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l. WSTĘP

,,Rok 1920 - wojna polsko-bolszewicka" to planszowa
strategiczna gra symu|acyjna. Dwaj graczę, jeden dowo.
dz4cy stroną po|skq, drugi bo|szewick4, mają podobne
możliwości działania, co ówcześni wyżsi dowódcy. Crę
toczy się na planszy zawieraj4cej mapę obszaru działań,
przy Czym każde pole planszy ma w skali mapy rozciq-
głoŚĆ 50 km. cracze używają żetonów reprezentuj4cych
oddzia|y wojskowe (ż,etony tę zwię się JEDNOSTKAMI)
i przestrzegają za|eceń i wskazań niniejszych reguł gry.
Użycie kostek Qo g'y oddaje wpływ szczęścia wojennego,
które w ostatec}nym rozrachunku zawsze decyduje o po-
wodzeniu działań militarnych.

I . I .  PLANSZA

?|ansza na której toczy się gra zawiera..
_ tabelę SZANSA POWODZE'NIA ATAKU
- TOR ETAPOW i TOR PRZEWAOI MORALNLJ
- PULE UZUPEŁN|trŃ graczy
- mapę, na której toczy się zasadnicza gra, podzielon4 na

ponumerowane pola zwanę także HEKSAMI.
l.l. t . Na mapie oznaczono różne rodzaje terenu: teren
czysLy,lasy, błota i gÓry a takźe miejscowości (miasta,
duże miasta i twierdze). Zakłada się, ż,e na całym obsza-
rze po|ajest taki sam rodząj terenu, oraz żę miejscowo.
ści zajmują cały heks. Na mapie zaznaczono też linie ko-
lejowe i mosty łqcz4ce niektóre heksy.
l.l.2. Na mapie oznaczono przeszkody wodne: małe
i duie rzekl a takżę linie fońyfikacji, granice państw i in.
ne linie o znaczeniu podanym w dalszych regułach. Za.
kłada się, że te wszystkie linie i przeszkody znajduj4 się
pomiędzy heksami.
l.l.5. Wpływ terenu (rodzaju terenu, obiektów i prze.
szkód) na wyniki wa|k i przesunięĆ jednostek określają
dalsze przepisy.

l.2. BEGI.JŁY

Kotejne punkty przepisów (reguły) Ponumerowano w ten
sposÓb, żle na początku podawanajest reguła ogólna, a
potem jej rozwinięcia i uzupełnienia. Rozwinięcia reguł
maj4 takie same numery początkowe (np. reguły l.l
i  | .2 rozwjają regułę l ,  a reguły l . l . l ,  |  , | .2 i  1 . |  .3 roz.
wijają regułę l.l ).

1.5. KOSTI{r

W grzę używa się dwu kostek do gry. Wszędzie tam, gdzie
w przepisach napisano ,,rzut |K,, na|eŻy użyĆ jednej ko.
stki (wynik l 6), a wszęd zie tam gdzie ,,rzut- 2K,, - dwu ko.
stek (wynik 2.|2 , tj. suma ocz€k na dwu kostkach).



r.4. SCENABIUSZE

Cra ,,Rok |92o,. to właściwie kilka gier o różnym stopniu
trudności zwanych tu scenariuszami. Reguły scenariuszy
skonstruowano w taki sposób, ż,e bardziej rozbudowane
gry stanowiq rozwinięcie prostszych' Post4piono tak d|a.
tego, że większe przybl'iż:,enie do rzeczynvistości wojennej
- symulacyjnośĆ - można osiqgn4Ć ty|ko przez powię-
kszenie ilości reguł. Ko|ejne scenańusze sq coraz cieka-
wsze i lepiej oddajq rzeczywistośĆ historyczną, |ecz po-
siadąj4 coraz trudniejsze przepisy. Jeśli gracze mają
ochotę graĆ bardziej skomplikowany - winni mieĆ za so-
bq kilka pańii poprzedniego, prostszego scenańusza.

KAMPANLA l92o jest gr4 o wysokim stopniu syrnu|acyj-
ności' Stanowczo odradzamy ,,rzucania się na głębokie
wody,, i rozgrywania od razu tej wersji. Niędokładnie rozu-
miej4c działanię reguł gracze mogq doprowadzic do Żęnu.
jqcego wyliku rozgrywki i szokującego wyrriku wojny.

2. JEDNOSTI{I

C]raczę używaj4 żetonów reprezentujqcych jednostki woj-
skowe (dywtzje, brygady, etc.). Na jednostkach oznaczo-
no ich możliwości bojowe imarszowę oraz inne możliwo-
ści opisane w regułach. WiększośĆ żetonÓw zadrukowana
jest dwustronnie, co odpowiada dwu możliwym stanom -
poziomom siły jednostek.

2.I. OZNACZEIIilA JEDNOSTEK

Symbo|e, litery i cyfry na jednostce oznaczajq:
nostki oznaczęnie

jednostki elitamej
rodzaj broni
punkty marszow€
oznaczenie
jednostki osłabionej

num€r lub skrót nazw

3.1.  FAZY

Faza Lo okres gry, w trakcie ktÓrego gracz wykonuje okre.
ślone, dozwolone tylko w Lej fazie czynności. Sekwencja
gry obejmuję .cztery stałe fazy. Są to w kolejnoŚci:
FAZA ATAKow TWYKŁYCII: jednostki gracza atakujq
wybrane jednostki Przeciwnika (ręg. B). W trakcie każde.
go ataku następują: odwroty (reg' 9) i ruch po walce
(reg. I O).
FAZA RUCHU ilNYIńJŁE;G.O: gracz przęsuwa swoje jedno-
stki, w ramach ruchów (reguła 5), przerzucaje koleją (re.
guła 27) oraz umieszcza na p|anszy jednostki przybyłe w
ramach wprowadzeń (reguła 28).
FAZA ATAKÓw rowrÓRIIYCłl: jednostki gracza wyko.
nqjq poMóme ataki (reg. l l).
FAZA UZ|IPEŁMDN: gracz otrzymuje uzupełnienia (reg.
|6), gracz polski może dzieliĆ i łqczyĆ dywtzje (reg. l9).

Każdy z graczy dysponuje ponadto możliwości4 wyko.
rzysLania specjalnej, ruchomej FATY RUCHU ODWO-
DÓW (ręg. 4).
3. l.l. W trakcie wykonywania czynności przewidzianych
dla jednej fazy nie wolno wykonywaĆ czynności przewi.
dzianych dla' innej f azy, ani tęż nię wolno poprawiaĆ ja.
kichś posunięĆ z fazy poprzedniej.

3.2. zlvlłxe GBAczY WYKoI{UJĄcYcn
PosLnĘcIE

Zakończenie fazy uzupełnień jednego gracza, powoduje
przejście do posunięcia drugiego g(acza.

3.3. ozIłAczEIliIE ETAPU

trtap gry składający się z posunięc obu graczy oznacza
się żetonem przesulvanym na torze etapów. Daty zapisa-
ne na polach toru odpowiadaj4 dniom zaczynaj4cym
etap.

posunięc iepolsk ie Posu

4. FAZA RUCNU ODWODOW

o przebiegu operacji wojennych niezr'tykle często decy.
dujq takie czynniki jak inicjatywa, zl^,lązanie wojsk czy
też posiadanie rezerw mog4cych wykorzystaĆ powodze.
nie albo zapobiec niebezpieczeństwu przełamania.
W grze,,Rok 1920" oddaniu tych wszystkich skompliko-
wanych procesów służy FAZA RUcl-lU oDWoDoW.

4.T.  ODWODY

Jednostka uważana jest za odwód, jeśli nie przylega do
ż,adnych jednostek przeciwnika, lub jeśli jej siła w Pun-
ktach Siły (PS) jest wyższa od sumy PS jednostek przeciw.
nika, do których przylega.
Przvkład
Polska I2DPjest odwo-
dem. ponieważ jedyna
bolszewicka jednostka,
do której przylega
45DS -jest od niej słab.
sza. ISDPniejestodwo-
dem, gdyż prrylega do
jednostek bolszewic-
kich, których suma Ps -
6 - jest większa od jej
własnej siły.

punkty siły.. y'
l l  x x  - l

l: lYl I
t " ' l
L2 -  3 l ffi

nięcie bolszewickie
2.1.1. Jednostki zielone to jednostki polskie, czerwone
- to jednostki bo|szewickie. Kolory odpowiadajqce jedno.
stkom różnych formacji oraz wszelkie oznaczenia opisa-
ne s4 W tabelach: RODZAJE' FoRlvtACJI, TYPY JEDNO.
STE'K, RoDZAJtr BRoNI, sKRory NMW, a takżę w odpo.
wiednich regułach.

2.2. OZNACZI!ilKr

W grzę używa się także oZNACZNIKOW, ż'etonów służ,q-
cych oznaczeniu stanów wojsk i sytuacji w grzę. lch zna-
częnię i wygl4d opisują odpowiednie reguły.

2.5. JEDNOSTI{I ELITARIIE

Jednostki elitame aznaczonę sq liter4,,E,, w prawym gór'
nym rogu. Jednostka uważanajest za elitarną tylko wte-
dy, gdy jest w pełnej sile. Wpływ e|itamości na działania
tych jednostek opisujq da|sze reguły.

3. ETAP GRY ffit
lł.s|Każdy pełny etap gry, odpowiadaj4cy siedmiu dniom rze- l

czywistego czasu wojny, składa się z posunięcia jednego, i
a nastęPnie drugiego g(acza. o tym, który z graczy pier-
wszy wykonuje posunięcie decydujq reguły sc€nańuszy.
W posunięciu każdego gracza wyróżniono ki|ka FAZ.
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4. l.l. Jednostki stoj4ce na jednym heksie uważ'a się za
jedną jednostkę o sile równej sumie ich PS.
4.|.2. Dla potrzeb tego przepisu siłajednostek kawa|eńi
rośnie o połowę (np. jednostki mającej 4PS wzrasta do
6'ciu a jednostki majqcej lPS do l.5).
4.|.3. Dla potrzeb tego przepisu siła jednostek ęlitar.
nych (w pełnej sile) wzrasta o 2 (polskie elitarne dywizje
piechoty maj4 zatem 6PS a bolszewickie elitarne dywizje
kawaleńi 8Ps - 2 dodatkowe zato, ż'e sąkawa|eriąi 2 za
elitarność).
4.|.4. Jeślijednostka lub grupajednostek najednym he-
ksie przylega tylko do jednego heksa z jednostkami prze-
ciwnika, może ona dla potrzeb ustalania odwodowości
dodaĆ do swoich PS siłę własnych jednostek, które przy-
legąi4 do tych samych jecinostek przeciwnika i nie przy-
legają do żadnych innych.
Przykład
Jednostki gracza polskiego - lDK, 7QBP i 1BK - posiadaj4
w sumie, na potrzeby usta]ania odwodowości, 8.5 punktów
siły. Mog4 one dodaĆ swoje PS, gdyż przyleg4ją tylko doje-
dnej jednostki bolszewickiej - 4DK' Jej siła dta potrzeb te.
go przepisu wynosi B -jednostki polskie s4 zatem odwoda.

' mi. I DPLeg nie może dodaĆ do swoich PS siły pozostałych
\jednostek, przylega bowiem również do bolszewickiej 45D5.
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4.2. MOIITETIT WYKONANIA

Moment wykonania fazy ruchu odwodów za|eży od decy-
zji gracza. Każdy z graczy może wykonaĆjednq fazę ru-
chu odwodów na posunięcie. Może ona zostaĆ wykonana
zarówno w posunięciu własnym jak i w posunięciu prze.
ciwnika. Jeśli jednak gracz wykon a swą f azę ruchu w po-
sunięciu przeciwnika nie może wykonaĆ fazy ruchu od.
wodÓw w najb|iższym własnym posunięciu.
4.2.|. Fazę ruchu odwodów można wykonaĆ tylko po-
między innymi fazami.
4.2.2. Pierwszeństwo w podjęciu decyzji o jej wykonaniu
ma gracz, którego posunięcie jest właśnie wykonywane.
4.2.3. Nie można wykonaĆ fazy ruchu odwodów bezpo-
średnio Po fazie ruchu odwodów przeciwnika.
4.2.4. Momenty. w których można wykonaĆ fazę ruchu
odwodÓw przedstawia schemat:

faza ruchu odwodów - wlasna a|bo przeciwnika
faza aLakow zwykłych

faza nrchu odwodów - własna a|bo przeciwnika
faza ruchu zwykłego

wlasna faza ruchu odwodów
faza atakow powtómych

faza uzuoełnięń

Komentarz
Wykorrystanie fary ruchu odwodów to Mucz do tej gry.
Można j4 wykorrystaĆ do. przegrupowania przed wlasnym
atakiem (n4jczęściej stosowana procedura), załatania
dziur we froncie (po atakach, a przed ruchami przeciwni-
ka), odwrotu z oderwaniem się od przeciwnika (po wła*
nych normalnych ruchach), okr4żenia związanych sił
(przed atakami przeciwnika) cry też do dalekiego Ądu na
Ęły wroga (po własnych atakach i normalnych ruchach). Ta
długa lista nie wyczerpuje i tak wsrystkich możliwoŚci.

faza ta zostawia szerokie pole do ppisu dla gracry cry-
niąc grę elasĘrczn4 i nadĘ4c jej dynamikę,

5. KUCNY JEDNOSTEK

W fazię ruchu (zwykłej lub odwodów) gracz przemięszcza
swoje jednostki. Może przesunąĆ dowo|n4 ilośĆ jedno'
stek (takźe ż'adną). KolejnośĆ przesuwania oddziałÓw jest
dowolna. Jednostki w swoim ruchu muszq poruszaĆ się
kolejno z po|a na Pole, ruchem ci4głym (bez przeskaki.
wania pól). Jednostka w danej fazię moż.e przesuwać się
ty|ko raz, o ograniczoną liczbę heksów.

