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* Artykut stanowi rozszerzona i poprawiona wersje wstepu do mojej pracy magister-
skiej pt. Ewolucja wzorca gatunkowego instrukcji gry planszowej napisanej pod kierunkiem
dr. hab. prof. UWr Waldemara Zarskiego i obronionej w 2018 r. na Wydziale Filologicznym
Uniwersytetu Wroctawskiego (Zielifiska, 2018).



1. Wprowadzenie

Niniejszy artykul stanowi propozycje zdefiniowania gry planszowej za
pomoca narzedzi jezykoznawstwa kognitywnego - jako kategorii prototypu
z wyraznie zarysowanym centrum, wokét ktérego sytuuja sie elementy
peryferyjne.

W stownikach jezyka polskiego nie uwzglednia sie wyrazenia ,gra plan-
szowa” jako osobnego hasta. Mimo tego uzytkownicy jezyka, w tym gracze,
intuicyjnie podporzadkowuja dany przedmiot/zjawisko do tej kategorii. Ro-
zumieja, czym gra planszowa jest i jakie cechy posiada. Dzieci sg doskonatym
przykladem, Ze nie potrzeba nazwy wykonywanej czynnosci ani przydziele-
nie jej do kategorii gier lub zabaw, aby sie bawic¢ albo graé. Problem sprawiajg
czynno$cihybrydalne, ktéretacza wsobie cechy rozmaitych gierizabaw. Wich
przypadku pojawiaja sie rézne wyobrazenia, w zaleznosci od pytanej osoby.

Pojecie gry planszowej nie bylo dotychczas tematem szeroko zakrojo-
nych analiz. Niekiedy badacze formutuja wlasna definicje tego typu gier,
ale nie wyjasniaja, skad sie ona wywodzi i na jakiej podstawie jg tworza.
Bogustaw Kleszczytiski (2011) zamieszcza definicje wielu réznych gier, nie
przedstawiajac ich genezy. Wedlug niego gra planszowa to taka, w ktérej
rozgrywka skupia sie na planszy (chociaz czesto dopiero w trakcie gry sie
ja tworzy). Przemystaw Ciszek (2016) nie definiuje konkretnie, czym gra
planszowa jest, ale wyodrebnia szereg cech charakterystycznych dla trady-
cyjnych gier planszowych, jak réwniez dla tych nazywanych nowoczesnymi.
Pierwsza grupa odznacza sie m.in. prostota zasad i planszy, niezawierajacej
trudnych do odwzorowania elementéw. Druga za$ rézni sie od pierwszej
zlozonoscig regul, bardziej skomplikowanym wygladem i liczbg elementéw.
Autor zwraca réwniez uwage na to, ze gry planszowe zwykle polegaja na
naprzemiennym ruchu graczy. kukasz Wrona (2017) podkreéla za$ istote
dwéch czynnikéw w grze planszowej: kontekstu (§wiata przedstawionego
i tla fabularnego) oraz mechaniki, ktéra zwykle jest nowatorska i orygi-
nalna. Warto jednak podkresli¢, ze istniejg gry abstrakcyjne, niemajace
tak zdefiniowanego kontekstu, a nowatorstwo w mechanice nie wydaje sie
cecha niezbedng, by nazwacé jaka$ gre planszows. Wedtug Wrony wiekszosé
nowoczesnych gier to hybrydy wykorzystujace szereg réznych kompo-
nentéw, niegdy$ niedostepnych w przypadku tradycyjnych gier planszo-
wych. Paul Booth (2021) zaznacza za$, ze termin ,gra planszowa” odnosi
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sie szczegdlnie do rodzaju gry analogowej, ktéra zazwyczaj posiada plansze,
zestaw zasad i wiele elementéw, takich jak karty czy pionki w ksztalcie
ludzi (meeple). Istnieja inne rodzaje gier analogowych (gry karciane, gry
fabularne itp.), ale wedtug Bootha moga sie one pokrywaé kategoriami
(2021: 4). W raporcie Badanie komercyjnych wydawcéw i producentéw gier
planszowych w Polsce (Kotodziej, Skrzyniska, Zadrozna, 2021) autorzy z kolei
przyjeli, ze gra planszowsa jest gra, w ktdrej:

rozgrywka (o charakterze rozrywkowym, ewentualnie rozrywkowo-edukacyjnym)
przebiega przede wszystkim w trybie offline, przy uzyciu elementéw takich jak: plan-
sza, planszetka, ptytki, zetony, koéci, pionki, a takze karty (Kotodziej, Skrzynska,
Zadrozna, 2021, s.5).

Wymienione przyklady udowadniaja, ze intuicyjnie badacze mysla
o grze planszowej do$¢ podobnie.

2. Wstep teoretyczny

Pojecia prototypu i stereotypu wprowadzita Eleanor Rosch. Prototyp
to ,,pojedyncza, scentralizowana reprezentacja powstata z wlasnosci, ktére
sa charakterystyczne dla wybranego przyktadu, czyli wzorca” (Kévecses,
2011, 8. 50). Zoltdn Kévecses podkreélit, ze:

prototypy stanowia abstrakcyjna idealizacje elementéw wchodzacych w sktad danej
kategorii [...]. Kategorie definiowane dzigki prototypom nie posiadaja jednego zbioru
cech esencjalnych (tamze).

