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Planszowa trylogia ™

e
Bartosz Odorowicz
Wraz z premierg gry planszowej / W obronie Lwowa
Instytut Pamieci Narodowej dorobit sie petnoprawnej
trylogii planszowej. ,,Siodemka”, razem z wcze$niej-
szymi grami 777i 303, tworza udang serie prostych
gier o historii polskich formaciji mysliwskich spod
znaku kosciuszkowskiego.
iegdys te produkcje ocenialem wylacznie z punktu
widzenia mito$nika gier planszowych, ktory — wraz
ze wzrostem do$wiadczenia — szuka dla siebie po-
zycji coraz trudniejszych,
coraz bardziej skomplikowanych. Z tej g
perspektywy gry IPN, jakkolwiek do- acji, w ktorej sukcesy (wlas-
brze zaprojektowane, jawily mi sig jako ne znaki) wypadaja na dwoch
nieco zbyt proste. Ot, przerywnik — uzu- kostkach. Pojedyncze trafie-
pehienie planszowkowych wieczorow nie oznacza zaledwie uszko-
z powazniejszymi, bardziej wymagaja- dzenie, mozliwe do naprawy
cymi tytutami. Od pewnego czasu zyska- na lotniskach. Ta bardzo pro-
fem jednak perspektywe zupelie nowa. sta zalezno$¢ miedzy ruchem
Przyszto mi bowiem pracowa¢ z grami a sita strzalu decyduje o sporej
autorstwa Karola Madaja i Tomasza Gin- atrakcyjno$ci rozgrywki — in-
tera, wykorzystujac je jako narz¢dzie edu- \ @ tuicyjnej, prostej do zapamigtania, lecz
kacyjne w projektach realizowanych przez ; generujace] jednoczesnie wiele dylematow taktycz-
Muzeum IT Wojny Swiatowej w Gdanisku. nych. Lata¢ indywidualnie czy w formacjach kilku Zzetonow
W tej roli sprawdzaja si¢ one wregez doskonale. obok siebie? A jesli w formacji, to w jakim ksztalcie? O ile
pol sie poruszy¢, aby — nie wystawiajac maszyny na silny
Obronic¢ stolice ogien przeciwnika — samemu ostrzela¢ go jak najwieksza
Wypada opisa¢ pokrétce system, stanowiacy wspolny mia-  liczba kosci? Oto dylematy graczy w 3031 111. Dodajmy do
nownik catej trylogii. W 303 i /1] obaj gracze przesuwaja . tego jeszcze zasadg nakazujaca przesunigcie si¢ na pole za
na heksagonalnej planszy sity powietrzne bedace pod ich - ostrzelanym wlasnie samolotem, konieczno$¢ ostaniania przez
] dowodztwem. Jeden dowodzi samolotami Luftwaffe (bom- =~ Luftwaffe bombowcow (wolniejszych, stabiej strzelajacych),
/ bowce w mysliwskiej eskorcie messerschmittow), zamierza- = limit o$miu kolejek na doprowadzenie wyprawy bombowe;j
ol jacymi zbombardowa¢ — odpowiednio — Londyn i Warsza- - nad Londyn/Warszawg, a w /11 jeszcze zetony chmur (umoz- » e
we. Drugi gracz bierze za$ na siebie ci¢zar obrony stolicy, \ % {\\
w 303 kierujac dywizjonami stynnych spitfire’ow, a w 111 "- = ™

dowodzac polskimi eskadrami Brygady Poscigowej, wy-

posazonymi w PZL P.11c. Intelektualne wyzwanie dla gra-

f— czy zostato zawarte w zasadach ruchu i strzatu samolotow. [ 4
O skutecznosci prowadzonego ognia decyduja specjalne

kostki szescioscienne (z symbolami niemieckimi i polski-

mi/alianckimi). Mozna strzela¢ tylko do sasiadujacych ze-

3 tonéw przeciwnika, maksymalnie z sila trzech kosci. Ta sita

strzahu jest jednak odwrotnie proporcjonalna do liczby poél

przebytych w danej kolejce przez samolot. Im dalej poruszy

si¢ dany zeton, tym mniej kostek zostaje do dyspozycji. Aby

zestrzeli¢ samolot, potrzeba dwoch trafien, czyli takiej sytu-
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liwiaja ukrycie sig) i artyleri¢ przeciwlotnicza — i dostajemy

naprawdg sprytnie pomys$lana, prosta gre, wzbudzajaca wiele
emocji w trakcie polgodzinnej rozgrywki.