5.I. PI.JNKTY MABSZOWE

Kaźda jednostka dysponuje w trakcie fazy pewnq ilościq
PUNKTOW MARSZOWYCH - PM. Wejście nakaż,dy kolejny
hęks, lub przekroczenie przeszkody powoduje koniecz.
nośĆ wydawania pewnej ilości PM' W ten sposób ograni-
cza się możliwości przęmarszu - jeśli teren jest trudny,
jednostki mają mniejszy zasięg ruchu.
5.l. l Jednostki wydatkują następujqce ilości PM:
- Wchodząc na pole zawieraj4ce teren czysty..'....... l PM
_ Wchodzqc na teren trudny (błota, las, góry) ,. ',,,..,.2 P|4
- ?rzechodzĄc przez małąrzekę, dodatkowo .......... l PM
- PrzechodzĄc przez duż'ą rzekę przez most,

doda tkowo  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  I  PM
Prrykład

\ ,u.r, dozwolony

\ ru.t', niedozwolony

5.l.l.l. ?rzy przejŚciu przez dużlą rzekę bez mostu je-
dnostka musi wydaĆ wszystkie dostępne w tej fazie PM
(przykład - syt' A), przejście Przez dużq rzekę jest więc
możliwe tylko wtedy, kiedy jednostka nie poruszała się
jeszcze w tej fazie (przykład - syt. B).
5.|.l.2. ?ozostałe obiekĘ i |inie występujące na mapie
nie powoduj4 wydawania PM za wejście |ub przekroczenie.
5.|.2. Jednostka nie może wejśĆ na ko|ejne po|e, jeże|i
koszt tego wejścia jest wyższy niż ilośĆ pozostałych jej
jeszcze PM (przykład - syt. c).
5. l.3. Jednostki w nie mogą wchodziĆ na po|a zajęte
przez jednostki przeciwnika (wyjqtek - reg, |7).

5.2. OGRAMCZEFIIA RUCHU

W fazie ruchu zwykłego gracz nię moż,ę przesuwaĆ od-
działów, które już w tym posunięciu atakowały. W fazię
ruchu odwodów można przesuwaĆ tylko te jednostki, któ-
re na jej pocz4tku były odwodami (reg. 4. l).
5.2.|. ?oruszająca się jednostka nie musi zużyc wszy.
stkich dostępnych PM. Nie może ich jednak zaoszczędziĆ
na następn4 fazę. Nie moż,e też pozostałych jej nie zuży.
tych PM przekazaĆ innej jednostce.

6. NASYCEIIIE TERETru

Jeżę|i na polu znajdqją się cztery jednostki, gracz nie może
na to pole wejść dobrowo|nie żadn4dalszą jednostĘ. Jed-
nostki zmuszone do wejścia na taki heks w wyliku odwrotu
(reg. 9) muszą go opŃciĆ przy najb|iższej możliwej olla.zji.



6.T. WARSZAWA

W Warszawie może staĆ dobrowolnie 5 polskich jednostek.

7. LIF{IE KONTROLI

Większe i |epiej zorganizowane jednostki utrudniają prze.
ciwnikowi Przemarszę i odwroty liniami kontro|i. LINIA
KoNTRoLl to odcinek łączqcy heksy przyległe do pola
ząjmowanego przez jednostkę mogqcą posiadaĆ takie li.
nie (patrz reg. 2.1).

?.1.5. Linia kontroli przeciwnika jest ignorowana jeśli
oba heksy pomiędzy którymi się znajduje, s4 oddzie|one
od jednostki z |iniq kontroli przez duż.ą rzekę, lub jeden
z nich jest oddzielony przez rzekę, a na drugim znajduje
się twierdza.
7.t.6. obecnośĆ |inii kontroli własnych wojsk nie |ikwi.
duje wpływu linii kontroli przeciwnika'
7 .|.7 . obecnoŚĆ własnych wojsk na sąsiaduj4cych z |inią
kontroli przeciwnika heksach nie likwiduje jej wpływu na
przemarsze, likwiduje go jednak dla potrzeb reguł: okrq.
ż'enia (reg. 7.2), odwrotu (reg. 9) i zaopatrzenia (reg. 25).

7.2. oKBĄżeniro

Jednostka lub grupajednostek znajduje się w okr4żeniu,
jeżeli jest ze wszystkich stron otoczona przez jednostki
lub l inie kontroli jednostek przeciwnika.
7.2.l. Dla potrzeb tej reguły odcinek dużej rzeki bęz mo-
stu traktuje się jak linię kontroli przeciwnika, o ile nie ma
za nią własnych jednostek.
7.2.2. Jak wrogie linie kontroli traktowane są również
granice państw i brzegi planszy (Poza wschodnim i połu.
dniowym dla bolszewika).
Przykład
Bo]szewicka 45DS jest okr4żona, natomiast IDPLeg nie
jest, gdyż obecność l2DP neutralizuje Iinię kontroli prze-
ciwnika.

B. ATAK

ATAK polega na określeniu celu ataku, jednostek ataku.
jących oraz ustaleniu rtyniku starcia. Clraczw faz|e ataku
moze wykonac dowo|ną | iczbę ataków.

8.I. ZASADY ATAKU

AtakowaĆ można tylko jednostki przeciwnika leżące na
s4siadujqcym heksie. Celem ataku jest heks, to znaczy
wszystkie jednostki przeciwnika |eżące na tym heksie.
B. l. l. Ki|ka jednostek może atakowaĆ wspólnie. Jedno'
stki atakujqce mogą stać na jednym lub na kilku he.
ksach.
a.|.2. Jednostki stojące na jednym polu nie musz4 ata-
kowaĆ wspólnie i mq]ą atakowac na rożne heksy.
B. l.3. Jedno pole może byc atakowane kilka razy'
B.l.4. Jednostka może uczestniczyĆ tylko w jednyrn ataku'
B. l.5. ?rzeprowadzenie ataku jest dobrowolne - żadna
jednostka nie musi atakowaĆ.

8.2. 
"B:ZEBIEG 

ATAKU

Cracz ustala którejednostki atakują na dane pole i usta.
|a WYNIK ATAKU. Jeśli atak powiódł się następuje odwrót
(reg.9), a następnie ruch po walce (reg' lo). Dopiero po
zakończeniu wszystkich procedur danego ataku gracz
może przejśĆ do następnego ataku.

/t^nl /t/\

7.|. w?ŁYW LIMI KoNIKoL|

Wpływ linii kontroli na ruchy jednostek zależnyjest od ro-
dzaju terenu, po którym się porusząją'
?.|.|. Przejście przez |inię kontroli przeciwnika kosztuje
dodatkowo 1 PM, jeśli jednostka wchodzi na teren czysty.
7 .t.2. Jeśli przejŚcie przez l inię kontroli przeciwnika jest
zwiqzane z wejściem na teren trudny lub przekroczeniem
małej rzeki ruch taki kosztuje całośc punktów marszo'
wych jednostki (przykład - syt. A)' Jednostka nie może
zatem wykonaĆ takiego ruchu jeŚli w danej fazie wkona-
ła już inny ruch (przykład - syt. B). Jednostka nie może
po takim ruchu atakowaĆ w najbliższej fazie ataków (zwy-
kłych lub powtómych), chyba, żę inna własna jednostka
zaczynała dan4 fazę na docelowym heksie.
Przykład

7.l.3. Jeś|i przejście przez l inię kontroli przeciwnika jest
zwiqzane z przekroczeniem linii fońyfikacji od frontu,
ruch taki równieź kosztuje całośĆ punktÓw marszowych
jednostki, chyba, Żę inna własna jednostka rozpoczynała
dan4 fazę na docelowym heksie. obecność fońyfikacji
jest Medy ignorowana.
7 . | .4. Przej ści e pr zez |inię ko ntroli przeciwn i ka zwi4zane
z przekroczeniem dużej rzeki lubjednoczesnym przekro.
czeniem rzeki i wejściem na teren trudny jest niedozwo-
|one (przykład - syt. C), za wyjątkiem sytuacji, w której na
heksie, na który wchodzi jednostka inny własny oddział
rozpoczynał dan4fazę, W takim przypadku ruch ten jest
traktowany tak jak wejście przez |inię kontroli na teren
trudny.
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8.5. WYNIK ATAKU

W celu ustalenia wyniku ataku oblicza się sumę punktów
siły (PS) jednostek atakujących i surnę sił jednostek na
atakowanym polu. odnajdujqc w tabeli SZANSA PoWo-
DZE'NIA ATAKU kolumnę odpowiadającą sumie PS jedno'
stek atakuj4cych i wiersz odpowiadającv sumie PS obroń-
cy 

.ustala 
się jaka |iczba znajduje się na ich przecięciu.

Liczba ta jest SZANSĄ PoWoDZENlA ATAKU. Teraz gracz
atakuj4cy rzuca 2ts.. JeŚli wynik rzutu jest mniejszy lub
rÓwny szansie powodzenia ataku - atakjest udany. Atak
udany oznacza natychmiastorw odrr'rÓt obrońcy i otwiera
drogę do ruchu po rvalce. Wynik lr' iększy oznacza brak
Powodzenia - wszystkie jednostki pozostają na dotych.
czasowych heksach.

8.4. WALKA K'KWAWA

Jeżeli w wyniku rzutu 2K padł tłrynik 2 1ub l2 rvszystkie
jednostki pozostąjq na swoich miejscach a każda ze
stron ponosi straty w wysokości lgo poziomu.
a.4.|. Strata lgo poziomu oznacza, że jedna z jedno.
stek gracza.iest osłabiana (obracana na słabszq stronę)
lub jednostka już osłabiona albo jednostronna jest elimi-
nowana.
a.4.2. Jezeli jednak w wyniku walki krwarvej jedyna je-
dnostka na atakowanym heksie zostanie wyeliminowana
jednostki atakujące mogą wykonaĆ ruch po walce.
Przykład
Po]ska 16DP i osłabiona 4BK atakują bolszewick4 SBDS.
Suma P5 jednostek atakujących wynosi 5, siła obrońcy
sPS. Szansa powodzenia ataku wynosi B. Wyniki rzutu 2ll
3-B oznaczĘ4 atak udany, wyniki 9.1 I atak nieudany.
Przy wltnikach 2 i l2(walka krwawa) bolszewicka SBDS
zostĘe osłabiona. oracz polski może zadecydowac, Czy
osłabiona zostanie l6DP czv wveliminowana osłabiona
już 4BK,
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8.5. KOZBICIE

Jeżeli atak wykonywanyjest przy szczegÓlnie korzystnym
dla atakującego stosunku sił (w tabeli l iczba podajqca
szansę powodzenia umieszczona jest na zÓłtym polu),
wÓwczas w wypadku powodzenia ataku kazdy wyrzucony
wynik parzysty Oznacza dla obrońcy stratę l go poziomu.

8.6. MODYFIKACIE SZANSY POWODZEI\IA
ATAKU

Szansa powodzenia ataku moze rosnqĆ lub maleĆ w za.
leżności od szczególnych okoliczności. Wszystkie mody.
fikacje sumujq się.
a.6.r. Szansa powodzenia ataku maleje w następuj4.
cych sytuacjach:
- przy aLaku na heks z terenem trudnym
- przy ataku na duż,e miasto
- przy ataku na twierdzę
- przy ataku przez mał4 rzekę
- przy ataku przez duż,4 rzekę
- przy aLaku przez fortyflkacje (od frontu)
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8.6.2. obecnośĆ mostu na odcinku duż.ej rzeki, przez
który następuje atak, w ż:aden sposób nie wpływa na je.
go przebieg. Odcinek ten jest traktowanyjak kazdy inny
odcinek dużrcj rzeki.
8.6.3. Jeśli atakujqce jednostki znajdują się na dwu rÓż.
nych heksach i tylko częścz nich atakuje przezprzeszko-
dę, modyfikacja jest stosowana jeśli połowa lub więcej
bior4cych udział w ataku PS atakuje przez Lę przeszkodę.
a.6.4. Jeżeli atak wykonywany jest przez jednostki znaj.
dujące się na więcej niż dwu heksach i atakujqce przez
różne przeszkody, modyfikacje liczone s4 najpierw dla
każ'dej jednostki oddzielnie. Modyfikacja d|a całego ata-
ku ustalana jest w ten sposób, że jest to najmniej ko-
rzystna z tych modyfikacji, ktÓre odpowiadają co naj'
mniej połowie atakujących PS.
Przykład
Bolszewicka 25DS oraz 17DK i Baszkirska BK atakuj4
potsk4 7DP, Modyfikacja dla l7DK wynosiłaby ,,o", dla
25D5 ,,-1,,, a dla BBK,,.2". Modyfikacja dla całego ata.
ku wynosi ,,. I ,, gdyż połowa atakuj4cych P5 ma mody'
fikację co najmniej tak niekorzystn4.

