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Kartki z lat osiemdziesigtych wracajg do gry.

Na szczescie chodzi o gre towarzyska.

eglamentacja. Gra na kart-
ki tematyka i oprawa gra-
ficzna nawiazuje do Ko-
lejki (2011), pierwszej gry
IPN poswigconej absurdom i niedo-
statkom gospodarki planowej. Jednak
nowa gra porusza temat, ktory w Ko-
lejce sig nie pojawil, a mianowicie re-
glamentacj¢ towarow.

Kartkami wymieniano si¢ niczym
towarem, stawaly si¢ one nieoficjal-
nym pienigdzem —mozna o tym prze-
czyta¢ w zataczonej do gry ksiazeczce
edukacyjnej dr. Andrzeja Zawistow-
skiego, konsultanta merytorycznego
Reglamentacji. Aby pokazaé wspo-
mniane zjawiska w grze, postanowio-
no wykorzysta¢ nowa mechanike —
odmienna niz Kolejce.
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Scenariusz gry jest do$¢ prosty:
uczestnicy wcielaja si¢ w obywa-
teli, a w zasadzie — bo tak sugeruja
tytuly kart z zadaniami — obywa-
telki PRL. Musza si¢ przygotowac
do wizyty gosci z okazji imienin
meza albo spotkania z przyjaciol-
kami. Wyruszaja wigc do sklepu,
staja w kolejce. .. 1 tu si¢ zaczyna
gra. Kazdy z graczy — w zalezno-
$ci od tego, czyjej wizyty oczeku-
je — musi zdoby¢ pewnych towa-
réw wigcej niz innych, a nie moze
tego uczyni¢ z braku odpowied-
nich kartek (reprinty autentycz-
nych drukéw przydziatowych sa
rozdawane na poczatku gry).

Zgodnie z duchem lat osiem-
dziesiatych gracz moze sprébo-
wac wymieni¢ zbywajace mu lub
akurat mniej potrzebne kartki na
inne, aby zakupi¢ wigksza ilo$¢




dobr niezbednych do zorganizowania okreslonego spotkania.
Element negocjacyjny jest zreszta najwazniejszy, najbardziej
angazuje graczy. Aby jednak targi nie przeciagaly si¢ w nie-
skonczonosé, do gry dodano atrakcyjny gadzet — drewniany
bak — ktory gracze wprawiaja w ruch przed rozpoczgciem
wymian. Targu trzeba dobi¢, zanim bak przestanie si¢ krecic,
a trwa to okoto minuty. Jesli gracze nie chca si¢ wymienia¢
migdzy soba, moga handlowac¢ z wirtualnym spekulantem.

W Reglamentacji pojawia si¢ motyw stania w kolejce, jest
on jednak ograniczony tylko do jednego ogonka. Kazdego
gracza reprezentuje jeden pionek. Pionki sa ustawione na
malej planszy, na ktorej znajduja sig tor ogonka i lada. Ku-
powac moze tylko ten, kto stoi przy ladzie. Gracze moga
si¢ wymienia¢ ze soba nie tylko kartkami, lecz takze miej-
scami w kolejce. Ten, kto inicjuje wymiany, bardzo rzadko
jest graczem stojacym przy ladzie, wige nie zawsze pozycja
na poczatku ogonka jest najkorzystniejsza. Poza tym wspo-
mniany spekulant jest obecny w grze jako pionek, ktory —
dopuszczony do lady — zabiera (czyli usuwa z danej partii)
losowa kartg zakupow — dlatego czasem warto zrobi¢ za-
kupy, zanim uda mu si¢ dotrze¢ do kontuaru.

Kto zdobedzie potrzebne mu kartki i dostanie si¢ do lady,
temu dane bedzie dokona¢ zakupu. Po kilku turach towary
w sklepie si¢ wyczerpuja i gra dobiega konca. Za kazdy za-
kup gracze dostaja na koniec gry punkty, a za wyjatkowo
udane, czyli zgodne z wylosowana lista, sprawunki — na-
wet podwojna liczbe punktow. Wygrywa ten, kto zdobedzie
najwigcej punktow. ¥
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Przegladajac podstawe programowa dla polskich szkét
ponadgimnazjalnych, mozemy znalez¢é punkt moéwigcy
o0 tym, ze uczen powinien potrafi¢ scharakteryzowaé
postawy spoteczne wobec wiadzy totalitarnej po roku
1944, Trudno taki cel osiggnaé wytgcznie przez omowie-
nie szeroko rozumianej historii politycznej, dominujacej
w podrecznikach licealnych. Potrzebne sa do tego row-
niez wiadomo$ci z zakresu dziejéw gospodarczych, a tych
brakuje w programie historii oraz historii i spoteczenstwa.
Reglamentacja. Gra na kartki pozwala te braki uzupetnic.

Chociaz autor gry, Karol Madaj, proponuje ja nawet
dziesieciolatkom, ja bym jg sugerowat dopiero licealistom.
Na tym bowiem etapie edukacji szerzej poznaje sie za-
rys loséw Polski Ludowej. Dzieki temu gracze beda lepigj

rozumie¢ zabawe i wiecej z niej sie dowiedza. Pomoze 4

w tym dodatkowo dotaczona do gry ksigzeczka Regla-
mentacja w Polsce Ludowej, napisana przez Andrzeja B
Zawistowskiego. Przygotowana w przystepny, ciekawy
i jasny sposo6b — co rzadko sie zdarza w publikacjach na-
wet popularnonaukowych, poswieconych problematyce
ekonomicznej — stanowi kieszonkowe kompendium naj-
wazniejszych zagadnien z zakresu gospodarczych per-
turbacji PRL. Z ksigzeczki mozna sie tez wiecej dowie-
dzie¢ o historii reglamentacji w ogéle, a ta jest starsza
niz Polska Ludowa.

Reglamentacja nie ma nazbyt ztozonych zasad, dlate-
go nie wymaga czasochtonnego wdrazania sie w gre. To
niewatpliwy walor. Stara sie ponadto oddac¢ realia epoki,
przenoszac uczestnikéw rozgrywki w rok 1983, i kaze
im zorganizowac przyjecie. Trudno je sobie wyobrazi¢
bez nakrytego stotu. Tyle ze w 1983 roku wtasnie trudno
bylo sobie wyobrazi¢ tenze nakryty stotl. Sklepy swiecity
pustkami, a zakupy przypominaty raczej polowanie niz mity
spacer. Towar rzucano od czasu do czasu. O powszech-
ne braki natomiast propaganda oskarzata spekulantéw,
czyli ludzi, ktérzy wykupywali artykuty po dosyé niskich
cenach urzedowych, by sprzeda¢ je pokatnie ze znacz-
nym zyskiem.

Reglamentacje warto wykorzysta¢ podczas zaje¢ szkol-
nych. Powinna by¢ ona takze intrygujacym miedzypokole-
niowym pomostem. Miodziez, grajac z rodzicami i dziad-
kami, z pewnosciag ustyszy od nich mndstwo opowiesci

o staniu w kolejce. Gra na kartkipozwala poznac¢ historie
,przez dotyk”. Trzeba, oprécz encyklopedycznej faktografii,
proponowaé¢ mtodym ludziom alternatywne formy przy-
blizania przesztosci. Od tego jedynie krok do wyprawy
miedzy regaly biblioteczne.



