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Pan tu nie stal,

pamiec.pl

czyli przepychanki kolejkowe
na Wielkim Murze Chinskim

Wydana przez Egmont gra karciana Pan tu nie staf
zostata osadzona w kolejkowych realiach lat osiem-
dziesigtych, cho¢ w oryginalnym niemieckim wy-
daniu osig fabularng gry jest... budowa Wielkiego
Muru Chinskiego. Czy wojownik z The Great Wall of
China przebrany za matke z dzieckiem pomoze nam
zrozumiec, jak wygladaly zakupy w PRL?

a dwie szkoty projektowania gier planszowych.
Wedhug jednej pracg nalezy zacza¢ od ustalenia
tematu, po czym opracowac takie zasady gry, kto-
re potacza fabularng opowies¢ ze sprawnie dzia-
ajaca mechanika. Tak powstata wydana przez IPN Kolejka.
Wedhug drugiej szkoty najpierw tworzy si¢ model matema-
tyczny, a potem dobiera temat, ktory bedzie do niego paso-
wat. Tak doklejony ,,klimat” czgsto jest tylko entourage 'em,
dekoracja, ktora nie wspottworzy mechanizmu rozgrywki,
lecz jedynie ma ja ozdobi¢ i przykry¢ ,technikalia”. Przy-
ktadem zastosowania drugiej metody jest gra The Great Wall
of China autorstwa niemieckiego matematyka dr. Rainera
Knizii, jednego z najbardziej znanych projektantow gier
planszowych na §wiecie. Na swoim koncie ma on ponad
500 tytutdow i weiaz publikuje po kilkadziesiat gier rocz-
nie, z ktérych wiele jest nagradzanych w branzowych kon-
kursach. Na stronie internetowej autora, bedacego swoista
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,»fabryka gier”, mozna nawet znalez¢ ,,sklepik” z uzywanymi
licencjami na gry. Starsze produkcje, ktorym przetermino-
wala si¢ zwyczajowa pigcioletnia licencja, mozna odkupic¢
i ponownie wyda¢. Prawa do wydanej w 2006 roku The Gre-
at Wall of China nabyla firma Egmont, po czym tematem
nowej gry uczynita kolejk¢ do sklepu w PRL.

W grze Pan tu nie stal kazdy z graczy (od dwoch do pig-
ciu) ma do dyspozycji dwadziescia kart, ktore dzielg sig
na ,,zwykle” oraz ,,specjalne”. Wsrod ,,zwyktych” gracz
otrzymuje karty o zréznicowanej wartosci jedenastu kolej-
kowiczow, natomiast wsrod kart specjalnych znajdziemy
,Matke z dzieckiem”, ,,List¢ kolejkowa”, ,,Przewodnia sit¢
narodu” oraz tytutowa ,,Pan tu nie stal”, ktore pozwalaja na
zwigkszenie wlasnego potencjatu podczas walki o towar.

Na planszach sklepow, ktorych liczba zalezy od liczby
graczy, umieszcza si¢ po dwa zetony z liczbami od ,,1” do
,»8” wylosowane z puli 36 zetonow towaru. Na zetonach,
oprocz wartosci liczbowych, znajduja si¢ charakterystyczne
przedmioty z czas6w PRL, podkreslajace atrakcyjnosé¢ da-
nego zetonu, np. ,,0semke¢” zdobi meblo$cianka, a zwykta
oranzada dostata ,,jedynke”. Celem gry jest wysytanie ludzi
do sklepow w taki sposob, aby kupili jak najbardziej war-
tosciowe dobra. Zwycigzca zostanie ten, kto pod koniec gry
zdobedzie najwigcej punktow za zetony towarow.

