I NSTRUKGCI]JA .G RN

rakietowej. Drugi gracz wciela si¢ w dow6dce Niemcow, ktérzy pro-
buja ustrzec tajemnice poligonu przed polskim wywiadem.

Gra trwa cztery etapy. Kazdy z nich rozpoczyna si¢ proba rakieto-
wa, ktéra powoduje rozrzucenie nowych czedci rakiet w terenie ota-
czajacym niemiecka bazg. Gracze naprzemiennie wykonuja akje,
za pomocg ktérych wystawiaja na st6t swoje oddzialy i wykonuja ni-
mi dzialania. By zbiera¢ odlamki rakiet, uzywaja zwiadowcéw, kté-
rych ostaniaja zotnierzami i partyzantami, gdyz natrafienie na wroga
moze doprowadzi¢ do starcia. Dzialania te wspieraja szczegdlnie nie-
bezpiecznymi dla wroga, elitarnymi oddziatami, zdolnymi do prze-
nikania na dalekie zaplecze przeciwnika i wykradania zdobytych juz
przez niego czesci. Ponadto gracze buduja sie¢ dowodzenia i wspar-
cia, ktéra pozwala im efektywniej wykonywac swoje zadania.

Gracze wplywaja na bieg rozgrywki réwniez podczas ruchéw prze-
ciwnika, dzigki zagrywanym z reki kartom zdarzeri natychmiastowych
i wydarzeni (np. Niemcy moga korzysta¢ ze swojej przewagi logistycz-
nej, Polacy moga ukry¢ lub nawet ewakuowa¢ na zachéd zdobyte cze-
Sci rakiet). Talie graczy rénia si¢ od siebie, inaczej gra si¢ strona polska,
a inaczej niemiecka.

Przy rozstrzyganiu star¢ i efektéw poszukiwar gracze uzywaja ko-
stek szesciociennych, ale maja liczne mozliwosci modyfikowania
wynikéw rzutéw, wiec dobry plan powinien si¢ uda¢ nawet mimo
braku szczescia w kostkach.

W grze zwyciezy ten gracz, kiéry w momencie jej zakoticzenia bedzie
WPROWAD ZENIE miat w swoich rekach wigeej czesci rakiet, co oznacza, ze przechwycit
(grajacy Polakami) lub utrzymat w tajemnicy (grajacy Niemcami)
Fabula gry sa prowadzone w roku 1944 dziatania polskiego wywia- sekrety broni V-2.
e du, podjete w celu poznania sekretéw niemieckiego poligonu rakie-
towego w Bliznie, na ktérym testowano niezwykle grozng bron,
rakie%y balistyczne V-2. Wystrzeliwane podczas préb rikiety wielo- ‘ KOMPONENTY GRY
krotnie spadly poza obszarem poligonu, stwarzajac mozliwos¢ pozna-
nia ich budowy przez polski wywiad. Zoknierze Armii Krajowej * Niniejsza instrukcja
w szeregu brawurowych akcji przejeli najwazniejsze elementy niemiec- * 15 czarnych, drewnianych kostek symbolizujacych czesci rakiet
kich rakiet V-2 i, przy wsparciu cywilnych naukowcéw, stworzyli do- * 55 kart do gry:

kladng dokumentacje techniczna tej broni. Nastepnie dokumenty 5 kart Préba rakietowa, 3 karty stref, 23 karty polskie,
X i czesci rakiet zostaly ewakuowane z Polski samolotem, podczas nie- 23 karty niemieckie, 1 karta pomocy
=, zwykle ryzykownej, ale udanej ,Operacji Most III”. Dzigki nim * 2 szescioscienne kostki do gry:

Alianci poznali parametry broni V-2, co mialo niebagatelny wplyw czarna (niemiecka) i czerwona (polska)
na bezpieczeristwo Londynu, zagrozonego atakami tych rakiet. T

»Czas Honoru: Operacja Most I11” jest gra dla dwéch oséb. Pierw- Jedli w grze brakuje ktdregos z elemen-  A\)a
szy gracz weiela si¢ w dowddcg strony polskiej. Jego celem jest zdo- 6w, skontaktuj si¢ ze sprzedawca, by dowiedzie¢
bycie czesci rakiet, wystrzeliwanych podczas testow z niemieckiej bazy sie w jaki spos6b otrzyma¢ zamiennik.




D Oznaczenia na kartach

NUMERACJA KART PRZYNALEZNOSC

® KARTY STREF

A ' Baza
& rakietowa

numer karty/liczba kart

danego rodzaju w talii

oznaczenie
L karty startowej

i na rewersie karty

RODZA]J KARTY
oznaczenie w lewym
g6rnym régu karty
Oddziat Wiparcie
Karta Karta

specjalna  natychmiastowa

ZDOLNOSCI KARTY

pola znajduja si¢
w dolnej polowie kart

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gracze wybieraja strony, ktérymi beda grali. Grajacy Polakami bie-
rze talie kart polskich, grajacy Niemcami — tali¢ kart niemieckich.

Na srodku stotu gracze wykladaja 3 ,poziome” karty stef, tworza
one 3 strefy gry. Po stronie grajacego Niemcami karta Baza rakieto-
wa (zaplecze niemieckie), po stronie grajacego Polakami karta Las (za-
plecze polskie), a pomigdzy nimi karta Okolice bazy rakietowej (zie-

oznaczenie W prawym gornym rogu

Kamz - Kamz
niemieckﬂ polr/m

W Okolice bazy
rakietowej
£y

@ KARTY PROB RAKIETOWYCH

awers
— gorne pole wskazuje
iczbe kostek czesci
rakiety

rewers

® CZESCI RAKIET ...'

