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Akcja gry W zakfadzie. Lubelski Lipiec ‘80toczy sig

w lubelskiej Fabryce Samochodéw Cigzarowych. Cho¢ tytut

moze sugerowac, ze gra opowiada o strajku, to jednak na

planszy do wybuchu niezadowolenia dojdzie tylko w jednym

wypadku, gdy wygra opozycjonista. Przewaznie jednak gra
koficzy sig nie strajkiem, lecz uzyskaniem przez zaktad
maksymalnej wydajnosci i wygrang kierownika.

a sprawa trojki autorow (Igi Walczewskiej-Binczyk,
Oskara Walczewskiego i Adama Kwapinskiego) na
okoto 60 minut od trzech do szesciu graczy staje si¢
pracownikami lubelskiej fabryki. Kazdy z nich ma
do osiagnigcia inny cel w zalezno$ci od wylosowanej karty
motywu. Mozna zosta¢ przodownikiem pracy, bumelantem,
karierowiczem, dziennikarzem badz opozycjonista. W grze
sze$cioosobowej jeden z graczy zostaje agentem Shuzby
Bezpieczenstwa. Dodatkowa karta motywu, ktora wedruje
pomigdzy graczami, jest karta kierownika. Kazda z postaci
osiaga zwycigstwo w inny sposob. Karierowicz musi zebraé
okreslona liczbe zetonow wazeliniarstwa, opozycjonista chce
wywolac strajk, a dziennikarz dazy do obnizenia poziomu
niezadowolenia.

W kazdej rundzie gracze wykonuja akcje w dziewigciu
pomieszczeniach fabryki w taki sposob, by jak najwigcej zy-
ska¢, a jednoczesnie nie odkry¢ przed innymi graczami swo-
jej tozsamosci (jest to szczegodlnie wazne przy rozgrywkach
z agentem SB). Na planszy znajduja si¢ takie pomieszcze-
nia jak dziat zaopatrzenia, gabinet kierownika czy palarnia.
W kazdym z pomieszczen gracz moze osiagnaé inne
korzysci, takie jak dobranie punktow czy przesunigcie
wskaznika na jednym z dwoch torow: niezadowolenia
badz wydajnosci zaktadu. Poniewaz kazdy z grajacych
dysponuje tylko trzema akcjami, wybdr bywa czasem
trudny. Gdy juz wszyscy gracze wykonaja akcje, czyli
rozstawia swoich robotnikdéw, nastgpuje inspekcja, pod-
czas ktorej gracz kontrolujacy kierownika sprawdza jedno
z pomieszczen pod katem tego, czy pozostali gracze poto-
zyli na danym polu Zeton pracy, czy bumelanctwa. Jezeli
kierownik znajdzie, na przyktad w hali produkcyjnej, same
zetony bumelanctwa, zaden z graczy nie zbierze w tej run-
dzie punktow pracowitosci, a wigc rowniez wskaznik wy-

dajnosci zaktadu ani drgnie. Inspekcja przy rozgrywkach 38

bardziej zaawansowanych graczy moze by¢ ciekawym
elementem blefu.

Do obrony przed inspekcjami oraz do wykonywa-
nia innych specjalnych czynnosci gracze moga
uzywacé kart akcji, takich jak ,,ja tylko do WC”, A
»pomoéwienie” czy ,,partyjne konotacje”. Oprocz
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sze$cédziesigeiu kart akcji w grze znajdziemy jeszcze 23 karty
»gtosu FSC”, wérdd nich migdzy innymi: ,,podwyzki cen”,
fala strajkow” i ,,apel do pracownikow”. Trzy talie kart ,,gto-
su FSC” odmierzaja czas gry i w kazdej rundzie wprowadzaja
historyczne wydarzenia obowiazujace wszystkich graczy. Jak
widaé, ,.klimatu” w tej grze jest bardzo duzo, co upodabnia
ja do osadzonej w historycznych realiach gry przygodowe;j.
Z mysla o tych, ktérzy chcieliby si¢ dowiedzie¢ czego$ wigcej
o realiach gry, tworcy zamiescili w instrukcji popularnonau-
kowy artykut dr. hab. Mariusza Mazura, historyka z UMCS,
znakomicie wprowadzajacy w temat Lubelskiego Lipca.
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Cho¢ pod wzglgdem opracowania merytorycznego gra
wybija si¢ znacznie ponad przecigtna, to samo jej wyko-
nanie jest umiarkowanie dobre. Materialy, z ktorych ja
wykonano, sa wprawdzie trwate, jednak oprawa graficzna
bedzie problematyczna dla tych, ktoérzy nie maja sokolego
wzroku i nie potrafia czyta¢ do gory nogami. Napisy na
planszy zostaly bowiem zlozone bardzo mata czcionka
i sa widoczne tylko dla gracza siedzacego po potudniowe;j
stronie. Szkoda, ze grafik nie rozwiazat w czytelny spo-
s6b problemu p6l premiowych. Mozna to byto osiagnaé
za pomoca kolorowych ikonek wraz z objasnieniem na
karcie pomocy gracza.