8.6.5. Atak na jednostki będące W okrążeniu powoduje
wzrost szansy powodzenia o 2.
8.6.6. Dalsze modyfikacje zawarte są w innych regułach.
8.6.7. ZwYaCa się uwagę graczy, że tylko dzięki mody|ika.
cjom może dojśĆ do powodzenia lub niepowodzenia aŁa-
ków przy pewnych stosunkach sił (np. powodzenie ataku
o szansie I lub niepowodzenie ataku o szansie l5).

A.7. ATAK JEDNOSTEK ELITARNYCTT

Jeśli w ataku uczestniczy choc jedna jednostka el itarna,
szansa powodzenia ataku rośnie o l. obecnośĆjedno-
stki elitarnej na atakowanym heksie nie wpływa na szan.
sę powcdzenia ataku.

9. oDWKÓT
W razie udanego ataku wszystkie broniące się jednostki
winny natychmiast się wycofaĆ, każ'da o 2 heksy. Jedno.
stki te mog4 ponieśĆ straty wskutek trudności tereno.
wych, obecności jednostek lub linii kontroli przeciwnika,
lub jeśli nie mogq się wycofaĆ we WŁASCIWYM KIERUN.
KU ODWROTU.

9. r. WŁAŚCIWY I{JERI'JI{EK oDWRoTU

Dla jednostek polskich WŁAŚCIWYM KIERUNKIEM oD'
WROTU jest kierunek zachodni |ub najkrótsza droga do
Warszawy. Dla jednostek bolszewickich właŚciwym kie.
runkiem odwrotu jest kierunek wschodni.
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Przykład

odwrót na zachód

odwrót w kierunku- Warszawy

9.2. ODWROT W GRTJPACTT

Jednostki z jednego heksa mogą wycofyr,ł'aĆ się w wspól-
nie, s4 wtedy traktowane jak jedna jednostka o wielu po-
ziomach. Wspólny odwrÓt musi zakończyĆ się na jednym
polu. Jednostki z jednego pola nie muszq wycofywaĆ się
w jednej grupie, mogq osobno lub w ki lku grupach.

9.3. STRATY W ODWROCIE

Jednostka traci jeden poziom siły jeśli przechodzi przez
|inię kontrol i  przeciwnika lub jeŚl i  wycofuje się w niewła.
ściwym kierunku.
9.5.l . Straty l iczone są na kazdym polu odwrotu osobno.
9.3.2. Straty sumujq się - jednostka (grupa jednostek)
może straciĆ w wyniku odwrotu do 4-ech poziomów.
9.3.3. Jeżeli odwrót jest niemożli ltry f iest blokowany
przez obecnośĆjednostek wroga lub granicę państlva) je-
dnostka traci trzy poziomy siły za każdy heks o ktÓry nie
może się wycofaĆ.
9.3.4. Dla potrzeb tej reguły obecnośĆ własnych wojsk
na heksie, na ktÓry następuje odwrót likwiduje wpływ Ii-
nii kontroli przeciwnika.

Przykład
Polskie |DPLeg, 21DoÓr
i 4BK atakuj4 bolszewi.
ckie 2I,27DS i Kaukask4
BK. W wyniku udanego
ataku jednostki te musz4
się wycofaĆ. Na pier.
Wszym heksie musz4 stra-
cić dwa poziomy (odwrót
w niewłaściwym kierunku
i przez polsk4 linię kon-
troli). na drugim jeszcze
jeden( we właściwym kie-
runku ale znowu przez
polsk4 linię). Jednostki
trac4wsumie3poziomy
siły - wszystkie zostają
osłabione lub jedna zo-
staje osłabiona a jedna
wyeliminowana,

6

Prrykład
Po udanym bolszewickim ataku Polskie I DK i l RBP wyco-
fują się najpietw na heks z |BDP nie ponosząC strat
(wpływ wrogiej ]inii kontroli jest neutralizowany przez
obecnośc tej jednostki)' I\ie mogąc się wycofaĆ dalej je-
dnostki muszą straciĆ 3 poziomy (edna jest osłabiana
a jedna eliminowana).

9.4. oDWKór rxzsz WRoGIE JEDNoSTI{I

Jednostka (lub grupa jednostek) o poczqtkowej sile co
najmniej 5PS wykonuj4ca odwrót może przejŚĆ przez je.
dnostki przeciwnika.
9.4.|. odwrót taki jest możliwy tylko Medy gdy suma PS
jednostek przeciwnika, przezktóre odwrót następuje, nie
jest większa niż. 2 i gdy znajdują się one na pierwszym
heksie odwrotu. Cały odwrót musi odbywac się we wła.
Ściwyn kierunku.
9.4.2. odwrót przez wrogie jednostki powoduje stratę
2 poziomow, nieza|eżnie od strat ponoszonych w wyniku
oddziaływania l inii kontroli przeciwnika.

9.5. oDWRÓr ęgzn,zDUżĄ BZEKĘ

Jednostka rtycofująca się przez dużą rzekę bez mostu
traci dodatkori 'o jeden poziom, o i|e za rzeką ni €  ma in.
nej rvłasnej jednostki.

9.6. IĘINIMAL|ZAo] A STRAT

Jezeli moż|iwa jest więcej niż jedna droga odwrotu je.
dnostka musi wycofywaĆ się tak, żeby ponieŚĆ jak naj-
mniejsze straty, bęz względu na wolę graeza.
Przykład
Atakowane przez polskie iednostki 57DS i Brygada Kom'
binowana wykonuj4 odwrót przez polsk4 7BK (ma ona
bowiem tylko 2PS siły) i linię kontroli I7DP trac4c trry po-
ziomy, oracz bolszewicki nie może podjąĆ decyzji o wy'
Cofaniu tych jednostek do Brześcia, gdyż wi4załoby się to
ze strat4 Czwaftego poziomu z powodu powtórnego wy-
Cofania przez linię kontroli I7DP.
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9.7. IJI{IKAI{IE WROGA

Wycofujące się jednostki, mając do wyboru kilka dróg
odwrotu, prowadzących do takich samych strat, w pier'
wszej ko|ejnoŚci wybierajątę, przy ktÓrej odwrÓt kończy
się na polu nieprzylegającym do oddziałów wroga. W na.
stępnej ko|ejności powinny wybraĆ tą drogę, która jest
najbardziej zgodna z właściwym kierunkiem odwrotu.
Przykład
Bolszewicka I BD5 wycofuje się na heks 2303 a nie na
heks 24o4, gdyż w obydwu wypadkach traci jeden po-
'ziom (przy odwrocie na heks 2303 na skutek wycofywania
się w niewłaściw3łm kierunku, a przy odwrocie na heks
2404 na skutek odwrotu przez polsk4 linię kontroli), ale
na heksie 2303 nie pr4tlega do polskich jednostek.

9.8. PROSTA DROGA ODWKOTU

Wycofujqca się jednostka' przechodząc na drugie pole
odwrotu, nigdy nie może wróciĆ na pole z którego rozpo-
czynała odwrÓt. Drugie pole odwrotu nie może byc przy-
ległe do po|a, z ktÓrego rozpoczynano odwrót.
Przykład
Polskie 4, I I i ISDP mogą wycofaĆ się tylko o jeden
heks, gdyż drugi wolny przylega do heksa, z którego zo.
stały wycofane, Trac4 więc w sumie 4 poziomy. Wycofu.
ją się na heks 2509 ,gdyż z obydwu prowadz4cych do
identycznych strat dróg, ta jest we właściwym kierunku
odwrotu, a obie kończ4 się w sqsiedztwie przeciwnika.

IO. KUCTI PO WALCE

Jeż'e|i atak zakończył się powodzeniem i jednostki atako.
tvane wycofały się jednostki atakuj4ce mogq wykonaĆ do.
datkowy ruch. Pierwszym polem ruchu po walce musi
byĆ pole atakowane' cracz może wykonać ruch po walce
wszystkimi, częŚcią, lub żadn4 z atakujqcych jednostek.

ro.r. zAsĘc RUcnU

Zasięg ruchu Po wa|Cę za|eży od rodzaju jednostki. Może
on również byĆ zwiększany dzięki stosowaniu rozkazow
(reg.  l6) .
l o. l . l . Bolszewicka kawaleria oraz bo|szęl,"lckie pociągi i
samochody panceme mog4 wykonaĆ ruch o zasięgu 5 PM.
tO.t.2. Bolszewicka i litewska piechota oraz Strzelcy Si-
czowi mogą wykonaĆ ruch o zasięgu lPM.
lo.r.3. Czołgi i arty|eńa mogq wejśĆ ty|ko na atakowany
heks.
|o.t.4. Pozostałe jednostki polskie, ukraińskie i kontrre-
wolucyjne mogą wykonaĆ ruch o zasięgu 2PM.
lo.l.5. Jednostka zawsze może wejśĆ na atakowane po-
le, nawet jeśli jego koszt jest większy niż jej |imit P|l przy.
sługujących jej w ruchu po walce czy też wchodzi na te-
ren trudny przechodząc przęz małą rzękę i linię kontroli
przeciwnika.

ro.2. RUcn ?KZETDUżĄ RZEKĘ

Jeżeli j ed nostka atakowa ła przez duż.4 r zekę nie może ru-
szyĆ się dalej niż na atakowany heks.
lo.2.t. Ruch taki jest możliwy nawetjeśli jednostka mu-
si przekroczyĆ wrog4 linie kontroli.
to.2.2. Przejście przez duż,q rzeKę bez mostu w ruchu
po walce jest możliwe tylko w przypadku jednostek, ktÓ-
re przez nią atakowały.
Przykłąd
Bolszewicka ISDK może po udanym ataku przejść przez
duż4 rzeką tylko po moście. l oDK nie moze po wa]ce ru.
szyć się dalej niż na atakowany heks, gdyż zgodnie z re.
gułq B.6,2 w przypadku ataku przez dużą rzek4 obecnośĆ
mostu nie ma żadnego znaczenia'

odwrót jednostek polskich

l l. PoWTÓBIIY ATAK

W FAZIE ATAKOW POWTORIIYCII wszystkie jednostki mo-
gą wykonywaĆ ataki podobnie jak w fazie atakow zwy.
kłych, ale z następuj4cymi zmianami:
- szansa powodzenia wszystkich ataków ma|eje o 5
- jednostki zmuszone do odwrotu cofąj4 się tylko o je.

den heks, chyba żejest możliwy odwrót przez wrogie
jednostki

_ wszystkie rodzaje jednostek mogą wykonaĆ ruch po
walce na odległoŚĆ l PM, a|e zawszę mogą wejśĆ na ata.
kowany heks

I2. GRAFIICE OBSZAKU GKY

Obszar gry ograniczonyjest przez brzegi planszy i grani-
ce Państw.

rodno
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l2.l. GBAFiICE PAŃSTW

Jednostki pod żadnym pozorem nie mogą przekraczaĆ
granic państw sqsiednich.

I2.2. B,B'TDGI PLANSZY

Wojska każdego z graczy w inny sposób traktuj4 Poszczę-
gólne brzegi planszy'
|2.2.|. Wojska polskie traktujq wszystkie brzegi planszy

jak granicę obcego państwa. Wojska bolszewickie traktu-
jq w ten sposÓb brzeg zachodni.
12.2.2. Jednostki bolszewickie zmuszone do odwrotu
przez północny lub wschodni brzeg planszy są z niej
zdejmowane ale pojawiajq się w następnym etapie jakó
wprowadzenia (reg. A.3,8.3 i 29).
12.2.3. Jednostki bolszewickie zmuszone do odwrotu
przez południowy brzeg planszy pojawiąj4 się jako wpro.
wadzenia 5 etapy pożniej.

l2.5. TEATRY DZIAŁAŃ wo.rnnxycn

Zie|one,,przerywane linie dzielą obszar gry na trzy TEATRY
DZIAŁAN WoJEN|fYcH (TDW): Polski TDW na zachodzie,
Ukraiński TDW na południowym wschodzie i Litewsko-Bia-
łoruski TDW na północnyrn wschodzie. ?odział ten ma
liczne konsekwencje podawane w dalszvch requłach.

Poznane doĘchczas reguĘ pozwa|ają na rozegranie
scenariusza BRAMA sMoLEŃsKA. Powinien on nye
kilkakrotnie rozegrany przed przejściem do da|.
szych przepisów.

A. BBAIłIA sMoLEŃsKA
W' połowie maja wojska bolszewickie rozpoczynaj4 na
Białorusi ofenss.wę, odci4żĘ4c południowy odcinek fron-
tu. Polacy ści4gają posilki z lJkrainy i z głębi krqju by
przeprowadzić kon tra tak,
Ara trwa 4 etapy - od etapu 16.V. do etapu 6.V1. Rozpo_
Czyna grę posunięcie gracza bolszewickiego, faza uzu-
pełnień jest pomijana. Początkowe położenie i wchodz4.
ce w trakcie gryjednostki podają KARTY )CENARIU1ZY.
Na potrzebq tego scenariusza wprowadza się dodatkowe
reguły A. 1 _ A.5 obowiqzuj4ce tytko w nim.

A.I. OBSZAR GRY

Scenariusz rozgĘ/Wany jest na Litewsko.Białoruskim
TDW. Jednostki nie mogq dobrowolnie go opuszczaĆ, a
zmuszone do odwrotu przez jego granice muszq jak naj-
srybciej wrócić.

