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Celem artyku u jest analiza i ocena narz dzia symulacyjnego dla rozwoju kompetencji oraz wskazanie 

jego mo liwych zastosowa . W literaturze istnieje wiele typologii kompetencji i podej  do ich rozwijania. 

Jako jedna z metod wskazywane s  gry szkoleniowe i symulacje. Poniewa  zwykle gry stymuluj  rozwój 

wi cej ni  jednego rodzaju kompetencji, trudne jest kontrolowanie zmiennych na tyle, aby przeprowadza  

w tym obszarze eksperymenty. Z drugiej strony mo liwe jest do  precyzyjne okre lenie, jakie kompetencje 

s  kszta towane przez u ycie konkretnej gry. Z tego powodu jako metod  badawcz  wybrano studium 

przypadku oparte na pog bionej analizie istniej cej gry szkoleniowej. Analiza ta pozwoli a okre li  przy-

datno  konkretnego narz dzia do celów szkoleniowych i rozwoju kompetencji oraz wskaza  mo liwe 

warianty zastosowania, które pozwalaj  rozszerzy  spektrum rozwijanych kompetencji. Równocze nie, 

dzi ki okre leniu s abych stron symulacji, mo liwe by o zaproponowanie alternatywnego jej wykorzystania 

oraz wzbogacenia o modyfikacje, które pozwalaj  elastycznie dobiera  zakres szkolenia. Artyku  stanowi 

egzemplifikacj  jednej z typologii kompetencji i rozwija t  koncepcj  o aspekty zwi zane z edukacj  

i kszta towaniem kompetencji w ró nych obszarach. 

S owa kluczowe: kompetencje zawodowe, rozwój, gry, symulacje, studium przypadku.
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The aim of this paper is to analyze and assess a simulation tool used for competence development and 

outline its possible use. Literature offers many different typologies of competencies and approaches to 

their development. One of them are training games and simulations. Usually games stimulate development 

of more than just one type of competence, it is difficult to conduct an experiment as there are too many 

variables to control at the same time. On the other hand it is possible to precisely determine which 

competencies are developed by which type of game. Therefore as a research method a case study 

was chosen, based on an in-depth analysis of an existing training game. The analysis let to evaluate its 

usefulness for specific training competence development purposes as well as show possible variants that 

enable to widen the spectrum of developed competencies. Thanks to specifying the game’s weaknesses 

it was possible to enhance and enrich it by some modifications that allow to better fit it to the training’s 

needs. The paper is an exemplification of one of existing competence typologies and develops it by 

some educational aspects of competence shaping in various areas.
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Gra jako przejaw aktywno ci cz owieka towarzyszy nam od pocz tków 
ludzko ci. Ró ne formy gier pe ni y rol  w rozwoju umiej tno ci, wiedzy, 
pozwala y nabywa  do wiadczenie. Samo poj cie gry jest przedmiotem spo-
rów badaczy i w ród definicji mo na znale  zarówno ogólne, jak i bardziej 
szczegó owe, ujmuj ce ró ne jej elementy (np. Werneck, 2007). Istniej  
tak e typologie gier stworzone przez praktyków, które akcentuj  aspekty 
zwi zane z tzw. mechanikami. S  to, ogólnie ujmuj c, mechanizmy rz dz ce 
rozgrywk  (Mijal, 2012) lub te  zasady obowi zuj ce graczy w danej grze, 
a tak e interakcje i relacje pomi dzy nimi (Schell, 2010).

Wed ug Wieczorka (1997) ka da gra powinna zawiera  okre lenie 
uczestników, wskazanie mo liwo ci post powania graczy (regu ), informacje 
dost pne uczestnikom (mo liwe strategie) oraz cele graczy. Inaczej ujmuj c, 
gry to sytuacje konfliktowe, wymagaj ce podj cia decyzji, których wynik 
jest zale ny od dzia a  wszystkich uczestników. W niniejszym tek cie gra to 

dobrowolna czynno , o charakterze niedeterministycznym, posiadaj ca regu y 

okre laj ce uczestnictwo w niej oraz znany uczestnikom cel.
Analizuj c zachowanie gracza, mo na zdiagnozowa , jak radzi on sobie 

z (por. te  Mijal i Grzywacz, 2013): 
– niepewno ci  wyniku (podejmowanie ryzyka, unikanie strat);
– planowaniem (perspektywa czasowa, okre lanie priorytetów);
– z rywalizacj  vs kooperacj , wp ywaniem na innych, podporz dkowywa-

niem si  grupie;
– przypisywaniem przyczyn pora ek/sukcesów (do czynników wewn trz-

nych/zewn trznych/sta ych /zmiennych);
– emocjami zwi zanymi z przegran /wygran ;
– znajdywaniem rozwi za  (inteligencja i kreatywno );
– przekazywaniem informacji (komunikacja interpersonalna);
– realizacj  warto ci (konflikt mi dzy deklaracjami a zachowaniem).

