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Plan prezentacji

■ Wprowadzenie 

■ Główne różnice w polach 300, 380, 500, 520, 521

■ Pola obowiązkowe 336, 337, 338

■ Dokładne omówienie pozostałych pól

■ Przykłady rekordów bibliograficznych

■ Warsztaty



Wprowadzenie

Udostępnianie gier planszowych czytelnikom wiąże się z koniecznością utworzenia 

rekordu bibliograficznego w odniesieniu do tego typu materiałów. Niniejsze 

wskazówki dotyczą zasad opracowania opisu gry planszowej w formacie MARC 

21 i przybliżają w jaki sposób wypełniać poszczególne pola. Mają charakter 

instruktażowy, ale nie zwalniają z obowiązku zapoznania się z ogólnie przyjętymi 

przepisami katalogowania.



Wprowadzenie

Szczegółowe omówienie przepisów katalogowania jest dostępne na stronie 

internetowej Biblioteki Narodowej pod adresem:

https://przepisy.bn.org.pl/



Materiały pomocnicze

■ Anglo-american cataloguing rules. Second edition. Rev. 2005. Chicago : ALA, 2002. Chapter 10. Three-

Dimensional Artefacts and Realia.

■ Moore, J. R. (2014). Cataloging 3D Objects and 2D Graphics (the Fun, Touchable Stuff!) Using RDA and

MARC21 Slides accompanying a presentation at the OLAC-MOUG Conference, Kansas City, MO, 2014. 

http://olac2014.weebly.com/uploads/2/5/1/9/25198051/olacmoug2014-moore-3d2d.pdf

■ McCulloch, A. (2017). Cataloguing tabletop games: an introduction. Cataloguing the Universe. 

https://lissertations.net/post/481

■ Best Practices for Cataloging Objects Using RDA and MARC 21 (2020). 

https://cornerstone.lib.mnsu.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1000&context=olac-publications

■ Slobuski, T., Robson, D., & Bentley, P. (2017). Arranging the Pieces: A Survey of Library Practices Related to 

a Tabletop Game Collection. Evidence Based Library and Information Practice, 12(1), 2.

https://journals.library.ualberta.ca/eblip/index.php/EBLIP/article/view/27785/21220

■ Best Practices for Cataloging Video Games Using RDA and MARC21(April 2018).

https://cornerstone.lib.mnsu.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1017&context=olac-publications

http://olac2014.weebly.com/uploads/2/5/1/9/25198051/olacmoug2014-moore-3d2d.pdf
https://lissertations.net/post/481
https://cornerstone.lib.mnsu.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1000&context=olac-publications
https://journals.library.ualberta.ca/eblip/index.php/EBLIP/article/view/27785/21220
https://cornerstone.lib.mnsu.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1017&context=olac-publications


Dlaczego katalogowanie gier planszowych 
może sprawiać problemy?

■ Brak oficjalnych przepisów

■ Mało informacji dot. katalogowania dokumentów tego typu

■ Punkt widzenia katalogującego



Wprowadzenie

Tak jak przy dokumentach bibliotecznych innego typu, rekord bibliograficzny dla gry 

planszowej ułożony jest według kolejności pól formatu MARC 21 i składa się z 4 części:

■ etykiety rekordu

■ pól z informacjami w postaci kodów

■ pól opisu bibliograficznego

■ pól służących do indeksowania informacji wynikających z opisu bibliograficznego 



Etykieta rekordu LDR

Obiekt 3D (trójwymiarowy) lub naturalnie występujący obiekt



Zasady katalogowania - teoria
Źródła danych

Hierarchia ważności źródeł, z których czerpie się informacje niezbędne do 

stworzenia wyczerpującego opisu gry planszowej jest następująca:

■ pudełko

■ instrukcja dołączona do gry

■ sama gra

■ informacje spoza wyżej wymienionych źródeł (np. strona internetowa 
wydawcy)



Zasady katalogowania - teoria

Główne różnice

(w rekordzie bibliograficznym gry planszowej względem innych publikacji) 

obejmują następujące pola:

