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Nie tylko maki

Andrzej Brzozowski

Dwa lata temu naktadem Instytutu Pamieci
Narodowej ukazata sig gra ZnajZnak.

Na 70. rocznice bitwy o Monte Cassino IPN
przygotowat wydanie specjalne
poSwiecone tej batalii.

odobnie jak podstawowa wersja, ZnajZnak.
Monte Cassino jest gra edukacyjna, ktorej naj-
wazniejszym zatozeniem (i kluczem do zwy-
cigstwa) jest rozpoznawanie symboli — tym
razem zwiazanych z bitwa 0 wzgdrze Cassino. W roz-
grywce bierze udzial dwéch graczy. Kazdy z nich ma
pie¢ kart. Na kazdej znajduje si¢ dwanascie symboli,
przy czym kazde dwie dowolne karty maja zawsze tyl-
ko jeden wspolny obrazek. Na rewersach znajduja si¢
opisy kazdego z symboli. Gracze wyktadaja po jednej
karcie ze swojej puli awersem (czyli strona bez opi-
su) do gory. Chodzi 0 to, aby wczesniej niz przeciwnik
dostrzec ten wspolny znak na wyktadanych kartach, »

FOKIEM HISTORYKA

Bitwa o Monte Cassino jest symbolem chwaly w hi-
storii polskiej wojskowosci — jednym z wielu, ale istot-
nym. Masyw Monte Cassino byt kluczowym elemen-
tem niemieckiej pozycji obronnej, tzw. linii Gustawa.
Tedy przebiegata arteria komunikacyjna wiodaca woj-
ska aliantéw do Rzymu, ktérego zdobycie bylo niekiedy
wrecz chorobliwg manig wielu alianckich dowadcow.

Faktycznie o Monte Cassino toczyly sie cztery odrebne
bitwy, ktérych wspdlng cecha byt obszar ich rozegrania
sie oraz to, ze strong bronigca sie we wszystkich czte-
rech odstonach byli Niemcy. Pierwsza proba opanowania
Monte Cassino i przetamania linii Gustawa miata miejsce
17 stycznia 1944 roku. Jednostki brytyjskie usitowaty
zdoby¢ klasztor i otaczajgce go wzgorza, ale bez skutku.
Wyciagnieto jednak wnioski z niepowodzen i kolejne ata-
ki stopniowo przynosily sukcesy, uwienczone zdobyciem
kluczowych punktow tego odcinka linii Gustawa przez
zotnierzy 2. Korpusu gen. Wiadystawa Andersa. Bitwa
ta w zasadzie jest powszechnie znana. Czy wobec tego
jest potrzeba powracania do tego tematu? Jak najbar-
dziej! Winni jesteSmy pamie¢ jej uczestnikom — przede
wszystkim bohaterskim polskim zotnierzom.

Autorzy gry ZnajZnak. Monte Cassino zauwazyli — jakze
stusznie — jeszcze jeden powéd do jej stworzenia: potrze-
be edukaciji. Zwrécié trzeba uwage na symbole wystepu-
jace w grze. Wiekszos¢ populacji ludzkiej to wzrokowcy,
dlatego istotny jest dobér znakéw graficznych. W grze
wystepujg symbole ukazujgce cate spektrum wojsk bio-
racych udziat w bitwie. Poznajemy odznaki rozpoznawcze
jednostek spod Monte Cassino, sylwetki dowadcow, cha-
rakterystyczny sprzet. Podkresli¢ trzeba, ze nie pominieto
rowniez przeciwnika. Po stronie niemieckiej byly to elitar-
ne jednostki spadochronowe i piechoty gorskiej. Pokonaé
elitarnego nieprzyjaciela — tym wigksza chwata zwyciezcy.

