Liczba graczy: 1-4
Czas gry: 45-60 minut
Wiek: od 8 lat

Westerplatte, 1 wrzesnia 1939 roku. Kt6z nie zna tej nazwy i tej daty? Cho¢ pamiec historyczna
i wiedza o najnowszych dziejach Polski z biegiem lat stabnie, to nadal wiekszosci z nas symbo-
liczny poczatek Il wojny swiatowej, kiedy to Polska zostata napadnieta przez Niemcy i Stowacje,
a nastepnie przez Zwigzek Radziecki, kojarzy sie z Westerplatte.

O bohaterskiej obronie potwyspu powstaty filmy, ksigzki, audycje radiowe, przedstawienia teatral-
ne, paradokumentalny komiks, a nawet e-book. Teraz ukazata sie w Polsce takze gra planszowa
,»7 dni Westerplatte”.

Dzieje polskiej sktadnicy amunicyjnej zaczynajg sie wiosng 1919 r. W polskim rzadzie opraco-
wano woéwczas tajng operacje wykupu niemieckich nieruchomosci na Westerplatte, co miato
umocnic¢ polskg pozycje w Gdansku. Jesienig 1919 r. ten arcywazny, strategicznie potozony pot-
wysep znalazt sie w polskich rekach. , Kto ma Westerplatte, ten panuje nad wejsciem do portu
gdanskiego”.

20 stycznia 1926 r. wystawiono pierwszg stuzbe wartownicza w Wojskowych Magazynach Tran-
zytowych na Westerplatte (nazwe te zmieniono pdzniej na Wojskowg Sktadnice Amunicyjng,
a nastepnie — Wojskowa Sktadnice Tranzytowg).

W pierwszych latach istnienia placéwki stuzba na Westerplatte byta wyjatkowo ciezka. Sktadaty
sie na to m.in. zte warunki zakwaterowania, izolacja od swiata zewnetrznego, pozostawanie
W nieustannej gotowosci wobec mozliwej prowokacji ze strony Niemcow gdanskich, a od 1933
roku realne zagrozenie stanowity takze ataki uzbrojonych bojéwek. Wprowadzono wiec system
wymiany zatdg co pét roku, pozwalajacy utrzymac sprawnos¢ oddziatu wartowniczego. Wester-
platte byto jedynym takim miejscem, gdzie polski zotnierz miat wroga tuz za murem o grubosci
zaledwie potowy cegty.

Z biegiem czasu wzrastaty wymagania wobec zotnierzy kierowanych do stuzby w Wojskowej
Skfadnicy Tranzytowej na Westerplatte. Byta to istotna zmiana w stosunku do pierwszych lat
funkcjonowania Sktadnicy. Swietnie wyszkolony, wysportowany, zdyscyplinowany, odporny psy-
chicznie, uzbrojony i wyposazony polski zotnierz na Westerplatte, cechujacy sie bardzo wysokim

morale i patriotyzmem, przewyzszat wielokro¢ zotnierza niemieckiego. Polscy zotnierze mieli inne
niz dzisiaj spojrzenie na obrone Ojczyzny, ktdrej niepodlegtosé liczyta wéwczas niespetna dwa-
dziescia lat. Walke w obronie Polski uwazali za obowigzek i zaszczyt. Nic wiec dziwnego, ze trwali
na posterunku siedem dni, a mogliby bronic sie tak samo dfugo jak Hel, czyli do 2 pazdziernika.

Podkreslic tu nalezy, ze tuz po wojnie powstat politycznie motywowany mit o rzekomym funk-
cjonowaniu rozkazu obrony Westerplatte przez 12 godzin. Takiego zadania polscy zotnierze nie
otrzymali! W przypadku puczu w Gdarisku mieli zajg¢ strategiczne obiekty w porcie gdariskim. Od
zatogi Westerplatte wymagano, by do czasu nadejscia desantu wspierajgcego obrone wytrzymata
ewentualng napas¢ przez co najmniej kilka godzin (planowo szes¢ godzin), wystarczajacych do
przetransportowania wsparcia z portu w Gdyni. W razie wojny zatoga Westerplatte miata jednak
bronic sie do wyczerpania mozliwosci, do czego byta szkolona na wiele miesiecy przed 1 wrzesnia
1939. Wojskowa Sktadnice Tranzytowa przygotowano do dtugotrwatej obrony w osamotnieniu.

Pod wartowniami znajdowaty sie specjalne ukryte schrony (kabiny bojowe). Znakomicie zaprojek-
towane i umocnione koszary, nowoczesne i doskonate uzbrojenie takie jak artyleria i ciezka bron
maszynowa polskiej produkcji, zapasy amunicji, Zywnosci oraz niezalezne zrédta poboru wody
pozwalaty na prowadzenie walk przez kilka tygodni.