4.2. OGBAFIICZEFIIA PORUSZAMA

A.2.l. Wojska polskie nie mog4 w żaden sposób prze-
kra9zać Dźwiny, ani wchodziĆ na dwa ostatnie rzędy he.
ksów wschodniego krańca planszy.
A.2.2. Linia demarkacyjna z Litwą traktowana jest jak
granica państwa,
4.2.3. 2ga Dywizja Litewsko-Bialoruska wojsk polskich
nie może opuszczaĆ Witna, dopóki jakaś jednostka bol-
s1ewi9ka nie znĘdzie się o dwa heksy od niej.
A.2.4. Choć jedna bolszewicka jednostka musi znajdo'
vyaĆ się na północnyn brzegu Dźwiny dopóki wszył*ie

jednostki polskie nie oddal4 się o 3 heksy od tej rżeki.

8

A.3. W?BOWADZEFIIA

Jednostki, które zgodnie z kartq scenariusza pojawiajq
się w jego trakcie gracz umieszcza na Plansry w pier-
wszej fazie ruchu swojego posunięcia, Mog4 one zostać
połoźone w dowolnej miejscowości mającej poł4czenie
kolejowe z Warszaw4 (jednostki polskie) Iub wschodnim
brzegiem planszy (jednostki bolszewickie) i nie prrylega-
j4cej do oddziałów przeciwnika'

A.4. ATAK z oKMżEFilA

Jeżeli atakuj4ca jednostka znajduje się w okr4żeniu
szansa powodzenia ataku maleje o 1.

A.5. WABINBI zWYcIĘsTWA

orę wygrywa strona, ktÓra po jej zakońCzeniu (po posu'
nięciu polskim 6.VI) ma więcej PUNKTÓW ZWYCIęsTWA
(PZ). Punkty otrzymuje się za:
- każdy stracony przez Przeciwnika Ps - lPZ
_ każd4 straconq przez przeciwnika dywizję - 2PZ
- każdą stracon4 przez przeciwnika brygadę _ l PZ
- każd4 dywizję przeciwnika kończ4cą grę w okrążeniu -

IPZ
A.5.1. Oracz polski otrzymuje ponadto punktyl
- za zajmowanie Orszy, Mohylewa, Witebska po 2PZ
- za brak jednostek i linii kontroli przeciwnika na linii ko-

lejowej Mi ńs k-Bob rĘsk.Zło bi n-Kalen kowicze _ SPZ
A.5.2. cracz bolszewicki otrzymuje dodatkowe punkĘ
za zajmowanie:
- Wilna IOPZ
- Mińska, Ka]enkowicz po sPZ
- Borysowa. BobrĘska, Święcian, Mołodeczna, Głębokie.

go po 2PZ

15. KADKY

Dywizje, w odrÓżnieniu od brygad i pułków, trac4ce dru.
gi poziom nie są eliminowane lecz pozostąj4 na planszy
w postaci I(ADR' Kadry są ich trzecim poziomem. Jedno.
stki skadrowane oznaczane są za Pomocą żetonu KA.
DRA, którym przykrywany jest żeton jednostki.

ą} l
.Ń. I

l tĘ" ]
l 3. |. Ił|ożLIWoŚct IqAKszoWE I BoJoWE

Kadry posiadajq siłę bojową l i mog4 wydaĆ 4PM. Kadry
nie posiadaj4 l inii kontroli. EIiminacja jednostki skadro'
wanej jest traktowana jak strata poziomu.

r3.2. WYPTYKANIE

Wycofujqca się jednostka skadrowana nie ponosi strat
przy odwrocie w niewłaściwym kierunku |ub przez wrogie
linie .kontroli. Jednostka taka wycofuj4ca się w grupie
z norTna| nymi jednostkam i może byĆ eliminow ana d|a za-
spokojenia koniecznych strat.

I3.3. ELINtrNAC'A

JeŚ|i jednostki skadrowane koflcz4 własne posunięcie
w sqsiedztwie jednostek przeciwnika, a na heksie, na
ktÓrym się znajduj4, nie ma innych nieskadrowanych je.
dnostek, sa eliminowane.



14. UZUPEŁIilEIIIA

Każ.dy z graczy w swojej fazie uzupettnień otrzymuje UZU-
PEŁNItrNIA, dzięki którym moz€ ODTWARZAC i WZMAO
NIAC jednostki. Liczbę otrzymywanych uzupełnień okre-
ślajq da|sze reguły. Każde uzupełnienie symbolizowane
jesŁ przez oznacznikl

El
14. I. ODTWARZAIYIE JEDNOSTEK

Za każ,de otrzymane uzupełnienie gracz rnoż'e odtworzyĆ
wyeliminowaną wcześniej jednostkę. Umieszczana jest
ona w Warszawie (gracz polski) lub w dowolnej miejsco-
rr'ości na wschodnim krańcu planszy (gracz bolszewicki),
Dywizje odtwarzanę Sq w postaci kadry, inne jednostki
dwustronne odtwarzane sq jako osłabione zaŚ jedno-
stronne w pełnej si|e.
l4.l. l. Odtwarzane jednostki nie mog4 uczestniczyĆ w
fazie ruchu odwodów wykonywanej w najbliższym posu'
nięciu przeciwnika.
l4.I.2. Jednostki wyeliminowane w trakcie własnych ata-
ków nie mog4 byĆ odtwarzane w tym samyrn posunięciu.

| 4.2. w ZIłIACNIANIE JEDNoSTEK

Jednostki osłabione lub skadrowane mq14 byĆ wzmoc-
nione i odzyskaĆ poprzedni stan. Na takiej jednostce,
stojącej w miejscowości majqcej poł4czenió f,.olejowe z
warszawą (gracz po|ski) lub wschodnim krańcem p|anszy
(gracz bolszewicki) i nie sqsiadującej z jednostkami wro-
ga, kładzie się uzupełnienie. Na Pocz4tku lrolejnego po-
sunięcia gracza jednostka odzyskuje jeden poziom siły a
uzupełnienie jest usuwane.
|4.2.l. Jednostkę można wzmocniĆ tylko o jeden po-
z iom na etap.
|4.2.2.  Jednostka n ie moze byĆ wzmocniona w etapie
odtrr 'orzenia.
l4.2.3. Jeśli jednostka, stojąca z uzupełnieniem, zosta.
nie we wrogiej fazie atakow zmuszona do odwrotu lub
poniesie straty, nie jest wzmacniana a uzupełnienie jest
tracone.

| 4.3. 
"ULE 

UZI'JPEŁI\mŃ

Clracze nie muszq wykorzystywać uzupełnień w momen.
cie ich otrzymania, mog4 odłozyc je na specjalne pola u
gÓry p|anszy - do swoich PUL UZUPEŁNIEŃ. Uzupełnienia
odłożone do puli mog4 byĆ wykorzystywane w następnych
etapach tak jak uzupełnienia właśnie otrzym}'wane.

15. PII'ZEWAGA MORALNA

Sukcesy lub niepowodzenia wojsk wpływajq na możliwo-
ści graczy zwiększajqc |ub zmniejszajqc ich PRZEWAaĘ
MoRALNĄ.

I5.1. TOR PR'ZEWAGI MORALIIIE.'

Stan przewagi moralnej oddaje położenie jej oznacznika
na TORZE PMtrWACI MORALNLJ z boku planszy. ?rzewa-
ga moralna |iczona jest dla każdego TDW oddzielnie.

I PPEWAGA l l pmwnełt rpmweęn l
I i,,pRAuiA | | rueALj.lA ^'ORATNA I

|.l .,POLI IUKB

l5.l.l. o ile przepisy scenańusza nie mówiq inaczej
oznaczniki przewagi moralnej rozpoczynaj4 grę na polu
środkowym.
l5.l.2. Przesunięcie oznacznika w lewo nazywa się
wzrostem polskiej Przewagi moralnej. Przesunięcie
w prawo oznacza wzrost bolszewickiej przewagi.

I5.2. ZIĘIANY PKZEWAGI

Każdy udany atak wojsk gracza powoduje wzrost jego
przewagi moralnej o l na TDW, na którym |eźry atakowa.
ny heks. Każdy atak nięudany powoduje idenLycznĄzmia.
nę na korzyśĆ przeciwnika. Wa|ka krwawa nie zmienia
przewagi moralnej.
|5.2.1. trl iminacja dytnzji przeciwnika (poza ukraiński-
mi, litewskimi i kontrrewolucyjnymi) powoduje zwiększe-
nie przewagi moralnej o 2 (na danym TDW).

I 5.3. Z]DOBY CZE TEKYTORIALFIE

Zdobycie miasta z umieszczoną na jego heksie cyfr4 po'
woduje wzrost przewagi moralnej zdobywcy o iloŚĆ pÓl
równ4 tej cyfrze. Wzrost ten ma miejsce tylko na właści-
wym TDW' za wyjqtkiem Lwowa, którego zdobycie przez
bolszewików zwiększa ich przewagę moralnq na wszy.
stkich TDW.

15.4. ?OZIOM PBZDWAGI

Zie|one i czerwone cyĘ na torze przewagi oznaczĄq ?o-
Z|oY| ?RZfwAcI. Cyfry zie|one odpowiadaj4 przewadze
polskiej, czerwone _ bolszewickiej. Jeśli na TDW, na któ-
rym leży atakowany heks, jednostki atakuj4ce mają prze.
wagę moralną na poziomie l lub 2 szansa powodzenia
ataku rośnie o tą wielkoŚĆ, ?rzewaga moralna jednostek
broniących się nie wpłyva szansę powodz€nia ataku.

I 5.5. KOZBICIE MOBALIIE

Jeśli gracz posiada na danym TDW przewagę moraln4 na
maksymalnym pułapie (cyfra na żołŁym tle), w każ,dym
udanym ataku na jednostki przeciwnika znajdujqce się
na tym TDW, parzysty wynik rzutu 2K oznacza d|a obroń-
cy stratę jednego poziomu.

I5.6. POLSI{I TDW

Jeśli na pocz4tku gry, na Polskim TDW nie ma jednostek
graeza bolszewickiego oznacznik przewagi moralnej tego
TDW nie jest umieszczany na planszy. W chwili wejścia
bolszewickiej jednostki na ten TDW oznaeznik ten jest
kładziony na oznaczniku TDW odpowiadaj4cym frontowi
ktÓrego jest to jednostka. Przewaga moralna liczona jest
dfa obu tych TDW razem - zmiany na jednym z nich po-
woduj4 identyczne zmiany na drugim.
l5.6. l. JeŚli w takiej sytuacji jednostki gracza polskiego
oPuszczątrzeci z TDW jego oznacznik przewagi mora|nej
jest kładziony Pod oznacznikiem Polskiego TDW. Przewa.
ga moralna jest Medy liczona na wszystkich TDW razem.
|5.6.2. Jeśli jednostki któregoś z bolszewickich frontów
opuszczą Polski TDW przewaga mora|na na odpowiadaj4.
cym temu frontowi TDW jest usamodzielniana.
l5.6.3. Jeśli wszystkie jednostki bo|szewickie opuszcz4
Polski TDW jego oznacznik przewagi moralnej jest zdej-
mowany z planszy.



l5.7. STYGMĘCIE ZAPAŁU

JeŚlijednost|igracza posiadają na danym TDW przewagę
moraln4 na poziomie 2 i nie wykonujq na nim żadnego
ataku ani nie mają zdobyczy terytoria|nych (reg. l5.5), ich
przewaga moralna spada o 2. Jeśli w grze jest już. oznacz.
nik przewagi mora|nej na Polskim TDW brak ataków na
sprzęŻonym z nim TDW nie powoduje stygnięcia zapału,

16. BiOZIŃAZY

Clracze mogq wpływac na działanie swoich wojsk poprzez
wydawanie ROZKAZoW. We własnej fazie ataku gracz
moż'ę rozkazaĆ swoim wojskom wykonanie SZTURMU lub
ZAcoNU, w fazię ataku przeciwnika może wydaĆ rozkaz
UPORCZYWEJ OBROIry lub KONTRATAKU.

l 6. l. WYDAWAFiIE r(ozl{iLzÓW

Rozkazy wydawane s4 bezpoŚrednio przed atakiem, po
określeniu, które jednostki biorą w nim udział. Pierwszy
określa rodzaj wydanego rozkazu, lub deklaruje brak roz-
kazÓw, gracz atakuj4cy. Rozkaz dotyczy wszystkich je-
dnostek biorqcych udział w danej' pojedynczej wa|ce'
16. l.l. Clraczmoże wydaĆ rozkaz tylko wtedy, gdyjegoje-
dnostki, uczestnicz4ce w wa|ce' mąj4 siłę co najmniej 5PS.
l6.|.2. Jednostki mog4 wykonywaĆ w danym momencie
tylkojeden rozkaz.

16.2. SZTLJRJTI

Jeśli atakujące oddziały wykonuj4 rozkaz SZTURM szan-
sa powodzenia ataku rośnie o 2, jednak każiy nieparzy.
sty wynik rzutu 2Koznacza dla atakującego stratęjedne.
go poziomu.

16.5. ZAGON

Jeśli atakuj4ce oddziały wykonują rozkaz ZAcoN szansa
powodzenia ataku maleje o l. W przypadku powodzenia
jednostki atakujące mogq wykonac ruch po walce o 2PM
dłuższy niż normalnie.