Istotne w tej grze jest nawigzanie do symboli kresowych
— stad herby Lwowa i Wilna oraz wiele innych elemen-
tow — wszak wiekszosé zotnierzy 2. Korpusu pochodzita
z Kresow. Zastrzezenia mozna wnies¢ do lakonicznosci
niektorych opiséw tych symboli — jednak pozostaje na-
dzieja, ze gracze zostang w ten sposob zainspirowani do
dalszego samodzielnego pogtebiania wiedzy. Powodem tej
lakonicznosSci jest zresztg zapewne szczuplo$¢ miejsca na
opis. Czy trafnie dobrano symbole? Kto$ moze mie¢ wat-
pliwosé: skad tu Katyn? Otoz ten symbol wskazuje, przez
co przeszly setki wysokich rangg oficerow 2. Korpusu, ale
i prostych Zotnierzy, ktorzy poznali ,nieludzka ziemig”. Fak-
tem jest, ze oficerowie tego zwigzku operacyjnego cudem
unikneli zagtady w Katyniu i innych sowieckich miejscach
kazni — o czym bezwzglednie trzeba pamietac.

Zachecam goraco do zainteresowania sie zapropono-
wanag gra — w moim przekonaniu bedzie uczyta, bawiac,
i bawita, uczac.
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a nastgpnie go zidentyfikowac. Kolej-
nym krokiem jest sprawdzenie na od-
wrocie karty trafnosci odpowiedzi.
Jesli jest zgodna z opisem, odpowia-
dajacy oddaje swoja kartg przeciwni-
kowi. Zwycigzca zostaje gracz, ktory
poprawnie wskaze i opisze wiecej
znakow, pozbywajac si¢ tym sa-
mym wszystkich kart. Licza sig
zatem nie tylko spostrzegawczos¢
i refleks, lecz takze wiedza.

Autorzy gry wykorzystali
sprawdzony pomyst z pierwszego

Uwaga: karty

do gry ZnajZnak.
Monte Cassino

nie tacza sie

z kartami

do podstawowej wersji
gry ZnajZnak.
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ZnajZnaku i zaproponowa-
li zréznicowana game¢ symbo-
li do rozpoznania. Wsrdd nich
znajduja si¢ m.in. flagi nacji bio-
racych udziat w bitwie (fatwe? —
a kto zna sztandar Kanady sprzed
siedemdziesigciu lat?), emblematy
jednostek (wsrod nich oczywiscie
3. Dywizji Strzelcow Karpackich),
odznaczenia i odznaki putkowe
(np. 1. Putku Utanow Krechowiec-
kich), elementy uzbrojenia
(karabin Bren, czotg M3A3
Stuart), wazne daty, wizerun-
ki dowodcow i waznych po-
staci (kto zgadnie, jak wygla-
da stynny kapral Wojtek?).
Ikony dobrane sa w taki
sposob, aby za ich pomoca
— oraz zwigztych, ale rzetel-
nie przygotowanych opisow
— przedstawi¢ mozliwie pel-
ny obraz bitwy. Oczywiscie
nie jest to wiedza komplet-
na i bez dodatkowego zrodta
(ksiazka, nauczyciel) nie da
si¢ pozna¢ calego przebiegu
zmagan. Zdobyte podczas
zabawy informacje Z pewnoscia jednak utatwia pro-
ces przyswajania wiadomosci np. na lekcji, pomoga
skojarzy¢ fakty i postaci z symbolami (co, jak wia-
domo, utatwia zapamigtywanie) albo zaimpono-
wac klasie znajomoscia ciekawostek.
Dodatkowym atutem gry jest to, ze in-
strukcja oraz karty zostaty przygoto-
wane w dwoch jezykach — po polsku
i angielsku.

Gra ZnajZnak. Monte Cas-
Sino bedzie sprzedawana
od 17 maja, w trzynastu
wersjach kolekcjo-
nerskich oznako-
wanych na pudetku
oraz na kartach lite-

rami od A do N.
We wszystkich
zestawach sa tacz-
nie 133 symbole, w po-
jedynczym ok. 20 mniej. Kazde
pudetko jest samodzielng gra, ale karty
Z r6znych zestawOw mozna ze soba mieszac. %



