7 dni Westerplatte przenosi nas w realia |l wojny
Swiatowej i bohaterskiej walki zotnierzy polskich
w obronie Wojskowej Sktadnicy Tranzytowej

w Gdansku. Jest to pierwsza w Polsce proba oddania
tych wydarzen w formie gry planszowej;.

ozgrywka nie nalezy do skompliko-
wanych. Zadaniem graczy wystepu-
jacych w roli polskich oficeréw jest
obrona umocnien placéwki przez
siedem dni (tur) ciagtego ataku niemieckich
jednostek. Nieprzyjaciel ma do dyspozycji
caly arsenal broni, poczawszy od artylerii,
a konczac na bombowcach. Atakujace je-
dnostki niemieckie przemieszczaja si¢ po
pigciu torach. Kazdy z toréw jest zakon-
czony umocnieniami, przedstawionymi sym-
bolicznie za pomoca szesciu cegiel. Zadaniem
Polakéw jest obrona tych umocnien. Nie jest
to latwe. Pionki maja ograniczone
mozliwosci przemieszczania sig, co
zmusza do uwaznego planowania
ruchéw. Trzeba manewrowaé mig-

Siedem dni bohaterstwa

dzy torami w taki sposob, by nie dopusci¢ do zniszczenia
najbardziej zagrozonych umocnien. Wrog zwycigzy, jesli
doprowadzi do zniszczenia murow w dwoch miejscach.
W jaki sposob mozna zatem obroni¢ placowke? Jedynie
dzigki wzajemnej wspoltpracy! 7 dni Westerplatte jest bowiem
gra zdecydowanie kooperacyjna: uczestnicy (maksymalnie
cztery osoby) nie graja przeciwko sobie nawzajem, tyl-
ko przeciwko mechanizmowi gry. Polscy ofi-
cerowie maja mozliwo$¢ wykonania w ciagu
tury zaledwie dwoch ruchow miedzy punktami
obronnymi lub kaflami akcji oraz jednej akcji
— moze to by¢ dobranie zapasow z kafli akcji
Iub oddanie strzatu w kierunku jednostek nie-
mieckich. Nawet przy dobrym podziale zadan
migdzy obroncow walka bylaby z goéry skazana
na przegrana, gdyby nie zapasy, ktorymi dyspo-
nuje strona polska. Znajduja si¢ one na kaflach
akcji dostepnych kazdemu z polskich oficerow.
Dzigki nim mozemy atakowa¢ jednostki prze-
ciwnika mozdzierzem, zaktada¢ miny, odbudo-
wywaé mury obronne, uzupetnia¢ amunicj¢ lub
cofa¢ jednostki nieprzyjaciela na torach ataku.
Te wszystkie zasoby pozwalaja skutecznie broni¢
placéwki, niestety nie starczaja na zbyt dtugo, a je-
dyna pomoca, jaka otrzymujemy, jest uzupetnienie
zapasoOw w trzeciej turze gry. Niezaleznie od decyzji
podejmowanych przez graczy, co turg jest loso-
wana karta wydarzen. Moga one by¢
pozytywne (np. dodatkowa pomoc)
lub negatywne (np. bombardowanie)
i znacznie oddziatuja na sytuacj¢ na
planszy w kolejnych rundach.
Gra stara si¢ oddawac realia praw-
dziwej walki dzigki znacznikowi mo-
rale polskich oficeréw. Gdy morale
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rosnie, daje to pomoc w postaci zapasow amunicji czy
dodatkowego ruchu. Gdy niemieckie ataki obnizaja mo-
rale polskich zotnierzy, maleja mozliwosci ruchu oficeréw
lub traci si¢ zapasy amunicji. Szybko mozna sig przeko-
na¢, ze morale — ktore mozna podnie$¢, korzystajac ze
specjalnego kafla akcji — jest duzo wazniejsze niz zapasy
amunicji czy odparcie kolejnego ataku. Gra pokazuje tym
samym, ze sita charakteru i niezlomno$¢, ktérymi cha-
rakteryzowali si¢ bohaterowie Westerplatte, byly kluczem
do skutecznej obrony.

7 dni Westerplatte to — ze wzglgdu na poruszang tema-
tyke — bardzo ciekawa propozycja dla kazdego. Gra ma
jednak ograniczone walory edukacyjne. Nie dowiemy
si¢ z rozgrywki niczego o wydarzeniach, ktore staty si¢
inspiracja gry. Jej autor, Lukasz Wozniak, nadrobit to
w instrukcji. Jest ona czytelnie napisana, kazdy element
rozgrywki zostat zilustrowany przyktadami. Zaciekawieni
tematem znajda tam informacje o wydarzeniach wojen-
nych oraz o historii placéwki przed wybuchem wojny.
Niestety, brakuje odnos$nikow do fachowych publikacji.
Autor postawit na ukazanie atmosfery walk z Niemcami
oraz na oddanie opadajacego i rosnacego ducha zotnie-
rzy. W duzej mierze udato mu sig ten cel osiagnac. Gra-
cze odczuwaja kazdy spadek morale wojsk oraz widza
dramaturgie sytuacji, kiedy kolejne niemieckie jednostki
zajmuja planszg.