Zanim przystapisz do
dalszej lektury instrukgji, obejrzyj
krotki film instruktazowy, ktéry
znajdziesz na naszym kanale:
www.youtube.com/user/PhalanxPolska

mia niczyja). Karty zaplecza sasiaduja z ziemia niczyja, ale nie sasia-
duja ze soba. Ziemia niczyja sasiaduje z zapleczem kazdego z graczy.
Obok pola gry gracze ukladaja rewersem do géry (zakryte) stos 5
potasowanych kart Préba rakietowa. Obok nich gracze umieszczaja
wszystkie 15 drewnianych kostek czesci rakiet. Kazdy gracz bierze jed-
na szescioscienna kostke do gry: polski — czerwona, niemiecki— czar-
na. Gracze dobieraja na reke ze swoich talii 3 karty oznaczone stowem
START na gérze karty. Nastepnie gracze tasuja swoje talie i klada je
na stole rewersami kart do gory. !




Strefu Las

@ Gracz niemiecki + talia gracza rewersem do géry
+ kostka k6 + 3 karty startowe na rece

@ Strefa Baza rakietowa

©® Strefa Okolice bazy rakietowej

@ Strefa Las

@ Gracz polski + talia gracza rewersem do géry
+ kostka k6 + 3 karty startowe na rece

® Karty Préba rakietowa rewersem do géry
i 15 kostek czesci rakiet

D Rodzaje kart

Karty w grze Czas Honoru: Akcja Most III dziela si¢ na dwie pod-
stawowe kategorie:
1.

o Karty Oddzialéw — przedstawiaja Zotnierzy/Partyzan-
6w (zielony pasek), Zwiadowcéw (z61ty pasek), Cicho-
ciemnych/SS-manéw (czerwony pasek).

* Karty Wsparcia — przedstawiaja zasoby dowodzenia

i wsparcia stron.

Karty Oddzialéw i Wsparcia uczestnicza w grze poczawszy od mo-
mentu wylozenia ich przez graczy na stole. Baza rakietowa to strefa za-

Strefu Okolice bazy rakietowej

(zaplecze gracza polskiego)

Strefa Baza rakietowa
(zaplecze gracza niemieckiego)

(»ziemia niczgyja’)

plecza gracza niemieckiego i na jej wysokosci gracz bedzie wykladat z re-
ki swoje karty Oddzialéw i Wsparcia (analogicznie Lasy — dla gracza
polskiego). Gracze beda mogli przemieszcza¢ whasne karty Oddziatéw
do strefy Okolice bazy rakietowej, a nawet do strefy zaplecza przeciw-
nika. Za ich pomoca gracze wykonaja wigkszo$¢ swoich akeji w grze.
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X ¢ Karty specjalne — karty o szczegdlnych i unikalnych ce-
chach, wprowadzajace do gry wazne wydarzenia. Dzie-
ki nim rozgrywka kazda ze stron jest inna, a ich prawi-
dlowe zagranie moze mie¢ duzy wplyw na wynik gry.

¢ Karty natychmiastowe — karty umozliwiajace spowo-
dowanie zaskakujacych dla przeciwnika zdarzen.

Karte specjalng zagrywa si¢ bezposrednio z reki, a po wprowadze-
niu w zycie efektu zagranej karty odrzuca sig ja z gry
(Kolumna zmotoryzowana, Wysokie mora-
le) albo pozostaje ona w grze. na stake
(Operacja Most I1I) lub tylko czaso-
wo (Ukrycie odlamkéw).

Karte natychmiastowa zagrywa §
si¢ bezposrednio z reki, a po wpro-
wadzeniu w zycie efektu zagranej
karty od razu odrzuca si¢ ja z gry.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra trwa 4 etapy. Kazdy etap skfada si¢ z kolejnych faz:

. Dobranie kart na reke.

Préba rakietowa.

Akgja gracza polskiego.

. Akcja gracza niemieckiego.

. Dalsze naprzemienne akcje graczy, dopéki obydwaj
nie spasuja pod rzad.

Odswiezenie zuzytych kart.

. Koniec etapu.
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Po zakoriczeniu 4 etapu gracze wylaniaja zwyciczce.

Ad. 1

Kazdy gracz zaczyna etap od dobrania, z wlasnej talii, 5 kart na re-
ke, niezaleznie od tego, ile ich ma na rece.

v

Prazyklad: W pierwszym etapie po dobraniu kart gracze bedg mieli po 8
kart na rgce: 3, oznaczone symbolem START, otrzymane podczas przygo-
towania do rozgrywki oraz 5 dobranych w pierwszej fazie pierwszego eta-
pu. Zawsze gdy gracze dobierajq karty, robiq to wylgcznie ze swojej talii.

Jesli gracz nie jest zadowolony z tych 5 wlasnie dobra-
nych kart, moze je odrzuci¢ z powrotem do talii, przetasowac ja i po-
nownie dobra¢ 5 kart. Kazdy gracz moze wykorzysta¢ t¢ mozliwosé
tylko jeden raz podczas rozgrywki.

Ad. 2

Gracze odkrywaja jedna karte Proba rakietowa lezaca na szczycie ta-
lii tych kart. Umieszczaja znaczniki czesci rakiet na karcie Okolice ba-
zy rakietowej w liczbie wskazanej przez odkryta karte Proby rakie-
towej. Nastepnie odkladaja t¢ karte poza pole gry, by wskazywata liczbe
rozegranych etapéw.

Niezebrane w danym etapie czeéci rakiety zostaja na karcie Oko-
lice bazy rakietowej i mozna je zbiera¢ w kolejnych etapach, wraz z cze-
$ciami pozostatymi po poprzednich etapach.

W grze jest 5 kart Préba rakietowa, a rozgrywa sig tyl-
ko 4 etapy gry, wiec jedna z nich nie zostanie odstonieta i uzyta pod-
czas partii — jest to zabieg celowy, tak by gracze nie mieli pewnosci co
do liczby czesci jaka pojawi si¢ w tej rozgrywee.

v
Przyklad: pierwsza odstonigta karta Préba rakieto-
wa wskazuje wartos¢ 2. Gracze umieszczajg 2 czgsci
rakiet na karcie Okolice bazy rakietowej, a odstonig-
1q kartg Proba rakietowa odktadajq poza pole gry, by
praypominata o liczbie rozegranych etapow.

