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Fa bu łą gry są pro wa dzo ne w ro ku 1944 dzia ła nia pol skie go wy wia -
du, pod ję te w ce lu po zna nia se kre tów nie miec kie go po li go nu ra kie -
to we go w Bliź nie, na któ rym te sto wa no nie zwy kle groź ną broń,
ra kie ty ba li stycz ne V -2. Wy strze li wa ne pod czas prób ra kie ty wie lo -
krot nie spa dły po za ob sza rem po li go nu, stwa rza jąc moż li wość po zna -
nia ich bu do wy przez pol ski wy wiad. Żoł nie rze Ar mii Kra jo wej
w sze re gu bra wu ro wych ak cji prze ję li naj waż niej sze ele men ty nie miec -
kich ra kiet V -2 i, przy wsparciu cywilnych naukowców, stworzyli do -
kład ną do ku men ta cję tech nicz ną tej bro ni. Na stęp nie do ku men ty
i czę ści ra kiet zo sta ły ewa ku owa ne z Pol ski sa mo lo tem, pod czas nie -
zwy kle ry zy kow nej, ale uda nej „Ope ra cji Most III”. Dzię ki nim
Alian ci po zna li pa ra me try bro ni V -2, co mia ło nie ba ga tel ny wpływ
na bez pie czeń stwo Lon dy nu, zagrożonego atakami tych rakiet.

„Czas Ho no ru: Ope ra cja Most III” jest grą dla dwóch osób. Pierw -
szy gracz wcie la się w do wód cę stro ny pol skiej. Je go ce lem jest zdo -
by cie czę ści ra kiet, wy strze li wa nych pod czas te stów z nie miec kiej ba zy

ra kie to wej. Dru gi gracz wcie la się w do wód cę Niem ców, któ rzy pró -
bu ją ustrzec ta jem ni ce po li go nu przed pol skim wy wia dem.

Gra trwa czte ry eta py. Każ dy z nich roz po czy na się pró bą ra kie to -
wą, któ ra po wo du je roz rzu ce nie no wych czę ści ra kiet w te re nie ota -
cza ją cym niemiecką ba zę. Gra cze na prze mien nie wy ko nu ją ak cje,
za po mo cą któ rych wy sta wia ją na stół swo je od dzia ły i wy ko nu ją ni -
mi dzia ła nia. By zbie rać odłam ki ra kiet, uży wa ją zwia dow ców, któ -
rych osła nia ją żoł nie rza mi i par ty zan ta mi, gdyż na tra fie nie na wro ga
mo że do pro wa dzić do star cia. Dzia ła nia te wspie ra ją szcze gól nie nie -
bez piecz ny mi dla wroga, elitarnymi oddziałami, zdolnymi do prze -
ni ka nia na da le kie za ple cze prze ciw ni ka i wy kra da nia zdo by tych już
przez nie go czę ści. Po nad to gra cze bu du ją sieć do wo dze nia i wspar -
cia, któ ra po zwa la im efek tyw niej wy ko ny wać swo je zadania.

Gra cze wpły wa ją na bieg roz gryw ki rów nież pod czas ru chów prze -
ciw ni ka, dzię ki za gry wa nym z rę ki kar tom zda rzeń na tych mia sto wych
i wy da rzeń (np. Niem cy mo gą ko rzy stać ze swo jej prze wa gi lo gi stycz -
nej, Po la cy mo gą ukryć lub na wet ewa ku ować na za chód zdo by te czę -
ści ra kiet). Ta lie gra czy róż nią się od sie bie, ina czej gra się stro ną pol ską,
a ina czej nie miec ką. 

Przy roz strzy ga niu starć i efek tów po szu ki wań gra cze uży wa ją ko -
stek sze ścio ścien nych, ale ma ją licz ne moż li wo ści mo dy fi ko wa nia
wy ni ków rzu tów, więc do bry plan po wi nien się udać na wet mi mo
bra ku szczę ścia w kost kach.

W grze zwy cię ży ten gracz, któ ry w mo men cie jej za koń cze nia bę dzie 
miał w swo ich rę kach wię cej czę ści ra kiet, co ozna cza, że przechwycił
(grający Po lakami) lub utrzy mał w ta jem ni cy (grający Nie mcami)
se kre ty bro ni V-2.

• Ni niej sza in struk cja
• 15 czar nych, drew nia nych ko stek symbolizujących czę ści ra kiet
• 55 kart do gry:

5 kart Pró ba ra kie to wa, 3 kar ty stref, 23 kar ty pol skie,
23 kar ty nie miec kie, 1 kar ta po mo cy

• 2 sze ścio ścien ne kost ki do gry:
czar na (nie miec ka) i czer wo na (pol ska)

UWAGA! Je śli w grze bra ku je któ re goś z ele men-
tów, skon tak tuj się ze sprze daw cą, by do wie dzieć
się w ja ki spo sób otrzy mać za mien nik.

KOMPONENTY GRY

I N S T R U K C J A  G R Y

WPROWADZENIE
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● KARTY STREF

● KARTY PRÓB RAKIETOWYCH

Oddział Wsparcie

Karta
specjalna

Karta
natychmiastowa

oznaczenie
karty startowej

Gra cze wy bie ra ją stro ny, któ ry mi bę dą gra li. Gra ją cy Po la ka mi bie -
rze ta lię kart pol skich, gra ją cy Niem ca mi – ta lię kart nie miec kich. 

Na środ ku sto łu gra cze wy kła da ją 3 „po zio me” kar ty stef, two rzą
one 3 stre fy gry. Po stro nie gra ją ce go Niem ca mi kar ta Ba za ra kie to -
wa (za ple cze nie miec kie), po stro nie gra ją ce go Po la ka mi kar ta Las (za -
ple cze pol skie), a po mię dzy ni mi kar ta Oko li ce ba zy ra kie to wej (zie -

mia ni czy ja). Kar ty za ple cza są sia du ją z zie mią ni czy ją, ale nie są sia -
du ją ze so bą. Zie mia ni czy ja są sia du je z za ple czem każ de go z gra czy.

Obok po la gry gra cze ukła da ją re wer sem do gó ry (za kry te) stos 5
po ta so wa nych kart Pró ba ra kie to wa. Obok nich gra cze umiesz cza ją
wszyst kie 15 drew nia nych ko stek czę ści ra kiet. Każ dy gracz bie rze jed -
ną sze ścio ścien ną kost kę do gry: pol ski – czer wo ną, nie miec ki– czar -
ną.  Gra cze do bie ra ją na rę kę ze swo ich ta lii 3 kar ty ozna czo ne sło wem
START na gó rze kar ty. Na stęp nie gra cze ta su ją swo je ta lie i kła dą je
na sto le re wer sa mi kart do gó ry.