1 6.4. UPORC;NW A OBRONA

JeśIi broniqce się jednostki otrzymajq rozkaz UPORCZY'
WLJ OBRONY szansa powodzenia ataku maleje o 2, je-
dnak każdy nieparzysty wynik rzutu 2K oznacza dla ob-
rońcy stratę jednego poziomu.

I6.5. KONTRATAK

Szansa powodzenia ataku najednostki z rozkazem KON-
TMTAK roŚnie o 7, |ecz w przypadku niepowodzenia ata.
ku jednostki atakujqce wykonuj4 odwrót (reg. 9), zaś je-
dnostki obrońcy ruch po walce - w dowolnym kierunku.

16.6. L|crTB'A RozKAzÓW

Clracz moż'e wydaĆ w każdym posunięciu (zarówno włas.
nym jak i przeciwnika) jeden rozkaz bez względu na ro-
dzaj uczestniczqcych w ataku jednostek, oraz możę do.
datkowo wydaĆ rozkaz zawsze, gdy co najmniej Połowa
jego atakuj4cych |ub broni4cych się oddziałów tojedno-
stki elitarne.

1 0

I 7. PIECIIOTA ZMOTOKYZOWANA

Jednostka piechoty zmotoryzotr'anej posiada specjalne
moźliwości wynikąi4ce z j ej ru c h l i rr'o ści or az ograniczenia
powodowane stanem tech n i czn 1'm órt'czesnych wojsk.

17.I. 
"B?LEMKAI{IE

Piechota zmotoryzawana możę przejeżdżac przez heksy
zawierĄqce l |ub 2 PS przeciwnika oraz ignoruje wrogie
linie kontroli jeśli nie przekracza rzeki i nie wchodzi na
teren trudny.

l 7.2. TKL,DNoŚCI TERENoWE

Piechota zmoLoryzowana nie może dobrowolnie przekra-
czac dużej rzęki bez mostu. Zmuszona do odrwotu przez
duią rzekę bez mostu jest eliminowana.

IB. OBRONA LWOWA

LudnośĆ cywilna Lwowa gotowa była broniĆ swego mia-
sta. Reprezentująca j4 jednostka nie może atakowaĆ ani
ruszaĆ się. Atakowana, automatycznie wykonuje rozkaz
uporczywej obrony (poza limitem - reg. 16.6). W przypad-
ku odwrotu jest eliminowana i nie może byĆ odtwarzana.

19. PoDzIAŁ DYwIz"il
Polskie dywizje piechoty o numerach od 4 do 9 (oznaczo'
no je gwiazdką w prar,v1tn gÓmym rogu) mog4 zostaĆ w
trakcie gry podzielone na brygady, które operują samo-
dzielnie. Brygady te mog4 zostaĆ ponownie potączone
w macierzyste dywizje zgodnie z wo|4 graęza.

r 9. I. OZNACZEF{IE BRYGAD DYWIZYJNYCN

Na żetonach brygad dywizyjnych oznaczono nie tylko ich
numery, ale również numery ich macierzystych dyrvizji.
Ł4CZyc mog4 się tylko brygady z tej samej dyrvizji.

|9.2. zAsADY PoDZAŁU | ŁĄcTENrA DYT'ł/IZJI

Wszystkie oPerację podziału i ł.ączenia mog4 byĆ dokony.
wane tylko w fazie uzupełnień.
l9.2.|. Dywzja w pełnej sile dzielona jest na brygady
w pełnej sile.
|9.2.2. Dywizja osłabiona dzielona jest na brygady osła.
bione.
l9.2.3. Aby uzyskac dyrłlizję w pełnej sile nalezy połą-
czyĆ dwie brygady rv pełnej sile. Jeśli choĆ jedna zł4czo-
nych brygad jest osłabiona ich poł4czenie daje dywizję
osłabion4.
19.2.4. Dywzja, podana w I{ARCIE SCENARIUSZY jako
rozpoczynająca grę w całości, może j4 Yozpoczynac od
razu podzielona.
19.2.5. Dywizja skadrowana nie może byĆ dzielona.

I 9.3. ELIIVINACIA DYWILJI

JeŚli obydwie operuj4ce samodzielnie brygady zostanq
wyeliminowane dywizję uważa się za wyeliminowan4



(wzrasta przewaga moralna przeciwnika - reg. 15.2) i od-
twarza się jq tak jak wszystkie inne dywizje - zaczynaj4c
od odtworzenia jej kadry.

20. WoJsKA I.JI{RAIŃSI{IE
Cracz polski , Pozajednostkami własnych wojsk, dyspo'
nuje oddziałami sojuszniczych wojsk ukraińskich atama.
na Petlury liczqcymi 5 dywizji. Działają one tak wojska
polskie, mogą z nimi wspólnie atakowaĆ i zajmowaĆ te
same heksy. RÓzni4 się od wojsk polskich zasadami uzu-
pełniania i odtwarzania.

20. l. UaJPEŁIIIEI]IA UKRAIŃSI{JĘ

W każdej polskiej fazie uzupełnień, w ktÓrej gracz polski
zajmuje Kijów dostaje on jedno uzupełnienie ukraińskie.
2o.l. l. Uzupełnienie ukraińskie moŹe zostaĆ uzvte do
wzmocnienia osłabionej dywizji ukraińskiej zgodnie z re-
guł4 l4.
20.l .2. Kosztem jednego uzupełnienia można też powo-
łaĆ lub odtworzyĆ osłabionq dywizję ukraińsk4. Może to
mieĆ miejsce w dowolnej zajętej przez własne wojska
miejscowości Ukraińskiego TDW oddalonej co najmniej 3
pola od jednostek wroga.
2o.l.3. Uzupełnienia ukraińskie mogq byc odkładane do
polski ej pu|i uzu pełn ień ce|em póŹn iejszego wyko rzystan i a.
2o.|.4. Wojska ukraińskie nie mog4 byĆ tworzone ani
tvzmacniane kosztem polskich uzupełnień ani odrvrotnie.

2o.2. DYWIZJE IJI{RAIŃSI{IE

Dywizje wojsk ukraińskich traktowane sq tak jak polskie
brygady - przy stracie drugiego poziomu sq eliminowane
nie pozostawiając kadr.

2O.5. OGRANICZEI\IA PORUSZAIIIIA

Wojska ukraińskie nie mog4 dobrowolnie przechodziĆ na
teren Litewsko -Białoruskiego TDW. Zmuszone do odwro.
tu na ten TDW musz4 go jak nąjszybciej opuściĆ.

2I. STKZELCY SICZOWI

jest eliminowana z gry. ?rzy wyniku nieparzystyrn bryga-
da dochowuje wierności bolszewikom ijest traktowana
jak inne jednostki, nie może byĆ jednak odtwarzana
w nolTnalny sposób.
2l.2.l. Wszystkie brygady, do których w tym posunięciu
nie zb|iżyły się po|skie oddziały, dezerterują.
2I.2.2. Za każde 2PS jednostek, które zdezerterowały,
gracz po|ski otrzymuje jedno uzupełnienie ukraińskie.

2 I.3. GALICYJSKA MOBILIZAC', A

Bolszewickie sukcesy dajq szansę wykorzystania prorosyj.
skich sympatii w ca|icji. JeŚli gracz bolszewicki kontrolu-
je Lwów lub Stanisławów i Borysław, w każdej własnej fa.
zie uzupełnień może wykonaĆ rzut 1K. Przy wyniku ,,6,, od.
twarza jedn4 brygadę strze|cÓw siczowych. Brygady s4
wprowadzane w ko|ejnoŚci numeracji i mogą byĆ umiesz.
czane w dowolnej miejscowości Ukraińskiego TDW odda'
Ionej o co najmniej 5 heksy od jednostek przeciwnika.

2l.4. T.ożE,NIE BRoF{l

Wszystki obecne na planszy brygady są eliminowane, jeŚli
wojska polskie zdobyły Kijów. Gracz polski nie otrzymuje
jednak z tego powodu żadnych ukraińskich uzupełnień.

22. FI'CITYLLA D|IIEPRzAŃsnn

Działania bo|szewickiej floty||i rzecznej powoduj4, że
wojska bolszewickie na Ukraińskim TDW traktuj4 Dniepr
i PrypeĆ takjak mał4rzekę.

23. KOI\NA ARI{IA

oddziały Konnej Armii wprowadzane s4inaczej niż pozosta.
łe jednostki, a ich sukcesy zmieniaj4sytuację na Ukrainie.

23.|. PoLA WE.JŚCIA

Konna Armia wchodzi do gry na heksach pomiędzy rze.
kami Bohem i Dnieprem. tleksy te oznaczono literami
,,KA,,. Jednostki Konnej Armii nie mog4 byĆ w pierwszym
etapie przerzucane ko|ejq (reg. 27), majq natomiast peŁ
ne możliwości marszowe.
23.1.t. W etapie 25.V jednostki gracza polskiego nie
mogą wchodzic na po|a wejŚcia Konnej Armii. Jednostki
już tam będ4ce musz4 te pola opuściĆ.

23.2. WZROST MOKALE

W chwi|i wejścia Konnej Armii bolszewicka przewaga mo-
ra|na na Ukraińskim TDW rośnie o l0.

2 3.3. 
"Rza 

J AżT] ToWARzr szł oBlDż,o lvI{IDzE

Konna Armia, dzięki pomoly towarrysza ordżonikidze
z Kaukazu, miała uprzywilejowanq wzycję jeśli chodzi
o zaopatrzęnie i uzupełnienia.W fazię uzupełnień każdego
posunięcia, w którym jednostki Konnej Armii nie wykona
ły żadnego ataku gracz bolszewicki może wykonaĆ rzut lK
d|a każdej osłabionej, skadrowanej |ub wyeliminowanej
dywizji Konnej Armii. Przy wynikach 5 i 6 dywizja jest od-
twaYzana lub wzmacnianabez kosztów w uzupełnieniach.

Calicyjskie (zachodnioukraińskie) Brygady Strzelców Si.
czowych rozpoczynają grę jako częŚc wojsk bolszewi-
ckich, mogą jednak zdezęrtęrowaĆ w obliczu polskiej
or€nsylvy.

2 t.|. PoŁożEFIIE PoczĄTKoWE

Brygady te wchodz4 w skład XII i XlV Armii bolszewickiej,
nie mogq jednak staĆ razem z jednostkami bolszewicki.
mi. Muszą też staĆ każda osobno. Ograniczenia te obo-
wi4zuj4 tylko w rozltożeniu początkowym.
2I.l.|. JeŚli gracz bolszewicki zdecyduje się wykonaĆ
fazę ruchu odwodów w polskim posunięciu 26.IV bryga-
dy te nie mogą w niej uczestniczyĆ.

2I.2. DEZERC*IA

Jeżeli w trakcie polskiego posunięcia 26.IV jednostka
gracza polskiego wejdzie na heks s4siadujqcy z Brygad4
Strzelców Siczowych gracz polski natychmiast wykonuje
rzut kostką. Wynik parzysty oznacza dezercję brygady -

1 1



23.4. WYC.OFAFIIE KONIIEJ AR]VIII

Jeżeli Armia ochotnicza (reg. 55) zostałajuż sformowa.
na, a gracz bolszewicki nie ma przewagi moralnej na pol-
skim TDW może nast4piĆ wycofanie Konnej Armii. Jeżęli
na koniec bolszewickiego posunięcia nie ma na planszy
ż,adnej dywizji Konnej Armii w pełnej sile, wszystkie po-
zostaj4ce jeszczęw grze jej jednostki są usuwane zp|an'
szy i nie mogq już na niq wrÓciĆ.

24. BJEJONT ROZI.,OKOWAIIIA

W etapie 26.IV jednostki bolszewickie na Ukraińskim
TDW nie rozpoczynaj4gry na ściś|e określonych heksach,
|ecz na|eż.q do armii mających swoje rejony roz|okowania
zaznaczonę na p|anszy. Qracz sam decyduje, na których
z wskazanych heksÓw je rozmieści.

24. I. Lil!EART{E UGRUPOWAII{IE

Bolszewickie dywizje piechoty musz4 byĆ tak rozłożone,
by ż,adna z nich nie stała z innq, ani do niej nie przylegała.

?oznane doĘchczas reguĘ pozwa|ają na rozegranie
scenariusza I]|IYPRAWA t{JJoWsKA. Powinien on być
kilkalrotnie rozegrany przed przejściem do da|-
szych przepisów.

B. WYPRAWA KIJOWSKA

I|'ojska polskie, Wspomagane przez ukraińskiego soju.
sznika, ruszają na Kijów. Do linii ich frontu, osłabianego
przerzutem sił na północ, zbliża się od strony Kaukazu
osławiona Konna Armia.
Ora trwa I o etapów - od etapu 26,IV do etapu 27.VI. Roz'
poczyna etap posunięcie polskie. Pocz4tkowe położenie i
wchodz4ce w trakcie gryjednostki podaj4 łtARTY SCENA-
RIUSZY, Na potrzeby tego scenariusza wprowadza się do-
datkowe reguły B. ] _ B.7 obowiqzujące tytko w nim.

B.I. OBSZAB cBY

Scenariusz rozgrywany jest na Llkraińskim TDW. Jedno.
stki nie mog4 dobrowolnie go opuszczać, a zmuszone do
odwrotu przezjego granice muszą jak najszybciej wróciĆ,

B. 2. OGBAMCZEFIIA ?ORUSZAFIIA

Podobnie jak w poprzednim scenańuszu jednostki pol-
skie nie mog4 wchodzić na dwa ostatnie rzędy heksów
wschodniego krańca planszy.

