
wydawnictw, bo cze$¢ wydawcoéw ma wyrazne, charakterystyczne style ukla-
dania instrukcji (m.in. wydawnictwo G3 czy KuZnia Gier).

2.6. Specyfika instrukcji do gier szkoleniowych

Dla poréwnania z grami planszowymi tworzonymi dla rozrywki zestawio-
no z nimi dodatkowo takze cztery instrukcje do planszowych gier szkolenio-
wych. Oto gléwne cechy, z powodu ktérych ten drugi typ instrukcji rézni sie
od instrukcji do gier rozrywkowych:
< integracja instrukcji do gier szkoleniowych z materiatlami szkoleniowy-
mi dla uczestnikéw;
< szata graficzna dostosowang do standardu materialow szkoleniowych
(czarno-biaty druk, format A4, papier o nizszej gramaturze);
< uwzglednienie mechanizmdw interaktywnego uczenia zasad na pozio-
mie instrukcji (rundy prébne, runda pytan i odpowiedzi);
<« gléwny nacisk polozony na przebieg rozgrywki, maksymalnie uprosz-
czony i skrocony opis elementéw gry, zredukowane jakiekolwiek
elementy narracyjne i opisowe;
< silny akcent polozony na opis i wyjasnienie graczom modelu formalne-
go, na jakim oparta jest gra, co nie zdarza sie w grach rozrywkowych.

3. Wyniki — perspektywa uzytkownika

Ta cze$¢ badania dotyczyla tego, w jaki spos6b gracze najchetniej uczg sie
zasad gry, jak postrzegajg strukture instrukcji, czy maja jakie§ doswiadczenia
ze zle napisanymi instrukcjami do gier, a jezeli tak, to jakie gtéwne btedy w ich
konstrukeji sq dla nich dokuczliwe.

W deklaracjach badanych oséb jako preferowany styl uczenia sie wyraznie
dominuje nauka zasad poprzez stuchanie ich ttumaczenia przez do§wiadczone-
go gracza. Duzo rzadziej jako ulubiony sposéb nauki pojawia si¢ samodzielna
lektura regut.
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Gléwne problemy z instrukcjami, jakie sygnalizujg gracze, obejmuja:
< chaotyczng konstrukcje, brak wyraznej struktury, trudnosci w nawi-
gacji w tekscie;

sztuczne powiekszanie objetosci;

brak ilustracji;

niekonkretny, nadmiernie opisowy jezyk;

odsylacze do innych czesci instrukcji;

btedy jezykowe;

zbedne, zdublowane informacje;

zbyt skomplikowang skladnie zdan;

bledy w tlumaczeniu;

brak polskiego ttumaczenia;

A A A A A A A A A A

niespdjne nazewnictwo elementdw.

Zapytani o przyklady gier z instrukcjami, ktére zapamietali jako wyjat-
kowo zle napisane, gracze wskazali nastepujgce tytuly: Kakerlaken Suppe (2
wskazania), s1. Stan, Munchkin, Wikingowie, Inwigilacja, Agricola, Creationary,
Osadnicy z Catanu (gra karciana).

3.1. Struktura instrukcji

Dwa pytania w kwestionariuszu dotyczyly w szczegélnosci struktury instrukcji.
W pierwszym uczestnicy badania zostali zapytani o znaczenie poszczegdlnych
elementéw instrukeji dla zrozumienia zasad gry. Jako najwazniejsze wskazano opis
warunkow wygranej, prezentacje przebiegu rozgrywki, wyjasnienie wszystkich
wariantéw i modyfikacji zasad w zaleznosci od liczby graczy, cel rozgrywki oraz
uklad stotu. Elementami najmniej istotnymi sg zdaniem badanych stowniczek
termindw, porady strategiczne, ukltad rekwizytow do gry w pudetku, elementy
narracyjne (cytaty, miniopowiadania) oraz komentarze odautorskie.