UWAGA! Za nim przy stą pisz do
dal szej lek tu ry in struk cji, obej rzyj
krót ki film in struk ta żo wy, który
znaj dziesz na naszym kanale:
www.youtube.com/user/PhalanxPolska

PRZYGOTOWANIE DO GRY

rewers

NUMERACJA KART

nu mer kar ty/liczba kart
da ne go ro dza ju w ta lii

ZDOLNOŚCI KARTY

pola znajdują się
w dolnej połowie kart 

RODZAJ KARTY

oznaczenie w lewym
górnym rógu karty

PRZYNALEŻNOŚĆ

oznaczenie w prawym górnym rogu
i na rewersie karty

Kar ta
niemiecka

Kar ta
polska

◗ Ozna cze nia na kar tach

Okolice bazy
rakietowej

Las

Baza
rakietowa

● CZĘŚCI RAKIET

awers
– górne pole wskazuje

liczbę kostek części
rakiety 
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Strefa Baza rakietowa
(zaplecze gracza niemieckiego)

Strefa Okolice bazy rakietowej
(„ziemia niczyja”)

Strefa Las
(zaplecze gracza polskiego)

❶ Gracz nie miec ki + ta lia gra cza re wer sem do gó ry
+ kost ka k6 + 3 kar ty star to we na rę ce

❷ Stre fa Ba za ra kie to wa
❸ Stre fa Oko li ce ba zy ra kie to wej
❹ Stre fa La s
❺ Gracz pol ski + ta lia gra cza re wer sem do gó ry

+ kost ka k6 + 3 kar ty star to we na rę ce
❻ Kar ty Pró ba ra kie to wa re wer sem do gó ry

i 15 ko stek  czę ści ra kiet

◗ Ro dza je kart

Kar ty w grze Czas Honoru: Ak cja Most III dzie lą się na dwie pod -
sta wo we ka te go rie:

1.

• Kar ty Od dzia łów – przed sta wia ją Żoł nie rzy/Par ty zan -
tów (zie lo ny pa sek), Zwia dow ców (żół ty pa sek), Ci cho -
ciem nych/SS -ma nów (czer wo ny pa sek).

• Kar ty Wspar cia – przed sta wia ją za so by do wo dze nia
i wspar cia stron.

Kar ty Od dzia łów i Wspar cia uczest ni czą w grze po cząw szy od mo -
men tu wy ło że nia ich przez graczy na sto le. Ba za ra kie to wa to stre fa za -

ple cza gra cza nie miec kie go i na jej wy so ko ści gracz bę dzie wy kła dał z rę -
ki swo je kar ty Od dzia łów i Wspar cia (ana lo gicz nie La sy – dla gra cza
pol skie go). Gra cze bę dą mo gli prze miesz czać wła sne kar ty Od dzia łów
do stre fy Oko li ce ba zy ra kie to wej, a na wet do stre fy za ple cza prze ciw -
ni ka. Za ich po mo cą gra cze wy ko na ją więk szość swo ich ak cji w grze.

2.

• Kar ty spe cjal ne – kar ty o szcze gól nych i uni kal nych ce -
chach, wpro wa dza ją ce do gry waż ne wy da rze nia. Dzię -
ki nim roz gryw ka każ dą ze stron jest in na, a ich pra wi -
dło we za gra nie mo że mieć du ży wpływ na wy nik gry.

• Kar ty na tych mia sto we – kar ty umoż li wia ją ce spo wo -
do wa nie za ska ku ją cych dla prze ciw ni ka zda rzeń.

Kar tę spe cjal ną za gry wa się bez po śred nio z rę ki, a po wpro wa dze -
niu w ży cie efek tu za gra nej kar ty od rzu ca się ją z gry
(Ko lum na zmo to ry zo wa na, Wy so kie mo ra -
le) al bo po zo sta je ona w grze, na sta łe
(Ope ra cja Most III) lub tyl ko cza so -
wo (Ukry cie odłam ków).

Kar tę na tych mia sto wą za gry wa
się bez po śred nio z rę ki, a po wpro -
wa dze niu w ży cie efek tu za gra nej
kar ty od ra zu od rzu ca się ją z gry.

❶

❺

❻

❷

❸

❹
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Gra trwa 4 eta py. Każ dy etap skła da się z ko lej nych faz:

Po za koń cze niu 4 eta pu gra cze wy ła nia ją zwy cięz cę.

Ad. 1
Każ dy gracz za czy na etap od do bra nia, z wła snej ta lii, 5 kart na rę -

kę, nie za leż nie od te go, ile ich ma na rę ce.
▼

Przy kład:W pierw szym eta pie po do bra niu kart gra cze bę dą mie li po 8
kart na rę ce: 3, oznaczone symbolem START, otrzy ma ne pod czas przy go -
to wa nia do roz gryw ki oraz 5 do bra nych w pierw szej fa zie pierw sze go eta -
pu. Za wsze gdy gra cze do bie ra ją kar ty, ro bią to wy łącz nie ze swo jej ta lii.

UWAGA! Je śli gracz nie jest za do wo lo ny z tych 5 wła śnie do bra -
nych kart, mo że je od rzu cić z po wro tem do ta lii, prze ta so wać ją i po -
now nie do brać 5 kart. Każ dy gracz mo że wy ko rzy stać tę moż li wość
tyl ko jeden raz pod czas roz gryw ki.

Ad. 2
Gra cze od kry wa ją jed ną kar tę Pró ba ra kie to wa le żą cą na szczy cie ta -

lii tych kart. Umiesz cza ją znacz ni ki czę ści ra kiet na kar cie Oko li ce ba -
zy ra kie to wej w liczbie wska za nej przez od kry tą kar tę Pró by ra kie -
to wej. Na stęp nie od kła da ją tę kar tę po za po le gry, by wska zy wa ła liczbę
ro ze gra nych eta pów.

Nieze bra ne w da nym eta pie czę ści ra kie ty zo sta ją na kar cie Oko -
li ce ba zy ra kie to wej i moż na je zbie rać w ko lej nych eta pach, wraz z czę -
ścia mi pozostałymi po poprzednich etapach.

UWAGA! W grze jest 5 kart Pró ba ra kie to wa, a roz gry wa się tyl -
ko 4 eta py gry, więc jed na z nich nie zo sta nie od sło nię ta i uży ta pod -
czas par tii – jest to za bieg ce lo wy, tak by gra cze nie mie li pew no ści co
do liczby czę ści ja ka po ja wi się w tej rozgrywce.

▼
Przy kład: pierw sza od sło nię ta kar ta Pró ba ra kie to -
wa wska zu je war tość 2. Gra cze umiesz cza ją 2 czę ści
ra kiet na kar cie Oko li ce ba zy ra kie to wej, a od sło nię -
tą kar tę Pró ba ra kie to wa odkła dają po za po le gry, by
przy po mi na ła o liczbie ro ze gra nych eta pów.

Ad. 3-5
Gra cze wy ko nu ją na prze mien nie ak cje (po jed nej), po cząw szy od gra -

cza pol skie go. Gra cze mo gą wspie rać wy ko ny wa nie swo ich ak cji i od -
dzia ły wać na ak cje prze ciw ni ka za po mo cą kart i zdol no ści na tych mia -
sto wych. Uży wa ją ich wy łącz nie w fa zach 3-5 eta pu gry.