W swoich badaniach wyodrebniam charakterystyczne wtasciwosci kate-
gorii gry planszowej, stykajac sie z jej konkretnymi przejawami, aby potem
dokona¢ ich integracji w postaé abstrakcyjnego prototypu danej kategorii.
Prototyp nie musi zawieraé¢ wszystkich cech stereotypowych. Co wiecej,
na co zwraca uwage Jerzy Bartminski, cechami stereotypowymi nie beda
wszystkie wystepujace w tekstach, potocznym my$leniu o danym przed-
miocie badz zjawisku (2007, s.50). Wojtak (2008) réwniez to podkreslita,
wyrdzniajac wzorzec alternacyjny obok kanonicznego. Ludwig Wittgen-
stein (2000 [1953]) wprowadzit za$ pojecie podobieristwa rodzinnego, gdyz
uznal, ze kategoria GRA nie odpowiada klasycznej definicji majacej ostre
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granice okreslone przez wspélne cechy. Wynika to z faktu, ze nie mozna
ustalié takich cech dla wszystkich gier (tamze, s.66). Gra moze byé wiec
tylko podobna do prototypowej gry planszowej, a zaliczy sie ja do tej katego-
rii. Wynika to z nieostrosci granic kategorii naturalnych oraz - co si¢ z tym
wigze - znaczenia. Uzytkownicy jezyka intuicyjnie przyporzadkowuja zja-
wisko do kategorii. Rozumieja, ze podobienistwo rodzinne do prototypu
jest stopniowalne. Renata Grzegorczykowa podkresla, ze ,,prototyp” ma
oznaczaé centrum kategorii ,rozumiany badz jako najlepsze egzemplarze
danej kategorii, badz tez jako zesp6t cech wlasciwych owym centralnym
obiektom (klasom obiektéw) lub sytuacjom” (1998, s.113). Wspomniany
wiec prototyp bedzie znajdowat sie w centrum, a okazy mniej lub bardziej
podobne do niego - na peryferiach danej kategorii.

Aby zdefiniowaé, czym jest prototypowa gra planszowa, siegnelam po de-
finicje kognitywna, nastawiong na ,zdanie sprawy z treici poznawczych
utrwalonych w jezyku oraz sposobu strukturowania tych tresci poprzez je-
zyk” (Bartmiriski, 2007, s. 45). Przeanalizowatam dostepny materiat stowni-
kowy i stworzylam internetows ankiete, aby dowiedzie¢ sie, co mysla o grze
planszowej uzytkownicy jezyka. Ankieta sktadala sie z 10 pytan otwartych
i zamknietych dotyczacych cech i elementéw sktadowych gry planszowe;j.
Zostala przeprowadzona w 2017 roku. W ankiecie brato udziat 185 oséb, ale
nie wszyscy odpowiedzieli na kazde z pytan. Wsréd respondentéw bylo
50,8 proc. mezczyzn i 49,2 proc. kobiet, w wieku od 15 do 75 lat (najwiecej, bo az
105 0s6b, miesci sie w przedziale wiekowym 20-29). Na pytania odpowiadaty
osoby grajace w gry planszowe z rézng czestotliwoscia: 23,8 proc. zajmuje sie
tym cze$ciej niz raz w tygodniu; 21,1 proc. - raz w tygodniu; 21,1 proc. - dwa
razy w miesiacu; 13,5 proc. - raz w miesigcu; oraz 20,5 proc. - rzadziej niz raz
w miesigcu. Dzieki temu odpowiedzi ukazaly szerokie spektrum badanego
zagadnienia - pochodzily bowiem od 0séb mato znajacych omawiany tu te-
mat do graczy-ekspertéw. Sposréd odpowiedzi uwzglednitam w definicji ce-
chy, ktére powtarzaly sie najwiecej razy, poszerzajac liste o swoje obserwacje.

3. Polisemia pojecia gry

Na poczatku warto zastanowi¢ si¢ nad pojeciem samej gry. We wspét-
czesnej polszczyZnie to stowo jest wieloznaczne. Przez lata wyksztalcily
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sie formy dookreslajace jej rodzaj tak, aby sformutowanie stato sie pre-
cyzyjniejsze. W $redniowieczu czasownik ,gra¢” znaczyt pierwotnie
‘skakaé, plasa¢’ (Briickner, 1985 [1927], s.154). W Stowniku etymologicz-
nym Andrzeja Bantkowskiego czytamy, ze poczatkowo funkcjonowata
forma ,igra” o znaczeniu ‘by¢ w ruchu, poruszaé sie, trzas¢ sie’. W okre-
sie staropolskim formy ,(i)gra” oznaczaty ‘gre w koéci’, a w XVI wieku
réwniez ‘gre w szachy’ (2000, t.1, s.468-469). W Stowniku staropol-
skim pod hastem gra zamieszczono odsytacz do hasta igra (1959, s. 481).
Z tego wynika, ze podstawowa byla druga forma, ktéra potem ule-
gla skréceniu. Igra natomiast to 1) ‘zabawa, gra, ludus’, 2) ‘widowisko,
wystepy kuglarskie, spectacula’ oraz 3) ‘naigrawanie sie, wy$miewanie
sie z kogo§, irrisio’. Wymienione znaczenia wskazuja na wpisane w gre
$miech i zabawe'.

Co ciekawe, hasta igracz oraz igra¢, pochodzace z tego samego stownika,
dotycza m.in. osoby uprawiajacej gre hazardowa lub samego grania w nig,
nie wymieniajac zadnego innego rodzaju gry (1960, s.11-12). Sugeruje
to brak gier o odmiennym charakterze w tamtym okresie badzZ ich niska
popularno$é, co sprawilo, ze autorzy nie uwzglednili ich w pracy nad
stownikiem. W Stowniku polszczyzny XVI wieku gra to 1) ‘zabawa, roz-
rywka, impreza towarzyska lub publiczna, czesto przebiegajaca wedtug
ustalonych regul; uroczysto$é potaczona z zabawg’; 2) ‘granie, wydoby-
wanie tonéw z instrumentéw muzycznych’; 3) ‘instrument muzyczny’;
4) ‘zabawka, przedmiot przeznaczony do gry’; 5) ‘sprawa, interes, rzecz,
temat’; 6) ‘falowanie’.

