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EDUKACJA HISTORYCZNA

czyli zimna wojna na planszy

Juz starozytni odkryli, ze logiczne gry planszowe pomagajg w nauce  —w tym Polske — ktére sa glowna are-
matematyki i dziedzin pokrewnych. Dzisiaj planszowki przezywa- nac;n}agaﬁ graczy. |
. . . . .. . B ajwazniejszym elementem gry
j _rosz|t -na rynku dostepnych |¢.ast kllkadzu.amqt tys.lt;cy tytutow. jest talia 110 Kart 2 Kluczowymi wy-
s arzeniami okresu zimnej wojny, ta-
Wiekszos¢ z nich ma spory potencjat edukacyjny, gdyz nowoczesne  darzeniami ok imnej woj
gry planszowe nie tylko bawig, lecz takze czesto spetniajg funkcje kimi jak: wojna W Korei, utworzenie
h i doskonal , . I W evklu _Hist Uktadu Warszawskiego, dojscie Mar-
wychowawcze i doskonala sprawnosci umystowe. W cyklu ,Histo- garet Thatcher do wladzy czy powsta-
ria na planszy” bedziemy prezentowac te z nich, ktore sg skierowa-  nic ,.Solidarnosci”. Za ich pomoca

ne do pasjonatow historii badZ moga sprawic, ze kto$ sie historig gracze wprowadzaja do gry wydarze-

zainteresuje.

ra Zimna Wojna 1945—
—1989 wydana przez kra-
kowskie wydawnictwo
Bard w grudniu 2011 roku
jest polska edycja wydanej szes$¢ lat
wezesniej W USA Twilight Struggle,
ktora zaprojektowali Ananda Gupta
i Jonson Matthews. Warto doda¢, ze
to pierwsza na $wiecie wersja narodo-
wa. W tej dwuosobowej grze wojennej
gracze wcielaja si¢ W role supermo-
carstw: Zwiazku Radzieckiego 1 Sta-
néw Zjednoczonych, ktére po pokona-
niu III Rzeszy rozpoczgty dhugotrwata
walke o kontrole nad $wiatem. Roz-
grywka rozpoczyna si¢ W 1945 roku
i trwa przez 10 tur oddalajacych si¢
od trzech do pigciu lat od czasu
rzeczywistego. Plansza przed-
stawia mapeg $wiata 1 kilka
torow punktacji, pokazuja-
cych m.in. stopien zagro-
zenia wojna nuklearna
czy postepy W wysci-
gu kosmicznym. Na  /
mapie wyrdzniono  /
panstwa o zna-
czeniu stra-
tegicznym

» Gre udostepnito wydawnict

nia historyczne, dzigki ktorym staraja
si¢ zdoby¢ wplywy na §wiecie, czy-
li umiesci¢ na planszy jak najwigcej
znacznikow. Zetony pokazuja, ktore
panstwa sa przez mocarstwo kontrolo-
wane, a W ktorych gracz posiada nie-
znaczne wplywy lub nie ma ich wcale.
Co pewien czas W danym regionie (np.
na Bliskim Wschodzie) nastgpuje kul-
minacja napigcia, kiedy to przyznawa-
ne sg punkty za przewagg nad przeciw-
nikiem. Gracze moga wykorzystywac
karty wydarzen do pokojowego po-
szerzania stref swoich wplywow badz
tez do wywotania lokalnych konflik-
tow. Musza jednak pamigta¢ o tym,
ze wzrost napigcia zwigksza zagroze-
nie wojna atomowa. Z tego powodu
W Zimnej Wojnie 1945—1989 gracze
powinni wybiera¢ rozwiazania naj-
mniej bolesne, czasem niekorzystne
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dla siebie, a zwycigzca bedzie ten, kto
zyska przewage, majac W r¢ku nieko-
rzystne dla siebie wydarzenia. Koniec
gry nastegpuje, gdy jedno z mocarstw
przejmie kontrolg nad Europa; wy-
buchnie wojna nuklearna (tego nale-
zy za wszelka ceng uniknag¢, bo wtedy
przegrane sa obie strony) badz w 1989
roku —wowczas jeden zZ graczy wygry-
wa ,,na punkty”.

Zimna Wojna 1945-1989 $wietnie
oddaje realia, wymaga odwaznych
decyzji i zapewnia duzo emocji. Nic
dziwnego, ze W $wiatowym rankingu
fanow gier Twilight Struggle od dtuz-
$Zego czasu zajmuje pierwsza pozy-
cje. Dla licealistow i studentow sama
rozgrywka oraz dotaczone do gry opi-
sy wydarzen moga stanowic nie tylko
ciekawe zrodto wiedzy, lecz takze mo-
tywacje do jej zdobycia (choéby po to,
by dzigki wiedzy wygra¢ W nastgpnym
starciu). Trzeba jednak zaznaczy¢, ze
jest to gra dosy¢ skomplikowana. Wy-
maga opanowania duzej liczby zasad
i zaleznos$ci migdzy kartami, a takze —
sporo czasu. Podane na pudetku 2-3
godziny potrzebne na rozgrywke fatwo
rozciagaja si¢ do 5-6, szczegdlnie przy
pierwszych kilku turach. To niestety
dyskwalifikuje gr¢ do wykorzystania
w edukacji szkolne;j.