Za miast wy ko ny wa nia ak cji gracz mo że po wie dzieć „pas”. Ozna cza
to, że nie wy ko nu je ak cji i cze ka, pó ki je go prze ciw nik nie wy ko na swo -
jej ak cji. Gracz, któ ry spa su je w da nej ak cji, mo że nor mal nie uży wać
kart na tych mia sto wych (np. Wo jen ne szczę ście) oraz uży wać zdol no -
ści na tych mia sto wych, któ re nie wy ma ga ją wy ko na nia ak cji (np. Eskor -
ta). Po wy ko na niu ak cji przez dru gie go gra cza, gracz, któ ry spa so wał,
mo że nor mal nie wy ko nać ak cję al bo znów spa so wać itd.

▼
Przy kład: Ma rek gra Po la ka mi, więc ja ko pierw szy wy ko nu je ak cję.

Ra fał gra Niem ca mi, więc ja ko dru gi wy ko nu je ak cję. Po tem Ma rek wy -
ko nu je ak cję, a Ra fał nie, mó wiąc „pas”. Ma rek wy ko nu je ko lej ną ak cję,
a na stęp nie Ra fał wy ko nu je ak cję itd.

Je śli je den gracz po wie „pas”, a za raz po nim spa su je dru gi gracz (tzn.
doj dzie do spa so wa nia przez oby dwu gra czy pod rząd), 5 fa za te go eta -
pu gry koń czy się i gra cze prze cho dzą do 6 fa zy. 

▼
Przy kład: Gdy by w po wyż szym przy kła dzie Ma rek po wie dział „pas”

za raz po spa so wa niu przez Ra fa ła, fa za wy ko ny wa nia ak cji skoń czy łaby
się na tych miast i gra cze prze szli by do 6 fa zy, bez wy ko ny wa nia żad nych
in nych ak cji. Gracz, któ ry po wie „pas” mu si się li czyć z tym, że je go prze -
ciw nik też mo że „spa so wać” i za koń czyć eta p gry.

Ad. 6
Gra cze ob ra ca ją do pio nu (od świe ża ją) wszyst kie le żą ce

na sto le zu ży te kar ty Od dzia łów i Wspar cia.

Ad. 7
Ko niec eta pu. Je że li na po cząt ku eta pu od kry to pierw -

szą, dru gą lub trze cią kar tę Pró ba ra kie to wa, to na le ży
ro ze grać ko lej ny etap gry. Je śli na po cząt ku te go eta pu
od kry to czwar tą kar tę Pró ba ra kie to wa, to gra koń -
czy się i gra cze okre śla ją zwy cięz cę.

1. Do bra nie kart na rę kę.
2. Pró ba ra kie to wa.
3. Ak cja gra cza pol skie go.
4. Ak cja gra cza nie miec kie go.
5. Dal sze na prze mien ne ak cje gra czy, do pó ki obydwaj

nie spa su ją pod rząd.
6. Od świe że nie zu ży tych kart.
7. Ko niec eta pu.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
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◗ Wykonywanie akcji

Gracz, wykonując swoją akcję może:

a) Wy ło żyć kar tę z rę ki do swo jej stre fy za ple cza.
Gracz wy kła da z rę ki i umiesz cza na sto le, awer sem do gó ry, jed -
ną kar tę Wspar cia al bo Od dzia łu w swo jej stre fie za ple cza (od po -
wied nio Ba za ra kie to wa – Nie mcy i Las – Po lacy). Wy kła da na kar ta
jest umiesz cza na pio no wo – tzn. moż na ją ak ty wo wać w ko lej nych
ak cjach gra cza.

al bo 

b) Ak ty wo wać le żą cą na sto le kar tę, któ ra na le ży do nie go i nie
jest zu ży ta.
• Ak ty wu jąc swo ją kar tę, znaj du ją cą się już na sto le, gracz

mo że użyć jed nej, wy bra nej przez sie bie, zdol no ści tej
kar ty ozna czo nej sym bo lem ak cji.

• Po uży ciu kar ty – wy ko na niu wy bra nej ak cji – na le ży ob ró cić
ją o 90 stop ni (z pio nu na po ziom), tak by po ka zać, że została
ona już ak ty wo wa na (zu ży ta) i nie moż na jej po -
now nie ak ty wo wać, aż do mo men tu jej od świe -
że nia (w 6 fa zie eta pu lub za po mo cą in nej kar ty). 

al bo
c) Za grać Kar tę spe cjal ną 

Za gry wa jąc kar tę spe cjal ną gracz wy ko nu je czyn no ści
wska za ne w opi sie zdol no ści tej kar ty. Za gra nie kar ty
spe cjal nej ozna cza wy ko na nie ak cji – jej zdol ność jest
ozna czo na sym bo lem ak cji.

▼
Przy kład: Po wy ko na niu pró by ra kie to wej Ma rek i Ra fał prze cho -

dzą do faz ak cji gra czy. Ma rek (gra Po la ka mi) w swo jej pierw szej ak cji
wy kła da na stół, do wła snej stre fy za ple cza, kar tę Zwia dow cy. W ten spo -
sób Ma rek wy ko nał swo ją ak cję i czas na ruch Ra fa ła. Ra fał w swo jej
ak cji wy kła da na stół, do swo jej stre fy kar tę Wspar cie. Na stęp nie Ma -
rek ak ty wu je kar tę Zwia dow ców i wy ko nu je ni mi ak cję ruch do stre fy
Oko li ce ba zy ra kie to wej. Prze su wa kar tę zwia dow ców ze stre fy Las
do stre fy Oko li ce ba zy ra kie to wej a na stęp nie ob ra ca ją o 90 stop ni (z pio -
nu w po ziom), by po ka zać, że ta kar ta by ła już zak ty wo wa na i nie mo -
że być ak ty wo wa na po now nie w tym eta pie (chy ba że za po mo cą ja kiejś
ak cji zo sta nie od świe żo na). Na stęp nie Ra fał wy kła da na stół do swo jej
stre fy za ple cza kar tę Żoł nie rzy. Gra cze bę dą na prze mien nie wy ko ny wać
ak cje, aż obydwaj nie spa su ją pod rząd.

◗ Karty i zdolności natychmiastowe

Obok wy ko ny wa nia ak cji (rów no le gle z ni mi) gra cze mo gą jesz -
cze za gry wać z rę ki kar ty na tych mia sto we i uży wać zdol no ści na tych -
mia sto wych kart le żą cych na sto le – bez ko niecz no ści wy ko na nia ak cji
(czy li np. pod czas wła snej ak cji lub ak cji prze ciw ni ka).

Takie karty i zdolności natychmiastowe
nie po sia da ją sym bo lu ak cji

lecz sym bol zdolności
na tych mia sto wej.

Za gra nie Kar ty na tych mia sto wej
Za gra nie Kar ty na tych mia sto wej z rę ki nie wy ma ga ak cji i mo że zo -

stać wy ko na ne w do wol nym mo men cie, wska za nym
przez opis zdol no ści tej kar ty. Uży ta Kar ta na tych mia sto -
wa jest od rzu ca na z gry – kar ta jest „jed no ra zo wa”.