Interesujace, iz ze Stownika polszczyzny Jana Kochanowskiego dowiadu-
jemy sie, ze polski poeta uzywat terminu ,gra” w odniesieniu do hazardu,
szachéw oraz zabawy dzieci (1994, t.1, s. 551). Wykorzystywat wiec tylko
znaczenia majgce zwiagzek z rozrywka. Podkresla to przede wszystkim
ludyczny charakter wyrazu ,gra”.

Znaczenie tego leksemu ewoluowalo w ogélnych stownikach jezyka
polskiego. We wszystkich przebadanych tekstach powtarza sie akcento-
wany juz wczeéniej ludyczny aspekt ,gry”, ktéry zawsze wystepuje jako
pierwszy. W XIX wieku w stownikach pojawiajg sie znaczenia okreslajace
pewne zachowania ludzkie, np. w tzw. stowniku wilefiskim uwzgledniono

! Wiecej o zabawie w podrozdziale 4.
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nowy sens ujety jako ‘zmiana czesta wyrazu twarzy? (1986 [1861], cz. 1,
s.367). Wolno sadzié, ze Stownik jezyka polskiego pod redakcja Witolda Doro-
szewskiego (1965) stat sie niejako podstawa znaczer opisywanego pojecia.
Podaje 10 z nich, tym samym rozbudowujac dotychczasowe omdwienia
stowa ,,gra”. Wprowadza m.in. sensy dotyczace sportu i handlu. Zamiesz-
cza réwniez wiele kolokacji i senséw przeno$nych. Do gier sportowych
zalicza zaréwno sporty, jak i gry ruchowe typu berek lub ciuciubabka.

W Praktycznym stowniku wspétczesnej polszczyzny pod redakeja Haliny
Zgbtkowej powtarzajg sie sensy uwzglednione w pracy Doroszewskiego,
do ktérych dodano znaczenie socjologiczne:

$wiadome i celowe zachowania i dziatania oséb uczestniczacych w okreslonych
procesach spolecznych (wymiany handlowe, walki o wplywy polityczne, o pozycje
w organizacji itp.), [...] [majace na celu] uzyskanie korzysci i przewagi nad innymi
przez realizacje obranych strategii w ramach przyjetych regut gry lub przez pominiecie
wszelkich zasad (Zgétkowa, 1997, s. 20-21).

Zdefiniowano takze nowy typ gry: gre wojenng (,,éwiczenia sztabowe -
bez wychodzenia na poligon - w sztuce strategii i taktyki”) (tamze, s. 22).
Zamieszczono tez wiele kolokacji, m.in. ,gra planszowa”, ,gra elektro-
niczna’, ,gra komputerowa”, ,gra telewizyjna” czy ,gra liczbowa”.

Z kolei Inny stownik jezyka polskiego pod redakcja Mirostawa Banki
(2000) wraca do sportowego znaczenia pojecia gry, ktére Zgétkowa pomija.
Baniko podkreéla réwniez, ze zwyciestwo w grze zalezy od inteligencji,
zrecznosci lub od przypadku, a wynik nie jest z géry przesadzony. Suge-
ruje to wpisana w gre rywalizacje miedzy uczestnikami®. Internetowy
Stownik jezyka polskiego PWN (dostep: 23 lutego 2017) powtarza za$ zna-
czenia wyszczeg6lnione przez Zgétkowa, wprowadzajac pewne novum:
dodajac gre komputerowgq jako osobne hasto. Uwzglednienie takiego typu
gry jako nowego hasta wskazuje na duza wspdtczesna popularnosé
i powszechnos¢ tej rozrywki.

2 Stownik jezyka polskiego podtug Lindego i innych nowszych Zrédet pod redakcja Eryka
Rykaczewskiego (1925, s. 205) obejmuje cze$é znaczeri wypisanych w stowniku wilefiskim.

3 Podkreslal to juz wczesniej Lech Pijanowski w Podrézy po krainie gier: ,Kazda gra
jest [...] walka, kto$ musi przegraé, cho¢ tego nie chce, wszyscy daza do wygranej. Srodki
i sposoby realizacji tego jedynego celu sa rézne, zalezne i od gry i od graczy, ale bez walki
nie ma gry” (1969, s.292). Podejmuje ten watek w dalszej czeéci artykutu.
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W zadnym stowniku nie wystepuje natomiast definicja gry planszowej,
choé posiada ona o wiele dluzsza tradycje niz gry komputerowe, ktére
doczekaly sie juz szeregu definicji. Moze to wynikaé ze wspomnianej juz
nieostrodci tego pojecia. Wielki stownik jezyka polskiego (dostep: 25 lutego
2018) pod redakcja Piotra Zmigrodzkiego podkresla celowoéé wpisana
w pojecie gry. W tym stowniku termin ,gra” obejmuje 10 znaczen. Przy
znaczeniu ‘gra hazardowa’ i ‘przedmioty potrzebne do zabawy’ pojawia
sie kolokacja ‘gra planszowa’. Wylgcznie w tych dwéch znaczeniach
akcentuje sie ludyczny aspekt gry, cho¢ wszystkie pochodza z prasto-
wianskiego stowa ,, *jbgra”, ktére oznaczalo ‘obrzedows zabawe z taiicami,
plasami, igrzyska’ (Wielki stownik jezyka polskiego, dostep: 25 lutego 2018).
Definicje stownikowe z réznych lat pokazuja, jak szerokie jest badane
przeze mnie pojecie - konotuje ono bardzo wiele réznych zjawisk, wéréd
ktérych trudno znalezé punkty wspdlne. Interesujacy moze by¢ fakt,
ze wybrane przeze mnie przyklady encyklopedii nie uwzgledniaja, jak
sie wydaje, podstawowego, czyli ludycznego charakteru gry. Co prawda,
w encyklopedii PWN z 1998 roku czytamy, Ze jest to:

czynno$¢ rozrywkowa o ustalonych regutach, ktérej wynik powoduje obowigzek
$wiadczenia na rzecz wygrywajacego; zobowiazan z glier] (z wyjatkiem glier]
prowadzonych przez organy patistw), nie mozna dochodzié sadownie (Petrozolin-
Skowrorniska, 1998, s. 268).