Powstrzymaé Konarmie
Najnowsza w serii ,,siddemka” tworczo rozwija opisany sy-
stem, pokazujac tkwiagce w nim rezerwy. Oto tym razem prze-
ciwnikiem gracza polskiego, dowodzacego eskadra mysliw-
skich dwuptatéw, beda nie flota powietrzna przeciwnika, lecz...
sity ladowe, a konkretnie putki ostawionej 1. Armii Konnej
Siemiona Budionnego, kierujace si¢ na Lwoéw w sierpniu 1920
roku. Polskie aeroplany staraja si¢ maksymalnie opdzni¢ na-
tarcie Konarmii, atakujac i rozpraszajac putki czerwonej ka-
walerii. Ta nie jest bezbronna — kosztem jednego punktu ru-
chu (z dwoch) moze ostrzelaé¢ atakujace samoloty. To jednak
oznacza wolniejsze natarcie, a bolszewikom zalezy przeciez
na jak najszybszym zdobyciu Lwowa. Maja na to osiem tur,
a po drodze czeka ich jeszcze trudna przeprawa przez Bug,
kanalizujaca ruch oddzialow. Znéw mamy heksagonalna plan-
sz¢ 1 kostki rozstrzygajace wynik starcia, za to w wariancie
zaawansowanym pojawia si¢ nowos¢ w serii — czynnik blefu
i dedukcji. W jednym z dziesigciu putkéw przebywa ukryty
sztab Budionnego. Trafienie go oslabia sp6jnos¢ Konarmii
i umozliwia Polakom od tego momentu niszczenie (zdejmo-
wanie z planszy), a nie tylko rozpraszanie zetonow kawalerii.
Charakterystyczna cecha serii koSciuszkowskiej jest cickawe
powiazanie historycznych aspektow star¢ z mechanika, nawet
mimo zastosowania rozwiazan abstrakcyjnych. Przyktadowo:
W prosty sposob zostaly oddane wiasciwosci sprzetu. Pol-
skie P.11c poruszaja si¢ wolniej i sg stabiej uzbrojone (tylko
dwa pola, a wigc i dwie kostki) od niemieckich Bf 109 czy
brytyjskich spitfire’0w (trzy pola/kostki). Istotna, zwlaszcza
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w kontek$cie przebiegu Bitwy o Anglig, jest kwestia ograni-
czonego zapasu paliwa niemieckich samolotow. W ,,sidédemce”
podkreslono z kolei awaryjno$¢ dwuptatowych aeroplanow.
Oddano réowniez natur¢ Konarmii, formacji btyskawicznie
poruszajacej si¢ w ofensywie, ale tez podatnej na rozprosze-
nie i dezorganizacjg.

O duzej warto$ci edukacyjnej decyduje rowniez $wietnie
przygotowana instrukcja, a wlasciwie cala ksiazeczka dota-
czona do kazdej z gier, w ktorej opis zasad jest zaledwie jed-
na z czgSci sktadowych. Ksiazeczka stanowi zwigzla pigutke
edukacyjna, przyblizajaca wydarzenia zaprezentowane w grze.
Znajdziemy wigc w niej krotka historig bitew i jednostek, opis
sprzetu z najwazniejszymi danymi, statystyke strat i zestrzelen,
a takze — co najciekawsze — biogramy bohaterow, wraz z ich
wspomnieniami jako tekstem zrodtowym.

Zabawa i nauka

Dzigki uprzejmosci autorow gier i dyrektora Biura Edukacji
Publicznej IPN, Andrzeja Zawistowskiego, w Muzeum II Woj-
ny Swiatowej mozemy sig cieszy¢ wielkoformatowymi egzem-
plarzami 303 i 111. Intensywnie wykorzystywane w ramach
stref edukacyjnych organizowanych przez Muzeum przy okazji
réznego rodzaju wydarzen i imprez, spotykaja si¢ z ogromnym
zainteresowaniem. To wlasnie w takich sytuacjach ujawniaja
sig zalety systemu: prostota, przystgpnosc¢, jawno$¢ wszelkich
informacji w trakcie rozgrywki i jej krotki czas. Kazdy, kogo
w naszej strefie zainteresuje /71 czy 303, bardzo szybko moze
przyswoi¢ zasady, gra¢ §wiadomie 0 zwycigstwo i po prostu
dobrze si¢ bawi¢. Oczywiscie, sama rozgrywka to zaledwie
sprytny pretekst do tego, aby prowadzacy gre¢ edukator prze-
mycal graczom (i kibicom — bo ci zawsze licznie gromadza
si¢ wokot plansz) kolejne porcje wiedzy. Najmtodszym z ta-
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twoscia thumaczy sig¢ kwestie podstawowe, odwotujac si¢ do
wizualizacji na planszy. Z kolei starsi chetnie daja si¢ weiagnaé
w dyskusj¢ o wrzesniu 1939 roku i polskim wysitku wojennym
na Zachodzie. Rozmowa czgsto zmierza w strong problematyki
bombardowan, zniszczen miejskich czy wrze§niowych mitow.
Zreszta jeden z nich —ten o zdziesiatkowaniu polskiego lotnictwa
na ziemi w pierwszym dniu wojny — /// skutecznie obala swo-
ja tematyka walk powietrznych nad Warszawa. To takze duza
zaleta gier serii, ze z racji nieskomplikowania umozliwiaja
dodatkowa interakcje z edukatorem w trakcie rozgrywki.