■ 300 – opis fizyczny 

■ 380 – ogólna forma dzieła
■ 500 – uwaga ogólna 
■ 520 – uwaga o zawartości
■ 521 – uwaga o odbiorcach docelowych



Opis fizyczny (Pole 300)

Wskaźniki – niezdefiniowane 

Podpola 

■ $$a – podaje się liczbę gier, a w nawiasie określenie dotyczące ilości 

elementów gry

■ $$b – podaje się z czego zrobione są elementy gry i plansza oraz 

zaznacza czy gra (ilustracje, plansza, figurki) jest kolorowa (minimum 

dwa różne kolory) czy czarno-biała, podpole poprzedza się odstępem i 

dwukropkiem



Opis fizyczny (Pole 300)

Podpola

■ $$c – podaje się wymiary pudełka w centymetrach (w kolejności: długość 
x szerokość x wysokość), podpole poprzedza się odstępem i średnikiem

■ $$e – dokument towarzyszący – podaje się informację o instrukcji lub 
innych dokumentach dołączonych do gry (np. długopis lub płyta CD), 
podpole poprzedza się „+”, a kończy kropką



Opis fizyczny (Pole 300)
Przykłady



Opis fizyczny (Pole 300)

■ W przypadku gier obcojęzycznych elementy opisu fizycznego podaje się w 

języku polskim



Opis fizyczny (Pole 300)

Z czego mogą być wykonane elementy gry planszowej?

■ Plastik

■ Drewno

■ Metal

■ Tektura

■ Inny materiał (np. płócienny woreczek na pionki)



Forma dzieła (Pole 380)

W polu 380 podaje się typ dzieła, w przypadku gier planszowych to zawsze:

380 __Gry i zabawki

Analogicznie, w polu 655 (ujęcie treści) występuje deskryptor:

655 __Gry planszowe



W polu 655 w zależności od rodzaju opisywanej gry, oprócz deskryptora Gry 

planszowe można zastosować między innymi deskryptory:

■ Gry i zabawy umysłowe

■ Gry edukacyjne

■ Gry strategiczne

■ Układanki



Gry w karty

Jeśli zawartość gry to wyłącznie karty (bez planszy) w polu 655 stosujemy 

deskryptor:

■ Gry w karty

+

■ Dodatkowy deskryptor pasujący do opisywanej gry (opcjonalnie)



Przykłady gier



Gry edukacyjne

■ gry, których zasady opracowano w taki sposób, że ich elementy służą poprawie 

umiejętności lub poszerzeniu zasobów wiedzy graczy, poza walorami czysto 

rozrywkowymi, gra stymuluje rozwój graczy w określonych kierunkach i obszarach



Gry i zabawy umysłowe

 gry nastawione na trening umysłu, ćwiczenie refleksu, często pytania/odpowiedzi

związane ze światem popkultury, grupą odbiorców również dorośli, do gier umysłowych

można zaliczyć też gry logiczne



Układanki

■ łamigłówki manualne, do których rozwiązania potrzebne jest odpowiednie 

manipulowanie ich elementami



Gry strategiczne

■ gry wymagające umiejętności planowania i strategicznego myślenia, stawiają przed 

graczem wyzwania taktyczne, strategiczne i logiczne, a nawet dotyczące 

zdobywania nowych terenów



■ W ramach ciekawostki: 

gatunki gier 
stołowych/planszowych 
zamieszczone na stronie 
UNT Digital Library

Link: 

https://digital.library.unt.edu
/ark:/67531/metadc826647/

https://digital.library.unt.edu/ark:/67531/metadc826647/


Oprócz wymienionych deskryptorów, w polu 655 można również 

zastosować deskryptor określający gatunek danej gry planszowej, np.

■ Fantasy

■ Science fiction

■ Sensacja





W polu 655 nie stosujemy deskryptorów: 

■ Publikacje dla dzieci

■ Gry i zabawy dziecięce

Jest to określone w polach 385 oraz 521.