Ad. 3-5

Gracze wykonuja naprzemiennie akcje (po jednej), poczawszy od gra-
cza polskiego. Gracze moga wspiera¢ wykonywanie swoich akeji i od-
dziatywac na akcje przeciwnika za pomoca kart i zdolnosci natychmia-
stowych. Uzywaja ich wylacznie w fazach 3-5 etapu gry.

Zamiast wykonywania akcji gracz moze powiedzie¢ ,,pas”. Oznacza
to, ze nie wykonuje akdji i czeka, pdki jego przeciwnik nie wykona swo- ‘
jej akcji. Gracz, ktéry spasuje w danej akcji, moze normalnie uzywaé 1.
kart natychmiastowych (np. Wojenne szczgécie) oraz uzywaé zdolno- !
éci natychmiastowych, ktére nie wymagaja wykonania akgji (np. Eskor- : ‘%
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ta). Po wykonaniu akgji przez drugiego gracza, gracz, ktéry spasowat,
moze normalnie wykonac akcje albo znéw spasowaé itd.

A

Prazyletad: Marek gra Polakami, wigc jako pierwszy wykonuje akcje.
Rafat gra Niemcami, wigc jako drugi wykonuje akcje. Potemn Marek wy--
konuje akcje, a Rafat nie, méwiqc ,,pas”. Marek wykonuje kolejng akge,
a nastgpnie Rafat wykonuje akcje itd.

Jesli jeden gracz powie ,,pas”, a zaraz po nim spasuje drugi gracz (tzn.
dojdzie do spasowania przez obydwu graczy pod rzad), 5 faza tego eta-
pu gry koriczy sie i gracze przechodza do 6 fazy.

v

Praylelad: Gdyby w powyzszym przykladzie Marek powiedziat ,pas”
zaraz po spasowaniu przez Rafila, faza wykonywania akji skoriczylaby
sig natychmiast i gracze przeszli by do 6 fazy, bez wykonywania zadnych
innych akcji. Gracz, ktory powie ,pas” musi sig liczyc z tym, ze jego prze-

ciwnik tez moze ,spasowal” i zakoriczyc etap gry.

Ad. 6
Gracze obracaja do pionu (od$wiezaja) wszystkie lezace
na stole zuzyte karty Oddziakéw i Wsparcia. ;

Ad.7
Koniec etapu. Jezeli na poczatku etapu odkryto pierw-
sza, druga lub trzecia karte Préba rakietowa, to nalezy
rozegra¢ kolejny etap gry. Jesli na poczatku tego etapu
odkryto czwarta kartg Préba rakietowa, to gra kon-
czy si¢ i gracze okreslaja zwyciczce.
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D Wykonywanie akcji
Gracz, wykonujac swoja akcje moze:

a) Wylozy¢ karte z reki do swojej strefy zaplecza.
Gracz wyklada z reki i umieszcza na stole, awersem do gry, jed-
na karte Wsparcia albo Oddzialu w swojej strefie zaplecza (odpo-
wiednio Baza rakietowa — Niemcy i Las — Polacy). Wykladana karta
jest umieszczana pionowo — tzn. mozna ja aktywowa¢ w kolejnych
akcjach gracza.
albo

b) Aktywowac lezaca na stole karte, ktéra nalezy do niego i nie
jest zuzyta.
* Aktywujac swoja karte, znajdujaca si¢ juz na stole, gracz
moze uzy¢ jednej, wybranej przez siebie, zdolnosci tej }
karty oznaczonej symbolem akgji.

* Do uzyciu karty — wykonaniu wybranej akgji — nalezy obréci¢
ja 0 90 stopni (z pionu na poziom), tak by pokaza¢, ze zostala
ona juz aktywowana (zuzyta) i nie mozna jej po- ™.
nownie aktywowa¢, az do momentu jej odswie- ~
zenia (w 6 fazie etapu lub za pomoca innej karty).

albo
) Zagraé Karte specjalna

Zagrywajac karte specjalna gracz wykonuje czynnosci .
wskazane w opisie zdolnosci tej karty. Zagranie karty

specjalnej oznacza wykonanie akgji — jej zdolno$¢ jest

oznaczona symbolem akgji.

v

Prazylelad: Po wykonaniu proby rakietowej Marek i Rafat przecho-
dzq do faz akcji graczy. Marek (gra Polakami) w swojej pierwszej akecji
wyklada na stét, do wihasnej strefy zaplecza, karte Zwiadowcy. W ten spo-
s6b Marek wykonat swojq akcje i czas na ruch Rafata. Rafat w swojej
akcji wyktada na stol, do swojej strefy karte Wsparcie. Nastgpnie Ma-
rek aktywuje karte Zwiadowcow i wykonuje nimi akcje ruch do strefy
Okolice bazy rakietowej. Przesuwa kart zwiadowcéw ze strefy Las
do strefy Okolice bazy rakietowej a nastgpnie obraca jg 0 90 stopni (z pio-
nu w pozgiom), by pokazad, ze ta karta byla juz zaktywowana i nie mo-
ze byc aktywowana ponownie w tym etapie (chyba ze za pomocq jakicjs
akeji zostanie odswiezona). Nastgpnie Rafat wyktada na stét do swojej
strefy zaplecza karte Zotnierzy. Gracze bedg naprzemiennie wykonywaé

akcje, az obydwaj nie spasujq pod rzqd.

D Karty i zdolnosci natychmiastowe

Obok wykonywania akcji (réwnolegle z nimi) gracze moga jesz-
cze zagrywac z reki karty natychmiastowe i uzywac zdolnosci natych-
miastowych kart lezacych na stole — bez koniecznosci wykonania akgji
(czyli np. podczas whasnej akgji lub akgji przeciwnika).

Takie karty i zdolnosci natychmiastowe
nie posiadaja symbolu akgji

lecz symbol zdolnosci
natychmiastowej.