Niemiecka militaryzacja Gdariska w 1939 r. wymusita koniecznos¢ skrytego wzmocnienia Sktad-
nicy dodatkowa grupa zotnierzy. Do konca sierpnia na Westerplatte znalazto sie okoto 235 osdb.
Jedna trzecia z nich stale czuwata na stanowiskach obronnych. Pozostali byli gotowi udzieli¢ im
wsparcia juz w ciggu dwdch minut od ogtoszenia alarmu. Tak wysoki poziom wyszkolenia Zotnie-
rze zawdzieczali dowddcy kompanii wartowniczej kpt. Franciszkowi Dgbrowskiemu.

Opracowane na podstawie oceny terenu Skfadnicy i potencjalnych dziatan przeciwnika taktyczne
plany obrony, zatwierdzone w 1939 r. przez Sztab Gtowny, zaktadaty utworzenie dwadch pierscieni
systemu obronnego. Plan przewidywat, ze do obrony pierscienia zewnetrznego uzyta zostanie
jedna trzecia zatogi. Dwie trzecie sit stanowi¢ miato obsade wartowni i zatoge koszar. Zewnetrzny
pierscien obronny tworzyty drewniano-ziemne placowki (umocnienia polowe), bedace gniazdami
broni maszynowej umiejscowionymi gtéwnie na sztucznych (waty lub obwatowania po dawnych
fortyfikacjach) podwyzszeniach terenu. Po wyczerpaniu mozliwosci obrony obsada placéwek mia-
ta sie ewakuowac do wartowni, ktdore stanowity wewnetrzny pierscien obronny. W oknach war-
towni, jak i w ich podziemnych kabinach bojowych, znajdowaty sie stanowiska broni maszynowej,
ktére miaty precyzyjnie wytyczone pola ostrzatu.

1 wrzesnia 1939 r. pancernik , Schleswig-Holstein” o godz. 04.48 (trzy minuty po tym, jak zaczety
sie walki o Poczte Polska w Gdarsku oraz na catej granicy polsko-niemieckiej) rozpoczat krétko-
trwaty ostrzat Westerplatte. Wkrdtce potem ruszyta do ataku doborowa kompania szturmowa
Kriegsmarine wspierana m.in. przez gdanskie formacje SS. Dwukrotny szturm Niemcéw zatamat
sie w ogniu nieustepliwej obrony Polakéw. Te szturmy to jedyna wieksza aktywnos$¢ Niemcow
w dziataniach na lgdzie przeciwko Westerplatte.

Kazdy kolejny dziern walki o Sktadnice wzmacniat morale polskich zotnierzy, a Niemcy stali sie
bezradni wobec zaciektego oporu i Swietnie przemyslanego systemu obrony. Niemiecki Blitzkrieg
przeksztatcit sie na Westerplatte w wojne pozycyjng, ktorej nie rozstrzygnety ani ostrzat dokonany
przez pancernik ,Schleswig — Holstein” ani atak artylerii z Iagdu i z morza, ani wyjgtkowo ciezkie
bombardowanie z powietrza 2 wrzesnia. Potwysep Westerplatte, zryty bombami i pociskami,
stwarzat coraz lepsze warunki do obrony, morale zotnierzy przekonanych o swojej sile rosto, a nie-
wielka liczba rannych nie ostabita znaczgco zdolnosci obronnych Polakow.

Bezradnos¢ Niemcéw wywotata wsciektos¢ Adolfa Hitlera. Do 7 wrzesnia nie podjeli zadnej wiek-
szej dziatalnosci na ladzie poza zbieraniem informacji o przeciwniku, ktéry poprzez swoéj upor
napawat ich strachem. Po rozpoznawczym ataku 7 wrzesnia Niemcy postanowili zablokowacé
Skfadnice, nie prdobujac jej zdobywac i czekajac na rozwdj wydarzenn w walkach o Gdynie i Kepe
Oksywska. Tym wieksze byto ich zaskoczenie, gdy nieoczekiwanie nad koszarami, w chwili gdy nie
prowadzono zadnych walk, zawista biata flaga. Kapitulacjg ogtoszong przez komendanta Sktadnicy
majora Henryka Sucharskiego byli takze mocno zaskoczeni i zrozpaczeni obroricy.

O ile obronie Poczty Polskiej w Gdansku mozna przypisac role propagandowg, to obrona Woj-
skowej Sktadnicy Tranzytowej na Westerplatte miata juz znaczenie strategiczne, wigzac bardzo
liczne sity niemieckie i odcigzajgc tym samym pozostate odcinki Wybrzeza. Zablokowane oddziaty
nie mogty by¢é w tym samym czasie uzyte w innych miejscach. Podkreslali to zresztg niemieccy
dowddcy w swoich raportach i relacjach. Obrona miata takze olbrzymie znaczenie moralne i pro-
pagandowe.

