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WSPOLCZESNE REPREZENTACJE REWOLUCYJNYCH WYDARZEN
HISTORII NAINOWSZEJ EUROPY SRODKOWO-WSCHODNIE]
W GRACH PLANSZOWYCH

Laczac temat historii i wspoélczesnosci krajow Europy Srodkowo-
-Wschodniej warto przyjrze¢ si¢ temu, jak pamie¢ o kluczowych wyda-
rzeniach nast¢pujgcych po Marcu 1968 jest utrwalana czy tez poddawana
pewnej mitologizacji w kulturze popularnej. Podgzajac za definicjg mitu
Rolanda Barthesa!, ktéry uwaza go za zjawisko kultury masowej, nalezy
uznaé, ze kazdy tekst (pop)kultury moze by¢ narzedziem Kkreacji $wia-
domosci historycznej, szczegdlnie jeSli pelni takze funkcje edukacyjna.
W artykule przyjrz¢ si¢, w jaki sposob znamienne dla przebiegu historii
Europy Srodkowo-Wschodniei wydarzenia zostaly odzwierciedlone we
wspoOlczesnych grach planszowych badZ jak projektanci gier zareagowali
na wydarzenia rozgrywajace si¢ w kraju. Przykladem drugiego zjawiska
bedzie czechostowacka gra Budujemy pomnik Stalina, ktérg wydano tuz po
aksamitnej rewolucji w Czechostowacji 1 cho¢ sam tytul odnosi sie do
okresu stalinowskiego, to charakter tej planszowki odzwierciedla nastrdj
spoleczenstwa na poczatku lat 90. Planszowymi reprezentacjami pozo-
stalych rewolucyjnych wydarzen politycznych beda gry, ktore zostaly wy-
dane w ostatnich 8 latach. Dotyczg one przede wszystkim polskich

! Zob.: R. Barthes, Mitologie, przet. A. Dziadek, Warszawa 2008, s. 239-296.
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wydarzen, takich jak: I pielgrzymka Jana Pawta II do ojczyzny (Ta ziemia),
strajki w 1980 roku na Lubelszczyznie (W zakladzie. Lubelski lipiec °80)
i na pomorzu (Strajk! Skok do wolnosci) oraz wprowadzenie stanu wo-
jennego (Wroniec). Warto wspomnieC tez o istnieniu Wir sind das Volk,
niemieckiej planszowej reprezentacji wydarzenia z 1989 roku, jakim bylo
zakonczenie zimnej wojny migdzy RFN i NRD, ktére symbolizuje wybu-
rzenie muru berlinskiego — t¢ gre analizuje z uwzglednieniem kontekstu
historycznego redakcja Gamefanastic.pl’.

Nie bede wiec zasadniczo pisaé o tekstach kultury, ktore na biezg-
co reagowaly na wydarzenia, lecz wracajg do nich po dluzszym czasie.
W przypadku gier planszowych dystans czasowy byl niezbedny ze wzgledu
na sam rozwoj tych ,tekstow”, ktére obecnie sg zupelnie inaczej kon-
struowane, majg bardziej rozbudowang i zlozong mechanike — co twor-
com pozwolito opowiedzie¢ historie w planszowej formie za pomocg
bardziej zaawansowanych i angazujacych odbiorce srodkéw. Roéznice te
wida¢ migdzy wspomniang gra z 1990 roku ,,Budujemy pomnik Stalina”,
ktora opiera si¢ na regulach siynnej gry Monopoly, a pozostalymi tytu-
fami, ktérych mechanika byla projektowana pod temat gry. Po drugie,
dzieki dystansowi czasowemu w grach mozna odczytaé, co z tych rewolu-
cyjnych wydarzen zachowato sie (lub chcemy, by sie zachowalo) w naszej
pamigci oraz jak je postrzegamy z perspektywy historyczne;j.

1979 — | pielgrzymka Jana Pawta Il do Polski

Kiedy 16 pazdziernika 1978 roku wybrano Karola Wojtyle¢ na papie-
za, w kraju zapanowala wielka rados¢. Wsrod obywateli pojawila si¢ na-
dzieja na lepszg przyszio$¢, natomiast wladze komunistyczne ogarnat lek.
Uzasadniony, bo bylo to wielkie wydarzenie, nie tylko o charakterze
religijnym, ale przede wszystkim politycznym?. Przyczynilo sie ono do
poczucia dumy narodowej, wzrostu — zaréwno indywidualnej, jak i zbio-
rowej — samooceny, ktora zmobilizowala do podjecia wspolnego dziala-

2 Zob.: Wir sind das Volk — Wschodu = Zachodem zmagania..., http://www.gamesfanatic.pl/
2015/06/08/wir-sind-das-volk-wschodu-z-zachodem-zmagania/ (dostep: 29.04.2018).

3 Zob.: J.A. Ktoczowski OP, Zylis’my w PRL. Od wyboru Jana Pawta II do odzyskania
niepodleglosci 1978—-1989, Krakow 2005, s. 13.
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nia*. Wybér czlowieka z komunistycznego kraju na stanowisko glowy
Kosciola Katolickiego zwrdcit uwage swiata na wschodnie kraje, z kto-
rych tez moga pochodzi¢ autorytety moralne dla zachodniego sposobu
myslenia’.

Centrum Mysli Jana Pawtla II wydato gre, ktorej tematem byla pierw-
sza pielgrzymka papieza Polaka do ojczyzny. Nie bylo to wydarzenie, na
ktore wiadza patrzyla przychylnym okiem, w zwigzku z tym, starala sie¢
nie tylko utrudnié jego organizacje, ale rowniez dbala o to, by w mediach
informacje na temat tego wydarzenia byly ograniczone do niezbednego
minimum lub ksztaltowaly obraz pielgrzymki zgodnie z ideologicznymi
hastami wladzy. Michat Glowinski dokonal analizy opiséw papieskiej wi-
zyty w Owczesnej niekatolickiej prasie, ktérg cechowalo skrajne ujedno-
licenie w doborze faktow i sformutowan uzytych przez papieza. Badacz
zwrécil uwage na przemilczenia w wiadomosSciach poprzedzajacych oraz
podsumowujacych pielgrzymke, niedopowiedzenia w komunikatach in-
formujacych o trudnosciach komunikacyjnych w najblizszych dniach,
nie precyzujac ich przyczyn, oraz manipulacyjng hierarchizacje¢ i selekcje
fragmentéw wypowiedzi papieza, a takze jego spotkan z roznymi przed-
stawicielami rzadu i ruchu opozycyjnego w biezacych sprawozdaniach
z papieskiego pobytu w Polsce®.