Uwaga ogólna (Pole 500)
Wskaźniki – niezdefiniowane 

Podpole

$$a 

■ podaje się informację dotyczącą czasu gry (najczęściej podana na pudełku lub w 
instrukcji)

■ dodatkowo w tym polu uwzględnić można nazwisko pomysłodawcy gry planszowej, 
jeśli nie jest on wymieniony w polu 245 i nie występuje w podstawowym źródle 
informacji, a z innych źródeł wiemy, że jest autorem koncepcji

■ pole kończy się kropką



Uwaga ogólna (Pole 500)
Przykłady



Uwaga ogólna (Pole 500)

Jeśli nie znajdziemy informacji dotyczącej czasu gry w podstawowym źródle 

informacji ani na stronie internetowej wydawcy: 



Uwaga o zawartości (Pole 520)

Wskaźniki
■ Pierwszy – 8

■ Drugi – niezdefiniowany 

Podpole

■ $$a – podaje się informacje o poszczególnych elementach gry

Pole kończy się kropką.



Uwaga o zawartości (Pole 520)

■ Informację na temat dostępnej zawartości rozpoczynamy od:

„Zawiera:”

■ Następnie po przecinku wymieniamy wszystkie elementy gry w takiej 

kolejności i formie w jakiej jest to zapisane na pudełku

■ Pole kończy się kropką



Uwaga o zawartości (Pole 520)
Przykłady



Uwaga o zawartości (Pole 520)

Jeśli instrukcja jest wymieniona na pudełku jako element zawartości, uwzględniamy to 

w polu 520, mimo faktu, że taka informacja jest już zamieszczona w polu 300 w 

podpolu $$e.



Uwaga o zawartości (Pole 520)

■ Nie sugerujemy się zawartością gry podaną w instrukcji, która może być w 

niektórych przypadkach bardziej szczegółowa niż ta wymieniona na pudełku

■ W pierwszej kolejności przepisujemy zawartość z pudełka, dopiero gdy nie ma 

takich informacji na pudełku – sięgamy do instrukcji



Pudełko



Instrukcja



Uwaga o zawartości (Pole 520)

■ Jeśli zawartość nie jest podana ani na pudełku ani w instrukcji, sięgamy do 

innego źródła, np. strony internetowej wydawnictwa

■ W tym przypadku zawartości spoza podstawowego źródła NIE podajemy w 

nawiasach kwadratowych



Uwaga o odbiorcach docelowych (Pole 521)

Wskaźniki
■ Pierwszy – 8

■ Drugi – niezdefiniowany

Podpole

■ $$a – podaje się wiek i liczbę graczy w jednym wystąpieniu pola 521
(najczęściej informacja znajduje się na pudełku lub w instrukcji)

Pole kończy się kropką. Informację dot. wieku odbiorcy uwzględnia się 
również w polu 008/22 – Target audience jak i w polu 385 dot. grupy 
wiekowej



Uwaga o odbiorcach docelowych (Pole 521)
Przykłady





Uwaga o odbiorcach docelowych (Pole 521)
Przykłady

W przypadku gdy gra przeznaczona jest dla 

dorosłego odbiorcy





Pola obowiązkowe 336, 337, 338

W przypadku pól obowiązkowych
■ 336 (typ zawartości) 
■ 337 (typ mediów) 
■ 338 (typ nośnika)

przyjęto następujące zasady:



Pola obowiązkowe 336, 337, 338
Pole 336 (typ zawartości)

■ $$a Tekst $$b txt $$2 rdacontent – pola nie stosuje się, jeśli gra 

planszowa nie ma rozbudowanej instrukcji (np. z zarysem historycznym)

■ $$a Obraz $$b sti $$2 rdacontent - pole stosuje się

■ $$a Obiekt 3D $$b tdf $$2 rdacontent – pole stosuje się



Pola obowiązkowe 336, 337, 338
Pole 337 (typ mediów)

■ $$a Bez urządzenia pośredniczącego $$b n $$2 rdamedia -
pole stosuje się



Pola obowiązkowe 336, 337, 338
Pole 338 (typ nośnika)

