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Jesien Narodow

na planszy

Wojciech Sieron

1989: Jesien Narodow znakomicie oddaje klimat schytkowych
zmagan rezimow komunistycznych z sitami opozyciji walczacej
o0 wolnosc i demokracije. To gra dla wyrafinowanych strategow,
w ktorej bardziej niz szczescie liczg sig spryt i inteligencja.

ydana w ubieglym roku gra planszowa /989:
Jesienn Narodow jest kontynuacja jednego
znajwigkszych planszowkowych hitéw — gry
Zimna Wojna 1945—1989. Obie wykorzystu-
ja podobna mechanike, a wigc znajac jedna z nich, znacznie
atwiej przyswoimy sobie reguty drugie;j.

Zimna Wojna... to gra numer jeden na liScie najwigksze-
20 na $§wiecie serwisu poswigconego planszéwkom — Board
GameGeek. Jedna z przyczyn tej popularnosci jest tematy-
ka — walka migdzy USA a ZSRR o panowanie nad §wiatem.
Druga jest taka, ze wigkszo$¢ uzytkownikow tego serwisu to
wlasnie Amerykanie. Dla mito$nikéw historii jest to zapew-
ne mila wiadomos¢, ze gra tak mocno osadzona w realiach
historycznych cieszy si¢ tak wielkim powodzeniem.

1989: Jesien Narodow nie powtdrzyla tego spektakular-
nego sukcesu, ale i tak znajduje si¢ w czotowce §wiatowego
rankingu blisko 80 tys. tytutow. Polska wersje obydwu gier
wydat krakowski Bard we wspotpracy z TVP przy meryto-
rycznym wsparciu IPN. Dzigki temu Jesienn Narodow
zawiera cenny komentarz historyczny do wyste-
pujacych w grze wydarzen.

Fabuta gry 1989: Jesienn Naro-
dow jest osnuta wokol zmagan
rezimow komunistycznych, za-
instalowanych w Europie Srod-
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kowej na bagnetach Armii Czerwonej, z sitami opozycji wal-
czacej o wolnos¢ i demokracje w swoich ojczyznach. Polem
tych zmagan jest sze$¢ krajow bloku wschodniego, ale wyda-
rzenia odnosza si¢ takze do samego ZSRR, w tym republik
battyckich. Przez dziesi¢¢ rund gracze — jeden reprezentuje
czerwone sity komunistyczne, drugi niebieskie wolno$ciowe —
staraja si¢ zdoby¢ dwadziescia punktow, co daje automatyczne
zwycigstwo (dos¢ rzadka sytuacja). W wigkszoSci rozgrywek
probuja wypracowac na mapie korzystna dla siebie sytuacje,
aby osiagna¢ przewage w chwili punktowania sytuacji w wy-
branym kraju. Gra ma do$¢ nietypowe reguty, ale Swietnie prze-
myslane, dlatego juz po pierwszej zapoznawczej partii mozna
dac sig porwac emocjom tego goracego czasu i walczy¢ o rzad
dusz w szesciu krajach Europy Srodkowe;.

Mechanika rozgrywki polega na zagrywaniu kart wydarzen.
Sa to karty jednorazowe, ktore po zagraniu sa odrzucane z gry,
i karty zwykte, pojawiajace si¢ ponownie w kolejnych run-
dach. Karty dziela si¢ tez wedhug tego, ktory z graczy osiaga
korzys¢. Mamy wige karty komunistow, opozycjoni-
stow oraz neutralne. W czasie rozgrywki w nasze
rgce moga trafi¢ karty kazdego typu. Ale
to od graczy zalezy, kiedy, a przede
wszystkim czy w ogole ja-
kie§ wydarzenie po-
jawi si¢ w grze.
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Najwazniejsza jednak, z punkt

= cych si¢ najnowsza historig polityczna, jest atmosfera roz-
= grywki. A w moim odczuciu zostala ona oddana nadzwyczaj

*® rzucone, czgsciowo okreslone przez graczy) pokazuje wy-
zarysowanymi miejscami rosnacego sprzeciwu spoleczen-

Kos$ciotowi czy intelektualistom.

7 kazda zagrang karta zmienia si¢ rOwnowaga sit. Bywa,
| ze pola dotychczas niezaangazowane zostaja pobudzone do
dziatania przez komunistow. Zdarza sig tez, ze opozycjonisci
sprawdzaja poparcie 1 wypieraja, wydawaloby si¢ wszech-
mocnych, przeciwnikow z waznych pol. Rozmieszczanie

poparcia i przejmowanie kontroli nad nowymi polami ma

podstawowe znaczenie. Z jednej strony sasiadujace pola wza-

jemnie si¢ wspieraja. Z drugiej za$ w kazdej chwili moze zo- |
sta¢ zagrana karta punktacji (jest to obowiazkowe, nie mozna
takiej karty przetrzymac). Punktowanie wywotuje minigre

kartami wptywow. To oddzielna talia pozwalajaca okreslié,
ktory z graczy wygrat zmagania o dany kraj. Przegrany moze
straci¢ cze$¢ poparcia, a zwycigzca zdoby¢ punkty i przejac
wladze (jesli wygraja opozycjonisci). Autorzy dodali tu cie-
kawy smaczek polityczny. Jesli bowiem komunisci utrzyma-