Elementéw gry jest calkiem duzo. Gracze, dla kto-
rych bedzie to pierwsze spotkanie z nowoczesnymi grami
planszowymi, moga poczatkowo czu¢ si¢ zagubieni. Na
szcze$cie, mimo pozordw, reguty sa dosy¢ proste. Naj-
wigksza trudno$¢ tkwi jednak w skutecznej rozgrywce.
Granie W zakiadzie... przypomina bowiem jazdg na tyz-
wach kilku oséb trzymajacych si¢ za rgce. Jezeli wszy-
scy jezdza dobrze, zabawa jest wspaniata. Jezeli jednak
kto$ odstaje od reszty, ,,Jodowisko” zaczyna sprawiaé
problemy. Wtedy to rozgrywka moze si¢ nieoczekiwa-
nie zakonczy¢ porazka mniej doswiadczonych graczy.

Gr¢ mozna $miato polecié¢ tym, ktoérzy graja duzo, i to
w stalym gronie. Jak zauwazyli we wstepie tworcy, gra
pokazuje swoje mozliwosci dopiero po kilku partiach...
kiedy juz wszyscy gracze opanuja mnogos$¢ mozliwo-
$ci, jakie daje rozgrywka, i naucza si¢ na pamig¢ opisow
osmiu pol premiowych. Nie jest to wigc propozycja dla
niecierpliwych czy dla uczniow w szkole. Przy tej grze
beda sig jednak dobrze bawi¢ rodziny ze starszymi dzie¢-
mi oraz ci, ktorzy lubia spgdzac ciekawie czas w gronie
dobrych znajomych. %

Karol Madaj - pracownik BEP IPN, wspéfautor gier edukacyjnych IPN
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Gra W zakfadzie. Lubelski lipiec’80 ukazata
sie naktadem Fabryki Gier Historycznych, co
bardzo zobowigzato jej autoréw. Czy gronu autor-
skiemu udato sie wybrna¢ z arcytrudnego zadania
przeniesienia mechanizméw znanych z historii wprost

na plansze gry? | — co bardzo wazne — czego dowiedza sie
o przesztosci ci, ktorzy zasiedli do rozgrywki bez wiedzy o schytku
socjalistycznej /a belle époque?

Jestem pewien, ze autorzy gry osiggneli duzo. Kazdy, kto cho¢ raz w nig
zagra, na dtugo zapamigta kilka lubelskich symboli, najwazniejszych dla
éwczesnych czasow: lipiec 1980, FSC czy WSK Swidnik. Gracz pozna
~ takze mechanizmy pojawiajgce sie w socjalistycznych przedsiebior-
stwach. Ciekawie bowiem zostaty dobrane karty motywow, pokazujgce

najwazniejsze chyba typy ,fabrycznego spoteczernstwa”: jest karierowicz,
1 bumelant, przodownik pracy. Swietnie ,skrojono” kierownika. Oczywi-
Scie, warto sie zastanowié, czy zamiast dziennikarza nie lepiej pokazac
osoby z nomenklatury (np. sekretarza komitetu zaktadowego PZPR,
przewodniczacego rady zaktadowej czy przedstawiciela zwigzkéw zawo-
dowych). Zastanowienie budzi tez to, ze opozycjonista musi za wszelka
cene doprowadzi¢ do strajku. Ze wzgledu na rozgrywke to zrozumiate,
ze wzgledu na historie juz nie: strajki byty wszak efektem pogarszajgcych
sie warunkéw zycia, a nie celowej, destrukcyjnej dziatalnosci opozyciji.