■ $$a Obiekt $$b nr $$2 rdacarrier – pole stosuje się

■ $$a Wolumin $$b nc $$2 rdacarrier - tak jak z polem 336 (Tekst), 

również nie stosujemy jeśli gra planszowa nie ma rozbudowanej 

instrukcji



Pola obowiązkowe 336, 337, 338

Podsumowując:

jeśli gra planszowa posiada instrukcję wyjaśniającą wyłącznie zasady gry, przyjmujemy 

umowną zasadę, że:

■ w polu 336 nie stosujemy

$$a Tekst $$b txt $$2 rdacontent

■ a w polu 338 nie stosujemy 

$$a Wolumin $$b nc $$2 rdacarrier



Pola obowiązkowe 336, 337, 338

W przypadku, gdy gra planszowa zawiera instrukcję uwzględniającą dodatkowe 

informacje (np. zarys historyczny, krótkie opowiadanie, indeks, Q&A) –

uwzględniamy:

■ w polu 336

$$a Tekst $$b txt $$2 rdacontent

■ a w polu 338 

$$a Wolumin $$b nc $$2 rdacarrier



Przykłady 
instrukcji









Instrukcja jest krótka, 
ma zaledwie kilka stron, 

więc pola obowiązkowe 
wyglądają następująco:



Przykłady 
instrukcji











Instrukcja jest wielostronicowa, 

zawiera indeks i wiele rozpisanych 

trybów gry, więc pola obowiązkowe 
wyglądają następująco:



Pola obowiązkowe 336, 337, 338
Dołączony do gry materiał towarzyszący (np. płyta CD, płyta AUDIO)

Płyta CD (do odtworzenia wymagany jest komputer i dysk):

■ Pole 336

$$a Obraz ruchomy 2D $$b tdi $$2 rdacontent

■ Pole 337 

$$a Komputer $$b c $$2 rdamedia

■ Pole 338

$$a Dysk komputerowy $$b cd $$2 rdacarrier



Pola obowiązkowe 336, 337, 338

Pole 336

Dane przejmowane z listy RDACONTENT

http://www.loc.gov/standards/valuelist/rdacontent.html

http://www.loc.gov/standards/valuelist/rdacontent.html


Pola obowiązkowe 336, 337, 338
Pole 336



Pola obowiązkowe 336, 337, 338

Pole 337

Dane przejmowane z listy RDAMEDIA

http://www.loc.gov/standards/valuelist/rdamedia.html

http://www.loc.gov/standards/valuelist/rdamedia.html


Pola obowiązkowe 336, 337, 338
Pole 337



Pola obowiązkowe 336, 337, 338

Pole 338

Dane przejmowane z listy RDACARRIER 

http://www.loc.gov/standards/valuelist/rdacarrier.html

http://www.loc.gov/standards/valuelist/rdacarrier.html


Pola obowiązkowe 336, 337, 338

Pole 338



Pola obowiązkowe 336, 337, 338

Pole 338



Podsumowanie

Główne różnice w opisie gry planszowej względem innych materiałów bibliotecznych 

znajdziemy w polach: 

 300                                                                          

 380    

 500                                    oraz

 520

 521

 336

 337

 338



Pole 008

Pozycje znakowe, które należy uzupełnić:

■ 33 – Typ dokumentu wizualnego – g – Game

■ 6 – Typ daty

np. s – pojedyncza znana data/data prawdopodobna

■ 15-17 – Miejsce wydania/produkcji gry planszowej

np. pl – Polska



Pole 008

Pozycje znakowe, które należy uzupełnić:

■ 22 – Docelowy odbiorca

■ 7-10 – Data wydania/produkcji gry odnotowana w polu 260 w podpolu 

$$c

■ 35-37 – Kod języka określający język planszy, kart (nie instrukcji) 



Pole 008



Pole 008

No attempt to code (pola bez zamiaru kodowania)

