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Wyscig do Berlina
— historie alternatywne

Wojciech Sieron

Wiosng 1945 roku Armia Czerwona dotarla
do stolicy Ill Rzeszy przed aliantami.
W grze Wyscig do Berlina moze byé odwrotnie.

esienig ubieglego roku na rynku pojawita si¢ dugo

juz zapowiadana gra o koncowym okresie II wojny

Swiatowej — Wyscig do Berlina (Race to Berlin). Nie-

ktorzy mito$nicy nowoczesnych gier planszowych
pewnie skojarza ja z gra o podobnym tytule — /944 Wyscig do
Renu (Race to the Rhine), ktora mialem przyjemnos¢ recenzo-
wac na tamach ,,Pamigci.pl” (nr 4/2015). Procz tytutu i — co
oczywiste — okresu historycznego
gry nie maja cech wspdlnych. Tytut
za$ w obu przypadkach jest uzasad-
niony, bo autorzy starali si¢ odda¢ na
planszy atmosferg swoistego wysci-
gu aliantow wobec coraz stabszego
oporu Werhmachtu.

Marsz po zwyciestwo

Race to Berlin (bo taki tytut wid-
nieje na pudetku pierwszego wyda-
nia) jest gra dwuosobowa. Jej akcja
rozgrywa si¢ w konicowym okresie
wojny, gdy armie sprzymierzo-
nych — alianci i Armia Czerwona
— rozpoczynaja decydujace, ostat-
nie uderzenie w kierunku Berlina.
Autor, Krzysztof Dytczak, interesu-
jaco rozwiazat problem wystgpowania trzech stron konfliktu
(wszak dochodza jeszcze sity niemieckie). Jeden z graczy za-
rzadza aliantami i sitami niemieckimi na froncie wschodnim,
a drugi — Armig Czerwona i wojskami III Rzeszy stawiajacymi
opor aliantom. Z punktu widzenia gry jest to bardzo trafne
rozwigzanie, bo obaj uczestnicy z najwyzsza finezja stara-

-4 §

ja sig¢ kierowaé zardwno atakami zwycigskich sojusznikow,
jak 1 stawia¢ skuteczny opor w obronie Vaterlandu. Do gry
jest dotaczona broszura opisujaca tto historyczne wydarzen,
dzigki czemu osoby mniej zorientowane moga szybko, bez
straty czasu na szukanie przystgpnych opracowan, przyswoic
podstawowe fakty.

Zgodnie z prawda historyczna Berlin zostanie zdobyty, pyta-
nie tylko, jak szybko i przez kogo. I tu zaczynaja si¢ tytutowe
historie alternatywne. Od graczy zalezy, czy odtworza wyda-
rzenia sprzed ponad siedemdziesigciu lat, czy tez ich dziatania
wygeneruja inna, moze cickawsza wersjg zwycigskiego marszu
na Berlin. W tej tatwosci tworzenia odmiennych wersji histo-
rii (szkoda, ze wylacznie militarnej)
tkwia sita i potencjat edukacyjny gry.

Zaréwno z zachodu, jak 1 wscho-
du nacieraja armie i fronty o niespo-
zytych wlasciwie zasobach ludzkich
i materiatowych. Dlatego gracze nie
muszg si¢ martwié¢ o straty wsrod
wojsk sprzymierzonych. Armie
niemieckie gonig resztkami sit.
Najmtodsze i najstarsze roczniki zo-
staty powotane pod bron, surowcow
prawie nie ma, a nawet gdyby byty,
to fabryki i linie komunikacyjne sa
obrocone w perzyne. W wyniku walk
armie niemieckie traca site i w koncu
sq eliminowane (takze przez okraze-
nie i odcigcie od wiasnych baz).

Ciekawa cze$cia gry sa tzw. blocz-
ki frontu. Te male drewniane elementy stuza do oznaczenia
jego linii. Ich liczba jest ograniczona, zatem gracz musi dbaé
0 w miar¢ rOwnomierne postgpy, bo wbijanie zbyt gleboko
klina w wojska nieprzyjaciela moze zosta¢ ukarane, jesli za-
braknie nam tych bloczkéw do oznaczenia naszych osiagnigc.
Ten sprytny zabieg mechaniczny dobrze oddaje realia wojenne.
Dowddcy nie moga pozwoli¢ na zbyt $miate rajdy, bo z pew-
noscia naraziliby si¢ na flankowe uderzenia i w konsekwencji
— odciecie 1 okrazenie swoich oddziatow.

Elementem decydujacym o wysokiej satysfakcji z rozgryw-
ki sa bloczki logistyki (zreszta — jak wszystkie komponenty —
scisle wyliczone), ktore okreslaja, jakie jednostki beda mogly
dziata¢. A co jeszcze wazniejsze, z jaka sila i aktywnoScia.
Kazdy z graczy ma osiem takich bloczkéw o wartos$ciach od
2 do 5 (po dwa kazdego typu). Umieszczajac bloczek o warto-
$ci 4 w danym obszarze, dajemy znajdujacym si¢ tam jednost-



kom site¢ dziatania 4 i pozwalamy na wykonanie czterech akcji
(zar6wno obrona, jak i atak zmniejszaja warto$¢ tego bloczka).
I tu ujawnia si¢ niezwykla cecha tej wlasnie gry — elastycznosé
kreowania alternatywnych scenariuszy wydarzen.