Gra jest skierowana do $rednio zaawansowanych gra-
czy. Ze wzgledu na ztozono$¢ zasad i czasochtonne przy-
gotowanie rozgrywki trudno ja wykorzystywa¢ podczas
edukacji szkolnej. Samo utozenie wszystkich elementow
na stole zajmuje kilka minut. %
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Wiele osdb zapewne cieszy fakt, ze powstajg gry planszowe,
ktére nawigzuja do waznych wydarzeh w najnowszej historii
Polski, szczegadlnie jesli dotyczy to tak bohaterskich kart jak
obrona Westerplatte we wrzesniu 1939 roku. Chciatbym
jednak zwraci¢ uwage na pewne detale historyczne. Postuze
sie tu oceng autora wstepu do tej gry, Mariusza Wéjtowicza-
-Podhorskiego (jest on autorem znakomitej ksigzki Wester-
platte 1939: prawdziwa historia oraz réwnie udanego ko-
miksu Westerplatte: zatoga Smierci, ktéry napisal, ze 7 dni
Westerplatte jedynie ,luzno nawigzuje do historii obrony Woj-
skowej Sktadnicy Tranzytowej”. Z ocena ta w zupetnosci sie
zgadzam. W zamysle autora gry gtéwnym bohaterem miata
by¢ w niej strona polska, jednak tak naprawde najbardziej
widoczni sa Niemcy. Uwage przycigga grafika niemieckich
kart gry, ktorej wiasciwie jest zupetnie pozbawiona strona
polska. Nawiasem méwiac, rysunki ilustrujgce Wehrmacht
bardziej kojarza sie z frontem wschodnim niz z wrzesniem
1939 roku. Grafika rzekomo przedstawiajgca rejon Wester-
platte i portu jest kiczowata i uproszczona. Mape umocnien
Westerplatte mozna byto zaprojektowa¢ duzo staranniej.
Znany jest przeciez dokfadny ich schemat, wystarczyto go

przerysowac. Innym uproszczeniem jest to, ze polscy obrofcy £
majg wplyw na kierowanie ogniem artyleryjskim nieprzyjaciela
i moga zakladaé miny na dowolnych pozycjach niemieckich
(ha mapie gry jest to teren portu!). Zupetnym absurdem
wydaje sie system obrony Westerplatte oparty w grze na §
utrzymaniu muru okalajgcego placéwke, przywodzacy na mysl §
sredniowieczne oblgzenia miast. Obroncy maja za zadanie [

uzupetnié wylomy w murze cegietkami, ktére maja powstrzy-
mac kolejne natarcia nieprzyjaciela. Mur staje sie w grze
celem priorytetowym m.in. dla pikujacych stukasow. Kolejny
absurd to karta ,wzrost morale”, oznaczajgca podnoszenie
morale zatogi przez samoloty alianckie, ktore rozrzucaja nad
sktadnica ulotki propagandowe. Na jedynej karcie z sylwetka-
mi obroncéw (karta ,spadek morale”) pokazani sg zotnierze
polscy w nakryciach gtowy bardziej przypominajgcych hetmy
ludowego Wojska Polskiego (z malowanym biata farba ortem
bez korony) niz uzywane we wrzesniu 1939 roku hetmy WP
wz. 31. W grze obrorcy sg pozbawieni mozliwosci wykorzy-
stania armaty 76,2 mm wz. 1902. Majag za$ do dyspozycji
mozdzierze, ktérymi zdolni sg do likwidowania daleko roz-
mieszczonych baterii haubic (1). W grze dowodzenie obrong
placéwki jest w zasadzie kolektywne. Brakuje jasnego usta-
lenia komendanta kierujgcego catoscig obrony.

Przez te wszystkie banalne uproszczenia trudno w za-
sadzie powiedzie¢, ze terenem i tematem gry jest wiasnie
Westerplatte. W obecnej wersji 7 dni Westerplatte moze
zaledwie stanowi¢ impuls do zainteresowania sie historiag
obrony Wojskowej Sktadnicy Tranzytowej i pogtebienia wie-
dzy na ten temat. | to jedyny walor tej gry. Pytanie zasad-
nicze brzmi, czy dramatyczne wydarzenie wojenne, jakim
byta obrona Westerplatte, nalezy sprowadzaé¢ do poziomu
przyjemnej rozrywki.
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