Zagranie Karty natychmiastowej
Zagranie Karty natychmiastowej z reki nie wymaga akgji i moze zo-

sta¢ wykonane w dowolnym momencie, wskazanym =~ ==
przez opis zdolnosci tej karty. Uzyta Karta natychmiasto- _.,>< l

wa jest odrzucana z gry — karta jest ,,jednorazowa’.

Wykorzystanie zdolnosci natychmiastowej

karty lezacej na stole

Gracz moze uzy¢ zdolnosci natychmiastowej swojej niezuzytej karty -
lezacej na stole w dowolnym momencie, wskazanym przez opis zdolno-
ici tej karty. Uzycie zdolnosci natychmiastowej karty zuzywa ja, tak sa-
mo jak normalna aktywacja. Oznacza to, 7e zuzyta karta 7~
nie moze wykorzystac swojej zdolnosci natychmiastowej ~
(np. zuzyci Zoknierze nie moga wykona¢ Eskorty). r

v

Przyklad: Rafat podczas akcji Przeszukanie wykonywanej przez kar-
te Zwiadowcdw wyrzucit 2 oczka, co oznacza niepowodzenie. Zagrywa
wige kartg natychmiastowg Wojenne szczescie, by dodac 2 do wyniku.
Z rezultatem 4 oczek akcja koticzy si¢ sukcesem. Marek nie chee pozwo-
lié na zakoriczenie akcji sukcesem i zagrywa karte natychmiastowq Wo-
Jenny pech, odejmujac 2 oczka od wyniku kostki. Akcja Rafita koticzy
sig niepowodzeniem. Ten jednak nie rezygnuje! Zugywa dwie wlasne le-
zqce na stole karty Wsparcia, w celu uzycia ich zdolnosci natychmiasto-
wej Wiparcie w dziataniu. Kazda z nich dodaje mu 1 oczko do wynitku,

czyli zndw ma 4 oczka rezultatu i akcja koriczy sig sukcesem!

LOVZXETME Tak jak w przykladzie powyiej, gracze moga zagrywaé
karty natychmiastowe i uzywa¢ zdolnosci natychmiastowych kart le-
zacych na stole w dowolnym momencie (dopdki nie zostanie wpro-
wadzony w zycie efekt akcji). Zazwyczaj ma to miejsce w chwili, gdy
gracze moga tak wplynag na sytuacje, by ta przybrata dla nich pozy-




tywny obrot. 2 oczka wyrzucone przez Rafala oznaczaly jego niepowo-
dzenie, wigc satysfakcjonowaty Marka i ten nie reagowal. Jednak gdy
Rafat zagral Wojenne szczescie, by dodaé 2 do rzutu, co zmienialo po-
razke w sukces, Marek postanowit przeciwdziala¢ karta Wojenny
pech, by go tego sukcesu pozbawi¢. Jednak Rafat byt na tyle zdetermi-
nowany by osiagna¢ sukees, ze poswiccit kolejne zasoby. Marek juz da-
lej nie przeciwdziatat — widocznie nie miat jak, lub uznal, ze cena, jaka
Rafal musiat zaplaci¢ za ten fragment rakiety, jest juz wystarczajaca...

D Zdolnosci kart

Zdolnosci wymagajace wykonania akcji
Ponizsze akcje moga by¢ wykonywane wylacznie przez karty znaj-
dujace si¢ juz na stole, w strefach gry.

L0 7€\ Wykonanie zdolnosci oznaczonej symbolem akj jest
akqja i zuzywa karte, ktora t¢ akcje wykona.

} ATAK
— uzycie tej zdolno-

$ci aktywowanej karty po-
zwala graczowi wykona¢
atak na wskazana przez sicbie kartg wroga znajdujaca sic w tej samej stre-
fie co karta aktywowana do przeprowadzenia ataku. Gracz atakujacy rzu-
ca kostka, do wyniku dodaje liczbg nabojéw wydrukowanych w polu
zdolnosci Atak na aktywowanej do ataku karcie. Nastepnie gracz zaata-
kowany rzuca kostka i dodaje do niej liczbe nabojéw wydrukowanych
w polu zdolnosci Atak na karcie, ktéra zostata zaatakowana. Jesli wy-
nik atakujacego bedzie wyzszy od wyniku zaatakowanego, zaatakowa-
nakarta przeciwnika zostaje natychmiast odrzucona z gry. W razie remisu
lub przewagi zaatakowanego, nic si¢ nie dzieje.

Celem ataku moze by¢ wylacznie karta Oddziatu lub
Wsparcia. Karta Wsparcie nie ma zdolnosci Atak, wiec nie moze ata-
kowa, a zaatakowana broni si¢ jedynie za pomoca rzutu kostka, gdyz
nie posiada zadnych wydrukowanych na karcie nabojéw (brak pola
zdolnosci Atak).

v
Przyklad: W strefie Okolice bagy rakietowej znajdujg si¢ trzy kar-
1y: polscy Zwiadowcy i Partyzanci oraz niemieccy Zotnierze. Gracz nie-
miecki w swojej akeji deklaruje, ze karta Zotierzy atakuje Zwiadowcsw.
Gracz obraca Zotnierzy o 90 stopni (poziomo), poniewaz wlasnie wy-
konali akcje i musi zaznaczyé, Ze ta karta zostata zuzyta, a nastgpnie

wykonuje atak. Rzuca kostkq 3 oczka i dodaje do nich 2, za dwa na-
boje wydrukowane w polu akeji atak na karcie Zotnierzy. Gracz polski
rzuca kostkq i osiqga wynik 4 oczka, do ktérych dodaje 1, za jeden na-
bdj wydrukowany w polu akcji atak na karcie Zwiadowcéw. Efektem
ataku jest remis (5 do 5), w zwiqzku z czym Zwiadowcy odpierajq atak
i nic im sig nie dzieje.