Majac tylko osiem bloczkéw — ktorych musimy uzy¢ zar6wno
dla swoich wojsk, jak i dla dowodzonych przez nas Niemcoéw
— stajemy przed nie lada wyzwaniem. Wzmocni¢ sity ataku-
jace, by szybko przetamac fortyfikacje graniczne III Rzeszy
(wystepuja one w grze i interesujaco wplywaja na jej przebieg)
i prze¢ ku stolicy wroga przez niemal niebronione obszary cen-
tralnych Niemiec? Ale wowczas ryzykujemy, ze ,,nasi”’ Niemcy
nie zatrzymaja naporu z przeciwnego kierunku. Niemal takie
same dylematy mamy, gdy zdecydujemy si¢ postawi¢ na twar-
da obrong sit niemieckich. Wtenczas nasze armie bgda raczej
drepta¢ w miejscu, niz szykowac si¢ do defilady zwycigstwa
pod Brama Brandenburska. ..

Samo rozktadanie bloczkow logistyki jest emocjonujace.
Gracze klada je na przemian na mapie. Zwlaszcza rozgrywa-
jac kolejny pojedynek, mozemy mie¢ wrazenie metagry: ,,Ja
wiem, co on ma na mysli. On wie, Ze ja wiem, jak ostatnio
rozktadat jednostki”. Jak zaskoczy¢ druga strong, gdy si¢ tak
dobrze znamy? Kazdy potozony bloczek to sygnat znaczenia
danego obszaru i sasiednich (bo bloczki logistyki moga zostaé
uzyte na zasadzie wypozyczenia przez sasiadow) dla jednego
z graczy. Niemal od razu wywotuje to kontrposunigcie. Ale czy
przeciwnik wylozyt tam silny bloczek? Czy raczej blefowat?

Zdezorientowani pasjonaci
Na bardzo efektownej planszy — obrazujacej Europg z zarysem
glownych rzek — znajdziemy historyczne armie i fronty z konca
1T wojny $wiatowej. Zmierzymy si¢ z problemami kurczacych
sig sit dogorywajacej III Rzeszy i konieczno$cia racjonalnego
zarzadzania zasobami zarowno wymuszanego bloczkami fron-
tu, jak 1 logistyki. To dobra, namacalna lekcja historii i wojsko-
wosci, pozwalajaca sprawdzi¢ skutki podejmowanych decyzji.
Umiejetne wykorzystanie fortyfikacji i umocnien, wlasciwosci
obronnych rzek i rzezby terenu daje satysfakcje kazdemu plan-
szowemu marszatkowi. Mozliwos¢ zaskoczenia przeciwnika
uzyciem specjalnych akcji (kontratak, wsparcie lotnicze czy
pancerne i wiele innych) buduje napigcie, nie dajac prawie ni-
gdy pewnosci sukcesu. Tym bardziej ze —jak w niemal wszyst-
kich grach wojennych — o wyniku starcia w pewnym stopniu
decyduje los w postaci rzutu kostkami.

Z drugiej strony gra daje mozliwosci podjgcia dziatan, kto-
re nie miaty i nie mogly mie¢ miejsca w dwczesnej sytuacji.
Gracz — co z punktu widzenia gry jest bardzo dobre — musi
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dzieli¢ najwazniejsze zasoby, czyli bloczki logistyki, migdzy
dwie wrogie sobie strony. Wbrew realiom 1945 roku graczo-
wi kierujacemu Sowietami i sitami niemieckimi na zachodzie
moze sig optaci¢ ostabienie sity uderzenia Armii Czerwonej, bo
wzmocniony Wehrmacht nie pozwoli wowczas Brytyjczykom
i Amerykanom na przekroczenie Renu. Jest to ciekawy przy-
czynek do analizy mozliwych scenariuszy rozwoju sytuacji,
gdyby w III Rzeszy faktycznie doszty do wiadzy sity zdolne
do podjecia separatystycznych rozmow pokojowych. Gracze
moga probowac dotrze¢ do Berlina od potudnia, przez Austrig
albo przez Wegry, bo na tych obszarach poczatkowo znajduje
si¢ niewiele jednostek niemieckich. Jednak w planszowki gra
si¢ przede wszystkim po to, aby wygra¢. Dlatego zupetnie ra-
cjonalne (z punktu widzenia gracza, nie historyka wojskowosci)
bedzie takie rozmieszczenie bloczkow logistyki, ktore zaskoczy
przeciwnika i nie pogorszy zbytnio sytuacji na planszy tej 0so-
by, ktora te bloczki rozmieszcza. W rezultacie pasjonaci historii
moga si¢ czu¢ nieco zdezorientowani, gdy podejmujac walke,
odkrywaja wartos¢ sity przeciwnika po drugiej stronie frontu.
A w konsekwencji obraz na planszy coraz bardziej ro6zni si¢ od
tego zapamigtanego z lekcji.

Jesli uzna¢ Wyscig do Berlina za narz¢dzie modelowania
réznych scenariuszy rozwoju sytuacji militarnej (niezaleznie
od stopnia prawdopodobienistwa), to otrzymujemy bardzo in-
teresujacy wynik. Rownie wysoka jest ocena jakosci rozgrywki
miedzy dwoma strategami, chociaz z kazda partia jej znaczenie
przesuwa si¢ ku abstrakcyjnej grze psychologicznej, w ktorej
przeniknigcie zamystow przeciwnika i zmylenie co do wlasnych
intencji jest decydujace. Traci nieco na tym wartos$¢ czysto hi-
storyczna, ale niewatpliwie zyskuje gra planszowa. %
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