Przywotuje to wszakze na mysl loterie badZ gry hazardowe, w ktérych
sama rozrywka nie peini kluczowej roli. Natomiast w internetowej
encyklopedii PWN (dostep: 24 lutego 2018) czytamy, ze gra jest
‘matematyczny model sytuacji konfliktu’.

Stowosieé¢ (dostep: 24 lutego 2018) z kolei uwzglednia 10 hiperoni-
méw pojecia gry. Najmocniej akcentuje sie - poprzez umieszczenie ich
w pierwszej kolejnoéci - zwiazki z rozrywka, rywalizacjg i rozgrywka.
Co jednak ciekawe, jako czwarte znaczenie podano ‘zestaw rekwizytéw
do grania’. Na rysunku 1 na sgsiedniej stronie zamieszczam trzy $ciezki
prowadzace od pojecia gry do hiperoniméw.

Kolejne znaczenia uwzgledniaja zachowanie, ruch badz diwiek.
W pierwszym znaczeniu hiperonimem miedzyjezykowym jest ,game”,
czyli ‘a contest with rules to determine a winner’, natomiast hiponimy
obejmuja 20 lekseméw - brak wérdd nich ,gry planszowej”. Pojawia sie
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jednakze gra towarzyska, czyli ‘rodzaj gry, w ktéra mozna graé przy
stole, z przyjaciétmi, dla zabawy’. Pojecie gry planszowej jest jednym
z hiponiméw ,,gry” jako ‘zestawu rekwizytéw do grania’.

WYDARZENIE 1
\d
RYWALIZACJA 1
‘ cos1 ‘ ‘ nosiciel cechy 1 ‘
\d \
‘ co$ definiowanego przez swoje cechy 1 ‘ ‘ co$ definiowanego przez swoje cechy 1 ‘
\d
‘ urozmaicenie 2 ‘ ‘ urozmaicenie 2 ‘
\d \
‘ czasoumilacz 1 ‘ ‘ czasoumilacz 1 ‘
\d \
‘ rozrywka 1 ‘ ‘ rozrywka 1 ‘
Y v
‘ zabawa 2 ‘ ‘ zabawa 2 ‘
Y ]
‘ gral ‘ ‘ gral ‘

Rysunek 1. Sciezki hiperonimiczne

4. Gra a zabawa

Johan Huizinga (1985 [1938]) zauwaza odmienne postrzeganie zabawy
w réznych wspdlnotach etniczno-kulturowych i zréznicowane sposoby
jej nazywania. W jezyku polskim odréznia sie pojecia gry i zabawy.
O rozumieniu gry pisalam wcze$niej, natomiast leksem ,zabawa” ozna-
cza 1) ‘przyjemne spedzanie czasu, gre, rozrywke oraz 2) ‘tafice, bal’
(Stownik jezyka polskiego PWN, 2015, s.1238-1239). Warte podkreslenia jest
definiowanie zabawy przez gre (i gry przez zabawe), co wskazuje na
silny zwigzek miedzy tymi dwoma zjawiskami. Wedtug holenderskiego
badacza zabawa jest:
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dobrowolng czynnoécia lub zajeciem, dokonywanym w pewnych ustalonych granicach
czasu i przestrzeni wedlug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowigzu-
jacych regul, jest celem sama w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napiecia i radosci
i $wiadomo$é odmiennosci od zwyczajnego zycia (Huizinga, 1985 [1938], s. 48-49).

Definicja Huizingi obejmuje szereg réznych zachowan zaréwno ludz-
kich, jak i zwierzecych. Badacz jednak uzywa stowa ,,spel”, ktérego polski
odpowiednik to zaréwno ,gra’, jak i ,,zabawa”. Roger Caillois (1997 [1958],
s.15) takze wyréznit zasady gier i zabaw: 1) gracze spotykaja sie dobrowol-
nie; 2) zabawa jest nieproduktywna; 3) zabawa jest ,wydarzeniem” ograni-
czonym miejscem i czasem; 4) zabawa stanowi proces okre$lony regutami;
5) w trakcie zabawy czlowiek zyje w rzeczywistosci fikcyjnej; 6) zabawa
to proces otwarty, a jego koniec jest niepewny. Wnioski Caillois sg zblizone
do tych sformutowanych przez Huizinge.

Z kolei Scott G. Eberle (2014) wyréznia sze$¢ podstawowych komponen-
téw zabawy: oczekiwanie, niespodzianke, przyjemnos¢, zrozumienie, site
i opanowanie. Gracz oczekuje momentu rozpoczecia si¢ zabawy i ja przewi-
duje. Eberle podkre$la, ze chodzi o moment bezposrednio przed zabawa, np.
gdy patrzy sie na nieulozone jeszcze w petni puzzle lub gdy sie wie, ze dzieci
sasiadéw maja zapukaé do drzwi z propozycja zabawy. Mimo tego element
zaskoczenia wystepuje nieodzownie, gdyz na ogét do korica nie mozna prze-
widzie¢ przysziosci. Wedtug Eberle’a gra ma zwigkszy¢ swiadomo$¢ wilasnej
sity (umystu oraz ciata), gdyz wtedy gracz osiaga réwnowage ducha. Kiedy
poczuje z tego powodu spokdj, bedzie sie bawié. Poszczegblne komponenty
zabawy moga sie poglebiaé, zmieniajac ja sama. Historyk podkresla réw-
niez, ze gdy cechy zabawy skrajnie sie nasila, powstang cechy niezabawy,
np. obsesja wyniknie z oczekiwania, a z niespodzianki - szok/przerazenie.