PRZESZUKANIE

— uzycie tej zdolno-
dci aktywowanej karty po-
zwala graczowi wykonaé
przeszukanie strefy Okolic bazy rakietowej, w celu zdobycia 1 czedci
rakiety. Akcje przeszukania moze wykona¢ wylacznie karta znajduja-
ca si¢ w strefie Okolice bazy rakietowej. Gracz rzuca kostka. Jesli wy-
nik bedzie réwny lub wyiszy od cyfry, jaka znajduje si¢ obok symbolu
przeszukania na karcie, ktéra aktywowano do przeszukania, gracz mo-
ze wziaé 1 cze$¢ rakiety znajdujaca si¢ na karcie Okolice bazy rakieto-
wej i umiesci¢ ja na swojej karcie zaplecza (odpowiednio Baza
rakietowa i Las). Nie mozna wykona¢ tej akcji jesli w strefie Okolice
bazy rakietowej nie ma czesci rakiety.

v 4
Prayklad: Cigg dalszy prayktadu. W swojej akcji gracz polski akty-

wuje karte Zwiadowcy, deklaruje akcje Prazeszukanie i zugywa te kar-
te. Nastgpnie rzuca kostkq i osigga wynik 6 oczek. Sukces! Jedna czes¢
rakiety zostaje przeniesiona z karty Okolice bazy rakietowej na karte Las.

> ROZKAZ
— uzycie tej zdolnosci aktywowanej kar-

ty pozwala graczowi od$wiezy¢ dowolna wilasng
zuzyta karte Oddziatu.

v
Praylelad: Cigg dalszy praykladu. W strefie zaplecza gracza niemiec-
kiego znajduje si¢ karta Wsparcia. Gracz aktywuje t¢ kartg jako akcje Roz-
kaz, zuzywa jg, ale odswieza (obraca do pionu) wybrang wlasng kartg
Oddziatu— zuzytych Zotnierzy stojgcych w strefie Okolice bazy rakietowej.

} OCHOTNICY
— uzycie tej zdolnosci aktywowanej

karty pozwala graczowi natychmiast wykona¢
dwie akcje pod rzad. Oznacza to, ze gracz

wykona pierwsza akcje, a nastgpnie druga akcje, bez akgji przeciw-

nika pomiedzy nimi.
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Gracz moze stworzy¢ faricuszek akeji”. Aktywuje kar-
te wsparcia, uzywa jej zdolnosci Ochotnicy, za pomoca ktérej wyko-
nuje 2 akcje pod rzad. W pierwszej z nich wykonuje jaka$ akcje,
a w drugiej aktywuje kolejna karte Wsparcia i uzywa jej zdolnosci
Ochotnicy, by wykona¢ kolejne 2 akcje pod rzad. W ten spos6b gracz
moze wykonac¢ wiele wlasnych akcji pod rzad, przechwytujac przez
jakis czas inicjatywe w grze.

v

Prayklad: Cigg dalszy praykladu. Gracz polski ma w swojej strefie
zaplecza dwie karty Wiparcie. Aktywuje pierwszq z nich jako akcje Ochot-
nicy i zuzywa tg kartg. Dzigki akcji Ochotnicy moze wykonac teraz 2
akcje pod rzqd. W pierwszej akcji aktywuje drugg karte Wsparcia i wy-
konuje niq akcje Rozkaz (zuzywajac ja), dzigki czemu odswieza zuzy-
tych Zwiadowcow stojgcych w strefie Okolice bazy rakietowej. W drugiej
akji aktywuje tych Zwiadowcdw, zuzywa ich i wykonuje akcje Przeszi-
kanie. Wyrzuca 4 oczka, co oznacza, ze kolejna cz¢s¢ rakiety zostaje prze-
niesiona z karty Okolice bazy rakietowej na kartg Las. Dzigki takiemu
zagraniu polski gracz przejat inicjatywe na dhuzszy czas i wyprzedzit ewen-
tualny kolejny atak gracza niemieckiego na swoich Zwiadowcéw.

} STURMWIND
| SZPIEG

— uzycie tej akeji pozwala
graczowi zabra¢ 1 cze$é ra-
kiety znajdujaca si¢ na karcie zaplecza wroga i umiescic ja na swojej kar-
cie zaplecza. Akcje Sturmwind / Szpieg moze wykona¢ wylacznie karta
znajdujaca si¢ we wrogiej strefie zaplecza. Gracz rzuca kostka, Jesli wy-
nik bedzie réwny lub wyiszy od cyfry, jaka znajduje si¢ obok symbolu
Sturmwind / Szpieg na karcie, gracz moie wzia¢ 1 cze$¢ rakiety znajdu-
jaca si¢ na karcie zaplecza wroga i umiescié ja na swojej karcie zaplecza
(odpowiednio Baza rakietowa i Las). Nie mozna wykona¢ tej akj, je-
§li we wrogim zapleczu nie ma zadnej czesci rakiety.
v

Przylelad: W strefie Las znajduje si¢ karta SS. Gracz niemiecki akty-
wuje jg, deklaruje akcje Sturmwind i zuzgywa te karte. Nastgpnie rzuca
kostlq. Osiqga wynik 5 oczek i praemieszcza 1 czgs¢ rakiety z karty Las
na kartg Baza rakictowa.

} RUCH

— uzycie tej akdji pozwala przemiesci¢ kar-
t¢ migdzy strefami. Aktywujac do ruchu swoja
karte znajdujaca si¢ juz na stole, gracz moze prze-
miescié ja do sasiedniej strefy (np. karte stojaca na swoim zapleczu gracz

motze przemiesci¢ do strefy Okolice bazy rakietowej, a karte stojaca
w strefie Okolice bazy rakietowej moze przemiesci¢ do whasnego za-
plecza, lub zaplecza przeciwnika).

v
Przyklad: Gracz aktywuje karte Zwiadowcéw i wykonuje nimi ak-
¢je ruch ze swojego zaplecza do strefy Okolice bazy rakietowej. Przesu-
wa wige kartg Zwiadowcow ze swojej strefy zaplecza do strefy Okolice
bazy rakietowej i zuzywa tg kartg.

D Zdolnosci natychmiastowe

Zdolnosci natychmiastowe kart lezacych na stole
Ponizsze zdolnosci moga by¢ wykonywane wylacznie przez karty
lezace juz na stole.