W drugim pytaniu uczestnicy zostali poproszeni o ulozenie idealnej struk-
tury instrukcji z podanych dziesieciu elementéw. Na podstawie tej struktury
elementom zostaly przypisane rangi (1 dla pierwszego elementu na liscie kazde-
go gracza, 2 dla drugiego itd.) Podobnie jak w przypadku analizy zawartosci,
wszystkie rangi zostaly nastepnie przeliczone na wskaznik pozycyjny (Wp)**,
ktérego wartosci zostaty usrednione dla kazdej kategorii elementéw. Otrzymana

24 Dany wzorem: Wp(ei) = (r.i/n; ) x10, gdzie: i - indeks badanej instrukcji {1...30}, e - indeks
elementu instrukgcji {1...28}, n; - ilo§¢ elementéw instrukcji 4, r.; - ranga elementu e w instrukcji 7.
Wskaznik ten przyjmuje warto$¢ od 1 do 10 i w syntetyczny sposéb pokazuje, na ktérej pozycji znaj-
duje sie¢ wybrany element w danym ciagu (czyli w prawdziwej instrukeji lub na li§cie stworzonej przez
badanego).
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na koniec lista elementéw i Srednich wartosci wskaznika pozycyjnego zostala
posortowana wedlug wartosci §rednich wskaznika, tworzgc przyblizony ,typ

idealny” kolejnoéci elementéw w instrukgji.

Tab. 1. Modelowa kolejno$¢ elementow w instrukcji

Element instrukcji Wp ($r.)
Celgry 1,8
Przebieg przygotowan do gry 3,7
Opis elementéw gry 3,8
Uklad stotu / elementéw na planszy 4,3
Przebieg kolejki gry 5,5
Szczegdlowe opisy dzialania kazdego elementu (karty, pionki, Zetony) 5,8
Warunki zwyciestwa 6,4
Sposdb liczenia punktacji 6,6
Wskazowki strategiczne 8,5
Warianty gry dlaréznej liczby uczestnikow 8,7

Tak obliczony wskaznik, usredniony dla wszystkich badanych oséb, pozwa-
la na prezentacje przybliZonej idealnej kolejnosci poszczegdlnych elementow
w instrukcji do gry widzianej oczami graczy. W przypadku niewielkich réznic
w warto$ci wskaznika (np. pomiedzy przebiegiem przygotowan a opisem
elementow) widaé, zZe gracze nie majg jasno sprecyzowanych oczekiwan, ale
przy innych elementach (np. celu gry i przebiegu przygotowan) duze rdznice
w warto$ci wskaznika pozwalajg wskazad preferencje pierwszenstwa jednego
elementu nad innym.

4. Dalsze badania

W trakcie tego badania pojawilo sie kilka probleméw wymagajacych dodat-
kowej analizy, a takze pytan, na ktére nalezatoby poszukac odpowiedzi

w przysztosci:
<« problem segmentacji i dalszego badania struktur realnie tworzonych
instrukeji;

<« rozstrzygniecie prawdziwosci hipotezy, ze gracze, ktdrzy jako pierw-
si w grupie siegaja po nowe tytuly, czesciej uczg sie zasad, korzystajac
z instrukcji — i co za tym idzie, jej dobra lub zta konstrukcja mocniej rzutuje
na ich opinie o grze;
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< zagadnienie wptywu okreslonych form instrukcji - na poziomie struk-
tury, doboru przyktadéw, jezyka, ilustracji — na ich zrozumiatos¢
iuzytecznos$¢ (przy czym dobrze byloby wyjs¢ poza badanie deklaracji
uzytkownikow);

< kwestia funkgcji informacyjnej infografik tworzonych w celu poprawy
zrozumialo$ci instrukgcji.

5. Podsumowanie

Warto podkresli¢ najwazniejsze wnioski plynace z projektu badawczego
i rekomendacje dla projektantow gier. Pierwsza konkluzja, jaka nasuwa sie
po analizie zawarto$ci istniejacych instrukcji, dotyczy ogromnego zrézni-
cowania powstajacych tresci, a zatem bogactwa materialu poréwnawczego,
z ktérego mozna czerpaé wiedze o réznych rozwigzaniach pisarskich, graficz-
nych i projektowych uzywanych przy tworzeniu instrukcji. Nie istnieje jeden
przyjety wzor, wedtug ktérego powstawatyby instrukcje, aczkolwiek pewne
kategorie informacji (takie jak opis celéw, przebiegu rozgrywki, przygoto-
wania do niej czy dzialania elementéw) powtarzajg sie w nich bardzo czesto
i sg kluczowe dla zrozumienia przebiegu gry przez jej uczestnikéw. Drugi
istotny wniosek wiaze sie z tym, ze i tworcy gier, i gracze zdecydowanie prefe-
rujg instrukcje pisane w spos6b konkretny, bez rozbudowanych elementéow
narracyjnych i opiséw, a instrukcje, ktére zawierajg te elementy, s odbierane
negatywnie.