Podczas swojego ruchu gracz wykonuje dwie akcje. Moze
dobra¢ karte badz potozy¢ karte z reki w rzedzie przed skle-
pem. Poniewaz prawo do zakupoéw otrzymuje ten, kto na po-
czatku swojej tury po zsumowaniu liczb na kartach kolejko-
wiczéw ma wigcej punktdw niz inni, sednem zabawy jest
walka o przewage w kolejkach.
Dodatkowa sit¢ w kolejce moz-
na uzyskac za pomoca kart spe-
cjalnych: ,,Matka z dzieckiem”
moze by¢ zagrana jako dodatko-
wa akcja, ,,Lista kolejkowa” ob-
niza do ,,1” wartos¢ wszystkich
kart w ogonku, a specjalng cecha
»Pan tu nie stal” jest to, ze moze
zastapi¢ w kolejce dowolna karte
przeciwnika. Karty ,,Przewod-
niej sity narodu” zwigkszaja o je-
den wartos$¢ kazdej kolejnej ta-
kiej samej karty w rzedzie. Gdy
oba towary z planszy sklepu zo-
stang ,,wykupione”, wszystkie
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karty z rzedu odktada si¢ do pudetka, a do sklepu doktada si¢
dwa nowe zetony towarow z puli ,,Ministerstwa Handlu We-
wngtrznego i Ustug”. Gra trwa do momentu wyczerpania si¢
kart kolejkowiczow badz zetonow towaru.

Jak wida¢, zasady gry sa proste, a cata zabawa bez prob-
lemu miesci si¢ w podanych na pudetku 30 minutach, co
bedzie duzym atutem dla tych, ktérzy nie maja czasu na
dluga rozgrywke. Poniewaz do gry nie jest wymagana zad-
na szczeg6lna wiedza — moze poza sprawnym dodawaniem
i odejmowaniem, ktore to dziatania wykonuje si¢ wielokrot-
nie podczas kazdej rundy — przy stole moga usias$é takze
starsze dzieci. Przy calej swojej matematycznej abstrak-
cyjnosci rozgrywka jest dynamiczna, a walka o przewagi
bywa emocjonujaca, zwlaszcza przy wigkszej liczbie gra-
czy. Podejmowanie decyzji sprowadza si¢ do optymalnego
doktadania swoich kart, dlatego gra spodoba si¢ osobom
o umysle Scistym, lubigcym intelektualng rywalizacjg, wy-
magajaca sprawnego liczenia. Odrobina czynnika losowego
sprawia, ze kazda partia wyglada inaczej, a gra si¢ nie nudzi.

Wielbiciele planszéwek ,,z klimatem” moga by¢ jednak
zawiedzeni. Mimo umieszczenia na kartach realistycznie
odwzorowanych postaci i przedmiotéw z czasow PRL, gra-
jac w Pan tu nie staf tatwiej jest operowaé liczbami (,,do-
ktadam dwojke”), co sprawia, ze nie mamy poczucia stania
w kolejce. Trudno tez poleca¢ gre nauczycielom historii
do celéow edukacyjnych, gdyz uczniowie ani z rozgrywki,
ani z instrukcji nie dowiedza si¢ niczego o PRL. Pan tu nie
stat to udana wieloosobowa gra matematyczna dr. Rainera
Knizii, ktérych na polskim rynku wciaz jest niewiele. Szko-
da jednak, ze polski wydawca zrezygnowat z tematu budowy
Wielkiego Muru. Wtedy z pewnoscia ta matematyczno$é
gry nie razitaby tak bardzo, jak w grze nawiazujacej do ko-
lejkowej rzeczywistosci wciaz pamigtanej przez Polakow,
w ktorej oprocz umiejetnosci liczenia w cenie byta tez zna-
jomos¢ realidw, umiejgtnosci spoteczne. %

Karol Madaj - pracownik BEP IPN,
wspolautor gier edukacyjnych IPN
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Z recenzjg historyczna gry Pan tu nie
stat jest spory problem. Autor krajowej
adaptacji Chiriskiego muru, Jarostaw Basatyga
w rozmowie z pismem ,Swiat Gier Planszowych”
powiedziat: ,Gra Pan tu nie staf![..]1 nawiazuje do na-
szej historii, jednak nie byto moja intencja robienie z nigj
gry »historycznej« czy »edukacyjnej«”. Z drugiej jednak strony;,
opis znajdujacy sie na pudetku, zapowiedzi medialne, patronat
portalu historycznego — to wszystko sugeruje, ze mamy do
czynienia z gra odzwierciedlajaca realne mechanizmy z prze-
sztosci. Jak bowiem interpretowaé zamieszczane we wszyst-
kich wspominanych materiatach stowa ,Przenie$ sie na mo-
ment do PRL-u, do czasu centralnego planowania i rynkowych
niedoboroéw, ktérych symbolem staty sie wszechobecne kolejki
do sklepéw”? Zastrzezenia Jarostawa Basalygi trafity tylko do
niewielkiego grona fanéw planszéwek — czytelnikéw branzo-
wego pisma. Natomiast wiekszos$¢ odbiorcow serio potraktuje
opis znajdujacy sie na pudetku, czyli zechce cofnaé sie do PRL.
Tu jednak pojawi sie problem...
Mechanika gry zupetnie nie oddaje mechanizmu kolejkowego.
Przeciez podstawowe zasady kolejki polegaty na tym, ze ku-
powano wtasnie wedtug ,kolejnosci”. W Pan tu nie statkupuje