Gracze wcielajg si¢ w organizatoréw I pielgrzymki Jana Pawla II do
Polski. Wspolnymi silami majg przeciwstawié sie systemowi komuni-
stycznemu reprezentowanym przez gre. Jej kooperacyjny charakter pod-
kreSla istotng w tych czasach wspodlprace spoleczng, poniewaz jedynie
grupa ludzi, a nie jednostki, mogg stanowi¢ zagrozenie dla wiadzy. Plan-
sza prezentuje szeS¢ wybranych miast, ktére papiez odwiedzil podczas
czerwcowej podrozy. Kazdy z graczy wybiera sobie karte Frakcji, ktora
ma swoje unikatowe dzialanie. Uczestnik gry w ten sposdb moze repre-
zentowac takie instytucje, jak: Watykan, Uniwersytet, Kosciét lub Opo-
zycje. Ponadto kazdy z nich dysponuje czterema pionkami pelnigcymi

* Zob.: 1. Krzeminski, Solidarnos¢ — organizacja polskich nadziei, [w:] Solidarnos¢. Wyda-
rzenia, konsekwencje, pamigc, pod red. Barbary Gruszki, Warszawa 2006, s. 14.

5 Zob.: E. Wnuk-Lipifski, Solidarnos¢ — na fali procesow globalnych, [w:] Solidarnosc..,
op. cit., s. 36.

¢ Zob.: M. Glowinski, Opis papieskiej pielgrzymki, [w:] M. Glowinski, Nowomowa i ciggi
dalsze. Szkice dawne i nowe, Krakow 2009, s. 99-127.
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funkcje¢ obywateli. Stawiajac je w wybranych polach przy miastach, moz-
na zdobywac zetony wiernych, oporu i wiary oraz realizowal zasady
specjalne przypisane poszczegélnym miastom, pozwalajace np. wyciagnaé
za darmo dowolnego obywatela znajdujacego si¢ w wigzieniu lub usungé
agenta z wybranego miasta. Pionki obywateli tez mozna stawia¢ w od-
powiadajgcych swojej frakcji polach na kartach Odnowy; przygotowanie
ich jest nagradzane zetonami wplywu. Przypisane tym kartom mozli-
we ruchy pozwalaja zniwelowac niektore niekorzystne dla organizatorow
pielgrzymki nastgpstwa dzialania kart rezimu. Tych ostatnich sg trzy
rodzaje. Centralng karte¢ rezimu losuje si¢ na poczatku gry i ona determi-
nuje calag rozgrywke, utrudniajac graczom organizacj¢ pielgrzymki. Jej
dziatanie obejmuje calag Polske. Karty Odnowy mozna traktowac jako
wsparcie Kosciola dla dziataczy z ruchu opozycyjnego, w ktorych to wcie-
lajg sie gracze. Pozostale karty rezimu sg ciggnicte przez graczy podczas
swojej tury. Dziela si¢ one na dzialania natychmiastowe i lokalne. Dru-
gie ograniczaja dzialania i blokujg zasad¢ specjalng w mieScie, na ktore
dana karta zostala nalozona, do czasu jej usunigcia, mozliwego po uzbie-
raniu odpowiedniej liczby zetonéw wskazanych na karcie. Ponadto kaz-
de zagrywanie karty rezimu wigze si¢ z przesuwaniem znacznika uplywu
czasu do przodu. Kiedy ten stanie w polu oznaczonego liczbg ,sto” lub
je przekroczy, wtedy gra sie konczy. Dochodzi wowczas do podsumowa-
nia osiggni¢¢ organizatoroOw pielgrzymki: liczeni sg wierni zgromadzeni
w poszczegélnych miastach oraz agenci i obywatele w wigzieniu. Liczba
tych drugich jest odejmowana od ilosci zetondéw wiernych na planszy.
Jesli réznica wyniesie przynajmniej 20 punktéw, to znaczy, ze udalo si¢
pokonaé rezim komunistyczny i pielgrzymka dochodzi do skutku. Jesli
punktéow jest mniej, to papiez nie przyjedzie, a historia Polski toczy
si¢ inaczej.

Obecny w grze rezim jest uniwersalny, poniewaz jego dzialania byly
stosowane nie tylko wobec os6b zwigzanych z KoSciolem. Aresztowania
obejmowaly réwniez osoby, ktdre z roéznych przyczyn byly niewygodne
dla wiadzy, a do nich nalezaly takze osoby Swieckie i niereligijne. Po-
zostalymi metodami terroru komunistycznego pojawiajacymi si¢ w grze
s3: wysylanie agentow Stuzby Bezpieczenstwa do miast, ograniczenia cza-
sowe, mobilizacje zwigzane ze zmiang taktyki komunistycznego rezimu
(przez zamiang Centralnej Karty Rezimu), rewizje oraz ograniczenie oby-
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watelom dostepu do $rodkow obronnych (wymiana lub odrzucenie kart
Odnowy), podniesienie cen (wymoég oddania wigcej zetondw), ogranicze-
nie zaopatrzenia (nieotrzymywanie zetonéw za dokonywane dzialania),
wyroki $mierci (usuni¢cie obywatela z gry), blokada dzialan specjalnych
instytucji (reprezentowanej przez gracza) i utrudnienia komunikacyjne
blokujace dostep obywateli (takze w celu zanizania frekwencji wiernych)
do okreslonego miejsca. Jak widaé, sg to metody uniwersalne i charakte-
rystyczne dla kazdego panstwa o autorytarnym badZ totalitarnym ustro-
ju. Byly one praktykowane nie tylko przy wydarzeniach religijnych czy
kulturalnych, ale tez w zwyklym zyciu codziennym. Zastosowanie tych
metod w grze o pielgrzymce papieza pokazuje, ze Polacy nie podda-
wali si¢ terrorowi, ale starali si¢ stawi¢ mu czola oraz szukal rozwigzan
posrednich. Byl to zresztg jedyny kraj w bloku wschodnim, ktory wielo-
krotnie stawial opér’. Sam temat gry podkresla wplyw polskiego papieza
na zmiany spoleczne, ktére w konsekwencji przyniosty wigksza odwage
obywateli w stawianiu oporu wiladzy. Dlatego tez mechanika gry poka-
zuje nie tyle konkretne zmagania organizatorow pielgrzymki, co ogdlng
walke obywateli z przeciwnosciami losu, tworzonymi przez rzad komuni-
styczny, ktora wymagala wspolpracy spoleczenstwa, posiadania znajomosci
i zmystu kombinatorskiego pozwalajacego przechytrzy¢ wladze.