Mam nadzieje, ze dzieki grze ,7 dni Westerplatte”, ktéra luzno nawigzuje do historii obrony
Wojskowej Sktadnicy Tranzytowej, wielu graczy, szczegdlnie mtodych, zainteresuje sie nie tylko
historig Westerplatte, ale takze dziejami walk polskiego zotnierza na niemal wszystkich frontach
Il wojny Swiatowe;j.

Mariusz Woéjtowicz-Podhorski

Muzeum Westerplatte Stowarzyszenia

Rekonstrukcji Historycznej Wojskowej Sktadnicy Tranzytowej na Westerplatte
www.westerplatte.org
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Rozgrywke w ,,7 dni Westerplatte” mozna prowadzi¢ na 3 réznych poziomach trudnosci. Na kaz-
dym zmieniane sg strony kafli akcji oraz tor morale, losuje sie réwniez inne karty wydarzen.

1. tatwy

Trening dla najmniej doswiadczonych graczy.

Wydarzenia: Gracze korzystajg wyfacznie z 6 kart wydarzen pozytywnych.

Kafle pdl akcji umieszcza sie strong tatwiejsza do géry (oznaczong zielong kropka).
Znacznik morale ustawiany jest na zielonym (tatwiejszym) torze morale.

2. Sredni

Przeznaczony dla oséb majacych pewne doswiadczenie w grach planszowych.

Wydarzenia: Nalezy wylosowac 3 karty wydarzen sposrdd 6 kart wydarzen pozytywnych i kolej-
ne 3 karty sposrdd 6 kart wydarzen negatywnych.

Kafle pdl akcji umieszcza sie strong tatwiejsza do géry (oznaczong zielong kropka).

Znacznik morale ustawiany jest na zielonym (tatwiejszym) torze morale.

3. Trudny

Wariant przeznaczony dla najbardziej doswiadczonych graczy.

Wydarzenia: Losuje sie 3 karty wydarzen sposrod 6 kart wydarzen pozytywnych i kolejne 3 karty
sposrod 6 kart wydarzen negatywnych.

Kafle pdl akcji umieszcza sie strong trudniejszg do gory (oznaczong czerwong kropka).
Znacznik morale ustawiany jest na czerwonym (trudniejszym) torze morale.

Uwaga: Obie strony kafla akcji ,,+1 Morale” wyglgdajqg tak samo.

1 Plansze ktadzie sie na srodku stotu.
2. Gracze wspodlnie decyduja, na jakim poziomie trudnosci beda grac.

3. Nalezy potasowac 6 kafli akeji i potozy¢ w losowej kolejnosci na szesciu polach akcji odpo-
wiednig strong do gory.

4. Odpowiednie znaczniki umieszcza sie na kaflach akcji:
Miny — ustawic 3 lub 4 znaczniki min.
Mozdzierz — ustawic 3 lub 4 znaczniki granatéw mozdzierzowych.
Odbudowa muru — ustawi¢ 6 lub 8 znacznikdw cegiet, zgrupowanych po dwie, jedna na drugiej.
Niewykorzystane znaczniki odktadamy do pudetka.

5. Kazdy gracz ktadzie przed sobg po 2 znaczniki amunicji, a pozostate ustawia sie w puli obok
planszy.

6. Obok planszy, w osobnych kupkach ktadziemy: zetony dodatkowego ruchu, zetony ograni-
czonego ruchu, zetony dodatkowej akcji, zetony spalonych padl, znaczniki ran.

Znacznik morale trzeba umiesci¢ na polu @/@ na odpowiednim torze morale.

8. Na kazdym zaznaczonym polu na planszy i na kaflach akcji nalezy potozy¢ w dwéch rzedach
6 cegiet muru obronnego — obrazujg one wytrzymatos¢ pol.

9. Kazdy gracz wybiera pionek oficera i stawia go na srodkowym z pieciu wysunietych pol
obronnych.

Uwaga: W grze 1-osobowej gracz kieruje dwoma oficerami. Pozostatych dwdch oficerow
odktada sie do pudetka.

10. Obok planszy ktadzie sie stos zakrytych kart ataku niemieckiego (karty drugiego etapu nalezy
potasowac, nastepnie potozy¢ na nich potasowane karty pierwszego etapu).

11. Przed gra tasuje sie rowniez talie kart wydarzen zgodnie z poziomem trudnosci i ktadzie jg
zakrytg obok planszy (patrz: ,Poziomy trudnosci”). 6 kart wydarzen nie bioracych udziatu
w rozgrywce, nalezy odtozy¢ do pudetka.