Wy ko rzy sta nie zdol no ści na tych mia sto wej
kar ty le żą cej na sto le
Gracz mo że użyć zdol no ści na tych mia sto wej swo jej niezu ży tej kar ty

le żą cej na sto le w do wol nym mo men cie, wska za nym przez opis zdol no -
ści tej kar ty. Uży cie zdol no ści na tych mia sto wej kar ty zu ży wa ją, tak sa -
mo jak nor mal na ak ty wa cja. Ozna cza to, że zu ży ta kar ta
nie mo że wy ko rzy stać swo jej zdol no ści na tych mia sto wej
(np. zu ży ci Żoł nie rze nie mo gą wy ko nać Eskor ty).

▼
Przy kład: Ra fał pod czas ak cji Prze szu ka nie wy ko ny wa nej przez kar -

tę Zwia dow ców wy rzu cił 2 oczka, co ozna cza nie po wo dze nie. Za gry wa
więc kar tę na tych mia sto wą Wo jen ne szczę ście, by do dać 2 do wy ni ku.
Z re zul ta tem 4 oczek ak cja koń czy się suk ce sem. Ma rek nie chce po zwo -
lić na za koń cze nie ak cji suk ce sem i za gry wa kar tę na tych mia sto wą Wo -
jen ny pech, odej mu jąc 2 oczka od wy ni ku kost ki. Ak cja Ra fa ła koń czy
się nie po wo dze niem. Ten jed nak nie re zy gnu je! Zu ży wa dwie wła sne le -
żą ce na sto le kar ty Wspar cia, w ce lu uży cia ich zdol no ści na tych mia sto -
wej Wspar cie w dzia ła niu. Każ da z nich doda je mu 1 oczko do wy ni ku,
czy li znów ma 4 oczka re zul ta tu i ak cja koń czy się suk ce sem!

UWAGA! Tak jak w przy kła dzie po wy żej, gra cze mo gą za gry wać
kar ty na tych mia sto we i uży wać zdol no ści na tych mia sto wych kart le -
żą cych na sto le w do wol nym mo men cie (do pó ki nie zo sta nie wpro -
wa dzo ny w ży cie efekt ak cji). Za zwy czaj ma to miej sce w chwi li, gdy
gra cze mo gą tak wpły nąć na sy tu ację, by ta przy bra ła dla nich po zy -



6

tyw ny ob rót. 2 oczka wy rzu co ne przez Ra fa ła ozna cza ły je go nie po wo -
dze nie, więc sa tys fak cjo no wa ły Mar ka i ten nie re ago wał. Jed nak gdy
Ra fał za grał Wo jen ne szczę ście, by do dać 2 do rzu tu, co zmie nia ło po -
raż kę w suk ces, Ma rek po sta no wił prze ciw dzia łać kar tą Wo jen ny
pech, by go te go suk ce su po zba wić. Jed nak Ra fał był na ty le zde ter mi -
no wa ny by osią gnąć suk ces, że po świę cił ko lej ne za so by. Ma rek już da -
lej nie prze ciw dzia łał – wi docz nie nie miał jak, lub uznał, że ce na, ja ką
Ra fał mu siał za pła cić za ten frag ment ra kie ty, jest już wy star cza ją ca...

◗ Zdolności kart

Zdol no ści wy ma ga ją ce wy ko na nia ak cji
Po niż sze ak cje mo gą być wy ko ny wa ne wy łącz nie przez kar ty znaj -

du ją ce się juz na sto le, w stre fach gry.

UWAGA! Wy ko na nie zdol no ści oznaczonej symbolem ak cji jest
ak cją i zu ży wa kar tę, któ ra tę ak cję wy ko na.

ATAK
– uży cie tej zdol no -

ści ak ty wo wa nej kar ty po -
zwa la gra czo wi wy ko nać

atak na wska za ną przez sie bie kar tę wro ga znaj du ją cą się w tej sa mej stre -
fie co kar ta ak ty wo wa na do prze pro wa dze nia ata ku. Gracz ata ku ją cy rzu -
ca kost ką, do wy ni ku do da je liczbę na bo jów wy dru ko wa nych w po lu
zdol no ści Atak na ak ty wo wa nej do ata ku kar cie. Na stęp nie gracz za ata -
ko wa ny rzu ca kost ką i do da je do niej liczbę na bo jów wy dru ko wa nych
w po lu zdol no ści Atak na kar cie, któ ra zo sta ła za ata ko wa na. Je śli wy -
nik ata ku ją ce go bę dzie wyż szy od wy ni ku za ata ko wa ne go, za ata ko wa -
na kar ta prze ciw ni ka zo sta je na tych miast od rzu co na z gry. W ra zie re mi su
lub prze wa gi za ata ko wa ne go, nic się nie dzie je.

UWAGA! Ce lem ata ku mo że być wy łącz nie kar ta Od dzia łu lub
Wspar cia. Kar ta Wspar cie nie ma zdol no ści Atak, więc nie mo że ata -
ko wać, a za ata ko wa na bro ni się je dy nie za po mo cą rzu tu kost ką, gdyż
nie po sia da żad nych wy dru ko wa nych na kar cie na bo jów (brak po la
zdol no ści Atak).

▼
Przy kład: W stre fie Oko li ce ba zy ra kie to wej znaj du ją się trzy kar -

ty: pol scy Zwia dow cy i Par ty zan ci oraz nie miec cy Żoł nie rze. Gracz nie -
miec ki w swo jej ak cji de kla ru je, że kar ta Żoł nie rzy ata ku je Zwia dow ców.
Gracz ob ra ca Żoł nie rzy o 90 stop ni (po zio mo), po nie waż wła śnie wy -
ko na li ak cję i musi zaznaczyć, że ta karta została zużyta, a na stęp nie

wy ko nu je atak. Rzu ca kost ką 3 oczka i do da je do nich 2, za dwa na -
bo je wy dru ko wa ne w po lu ak cji atak na kar cie Żoł nie rzy. Gracz pol ski
rzu ca kost ką i osią ga wy nik 4 oczka, do któ rych do da je 1, za je den na -
bój wy dru ko wa ny w po lu ak cji atak na kar cie Zwia dow ców. Efek tem
ata ku jest re mis (5 do 5), w związ ku z czym Zwia dow cy od pie ra ją atak
i nic im się nie dzie je.

PRZESZUKANIE
– uży cie tej zdol no -

ści ak ty wo wa nej kar ty po -
zwa la gra czo wi wy ko nać

prze szu ka nie stre fy Oko lic ba zy ra kie to wej, w ce lu zdo by cia 1 czę ści
ra kie ty. Ak cję prze szu ka nia mo że wy ko nać wy łącz nie kar ta znaj du ją -
ca się w stre fie Oko li ce ba zy ra kie to wej. Gracz rzu ca kost ką. Je śli wy -
nik bę dzie rów ny lub wyż szy od cy fry, ja ka znaj du je się obok sym bo lu
prze szu ka nia na kar cie, któ rą ak ty wo wa no do prze szu ka nia, gracz mo -
że wziąć 1 część ra kie ty znaj du ją cą się na kar cie Oko li ce ba zy ra kie to -
wej i umie ścić ją na swo jej kar cie za ple cza (od po wied nio Ba za
ra kie to wa i Las). Nie moż na wy ko nać tej ak cji je śli w stre fie Oko li ce
ba zy ra kie to wej nie ma czę ści ra kie ty.