Jan F. Jacko definiuje gre bardzo podobnie. Wedtug niego:

gry towarzyskie (1) stuza rozrywece, (2) sg okreslone regutami, ktére (3) tworza mniej
lub bardziej uporzadkowany system i (4) pozwalajg odréznié sukces (wygrana) od
porazki (przegranej) w grze (2013, s. 98).

Takie ujecie gry taczy sie z definicja Huizingi - zaréwno w grze, jak
i w zabawie wystepuja reguly porzadkujace, w ramach ktérych gracz
podejmuje szereg decyzji. Z tego powodu kazda rozgrywka wyglada
inaczej. Uczestniczy sie jednak w zabawie dla samej zabawy, natomiast
w grze - przy tak zarysowanym jej rozumieniu - wazny jest wynik (czy
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zwyciezyli$émy, czy przegralismy). Wydaje sie, ze w zabawie rezultat
nie pelni tak istotnej roli. Caillois (1997 [1958], s.23) podkreéla jednak,
ze w niektérych rodzajach gier/zabaw (badacz zamiennie uzywa obu
stéw*) rywalizacja ma charakter kluczowy. Gdy w zabawie pojawia sie
mozliwo$¢ zwyciestwa w jaki$ ustalony przez jej uczestnikéw sposéb,
staje sie ona gra. Jacko zwraca uwage na zgola inng réznice:

W kontekscie ludologii analogatem gléwnym gry jest rozrywka (zabawa) (Callois,
1997; Huizinga, 1955). Mozna jg rozumie¢ funkcjonalnie, jako bawienie lub bawienie
sie, albo rzeczowo, jako to, co te funkcje pelni. [...] Gra staje sie zabawa, gdy bawi, ale
nie przestaje by¢ gra, gdy tego nie robi. Gry zwykle bawia, ale sg tez gry, ktére tego
nie robig - nikogo nie bawig (na przyktad gdy nudza graczy) i nie powstaty po to, by
bawié¢ (na przyktad symulacje bojowego treningu zotnierzy). Bawié moga tez sytuacje
i aktywnoéci niebedace grami (2013, s.101).

Podobnie uwaza David Mullich (2016), wedtug ktérego aspektem
odrézniajagcym te dwa pojecia jest cel danej aktywnosci - jesli robimy
co$ dla przyjemnosci i relaksu, to bedzie to zabawa. Gra natomiast ma
nastepujace elementy: gracze, cele, procedury, reguty, konflikty, zasoby,
granice i skutki, z ktérych najwazniejsze s zasady oraz cele. Eric Zim-
merman i Katie Salen (2004, s. 80) okreslaja gre jako system, w ktérym
gracze angazuja sie w sztuczny konflikt, zdefiniowany przez reguty, co
konczy si¢ wymiernym skutkiem. Lech Pijanowski dodaje:

Kazda gra jest w jakim$ stopniu imitacjg zycia. Nawet te najbardziej abstrakcyjne,

oparte tylko na logice i strategii przestrzennej, zaczynaly si¢ od nasladowania czego$

rzeczywistego. Kazda gra jest takze walka, kto§ musi przeciez przegraé, cho¢ tego nie

chce, wszyscy daza do wygranej. Srodki i sposoby realizacji tego jedynego celu s3 rézne,
zalezne i od gry, i od graczy, ale bez walki nie ma gry (1969, s. 292)°.

Na koniec przytocze stanowisko i propozycje Anny Wierzbickiej, uwa-
zajacej hipoteze o istnieniu inwariantu za trafniejsza niz przekonanie
o catkowitym ,rozmyciu” znaczenia proponowane przez Wittgensteina
(2006, s.189-191). Formutuje nastepujaca definicje:

gry
(a) wiele rodzajéw rzeczy, ktére ludzie robia
(b) przez pewien czas

* W jezyku francuskim te dwa pojecia kryja sie pod tym samym okre$leniem: , les jeux”.
5 Por. przyp. 3.
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c) ,dla przyjemnoéci” (czyli dlatego, ze chca czué co$ dobrego)

d) kiedy ludzie robia te rzeczy, mozna o tych ludziach powiedzieé te rzeczy:
e) chca, zeby sie zdarzyly pewne rzeczy

f) gdyby nie robili tych rzeczy, nie chcieliby, zeby te rzeczy sie zdarzaly

¢) nie wiedza, co sie stanie

h) wiedzg, co mogg zrobié

i) wiedza, czego nie moga robié¢ (tamze, s.191).

(

(

(

(

(

(

(

Wierzbicka podkresla, ze gry sg dzialaniami ludzkimi, trwajacymi
pewien czas, maja okreslone cechy, cele (ktére przestaja mieé¢ znaczenie
poza gra) i podejmuje sig je dla przyjemnoéci. Uczestnicy musza poznaé
reguly rzadzace gra. Taka definicja odpowiada praktycznie wszystkim
rodzajom gier i z tego powodu powinno sie ja rozszerzy¢ o cechy konsty-
tutywne akurat dla gry planszowej.

Nalezy zaakcentowaé, Ze istnieje o wiele wiecej propozycji
zdefiniowana, czym gra jest i czym rézni sie od zabawy?®, jednak z uwagi
na ograniczone miejsce poprzestaniemy na wymienionych. Ponadto juz
z zaprezentowanych rozwazan zdaje sie wynikaé, ze gtéwna réznica
miedzy gra a zabawa jest celowo$¢ wpisana w te pierwszg. Mozemy gra¢
dla samej przyjemnosci gry, ale predzej czy pézniej skupiamy sie na
tym, aby wygraé¢ rozgrywke. Jest to wymierny skutek naszej gry, ktéry
wykracza poza $wiat jej samej. Kiedy reguly zabawy poszerzaja sie
o wytyczne dotyczace zwycigestwa, zabawa staje sie gra. Powszechnie
méwi sie ,zabawa w ciuciubabke”, ale z uwagi na mozliwo$¢ zwyciestwa
ciuciubabka jest tak naprawde gra’. Stowem: gre, w przeciwienistwie do
zabawy, mozemy wygra¢ lub przegraé.

