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07 zglas sie,
czyli gra o dobrym milicjancie

Karol Madaj

07 zglos sie to planszéwka wydana przez Telewizje Polska i firme Phalanx.

Ten duet zadebiutowat, znang czytelnikom ,,Pamieci.pl”, gra £zas Honoru.

Tym razem nie wstapimy do cichociemnych, lecz w szeregi Milicji Obywatelskiej,
by wysilajgc szare komarki, powalczy¢ o tytut najlepszego $ledczego PRL.

przesadnie du-
zym pudetku
znajdziemy
ponad dwiescie
solidnie wykonanych elemen-
tow do gry. Posrod typowych,
takich jak karty, zetony czy
drewniane znaczniki, jest tak-
ze czternascie stylizowanych
na pocztowki kart ze zdjeciami
Warszawy z lat osiemdziesia-
tych. Te pocztowki, roztozone
na stole, tworza planszg¢ do gry.
Sa na nich m.in. Patac Kultury
i Nauki, Dworzec Centralny,
Stadion Dziesi¢ciolecia i hotel
Victoria. Na tej czarno-bialej
planszy umieszczamy losowo

stesmy gotowi do tropienia kry-
minalistow.

W katalogu zbrodni, oprocz
klasycznych pozycji takich
jak morderstwa czy wlamania,
mamy takze przestgpstwa typo-
we dla PRL, takie jak handel
dolarami czy spekulacja zyw-
noscia. Podczas gry naszym
zadaniem jest jak najszybsze
wskazanie podejrzanego, prze-
stgpstwa oraz miejsca jego po-
pehienia. Podczas dochodzenia
mozemy uzywac tylko wylo-
sowanych kart dowodow, wige
sledztwo nie zawsze bedzie
si¢ uktadalo po naszej mysli.
W wypadku impasu mozemy

zetony przestgpstw oraz przestgpcow, dostajemy w dlon  wezwac patrol milicyjny. Koledzy w fiacie 125p pomoga
akta sprawy, gar$¢ znacznikéw $ladow i poszlak oraz kilka ~ w zbieraniu poszlak, ale nie zastapia nas w gimnastykowa-
milicyjnych patroli na wypadek trudnosci w $ledztwie. Je-  niu umystu.

07 zglos sie jest gra dedukcyjna, w ktorej staramy sig, przy
jak najmniejszej liczbie ,,strzatow”, rozwiazac¢ wieloelemen-
towa famigléwke. Rozwiazanie zna tylko nasz sasiad i to on
udziela nam wskazoéwek odno$nie do dalszego Sledztwa. My
z kolei mamy informacje poszukiwane przez innego gra-
cza. Zasady sa do$¢ proste i poradza sobie z nimi takze
poczatkujacy gracze. Gdyby nie detektywistyczny
klimat, gra przypominataby wieloosobowa wersj¢
klasycznej gry Mastermind, w ktorej postuguje-

my si¢ wytacznie kolorowymi pionkami, a do
zwycigstwa sa potrzebne odrobina szczgs$-
cia i sporo dedukc;ji.




Mimo abstrakcyjnej mechaniki gracze z wyobraznig
beda potrafili stworzy¢ odpowiedni nastrdj, starajac si¢
odpowiedzie¢ na pytania: ,,Kto popetnit morderstwo

3 - w Domu Partii? Maxim czy Szybki?”, ,,Czy to nie Ma-

larz byt odpowiedzialny za przemyt na Okgciu?”.
Warto tu wspomnie¢, ze 07 zglos sie doskonale spraw-
dza sig przy dwoch graczach. W tym wariancie zmie$-

| cimy si¢ tez w przewidzianym na pudetku godzinnym

czasie rozgrywki. W pelnym pigcioosobowym sktadzie
lepiej zarezerwowac na gre dwie godziny. Na koniec wy-
pada przestrzec fanow serialu o przygodach por. Bore-
wicza. Nie ma w grze ani zdje¢ bohaterdw, ani stynnych
cytatow filmowych. Podobnie jak w przypadku Czasu
honoru, zwiazek gry —bedacej zreszta polska wersja P1.
Martina Wallace’a — z serialem jest symboliczny.