12. W grze jedno/dwu-osobowej nalezy odrzucié pierwsza karte ze stosu kart ataku na stos kart odrzu-
conych pierwszego dnia walki, a kolejne dwie potozy¢ na odpowiednich torach ataku niemieckiego.
W grze trzy/cztero-osobowej wyciagga sie i wprowadza do gry trzy karty ataku niemieckiego.

Uwaga: W pierwszej rundzie wyciggniete karty ataku niemieckiego stawiamy na odpowied-
nich torach, ale nie odbywa sie ruch oddziatow.

13. Najstarszy gracz zostaje graczem poczgtkowym.




Gra podzielona jest na dni, a kazdy dzien na tury graczy. Dzien gry konczy sie, w momencie gdy
obok planszy na polu danego dnia obrony (1-7) znajdzie sie 8 kart ataku niemieckiego. Opis kon-
ca dnia walki znajduje sie w dalszej czesci instrukcji.

Po wyciagnieciu trzech poczatkowych kart najstarszy gracz rozpoczyna gre. Po nim swojg ture
wykonuje gracz po jego lewej stronie itd. Tura kazdego gracza sktada sie z 4 etapdw; pierwszy
jest scisle zwigzany z jego ruchem, a pozostate trzy to dziatania wojsk niemieckich.

1. Akcja/ruch

Gracz moze wykonac¢ — w dowolnej kolejnosci — dwa ruchy i jedng akcje. Moze tez zdecydowac,
ze wykona tylko jeden ruch albo nie wykona zadnego. Wolno mu réwniez zrezygnowac z wyko-
nywania akcji.

1.1 Ruch

Gracz moze przesungc swaj pionek oficera, korzystajac z drég taczacych poszczegdlne pola pot-
wyspu Westerplatte. Jeden punkt ruchu odpowiada przesunieciu pionka na sgsiednie pole. Pola
to: 6 wartowni (kafle akcji) oraz 5 wysunietych placéwek obronnych (okragte pola).

1.2 Akcja

Gracz w swojej turze moze wybraé: atak z wysunietych pol obronnych lub akcje na jednym
z kafli. Aby zaatakowa¢, pionek gracza musi znajdowac sie na jednym z pieciu wysunietych pdl
obronnych. Aby wykona¢ akcje z kafla, pionek gracza musi znajdowac sie na danym kaflu akgji.
Gracz moze wykonac tylko jedng akcje, nawet jesli w swojej turze znajdzie sie na kilku wysunie-
tych polach obronnych lub kilku kaflach akcji.

Atak z wysunietych pdl obronnych

Akcje te mozna wykonac z jednego z pieciu wysunietych pdl obronnych. Gracz z danego pola
obronnego moze atakowac wytgcznie oddziat na torze ataku naprzeciw pola obronnego, na kté-
rym znajduje sie jego pionek. Wolno przy tym uzyc tylko jednego wtasnego znacznika amunicji,
niezaleznie od wytrzymatosci oddziatu. Wyjatkiem jest sytuacja, gdy gracz przemiesci sie na wy-
suniete pole obronne, na ktérym znajduje sie pionek innego gracza; wtedy kosztem jednej akgcji
mozna zada¢ dwa obrazenia (kazdy z graczy traci po jednym znaczniku amunicji). Jesli atakowany
oddziat ma wiecej niz jeden punkt wytrzymatosci, woéwczas na karcie umieszcza sie 1 znacznik
ran za kazde zadane obrazenie. Jezeli liczba obrazen jest rowna punktom wytrzymatosci danego
oddziatu, to karte oddziatu usuwa sie z planszy na stos kart odrzuconych biezacego dnia walki,
a znaczniki ran wracaja do puli obok planszy.

Uwaga: Znaczniki ran nie sq limitowane. Jezeli ich braknie, mozna je zastqgpic np. drobng monetq.

Przyktad: tukasz atakuje z pola obronnego naprze-
ciw toru E, na ktérym znajduje sie oddziat o wytrzy-
matosci 2. Chcgc zniszczy¢ oddziat w jednej akcji,
5 musi skorzystac z jednego swojego znacznika amu-

nicji oraz z jednego znacznika amunicji Oli, ktora
znajduje sie na tym samym polu obronnym, co on.

4 Uwaga: tukasz mégtby rowniez wykonac atak nie

posiadajgc zadnego znacznika amunicji. W takiej
sytuacji zuzyty zostatby tylko jeden znacznik amu-
nicji O/l

Akcja na kaflu akcji

Aby wykonac akcje, pionek gracza musi znajdowac sie na danym kaflu. Kafle pozwalajg na wyko-
nanie nastepujgcych akgji:

A) +1 Morale
bﬂ )

- Gdy morale rosnie powyzej neutralnego poziomu:

Akcja na tym kaflu pozwala na podniesienie morale o jeden poziom. Wysokos¢
morale przedstawiona jest na torze morale.