Od strony edytorskiej Zimna Woj-
na 1945—-1989 prezentuje si¢ solidnie,
cho¢ wydawnictwo nie ustrzeglo si¢
kilku niedociagnig¢, takich jak literow-
ki w instrukcji 1 na planszy (np. ,,Bo-
stwana”) czy niedopasowanie cyfr na
stronach kilku zetonéw. Na szczeScie
nie sa to usterki uniemozliwiajace roz-
grywke, tatwo je skorygowacé i popra-
wi¢ W kolejnych wydaniach.

Podsumowujac, Zimna Wojna 1945—
—1989 jest $wietnie zaprojektowana gra,
ktora potrafi zachgci¢ do poglebienia
wiedzy. Autorom udal si¢ ambitny za-
miar oddania realiow historycznych,
aby jednak w pehi cieszy¢ sig¢ rozgryw-
ka nalezy poglebi¢ wiedzg na temat hi-
storii drugiej polowy XX wieku. %

Karol Madaj - pracownik BEP IPN,
wspolautor gier edukacyjnych IPN
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EDUKACJA HISTORYCZNA

Zimna wojna to pasjonujacy, ale i — zdawatoby sie
— karkotomny temat na gre planszowa. W jaki sposéb
przedstawi¢ na planszy trwajacy pot wieku globalny kon-
flikt, ktory wptynat na zycie milionéw ludzi? Jak odwzorowac

za pomocag kart i zetonéw powiagzania polityczne, militarne i ekono-
miczne rywalizacji, w ktorej sport, kultura i symbole mialy znaczenie
poréwnywalne z sitg razenia arsenatow militarnych obu blokéw? Jak
uwzgledni¢ wszystkie niuanse wojny nazywanej ,zimna”, chwilami prze-
radzajacej sie w ,goraca”, a takze toczacej sie réwnolegle wojny ,taj-
nej”? Autorzy udowodnili, ze jest to mozliwe — nalezy tylko nie wcho-
dzi¢ w zbytnia szczegbtowose i skupi¢ sie na zdobywaniu wplywoéw
w réznych czesciach swiata (przez zmiany sojuszy, zamachy stanu,
operacje militarne), zagrozeniu wojna jadrowa i wyscigu kosmicznym.
Do gry mozna mie¢ jednak kilka uwag. Jej gtéwnym filarem sa karty

z wydarzeniami, sprzyjajacymi Zachodowi lub ZSRR badz neutralnymi
dla biegu wydarzen. Przy zrozumieniu ograniczen gry, trzeba zazna-
czyc¢, ze oznacza to zero-jedynkowa interpretacje wydarzen i punk-
towe okreslenie ich ,wagi”, co moze budzi¢ kontrowersje jako zbytnie

uproszczenie czgsto bardzo ztozonych i niejednoznacznych procesow .
historycznych. Na przyktad ,Proces destalinizacji” jest w grze wy-
darzeniem sprzyjajgcym ZSRR i wysoko punktowanym; w dodatku §g
zostat zilustrowany zdjeciem z rewolucji wegierskiej z Budapesztu $

w 1956 roku. Sam bunt Wegréw zapewne zawiera sie w korzystnej W
dla Zachodu karcie ,Niepokoje w Europie Wschodniej” (czyli tacznie
z powstaniem w NRD i poznanskim Czerwcem 1956 roku), niemniej
pominiecie tego wydarzenia razi tym bardziej, ze w grze jest osob-
na karta oznaczajgca kryzys sueski w 1956 roku. Brakuje tez kart
z Praska Wiosna i interwencjg ZSRR w Czechostowacji w 1968 roku.
Watpliwosci budzi tez zaklasyfikowanie blokady Berlina jako wyda-
rzenia sprzyjajagcego ZSRR, majacego wprawdzie mato punktow, ale
grozacego graczowi ,amerykanskiemu” utrata wszystkich wptywéw
w RFN. Tego typu niescistosci jest oczywiscie wiecej.

Zbyt duzy wplyw na wynik starcia ma w Zimnej Waojnie los (dobie-
ranie kart, rzuty koscig) — w skrajnych przypadkach moze mocno
wypaczy¢ bieg rywalizacji. Gracze maja takze zbyt duza mozliwose
,Pozbywania sie” z historii niekorzystnych dla nich wydarzen, co skut-
kuje tym, ze np. nigdy nie dojdzie do wybuchu wojny koreanskiej albo
powstania NATO. Cho¢ z drugiej strony — niepojawienie sie jakiego$
wydarzenia w trakcie gry pomaga uswiadomic sobie, jaka role ode-
grato ono w dziejach.

Watpliwosci w kwestiach szczegotowych nie zmieniajg jednak oceny
ogolnej. Autorom udata sie rzecz arcytrudna: stworzyli dobra, wcig-
gajaca na wiele godzin gre, dobrze oddajaca istote, atmosfere i realia
zimnej wojny. Gre, ktéra zaintryguje osobe zainteresowana historig
najnowsza, dajaca jej mozliwosé zmiany biegu wydarzen i poczucie,
ze historia mogta potoczy¢ sie inaczej. Gracz, ktory miat do tej pory
dosy¢ mgliste wyobrazenie o niezbyt odleglej przesziosci, przy okazji
sporo sie dowie, pozna wiele postaci i wydarzen sktadajgcych sie na
historie zimnej wojny.

dr Pawet Sasanka - pracownik OBEP IPN w Warszawie,
wspolautor wystawy ,Zimna wojna. Kratka historia podzielonego Swiata”
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