IBNZXIY Wykonanie zdolnosci natychmiastowej nie jest akeja, ale
zuzywa karte, ktdra t¢ czynno$¢ wykona.

'WSPARCIE W DZIAYANIU

— gracz moze uzy¢ tej zdolnosci natych-
miastowej po wasnym rzucie kostka, by doda¢:
1 do jego wyniku.

v
Prayklad: Zob. prayktad walki z poprzedniej strony. Atak niemiec-

kich Zotnierzy na polskich Zwiadowcow koticzy sig remisowym wyni-
kiem 5 do 5. Gracz niemiecki zuzywa lezqcq w jego strefie zaplecza kartg
Wiparcie, by za pomocq jej zdolnosci natychmiastowej Wsparcie w dzia-
taniu dodac 1 do swojego rzutu. Wynik walki zmienia si¢ w 6 do 5 dla
Zotnierzy, co oznacza, ze polscy Zwiadowcy zostajg odrzuceni z gry.

ESKORTA

— gracz moze wyznaczy¢ te karte do wal-
ki zamiast innej znajdujacej si¢ w tej samej stre-
fie karty, ktora zostala wybrana przez przeciwnika
jako cel ataku.

v
Przyklad: Zob. prazyklad walki z poprzedniej strony. Gy gracz nie-
miecki zadeklarowat akgje Atak swoimi Zotierzami i wyznaczyl za cel
atatku polskich Zwiadowcdw, gracz polski zuzywa wihasng kartg Partyzan-
1w stojacq w tej samej strefie i wykonuje nimi Eskorte, praekierowujge
na nich niemiecki atak. Od tego momentu w walce uczestniczq niemiec-
¢y Zotnierze jako atakujgcy i polscy Partyzanci jako atakowani—i to oni




poniosq ewentualne skutki ataku. Gracz niemiecki rzuca 4 oczka, a pol-
ski 3 oczka, kazdy z nich dodaje do rzutu 2 za dwa naboje wydrukowa-
ne na kartach Zotnierzy | Partyzantow. Wynik G do 5 daje zwycigstwo
Niemcom. Polscy Partyzanci sq odrzucani z gry ale w ten sposéb polski
gracz zabezpieczyt cennych Zwiadowcow przed niemieckim atakiem.

D Zdolnosci kart natychmiastowych

£ Karty natychmiastowe s oznaczone symbolem wykrzyk-
0 nika, poniewaz zagranie takiej karty nie jest akcja, lecz prze-
s

rywa (i zazwyczaj wplywa na) wykonywanie innej akgji.
Ponizsze zdolnosci moga by¢ wykonywane wylacznie poprzez zagra-
nie karty z reki.

LON/NEEN Zagranie karty natychmiastowej nie jest akcja, a uzyta

karta natychmiastowa jest odrzucana z gry.

WOJENNE
SZCZESCIE

— gracz moze zagrac t¢
kart¢ po whasnym rzucie
kostka, by doda¢

2 do jego wyniku.

Wl

WOJENNY

PECH

— gracz moze zagrac tg
karte po rzucie kostka
przeciwnika, by odja¢
2 od jego wyniku.

ZASADZKA!
— gracz moze zagraé tg
kartg przed rzutami koscia
na powodzenie ataku, ale
po zadeklarowaniu ata-
kujacego, atakowanego
i ewentualnej eskorty.
Atak ten udaje si¢ automatycznie, gracze nie rzucaja kostkami.

SWIADKOWIE

— gracz moie zagral t¢ karte przed rzutem koscia
na powodzenie w akdji przeszukania. Przeszuka-
nie to udaje si¢ automatycznie, gracz nie rzuca

kostka.

SANITARIUSZKA

— gracz moze zagra¢ t¢ kar-
t¢ zaraz po skutecznym
ataku wroga na wlasna
karte Oddziatu. Gracz nie
musi odrzucaé z gry zaata-
kowanej karty; lecz umiesz-
cza ja zuzyta w swojej strefie zaplecza (nawet jesli walka toczyla sie w jego
strefie zaplecza).

MOTOCYKLE

— gracz moie zagraé t¢ karte w trakcie wykony-
wania akgji ruch przez swoja karte. Akcja ta nie
powoduje zuzycia poruszanej karty.




D Karty specjalne

Karty specjalne sa oznaczone symbolem akgji, poniewaz
zagranie karty specjalnej jest akcja. Ponizsze akcije sa wy-
konywane wylacznie poprzez zagranie karty z reki.

LO\/XEZN] Zagranie karty specjalnej jest akcja, a uzyta karta musi byé
odrzucona z gry, jesli jej opis tak stanowi.

WYSOKIE MORALE
— gracz odswieza jedna
swoja zuzyta karte Oddzia-
tu, lezaca w dowolnej stre-
fie pola gry. Nastgpnie
odrzuca t¢ karte z gry.

UKRYCIE ODLAMKOW

— po zagraniu tej karty grajacy Polakami kladzie
ja obok karty strefy Okolice bazy rakietowej
i przesuwa na nig do 2 czesci rakiet lezacych
na karcie Okolice bazy rakietowej. Do korica te-
go etapu nie mozna wykonywa¢ akdji przeszu-
kania w stosunku do czeéci rakiet lezacych
na karcie Ukrycie odlamkéw. Po zakofczeniu biezacego etapu nale-
zy odrzud t¢ karte z gry, a lezace na niej czesci rakiet umiescié z po-
wrotem na karcie Okolice bazy rakietowej.