8.3. W?BOWADZEMA

Wprowadzenia dokonywane sq identycznie jak w regule
4.3 poprzedniego scenaiusza. Wprowadzenia bolszewi-
ckie mog4 również wchodzić do gry przez wschodni
brzeg planszy. Mqją wtedy pełne moż]iwości marszowe,
B.3.1. Odtworzone jednostki mog4 byĆ w najbtiższej fa-
zie ruchu przemieszczane tak jak wprowadzenia.

B.4. ATAK z OI1RĄżDNIA

Jeżeli atakuj4ca jednostka znajdĘe się w okr4żeniu
szansa powodzenia ataku maleje o 1,

1 2

8.5. WYCOFAFIIE

Niektóre jednostki polskie sq wycofywane z gry wjej trak-
cie (przerzucone były na Litewsko.Białoruski TDW). Na
poczqtku polskiego posunięcia w etapach podanych na
karcie scenariusza jednostki te s4 zdejmowane z planszy
i nie mogqjuż na ni4 wróciĆ.
B.5. 1. Jeżeli jednostki przewidziane do wycofania zosta-
ły wcześniej wyeliminowane, osłabione lub zn4iduj4 się
w okrążeniu gracz polski musi wycofać inne jednostki o
co najmniej równej im sile.

8,6. LIczBA UZL]?EŁMDN

aracz bolszewicki otrrymuje w każdym posunięciu 2 uzu.
pełnienia. oracz polski otrzyrnuje po jednym uzupełnie-
niu: w etapie 26.IV i od etapu 30.V do końca gry.

B.7. WARI]FIKI ZWYCIĘ9TWA

orę wygrywa strona, która po jej zakończeniu (po Posu-
nięciu bolszewickim 27.V, ma więcej punktów zurycię-
stwa. Punkty otrzymuje się za:
- każdy P5 przewagi nad przeciwnikiem
- swoj4 przewag4 moralną na poziomie I
_ swoj4 przewagę moralną na poziomie 2
- każdq straconą przez przeciwnika dywizję
- każde zaoszczędzone uzupełnienie

lPZ
5PZ
I OPZ
IPZ
lPZ

8.7.1. Oracz polski otrzynuje dodatkowe punkty za zaj-
mowaniei
-Kijowa- lOPZ
- Zytomierza (jeśIi utrzymuje RÓwne i Tarnopol) - SPZ
8.7.2. Oracz bolszewicki otrzymuje SPZ za zajmowanie
RÓwnego lub Tarnopola,
B.7.3. oracz bolszewicki wygrywa (gra zost4je przerwa-
na)jeśli zdobył Lwów,

25. ZAOPATRZEI{IE

Jednostka jest zaopatrzona jeśli mogłaby dojśĆ kosztem
6 PM drogą ',volną od linii kontroli przeciwnika do miej.
scowości mającej połączenie kolejowe z własnym żró.
dłem zaopatrzenia,

2 5. | . żRlÓoz n ZAoPATRjZEMA

Polskimi żrodłami zaopatrzenia są: Warszawa, Kraków, oru-
dzi4dz i zachodni kraniec planszy. Bolszewickim żrodłęm
zaopatrzeniajest Newel oraz wschodni kraniec planszy.

25.2. WPŁYW zAoYATRzTIliIA NA WALKĘ

Jeżeli jednostka atakująca jest bez zaopatrzenia szansa
powodzenia ataku maleje o l.

25.3. ZAGKożEIIIE

Jeże|i na poczqtku posunięcia gYacza więcej niż połowa je-
gojednostek na danym TDWjest bez zaopatrzenia, prze-
waga moralna jego przeciwnika rośnie na tym TDW o lo.

25.4. TWIEBDZE

Wojska w twierdzach są zawsze zaopatrzone.



2 5. 5. ZAO? ATBJZEFtrE PIECNOTY
ZVIoTOBYZOWAIIEJ

Jednostka piechoty zmotoryzowanej jest zaopatrzona
w posunięciu przenikania (reg. l7. l ).

2 5.6. SPRAWDZATIIE ZAOPATRZEMA

Sprawdzenie, czy jednostka danego gracza jest zaopa-
ŁYzona czy nie, odbywa się na życzęnie drugiego z graczy.

26. WsPÓzozlnŁANIE FRoNTÓW
lVojska bolszewickie dzielq się na dwa fronty - trYont Za-
chodni i  Front Południowo.Zachodni. Ten sztywny podział
utrudnia ich wspÓłdziałanie.

26.l. oBszABY DZAŁAMA

|7ażdy z frontów posiada swÓj obszar działania'
26.|.|. Najwyżej jedna jednostka Frontu Zachodniego
może dobrowolnie przejśĆ na Ukraiński TDW. Jednostka
ta nie moźe oddalaĆ się dobrowolnie o więcej niż,2 he.
ksy od granicy TDW. Pozostałe jednostki mogą operowaĆ
tylko na Litewsko.Białoruskim i Polskim TDW.
26.|.2. Wojska Frontu Południowo.Zachodniego mogą
operowaĆ tylko na Ukraińskim i Polskim TDW a na Lite-
\t'sko-Białoruski TDW może tak jak wyzej przejśĆ najwy-
żej jedna ich jednostka.
26.1.3. Nadliczbowe jednostki zmuszone do odwrotu
poza właściwy obszar działania muszq jak najszybciej na
niego wrÓciĆ.
26.|.4. Brygady Strzelców Siczowych podlegąj4 Frontowi
Południowo-Zachodniemu.

26.2. YULE. UaIJPEŁMEŃ

Każdy z frontÓw posiada własnq pu|ę uzupełnień. Jedno-
stki jednego frontu nie mogą byĆ odtwarzane ani wzmac-
niane uzupełnieniami drugiego.

26.3. PR7ZE,IŃAZAME KONIIEJ ARTIII

Jednostki Konnej Armii podlegaj4 pocz4tkowo Frontowi
Południowo'Zachodniemu. Jeśli dwie dywizje Frontu Po-
łudniowo-Zachodniego wejdq na Polski TDW Konna Ar-
mia możę zostaĆ przekazana Frontowi Zachodniemu.
Clracz moż'ę podjąĆ tak4 decyzję na Początku swojego
posunięcia - od tego momentu jednostki Konnej Armii
traktowane sq jak jednostki Frontu Zachodniego, nie mo-
g4 jednak w tym posunięciu wykonywaĆ atakÓw.

26.4. DYw|zJE LITDWSKo-BIAŁoRUSIIIE

Dywizje |itewsko-białoruskie, złożonę z ochotników za.
mieszkałych na Kresach, s4 integralnq częsciq wojska
polskiego. Nie mogq one jednak dobrowolnie przecho-
dziĆ na Ukraiński TDW. Zmuszone do odwrotu na ten
TDW muszq go jak najszybciej opuściĆ.

27 . ?WZBRZUTY KOLE..'OWE
Jednostki, które w fazie ruchu lub ruchu odwodów nie
wykonuj4 normalnego ruchu mog4 byc przerzucane za
pomoc4 ko|ei.

27 . I. WARI.JNKI 
"B:ZEWA}TU

PYzerzut odbywaĆ się może tylko pomiędzy dwoma miej.
scowościami mającymi połqCzęnię kolejowe. iadna
z tych miejscowości ani żad,ęn z heksów, po których od-
bywa się przerzuL, nie może s4siadowaĆ z jednostkami
przeciwnika.

27.2. KOMROLA TDKEI{U

Dla potrzeb tej reguły istotne jest, czyje jednostki zajmo.
wały jako ostatnie dan4 miejscowośĆ, t.z. pod czyją jest
ona kontrolq. Nie można dokonywac PYzeYzutow do miej-
scowości, które na pocz4tku danej fazy byłyjeszcze pod
kontrol4 przeciwnika. Jeś|i gracze mają kłopoty Z Zdpd:
miętaniem, które miejscowoŚci w strefie frontowej kon.
trolowane są Przęz którego z graczy, mog4 użyĆ do ozna.
Częnia miejscowości kontrolowanych przez gracza po|-
skiego oznacznikÓw KADRA.

27 .3. LIFIIT TKANSPoRTÓW

Clracze dysponujq określon4 |iczb4 TRANSPORToW ogra-
niczającą |iczbę przerzucanych oddziałów.
27.3.|. Jednostka wykorzystuje jeden TRANSPoRT jeś|i
jest przerzucana w obrębie jednego TDW.
27.3.2. Jednostka wykorzystuje kolejny transport zakaż-
dy kolejny TDW na którym w trakcie przerzutu pokonuje
ponad 3 heksy.
Prrykład
Jednostka przerzucana z Mińska do RÓwnego przez Łuni.
niec wykorrystuje dwa transporty. Jednostka przerzuca-
na z RÓwnego do Brześcia wykorzystuje jeden transport
ponieważ na Polskim TDW pokonała tylko 3 heksy' Je.
dnostka przerzucana z Mińska do Równego przez Brześć
wykorzystuje 3 transpotty ponieważ na każdym z trzech
TDW pokonuje ponad 3 heksy.
2?.3.3. Gracz polski może wykorzystaĆ w kail'dej fazie
ruchu (zarówno zwykłej jak i ruchu odwodów) 5 transpor-
ty, lub może wykorzystaĆ w danej fazie 6 transpońÓw' ale
nie może wtedy wykonywaĆ przerzutów kolejowych w ko-
lejne.j fazie.
27.3.4. Każdy z bolszewickich frontów może wykorzy.
stac 1 transport na fazę, |ub wykorzystaĆ 2 transpońy
kosztem rezygnacji zprzerzutÓw w kolejnej fazie. Wojska
jednego frontu nie mogq byĆ pYzęrzucanę za pomocĄ
transportÓw drugiego.
27.3.5. Cracz polski dysponuje jednym dodatkowym
transpońem na fazę jeś|i może dokonywaĆ przerzuLow |i.
nią kolejow4 Mińsk - Bobrujsk - Zł'obin - Kalenkowicze-
Y|ozyrz - Korosteń.

27.4. TAJNA KONCENTRAo.IA

cracz moż'e dokonaĆ przerzutu jednostęk nie ujawniając
odrazu, dojakiej miejscowości pojechały. Nazwę wybra-
nej miejscowości zapisuje na kartce papieru a pYzeYzuca.
ne jednostki umieszcza w puli uzupełnień. W najbliższej
własnej fazię ruchów (zwykłej lub odwodów) ujawnia za-
pisan4 nazwę i umieszcza tam przerzucone jednostki.
Mogq one natychmiast wykonaĆ normalny ruch.
27.4.l. Tąjna koncentracja wymaga dwóch transpońów
na jednostkę, nieza|eżnie od trasy przerzutu, Bo|szewi.
ckie wprowadzenia mogą dokonaĆ tajnej koncentracji
b ez potr zeby wykorzystan ia dodatkowych transportów.
27.4.2. Wszystkie tajnie koncentrujqce się jednostki mu-
sz4byĆ przerzucane do tej samej miejscowości.
27.4.3. Jeś|i w międzyczasie przeciwnik zajmie wybran4
miejscowośĆ, jednostki graczaumieszczane sq w najbliż.
szej kontrolowanej przez niego miejscowości i nie mog4
wykonać ruchu.
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27.4.4. Natychmiast po zapisaniu nazw wybranej miej,
scowości gracz wykonuje rzut l K. Wynik ,,6,, oznacza, żę
wywiad Przeciwnika odkrył miejsce koncentracji _ gracz
musi ujawniĆ nazwę miejscowości. Pozostałe wyniki - taj.
nośĆ została zachow an a.

28. WPKOWADZEIIIA

Jednostki wprowadzane do gry w jej trakcie pojawią|ą się
w Warszawie fiednostki polskie) lub wchodzq przezwscho-
dni kraniec planszy (iednostki bolszewickie) na pocz4tku
pierwszej fazy ruchów w posunięciu danego gracza.

28.l. WJAZD KoLEJĄ

Jednostki bolszewickie mogqwjeżdżaĆ na p|anszę przerzu-
tem kolejowym. Nie są one wliczane do limitu transportów.

28.2. 
"RaPEŁI!|EI!m 

W WARSZAWIE

Polskie wprowadzenia mog4 się pojawiaĆ w Warszawie na-
wetjeślijest tam juz 5 jednostek. cracz musi jednak w ta.
kim wypadku jak najszybciej zlikwidowaĆ to przepełnienie.

29. L|czB,A IJZWEŁI{IEŃ

Siły szybko topniej4 w ofensywie powodując zuiLycie uzu-
pełnień. Liczba otrzymywanych przez graczy uzupełnień
za|eź:y zatem od charakteru dz|ałań ich wojsk.

29. r. CHARAKTEK DzlAŁAŃ

Wojska gracza robią PAUZĘ OPE'RACYJNĄ jeśli nie wyko.
nuj4 w posunięciu żadnych atakÓw. Wojska prowadzą
DZIAŁANIA ocRANIcZoNE' jeśIi wykonują l |ub 2 ataki i
prowadzq OFENSYWĘ jeśli wykonujq rvięcej atakÓw. Cha.
rakter działań dotyczy: w przypadku gracza bolszewickie'
go frontów aw przypadku gracza polskiego teatrow dzia-
łań wojennych.
29.I.I. tleksy przylegaj4ce do granicy pomiędzy dwoma
TDW traktowane s4 jako heksy wspÓlne. o tym, czy je-
dnostki na nich się znajduj4ce przypisaĆ jednemu czy
drugiemu TDW decyduj e gracz atakujący.