Ikony SciSlej zwigzane z pierwsza wizytg papieskg w Polsce sg re-
prezentowane przez karty Odnowy, ktérych juz sama nazwa nawigzuje
do fragmentu homilii $w. Jana Pawla II dotyczacego odnowienia polskiej
Ziemi. Dzialania karty Odnowy sg opatrzone tytulami odnoszgcymi sie
do samej pielgrzymki, jak hasta bedace czeScig papieskiego zawolania:
»Niech zstgpi Duch Twoj i odnowi oblicze Ziemi, tej Ziemi”, Btonia
krakowskie, na ktorych papiez odprawial msze S$wigta podczas swoich
pielgrzymek, papamobile, spotkania z mtodzieza, okno papieskie, dyplo-
macja watykanska oraz porywajgca homilia — hasto podkreSlajace autory-
tet papieza i znaczenie jego stow dla wiernych. Karty wspominajg takze
Nowy Targ 1 Kalwari¢ Zebrzydowsksa, miejsca odwiedzane przez Ojca
Swiqtego, ktore nie zostaly uwzglednione na planszy. Pozostala czeS¢ kart
odwotuje si¢ do symboli zwigzanych z opozycja: Wolne Zwigzki Zawo-
dowe, Solidarnos¢, Komitet Obrony Robotnikéw (KOR), Radio Wolna

7 Zob.: A. Paczkowski, Wojna o PRL, [w:] A. Paczkowski i in., Spdr o PRL, Krakéw
1996, s. 50.
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Europa, Towarzystwo Kursow Naukowych, Ruch Obrony Praw Czlowie-
ka 1 Obywatela (ROPCiO) oraz posta¢ kardynata Stefana Wyszynskiego,
prymasa Polski.

1980 VII - strajki na LubelszczyZnie

Odnosze wrazenie, ze w wielu tekstach ,,pamieciowych” o ,Sierpniu
1980” i powstaniu ,Solidarnosci” dostrzega sie wplyw wyboru Karola
Wojtyly na papieza oraz jego pierwszej pielgrzymki do Polski®, wspo-
mina sie tez fale strajkow w 1976 roku, natomiast — jakby w ogdle —
pomija si¢ wydarzenia poprzedzajace strajk na Wybrzezu. A przeciez
strajki wywolane podwyzka cen rozpoczety sie¢ juz w lipcu’. Najwiek-
szym osrodkiem tychze byla Lubelszczyzna, dlatego nazwano te¢ fale
strajkéw Lubelskim Lipcem'®. W $wietle tego moze cieszy¢ fakt, ze ten
temat okazal si¢ inspirujgcy dla tworcow gier planszowych. Nie jest
rowniez przypadkiem, ze autorzy (I. Walczewska-Binczyk, O. Walczewski
i A. Kwapinski) studiowali w Lublinie. W swietle mojej powyzszej ob-
serwacji dotyczacej pomijania wzmianki o Lubelskim Lipcu podpisuje si¢
pod stwierdzeniem Andrzeja Zawistowskiego, ze ,,w zakresie powszech-
nej edukacji o lubelskich strajkach 1980 roku gra W zakladzie dokona
wigcej, niz niejeden, nawet najrzetelniej przygotowany tom monograficz-
ny”'’. Dodam, ze gléwnym osiagnieciem gry bedzie popularyzacja tematu
przemilczanego w wielu opracowaniach historycznych'

8 Zob.: E. Wnuk-Lipinski, Solidarnosc..., op. cit., s. 36-37.

® Wzmianka o lipcowych protestach jako sygnale wickszej fali strajkowej w 1980 roku
pojawia sie w artykule Jerzego Kordasa, jednak wspomina tylko o strajkach na Dolnym Slasku.
Zob.: J. Kordas, Strajki na Dolnym Slqsku w latach 1980-1981 (lipiec 1980 — 13 grudnia
1981). Zarys wydarzen, [w:] Polityczno-prawne aspekty walki politycznej © konfliktow spotecznych
w Polsce w latach 1980-1983, pod red. M. Izbickiej, Wroctaw 1984, s. 25-26.

10 L. Biernacki, Strajki w kraju — Lubelski Lipiec, http://www.wszechnica.solidarnosc.org.pl/
?page_id=218 (dostgp: 30.04.2018).

W A. Zawistowski, Okiem historyka, ,Pamieé.pl” nr 6/2012, http://arch.ipn.gov.pl/ftp/
pamiecpl/pamiecpl_6_caly.pdf (dostgp: 30.04.2018).

12 Tylko w jednej ksiazce spotkatam sie z dostownie trzyzdaniowa wzmianka o lipcowych
strajkach w Lublinie, jako jedne z pierwszych protestéw po podwyzce cen. Zob.: W. Rosz-
kowski, Najnowsza historia Polski, Warszawa 2011, s. 7-8. Informacji o Lubelskim Lipcu
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W zakladzie. Lubelski Lipiec °80. gracze wcielajg sie¢ w pracownikow
lubelskiej Fabryki Samochodéw Cigzarowych, ktéra do strajku przylaczy-
ta si¢ 9 lipca'®. Wéréd nich pojawiaja si¢ takie postaci, jak: Kierownik,
Dziennikarz, Opozycjonista, Karierowicz, Przodownik pracy, Bumelant
oraz Agent SB. Kazdy z nich ma indywidualny cel, ktérego osiggnigcie
przynosi zwyciestwo. Opozycjonista musi doprowadzi¢ do strajku, nato-
miast Dziennikarz — przeciwnie — obnizy¢ poziom niezadowolenia, co
mozna wyja$ni¢ tym, ze nie mozna pisaC w gazetach informacji sprzecz-
nych z propagandg sukcesu ustroju komunistycznego. Zadaniem Agenta
SB jest wykrycie Opozycjonisty i zlozenie na niego raportu. Kosztem
donosu jest utrata jednego robotnika (kazdy dysponuje trzema takimi
zetonami), wiec podczas calej rozgrywki moze zlozyé maksymalnie trzy
raporty. Celem Bumelanta, Karierowicza i Przodownika pracy jest zdo-
bycie jedenastu zetonow, odpowiednio: Kolezenstwa, Wazeliniarstwa
i Pracowitosci. Specyficzng postacig jest Kierownik, ktéry nie zostaje na
stale przypisany zadnemu z graczy. Motyw Kierownika jest dodatkowo
kontrolowany przez uczestnika, ktéry ma w danej rundzie najwigcej ze-
tondw Nadzoru. W przypadku posiadania takiej samej liczby zetondw
przez kilku graczy, odbywa si¢ ,konkurs” na stanowisko Kierownika
w formie licytacji zetonéw. Celem Kierownika jest podniesienie wydaj-
nosci pracy do 102%. Podnoszenie norm w pracy (co pokazuje takze karta
Glosu FSC ,,Wizytacja”) nalezalo do osiggniec, z ktorych wiladza komuni-
styczna byla najdumniejsza'*. Ponadto do kierowniczych zadah nalezy in-
spekcja w wybranym pomieszczeniu zakladu. Polega ona na odwrdceniu
wszystkich zetonow znajdujacych si¢ w tym pomieszczeniu i sprawdze-
niu, czy Robotnicy pracujg. W jej wyniku odkryci Bumelanci wracajg
»do domu”, a gracze ich kontrolujagcy nie mogg korzysta¢ z wlasciwosci

zabraklo w publikacjach dotyczacych bezposrednio lub posrednio ruchéw opozycyjnych
w 1980 roku, np. [w:] Solidarnosc. Wydarzenie, konsekwencje, pamigc, op.cit.; S. Cenckiewicz,
Oczami bezpieki. Szkice 1 materialy z dziejow aparatu bezpieczenstwa PRL, Krakow 2005;
J. Zaryn, Dezieje Kosciola katolickiego w Polsce (1944-1989), Warszawa 2003; Polityczno-
-prawne aspekty walki politycznej 1 konfliktow spotecznych w Polsce w latach 1980-1983, pod
red. M. Izbickiej, Wroctaw 1984.