1. Mo liwo ci wykorzystania gier do rozwijania kompetencji

W ród kompetencji, które mog  by  kszta towane w nauczaniu, mo na 
wymieni :
– umiej tno ci taktycznego i strategicznego my lenia (Pagnano-Richard-

son i Henninger, 2008), przydatne tak e w radzeniu sobie ze z o onymi 
sytuacjami w yciu;

– kompetencje spo eczne Argyle’a (1998) rozwijane za pomoc  gier koope-
racyjnych, 

– kompetencje matematyczne, rozwijane przy u yciu podstawowych gier 
ko cianych, wymagaj cych operacji arytmetycznych w zakresie 1–6 (Niklas 
i Schneider, 2012);

– umiej tno ci dokonywania operacji przestrzennych w wyobra ni – okaza o 
si , e nawet minimalny trening z u yciem gier komputerowych pozwala 
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wyra nie poprawi  wyniki w testach z operacji przestrzennych (Cherney, 
2008);

– umiej tno ci przedsi biorcze (Skuncikiene, Balvociute i Ciegis, 2009).
Dzi ki grom mo na wiczy  kompetencje zwi zane z wymogami stanowi-

ska pracy: sprawno  fizyczn , wyczulenie zmys ów, zdolno ci psychofizyczne, 
szybko  reakcji czy koordynacj  wzrokowo ruchow . Ten rodzaj gier ma 
zastosowanie w rozwoju sprawno ci pilotów czy kierowców zawodowych.

W treningu sportowców (por. Woods i Woods, 2012) wykorzystywane 
s  gry pozwalaj ce wiczy  kompetencje fizyczne oraz zwi zane ze stylami 
dzia ania czy interakcjami z innymi. Rozwijaj  m.in. wytrwa o , radzenie 
sobie z przeciwno ciami oraz umiej tno  koncentracji, pomocne nie tylko 
w sporcie, ale tak e na co dzie  (Woods i Woods, 2012). Podobnie jest 
w przypadku osób starszych, które zach ca si  do wykorzystywania gier 
w celu utrzymania sprawno ci (Brandon, Weir i Rupper, 2011).

W selekcji kandydatów do pracy (Assessment Center) czy szkoleniach 
(Development Center) stosuje si  gry, takie jak In-basket, polegaj ce na 
przygotowaniu kandydatowi znacznej liczby ró nego rodzaju dokumentów, 
które nale y uporz dkowa  i rozdysponowa  odpowiednim osobom lub 
dzia om. Pozwala to rozpozna  sposoby zarz dzania czasem, planowania, 
ustalania priorytetów czy delegowania. Stany napi cia prze ywane w wielu 
grach, zw aszcza komputerowych, pozwalaj  wiczy  szybkie podejmowanie 
decyzji czy wykonywanie prostych czynno ci w warunkach stresu. Uczestni-
czenie w takich grach mo e by  jednym z elementów podnoszenia odporno ci 
psychicznej (por. Seligman, 2011).

Gry mog  te  uczy  przestrzegania zasad. Gdyby rozszerzy  ten rodzaj 
kompetencji o kwestie etyczne, powstaje wiele mo liwo ci aplikacji gier. 
Przede wszystkim mo na odwo a  si  do zastosowa  gier w filozofii 
(por. Straffin, 2004). Znana i popularna w Polsce gra planszowa „Kolejka” 

czy w sobie elementy historyczne i ekonomiczne z perspektyw  etyczn  
(Pu cikowska, 2013). S  gry, które stawiaj  przed graczami problemy w skali 
globalnej (np. Gaming to Save the World), takie jak wojny czy brak yw-
no ci (Seligman, 2011).