■ Government publication (28) – druk urzędowy

■ Modified record (38) – modyfikacja formy zapisu

■ Form of item (29) – forma dokumentu

■ Technique (34) - technika

■ Running time for motion pictures and videorecordings (18-20) – czas odtwarzania filmu 

kinowego i nagrań wideo 



Pole 008
Kod języka

■ Kod języka (35-37) w polu 008 nie dotyczy języka, w którym wydana 

jest instrukcja. Jeżeli język instrukcji jest inny niż język elementów gry 

(plansza, karty do gry) podajemy tę informację w polu 041 (podpole $$g)

■ Jeżeli gra w ogóle nie posiada tekstu podajemy kod zxx (zawartość 

nietekstowa)



Pole 041 (Kod języka)

Wskaźniki
■ Pierwszy 

0 – jeśli gra jest w oryginalnej wersji językowej
1 – jeśli gra jest w innej wersji językowej niż oryginał

■ Drugi – niezdefiniowany

Podpola

■ $$a – kod języka gry planszowej
■ $$g – kod języka instrukcji
■ $$h – kod języka oryginalnej gry



Pole 041 (Kod języka)

■ Jeżeli język gry i język instrukcji jest taki sam – podpola $$g nie stosuje się

■ Jeżeli tekst instrukcji jest w innym języku niż język elementów gry, to kod języka instrukcji 

podaje się w podpolu $$g

■ W przypadku równoległych wersji językowych gry, wskaźnik pierwszy ma wartość 0, a kody 

językowe wszystkich równoległych wersji podaje się w podpolu $$a, powtarzając to podpole 

dla każdego kodu



Pole 041 (Kod języka)
Przykłady

Kody języków podaje się w kolejności alfabetycznej

Jeśli w żaden sposób nie można ustalić języka oryginału,
w podpolu $$h stosuje się zapis und (undetermined)



Pole 041 (Kod języka)
Częstym widokiem jest symbol graficzny (tj. flaga danego państwa) wyrażający język 

instrukcji. W takiej sytuacji jeśli nie znamy danej flagi, musimy zrobić „research”, aby 

wpisać właściwy kod języka w polu 041



Pole 080 (Symbol UKD)

W przypadku gier planszowych:

794
Gry stołowe i planszowe. Warcaby. Domino. Układanki. 

Puzzle



Pole 100 (Hasło główne – nazwa osobowa)

■ W polu 100 podajemy nazwę głównego twórcy gry planszowej

■ Nie podajemy nazw ilustratorów, grafików, opracowujących grę, itp.

■ W przypadku, gdy nazwisko twórcy nie występuje na podstawowym źródle, z 

którego czerpiemy informację, ale powszechnie znany jest jego wkład w 

powstanie gry, wypełniamy pole 100



Pole 100 (Hasło główne – nazwa osobowa)



Autor = projektant?

■ Stosujemy pole 100 w przypadku autora koncepcji/pomysłodawcy gry

100  $$e Autor

■ Musimy zweryfikować czy projektant jest projektantem gry (określenie używane często 

zamiennie jako synonim określenia autor gry) czy projektantem: figurek, pionków, 

elementów układanki

700 $$e Projektant



Pole 245 (Tytuł i oznaczenie 
odpowiedzialności)

■ Pole obowiązkowe

■ Podstawowym źródłem informacji jest pudełko, w następnej kolejności sama 

gra, potem instrukcja

■ Podaje się wszystkie tytuły, które występują na pudełku wraz z dodatkami do 

tytułów oraz oznaczeniem odpowiedzialności (autorzy, ilustratorzy, projektanci, 

graficy, itd.)