3 L. Biernacki, Strajki w kraju..., op. cit.

4 Zob.: ]. Blazejowska, P. Wieczorkiewicz, Przez Polske Ludowq na przelaj i na przekor,
Poznan 2011, s. 480-483.
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pomieszczen. Bumelanctwo bylo dos¢ popularnym zjawiskiem w PRL-u",
co (wraz z cigglym nieracjonalnym dgzeniem do podnoszenia norm) bylo
przyczyna niskiej jakoSci sprzedawanych produktow. Dlatego w grze na
trzy zetony Robotnikéw przypadaja dwaj Bumelanci. To z kolei budzi
obawy A. Zawistowskiego, czy to nie utrwala stereotypu dotyczgcego tego,
ze strajki wynikatly z lenistwa os6b pracujacych®®.

Motywy postaci sg tajne, poza Kierownikiem i Agentem SB ujawnia-
jacym si¢ podczas skiadania pierwszego raportu. Odzwierciedla to obraz
Owczesnego spoleczenstwa, w ktorym nie mozna bylo zaufaé nawet sgsia-
dowi, gdyz nie bylo pewnosci, czy dziata dla wiadzy, czy przeciwko niej.
Mniej uwazni gracze mogg nie zauwazy¢, kto zdecydowanie dziala na ich
niekorzy§¢ — mam tu na mysli relacje Dziennikarza i Opozycjonisty,
ktorzy przesuwajg znacznik zadowolenia to w doél, to w gorg. Dlatego
Karolowi Madajowi wydaje si¢, ze gra zazwyczaj konczy si¢ wygrang Kie-
rownika'’, poniewaz kiedy jego motyw podczas calej gry kontroluje w su-
mie kilku graczy, to w interesie ich wszystkich (na réznych etapach gry)
jest podnoszenie wydajnosci zakladu. Nie bedg jej obnizal, jesli majg
perspektywe przejecia tego stanowiska w kolejnej rundzie. Z moich ob-
serwacji jednak wynika, ze najwi¢ksze szanse na zwyci¢stwo majg osoby
zbierajace zetony. Czasem dokonajg tego, nie zwracajac tym dzialaniem
uwagi przeciwnikow, mimo ze liczba posiadanych zetondéw jest infor-
macja jawng. Jedynym problemem, jaki dostrzegam w sposobach osiggania
Zwycigstwa, jest to, ze rozgrywka moze si¢ zakonczyC juz w pierwszym
etapie, nim za posrednictwem Gtosu FSC dojdzie do znaczacych wyda-
rzen historycznych, o ktérych gra ma przypominac.

W zalozeniu tworcOw gra powinna sktadac si¢ z trzech etapow, ktore
s3 wyznaczane przez trzy stosy kart Glosu FSC chronologicznie prezen-
tujace wydarzenia'®. Przekladaja si¢ one na daty: 1-9 lipca, 10-18 lipca
i 19-25 lipca. Pierwszy termin wyznacza poczatek fali strajkow obec-
nych w réznych czesciach kraju, ktére pojawily sie pozniej takze na Lu-
belszczyznie. Karty z tego stosu informujg o tym, ze 1 lipca pojawily

15 Ibidem, s. 485.
16 A. Zawistowski, Okiem historyka, op. cit.
17 K. Madaj, Personalne rozgrywki w FSC, ,Pamieé.pl” nr 6/2012, s. 68.

'8 Chronologia niezbyt wychodzi, kiedy dla urozmaicenia rozgrywki karty powinno sig
tasowac.
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si¢ podwyzki cen, ktére obejmowaly takze ceny obiadu w stoldwkach
zakladowych" (to drugie posrednio zaznacza karta ,,Szczury w kuchni”,
ograniczajac dostep do stotowki). Pierwszy etap gry konczy sie wraz
z otrzymaniem informacji o wybuchu strajku w Wytwoérni Sprzetu Ko-
munikacyjnego w Swidniku, co mialo miejsce 8 lipca. Kolejnego dnia
dotgczyt zaklad reprezentowany przez gre, dlatego II etap jest datowany
na 10 lipca. Usuniecie karty Glos FSC ,,Strajk w WSK Swidnik” (prowa-
dzacej do wzrostu niezadowolenia) jest mozliwe przy wyciagnigciu Karty
»Pisemne porozumienie w WSK Swidnik”, datowane na 11 lipca. Dba-
jac o chronologie, t¢ kart¢ powinna poprzedzal karta ,Jedenasty lipca”
dotyczaca skladania kierownictwu postulatow utozonych przez pracow-
nikéw FSC. Karty z II etapu czesSciej informujg o konkretnych sytua-
cjach historycznych, jak np. dofgczenie do strajku 17 lipca Lubelskiego
Wezta Kolejowego, a 18 lipca Miejskiego Przedsiebiorstwa Komunikacyj-
nego w Lublinie. Etap II konczy si¢ w dniu, w ktérym nastgpuje punkt
kulminacyjny fali strajkéw. Natomiast cala rozgrywka, jesli nie wylo-
ni wczesniej zwyci¢zcy, ma swdj koniec wraz z wylosowaniem ostatniej
karty Gtosu FSC.