5. Proba charakterystyki pojecia gry planszowej

Na poczatku warto przytoczyé najprostsze rozréznienie Augustyna
Surdyka - ktéry sam zaznacza, ze to definicja uproszczona - na gry
cyfrowe i niecyfrowe. W drugiej grupie badacz uwzglednia wiasnie
gry planszowe (Surdyk, 2009, s.230). Przymiotnik ,planszowa” zdaje
sie konotowa¢ konieczno$¢ posiadania planszy przez taka gre. Jedna

6 Zob. m.in. Gadamer, 2005 [1960], s.176 n.; Suits, 2006; Juul, 2010 [2003].
7 Tak zostaje nazwana w Trzaski, Everta i Michalskiego nowym stowniku jezyka polskiego
(Lehr-Sptawiniski, 1938, s.1039).

Homo Ludens 1(14)/2021 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2021



z definicji tego stowa - wedlug elektronicznego Stownika jezyka polskiego
PWN (dostep: 11 pazdziernika 2017) - brzmi nastepujaco: ‘karton, po kté-
rym przesuwa sie pionki w niektérych grach’. Tego rodzaju rozumienie
gry planszowej ma charakter tradycyjny - plansze miaty juz gry pocho-
dzace sprzed naszej ery® i przez wiele lat plansza wystepowata jako inte-
gralny i podstawowy element gry planszowej. Wspétczes$nie wydaje sie
jednak, ze traci na swoim znaczeniu. Istnieje wiele gier, do ktérych spe-
cjalna plansza nie zostaje dolaczona. Niekiedy za$ stuzy tylko liczeniu
punktéw (m.in. w Dixit) lub tworzy sie ja dopiero w trakcie rozgrywki -
przyktadem stuzy gra Carcassonne. Wydaje sie wiec, ze plansza nie jest juz
cecha odrézniajaca gry planszowe od innych gier. Nazwa jednak wciaz
funkcjonuje, wskazujac zarazem, jak wygladaty tego typu gry w przeszto-
$ci. Pomimo tak znaczacej zmiany podloze, na ktérym rozgrywa sie gra,
nadal stanowi istotng kwestie. Nie ma juz charakteru sztucznie ograni-
czonego przez tworcéw, ale moze to by¢ stét czy podloga, ktére przejmuja
w ten sposéb role planszy. Gracze skupiaja sie wokét dotgczonych do gry
elementéw, zamykajac sie w ten sposéb w jej $wiecie. Pijanowski, poréw-
nujac tradycyjna gre planszowa ze wspétczesna, stwierdza:

w grach dawniejszych [byly] spekulacje my$lowe, kombinowanie, umiejetnoéé gry
dotyczyta ustawiania i polozenia pionéw na planszy, decyzji logicznych, matema-
tycznych, nawet psychologicznych; dzisiaj w wielu grach wspétczesnych, aby wygraé,
trzeba umieé operowaé pieniedzmi w grze (1969, s.194).

Aby ustali¢ cechy wspélczesnej gry planszowej, siegnetam po srodki
stuzace tworzeniu definicji kognitywnej. W przeprowadzonej przeze
mnie ankiecie respondenci mieli za zadanie zakresli¢ cechy, ktére ich
zdaniem charakteryzuja typowsa gre planszowa, i gry bedace w ich opinii
planszowymi. Zostali poproszeni réwniez o odpowiedZ na kilka pytan
dotyczacych cech i elementéw sktadowych gry planszowej. Sprzeczne
czesto odpowiedzi pokazaly, ze brak zgody, czym jest typowa gra
planszowa, ze do tej grupy zalicza sie przerdzne gry oraz ze tradycyjne
cechy, niegdy$ mogace wyznaczaé, co jest, a co nie jest gra planszows,
teraz nie petnig juz tak waznej roli. Aby zilustrowa¢ te stowa, przytocze

8 Pijanowski (1969, s. 50) przytacza przyklad gry w go, ktéra wymyslit cesarz Chin Shun
(panowat w latach 2255-2206 p.n.e.) dla swojego opéznionego w rozwoju syna Shokina.
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liczbowe zestawienie dotyczace wybranych - przez respondentéw - cech

spoérdéd podanych przeze mnie’:

wykorzystanie technologii - 2 osoby;

brak technologii - 107;

obecno$¢ planszy, na ktérej rozgrywa sie gra - 128;
plansza stuzy tylko notowaniu punktéw - 23;

brak dotaczonej planszy - 86;

charakter méwiony gry - 18;

moéwienie pojawia sie jako element dodatkowy gry - 82;
brak elementéw méwionych - 99;

brak aktywnosci ruchowej - 47;

gracze ruszaja sie w trakcie rozgrywki- 73;
wykorzystanie rekwizytéw (zetonéw, pionkéw, kostek itp.) - 162;
brak rekwizytéw - 6;

opowie$¢ interaktywna nie jest mechanika gry - 40;
opowie$¢ interaktywna jest mechanika gry - 47;
manualnoéé - 9s;

brak manualnosci - 22;

obecno$é zasad - 142;

to gracze tworza zasady - 22;

co najmniej dwuosobowa rozgrywka - 115;
jednoosobowa rozgrywka - 15;

gra skupiona wokét planszy i elementéw dodatkowych - 121;
gra w wyobrazni - 30.