: Na pierwszym poziomie wysokiego morale gracze doktadajg jeden, wybrany przez siebie,
= ml ’ e ) ) o -
znacznik mozdzierza, miny lub 2 cegly muru do zapaséw na odpowiednim kaflu akcji.

Uwaga: W jednej turze nie mozna zuzyc wiecej niz jeden Zeton dodatkowego ruchu.

Na drugim poziomie wysokiego morale gracze otrzymujg 5 zetondw dodatkowego ru-
chu — dzielg te zetony pomiedzy sobg. Zeton dodatkowego ruchu daje graczowi trzeci
punkt ruchu w danej turze.

Uwaga: Jezeli gracze osiggneli poziom drugi negatywnego morale i otrzymali Zeton ograniczo-
nego ruchu, a nastepnie w wyniku swoich akcji doszli do poziomu drugiego wysokiego morale,
wdwczas zetony dodatkowego i ograniczonego ruchu znoszq sie.

“«d - Na trzecim poziomie wysokiego morale gracze otrzymuja 4 zetony dodatkowej akcji. Je-
zeli nie da sie ich rozdzieli¢ rowno, to wszyscy gracze wspodlnie decydujg, kto z nich otrzy-
ma o jeden Zeton wiecej. Zetony te pozwalajg graczom wykonaé dodatkowa akcje w swo-

ich turach. Po dotarciu do tego pola gracze automatycznie przesuwaja znacznik morale na () / ().

Uwaga: W jednej turze nie mozna zuzyc¢ wiecej niz jeden zeton dodatkowej akcji.

Uwaga: Jesli gracze podniesli morale na to pole po raz kolejny w grze, a obok planszy znajduje
sie tylko kilka zetonéw dodatkowego ruchu/dodatkowej akcji, gracze dostajq ich mniej.

Uwaga: Zuzyte zetony dodatkowej akcji oraz dodatkowego/ograniczonego ruchu odktada sie
do puli obok planszy.

¥ B) Mozdzierz

Iﬂ # B Atak mozdzierzowy pozwala zada¢ dwa obrazenia jednemu oddziatowi niemiec-
kiemu. Atakowany oddziat moze znajdowac sie na dowolnym z pieciu toréw
ataku niemieckiego. Jesli oddziat ma jeden punkt wytrzymatosci, nadmiarowe
obrazenia przepadajg, jesli trzy — wéwczas na karcie umieszczane sg 2 znaczniki
ran. Mozdzierz ma ograniczong ilos¢ amunicji, wskazang przez znaczniki granatéw mozdzierzo-
wych, ktore lezg na kaflu mozdzierza. Po wystrzale znacznik granatu mozdzierzowego odktadany
jest obok planszy.
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Uwaga: Jezeli na kaflu akcji ,,MozZdzierz” wszystkie miejsca na granaty mozdzierzowe sq zajete,
to gracze nie otrzymujq dodatkowych znacznikow granatow moZzdzierzowych z tytutu wzrostu
morale i zagrania karty wydarzenia ,Dodatkowy granat mozdzierzowy”.

- C) Miny
r L 3

Akcja ta pozwala wystawi¢ jedng mine na dowolnym pustym torze ataku nie-

mieckiego. Gracz zabiera znacznik miny z kafla akcji i umieszcza go na dowol-
. ym polu toru ataku niemieckiego, na ktérym nie ma zadnej karty. llo$¢ min jest

ograniczona. Gdy nowy oddziat niemiecki przejdzie lub zatrzyma sie na polu, na
ktérym lezy mina, jest od razu usuwany z planszy na stos kart odrzuconych biezgcego dnia walki,
a mine odktada sie obok planszy.

Uwaga: Jezeli na kaflu akcji ,Mina” wszystkie miejsca na miny sq zajete, gracze nie otrzymujg
dodatkowych znacznikéw min z tytutu wzrostu morale i zagrania karty wydarzenia ,,Dodatkowa
mina”.

Uwaga: Z akcji tej mozna skorzystac dopiero, gdy ataki niemieckie doprowadzq do utraty cegiet
muru.

D) Odbudowa muru

Akcja ta pozwala na odbudowanie zniszczonego muru. Maksymalny jego po-
ziom (liczba cegiet) na kazdym z 11 pdl wynosi 6. Gracz zabiera dwie cegty muru
z kafla akcji i uzupetnia nimi braki na jednym, wybranym przez siebie polu muru
(moze to by¢ réwniez pole, na ktérym mur zostat doszczetnie zniszczony).