1980 VIII - strajki na Pomorzu

Lubelski Lipiec stanowil preludium do sierpniowych wydarzen roz-
grywanych w Trojmiescie. Stoczni¢ Gdanska i1 Lecha Walgse uczynio-
no bohaterami gry wydanej jako produkt nawigzujacy i promujacy film
Andrzeja Wajdy Walesa. Czlowiek z nadziei. Po raz kolejny wspomne po-
sta¢ Madaja, ktory zaprojektowal rowniez Strajk! Skok do wolnosci. Choé
reguly gry zakladaja pewng rywalizacj¢ migdzy graczami, gdyz wygrywa
osoba, ktorej uda si¢ zdoby¢ dwa postulaty strajkowe, to temat i tworzo-
ny przez niego klimat skilaniajg do rozegrania partyjki o kooperacyjnym
charakterze. Wszak uczestnicy gry tworza pewng grupe¢ dzialajaca dla
wspolnego celu pod dowoddztwem Walgsy, ktdrego obecnosé symbolizuje
duzy drewniany pionek z jego podobizng. Pionek jest jeden i nim poru-
szaja si¢ po planszy wspotorganizatorzy strajku lub sam Przywodca Soli-

¥ L. Biernacki, Strajki w kraju..., op. cit.
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darnosci, bo trudno jednoznacznie okresli¢ role graczy. Zakladam jednak,
ze wcielajg si¢ oni w przedstawicieli Solidarnosci i swoimi dzialaniami
realizujg jego rozkazy, a wygrywa osoba, ktéra najpredzej je wykona.
Zalozenie, ze kazdy jest stynnym elektrykiem, prowadzi do obrazu ry-
walizacji miedzy graczami o tytul najlepszego Lecha Walesy, co wydaje
mi si¢ by¢ sugestig niefortunng, cho¢ mozna jg umotywowac tym, ze jego
podobizny znajdujg sie¢ na kartach ruchu.

Do zadan przedstawicieli Przywodcy nalezy zebranie odpowiednich
ludzi, ktorzy doprowadza do strajku (Robotnicy), bedg jego Swiadkami
(Mieszkancy), nagtosnig wydarzenie (Korespondenci) oraz beda reprezen-
towaé grupe¢ zawodowg i1 rozmawiaC z wladzg (Eksperci i Delegaci). Tura
gracza przebiega nast¢pujaco: za pomoca kart ,gadane” mozna odstaniaé
pierwsza karte ze stosOw umieszczonych w réznych czesciach planszy.
Karty ,chodzone” i ,biegane” pozwalaja przemieszczaC pionek o jedno
lub dwa pola. Aby wziag¢ do swojej ,druzyny” Kkart¢ reprezentujacy
Przedstawiciela ktorej$ z powyzszych grup, nalezy w r¢ku mie¢ wymaga-
ne karty, np. Korespondenta mozna pozyska¢ dzigki karcie ,,Robotnik”
i »Mieszkaniec”, a Korespondent wraz z kartg ,gadane” pozwala zwer-
bowaé Eksperta. Eksperci i Delegaci sg potrzebni do zdobywania postu-
latow. Karte postulatéw mozna pozyskaé w momencie dysponowania
kartami ,,Ekspert” i ,,Delegat” w konfiguracji okreslonej na karcie. Jesli
wymaga ona posiadania na r¢ku dwoch kart ,Delegatow”, a gracz od-
slaniajacy postulat nie spelnia zobowigzan, to karta z warunkami zosta-
je odlozona na bok, co znaczy, ze te zgdania nie zostaly zaakceptowane
przez wiladze. Oznacza to jednak, ze pierwsza proba rozmoéw z rzadem
nie doprowadzila do porozumienia, ale jest szansa, ze kolejne podejScia
przyniosa oczekiwane rezultaty. Dlatego jesli zdarzy sig, ze wszystkie
szeSC kart zostanie odrzucone na bok, to nie oznacza to porazki (Robot-
nicy nie poddawali sie), lecz gracze probujg dalej, tym razem z prze-
tasowanym stosem odrzuconych postulatow.

Stragk! Skok do wolnosci zwraca uwage na takie ikony powigzane ze
strajkiem, jak Stocznia Gdanska, drukarnia zwigzana z akcjg drukowa-
nia i kolportazem ulotek i plakatow, ktéra poprzedzata strajk, zwycieski
gest dlonig ,Victoria” oraz postaci: Lecha Walg¢sy i Anny Walentyno-
wicz, ktorych przywrécenie do pracy bylo jednym z punktéw postulatu,
Henryka Krzywonosa i Andrzeja Gwiazdy. Ponadto na kartach postaci
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uwzgledniono nazwiska ekspertow 1 nazwy zakladow pracy bioracych
udzial w strajku.

1981 XII 13 — wprowadzenie stanu wojennego

Wroniec jest gra planszowg wydang wraz z ksigzka Jacka Dukaja o tym
samym tytule w ramach akcji spoleczno-edukacyjnej wokét 13 grudnia
1981 roku (wydano ja w 2009 roku, czyli w 28. rocznic¢ wydarzen). Fabutla
gry jest powigzana z ksigzka i zaczyna si¢ charakterystycznym dla bajek
wstepem, ktory znajduje sie na pudetku: Dawno, dawno temu byt sobie
chiopiec o imieniu Adas. W tamiych czasach nie bylo komputerow. Nie bylo
Internetu. Czarno-biale telewizory pokazywaly dwa programy. Gadali na nich
o nudnych sprawach brzydcy panowie. W kinach nie wyswietlano amerykan-
skich filmow. I nie bylo muzyki do stuchania z iPodow 1 komdrek. Nie bylo
komorek. I pewnej niedzieli — nie bylo Teleranka. Wroniec wpadt nocq przez
okno do mieszkania, w ktorym mieszkal Adas z rodzing 1 porwat jego tate.
Zycie zmienilo si¢ w straszliwg bajke. Musisz pomdc Adasiowi odnale3c i uwol-
nic tatg!

Po tej narracji wprowadzajgcej mtodych graczy w inng epoke, w ktorej
zyli ich rodzice 1 dziadkowie, przechodzimy na plansz¢. Kazdy z graczy
wciela si¢ w Adasia i jego zadaniem jest uwolnienie ojca Adasia, kto-
rego zly Wroniec reprezentujacy tutaj ztowrogg wiladze PRL zamknal
W Swojej czerwonej wiezy, zajmujacej centralne miejsce na planszy i na-
suwajacej skojarzenia z Palacem Kultury i Nauki. Tu mozna juz zauwa-
zy¢, jakie negatywne konotacje po tej rozgrywce moze budzi¢ wiezowiec
w Warszawie. Z jednej strony stanowi on symbol socjalizmu (ustroju,
ktory tu zostal jednoznacznie oceniony negatywnie), z drugiej za$ — czym
podkreS§lam pewne zagrozenie z zastosowanie takiej metaforyki — gra su-
geruje, a takze przez kolejne rozgrywki utrwala wizerunek Patacu jako
siedziby wladzy oraz wiezienia, cho¢ od poczgtku istnienia miejsce to
petnito funkcje edukacyjno-kulturalne.