OPERACJA MOST III

— po zagraniu tej karty grajacy Polakami kladzie
ja obok karty Las i przenosi na nia wszystkie cze-
dci rakiet znajdujace sic w tym momencie
na karcie Las. Gracz niemiecki nie moze wyko-
nywa¢ akgji Sturmwind na czesci rakiet znajdu-
jace sie na karcie Operacja Most III. Gracz polski

nie moze zagraé tej karty, jesli w strefie Las znajduje sie niemiecka kar-
ta. Czesci rakiet lezace na karcie Operacja Most I1T licza si¢ normal-
nie do punktacji na kocu gry. Kolejne zdobywane przez gracza
polskiego czedci rakiet trafiaja normalnie na karte Las — karta Ope-
racja Most III, tak jak inne karty specjalne, moze by¢ uzyta tylko raz,
tyle, ze pozostaje na stole do konca gry.

>

KOLUMNA ZMOTORYZOWANA

— po zagraniu tej karty grajacy Niemcami mo-
ze natychmiast wykonac trzy akcje pod rzad,
a nastepnie od$wiezy¢ jedna swoja zuzyta kar-
t¢ Oddziatu lezaca w dowolnej strefie. Nastep-
nie odrzuca t¢ karte z gry.

D Wylonienie zwyciezcy

Zwycieza ten gracz, ktory po zakoficzeniu 4 etapu ma wiecej cze-
dci rakiet w swojej strefie zaplecza. Przy remisie w liczbie czedci rakiet
wygrywa grajacy Niemcami.

IBEZXIN] Jcdli gracze chea ulatwié zwyciestwo stronie polskicj,
moga za obustronna zgoda przyja¢ zasade, ze remis w liczbie czesci
rakiet pod koniec gry oznacza zwycigstwo strony polskiej.

Jesli pod koniec gry gracz nie ma w swojej strefie zaplecza ani jednej
swojej karty, a jest w niej co najmniej jedna karta przeciwnika, to gracz
ten przegrywa gre, bez wzgledu na liczbe zdobytych czedci rakiet.




ATAK

— wykonywany jest na
wskazang przez siebie
kart wroga zna)du]ch
si¢ w tej samej strefie co
karta Aktywowana do przeprowadzenia ata-
ku. Gracze rzucaja kostkami i dodaja do wy-
nikéw liczbe naboi walczacych kart. Jesli
wynik atakujacego jest wickszy, zaatakowa-
na karta jest odrzucana z gry.W innym
wypadku nic si¢ nie dzieje.

OCHOTNICY
—akcja daje mozliwos¢
natychmiastowego
wykonania dwoch
wiasnych akgji pod
rzad, bez akeji przeciwnika pomiedzy nimi.

| WSPARCIE

W DZIALANIU
| — gracz moze uzyc tej
zdolnosci natychmia-
stowej po wlasnym
rzucie kostka, by doda¢ 1 do jego wyniku.

WOJENNE
SZCZESCIE

— gracz moze zagra
te karte po whasnym
rzucie kostka,

by doda¢ 2

do jego wyniku.

WOJENNY
PECH

— gracz moze zagrac
t¢ karte po rzucie
kostka przeciwnika,
by odja¢ 2

od jego wyniku.

PRZESZUKANIE
— daje mozliwos¢
zdobycia 1 czedci
rakiety ze strefy
Okolic bazy rakieto-
wej, gdy karta znajduje si¢ w tej strefie.
Sukees akgji daje wynik rzutu kostka réwny
lub wyiszy od liczby na karcie.

STURMWIND

— daje mozliwos¢ zabra-
nia 1 czedei rakiety ze
strefy Las, gdy karta
znajduje sie w tej strefie.
Sukees akeji daje wynik rzutu kostka réwny
lub wyiszy od liczby na karcie.

ESKORTA

— gracz moze wyzna-
czy¢ t¢ kartg do walki
zamiast innej znajdu-
jacej sie¢ w tej same;j
strefie karty, ktora zostalta wybrana przez
przeciwnika jako cel ataku.

ZASADZKA!

— gracz moze zagraé
te karte przed rzuta-
mi koscia, po dekla-
racji atakujacego,
atakowanego i ewen-
tualnej eskorty. Atak
odnosi sukces, gracze
nie rzucaja kostkami.

SANITARIUSZKA

— gracz moze zagrac tg
karte po skutecznym
ataku wroga. Zamiast
odrzucaé karte zaatako-
wanego wlasnego
oddziatu, przesuwa jg

zuzyta do strefy Baza
rakietowa.

ROZKAZ

— akcja pozwala
odswiezy¢ dowolna
wlhasna, zuzyta karte
Oddziatu.

RUCH

— akcja pozwala
przemiesci¢ migdzy
sasiednimi strefami
wlasna karte znajdu-

jacq sie juz w grze.

KOLUMNA
ZMOTORYZOWANA
— gracz moze wykona¢
trzy akdje pod rzad,

a nastepnie od$wiezy¢
jedna zuzyta kartg
Oddziatu, kt6ra lezy

w dowolnej strefie.

MOTOCYKLE

— gracz moze zagra¢
te karte w trakcie
wykonywania akgji
ruch przez swoja
karte. Poruszona karta

nie zostaje zuzyta.

WYSOKIE
MORALE

— gracz moze zagrac tg
karte, by odswiezyé
jedna zuiyg kartg
Oddziatu, ktéra lezy

w dowolnej strefie.




ATAK

W innym wypadku nic si¢ nie dzicje.
OCHOTNICY

—akcja daje mozliwos¢
natychmiastowego
wykonania dwéch
wihasnych akgji pod
1zald bez akji przeciwnika pomiedzy nimi.

WSPARCIE

W DZIALANIU

— gracz moze uzyc tej

zdolnosci natychmia-
S stowej po wlasnym

rzucie kostkap by doda¢ 1 do jego wyniku.

- ),1 WOJENNE
l WAl SZCZESCIE
— gracz moze zagra¢

t¢ karte po wlasnym
rzucie kostka,

by doda¢ 2

do jego wyniku.

WOJENNY PECH
— gracz moze zagraé (g
karte po rzucie kostka,
przeciwnika, by odja¢ 2
od jego wyniku.

SWIADKOWIE

— gracz moze zagrac tg
Karte przed rzutem koscia
na powodzenie w akgji
przeszukania. Udaje sie
ona automatycznie, bez

rzutu kostka.