▼
Przy kład: Ciąg dalszy przykładu. W swo jej ak cji gracz pol ski ak ty -

wu je kar tę Zwiadowcy, de kla ru je ak cję Prze szu ka nie i zu ży wa tę kar -
tę. Na stęp nie rzu ca kost ką i osią ga wy nik 6 oczek. Suk ces! Jed na część
ra kie ty zo sta je prze nie sio na z kar ty Oko li ce ba zy ra kie to wej na kar tę Las.

ROZ KAZ
– uży cie tej zdol no ści ak ty wo wa nej kar -

ty po zwa la gra czo wi od świe żyć do wol ną wła sną
zu ży tą kar tę Od dzia łu.

▼
Przy kład: Ciąg dalszy przykładu. W stre fie za ple cza gra cza nie miec -

kie go znaj du je się kar ta Wspar cia. Gracz ak ty wu je tę kar tę ja ko ak cję Roz -
kaz, zu ży wa ją, ale od świe ża (ob ra ca do pio nu) wy bra ną wła sną kar tę
Od dzia łu – zu ży tych Żoł nie rzy sto ją cych w stre fie Oko li ce ba zy ra kie to wej.

OCHOTNICY
– uży cie tej zdol no ści ak ty wo wa nej

kar ty po zwa la gra czo wi na tych miast wy ko nać
dwie ak cje pod rząd. Ozna cza to, że gracz

wy ko na pierw szą ak cję, a na stęp nie dru gą ak cję, bez ak cji prze ciw -
ni ka po mię dzy ni mi.
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UWAGA! Gracz mo że stwo rzyć „łań cu szek ak cji”. Ak ty wu je kar -
tę wspar cia, uży wa jej zdol no ści Ochot ni cy, za po mo cą któ rej wy ko -
nu je 2 ak cje pod rząd. W pierw szej z nich wy ko nu je ja kąś ak cję,
a w dru giej ak ty wu je ko lej ną kar tę Wspar cia i uży wa jej zdol no ści
Ochot ni cy, by wy ko nać ko lej ne 2 ak cje pod rząd. W ten spo sób gracz
mo że wy ko nać wie le wła snych ak cji pod rząd, prze chwy tu jąc przez
ja kiś czas ini cja ty wę w grze.

▼
Przy kład: Ciąg dalszy przykładu. Gracz pol ski ma w swo jej stre fie

za ple cza dwie kar ty Wspar cie. Ak ty wu je pierw szą z nich ja ko ak cję Ochot -
ni cy i zu ży wa tę kar tę. Dzię ki ak cji Ochot ni cy mo że wy ko nać te raz 2
ak cje pod rząd. W pierw szej ak cji ak ty wu je dru gą kar tę Wspar cia i wy -
ko nu je nią ak cję Roz kaz (zu ży wa jąc ją), dzię ki cze mu od świe ża zu ży -
tych Zwia dow ców sto ją cych w stre fie Oko li ce ba zy ra kie to wej. W dru giej
ak cji ak ty wu je tych Zwia dow ców, zu ży wa ich i wy ko nu je ak cję Prze szu -
ka nie. Wy rzu ca 4 oczka, co ozna cza, że ko lej na część ra kie ty zo sta je prze -
nie sio na z kar ty Oko li ce ba zy ra kie to wej na kar tę Las. Dzię ki ta kie mu
za gra niu pol ski gracz prze jął ini cja ty wę na dłuż szy czas i wy prze dził ewen -
tu al ny ko lej ny atak gra cza nie miec kie go na swo ich Zwia dow ców.

STURMWIND
/ SZPIEG

– uży cie tej ak cji po zwa la
gra czo wi za brać 1 część ra -

kie ty znaj du ją cą się na kar cie za ple cza wro ga i umie ścić ją na swo jej kar -
cie za ple cza. Ak cję Sturm wind/Szpieg mo że wy ko nać wy łącz nie kar tą
znaj du ją cą się we wro giej stre fie za ple cza. Gracz rzu ca kost ką. Je śli wy -
nik bę dzie rów ny lub wyż szy od cy fry, ja ka znaj du je się obok sym bo lu
Sturm wind/Szpieg na kar cie, gracz mo że wziąć 1 część ra kie ty znaj du -
ją cą się na kar cie za ple cza wro ga i umie ścić ja na swo jej kar cie za ple cza
(od po wied nio Ba za ra kie to wa i Las). Nie moż na wy ko nać tej ak cji, je -
śli we wro gim za ple czu nie ma żad nej czę ści ra kie ty.

▼
Przy kład: W stre fie Las znaj du je się kar ta SS. Gracz nie miec ki ak ty -

wu je ją, de kla ru je ak cję Sturm wind i zu ży wa tę kar tę. Na stęp nie rzu ca
kost ką. Osią ga wy nik 5 oczek i prze miesz cza 1 część ra kie ty z kar ty Las
na kar tę Ba za ra kie to wa.

RUCH
– uży cie tej ak cji po zwa la prze mie ścić kar -

tę mię dzy stre fa mi. Ak ty wu jąc do ru chu swo ją
kar tę znaj du ją cą się już na sto le, gracz mo że prze -

mie ścić ją do są sied niej stre fy (np. kar tę sto ją cą na swo im za ple czu gracz

mo że prze mie ścić do stre fy Oko li ce ba zy ra kie to wej, a kar tę sto ją cą
w stre fie Oko li ce ba zy ra kie to wej mo że prze mie ścić do wła sne go za -
ple cza, lub za ple cza prze ciw ni ka).

▼
Przy kład: Gracz ak ty wu je kar tę Zwia dow ców i wy ko nu je ni mi ak -

cję ruch ze swo je go za ple cza do stre fy Oko li ce ba zy ra kie to wej. Prze su -
wa więc kar tę Zwia dow ców ze swo jej stre fy za ple cza do stre fy Oko li ce
ba zy ra kie to wej i zużywa tę kar tę.

◗ Zdolności natychmiastowe

Zdol no ści na tych mia sto we kart le żą cych na sto le
Po niż sze zdol no ści mo gą być wy ko ny wa ne wy łącz nie przez kar ty

le żą ce już na sto le.

UWA GA! Wy ko na nie zdol no ści na tych mia sto wej nie jest ak cją, ale
zu ży wa kar tę, któ ra tę czyn ność wy ko na.

WSPARCIE W DZIAŁANIU
– gracz mo że użyć tej zdol no ści na tych -

mia sto wej po wła snym rzu cie kost ką, by do dać
1 do je go wy ni ku. 