Gra ma proste zasady, ktore przypominajg ,chinczyka” i ,grzybo-
branie”. Aby rozpocza¢ podréz po planszy, nalezy wyrzuci¢ okreslong
liczbe oczek, a potem wykonuje si¢ polecenia pola, na ktorym stanie
pionek. Rozgrywka sklada si¢ z trzech etapow, gdzie pierwszy i ostatni
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sg do siebie podobne. Na poczatku gracze podazaja w kierunku wiezy
Wronica, po drodze zbierajac kartki na migso i oporniki oraz zmierzajac
si¢ z roznymi sytuacjami, majacymi przyblizy¢ graczom realia wspomnia-
nego okresu historycznego. W drugim etapie zawodnicy kraza wokot czer-
wonej wiezy, w ktorej jest uwieziony ojciec Adasia. Aby go uwolnic,
nalezy posiada¢ jeden zeton Ameryki, ktéry mozna uzyskaé, stajagc na
odpowiednim polu lub wymieniajac okreslong liczb¢ uzbieranych zetonéw
z kartkami na migso i opornikami. Nastepnie z takim zetonem nalezy
stang¢ na polu Wroniec, ktore przenosi pionek do wiezy. W kolejnej tu-
rze Ada$ z ojcem opuszczaja wigzienie 1 probujg sie wydostaé z tego
okregu, co nie jest takie tatwe. Ot6z po drodze musi mingé kolejne pola
pelne zagrozen i jesli gracz ponownie stanie na polu Wroniec, to laduje
w wiezy. Jesli nie dysponuje zetonem Ameryki, to musi wyrzucié¢ okres-
long liczbe oczek, aby si¢ z niej wydostaC. Trzeci etap zaczyna si¢ WOw-
czas, gdy zawodnik opusci centralng cze§¢ planszy. Tu zaczyna si¢ wyscig
mig¢dzy uczestnikami, poniewaz wygrywa osoba, ktéra pierwsza dotrze do
mety, pokonujac po drodze podobne przeszkody, jak w etapie pierwszym.
Karty z symbolami poszczegdlnych pol na jednej stronie podajg dzia-
lanie w grze, na drugiej wyjasniaja, co si¢ kryje za podanymi przeszkoda-
mi oraz jak to si¢ odnosi do rzeczywistosci. Aby scharakteryzowac, jaki
obraz stanu wojennego przedstawia Wroniec, nie sposob tych przeszkod
wymienié. Dominujg tu przejawy rezimu komunistycznego reprezen-
towane przez MO (,Milipanci®®), ZOMO (,Ztomot”), SB (,,Bubek”),
zwanych potocznie Ubekami i tajniakéw. Sa to dzialania ujarzmiajace
uczestnikoOw biorgcych udzial w rozmaitych protestach oraz metody re-
presyjne: podstuch, rozpylanie gazow (,,Gaz”), patowanie (,,Pata”), pole-
waczki, aresztowanie (,Komisariat”, ,,Wroniec”), cenzura. ,,Krajobraz”
stanu wojennego zostal zarysowany przez obecno$¢ koksownikow, przy
ktorych grzali si¢ zolnierze, oraz pojazdow milicyjnych, zwanych po-
tocznie ,sukami”. Pokazano tu tez skutki gospodarki PRL-u, ktdore prze-
jawialy si¢ deficytem energii elektrycznej (,Brak pradu”) oraz towaréw
w sklepie (,Kolejki” i zetony ,Kartka na mieso”), a takze przyblizono
funkcjonowanie podziemia i dzialania opozycjonistow, ktorzy rozdawa-
li ulotki oglaszajace antytotalitarne protesty (,Bibuta”). Ponadto w grze

% W nawiasie podaje odpowiednik nazwy pola/karty, jesli brzmi inaczej.
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pojawia si¢ posta¢ Czlonka, ktory nalezal do PZPR, oraz Przodownika
pracy (,,Pan Beton”).

Gra, czerpigc zasob slownictwa z powieSci Dukaja, pokazuje jeszcze
jedno zjawisko charakterystyczne dla PRL-u — nowomowe, ktora wyste-
powala nie tylko w propagandowych komunikatach, ale takze w j¢zyku
potocznym. Jedng z jej cech, ktéra w grze wydaje si¢ najbardziej widocz-
na, jest dewastacja klasycznego jezyka, ktora polega na tym, ze ,przejmuje
jego elementy, nadajac im inny sens — czesto jednak w sposdb ukryty,
tzn. tWorzy pozory, ze w jej obrebie stowa znacza to, co normalnie znacza,
kiedy naprawde znacza co innego”?. Warto zwréci¢ uwage, ze Wroniec
rzadko przejmuje jezyk z PRL-u: poza ,sukg” i ,,bibulg” pozostate okres-
lenia ,milipanci”, ,zlomot”, ,bubek”, ,pan beton”, a takze tytulowy
Wroniec pochodzacy od skrotu WRON - Wojskowej Rady Ocalenia Na-
rodowego, ktora zarzadzala Polskg w czasie stanu wojennego, to czytel-
ny metajezyk charakteryzujacy antytotalitarng nowomowg.

1990 - odprezenie po aksamitnej rewolucji, humorystyczny powrét
do komunistycznej przesztosci

W tym miejscu przyszedl moment, by przypomnie¢ gr¢ wydana na
poczatku lat 90. Najpierw ukazala si¢ w Czechostowacji Stavime Stalinov
Pomnik, zaraz potem odrobin¢ zmodyfikowana polska edycja Budujemy
pomnik Stalina. Ta pozycja wydaje mi si¢ szczegélnie ciekawa nie tylko
ze wzgledu na zmodyfikowanie monopolowych regut gry na charakter
socjalistyczny, ale przede wszystkim czas, w jakim ona powstala — nie-
dtugo po aksamitnej rewolucji wienczacej komunizm w Czechostowacji.

Tytul planszowki nawigzuje do najwiekszego na S$wiecie pomnika
Stalina wybudowanego w Pradze i zaprojektowanego w 1949 roku przez
czeskiego rzezbiarza Otakara Sveca?. Odstona pomnika przedstawiajg-
cego dowoddce wraz z grupg oSmiu postaci symbolizujagcych lud ZSRR
i Czechostowacji nastgpita 1 maja 1955 roku (zburzono go w 1962 roku).
Budowa pomnika bedzie gtéwnym zadaniem uczestnikow tej rozgrywki.