— wykonywany jest na wskazana przez siebie karte wroga znajdujaca sie
w tej same;j strefie co karta aktywowana do przeprowadzenia ataku. Gra-
cze rzucaja kostkami i dodaja do wynikéw liczbe naboi walczacych kart.
Jesli wynik atakujacego jest wigkszy, zaatakowana karta jest odrzucana z gry.

| PRZESZUKANIE

| —daje moiliwos¢ zdoby-
cia 1 czedei rakiety ze
strefy Okolic bazy rakie-
towej, gdy karta znajdu-
je sigw j strcﬁe Sukees akeji daje wynik rzutu
kostka réwny lub wyiszy od liczby na karcie.

SZPIEG

— daje mozliwos¢ zabra-
nia 1 czeSci rakiety ze stre-
fy Baza rakictowa, gdy
karta znajduje si¢ w tej
strefie. Sukce.s akdji daje wynik rzutu kostka réw-
ny lub wyiszy od liczby na karcie.

ESKORTA

— gracz moze wyznaczy¢

te karte do walki zamiast

innej zna)duja,cej sie w tej
- ' samej strefie karty, ktdra

zostala vxybrana przez przeciwnika jako cel ataku.

ZASADZKA!

— gracz moze zagrac t¢
karte przed rzutami ko-
scig, po deklaracji ataku-
jacego, atakowanego
i ewentualnej eskorty.
Atak odnosi sukees, gra-
cze nie rzucaja kostkami.

SANITARIUSZKA

— gracz moze zagrac te
karte po skutecznym
ataku wroga. Zamiast
odrzucaé karte zaatako-
wanego wilasnego od-
dziatu, przesuwa ja
zuzyta do strefy Las.

ROZKAZ

— akcja pozwala
odswiezy¢ dowolng
wihasna, zuzyta karte
Oddziatu.

RUCH

— akcja pozwala
przemiesci¢ migdzy
sasiednimi strefami
wlasna karte znajdu-

jaca sie juz w grze.

OPERACJA MOST III
— jesli w strefie Las nie ma
karty wroga, karte ,Most”
kladzie si¢ obok karty
Las, z kt6rej przenosi sig
na nig wszystkie czeici ra-
kiet. Nie moga by¢ one
celem akgji Sturmwind.
Karta pozostaje na stole
do korica gry.

UKRYCIE
ODLAMKOW

Do zakoriczenia etapu
zagrana karta lezy obok
karty Okolice bazy rakie-
towej z przesunigtymi
na nig max. 2 czeSciami
rakiet. Nie moga by¢ one
celem przeszukania.

WYSOKIE
MORALE

— gracz moze zagrac t¢
karte, by odswiezy¢
jedna zuzyta karte
Oddzialu, ktdra lezy

w dowolngj strefie.




FAKTY Z HISTORII

OPERACJA MOST III

Pod kryptonimem Most ITI zrealizowano operacje przewiezienia
zdobytych czgsci rakiet V-2 z Polski do Anglii (przez wyzwolone juz
Whochy). W tym celu w okupowanej Polsce musiat wyladowa¢ alianc-
ki samolot. Na miejsce ladowania wybrano ladowisko o kryptonimie
Motyl, znajdujace si¢ na polach nieopodal ujscia Dunajca do Wisly.
Ladowanie samolotu Douglas C-47 Skytrain lecacego z Brindisi mia-
fo nastapi¢ na poczatku lipca 1944 roku. W trakcie realizacji operacji
sytuacja bardzo si¢ skomplikowata. Przez kilka dni padaly ulewne desz-
cze, a teren wokot lotniska byt patrolowany przez niemieckie samolo-
ty Fieseler Fi-156 Storch. Fakty te znaczaco utrudnialy przygotowania.
Na dodatek w odleglosci zaledwie kilometra od ladowiska pojawit sie
niemiecki oddziat. Mimo tych niesprzyjajacych okolicznosci, w no-
¢y z 25 na 26 lipca starannie zaplanowana akcja zostata wykonana.

Ladowanie i ponowny start obciazonego fadunkiem samolotu nie
odbyly si¢ bez przeszkéd. Nie brakowato dramatycznych chwil, kiedy
z powodu blokady hamulca i podmoklego gruntu, w ktérym tonely
kota, samolot nie mégt si¢ oderwa¢ od ziemi.

e T S

[ I -

|

.-
|

<

Drzieki doskonalej pracy polskiego wywiadu Alianci poznali budo-
we i niezwykle mozliwosci broni V-2. Znajac osiagi rakiet zrezygno-
wali z prob przechwytywania ich w locie, a skupili sig na poszukiwaniu
i niszczeniu miejsc, z ktdrych startowaly V-2, co ostatecznie okazalo
si¢ najskuteczniejsza taktyka walki z ta bronia.

Pierwsze bojowe odpalenie rakiety V-2 miato micjsce w dniu 7 wrze-
$nia 1944 roku, czyli 43 dni po dostarczeniu Aliantom przez polski
wywiad kompletu informacji na temat tej broni.

Jezeli cheesz dowiedzie¢ sie wiecej o Operacji Most 111, polqu{ )
my lekture ksiazki Oni ocalili Londyn... Polacy w walce z nie-
mieckq bronig V-2 w 65 rocznicg akcji Most I1I (red. Pawet

Jusko), 2009 ZP Grupa Sp. z 0.0. L—pt

Dodatkowe informacje o broni V-2 znajdziesz na bokach pudetka gry.
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Testy i wszelka inna pomoc, bez ktdrej ta gra nigdy by si¢ nie
ukazata: * Planszowe Opole (planszowe.opole.pl) * Gonia ® Grzes * Sankt
* Piton * TuReK  Zolti * Klema * Tymek © RasTafari ® Zwierz ® Andy
* WRS ¢ Tycjan ® MoniQ ¢ Wollny © Clown, Russ... i wielu innych

Jesli masz pytania, prosimy zadaj je nam na stronie
wwuw.facebook.com/DiablosPolacos Dzickujemy!