jednak nie ten, kto jest pierwszy, ale kto ma przewage liczebna.
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To raczej mechanizm rozboju, a nie kolejki! Podobnie jest z dzia- g

taniem kart specjalnych. ,Lista kolejkowa” porzadkuje kolejke,

ale — przeciez wbrew podstawowej funkcji kolejkowej listy —
wecigz prawo zakupu nie jest zwigzane z kolejnoscig w ogonku. B
Zupetng pomyitka jest karta ,Przewodnia sita narodu” — w rze- §

czywistosci jej warto$é powinna by¢ ujemna. Ujawnienie sie
w kolejce osoby — zwolennika socjalistycznej wtadzy — skonczyé
sie mogto dla niego duzymi ktopotami (a na pewno nie utatwie-
niem zakupu). Nieco wiecej wspélnego z rzeczywistoscig ma
karta ,Matka z dzieckiem”, a zupetnie prawidtowo rekonstru-
uje historyczny mechanizm tytutowa karta ,Pan tu nie stal”.
Nie zmienia to faktu, ze 2/3 kart specjalnych jest sprzecznych
z rzeczywistoscia historyczna.

Brak konsultacji historycznej gry widoczny jest na kazdym
kroku, nie tylko w nieprzystajacej do rzeczywistosci mechanice.
Pudetko zdobi pieczatka urzedu cenzury (datowana 13 lutego
1981 roku), oznaczajaca zgode na sprzedaz gry. Tyle tylko, ze
Okregowy Urzad Kontroli Publikacji i Widowisk nie wydawat
zgody na sprzedaz, ale na publikacje. W dodatku OUKPiW nie
mogt jej wydac w takiej formie w lutym 1981 roku, bo wéwczas
nazwa instytucji brzmiata nieco inaczej. Kuriozalne jest wyko-
rzystywanie jako jednej z gtéwnych ilustracji kartki na mieso
z sierpnia 1989 roku. Kartki te — cho¢ wyemitowane — nigdy
do uzytku nie weszly. USmiech tylko moze budzié pomyst, by
zegarek elektroniczny uczyni¢ towarem, po ktéry ustawita sie
kolejka. Zegarki te trafiaty do Polski przez ,prywatny import”
i byty rozprowadzane poza siecig handlu panstwowego. Po-
wyzszych btedéw na pewno nie mozna ttumaczy¢ tym, ze gra
nie ma charakteru historycznego. To po prostu powazne za-
niedbanie wydawcy.

Najpowazniejszym problemem jest jednak to, ze uzywana
w grze nomenklatura jest kompletnie niezrozumiata dla niezna-
jacego historii uzytkownika. Kim byt reprezentant ,przewodniej
sity narodu”? Dlaczego matka z dzieckiem miata uprzywilejowa-
na pozycje w kolejce? Jaka funkcje petnito Ministerstwo Handlu
Wewnetrznego i Ustug? Jezeli odbiorca nie bedzie rozumiat,
z czym ma do czynienia — opinia o okresie PRL jako wesotej,
przasnej i w sumie catkiem abstrakcyjnej przesziosci bedzie
ciggle funkcjonowat.

dr Andrzej Zawistowski - dyrektor BEP IPN i pracownik Katedry Historii Gospodarczej

i Spotecznej Szkoly Glownej Handlowej w Warszawie
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