21 M. Glowinski, Nowomowa po polsku, Warszawa 1991, s. 22.
22 Zob.: J. ’Anson-Sparks, M. Svasek, ‘Post-Communist Personality Cults’. The Limits of
Humour and Play, ,Etnofoor”, Vol. 12, No. 2, PERSONALITY CULTS (1999), s. 117.
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Gra sklada sie z mniej wiecej tych samych elementéw co Monopoly,
z t3 réznicg, ze zamiast plastikowych rekwizytOw reprezentujgcych budo-
wane domy i hotele sg kartoniki przedstawiajace fragmenty pomnika. Na
jego calos¢ skiada si¢ osiem takich ,kamieni”. Gracz moze otrzymac jeden
z nich, gdy wykupi wszystkie tereny jednego koloru. Wartos$¢ ,,kamienia”
niech podkresli reguta, ze dopiero wtedy mozna go odda¢ pod zastaw
w celu otrzymania kredytu na splacenie dlugéw u przeciwnikow. Roznig
sie takze dociggane karty, ktore w Budujemy pomnik Stalina dzielg sie
na trzy kategorie: ,konieczno$¢” i ,wigzienie” — karty, ktore nalezy po-
ciagnal, gdy stanie si¢ na odpowiednim polu, oraz ,przypadek”, ktore
mozna, ale nie trzeba dobierac.

Zasadnicza roznica od pierwowzoru tkwi w regutach gry. To gra,
w ktorej — jak przekonuja jej tworcy — oszustwa i lapowki sa dopusz-
czalne. Przed rozpoczgciem rozgrywki wybiera si¢ sposrod zawodnikow
I sekretarza, ktory otrzymuje legitymacje i pelni rowniez funkcj¢ bankie-
ra, chyba ze przekaze ja komu$ innemu. I sekretarz nie placi czynszu,
a ponadto wyznacza on KkolejnoS¢ startu pozostalych uczestnikow oraz
wybiera wsrod nich SB-ka, ktory rowniez otrzymuje legitymacje, oraz wy-
znacza mu gracza do Sledzenia — co przejawia si¢ tym, ze SB-ek nie rzu-
ca kostkg, tylko porusza si¢ o tyle pol, co ,Sledzony”. Obaj dygnitarze
polityczni grajg na specjalnych ulgowych zasadach, najwigkszy koszt po-
noszg wtedy, kiedy sie wzajemnie odwiedzajg. Stanigcie SB-eka na polu
I sekretarza kosztuje tego drugiego 3000 zi, natomiast w odwrotnych
okolicznosciach SB-ek placi 1500 z! za bankiet dla I sekretarza.

Nabywanie nieruchomosci oraz pobieranie czynszu odbywa si¢ na tra-
dycyjnych zasadach. Wykupienie wszystkich nieruchomosci z jednego
zestawu kolorystycznego pozwala wymienié te akty wlasnoSci na cenny
»kamien” pod pomnik. Za skompletowanie czterech ,kamieni” w na-
grode otrzymuje si¢ kolejne dwa. Im wigcej ,kamieni” posiada wilasci-
ciel nieruchomosci, tym odpowiednio zwielokrotniony czynsz ma prawo
pobierac.

Na planszy oprocz nieruchomosci znajduja si¢ pola specjalne. Gdy na
polu ,,opozycji” stanie zwykly gracz, wowczas ten musi oddac jeden akt
wlasnosci, natomiast gdy bedzie to I sekretarz, to powstaje kryzys, wsku-
tek ktorego gracz ustgpuje ze swojej funkcji ,,z przyczyn zdrowotnych”
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i dalej gra na zwyklych zasadach. Kryzys trwa do momentu, gdy jakis
gracz stanie na polu ,I sekretarz”. Wowczas nowy przywodca moze
zmieni¢ SB-eka lub za lapowke zachowal go na tym stanowisku. Jesli na
polu ,opozycji” stanie SB-ek, to w czasie ,kryzysu” oddaje jeden ,Kka-
mien” lub traci 2 kolejki, a poza ,,kryzysem” daje kazdemu z graczy 500 z1
lapowki za milczenie. Pole ,dewaluacja” powoduje, ze wszyscy zwykli
obywatele podlegajg koniecznoSci wymiany pieniedzy w stosunku 1:2.

Tak pokrdtce prezentujg si¢ zasady polskiej wersji Budujemy pomnik
Stalina®, ktérych ostatnie zdanie stanowi kwintesencje sposobu na zycie
obywatela socjalistycznego kraju: ,,Regulamin jest wyjSciowy. Traktuj go
wyjsciowo. Kombinuj, plaé, bierz, pracuj tokciami i glowsg, ale nie za-
pominaj o fapéwkach. Ostatnie 45 lat powinno Cie tego nauczy¢”.

Tym, co w wydaniu tej gry wydaje si¢ najciekawsze, to moment jej
powstania. W przeciwienstwie do pozostalych oméwionych tu tytulow,
Budujemy pomnik Stalina powstal w ciggu roku od zakonczenia komu-
nizmu. To bardzo krétki dystans czasowy do wydarzen, o ktorych gra
opowiada. Bo o ile w przypadku polskich planszowek o PRL-u wydanych
po 2011 roku mozna méwi¢ o pobudkach zwigzanych z pewng nostalgig
za miniong epoka, o checi szczegblnego upamigtnienia wydarzen histo-
rycznych ocenianych pozytywnie przez spoteczefistwo®, czy tez potrze-
bie edukowania miodego pokolenia z zakresu historii najnowszej, o tyle
trudno uwierzy¢ w to, ze w spolecznoSci dopiero co wyzwolonej spod
rezimu pojawilo si¢ pragnienie powrotu do pogardzanego okresu. Zbyt
malo czasu minglo, by obywatele demokratycznego kraju zdazyli si¢ juz
rozczarowal wolnoscig. Czym zatem kierowali si¢ tworcy Budujemy pom-
nik Stalina?

Zdaniem Justina I’Anson-Sparksa i Maruski Svasek ta gra stanowi
element specyficznego dyskursu po 1989 roku dotyczacego oSmieszenia
komunistycznej przeszioSci, w ktorym Czesi usprawiedliwiajg swoje za-
chowanie skorumpowanym systemem wymuszajagcym na nich okreslone

3 Czechostowacki pierwowzér ma bardziej rozbudowane reguly, m.in. kazdy z graczy
przyjmuje stanowisko jakiego§ sekretarza lub opozycjonisty, a zasady gry zalezne sg od
pelnionej funkcji. Szczegblows analizg tej gry mozna znalezé w tekscie J. I’Anson-Sparks,
M. Svasek, ‘Post-Communist Personality Cults’..., op. cit.

2 Sierpien 1980” i wybér papieza s wydarzeniami wymienianymi jako powdd do
dumy. Zob. B. Szacka, Czas przeszty, pamigc, mit, Warszawa 2006, s. 216.
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formy dziatania®. Gra, umozliwiajac ,powrét” do realiéw socjalizmu, po-
zwala im przezyC je z innej, lepszej perspektywy, juz nie jako zwykli
obywatele poddani dyrektywom wiladzy, lecz jako dygnitarze polityczni,
ktorzy mieli wigcej przywilejow, a co wigcej — nie ponosza za swoje
dziatania odpowiedzialnosci moralnej?. Ta zamiana rél moze sugerowac,
ze zaistniala tu potrzeba odreagowania po czasach terroru.