Wymienione cechy wynikaly z tradycyjnego rozumienia gry planszo-

wej, ktéra charakteryzowala sie niegdy$ 1) brakiem wykorzystania tech-

nologii, 2) obecnoscia planszy, 3) brakiem elementéw méwionych (beda-

cych mechanikg), 4) statycznos$cia rozgrywki (gracze nie przemieszczajg

sie),

5) obecnoscig elementéw dodatkowych (zetonéw, pionkéw, kostek,

kart itp.), 6) brakiem opowiedci interaktywnej, 7) charakterem manu-

alnym, 8) obecnos$cig narzuconych zasad, 9) co najmniej dwuosobowsa

rozgrywka oraz 10) skupieniem graczy wokét planszy i elementéw dodat-

kowych. Respondenci nastepnie zostali zapytani o réznice miedzy typowsa

9 Zapisuje je parami, aby najtatwiej byto zauwazy¢ nieécistosci i sprzecznosci.

Homo Ludens 1(14)/2021 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2021



a prawdziwg gra planszows. Jako odpowiedzi na oba te pytania wska-
zywali podobny zbidr cech lub je powielali. Niekiedy nawet stwierdzali,
ze to tozsame pojecia. Wynika z tego, ze gracze i uzytkownicy jezyka nie
odrézniaja prawdziwej (a wiec stereotypowej) gry planszowej od zwyktej
(w ich $wiadomo$ci przedmiotu), typowej gry planszowe;j.

Wspélczesnie twércy gier planszowych siegaja po rozwiazania cha-
rakterystyczne dla innych typéw gier, dzieki czemu powstajg gry hybry-
dowe, taczace cechy réznych typéw. Wydaje sie, ze wtasnie z tego powodu
kazda wymieniona przeze mnie cecha zostala wybrana choé przez jed-
nego respondenta. Wspominatam juz o grach wykorzystujacych aplikacje
na telefon, stanowigce warunek rozpoczecia rozgrywki. Istnieja tez gry,
w ramach ktérych wykonuje sie éwiczenia, taniczy sie lub przedstawia
sie stowo za pomoca pantomimy'®. Takie gry przywotuja skojarzenia
z aktywno$ciami ruchowo-sportowymi, w wiekszym jednak stopniu niz
zadania typowe dla gier planszowych wykorzystujacymi energie i site
fizyczna. Przygodowe gry planszowe majg z kolei rozbudowany $wiat
przedstawiony - wykorzystuje sie elementy literackie, dzieki czemu takie
gry bliskie sg role-playing games.

Jedno pytanie otwarte pozwalato na wpisanie wlasnych pomystéw
cech gry planszowej. Z okazji tej skorzystalo 108 respondentéw. Czasem
w tym miejscu podkreslali jeszcze raz istotno$¢ jakiej§ wymienionej juz
przeze mnie cechy. Pojawily sie m.in. nastepujace atrybuty:

« obecno$é planszy (lub obszaru wspélnego dla wszystkich) - 51 gloséw;

« interakcja co najmniej dwu graczy - 27;

o materialne komponenty (pionki, zetony, karty, kostka itp.) - 26;

« okreslony zestaw regul i warunkéw zwyciestwa - 18;

o losowo$é¢ - 4;

 podzial na tury - 2;
 regrywalnos¢ - 2;
« przewidywalnos¢, powtarzalnos$é ruchéw - 2.

10 przyktadem stuzy Party Time, w ktérej gracze sg podzieleni na kilka grup. Na kazdym
polu czekaja ich rézne zadania: wyjasnienie pozostalym znaczenia stéw za pomoca innych
wyrazéw, z uzyciem synoniméw, antoniméw i podpowiedzi, gestéw, ruchéw calego ciata
badZ mimiki. Ponadto gracze wyszukuja rymy, opisuja znane osobistosci lub podaja jak
najwieksza liczbe wyrazéw na te sama litere.
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Z przytoczonych odpowiedzi wynika, ze prawie potowa responden-
téw, ktérzy zdecydowali sie zareagowaé na to pytanie, nadal utozsamia
gre planszowa z obecnoscig planszy, cho¢ jeden z uczestnikéw ankiety
zasugerowatl, ze wspélcze$nie wyrazenie ,gra planszowa” powinno byé
ttumaczone na angielski jako ,tabletop [‘blat stotowy’] game”, a nie board
game, tym samym wskazujac na odchodzenie od planszy na rzecz grania na
samym stole. Wydaje sie, ze taka opinie podzielajg inni respondenci, ktérzy
zaliczyli w kolejnym pytaniu do grona gier planszowych: bierki (31 oséb),
pchetki (31), domino (49), gry kartami tradycyjnymi (38), puzzle (9),
Rummikub (97), Jenga™ (56) oraz szereg gier karcianych (Fasolki, Pokemon -
75; Munchkin - 131)"®. Wiek respondentéw nie wptywatl na wybér starszych
gier (bierek, pchetek, domina, puzzli i gier kartami tradycyjnymi), gdyz
cho¢ w wiekszosci wymienialy je osoby z przedziatu wiekowego 20-30 lat,
to byly w owej grupie réwniez te ponizej 18 roku zycia. Z podanych przez
respondentéw cech mozna wyrézni¢ nastepujace kategorie:

« aspekty fizyczne: plansza, materialne komponenty;

o charakter rozgrywki: statyczny, skupiony wokét materialnych

komponentéw, dwuosobowy;

» wykorzystywane §rodki: brak technologii, brak aktywno$ci fizycz-

nej, materialne komponenty;

 sposdb uporzadkowania gry: materialne komponenty wyznaczaja

przebieg gry, jak réwniez czesto jej koniec, podziat na tury, reguly
gry przedstawiajace mechanike.