Uwaga: Jezeli gracz moze dotozyc tylko jednqg cegte muru, to druga przepada i nalezy umiescic¢
jg obok planszy, tworzgc dodatkowq pule. Z tej puli wolno skorzystac, gdy zostanie odkryta karta
wydarzenia ,,Umocnienie muru”.



E) Pobranie amunicji

Ta akcja pozwala pobrac 3 lub 4 (w zaleznosci od strony kafla) znaczniki amuni-
cji. Ich liczba w grze jest ograniczona. Jesli wszyscy gracze posiadajg duzo amu-
nicji, moze sie zdarzyc, ze jej zasoby bedg mniejsze niz wskazany w akcji limit
— wodwczas gracz dobiera catg pozostata jej czes¢. Zuzyta amunicje umieszcza sie
z powrotem w puli obok planszy.

) B
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Uwaga: Amunicja nie konczy sie tak jak znaczniki moZdzierza, min i cegty odbudowy muru, co
znaczy Zze moze by¢ ona na biezgco uzupetniana przez graczy, o ile tylko w danej chwili jest do-
stepna w puli obok planszy.
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2. Atak oddziatéw niemieckich

F) Cofniecie jednostek

Akcja ta pozwala na cofniecie trzech lub dwdch (w zaleznosci od strony kafla)
oddziatébw o dwa pola. Nalezy pamieta¢, ze oddziaty niemieckie uzbrojone
w ciezkie karabiny maszynowe atakujg dopiero, gdy stojg na ostatnim (IV) polu

*  toru ataku.

Oddziatami atakujgcymi sg wszystkie baterie haubic stojgce na pierwszych polach (1) toru ataku
oraz oddziaty wyposazone w ciezkie karabiny maszynowe, stojgce na ostatnim (IV) polu toru
ataku. Baterie haubic niszczg jedng cegte muru najblizej toru ataku, na ktérym sie znajduja. Jed-
nostki wyposazone w ciezkie karabiny maszynowe niszcza jedng lub dwie (zaleznie od sity ognia
jednostki) cegty muru najblizej swojego toru ataku.

Jesli na wysunietym polu obronnym nie mu juz muru, zniszczenie przechodzi na jedno z dwdéch
pdl z tytu, do ktérych prowadza drogi z wysunietego pola obronnego. Gracze sami wybieraja,
ktére z dwdch pdl otrzymuje obrazenia.

iHa

Przyktad: Na torze A stoi oddziat uzbrojony w ciezki karabin maszynowy, ktory znajduje sie
na drugim polu toru (Il) — nie atakuje on w tej turze. Tor B jest pusty. Na pierwszym polu (1)
toru C znajduje sie bateria haubic, ktora niszczy 1 cegte muru. Na torach D i E, na IV polu
toru ataku, stojg oddziaty uzbrojone w ciezkie karabiny maszynowe. Na torze D oddziat ma
site ataku 1 i niszczy jedng cegte muru na wysunietym polu obronnym naprzeciw tego toru.
Na torze E oddziat ma site ataku 2. Poniewaz na polu obronnym naprzeciw tego toru mur
obronny sktada sie wytqcznie z jednej cegty, jedno obrazenie musi przejs¢ na jeden z dwadch
kafli znajdujqgcy sie za tym polem. Gracze wspdlnie decydujq ktéry kafel przyjmie obraze-
nia. W tym przyktadzie zdecydowali, Ze usungq jeden znacznik cegty z lewego kafelka.

3. Nowa karta

Po zakoriczonym etapie ataku oddziatéw niemieckich gracz dobiera nowa karte ze stosu kart ata-
ku niemieckiego. W zaleznosci od tego, jaka to karta (patrz. ,Karty ataku niemieckiego”), stawia
ja na odpowiednim torze ataku lub natychmiast wykonuje akcje z tej karty, po czym odktada jg
na stos kart odrzuconych odpowiedniego dnia obrony.

Karty ataku niemieckiego

W grze wystepuja 3 rodzaje kart ataku niemieckiego: karty oddziatu, ataku lotniczego oraz spad-
ku morale. Karty oddziatu réznia sie miedzy sobg wytrzymatoscia, szybkoscia i sita ataku oraz
tym, na ktdrych torach sie pojawig i ktére oddziaty zostang przemieszczone.

Karty oddziatéw:

Oddziat CKM Bateria haubic
Tor
':.'r:-. e
= 2] i
Wytrzymatos¢  Szybko$¢  Sita ataku  Ruch oddziatéw

Karty ataku lotniczego ispadku morale dziatajg natychmiast i oprécz spowodowania uszko-
dzenia muru (tylko atak lotniczy) i spadku morale, maja tez, jak kazdy oddziat, wptyw na ruch
oddziatéw znajdujacych sie na torach ataku.