W ród oryginalnych podej  do stosowania gier w rozwijaniu kompe-
tencji warto wspomnie  gr  „Bizn[eS] – zagraj w ekonomi  spo eczn ” – 
www.milunski.com/biznes (13.06.2013) – stworzon  dla szkole  pracowni-
ków urz dów pracy. Ma ona na celu uwra liwienie na typowe problemy 
wyst puj ce w procesie wprowadzania bezrobotnych na rynek pracy oraz 
wskazywa  sposoby przezwyci ania tych przeszkód.

Równie cennym sposobem kszta towania kompetencji jest anga owanie 
uczestników nie tylko w granie, ale tak e w tworzenie gry. Pozwala to rozwi-
n  kreatywno , stymuluje my lenie analityczne i syntetyczne, umiej tno  
rozwi zywania problemów i krytycznego my lenia oraz wspó pracy w grupie 
(Gershenfeld, 2011).
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Podsumowuj c, nale y stwierdzi , e gry mog  uatrakcyjni  nauk . atwiej 
przekona  do uczestniczenia w szkoleniu nawi zuj cym do rzeczywisto ci. 
Wiedz  o tym producenci gier edukacyjnych, w których – dzi ki odpowiednio 
zbudowanej fabule – przekazuj  konkretn  wiedz . Popularno  zdoby y 
wydawane w tysi cach egzemplarzy przez Instytut Pami ci Narodowej histo-
ryczne gry planszowe (Pu cikowska, 2013).W ci gu ostatnich kilkudziesi ciu 
lat nast pi  ogromny rozwój metod szkoleniowych i gry wykorzystuje si  
do kszta towania kompetencji, zw aszcza tych bliskich zarz dzaniu: nego-
cjacyjnych, spo ecznych, komunikacyjnych, a tak e umiej tno ci zwi zanych 
z zarz dzaniem sob  i innymi. 

2. Trudno ci w stosowaniu gier w kszta ceniu menad erów

Zdaniem Royle’a (2008) istotnymi ograniczeniami stosowania gier w pro-
cesie edukacyjnym s  trzy czynniki: gry s  zwykle zbyt d ugie, zbyt anga uj  
uczestników oraz wymagaj  koncentracji raczej na osi ganiu zwyci stwa ni  
na zdobywaniu wiedzy1. Z tych powodów ka dorazowe u ycie gry w charak-
terze narz dzia dydaktycznego jest obci one ryzykiem, dla którego rozwi -
zaniem mo e by  omówienie ze wskazaniem uwarunkowa  i osi gni tych 
wyników oraz odczu , wniosków i wiedzy uczestników.

Cz sto wprowadzanie gier do procesu uczenia spotyka si  z niech tnym 
stosunkiem wyk adowców – najcz ciej wynikaj cym z braku wiedzy. wiad-
cz  o tym wypowiedzi uczestników projektu szkoleniowego dla nauczycieli, 
w którym uczestnicy byli zapoznawani z grami „czysto” komercyjnymi oraz 
narz dziami do tworzenia gier dla celów procesu dydaktycznego. Wskazywali 
oni w a nie brak wiedzy na temat gier jako g ówn  przeszkod  w stosowaniu 
ich podczas swoich zaj  (Becker, 2007).

Wykazano tak e, e ekspozycja na gry zwi ksza gotowo  do stosowa-
nia ich w pracy dydaktycznej (Ray i Coulter, 2009) oraz pozwala lepiej 
wybiera , ocenia  i stosowa  gry jako narz dzia edukacyjne (Mavrotheris 
i Mavrotheris, 2012). Wed ug Beckera (2007) sama zamiana s owa „gra” na 
„symulacja” zwi ksza ch  stosowania narz dzia w procesie dydaktycznym.

3.  Co mo na osi gn , wykorzystuj c na szkoleniu gr  
„Rozegraj miasto”

Uczestnicy gry reprezentuj  ró ne grupy interesów i zwi zanych z nimi 
warto ci (proekologiczne, probiznesowe i prorodzinne). S  mieszka cami (eko-

logami, biznesmenami i rodzicami) fikcyjnego miasta, w którym prowadz  
negocjacje w sprawie zabudowy terenów miejskich. Odbywa si  to przez wyne-
gocjowanie umieszczenia na planszy obiektów ekologicznych, biznesowych 
i rodzinnych. Gracze dostaj  punkty za umieszczenie „swoich” obiektów 
w konkretnych lokalizacjach (ekolodzy nad rzek , biznesmeni na g ównej 
ulicy, rodzice na przedmie ciach).
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Czwarty zespó  reprezentuje w adze miasta i jest oceniany za osi gni cie 

kompromisu w postaci równej liczby obiektów wszystkich trzech typów na 
zako czenie gry i pozytywne oceny mieszka ców – po ka dej turze pozostali 
gracze wype niaj  ankiet  satysfakcji z decyzji w adz.

