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Jak wykrasc¢

tajemnice rakiety V-2

Karol Madaj

Serial £zas honoru obudzit w Polsce zainteresowa-
nie wyczynami cichociemnych. Fala popularnosci tej
produkcji przynosi nam gre £zas honoru: ,,0pera-
cja Most IlI”, wydang przez Phalanx Games Polska

i Telewizje Polska.

ra nie jest ilustracja serialu i nie znajdziemy

w niej przygod jego gtownych bohateréw: Mi-

chala, Witadka, Bronka i Janka. Opowiada ona

histori¢ zdobycia przez wywiad Armii Krajowej
sekretow rakiety V-2, w telewizyjnej produkcji prézno za$
szuka¢ tego watku. Serial i gre tacza za to tytut i bohaterskie
wyczyny cichociemnych.

W pudetku znajdujemy tali¢ solidnie wykonanych kart
oraz garstk¢ drewnianych znacznikdw i kosci do gry. Jakosé¢
wykonania nie budzi zastrzezen, instrukcja jest napisana
czytelnie, znalazto si¢ w niej nawet miejsce na zaprezen-
towanie kilku archiwalnych zdje¢ i podanie pod-
stawowych faktéw historycznych. Wigcej
ciekawostek na temat rakiety V-2
mozna znalez¢ na wewnetrz-

Grywalnoseé: 00006

Poziom skomplikowania: OOOG0O

nych bokach pudetka. Gracz zainspirowany tematem moze
tez siggnac po ksiazke historyczna, polecana w instrukcji.
Trzeba doceni¢ starania twdrcow o to, by uzytkownicy mo-
gli jak najlepiej poznac¢ historig, ktora gra opowiada.

Autorzy zachegcaja, by przed przystapieniem do lektury
instrukcji obejrzeé film wyjasniajacy zasady gry. To zdecy-
dowanie dobry pomyst i ciekawe rozwiazanie, ktore chyba
warto wprowadzi¢ jako standard w nowoczesnych grach
planszowych. Sama rozgrywka, cho¢ poczatkujacym gra-
czom z pewnoscia wyda si¢ skomplikowana, zostata opisana
bardzo starannie. Na ostatnich stronach instrukcji znajdzie-
my wyjasnienie ikon wystgpujacych w grze. To wazne, bo
wszystkie teksty na kartach zostaty zastapione ikonami, a ich
liczba moze niejednego przyprawic o zawr6t glowy. Czasem
potrzeba kilku rozgrywek, zeby si¢ ich nauczy¢ i zagrac
bez pomocy instrukcji. Z uwagi na t¢ komplikacj¢ wydaw-

cy zalecaja gre osobom powyzej dwunastego roku zycia.
Istota rozgrywki jest jednak stosunkowo prosta. Z kart
uktada si¢ na stole trzy strefy: bazg rakietowa, okolice
bazy oraz las. W tych strefach gracze prowadza

walke o przechwycenie jak najwickszej »
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W nocy z 25 na 26 lipca 1944
roku w rejonie Tarnowa na ladowis-
ku ,Motyl” wyladowata dakota z 267. Dywizjonu
RAF. Byto to trzecie i ostatnie konspiracyjne ladowanie
alianckiego samolotu na okupowanym terytorium Polski.
Do kraju dostarczono cztery osoby i réwniez cztery z niego
zabrano. Dakota odlecialy takze, co byto szczegélnie cenne
dla Brytyjczykéw, najwazniejsze podzespoly (oraz techniczna
dokumentacja opracowana przez polskie podziemie) niemiec-
kiej Wunderwaffe— rakiety V-2, zdobytej przez Wywiad Armii
Krajowej w rejonie wsi Sarnaki.

Wiasnie o zdobycie jak najwiekszej liczby fragmentow rakie-
ty V-2 toczy sie gra Czas Honoru: ,Operacja Most llI”. W grze
przyjeto, ze wszystkie kawatki rakiety sa tak samo cenne, war-
to jednak pamieta¢, ze byta zasadnicza réznica, czy udalo sie
Polakom zdobyé¢, a Niemcom zabezpieczy¢, fragment zyrosko-
powedo systemu naprowadzajgcego rakiety, czy kawatek jej
lotki... Przyjete rozwigzanie, ze zwyciezca jest ten gracz, ktéry
kontroluje wigcej fragmentow, nie jest Sciste. Niemcom, tak jak
Polakom, zalezato na zdobyciu wszystkich fragmentow rakiety,
a nie ich ,wiekszosci”.

Gra toczy sie réwnolegle w trzech strefach: dwéch zapleczach
— niemieckim (baza rakietowa) i polskim (las), a takze na ziemi
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towane sa na rownych zasadach, co jest dos¢ zaskakujace. O ile

nie pod kontrolg polskich partyzantéw (co ma odzwierciedlenie
w grze), o tyle nawet w 1944 roku nie mogta mie¢ miejsca sytua-
cja odwrotna, czyli taka, w ktorej jakis oddziat polskiego podziemia
zinfiltrowat niemiecka baze rakietowa (co w grze jest mozliwe).