Atak lotniczy Spadek morale

AM

=C 1BID

Uszkodzenie muru

Spadek morale

A) Karty oddziatu

Jesli nowa karta jest oddziatem, od razu ktadziemy jg na torze ataku niemieckiego. Kazda karta
oddziatu w lewym gérnym rogu posiada zaznaczone tory, na ktérych nalezy ja potozyé: A, B,
C, D lub E. Jednoczesnie na jednym torze moze sie znajdowac tylko jeden oddziat. Gdy nowy
oddziat ma sie pojawic na torze, na ktérym znajduje sie juz inny oddziat, nowy pojawia sie na
pierwszym pustym torze po prawej od tego oddziatu. Jesli wszystkie tory po prawo s3 zajete,
oddziat ten stawia sie na pierwszym wolnym torze od lewej strony.



Przyktad: Nowq kartq jest oddziaf,
ktory ma znaleZé sie na torze D. Tory
A, DiE sq zajete. Nowa jednostka
pojawia sie na torze B.

Uwaga: Jesli wszystkie tory ataku niemieckiego na planszy sq zajete, nastepuje spadek morale
i ruch oddziatéw na planszy, a nowa karta oddziatu zostaje odfozona na spéd talii ataku niemieckiego.

B) Karty ataku lotniczego
Atak lotniczy ma dwa dziatania:
1) morale obrorncow spada o jeden poziom;

2) niszczy jedna cegte muru na zaznaczonym na karcie polu. Karte ataku lotniczego odktada sie
na stos kart odrzuconych odpowiedniego dnia obrony.

C) Karty spadku morale

Westerplatte jest pod ciaggtym ostrzatem, morale oraz zdolnosci bojowe polskich oddziatéw
spadaja. Morale spada o jeden, a karta spadku morale odktadana jest na stos kart odrzuconych
odpowiedniego dnia obrony.

Spadek morale
Gdy morale spada ponizej neutralnego poziomu:

Na pierwszym poziomie niskiego morale gracze traca jeden znacznik miny, mozdzie-

rza lub 2 cegty muru z zapaséw na odpowiednim kaflu. Gracze moga wybra¢, co traca

(warunkiem jest posiadanie danego znacznika, jezeli gracze nie posiadajg zadnego ze
znacznikéw, woéwczas nic nie traca).

4 zetony ograniczonego ruchu. Nalezy je zuzy¢ jak najszybciej, po jednym w danej

Na drugim poziomie niskiego morale gracze dziela miedzy sobg (mozliwie réwno)
turze. Kazdy zeton powoduje utrate jednego punktu ruchu.

5 znacznikéw amunicji (mozliwie po réwno). Jezeli nie posiadajq 5 takich znacznikow,
tracq wszystkie posiadane znaczniki amunicji. Stracone znaczniki nalezy odtozy¢ do puli
obok planszy.

m Na trzecim poziomie niskiego morale gracze tracg, z wiasnych zasobodw, tacznie

Uwaga: Gdy znacznik morale spadnie na najnizsze pole, nalezy przestawi¢ go z powrotem na (=) / ®

Uwaga: Jesli morale jest na niskim poziomie, podniesienie go (kafel akcji +1 Morale) sprawia, ze
znacznik morale wraca na (%) / ®.

4. Ruch oddziatow

Na dole kazdej karty znajduja sie oznaczenia dwdch toréw, np. A {E . Gdy dana karta zostanie
wprowadzona do gry, oddziaty na tych torach poruszajg sie do przodu. Oddziaty wyposazone
w ciezkie karabiny maszynowe poruszaja sie o 1 lub 3 pola do przodu; jest to zaznaczone na
dole danej karty oddziatu. Oddziaty poruszajace sie o jedno pole s3 powolniejsze i zazwyczaj

zadajg wiecej obrazen, te, ktére poruszajg sie o trzy pola, sg na ogét stabsze i tatwiejsze do
zniszczenia.

Uwaga: Baterie haubic nigdy sie nie poruszajq.

Po wykonaniu ruchu oddziatéw tura danego gracza konczy sie.

Przyktad: Nowa karta to oddziat. Oznaczenie w lewym gérnym rogu karty wskazuje ze
nalezy jg umiescic¢ na torze D. Oznaczenie w prawym dolnym rogu wskazuje ze po wysta-
wieniu tej karty poruszajq sie jednostki na torach A i C. Jednostkq na torze A jest oddziat
o wartosci ruchu 3. Porusza sie on wiec o 3 pola do przodu. Jednostkg na torze C jest bate-
ria haubic, ktdra nie wykonuje ruchu.