Ka da z sze ciu tur ma podobny przebieg: (1) Gracze otrzymuj  cele; 
(2) W adze umieszczaj  na mapie propozycje umieszczenia obiektów; 
(3) Gracze w roli mieszka ców komentuj  propozycje w adz i sk adaj  
kontrpropozycje – tej fazie ograniczonej do 8 minut nast puj  w a ciwe 
negocjacje; (4) W adze podejmuj  decyzj  o umieszczeniu obiektów na kon-
kretnych terenach; (5) Gracze w roli mieszka ców oceniaj  w anonimowej 
ankiecie decyzje w adz.

Typowa rozgrywka zajmuje oko o 90 min. i ko czy si  punktacj  zale n  
od stopnia realizacji celów.

„Rozegraj miasto” jest przyk adem gry zaprojektowanej z my l  o kon-
kretnym i wa nym problemie praktycznym. Zosta a stworzona przez Pra-
cowni  Gier Szkoleniowych na zlecenie Centrum Komunikacji Spo ecznej 
Urz du m.st. Warszawy. Celem by o opracowanie narz dzia edukacyjnego, 
które pomaga oby zrozumie  proces konsultacji spo ecznych. Materia em 
wyj ciowym by y problemy decyzyjne z ycia ró nych gmin, wzbogacone 
o dodatkow  warstw  fabularn  (fikcyjn  sytuacj  podejmowania decyzji 
w trybie konsultacji spo ecznych przy obecno ci czterech grup interesów 
o ró nych celach) oraz elementy zaczerpni te z nowoczesnych gier planszo-
wych (mechaniki2: koalicji, zmiennych zdolno ci graczy, tworzenia wzorów, 
g osowania oraz k adzenia kafelków).

Korzy ci osi gane dzi ki grze „Rozegraj miasto” to kszta towanie uzdol-
nie  (Czy potrafi?), umiej tno ci (Jak wykonuje?) i wiedzy (Czy rozumie?) 
w odniesieniu do ró nych kompetencji: negocjacyjnych, rozwi zywania 
konfliktów, komunikacyjnych, decyzyjnych, planowania, w tym strategicz-
nego, wspó pracy i zarz dzania zespo em, rozumienia istoty konsultacji 
spo ecznych.

Graczem mo e by  jednostka lub zespól (najwy ej 4-osobowy). Nego-
cjacje mi dzy zespo ami wprowadza podzia  na grup  w asn  i obc . Ze 
wzgl du na ograniczony czas rozgrywki konieczne jest jasne i precyzyjne 
przekazywanie swojego stanowiska, jak równie  odbieranie informacji od 
innych graczy, ze zwracaniem uwagi na ich tre  oraz obudow  w chwyty 
negocjacyjne.

Istotne s  tu zarówno cele indywidualne uczestników w ka dej grupie, 
jak i cel ca ego zespo u. W tym kontek cie kluczowym czynnikiem suk-
cesu s  kompetencje zwi zane z komunikacj  interpersonaln . Dotycz  one 
komunikacji wewn trz grupy, a wi c sprawnego przekazywania istotnych 
informacji dotycz cych celów, strategii i decyzji grupy, wspólnego ustalenia 
stanowiska negocjacyjnego. Wszystko to odbywa si  w ograniczonym czasie 
i bez wyznaczania ról, przez co relacje przywództwa i zale no ci tworzone s  
w trakcie rozgrywki. W negocjacjach mi dzygrupowych wa na jest umiej t-
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no  kontrolowania komunikacji, przekazywania informacji w odpowiedniej 
kolejno ci, w odpowiedni sposób, z wykorzystaniem zmienno ci dynamiki 
komunikowania. 