ja si¢ przy wiladzy, to moga podja¢ decyzje o... jej oddaniu

w rece opozycji. Tak jak to faktycznie si¢ w tamtym czasie
zdarzato. Kiedy za$ komuni$ci maja mata przewagg, oddajac

wladze, powoduja usunigcie karty punktowania z gry! W ten

sposob juz nie ryzykuja wigkszych strat punktow w tym re-
gionie. Jednak utrzymanie si¢ u wtadzy jest rowniez kuszace.
Kazde kolejne wygrane zmaganie o wladzg daje komunistom
wigcej punktow! Znakomicie si¢ to sprawdza w czasie roz-
grywki, gdy trzeba podja¢ decyzjg tak brzemienna w skutki.

Gracze wiedza z grubsza, kiedy dany kraj bedzie punktowa-
ny. Dzigki temu gracz, ktéoremu taka punktujaca karta trafi do
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~ reki, moze sie przygotowaé do jej zagrania. Taka aktywnos¢
moze — 1 powinna! — spotkac¢ si¢ z kontrakcja. W rezultacie
zagranie karty punktacji moze si¢ przesuwaé w czasie, wcale
3 niekoniecznie dajac graczowi optymalne wyniki.
2= To gra dla wyrafinowanych strategéw, politykéw obejmu-
,.: jacych swymi planami caty wielonarodowy i skomplikowa-
2 ny region. Jest tu miejsce na blef, delikatne i subtelne prze-
= sunigcia wplywow. Ale takze na ostra, bezpardonowa walke
E o utrzymanie si¢ u wtadzy i zgniecenie rodzacej si¢ wolnosci

- (oczywiscie dla gracza strony komunistycznej, w poczatkowym
. okresie gry). Im dhuzej trwa gra, tym wydarzenia na kartach
mocniej wspieraja opozycjonistow. Wowczas staja oni przed
szansg rugowania resztek poparcia komunistow i wygrania
1 przed czasem.

Inna sprawa, bardzo przyjemna dla mito$nika historii, jest
lektura opiséw wydarzen oraz analiza ich wplywu na sytuacje
(czasem w formie historii alternatywnej). Osoby pamigtaja-
' ce tamte czasy beda mialy dodatkowa rados¢ z rozgrywki,

przypominajac sobie wlasne przezycia. Mtodsi, dorastajacy
_‘ juz w zupetnie nowych warunkach, beda mieli okazje dowie-
& dzie¢ si¢ o szerszym kontekscie tych wydarzen. W Polsce,

¢ udanie. Poczatkowe rozmieszczenie poparcia (czgsciowo na- — co naturalne, pamigtamy gtéwnie o sprawach dziejacych si¢

“w naszym kraju albo bezposrednio go dotyczacych. Jednak

. razng przewage komunistoéw w catym regionie, ale z mocno # Jesien Narodow to takze wydarzenia mniej u nas znane, jak

cho¢by bulgarska Ekoglasnost, dziatalno$¢ Laszlo Tékésa

stwa. Gtéwnie w Polsce oraz na polach odpowiadajacych — w Siedmiogrodzie i konflikty woko6t mniejszosci narodowych

B Sekleréw czy bulgarskich Turkéw. Ponad setka kart zawiera,
-~ co prawda hastowo, esencje kalendarium wydarzen z catego
$wiata, bo wydarzenia te wstrzasngly calym globem. Moze
to by¢ dobra zachegta do doktadniejszego poznania przyczyn
wielu dzisiejszych zjawisk politycznych. Dodatkowo sprzyja
temu opracowane przez IPN minikompendium wiedzy o tych
zdarzeniach, zamieszczone w instrukcji do gry.

Z uwagi na stopien komplikacji trudno wykorzystaé 71989:
Jesien Narodow na zajeciach edukacyjnych. Zwlaszcza ze
rozgrywka moze trwaé ponad dwie godziny. Duzo tatwiej sko-
rzysta¢ podczas lekcji z poszczegdlnych komponentéw. Mapa
zawiera sporo ciekawych informacji (cho¢by komunistycz-
ne nazwy narzucone przez rezimy) o waznych miejscach dla
zmian ustrojowych. Karty, ciekawie ilustrowane z krotkimi
opisami, moga zosta¢ uzyte jako podpowiedzi podczas zajeé
czy impuls do rozwinigcia mniej oczywistego zagadnienia.

Trzeba jednak nadmieni¢, ze wydawca nie ustrzegt si¢ bte-
dow edytorskich. Trafity sig tez literowki na kartach i planszy.
Co najmniej w kilku miejscach ttumaczenie z angielskiego jest /|
nieco mylace, co dla graczy, ktorzy maja mniej do§wiadczenia
znowoczesnymi grami planszowymi, moze by¢ niepotrzebna
przeszkoda w szybkim poznaniu mechanizméw rozgrywki.
Pierwsza partia zapewne bgdzie przede wszystkim ¢wiczeb-
na. Jednak kolejne zmagania nad plansza — mapa Europy
Srodkowej — to po prostu uczta dla politycznych strategdw. %

Wojciech Sieron - nauczyciel, redaktor naczelny serwisu GamesFanatic.pl
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