▼
Przy kład: Zob. przy kład wal ki z poprzedniej strony. Atak nie miec -

kich Żoł nie rzy na pol skich Zwia dow ców koń czy się re mi so wym wy ni -
kiem 5 do 5. Gracz nie miec ki zu ży wa le żą cą w je go stre fie za ple cza kar tę
Wspar cie, by za po mo cą jej zdol no ści na tych mia sto wej Wspar cie w dzia -
ła niu do dać 1 do swo je go rzu tu. Wy nik wal ki zmie nia się w 6 do 5 dla
Żołnierzy, co ozna cza, że pol scy Zwia dow cy zo sta ją od rzu ce ni z gry.

ESKOR TA
– gracz mo że wy zna czyć tę kar tę do wal -

ki za miast in nej znaj du ją cej się w tej sa mej stre -
fie kar ty, któ ra zo sta ła wy bra na przez prze ciw ni ka
ja ko cel ata ku.

▼
Przy kład: Zob. przy kład wal ki z poprzedniej strony. Gdy gracz nie -

miec ki za de kla ro wał ak cję Atak swo imi Żoł nie rza mi i wy zna czył za cel
ata ku pol skich Zwia dow ców, gracz pol ski zu ży wa wła sną kar tę Par ty zan -
tów sto ją cą w tej sa mej stre fie i wy ko nu je ni mi Eskor tę, prze kie ro wu jąc
na nich nie miec ki atak. Od te go mo men tu w wal ce uczest ni czą nie miec -
cy Żoł nie rze ja ko ata ku ją cy i pol scy Par ty zan ci ja ko ata ko wa ni – i to oni
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po nio są ewen tu al ne skut ki ata ku. Gracz nie miec ki rzu ca 4 oczka, a pol -
ski 3 oczka, każ dy z nich do da je do rzu tu 2 za dwa na bo je wy dru ko wa -
ne na kar tach Żoł nie rzy / Par ty zan tów. Wy nik 6 do 5 da je zwy cię stwo
Niem com. Pol scy Par ty zan ci są od rzu ca ni z gry, ale w ten spo sób pol ski
gracz za bez pie czył cen nych Zwia dow ców przed nie miec kim ata kiem.

◗ Zdolności kart natychmiastowych

Kar ty na tych mia sto we są ozna czo ne sym bo lem wy krzyk -
ni ka, po nie waż za gra nie ta kiej kar ty nie jest ak cją, lecz prze -
ry wa (i za zwy czaj wpły wa na) wy ko ny wa nie in nej ak cji.

Po niż sze zdol no ści mo gą być wy ko ny wa ne wy łącz nie po przez za gra -
nie kar ty z rę ki.

UWA GA! Za gra nie kar ty na tych mia sto wej nie jest ak cją, a uży ta
kar ta na tych mia sto wa jest od rzu ca na z gry.

WOJENNE
SZCZĘŚCIE
– gracz mo że za grać tę
kar tę po wła snym rzu cie
kost ką, by do dać
2 do je go wy ni ku.

WOJENNY
PECH
– gracz mo że za grać tę
kar tę po rzu cie kost ką
prze ciw ni ka, by od jąć
2 od je go wy ni ku.

ZA SADZ KA!
– gracz mo że za grać tę
kar tę przed rzu ta mi ko ścią
na po wo dze nie ata ku, ale
po za de kla ro wa niu ata-
ku ją ce go, ata ko wa ne go
i ewen tu al nej eskor ty.

Atak ten uda je się au to ma tycz nie, gra cze nie rzu ca ją kost ka mi.

ŚWIAD KO WIE
– gracz mo że za grać tę kar tę przed rzu tem ko ścią
na po wo dze nie w ak cji prze szu ka nia. Prze szu ka -
nie to uda je się au to ma tycz nie, gracz nie rzu ca
kost ką.

SA NI TA RIUSZ KA
– gracz mo że za grać tę kar -
tę za raz po sku tecz nym
ata ku wro ga na wła sną
kar tę Oddziału. Gracz nie
mu si od rzu cać z gry za ata -
ko wa nej kar ty, lecz umiesz -

cza ją zu ży tą w swo jej stre fie za ple cza (na wet je śli wal ka to czy ła się w je go
stre fie za ple cza).

MO TO CY KLE
– gracz mo że za grać tę kar tę w trak cie wy ko ny -
wa nia ak cji ruch przez swo ją kar tę. Ak cja ta nie
po wo du je zu ży cia po ru sza nej kar ty.
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◗ Kar ty spe cjal ne

Kar ty spe cjal ne są ozna czo ne sym bo lem ak cji, po nie waż
za gra nie kar ty spe cjal nej jest ak cją. Po niż sze ak cje są wy -
ko ny wa ne wy łącz nie po przez za gra nie kar ty z rę ki.

UWA GA! Za gra nie kar ty spe cjal nej jest ak cją, a uży ta kar ta mu si być
od rzu co na z gry, je śli jej opis tak sta no wi.

WY SO KIE MO RA LE
– gracz od świe ża jed ną
swo ją zu ży tą kar tę Od dzia -
łu, le żą cą w do wol nej stre -
fie po la gry. Na stęp nie
od rzu ca tę kar tę z gry.

UKRY CIE ODŁAM KÓW
– po za gra niu tej kar ty gra ją cy Po la ka mi kła dzie
ją obok kar ty stre fy Oko li ce ba zy ra kie to wej
i prze su wa na nią do 2 czę ści ra kiet le żą cych
na kar cie Oko li ce ba zy ra kie to wej. Do koń ca te -
go eta pu nie moż na wy ko ny wać ak cji prze szu -
ka nia w sto sun ku do czę ści ra kiet le żą cych

na kar cie Ukry cie odłam ków. Po za koń cze niu bie żą ce go eta pu na le -
ży od rzuć tę kar tę z gry, a le żą ce na niej czę ści ra kiet umie ścić z po -
wro tem na kar cie Oko li ce ba zy ra kie to wej.

OPE RA CJA MOST III
– po zagraniu tej karty grający Polakami kładzie
ją obok kar ty Las i prze no si na nią wszyst kie czę -
ści ra kiet znaj du ją ce się w tym mo men cie
na kar cie Las. Gracz nie miec ki nie mo że wy ko -
ny wać ak cji Sturm wind na czę ści ra kiet znaj du -
ją ce się na kar cie Ope ra cja Most III. Gracz pol ski

nie mo że za grać tej kar ty, je śli w stre fie Las znaj du je się nie miec ka kar -
ta. Czę ści ra kiet le żą ce na kar cie Ope ra cja Most III li czą się nor mal -
nie do punk ta cji na koń cu gry. Ko lej ne zdo by wa ne przez gra cza
pol skie go czę ści ra kiet tra fia ją nor mal nie na kar tę Las – kar ta Ope -
ra cja Most III, tak jak in ne kar ty spe cjal ne, mo że być uży ta tyl ko raz,
ty le, że po zo sta je na sto le do koń ca gry.