Problemy komunikacyjne (po stronie nadawczej i odbiorczej) mog  si  
pojawi  zarówno wewn trz grupy, jak i mi dzy grupami i zwi zane s  z:
– ró nym poziomem w asnej sprawno ci j zykowej (formu owanie my li 

w s owa, zasób s ownictwa); 
– umiej tno ci  zgodnego z intencjami przekazania swojego stanowi-

ska i jednocze nie tak, aby druga strona odebra a informacj  zgodnie 
z zamierzeniami nadawcy;

– zak óce , które mog  pojawi  si  na ka dym etapie procesu komuniko-
wania.
Wykorzystanie w grze obserwatorów z przygotowanymi arkuszami do 

zapisywania zachowa  uczestników i dynamiki pracy zespo ów da oby dodat-
kowe efekty szkoleniowe oraz diagnostyczne.

Z innych kompetencji – uporz dkowanie, dobra organizacja pracy w asnej 
czy zespo u by aby sposobem na kszta towanie stylów dzia ania. Osobowo  
i temperament odnosi yby si  do radzenia sobie ze stresem, wa n  kom-
petencj  w sytuacji konkurencji lub konfrontacji. Co do zasad i warto ci 
nasuwa si  wra liwo  i empatia wobec potrzeb innych, ale jednocze nie 
sprawiedliwo  w podziale ograniczonych zasobów i asertywno  w obro-
nie swoich praw czy unikanie pu apek spo ecznych. Ostatnie z kompetencji 
zwi zane s  z zainteresowaniami. Szczególne pole do popisu w przypadku 
tej gry mia yby osoby sk onne do kreowania, planowania urbanistycznego, 
o zaci ciu spo ecznym i zaanga owaniu w dzia alno  wspólnot lokalnych.

W mniejszym stopniu ta gra daje mo liwo  rozwoju kompetencji fizycz-
nych, chocia  gdyby zaaran owa  tak  gr  z wi ksz  liczb  uczestników 
poruszaj cych si  na znacznej, otwartej przestrzeni, mo na by oby wpro-
wadzi  element ruchu i wi kszej dynamiki.

W ród atutów i s abo ci gry mo na wymieni :
– Konsekwentne rozwijanie jednej mechaniki, co daje – przy wzgl dnej 

prostocie regu  – bogat  rozgrywk  i stosunkowo elastyczne narz dzie 
szkoleniowe.

– Powi zanie mechaniki z tematem, co u atwia „wej cie” w rozgrywk  oraz 
zrozumienie przez graczy jej mechanizmów.

– Mo liwo  stosowania w ró nych grupach wiekowych.
– atwa do zrozumienia sie  wzajemnych relacji ró nych grup interesów 

w spo eczno ci lokalnej.
– Odgrywana rola mo e nie by  zgodna z wyznawanymi warto ciami. Zale y 

to od sposobu przydzia u ról, który mo e odbywa  si  poprzez losowanie 
(podobnie jak w tzw. debatach oksfordzkich), mo e by  narzucony przez 
organizatora gry (tak e wyznaczenie ról odbiegaj cych od przekona  
i do wiadcze  uczestników) lub przez wybór dokonywany przez samych 
uczestników.
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– Teoretyczna modularno  gry – poprzez dodawanie wydarze  i wskazó-
wek mo na stworzy  zupe nie now  gr . Jest to jednak cecha teoretyczna, 
poniewa  wprowadzanie ka dej, najmniejszej nawet modyfikacji wymaga 
testów, co jest praco- i czasoch onne.

– Niska regrywalno  (niepowtarzalno ), czyli znikoma mo liwo  powtó-
rzenia partii w tym samym gronie. Powodem jest to, e instrukcje dla 
ka dego zespo u s  sta e i cho  s  tajne, to na koniec nast puje ich ujaw-
nienie i omówienie. W nast pnej rozgrywce zespo y mog  wykorzysta  
t  wiedz  do wybrania optymalnego rozwi zania, czyni c z „Rozegraj 
miasto” co  na kszta t amig ówki, a nie gry sensu stricto.

– „Zaskryptowanie” rozgrywki, co równie  czyni gr  jednorazow . Trud-
niejsze, ale tak e lepsze z punktu widzenia szkoleniowego by oby zapro-
jektowanie ró nych zestawów wskazówek dla graczy, daj cych mo liwo  
rozegrania kilku niepowtarzalnych partii. Dzi ki temu gracze znaj cy 
mechanik  gry mogliby skoncentrowa  si  na samym problemie i nego-
cjacjach.