Dziwié¢ tez moze dominujacy w tej grze, cho¢ ujety humorystycznie,
kult Stalina, ktéremu J. I’Anson-Sparks i M. Svasek w swojej analizie gry
poswigcili szczegdlng uwage. Jak twierdza autorzy, przyczyny tego moz-
na doszukiwac si¢ w wydarzeniach z 1962 roku, kiedy wiadze Czecho-
stowacji i ZSRR nakazaly wyburzy¢ praski pomnik. Ze wzgledu na jego
monumentalny rozmiar, detonacja bryly bylaby styszalna i zauwazalna
(w postaci opadéw dymu) w calej stolicy, a celem wiadzy bylo ciche usu-
ni¢cie monumentu przedstawiajgcego dowodce, ktorego kult stal sie za-
kazany, i utrwalenie w §wiadomosci spotecznej, ze on nigdy nie istnial.
Pomnik rozbierano po kawalku za zastong chronigcg widok przed pub-
licznoscig. Powr6t kultu Stalina w humorystycznej formie gry planszo-
wej zaraz po zakonczeniu komunizmu jest jednym z pierwszych krokow
w strone¢ zlamania nakazanego wieloletniego milczenia. Budujemy pomnik
Stalina pozwalajac, a nawet wrecz zachecajac, do zachowan postrzeganych
negatywnie przez spoleczenstwo, jak: nielojalnos¢, donosicielstwo, tapow-
karstwo czy konformizm, obiecujgc, ze gracze nie poniosg za to zadnej
odpowiedzialnosci (bo nawet wyladowanie w wigzieniu przynosi pozy-
tywne skutki) przetamuje takze tabu spoteczne.

Podsumowanie

Obserwujac rynek gier planszowych, mozna zauwazy¢, ze nowe po-
dejScie do projektowania tych tekstow kultury otwiera przed tworcami

% ]. ’Anson-Sparks, M. Svasek, ‘Post-Communist Personality Cults’..., op. cit., s. 119.

% Tu musze zwrécié uwage na dostrzegalna réznice miedzy czechostowacka a polska
wersja. Powyzsza uwaga nie znajduje odzwierciedlenia w polskiej edycji, poniewaz w niej
tylko 2-3 graczy pelni znaczace funkcje (jesli I Sekretarz wyznaczy bankiera — Sekretarza
Ekonomicznego), pozostali sg zwyklymi obywatelami.
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mozliwos$¢ zaaranzowania na planszy coraz szerszej gamy tematow, w tym
historycznych. Rozw0j mechaniki gier tradycyjnych wyjasnia, dlaczego ta
galaz popkultury reaguje na rewolucyjne wydarzenia z historii najnow-
szej z kilkudziesi¢cioletnim dystansem (by nie rzec: opdznieniem), choé
zarazem nie jest to wyczerpujacy argument w Swietle tytulu Budujemy
pommnik Stalina, stanowigcego przykiad gry, ktéra na nastroje spolteczne
zareagowala w pierwszym mozliwym czasie, tuz po obaleniu komunizmu
i idacej za tym cenzury. Wieloletni dystans, jaki zachowujg wspodlczesne
gry wzgledem historii, ktorg opowiadajg, pozwala oceni¢, ktére wyda-
rzenia okazaly si¢ kluczowe i warte zaadaptowania ich do formy pop-
kulturowo-edukacyjnej. Z polskiej historii najnowszej byly to przede
wszystkim wydarzenia z ostatniej dekady PRL-u — okresu najlepiej pamig-
tanego, bo najbardziej przyblizajacego do wyczekiwanej wolnoSci. Nie bez
powodu wigkszos¢ polskich gier powstawala przy okazji rocznic wydarzen
oraz promocji innych dziel filmowych czy literackich podejmujacych
wybrany temat historyczny. Wynika to z uznania wcigz nizszego statu-
su gier planszowych wzgledem innych tekstow kultury oraz dostrzezenia
okazji, ze gry edukacyjne towarzyszace dzielom, majgcym szans¢ wpisaé
si¢ w chocby tymczasowy kanon szkolny, otworzg pedagogéw i nauczy-
cieli na alternatywne metody szerzenia wiedzy. To z kolei pokazuje,
a potwierdza to tez aktualna (nie)dostepno$¢ wyzej wspomnianych tytu-
16w w sprzedazy, ze odbiorcy nie sg (jeszcze?) zainteresowani odpowie-
dzig popkultury na wspoéiczesne wydarzenia rewolucyjne w takiej formie.
Mizerne efekty poszukiwan planszowek podejmujacych podobne tematy
w innych krajach bylego bloku komunistycznego nie tylko utwierdzajg
mnie w tym przekonaniu, ale tez zachecajg do refleksji, ktorg pozosta-
wi¢ bez odpowiedzi: dlaczego Polacy przejawiaja wyjatkowe (w tym re-
gionie) zainteresowanie tworzeniem gier podejmujacych tematy z wlasnej
historii najnowszej?
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WSPOLCZESNE REPREZENTACJE REWOLUCYJNYCH WYDARZEN
HISTORII NAINOWSZE] EUROPY SRODKOWO-WSCHODNIE)
W GRACH PLANSZOWYCH

Zatozeniem artykulu jest przyjrzenie si¢ temu, jakie oraz w jaki sposob zna-
mienne dla wspdliczesnej historii Europy Srodkowej wydarzenia zostaly przed-
stawione w kulturze popularnej, ktorg tu reprezentuja gry planszowe. Analizie
zostaje poddane szeS¢ gier historycznych powstalych przede wszystkim w Polsce,
cho¢ jeden tytut pochodzi z Czechostowacji, ktére w rozmaity sposéb opowiadajg
o wybranych wydarzeniach z okresu komunizmu, m.in. o I pielgrzymce papieskiej,
strajkach i stanie wojennym.

Stowa Kkluczowe: gry planszowe, PRL, Czechoslowacja, historia najnowsza,
gry edukacyjne, socjalizm, rewolucje, strajk.

THE CONTEMPORARY REPRESENTATIONS OF THE REVOLUTIONARY
EVENTS IN THE NEWEST HISTORY OF CENTRAL-EAST EUROPE
IN BOARD GAMES

The aim of the article is to look at what and how important for the
contemporary history of Central Europe events were presented in popular
culture, which is represented here by board games. They are subjected to analysis
six historical games created primarily in Poland, although one title comes
from Czechoslovakia, which in various ways tell about selected events from the
communist period, including about the papal pilgrimage, strikes and martial law.

Keywords: board games, PPR, Czechoslovakia, recent history, education
games, socialism, revolutions, strike.