29.2. UZI.JPEŁItrEMA BoI,szEWIcIiJE

Wojska danego frontu otrzymujq2 uzupełnienia jeśli ro.
bią pauzę operacyjn4, l uzupełnienie jeśli prowadzą
działania ograniczone i nie dostają uzupełnień jeśli pro-
wadz4 ofensywę. IlośĆ uzupełnień jednego frontu nie za-
|eĘ od charakteru działań drugiego.
29.2.|. Qracz bolszewicki otrzymuje w każdym posunię-
ciu jedno uzupełnienie dodatkowo. oracz sam decyduje
czy jest to uzupełnienie jednego czy drugiego frontu, nie-
za|eżnie od charakteru działań.

29.5. UzUPEŁllIE|lIA PoI^SKIE

Wojska po|skie otrzymują 4 uzupełnienia jeś|i w danym
posunięciu robią pauzę operacyjnq na wszystkich TDW.
29.3.|. Działania ograniczone na jednym z TDW zmniej-
szaj4Łę |iczbę do 5-ech.
29.3.2. Działania ograniczone na dwóch TDW lub ofen'
sywa na jednym zmniejszaj4|iczbę uzupełnień do 2.u.

1 4

29"3.3. Działania ograniczone na jednym i ofensywa na
drugim lub działania ograniczone na wszystkich trzech
TDW zmniejszaj4|iczbę uzupełnień do l{o.
29.3.4. Jeżeli wojska polskie prowadzą ofensywę na co
najmniej dwóch TDW lub Prowadzqc ofensywę na je-
dnym wykonuj4 na pozostałych działania ograniczone,
nie otrzymuj4 uzupełnień.

50. JEDNOSTI{I WSPAKCIA

Czołgi, arty|eńa, samochody i poci4gi panceme nie posia.
dają własnych punktów siły, wpływajq jednak na wynik
walk. Jędnostki te w miejsĆu, gdzie innym jednostkom
zaznaczono ich siłę maj4 l iterę W.

3o.r. WPŁYW NA WALKĘ

Każda jednostka wsparcia uczestnicząca w ataku zwię-
ksza szansę jego powodzenia o l.Jednostki z literą W
umieszczonq w ram ce zwię|<szaj4 szansę por^,'od zen i a ata-
ku o 2. Jednostki wsparcia na atakowanym heksie rv iden-
tyczny sposób zmniejszają szansę powodzenia ataku.
30. l.r. Jednostki wsparcia nie mog4 atakowac samo-
dz ie ln ie.
3o.|.2. Atakowane, stojqce samotnie, czołgi i ańyleńa
s4 eliminowane. Pociqgi i samochody pancerne maj4
w takiej sytuacji siłę bojow4 l.
30.r.5. Udział w atakujednostki wsparcia będqcych bez
zaopatrzenia nie zwiększa szansy powodzenia. Jedno-
stka taka może jednak uczestniczyĆ w ataku rv celu wy.
konania ruchu po walce.
30. l.5. Czołgi i samochody Pancerne nie mogą atako-
waĆ przez duż'e rzeki.
30. l.6. Pociągi pancerne mogą atakowaĆ tylko wzdłuż Ii-
nii kolejowych.
3o.|.7. W ataku moŹe uczestniczyc najwyżey tyle jedno'
stek wsparcia, i le PS bierze w nim udział.
50.f .B. Strata jednostki wsparcia jest traktowana jak
strata poziomu.
30. l.9. Dla potrzeb ustalania odwodowości przyjmuje
się, żejednostki wsparcia mają siłę l.

3o.2. oGRA|{IczEIliIA I MożLrWoŚcI RUCITU

Jednostki wsparcia podlegają licznym ograniczeniom ru'
chu za względu na Ówczesny stan techniki. Posiadaj4 też
pewne dodatkowe możliwości.
3o.2.|. Czołgi i samochody pancerne nie mog4 dobro'
wolnie przekraczaĆ dużych rzęk bez mostu. Zmuszone
do odwrotu przez dużąrzekę bez mostu s4 eliminowane.
30.2.2. Samochody Panceme korzystaj4 z wszystkich
przywi|ejów piechoty zmotory zowanej (reg. l 7 ).
30.2.3. Pociągi pancerne mogą PoruszaĆ się na dowolnq
odległośĆ ale tylko wzdltuz l inii kolejowych.
30.2.4. Pociqgi Pancerne nie mogą przekraczaĆ linii kon'
troli przeciwnika, poza przypadkiem wejścia na własne
jednostki.
30.2.5. Pociągi Pancerne nie mog4 samodzielnie zajmo'
waĆ kontrolowanych wcześniej przez Przeciwnika miej.
scowości, jeśli w od|egłości 5 heksów od tych miejscowo-
ści nie ma innych własnych jednostek'
30.2.6. Poci4gi Pancerne zmuszone do odwrotu w kie-
runku innym niż właściwy nie Ponoszą strat.
30.2.7. Pociągi pancerne nie mogą atakowaĆ w posunię-
ciu, w którym zmieniły TDW.

3O.3. ODTWAKZAIIIE JEDNOSTEK WSPARCIA

Pociągi Pancerne mogą zostaĆ odtworzone tylko wtedy,
gdy wojska danego frontu zrobiły pauzę operacyjną



(gracz bo|szewicki) lub gdy pauzę operacyjn4 robią woj-
ska na wszystkich TDW (gracz polski). Pozostałe jedno'
stki wsparcia nie mogq byĆ odtwarzane.

3I. BKYCADY REZERWOWE

Gracz polski może sformowaĆ 5 brygad rezerwowych
zgodnie z regułami odtwarzania wojsk.

32. ZIEWIA IIilCZYJA

W pocz4tkach 1920 roku na linii Berezyny panorvało nie.
pisane zawieszęnie broni. Pomiędzy pozycjami polskimi
a bo|szewickimi rozciąga się pas ZIE,MI NICZYJEJ .

32. I . OGRAIIICZEIYIA POLSI{IE

Jednostki polskie mogą wchodzic na pas ziemi niczyjej
jeżeli jednostki bo|szewickie już tam weszły lub wojska
polskie w poprzednim ruchu zrobiły na Ukraińskim TDW
pauzę operacyjn4.

32.2. SIÓDMA AR]'{IA

Jednostki polskiej 7-ej Armii (lO i l7D?,2DLB i IBK) nie
mogq poruszaĆ się do czasu wejścia przez bolszewickie
jednostki na pas ziemi niczyjej.

32.3. KONCENTRAC'A FROF{TU ZACHODIT{IEGO

Jesli bolszewickie tr,ojska nie weszły jeszczę na pas ziemi
niczyjej Front Zachodni otrzymuje 2 dodatkowe uzupełnie.
nia w kaźdym posunięciu. w którym robi pauzę operacyjn4'

Poznane do tej pory reguĘ pozwa|ąią na rozegranie
kolejnego scenariusza - WIOSNA 192O. ?rzed, przej.
ściem do da|szych przepisów na|eży kitkakrotńe ro-
zegraó ten scenariusz.

c. wlrosNA rg20

- każdy PS przewagi nad przeciwnikiem
- każd4 straconą przez przeciwnika dywizję
- każdy poziom Przewagi moralnej na

ktÓrymś z TDW
- każde zaoszczędzone uzupełnienie

- zdobycie Równego
- zdobycie Wilna

C.2. l. Oracz polski otrzStmuje dodatkowe punktSt za:
- utrzymywanie Kijowa sPZ
_ kontrolę linii kolejowej Mińsk - Bobrujsk

itobin _ Katenkowicze - Mozyrz - Korosteń sPZ
c.2.2. aracz bolszewicki otrzymuje dodatkowe punkĘ zal

IPZ
IPZ

5PZ
lPZ

5PZ
IOPZ

I
t'

Wobec kończ4cych się roztopów i stabilizacji na innych
frontach obie strony szykujq się nowej kampanii. Wojska
bolszewickie koncentrujq się na Białorusi, Piłsudski za-
rzqdza prewencyjny atak na t]krainie.
ora trwa B etapów - od etapu 26.IV do etaPu 11.VI. Roz-
pocryna grę posunięcie gracza polskiego. ora toczy się na
całej plans4l. Pocz4tkowe położenie i wchodzqce w trak.
cie gry jednostki podaj4 KARTY 5CENARIU1ZY, Dodatko-
we reguły C' l i C.2 obowiązĘą Ęlko w tym scenariuszu,

C. 1. OGBAFIICZEF{IA PORUSZAFIIA

W scenariuszu tsłn obowiqzĘ4 idenĘczne ograniczenia
poruszania jednostek jak podane w regule A.2 scenariu-
sza BRAMA SMOLE]YSKA.

c.2. WABI]FII{I ZwYcĘsTWA

orę wygrywa strona. która po jej zakończeniu (po posu-
nięciu bolszewickim I1.VI) ma więcej punktów zt,tlycię.
stwa. otrzymuje się je zaz

C.2.3. Cracz bolszewicki wygrywa (gra zostaje przerwa-
na)jeśIi zdobył Lwów lub wszedljak4śjednostk4 na Pol-
ski TDW.

3ó. ARJVIIA ocnoTNlczA
Jeśli j akakolwi ek j ednostka bolszewicka wejdzie na Polski
TDW rozpoczyna się formowanie AzuuII oCHOTNICZLJ.

33.I. JEDNOSTTiI ABJVM OCHOTII{ICZEJ

Formowanie Armii ochotniczej trwa 5 posunięcia. W każ.
dym z nich gracz polski otrzymuje: dwie ochotnicze bry-
gady piechoty' brygadę kawaleńi i dwa pułki ochotnicze.
33. l. l. Ochotnicze pułki i brygady piechoty nie posiada-
j4ce linii kontroli nie mog4 byĆ odtwarzane w przypadku
eliminacji. Jednostki osłabione mogq być uzupełniane
tak jak inne polskie oddziały.

3 3.2. DYWIZJE OCHOTMCZE

Dwie stojącę razem nieosłabione brygady ochotnicze
mogą zostaĆ w fazie uzupełnień poł4czone w dyŃizję
ochotniczą. Raz sformowana dywizja nie może juźl zostaĆ
podzielona na brygady.

33.3. PUŁI{I ocnoTMczE

Pułki ochotnicze mog4 służyĆ do wzmacniania osłabio.
nych jednostęk armii regulamej.
53.3.r. Jęż,e|i w polskiej fazie uzupełnień pułk ochotni-
czy znajduje się na jednym heksie z osłabion4 lub ska.
drorvan4 jednostkq piechoty moż:e zostaĆ do niej wł,4czo.
ny. Jego żeton usuwany jest z gry i nie może już, do niej
wróciĆ a jednostka podnosi swą siłę o jeden poziom.
33.3.2. Do jednostki można wjednym Posunięciu wł4czyĆ
tylko jeden pułk ochotniczy. Jednostka ta nie może juź:
byĆ w tym posunięciu wzmacniana w nolTnalny sposób.
33.3.3. operacja taka moż.ę zostaĆ dokonana rÓwnież
na linii frontu.
33.3.4. Do jednostek regulamych mog4 byĆ również włq-
czane osłabione b4dż nie ochotnicze brygady piechoty.
33.3.5. Brygady i dywizje ochotnicze nie mog4 byĆ
wzmacniane tą metod4.

33.4. ltIAł,oPoLsKIE oDDZIAŁY ABpm
ocHoTMcm.t

Brygada Małopolskich oddziałÓw Armii ochotniczej mo'
ż.e byĆ wprowadzona na p|anszę we Lwowie.

3 3. 5. GALICYJSI{I WERBI.JI{EK

W ob|iczu bo|szewickiej inwazji władzę polskie zezwo|iły
na ukraiński werbunek w Qa|icji Wschodniej. Jeś|i gracz
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polski utrąrmuje LwÓw w kazdyrn posunięciu formowania
Armii ochotniczej otrrymuje jedno uzupełnienie ukraińskie.

33.6. POPRAWA MORALD

Na początku kazdego posunięciu formowania Armii ochotni.
czej polska przęwaga moralna na Polskim TDW rośnie o 7.

33.7. UCIECZKA Z TDW

Wszystkie jednostki polskie mogq opuŚciĆ dobrowolnie
Ukraiński lub Litewsko-Białoruski TDW ty|ko wtedy, gdy
bolszewicy majq na tym TDW przęwagę moralńq na po-
ziomie 2, Iub gdy wojska bolszewickie weszły na Polski
TDW. Ucieczka z TDW powoduje rozpoczęcie formowania
Armii ochotniczej w następnym polskim posunięciu.

35.8. WPKOWADZEI\IA TECNI\iICZNE

Zaczynaj4c od pierwszego posunięcia, w którym formo-
wana jest Armia ochotnicza, gracz polski może w każ-
dym etapie wprowadziĆ jedną jednostkę wsparcia.

34. KoIYTRREWoLUC.'oNIŚC|
Qracz polski może wprowadziĆ do gry na specjalnych za.
sadach białoruskie i rosyjskie oddziały kontnewolucyjne.
oddziały te nie podlegaj4 żadnym ograniczeniom przy
współdziałaniu z wojskami polskimi.