Na podstawie zaprezentowanych rozwazan za prototypows gre plan-
szowg uznaje gre', w ktorej:

« wystepuje plansza (i na niej rozgrywa sie cata gra);

« wystepuja inne materialne komponenty;

» materialne komponenty skupiaja wokét siebie co najmniej dwéch

graczy;

1 Gra polega na wylozeniu wszystkich swoich kostek z liczbami/literami na stét.
W tym celu uklada sie przerézne sekwencje.

12 W grze uczestnicy kolejno usuwaja z drewnianej wiezy dowolny klocek ponizej
skoriczonego poziomu i ukladaja go na samej gérze. Przegrywa osoba, ktéra przewréci
wieze, wyciagajac klocek.

13 Wymienione gry nie posiadaja typowej planszy - gra sie w nie na stole/podtodze.

14 Przypomne, ze we wcze$niejszych rozwazaniach podkreslitam, iz gra charakteryzuje
sie zbiorem zasad oraz relewantnoscia kategorii zwyciestwa/przegrane;.
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« okreslajg one przebieg rozgrywki;

« skoncentrowanie si¢ wokét elementéw gry minimalizuje aktywnos$ci
ruchowe graczy;

« jest ona podzielona na poszczegdlne tury, podczas ktérych gracze
wykonuja swéj ruch;

« posiada szczegétowo opisane w instrukeji warunki zwyciestwa.

6. Podsumowanie

Gry planszowe stanowig obszerng kategorie o charakterze hybrydalnym.
Z tego powodu w rozumieniu potocznym nalezg do tej grupy gry, ktérych
cechy czesto sie wykluczaja. Ow problem komunikacyjny mozna bylo
dostrzec, analizujac wyniki ankiet. Odpowiedzi respondentéw niejed-
nokrotnie okazywaly sie niespdjne, co obrazuje wielkosé¢ zbioru nazywa-
nego powszechnie ,grami planszowymi”, w ramach ktérego wystepuja
zjawiska prototypowe i peryferyjne. Mozna sie tez pokusi¢ o stwierdze-
nie, ze zalicza sie do niego wszystkie gry, ktére nie pasujg do innych,
wydaje sie, bardziej charakterystycznych typéw, jak chocby role-playing
games badz gry komputerowe.

Wokét prototypu sytuuja sie elementy kategorii mniej lub bardziej
podobne do niego, np. gry specjalnie zaprojektowane dla jednego gracza
lub oferujace wariant solowy rozgrywki. Nalezy tu zauwazyé, ze pub-
likuje sie coraz wiecej takich gier, wiec mozliwa wydaje sie ewolucja
przedstawionego prototypu w przyszlosci - w centrum badanej kate-
gorii nie beda juz gry planszowe skupiajace co najmniej dwéch graczy,
tylko co najmniej jednego grajacego. Peryferyjnym zjawiskiem sg réw-
niez gry wykorzystujace st61/podtoge jako plansze badz takie, w ktérych
podzial na tury jest nieostry badz nie istnieje'*. Ciekawy typ gry plan-
szowej o charakterze peryferyjnym stanowia gry karciane, niemajace
planszy, tylko rozgrywane na wybranym przez samych graczy podiozu
oraz operujace zaledwie jednym komponentem materialnym - kartami.
Podobienistwo rodzinne gier wydaje sie stopniowalne. Przyktadowo

15 Przyktadem jest gra Dobble, w ktérej kazdy gracz moze w dowolnej chwili zagraé
karta, gdyz nie ma podziatu na tury.
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mozna powiedzie¢, ze gry typu Rummikub'® sa blizsze prototypowej
grze planszowej niz te wykorzystujace wylacznie karty. Do owej grupy
zaliczytabym réwniez takie gry jak bierki, domino lub Twister’, choé
w wielu kwestiach réznig sie one od prototypowej gry planszowej. Do
peryferii naleza tez omawiane przeze mnie wcze$niej rodzaje gier:
uwzgledniajace najnowsza technologie oraz zadania ruchowe.

Na zakoniczenie nalezy zauwazy¢, ze zaproponowana w artykule
definicja obejmuje cechy wyréznione przez badaczy wspomnianych we
wstepie. Podkre$la to, ze gre planszowg mozna poprawnie zdefiniowac za
pomocg intuicji. Sformutowana w artykule definicja uwzglednia typowe
dla gry planszowej aspekty fizyczne, charakter rozgrywki, wykorzy-
stane Srodki oraz sposéb uporzadkowania. Sa to najwazniejsze cechy
wyrdzniajace gre planszowa sposrdd innych gier. Ponadto pokrywaja sie
z wnioskami wyciagnietymi przez uzytkownikéw jezyka. Z tego powodu
definicja owa dotyczy przede wszystkim kategorii gry planszowej w prak-
tyce komunikacyjnej, nie stanowi za$ préby opisu wiasciwosci grupy
artefaktéw.
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mgr Kamila Zielifiska-Nowak - lingwistka, doktorantka w Instytucie Filologii
Polskiej Uniwersytetu Wroctawskiego. Do jej zainteresowari badawczych naleza gry
planszowe, gamifikacja, animacje, multimodalnos¢ i edukacja.

Gra planszowa w komunikacji - problemy definicyjne

Abstrakt: Artykutjest propozycja zdefiniowania gry planszowej. Obejmuje
rozwazania na temat polisemii pojecia gry, podobieristwiréznic miedzy gra
a zabawg oraz ludycznego aspektu gry. Préba zdefiniowana gry planszowej
ma charakter kognitywny oraz uwzglednia refleksje na temat etymologii
terminu ,gra planszowa” i semantyki wynikajacej z jego budowy. Przepro-
wadzono takze ankiete, aby dowiedzie¢ sie, jak sami uzytkownicy jezyka,
wtym gracze, postrzegaja gre planszowa.

Stowa kluczowe: gra planszowa, definicja gry planszowej, semantyka, pro-
totyp, jezykoznawstwo kognitywne
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