Podobnie bardzo interesujace sa karty akcji, cho¢ uwazam, ze nie-
co przesadzono z doborem haset z epoki (wystepuje tu olbrzymi cha-
os chronologiczno-tematyczny). To raczej ubarwienie niz informacja,
ktérej i tak podczas gry nie ma czasu przeczytaé. Swietnie pokazano
mechanizmy realnie funkcjonujace w zaktadach pracy: oddajg one rze-
czywistos$é — nie tylko historyczna (np. karta ,tedy, panie kierowniku”,
,szerokie plecy”, ,donos”). Oczywiscie, i tu mozna pokusi¢ sie o drobne
poprawki, na przyktad karta ,kolportaz opozycyjny” powinna chyba no-
si¢ tytut ,kolportaz bibuly” lub jeszcze lepigj ,ulotka”. Bytoby to bardziej
zblizone do 6wczesnego jezyka, a przede wszystkim rzeczywistosci
(kolportaz dotyczyt gtéwnie zaufanych, natomiast ulotki rozrzucano
tak, by trafity do szerokiego grona odbiorcéw). Podobnie jest z karta
+izba wytrzezwien” — sugeruije istnienie takiego przytutku w zaktadzie
pracy. Ciekawie dobrano karty kalendarza (,gtos FSC”), chociaz nie-
watpliwie szkoda, ze gra czesto moze sie skonczyé wezesniej, niz to
wynika z chronologii kart. Wéwczas prawdziwa historia ,nie zamyka
sig”. Coz, takze gry maja jednak swoje prawa.

Autorzy musieli sie zmierzy¢ z jeszcze jedna, wazna ze wzgledow
historycznych trudnoscia. Musieli bowiem uwazaé, by nie powstato
ugruntowywane przez propagande komunistyczna przeswiadczenie, ze
strajkowali ci, ktorzy nie chcieli pracowaé. W tym kontekscie Swietnie
sprawdza sie brak statej zaleznosci miedzy dazeniem do strajku a wy-
dajnoscia pracy (cho¢ oczywiscie zdarzaja sie pola — zresztg Swietnie
dobrane — gdzie niezadowolenie roénie, a wydajnos¢ spada). Mam
jednak obawy, czy to, ze dwie trzecie robotnikéw to bumelanci (zeto-
ny robotnikéw), nie jest utrwalaniem stereotypu, zgodnie z ktdrym
strajki wynikaty z lenistwa samych pracujacych. Na kartach ,gtosu
FSC” pojawiaja sie niebezpieczne komentarze, np. ,puste sklepy”, gdzie
dowiadujemy sig, ze ,paraliz miasta wywotany falami strajkow sprawit,
ze potki sklepowe Swiecity pustkami”. Chyba sprawa powinna by¢ roz-
wigzana inaczej: ,puste poétki wzmagaja niezadowolenie” (braki nie byty
wywotane strajkami — tak to jedynie prébowata ttumaczy¢ propagan-
da) lub ,strajkowy paraliz utrudnia dostawy surowcoéw” — wowczas
zasadnie karta dziata w polu ,dziat zaopatrzenia”. W innym przypadku
skojarzenia moga by¢ niestety nieadekwatne do zamiaréw tworcow.
i Autorzy W zakfadzie... wyszli zwyciesko z préby ,zagrania” Lubel-
3 skim Lipcem. Udowaodnili, ze o 6weczesnych czasach wiedzg naprawde

¥ duzo i potrafig to umiejetnie przedstawic. Wydaje sie, ze w zakresie
powszechnej edukacji o lubelskich strajkach 1980 roku gra W zakfa-
dzie... dokona wiecej niz niejeden, nawet najrzetelniej przygotowany,
tom monograficzny.
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¥ dr Andrzej Zawistowski - dyrektor BEP IPN oraz pracownik Katedry Historii Gospodarczej
i Spolecznej SGH; autor m.in.: Kombinat. Dzieje Zambrowskich Zakladow Przemystu Bawelnianego
_ — wielkiej inwestycji planu szescioletniego (2009)

Edukacja: OOOO6