Na podstawie listy bledow w instrukcjach wskazanych przez graczy oraz
analizy zawarto$ci instrukcji mozna sformulowa¢ liste nastepujacych postu-
latow dotyczacych poprawnego konstruowania instrukeji do gier:

< instrukcja powinna mie¢ wyrazna strukture, odpowiadajgca podzialowi

na najwazniejsze kategorie informacji, jakich oczekujg gracze, z klarow-
nie wyréznionymi cze$ciami takimi jak cel gry, przebieg rozgrywki,
kroki i dziatania w kazdej turze;
< w teks$cie nalezy unika¢ odno$nikéw i odsytaczy do innych miejsc
w instrukcji;

< najwazniejsze elementy instrukcji (cel, opis elementéw, opis przygoto-
wan, przebieg gry) powinny by¢ umieszczone na poczgtku instrukgji,
awszelkie elementy dodatkowe (stowniczki, porady strategiczne, infor-
macje od autora czy dane wydawcy) raczej pod koniec tekstu;

< instrukcje wszystkich gier powinny by¢ wydawane w jezyku polskim,

pisane prostym jezykiem, bez btedow, ilustrowane przyktadami (najle-
piej graficznymi) w kluczowych miejscach;
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<« gracze powinni mie¢ mozliwo$¢ szybkiego nauczenia sie terminologii
i nazewnictwa elementéw w grze, a samo nazewnictwo — w instrukcji
iw grze - powinno by¢ spdjne i jednoznaczne;

< instrukcja powinna by¢ krétka, bez dublowania informacji i sztucznego
mnozenia tresci;

< wmiare mozliwosci finansowych wydawcy instrukcje powinny by¢ wyda-
wane w kolorze, ilustrowane i drukowane na dobrej jakoSci papierze;

< wrozumieniu przebiegu rozgrywki i przygotowan do niej pomaga ich
opis w kategoriach procesu, z wyraznie zaznaczonymi, najlepiej ponu-
merowanymi etapami;

< dobrym rozwigzaniem jest przeniesienie jak najwiekszej ilosci danych
z instrukcji w formie skréconej na karty czy inne pomoce dla graczy,
ktére umozliwig uczestnikom gry sieganie po najwazniejsze informacje
(punktacje, przebieg tury, nazwy elementdéw) bez koniecznosci obcia-
zania nimi pamieci.
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Badanie instrukcji do gier z perspektywy tworcy i uzytkownika
Abstrakt

Mimo rozwoju rynku nowoczesnych gier planszowych, obfitosci nowych tytu-
tow wydawanych co roku i coraz szerszego zastosowania gier w roznych dzie-
dzinach zycia, instrukcje do gier nie doczekaly sig¢ jeszcze wigkszej refleksji

badaczy ani praktykow. Znaczenie instrukcji, zwlaszcza dla gier niekom-
puterowych, w ktérych przebieg rozgrywki zalezy od zrozumienia zasad

przez uczestnikow, jest trudne do przecenienia. Zresztq jak wie kazdy, kto

grat kiedys w gry planszowe, Zle napisana instrukcja moze nie tylko utrudnic
rozgrywke zgodnq z zasadami wymyslonymi przez projektanta, ale takze

odebrac calg przyjemnos¢ z zabawy. W artykule prezentuje wyniki bada-
nia przeprowadzonego w formie wywiadow z graczami (1s wywiadow) oraz

analizy zawartosci przeprowadzonej na probee trzydziestu celowo dobranych

instrukcji do gier planszowych (rozrywkowych i szkoleniowych). Celem tego

badania jest zgromadzenie materiatu pokazujgcego, jak obecnie konstruowa-
ne sq instrukcje do gier, a takze jakie sq oczekiwania graczy wobec dobrze

napisanej instrukcji.

Stowa kluczowe: projektowanie gier, pisanie instrukcji, analiza zawartosci
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