KO LUM NA ZMO TO RY ZO WA NA
– po za gra niu tej kar ty gra ją cy Niem ca mi mo -
że na tych miast wy ko nać trzy ak cje pod rząd,
a na stęp nie od świe żyć jed ną swo ją zu ży tą kar -
tę Od dzia łu le żą cą w do wol nej stre fie. Na stęp -
nie od rzu ca tę kar tę z gry.

◗ Wyłonienie zwycięzcy

Zwycięża ten gracz, któ ry po za koń cze niu 4 eta pu ma wię cej czę -
ści ra kiet w swo jej stre fie za ple cza. Przy re mi sie w liczbie czę ści ra kiet
wy gry wa gra ją cy Niem ca mi.

UWA GA! Je śli gra cze chcą uła twić zwy cię stwo stro nie pol skiej,
mo gą za obu stron ną zgo dą przy jąć za sa dę, że re mis w liczbie czę ści
ra kiet pod ko niec gry ozna cza zwy cię stwo stro ny pol skiej.

Je śli pod ko niec gry gracz nie ma w swo jej stre fie za ple cza ani jed nej
swo jej kar ty, a jest w niej co naj mniej jed na kar ta prze ciw ni ka, to gracz
ten prze gry wa grę, bez wzglę du na liczbę zdo by tych czę ści ra kiet.
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Karta pomocyATAK
– wy ko ny wa ny jest na
wska za ną przez sie bie
kar tę wro ga znaj du ją cą
się w tej sa mej stre fie co

kar ta ak ty wo wa na do prze pro wa dze nia ata -
ku. Gra cze rzu ca ją kost ka mi i do da ją do wy -
ni ków liczbę na boi wal czą cych kart. Je śli
wy nik ata ku ja ce go jest więk szy, za ata ko wa -
na kar ta jest od rzu ca na z gry.W innym
wypadku nic się nie dzieje.

ROZ KAZ
– akcja po zwa la
od świe żyć do wol ną
wła sną, zu ży tą kar tę
Od dzia łu.

PRZE SZU KA NIE
– da je moż li wość
zdo by cia 1 czę ści
ra kie ty ze stre fy
Oko lic ba zy ra kie to -

wej, gdy kar ta znaj du je się w tej stre fie.
Suk ces ak cji da je wy nik rzu tu kost ką rów ny
lub wyż szy od liczby na kar cie.

RUCH
– ak cja po zwa la
prze mie ścić mię dzy
są sied ni mi stre fa mi
wła sną kar tę znaj du -

ją cą się już w grze.

OCHOT NI CY
– akcja daje moż li wość
na tych mia sto we go
wy ko na nia dwóch
własnych ak cji pod

rząd, bez akcji przeciwnika pomiędzy nimi.

WOJENNY 
PECH

– gracz mo że za grać
tę kar tę po rzu cie

kost ką prze ciw ni ka,
by od jąć 2

od je go wy ni ku.

WO JEN NE
SZCZĘŚCIE
– gracz mo że za grać
tę  kar tę po wła snym
rzu cie kost ką,
by do dać 2
do je go wy ni ku.

STURM WIND 
– da je moż li wość za bra -
nia 1 czę ści ra kiety ze
stre fy Las, gdy kar ta
znaj du je się w tej stre fie.

Suk ces ak cji da je wy nik rzu tu kost ką rów ny
lub wyż szy od liczby na kar cie.

ESKOR TA
– gracz mo że wy zna -
czyć tę kar tę do wal ki
za miast in nej znaj du -
ją cej się w tej sa mej

stre fie kar ty, któ ra zo sta ła wy bra na przez
prze ciw ni ka ja ko cel ata ku.

WSPAR CIE
W DZIA ŁA NIU
– gracz mo że użyć tej
zdol no ści na tych mia -
sto wej po wła snym

rzu cie kost ką, by do dać 1 do je go wy ni ku. 

SA NI TA RIUSZ KA
– gracz mo że za grać tę 

kar tę po sku tecz nym
ata ku wro ga. Za miast

od rzu cać kar tę za ata ko -
wa ne go wła sne go

od dzia łu, prze su wa ją
zu ży tą do stre fy Ba za

ra kie to wa.

WY SO KIE
MO RA LE

– gracz może zagrać tę
kartę, by odświeżyć
jedną zużytą kartę

Od dzia łu, któ ra le ży
w do wol nej stre fie.

MO TO CY KLE
– gracz mo że za grać
tę kar tę w trak cie
wy ko ny wa nia ak cji
ruch przez swo ją
kar tę. Poruszona karta
nie zostaje zużyta.

KO LUM NA
ZMO TO RY ZO WA NA

– gracz może wykonać
trzy akcje pod rząd,

a na stęp nie odświeżyć
jedną zużytą kartę

Oddziału, która le ży
w do wol nej stre fie.

ZA SADZ KA!
– gracz mo że za grać
tę kar tę przed rzu ta -
mi ko ścią, po de kla -
ra cji ata ku ją ce go,
ata ko wa ne go i ewen -
tu al nej eskor ty. Atak
od no si suk ces, gra cze
nie rzu ca ją kost ka mi.
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Karta pomocy

RUCH
– ak cja po zwa la
prze mie ścić mię dzy
są sied ni mi stre fa mi
wła sną kar tę znaj du -

ją cą się już w grze.

ATAK
– wy ko ny wa ny jest na wska za ną przez sie bie kar tę wro ga znaj du ją cą się
w tej sa mej stre fie co kar ta ak ty wo wa na do prze pro wa dze nia ata ku. Gra -
cze rzu ca ją kost ka mi i do da ją do wy ni ków licz bę na boi wal czą cych kart.
Je śli wy nik ata ku ja ce go jest więk szy, za ata ko wa na kar ta jest od rzu ca na z gry.

W in nym wy pad ku nic się nie dzie je.

ROZ KAZ
– akcja po zwa la
od świe żyć do wol ną
wła sną, zu ży tą kar tę
Od dzia łu.

PRZE SZU KA NIE
– da je moż li wość zdo by -
cia 1 czę ści ra kie ty ze
stre fy Oko lic ba zy ra kie -
to wej, gdy kar ta znaj du -

je się w tej stre fie. Suk ces ak cji da je wy nik rzu tu
kost ką rów ny lub wyż szy od liczby na kar cie.

OCHOT NI CY
– akcja daje moż li wość
na tych mia sto we go
wy ko na nia dwóch 
własnych ak cji pod

rząd, bez akcji przeciwnika pomiędzy nimi. 

WOJENNY PECH
– gracz mo że za grać tę
kar tę po rzu cie kost ką
prze ciw ni ka, by od jąć 2
od je go wy ni ku.

WO JEN NE
SZCZĘŚCIE
– gracz mo że za grać
tę  kar tę po wła snym
rzu cie kost ką,
by do dać 2
do je go wy ni ku.

SZPIEG 
– da je moż li wość za bra -
nia1 czę ści ra kie ty ze stre -
fy Ba za ra kie to wa, gdy
kar ta znaj du je się w tej

stre fie. Suk ces ak cji da je wy nik rzu tu kost ką rów -
ny lub wyż szy od licz by na kar cie.