Oprocz wersji wielkoformatowych wykorzystujemy w mu-
zeum réwniez normalne, pudetkowe wersje, chocby w ramach
realizowanych warsztatow dla mtodziezy, uczacych projekto-
wania planszowych gier historycznych. Seria ko$ciuszkowska
IPN jest prezentowana uczestnikom warsztatow jako swoisty
wzor gry prostej, ale tez ciekawej 1 ze Swietnie przygotowa-
na pomocy historyczng (wspomniana ksigzeczka). W trakcie
warsztatow milodziez poznaje wspotczesne planszowki, za-
glebia si¢ w ich mechanike, by nastepnie juz razem, w gru-
pach, tworzy¢ wlasne wariacje, oczywiscie na temat wydarzen
z polskiej historii.

Jestem wielkim zwolennikiem wykorzystania gier planszo-
wych w edukacji. Planszoéwki rozwijaja liczne umiejgtnosci

— zwlaszcza produkcje polskie — prezentuja na planszy takze
wydarzenia i procesy historyczne. Wykorzystujac mecha-
nizm popularnej we wspotczesnym $wiecie ,,grywalizacji”,
ucza przez zabawe. Najlatwiej o to, rzecz jasna, w ramach
szkolnych kotek zainteresowan albo osobnych projektow,
realizowanych przez instytucje edukacji pozaszkolnej, jak

1 przystepnosc¢ zasad predestynuja jednak serig¢ kosciuszkow-
ska do wykorzystania takze podczas normalnych lekcji. Nie
musi to polega¢ wyltacznie na graniu. Mtodziez moze pra-
cowac z tekstem ksigzeczki, wyszukujac konkretnych infor-
macji, odnajdujac powiazania mechaniki z historia, wynoto-
wujac wszystkie aspekty edukacyine zawarte w pudetku czy

_ (zar6wno spofeczne, jak i matematyczne), a coraz czgsciej
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pracujac z tekstami zréodtowymi. Mozna zajgcia wzbogacic¢
prezentacja multimedialng i kartg pracy dla ucznidw, tak jak
to ma miejsce w muzealnym projekcie ,,Historia na planszy:
Alarm dla miasta!”. Interesujacym wyzwaniem moze by¢ pro-
ba stworzenia na uzytek wewnatrzszkolny wariacji 303/111
na podstawie walk stynnego ,,cyrku Skalskiego” w Afryce
Potnocne;j. O tyle wazna, ze przez pryzmat losow Stanista-
wa Skalskiego (wrzesien ’39, migracja, powrdt do Polski,
przesladowania) mozna bardzo przejrzyscie zaprezentowaé
uczniom trudne wojenne i powojenne dzieje Polakow. Zreszta
wecale nie trzeba si¢ ogranicza¢ do wydarzen drugowojennych.
Skoro autorom udato si¢ w ,,siddemce” przetozy¢ mechanike
systemu takze na dziatania ladowe, warto eksperymentowac.
Kampania Wiadystawa Jagietty przeciwko zakonowi krzyzackie-
mu? Czemu nie! A moze potop szwedzki albo Powstanie
Listopadowe? Warto probowac, bo dla uczniow tworzenie
takiej gry bedzie ciekawa, pouczajaca przygoda.

Entuzjastycznie wypowiadam si¢ o planszowe;j trylogii

IPN, ale dyskutowa¢ z faktami zwyczajnie nie sposob: gry

303. Bitwa o Wielkq Brytanie, 111. Alarm dla Warszawy oraz -

7. W obronie Lwowa stanowia doskonate narzedzie pracy dla
edukatora czy nauczyciela. Cechy, ktére by¢ moze nie kazde-
mu planszéwkowiczowi przypadna do gustu (prostota, krotki

IPN czy Muzeum II Wojny Swiatowej. Krotki czas rozgrywki &= czas trwania rozgrywki, asymetria stron), przesadzaja o do-

' pasowaniu tych gier do potrzeb edukacyjnych. O czym, mam
wielka nadzieje, postanowi si¢ wkrotce przekonaé osobiscie
wielu czytelnikow ,,Pamigei.pl”. %
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