– Ograniczona mo liwo  pe nego przedstawienia problematyki konsultacji 
spo ecznych z powodu limitu czasowego, co mo e by  zarówno zalet , 
jak i wad . Limit pozwala zmie ci  rozgrywk  w ma ym okienku czaso-
wym i zwi ksza mo liwo ci stosowania gry w ró nych sytuacjach. Wada 
wynika z tego, e prawdziwe konsultacje spo eczne wymagaj  zwykle du o 
czasu i taki sposób ich prezentacji zuba a realistyczno  odwzorowania 
problemu.

– Limit czasowy ogranicza równie  mo liwo ci negocjowania wewn trz 
zespo ów, co powoduje, e gra najlepiej sprawdza si  przy czterech gra-
czach. Przy wi kszej liczbie mo e ujawni  si  problem lidera, który mo e 
zdominowa  dyskusj  w zespole i poczynania jednego ze stronnictw. 
Chocia  nie jest to zasadniczy cel gry, to problem przywództwa mo e 
by  dodatkowym efektem szkoleniowym.

– Budz cy w tpliwo ci balans rozgrywki, tzn. niektóre wskazówki wydaj  
si  atwiejsze do zrealizowania od innych, co skutkuje zró nicowaniem 
trudno  dla zespo ów.

4. Ocena strony technicznej gry

Doskonale zaprojektowane elementy gry pozwalaj  stosowa  j  wielo-
krotnie bez ryzyka uszkodzenia oraz zach caj  graczy do wi kszego zaan-
ga owania.

Ma a plansza utrudnia uczestnictwo w rozgrywce wi cej ni  7–8 osobom. 
W wi kszych grupach cz  graczy mo e nie mie  bezpo redniego dost pu 
do planszy. Tak e pola na planszy s  na tyle niedu e, e podczas zg aszania 
propozycji zdarza si , e nie mieszcz  si  wszystkie obiekty. Skutkuje to 
obni eniem przydatno ci szkoleniowej gry i wymusza stosowanie w wi kszych 
grupach wi cej ni  jednego egzemplarza.
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Podsumowuj c, mo na stwierdzi , e gra ma warto  edukacyjn  i ekspe-
rymentaln . Mo e s u y  – poza przekazywaniem wiedzy – do wiczenia lub 
rozwoju licznych kompetencji. Pozwala stymulowa  postrzeganie problemu 
z ró nych perspektyw, a tak e elastyczne reagowa  na dynamicznie zmieniaj c  
si  sytuacj . Jako gra eksperymentalna mo e równie  s u y  do weryfikacji:
– post powania uczestników w zale no ci od ich wiedzy na temat celów 

pozosta ych graczy (na pocz tku rozgrywki lub przed ka d  tur  mo na 
dawa  kontrolowane wskazówki co do mo liwych celów innych grup);

– zmienno ci dynamiki negocjacji i osi ganych rezultatów w zale no ci od 
liczebno ci poszczególnych zespo ów;

– stylów negocjacyjnych wybieranych przez uczestników w zale no ci od 
wyznaczonego czasu (mo na sterowa  d ugo ci  fazy negocjacji);

– kooperacyjnego lub konfrontacyjnego sposobu rozwi zania konfliktów 
w zale no ci od proporcji punktów przyznawanych za osi ganie konkret-
nych celów.
Podany w niniejszym artykule przyk ad gry i kompetencji, które mo na 

dzi ki niej kszta towa , pokazuje ogrom mo liwo ci zarówno wykorzystania, 
jak i refleksji naukowej. Tym, co je czy, jest fakt integracji wielu ró nych 
perspektyw oraz rozwijanie kompetencji z ró nych obszarów. Do najwa -
niejszych zada  badawczych nale y problem skuteczno ci gier w procesie 
rozwoju kompetencji, ale warta podj cia jest te  problematyka wykorzystania 
gier do ich diagnozy.

Przypisy
1 Chyba, e na wynik wp ywa wiedza zdobywana w czasie gry.

2 Mechanika jest elementem gry zwi zanym z interakcj  pomi dzy graczami i deter-
minuj cym przebieg rozgrywki. Zwykle obejmuje sposób realizacji celów w grze i/lub 
sposób wykonywania ruchów/podejmowania dzia a  przez uczestników.
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