Czy podczas rozgrywki mozemy si¢ czego$ nauczy¢?
Z pewnoscia ¢wiczymy logiczne myslenie i inne spraw-
nosci umystowe, jednak — w przeciwienstwie do po-
przedniej gry tych wydawcow — historycznych infor-
macji znajdziemy tutaj niewiele. Poznajemy wprawdzie
geografig i architekturg Warszawy u schytku epoki PRL,
dowiadujemy sig takze, ze ,,cinkciarstwo” miato zwiazek
z dolarami, a spekulacja z kartkami na migso, ale jaki to
byl zwiazek, musimy si¢ juz dowiedzie¢ sami. W tym
sensie gra, podobnie jak popularny serial, do ktorego
nawiazuje jej tytul, sa luzno zwiazane z rzeczywistoscia
PRL. Odbierane bez historycznej §wiadomosci, beda wy-
facznie rozrywka. Dopiero wnikliwie omowione moga
odstoni¢ elementy propagandy i detale obnazajace natu-
re systemu komunistycznego. Ta $wietna gra planszowa
moze sta¢ si¢ pretekstem do dyskusji. Bez tej rozmowy
bedzie jedynie odpoczynkiem od zdobywania wiedzy. %
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Serial 07 zgfos sig — popularny takze dzis, niekiedy prze-
sadnie okreslany mianem ,kultowego” — jest niewatpliwie
produktem swoich czaséw. Nawet jesli zarzuty, ze powstat
na zamowienie wiadz, aby poprawi¢ wizerunek Milicji Oby-
watelskiej, nie sg prawdziwe, to jego rola propagandowa
nie moze nie zosta¢ zauwazona. Poza tym, rzecz jasna, jest
takze zrédtem historycznym, méwigcym co$ — nawet jesl
w znieksztatcony, propagandowy sposéb — o latach siedem-
dziesigtych i osiemdziesigtych w PRL. Dlaczego wiec nie wy-
korzystac¢ marki serialu w grze planszowej?

Gra wyprodukowana przez Phalanx to jednak typowy przy-
ktad sprytnego — by nie powiedzie¢: podstepnego — brandin-
gu. Poza zbieznoscig tytutu oba produkty, serial i gra, nie maja
ze soba wiele wspdlnego. Wielbiciele por. Borewicza z pew-
noscig beda rozczarowani: nawigzania do fabuly sa zadne,
nie pojawiaja sie tez znane z ekranu postacie, brak chocby
jakichs cytatow (nawet w formie ornamentu).

Kto$ mogtby pomysleé, ze zgodnie z reklamowym sloga-
nem ,Zostan najlepszym sledczym PRL!” gracze dowiedza sie
czegos o realiach swiatka przestepczego w Polsce Ludowej
lub chociazby o warunkach zycia w tamtych czasach. Nic
bardziej mylnego. Sprawy o fatszerstwa, morderstwa czy
kradziez sa przeciez uniwersalne dla sledczych w kazdym
miejscu i czasie. Jedyny Slad peerelowski to sprawy o spe-
kulacje (chyba kietbasa — jak wynika z ilustraciji) i cinkciar-
stwo (notabene banknot studolarowy na rysunku pochodzi
z edyciji, ktora pojawita sie w obiegu dopiero w 1996 rokul).
Niewiele tego. Podobnie jak w serialu, gracze nie beda mie-
li do rozwiktania spraw o charakterze politycznym (a tym
przeciez zajmowaly sie stuzby w PRL). Zmuszenie graczy do
wcielenia sie w negatywnych bohaterow tropigcych np. tajna
drukarnie podziemnej Solidarno$ci mogtoby byé ciekawym
doswiadczeniem. Nie da sie tu tez dostrzec chocéby proby
pokazania przez tworcéw specyficznej — jakze momentami
odmiennej w przypadku dzisiejszej policji — pozycji milicjan-
tow w panstwie ,ludowym”. Sytuaciji nie ratujg tez miejsca
akcji. W zatozeniu miata to by¢ Warszawa sprzed trzydziestu,
czterdziestu lat. Tymczasem przywotywane w grze miejsca
w wiekszosci istniejg do dzis (z wyjatkiem Stadionu Dziesie-
ciolecialecial i czasem tylko maja zmieniona nazwe i funkcje
(jak Dom Partii czy hotel Forum). Niczego jednak charakte-
rystycznego do gry nie wnosza — ot, po prostu musialy byé
jakies miejsca zdarzen. Rownie dobrze akcja mogtaby sie
toczyé w Krakowie czy Miedzyzdrojach. Przeniesienie jej do
San Francisco tez nie wptynetoby znaczaco na gre.

Podsumowujac, pojawienie sie marki agenta MO o krypto-
nimie ,07” i sloganu zapewniajacego o osadzeniu gry w re-
aliach PRL to tylko zabieg marketingowy. To zaledwie po-
wierzchowna dekoracja mechanizmu gry, ktora bez wptywu
na tres¢ mogtaby znalez¢ sie w pudetku z napisem Kojak,
Miami Vice czy Crime story.Bo tak tez jest w istocie: 07 zgfos
sie to po prostu nieco dopasowana do polskiego odbiorcy
wersja wydanej w USA gry P/, ktérej akcja rozgrywa sie na
ulicach Los Angeles.
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