ESKOR TA
– gracz mo że wy zna czyć
tę kar tę do wal ki za miast
in nej znaj du ją cej się w tej
sa mej stre fie kar ty, któ ra

zo sta ła wy bra na przez prze ciw ni ka ja ko cel ata ku.

WSPAR CIE
W DZIA ŁA NIU
– gracz mo że użyć tej
zdol no ści na tych mia -
sto wej po wła snym

rzu cie kost ką, by do dać 1 do je go wy ni ku.

SA NI TA RIUSZ KA
– gracz mo że za grać tę

kar tę po sku tecz nym
ata ku wro ga. Za miast

od rzu cać kar tę za ata ko -
wa ne go wła sne go od -

dzia łu, prze su wa ją
zu ży tą do stre fy Las.

ZA SADZ KA!
– gracz mo że za grać tę 
kar tę przed rzu ta mi ko -
ścią, pode kla ra cji ata ku -
ją ce go, ata ko wa ne go
i ewen tu al nej eskor ty. 
Atak od no si suk ces, gra -
cze nie rzu ca ją kost ka mi.

WY SO KIE
MO RA LE

– gracz może zagrać tę
kartę, by odświeżyć
jedną zużytą kartę

Od dzia łu, któ ra le ży
w do wol nej stre fie.

UKRY CIE
ODŁAM KÓW
Do za koń cze nia eta pu
za gra na kar ta le ży obok
kar ty Oko li ce ba zy ra kie- 
to wej z prze su nię ty mi 
na nią max. 2 czę ścia mi 
ra kiet. Nie mo gą być one
ce lem prze szu ka nia.

ŚWIAD KO WIE
– gracz może zagrać tę
kartę przedrzu tem ko ścią
na po wo dze nie w ak cji
prze szu ka nia. Udaje się
ona au to ma tycz nie, bez
rzu tu kost ką.

OPERACJA MOST III
– je śli w stre fie Las nie ma
kar ty wro ga, kar tę „Most”
kła dzie się obok kar ty
Las, z któ rej prze no si się
na nią wszyst kie czę ści ra -
kiet. Nie mogą być one
celem akcji Sturmwind.
Karta pozo sta je na sto le
do koń ca gry.
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OPE RA CJA MOST III

Pod kryp to ni mem Most III zre ali zo wa no ope ra cję prze wie zie nia
zdo by tych czę ści ra kiet V -2 z Pol ski do An glii (przez wy zwo lo ne już
Wło chy). W tym ce lu w oku po wa nej Pol sce mu siał wy lą do wać alianc -
ki sa mo lot. Na miej sce lą do wa nia wy bra no lą do wi sko o kryp to ni mie
Mo tyl, znaj du ją ce się na po lach nie opo dal uj ścia Du naj ca do Wi sły.
Lą do wa nie sa mo lo tu Do uglas C -47 Sky tra in le cą ce go z Brin di si mia -
ło na stą pić na po cząt ku lip ca 1944 ro ku. W trak cie re ali za cji ope ra cji
sy tu acja bar dzo się skom pli ko wa ła. Przez kil ka dni pa da ły ulew ne desz -
cze, a te ren wo kół lot ni ska był pa tro lo wa ny przez nie miec kie sa mo lo -
ty Fie se ler Fi -156 Storch. Fak ty te zna czą co utrud nia ły przy go to wa nia.
Na do da tek w od le gło ści za le d wie ki lo me tra od lą do wi ska po ja wił się
nie miec ki od dział. Mi mo tych nie sprzy ja ją cych oko licz no ści, w no -
cy z 25 na 26 lip ca sta ran nie za pla no wa na ak cja zo sta ła wy ko na na. 

Lą do wa nie i po now ny start ob cią żo ne go ła dun kiem sa mo lo tu nie
od były się bez prze szkód. Nie bra ko wa ło dra ma tycz nych chwil, kie dy
z po wo du blo ka dy ha mul ca i pod mo kłe go grun tu, w któ rym to nę ły
ko ła, sa mo lot nie mógł się ode rwać od zie mi.

Dzię ki do sko na łej pra cy pol skie go wy wia du Alian ci po zna li bu do -
wę i nie zwy kłe moż li wo ści bro ni V -2. Zna jąc osią gi ra kiet zre zy gno -
wa li z prób prze chwy ty wa nia ich w lo cie, a sku pi li się na po szu ki wa niu
i nisz cze niu miejsc, z któ rych star to wa ły V -2, co osta tecz nie oka za ło
się naj sku tecz niej szą tak ty ką wal ki z tą bro nią. 

Pierw sze bo jo we od pa le nie ra kie ty V -2 mia ło miej sce w dniu 7 wrze -
śnia 1944 roku, czyli 43 dni po do star cze niu Alian tom przez pol ski
wy wiad kom ple tu in for ma cji na te mat tej bro ni.

FAKTY Z HISTORII

Jeżeli chcesz dowiedzieć się wię cej o Ope ra cji Most III, po le ca -
my lek tu rę książ ki Oni oca li li Lon dyn... Po la cy w wal ce z nie -
miec ką bro nią V -2 w 65 rocz ni cę ak cji Most III (red. Pa weł
Juś ko), 2009 ZP Gru pa Sp. z o.o. 

Dodatkowe informacje o broni V-2 znajdziesz na bokach pudełka gry.

Au tor: Mi chał Ozon
De we lo pe rzy: Ja ro An drusz kie wicz • Wal dek Gu mien ny
Gra fi ka: Ja cek La skow ski • Stu dio con TEXT (con text.pl)
Zdję cia: Ja kub Szym czuk (si la obra zu.pl), do me na pu blicz na i in ne
Konsultacja historyczna: Maciej Żuczkowski, Jacek Romanek

Wydawca: © PHALANX, Telewizja Polska SA, 2013

Po dzię ko wa nia:
• Te le wi zja Pol ska S.A. • An drzej Gła dysz • Sto wa rzy sze nie Re kon -

struk cji Hi sto rycz nej SRH Wrze sień 39 (wrze sie n39.pl)
• Mar cin Iwa now ski • Sto wa rzy sze nie Trój miej ska Gru pa Re kon -

struk cji Hi sto rycz nych (tgrh.org.pl; fa ce bo ok.com/STGRH)
• Łu kasz Ko wal (ko wal de sign.pl)
• Mo je Wir tu al ne Mu zeum (my vi mu.com)
• Mi rek Ku si bab (he ide la ger.pl)
• Sklep Ger man bun ker (ger man bun ker.pl)

Te sty i wszel ka in na po moc, bez któ rej ta gra ni gdy by się nie
uka za ła: • Plan szo we Opo le (plan szo we.opo le.pl) • Gonia • Grześ • Sankti
• Piton • TuReK • Zolti • Kle ma • Ty mek • Ra sTa fa ri • Zwierz • Andy
• WRS • Ty cjan • Mo niQ • Wol l ny • Clown, Russ... i wie lu in nych

Jeśli masz pytania, prosimy zadaj je nam na stronie
www.facebook.com/DiablosPolacos Dziękujemy!