W Czasie honoru... Polacy i Niemey maja do dyspozycji po trzy
rodzaje oddziatéw wojskowych, ktére po obu stronach dysponuja
taka sama sitg bojowa. Tymczasem niemieckie oddzialy w czasie
ostatniej wojny w niemal kazdym starciu z partyzantami dys-
ponowalty duza przewaga, zaréwno ilosciowa, jak i jakosciowa,
w uzbrojeniu i wyszkoleniu. Za strong polska zazwyczaj przema-
wiato jedynie zaskoczenie i wyzsze morale, dlatego tez oddziaty
partyzanckie byly grozne w natarciu, ale znacznie stabsze w obro-
nie i w zasadzie bezradne, kiedy Niemcy wykorzystywali bron ciez-
ka. W grze oddane jest to tylko przez jedna karte. W Czasie ho-
noru...najlepsze polskie oddziaty zostaty nazwane cichociemnymi,
co nie odpowiada prawdzie historycznej. Cichociemni, ktérych na
terytorium Polski zrzucono zaledwie 316 (sposrad ktorych 169
zostato przeszkolonych, a nastepnie przydzielonych do dywers;ji
i partyzantki), faktycznie byli elita Armii Krajowej, tyle ze nie dziatali
oni w oddziatach. W partyzantce obejmowali oni jedynie kluczowe
stanowiska, do ktérych byli specjalnie przeszkoleni, nigdy jednak
nie powstaty oddziaty tylko z nich ztozone. Byli na to zbyt cenni,
a poza tym do najwazniejszych ich zadan nalezato przekazywanie
swojej wiedzy innym zotnierzom podziemia.

Gtownym walorem edukacyjnym gry jest temat, ktory ona
porusza. Zdobycie rakiety V-2 i opracowanie jej technicznej
dokumentaciji byto bowiem najwiekszym sukcesem polskiego
wywiadu w czasie Il wojny Swiatowej. Uproszczony, ale cieka-
wy sposo6b, w jaki jest to pokazane w Czasie honoru: ,,Operacja
Most III’, pozwala mie¢ nadzieje, ze dla niejednego gracza bedzie
to poczatek przygody z odkrywaniem trudnej, ale jakze fascy-
nujacej historii Polski w XX wieku.
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niczyjej (okolica niemieckiej bazy rakietowej). Oba zaplecza trak- g

bowiem w 1944 roku jedynie silne niemieckie oddziaty, wyposa- _:'
zone w bron ciezka, wkraczaty do laséw, pozostajgcych faktycz- @
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liczby czgsci rakiety V-2. Kto znajdzie ich najwigcej, ten
wygrywa. Kazdy wciela si¢ w jedna ze stron konfliktu 1 do-
staje do reki karty przedstawiajace oddzialy oraz specjalne
karty akcji, rozne dla obu stron. Gracze maja do dyspozycji
oddziaty Zzotnierzy, zwiadowcow oraz jednostki specjalne,
odpowiednio: cichociemnych i esesmanow. W swojej turze
gracze zagrywaja na stot karty oddziatéw i wsparcia. Gdy
karty sa juz na stole, mozna przesuwac je migdzy strefami
w celu zdobycia czgsci rakiety, eskorty wlasnych jednostek
lub ataku na oddziaty przeciwnika. W poszukiwaniu czgsci
V-2 specjalizuja si¢ zwiadowcy, ktorych skuteczno$é okre-
$la si¢ przy pomocy rzutu koscig. Wynik rzutu na szczgs$-
cie mozemy modyfikowa¢ kartami wsparcia, ktére mamy
na stole, lub kartami specjalnymi zagranymi z reki. Kazdy
z graczy na podstawie wylosowanych kart musi wigc opraco-
wac optymalny plan pozyskania cz¢sci rakiety. Duza dawka
losowosci sprawia, ze gra zawsze uklada si¢ trochg inaczej.
Przewaznie najbardziej zazarta walka toczy si¢ w srodkowej
strefie gry, ale bywa, ze wynik catej partii zalezy od jednej
udanej akeji cichociemnych w bazie rakictowej przeciwnika.
Rozgrywka, zwlaszcza w ostatnich etapach, moze si¢ wy-
dtuzaé, jesli wprowadzimy do gry duza liczbg kart oddzia-
16w. Na szczgscie chaos na stole, powigkszony obracaniem
zuzytych kart o dziewigcdziesiat stopni, mozna ograniczyc¢,
aczac karty w kolorystyczne zestawy. Czas gry przewaznie
przekracza podane na pudetku 30 minut, tym bardziej ze
przy rozgrywaniu pierwszych partii stale zerka si¢ na karty
pomocy z wyjasnieniem ikon.

Gra nie nadaje si¢ do wykorzystania w wigkszej grupie
w trakcie lekcji, bedzie si¢ natomiast Swietnie sprawdzaé
w domu w rekach gimnazjalistow czy licealistow zaintere-
sowanych militariami i historia Il wojny §wiatowej. W imig
prostoty zasad autor gry, Michat Ozon, zdecydowat si¢ na
pewne historyczne uproszczenia, co mozna wybaczy¢, zwa-
zywszy na fragmenty instrukcji, dzigki ktéorym gracze do-
staja mozliwo$¢ poglebienia swojej wiedzy. %
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