Pole 245 (Tytuł i oznaczenie 
odpowiedzialności)

■ Przy określaniu tytułu, tak jak przy opracowywaniu literatury stosujemy regułę: 

„bierz, co widzisz”, czyli przejmujemy tytuł w takiej postaci w jakiej widnieje 

na pudełku, nawet z błędami

■ W polu 245 nie stosuje się podpola $$h (pomoc dydaktyczna)

$$h (gra)    

■ Pole kończy się kropką



Pole 245 (Tytuł i oznaczenie odpowiedzialności)
Przykłady



Pole 245 (Tytuł i oznaczenie 
odpowiedzialności)
Autor gry jest znany

Wskaźniki
■ Pierwszy – 1 (w rekordzie jest pole 100)

■ Drugi – 0 



Pole 245 (Tytuł i oznaczenie 
odpowiedzialności)
Autor gry nie jest znany

Wskaźniki
■ Pierwszy – 0 (w rekordzie nie ma pola 100)

■ Drugi - 0



Pole 245 (Tytuł i oznaczenie 
odpowiedzialności)

Gry bez autora wydane w jednym pudełku bez wspólnego jednego 
tytułu

Podajemy wszystkie tytuły z dodatkami/podtytułami oddzielając je znakami 
umownymi

245 00 $$a Tytuł 1. $$b Tytuł 2. Tytuł 3.

245 00 $$a Tytuł 1. $$b Tytuł 2 : dodatek (do drugiego tytułu lub do całości).

245 00 $$a Tytuł 1. $$b Tytuł 2 : dodatek. Tytuł 3.



Pole 245 (Tytuł i oznaczenie 
odpowiedzialności)



Pole 245 (Tytuł i oznaczenie 
odpowiedzialności)



Pole 245 (Tytuł i oznaczenie 
odpowiedzialności)

Gry tego samego autora wydane w jednym pudełku

245 10 $$a Tytuł 1 ; $$b Tytuł 2 ; Tytuł 3 / $$c nazwa autora.

245 10 $$a Tytuł 1 ; $$b Tytuł 2 : dodatek (do drugiego tytułu lub do całości) / $$c

nazwa autora.

245 10 $$a Tytuł 1 ; $$b Tytuł 2 : dodatek do tytułu ; Tytuł 3 / $$c nazwa autora.

245 10 $$a Tytuł 1 : $$b dodatek do tytułu ; Tytuł 2 : dodatek do tytułu : dalsze 
dodatki / $$c nazwa autora.



Pole 246 (Wariant tytułu)

Wskaźniki

Pierwszy – 3

Drugi - _

Podpola

$$i – określenie wprowadzające

$$a – tytuł



Pole 246 (Wariant tytułu)

■ Pole opcjonalne

Stosujemy w przypadkach gdy: 

■ w polu 245 w podpolu $$b wymienione są tytuły współwydanych gier w 

jednym pudełku

■ tytuł podany w polu 245 zawiera cyfry – wtedy w polu 246 piszemy tytuł w 

postaci słownej

■ w podstawowym źródle informacji podany jest oryginalny tytuł gry



Pole 246 (Wariant tytułu)
Przykłady



Pole 250 (Oznaczenie wydania)

■ Informację na temat wydania przejmuje się z podstawowego źródła 

informacji w takiej formie w jakiej jest to zapisane na pudełku/w 

instrukcji

■ Jeśli informacja jest spoza podstawowego źródła wydania podaje się ją w 

nawiasach kwadratowych

■ Jeśli nie możemy znaleźć informacji na temat wydania, pola nie stosuje 

się



Pole 250 (Oznaczenie wydania)
Przykłady



Pole 260 (Strefa adresu wydawniczego)

Wskaźniki – niezdefiniowane 

Podpola

■ $$a – miejsce wydania

■ $$b – nazwa wydawcy

■ $$c – rok wydania

Pole obowiązkowe.
Pole kończy się kropką.