Nowy dzien

Gdy na stosie kart odrzuconych danego dnia obok planszy znajdzie sie osiem odkrytych kart
(ataku lotniczego, spadku morale i/lub oddziatu), koriczy sie jeden dzier obrony. Zanim to na-
stapi, aktywny gracz musi skoriczy¢ swojg ture. Nastepnie osiem odkrytych kart ataku jest za-
krywanych (obracanych na drugg strone, aby zaznaczy¢, ze dany dzien dobiegt korica). Gdy tylko
karty zostang zakryte, gracze odkrywaja wierzchnig karte z talii wydarzen i postepujg zgodnie
z opisem na karcie. Zrealizowane karty wydarzen odktada sie do pudetka. Opis kart wydarzen
znajduje sie na koncu instrukcji.

Uwaga: Jesli gracz, w ktorego turze odtozona zostata 6sma karta ataku niemieckiego, w etapie
,Nowa karta”, dociggnie karte ataku lotniczego lub spadku morale, akcja z tej karty jest wykony-
wana. Nastepnie karte odrzuca sie na stos kart odrzuconych nastepnego dnia obrony.

Koniec trzeciego dnia walki

Gdy skonczy sie trzeci dzien walki (rozegrane zostanie trzecie wydarzenie), gracze otrzymuja
dodatkowe zasoby. Na trzech kaflach, ktérych wykorzystanie jest ograniczone przez ilo$¢ znacz-
nikéw (mozdzierz, miny i odbudowa muru), odnawia sie zasoby do ich maksymalnych wartosci.

Uwaga: Miny uzupetnia sie w takiej ilosci, jaka jest aktualnie dostepna w puli obok planszy.

Gra konczy sie na jeden z dwdch sposobdéw:

1. Zniszczenie muru na dwoéch kaflach akcji. Jesli mur na wysunietym polu obronnym zostaje
doszczetnie zniszczony, zniszczenia przechodzg na wybrane przez graczy kafle akcji. Jesli w do-
wolnym momencie gry na dwéch kaflach akcji nie ma cegiet muru, gracze przegrywaja. (Przyj-
muje sie, ze umochnienia obronne sg tak bardzo zniszczone, ze kazdy kolejny atak wroga konczy
sie kleska obroncéw).

2. Koniec siodmego dnia. Gdy gracze odtozg ostatnie 8 kart ataku niemieckiego na stos kart
odrzuconych ostatniego (7) dnia obrony obok planszy i dotrwajg do korica tury gracza, w ktérej
sie to udato, wygrywaja gre.




Ostrzat z pancernika — Gracze zdej-
mujg cegly muru, w zaleznosci od
karty,zpdlBiDIlub A, CiE

Umaocnienie muru — Obroncy otrzy-
mujg, w zaleznosci od karty, 2 lub
3 dodatkowe cegly muru, ktére
muszg od razu dotozy¢ na dowolne
pola zniszczonego muru. Cegly te,
w przeciwienstwie do akcji ,0d-
budowa muru”, mozna rozdzieli¢
pomiedzy 2 lub 3 pola. Jezeli znisz-
czenn bytlo mniej niz cegiet muru,
ktére gracze otrzymali do
dyspozycji, to nadmiarowe
cegly przepadaja inalezy
odtozy¢ je do puli obok
planszy.

Natarcie oddziatéw niemieckich
— Oddziaty niemieckie (o ile sie
tam znajdujg) przemieszczajg sie,
w zaleznosci od karty, na torach
B, CiD lub na wszystkich torach,
przesuwajac sie o tyle pdl do przo-
du, ile wynosi ich wartos¢ ruchu.
Kart haubic sie nie przesuwa.

Pozytywne:

Wozrost morale —Kolejne parstwa
przytaczajg sie do wojny —morale
obroncow rosnie. Znacznik poziomu
morale nalezy przesunaé o jedno
pole w prawo.

UWAGA: Jezeli znacznik znajdo-
wat sie na jednym z trzech pdl po
lewej stronie (niskie morale), to

wraca na @/@

Dodatkowy granat mozdzierzowy
— Obroncy zyskuja dodatkowy
znacznik granatu mozdzierzowego,
ktéry umieszczajg na kaflu akcji
,Mozdzierz”.

Negatywne:

Spalone pola —Zaznaczone pota-
czenie pomiedzy polami, w zalez-
nosci od karty, jest ,spalone” przez
caty jeden dzier. Nie mozna z niego
korzystac (przechodzi¢ przez nie) az
do momentu wyciggniecia kolejnej
karty wydarzenia. Zaznacza sie to,
umieszczajac na planszy 2 zetony
spalonych pdl, w miejscach wska-
zanych na karcie.

Dodatkowa amunicja — Gracze otrzy-
mujg 4 znaczniki amunicji, ktére rozdzie-
lajg, w miare réwno, miedzy siebie.

Dodatkowa mina — Obroricy zysku-

ja dodatkowy znacznik miny, ktéry

umieszczajg na kaflu akcji ,,Mina”.
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