Pole 260 (Strefa adresu wydawniczego)

■ W podpolu $$b (nazwa wydawcy) podaje się informację o 

importerze/wydawcy gry planszowej na terenie Polski, bez uwzględniania 

zagranicznego/oryginalnego wydawcy



Polski wydawca

Zagraniczny wydawca



Pole 260 (Strefa adresu wydawniczego)

W przypadku gdy w podstawowym źródle informacji nie ma podanego miejsca 

wydania:

■ miejsce wydania ustala się na podstawie innych źródeł (np. strona internetowa 

wydawcy)

■ używa się określenia „miejsce nieznane’’, jeżeli nie jest możliwe ustalenie 

choćby przypuszczalnego miejsca wydania



Pole 260 (Strefa adresu wydawniczego)
Przykłady



Pole 586 (Uwaga o nagrodach)

■ Pole opcjonalne

■ Podaje się informacje o zdobytych nagrodach związanych z opisywaną 

grą planszową

■ Jeżeli gra zdobyła kilka nagród, wymieniamy je w kolejnych 

wystąpieniach pola 586

■ Musimy zweryfikować czy jest to na pewno zdobyta nagroda czy tylko 

nominacja, wymieniamy tylko jeśli gra zdobyła 1. miejsce w jakimś 

konkursie/plebiscycie



Pole 586 (Uwaga o nagrodach)

Wskaźniki

■ Pierwszy – 8

■ Drugi – niezdefiniowany

Pole nie kończy się kropką.



Pole 586 (Uwaga o nagrodach)

Stawiamy przecinek przed datą przyznania nagrody



Pole 600 (hasło osobowe)

Deskryptory osobowe, wyrażające postacie fikcyjne, są zapisywane w szyku
naturalnym, dopowiedzenia dookreślają typ postaci:



Pola 650, 651, 658

W rekordzie bibliograficznym gry planszowej można zastosować deskryptory BN takie jak:

■ deskryptor przedmiotowy

■ deskryptor geograficzny

■ deskryptor ujęciowy

*jeśli takie informacje da się ustalić na podstawie elementów gry i instrukcji



Pola 650 i 651 



Pole 658 (deskryptor ujęciowy)

■ W polu 658 nie stosujemy deskryptora Hobby i czas wolny przy wszystkich 

katalogowanych grach 

■ Odnosimy się do tematu/treści danej gry planszowej

■ Wyjątkiem są gry typu DIY (zrób to sam), wówczas takie ujęcie treści jest zasadne i 

można zastosować deskryptor Hobby i czas wolny



Pole 658 (deskryptor ujęciowy)



Pole 658 (deskryptor ujęciowy)



Pole 700 (hasło dodatkowe – nazwa 
osobowa)

■ W polu podajemy kolejnych autorów gry, ilustratorów, projektantów 

graficznych, projektantów figurek, autorów opracowania, tłumaczy itd.

■ Pole objęte kartoteką wzorcową, przejmujemy odpowiedni deskryptor osobowy 

z kartoteki DBN



Pole 710 (hasło dodatkowe – nazwa ciała 
zbiorowego)

■ Podajemy wydawcę/instytucję sprawczą odpowiedzialną za grę planszową



Rozszerzenie/dodatek do gry planszowej

■ Dla rozszerzeń tworzymy nowy rekord bibliograficzny

■ Jeśli opracowywana gra planszowa jest rozszerzeniem/dodatkiem do 

podstawowej wersji i nie może być samodzielną grą, należy odnotować to w 

strefie uwag w polu 500:



Rozszerzenie/dodatek do gry planszowej
Podstawowa wersja gry Rozszerzenie



Deskryptor osobowy 

Strony internetowe przydatne podczas tworzenia rekordów wzorcowych autorów 

gier planszowych

Board Game Geek                                                     RPGG

https://boardgamegeek.com/ https://rpggeek.com/

Art Station                                                                  LinkedIn

https://www.artstation.com/ https://pl.linkedin.com/

https://boardgamegeek.com/
https://rpggeek.com/
https://www.artstation.com/
https://pl.linkedin.com/


Deskryptor osobowy



Serwisy internetowe poświęcone grom 
planszowym

Zagraniczne:

 Board Game Geek                                                                        

 Fantasy Flight Games 

 Tabletop Gaming News 

 Board Game Quest

 Stonemaier Games

Polskie:

 Encyklopedia Gier Planszowych

 Games Fanatic

 Board Time 

 ZnadPlanszy

 Gramy w Planszówki



Serwisy internetowe 

■ Elon University - Carol Grotnes Belk Library

https://www.elon.edu/u/library/

■ Appalachian State University - University Libraries

https://library.appstate.edu/

■ Western North Carolina Library Network

https://wncln.wncln.org/

https://www.elon.edu/u/library/
https://library.appstate.edu/
https://wncln.wncln.org/


Przykłady



Przykłady



Przykłady



Przykłady



Przykłady



Przykłady



Przykłady



Przykłady



046

100

520

655

658

700

Warsztaty

Bierzemy pod uwagę pola:



• Produkt został uaktualniony
w 2018 roku

• Nasza gra to ta nowsza wersja

Co z polem 046?
Informacje znalezione na stronie

internetowej opisywanej gry



Pole 046

Uaktualnienie 2018: W tym roku uaktualniliśmy produkt. Teraz zawiera drewnianą podstawę i 

oddzielne karty, ponieważ są bardziej wytrzymałe niż papierowy stojak (występujący w 

poprzedniej wersji).



Oznaczenie odpowiedzialności
Pole 100 czy 700?

Raf Peeters to projektant figurek/zabawek, a nie projektant/autor koncepcji całej gry



Oznaczenie odpowiedzialności

Raf Peeters to projektant figurek/zabawek, a nie projektant/autor koncepcji całej gry



Autorem koncepcji: firma/wydawnictwo SMART GAMES



Pole 520 (Uwaga o zawartości)
Na pudełku nie ma informacji o zawartości, więc bierzemy dane ze strony internetowej 
wydawcy IUVI Games



Pole 520 (Uwaga o zawartości)

Pole 520 wygląda następująco:



Pola 655 i 658



655

700

Warsztaty

Bierzemy pod uwagę pola:





Karty, w których układa się
konkretne „klocki” możemy
potraktować jako małe 
plansze, stąd

Co z polem 655?



Co z polem 700?



Game design czyli Projekt graficzny gry

Co z polem 700?



336

337

338

Warsztaty

Bierzemy pod uwagę pola:



Pola obowiązkowe 336, 337, 338
Instrukcja zawiera krótkie opowiadanie:



Pola obowiązkowe 336, 337, 338



Warsztaty



 Setki wydarzeń

 Dopasuj grę do swoich 

potrzeb

 Zapisuj stan gry, by 

móc później 

kontynuować 

rozgrywkę

W którym polu zamieścimy
informację o aplikacji?



Informacja dot. aplikacji zawarta w instrukcji

Informację możemy zamieścić w strefie uwag

w polu 500:

500   Grze towarzyszy bezpłatna aplikacja.

500 Do gry dołączona bezpłatna aplikacja.



Gry zręcznościowe

Co z polem 655?



 Drewniana plansza

 Służy poprawie 

umiejętności: 

refleks, zręczność

Gry zręcznościowe



Gry zręcznościowe

Co z polem 655?





Gry z wymaganą baterią



Gry z wymaganą baterią

 500   $$a  Wymagane 2 baterie alkaliczne 1,5V C/LR14 (brak w zestawie).

 500 $$a   Wymaga montażu przez osobę dorosłą.



Gry z wymaganą baterią

W zależności jakiego typu bateria jest wymagana strefa uwag może wyglądać następująco:

■ 500 $$a Do gry wymagana jedna bateria AG 13/L R44 1.5 V. (w zestawie).

■ 500 $$a Do gry wymagane 3 baterie AA (brak w zestawie).

Itd...



W którym polu umieścimy:

RED

BLUE

WHITE

Edition?



■ 250 $$a Red edition.

■ 250 $$a White edition.

■ 250 $$a Blue edition.



 250 $$a Family edition.





■ 245 00 $$a Pandemic Legacy. $$n Season 2

■ 245 00 $$a Pandemic Legacy. $$n Season 1



Wojewódzka Biblioteka Publiczna im. Witolda Gombrowicza
w Kielcach

e-mail: opracowanie@wbp.kielce.pl

Tel: +48 41 361-53-51 w. 123