3 4. l. Bt.JŁAK-BAŁAcnoWIcz

Białoruska dywizja Bułak-Bałachowicza wprowadzana
jest do gry w pierwszym etapie formowania Armii Ocho,
Lniczej, lu b jeś|i gracz bolszewi cki u zyskał j uż choĆ j edno
uzupełnienie na drodze mobil izacj i  rervolucyjnej (reg.
ao\

34.2. ESAI'JŁ JAKoWLEW

Brygada KozakÓw Dońskich esauła Jakoiv]erva, złoż'ona z
dezerterów z Konnej Armii, wprowadzanajest do gry w
ostatnim etapie formowania Armii Ochotniczej.

3 4.3. GEIIERAŁ PEREpIYI{JN

Dywizja rosyjskich kontrrewolucjonistów generała Pere'
mykina wprowadzana jest do gry jeśli wojska bolszewi-
ckie przekroczyły Wisłę.

34.4. WEBBI'JIIEK wŚnÓo JEŃCÓW

oddziały kontrrewolucyjne werbowały ż:ołnierzy spomię-
dzy wziętych jeńców. JeŚli gracz polski robi na danym
TDW pauzę operacyjn4, d|a każdego z osłabionych od.
działow kontrrewolucyjnych gracz polski wykonuje w fa-
zie uzupełnień rzut 1K. ?rzy wynikach 4 i większych dany
oddział jest wzmacniany.
34.4.|. Gracz dodąje do rezultatu rzutu l K poziom włas-
nej przewagi moralnej na danym TDW lub odejmuje po,
ziom przew agi przeciwnika.
34.4.2. oddziały kontrrewo|ucyjne nie mogq byĆ wzmac-
niane za pomocą polskich ani ukraińskich uzupełnień.
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34.4.3. oddziały kontrrewolucyjne w przypadku elimina.
cji nie mogą byĆ odtwarzane.
34.4.4. Dywlzje kontrrewolucyjne traktowane sq tak jak
polskie brygady - Przy stracie drugiego poziomu sq elimi-
nowane nie pozostawiając kadr.

35. KEZEKII/Y FRONTOW

Każ'dy z bolszewickich frontów Posiada 5 dyłvizje piechoty
rezęruy. Ich wprowadzenie za|eży od sytuacji na planszy.

35. I. POI,SKA EKSPANS.'A

Jeźeli jakakolwiek jednostka poIska podejdzie dobrowol-
nie na odległośĆ mniejsz4 niz 5 heksy od $'schodniego
krańca p|anszy, przekroczy DŹwinę lub zajmie Smoleńsk,
w najbliższym posunięciu bolszewickim ti,chodzi do gry
dytńzja rezęrwowa frontu' na obszarze dzia|ania którego
miało to miejsce.

3 5.2. ŚcI4cnrrrn REZEKW

Jeż'e|i rozpoczęło się już formowanie Armii ochotniczej
dywizje rezęrwowe mogą byĆ wprowadzane zamiast dwu
otrzymywanych uzupełnień w posunięciu, w którym ich
front robi pauzę operacyjną.
35.2.|. Ęlko jedna dywizjamoż:ę zostaĆ ściqgnięta w da-
nyrn posunięciu , nawet jeśli obydwa fronty robią pauzę,
35.2.2. Ł.otewska Dywizja Strzelców może zostać wprowa-
dzona jeśli wszystkie inne dy.tvizje zostały" już \\pro\\,adzone.

56. DKUGA DYTIVIZ'A I{AWALERII

Dwie stojące razem polskie brygady kawalerii mog4 połą.
czyĆ się tworzqc 2g4Dywizję Kawalęńi. Dywtzja moż.e zo-
staĆ z powrotem podzielona na te brygady. Zasady jej po-
działu i łqczenia tworz4cych ją brygad są identyczne jak
w przypadku dywizji piechoty (patrz reg, l9), z następu.
jącymi wyjątkami:
- dywizja podzielona na brygady moze zostac ponownie

sformowana z dwu innych polskich brygad kawaleńi,
rownięż ochotniczych,

- w przypadku wyeliminowania tej dylvizji nie jest ona
odtwarzana tak jak inne dywizje |ecz może byĆ ponow
nie formowana. odtwarzane natomiast mog4 byĆ skła.
daj4ce się na ni4 w chwili e|iminacji brygady.

BITWA WAKSZAWSKA to kolejny scen.rriusz gry
-KoK r92o". Jest tojuź ostatnia próba Przed scena.
ńuszem KAI{PAF{IA l 92o.

D. BITWA WARSZAWSKA

Nadchodzi krytyczny moment wojny. Bolszewicy przekro-
czyli Niemen i zbliżaj4 się do Lwowa, Wojska polskie mu.
sz4 rozbić Konn4 Armię i obronić Warszawę,
cra trwa 6 etapów - od etapu 25,VII do etapu 29.VIil i to.
czy się na całej plansry. Pierwsze jest posunięcie gracza
polskiego. Reguły D. l - D,4 obowiqzuj4 tylko w tym sce.
nariuszu. Położenie początkowe i możIiwe wprowadzenia
podają KARTY sC ENA RI U9ZY.

D. I. LIFIIA DEruENNECYJNA

Linia demarkacyjna z Litwą traktowana jest jak granica
państwa.
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D.2. DEMOBALAZACIA

Na Polskim i Litewsko.Białoruskim TDI,V gracz bolszewicki
posiada na poczqtku gry maksymalną przewagę moralnq.

D.3. FoBIłIOWAME ABpnI ocIIoTF{IczDJ

Etap 25.VII jest pierwsrym etapem formowania Armii
Ochotniczej.

D.4. WABLrNKI zWYcĘsTWA

Możliwe s4 dwa poziomy zwycięstwa - zwycięstwo strate.
giczne Iub taktyczne.
D.4.I. oracz polski odnosi zwycięstwo strategiczne jeśli
na końcu gry gracz bolszewicki nie ma zaopatrzonej je-
dnostki w żadnej miejscowości na polskim TDW oraz
LwÓw był cał4 grę w rękach polskich.
D.4.2. oracz polski odnosi zwycięstwo taktyczne jeśti na
końcu gty kontroluje Lwów i ma na Polskim TDW przewa-
gę moraln4 na poziomie co najmniej 1.
D.4.3. Gracz bolszewicki odnosi zwycięstwo strategiczne
jeśIi na końcu gry kontroluje Lwów i ma na Potskim TDW
prze'łagę moraln4 na poziomie 2. oracz bolszewicki od-
nosi zurycięstwo strategiczne (gra zostaje przerwana) jeśti
zdobył Warszawę.
D.4.4. Oracz bolszewicki odnosi zwycięstwo takĘczne
jeśli nie są spełnione inne warunki zwycięstwa.

37 . zrłI|ANY oRcAIlIzAcYJItE
?oczynajqc od etapu 4.Y||. gracz polski może wProwa.
dziĆ do walki nowe jednostki.

37.|. DYWIZJA GÓRSKA

Brygada CÓrska (w pełnej sile) może zostaĆ w fazię uzu-
pełnień przeformowana w 2lDGór (osłabionq). 21DGór
możę zostaĆ następnie wzmocniona do pełnej siły. Po
wprowadzeniu 2l DGór Brygada córska nie może już'
wróciĆ do gry.

37 .2. BEoRcAI\lzAC-] ^ KAWALĘRI|

Sukcesy Konnej Armii zmieniły podejście polskiego szta-
bu do kawalerii.
37.2.|. YIoż:ę zostaĆ sformowana 2DK (reg. 56)
37.2.2. Jedna z po|skich brygad kawa|eńi (osłabiona lub
nie) może zostaĆ zamieniona na osłabion4 4.q Brygadę
Kawaleńi. Zdjęta brygada nie moźe już wróciĆ do gry.

37.3. PosrŁKI WoJsK TEcIl|{|czNYcH

Do czasu formowania Armii ochotniczej na początku każ
dego swojego posunięcia gracz polski wykonuje rzut lK.
Wynik ,,6,' oznacza, ż'ę moż:ę on dokonaĆ wprowadzenia
jednej jednostki wsparcia. l Pułk Czołgów moż,ę zostac
tą metodq wprowadzony gdy wszystkie pozostałe jedno.
stki wsparcia zostałv już, wprowadzone.

68. LITWA

Litwa i Polska prowadz4 ze sobq wojnę, która ma jednak
ograniczony charakter.

58. I. WOJSKA LITEWSIiIE

Wojska |itewskie kontrolowane sĄ przez gracza bolszewi.
ckiego, nie mogq jednak z wojskami bolszewickimi
wspó|nie staĆ ani atakowaĆ.
58.r.r. Wojska |itewskie dokonują odwrotu w kierunku
Kowna ijest ono ich źródłem zaopatrzenia. W Kownie po.
jawiaj4się też litewskie wprowadzenia'
38.l.2. Wojska litewskie nie otrzymuj4 uzupełnień, nie
mogq byĆ pruęYzucane kolejq i ich działania nie wpływają
na liczbę otrzymryanych przez bolszewików uzupełnień.
58. l.3. Litewskię dywlzje nie sq kadrowane |ecz przy
stracie drugiego poziomu eliminowane.
38.l.4. ?rzewaga moralna na Litewsko-Białoruskim TDW
wpływa na wyniki walk wojsk litewskich.
38.f .5. Do czasu przekroczenia linii demarkacyjnej woj-
ska litewskie nie s4 traktowanę Przez gracza polskiego ja.
ko jednostki w'rogie.

38.2. TERYTORIT.JPT LITUTY

Linia demarkacyjna ograniczajqca pocz4tkowe teryto-
ńum Litwy nie jest traktowana tak jak inne granice.
3B.2.l. Wojska bolszewickie nie mog4 dobrowolnie
przekraczaĆ linii demarkacyjnej. Zmuszone do odwrotu
przez nią muszą jak nąjszybciej opuŚciĆ terytońum Litwy.
3a.2.2. Wojska polskie podlegają tym samym ogranicze.
niom ale tylko do momentu, w którym wojska litewskie
same przekroczĄ Lą linię' Wojska polskie mogą wtedy
swobodnie przechodziĆ przez terytońum Litwy, nie mogą
jednak zajmowaĆ ani atakowaĆ Kowna'

38.3. LIIIIA ASPIRACII LITEWSIflCTI

Wojska litewskie nie mog4 dobrowo|nie przekraczacL|N||
,ASPIRACJI LITEWSKICH.

f sa.s.t. Po zajęciu Wi|na przez Litwinów wojska bolsze'
\.wickie nie mogą dobrowo|nie przekraczaĆ tej linii mogq

natomiast przez ograniczone niq terytorium dokonywaĆ
przerzutÓw kolejowych i prowadziĆ zaopatrzenie. ograni.
czenie to zostaje zniesione jeśli wszystkie dywizje lite.
wskie zostały wyeliminowane.
38.3.2. Linia ta jest przez polskie wojska ignorowana.

3a. 4. BI'JNT żu,lcowsńIEco

Zajmowane przez Litwinow Wilno może byĆ przęz gracza
polskiego zdobywane tylko przy użyciu ttywizji litewsko _
białoruskich'

38.5. WILNO

Jeś|i wojska litewskie zostaną wyparte z Wi|na, lub jeże|i
w ciqgu dwóch etapów od przekroczenia |inii demarkacyj.
nej nie zajmq tego miasta, sqwył4czone z gry.Wojska |i-
tewskie muszą podjąĆ prÓbę zajęcia Wi|na najpóŹniej
w etapie 29.V1il.

3 9. MOBTLIIZAC*IA REWOLUCYJNA

oracz bolszewicki może przeprowadzaĆ wśród ludności
Litewsko.Białoruskiego TDW MOBILIZAC.JĘ REWOLUCYJ-
NĄ. Mobilizacji tej dokonujq jednostki CZK.A. Mobilizacja
może mieĆ miejsce tylko w trakcie pauzy opęracyjnej.
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59.1. c,Ztń-A

W posunięciu, w którym wojska Frontu Zachodniego robią
pauzę operacyjnq gracz bolszewicki może w swojej fazie
uzupełnień umięściĆ na planszy 4 jednostki CzK-a.

Jethostki te mogq lyc .l.i"",. zane na p|anszy jeże|i
1 wojska polskie podjęły już na Litewsko-Białoruskim lub
'i Polskim TDW ofensywę (reg. 29.l ).
39.l. l. Jednostki te można umieściĆ w miejscowościach
na Litewsko-Białoruskim TDW (nąjwyżej jedn4 w każdej).
Jednostki te nie mogą wykonywaĆ Źadnych ruchów.
39.l.2. W każdej następnej bolszewickiej fazie uzupett-
nień jednostka taka może dostarczyĆ jedno uzupełnie-
nie. cracz wykonuje rzut 1K d|a każdej jednostki. Szan-
sa uzyskania uzupełnienia za|eży od położenia miejsco.
wości, w której się ona znajduje:
39.| .2. l .  Jednostk i  CzK.a w miejscowościach na
wschód od Homla dostarczają uzupełnienia przy wyni-
kach I i 2.
39.|.2.2. Jednostki w miejscowościach pomiędzy cłę-
bokiem a fIomlem (włącznie) dostarczają uzupełnienia
przy wynikach l-5.
39.|.2.3. Jednostki nazachód od Głębokiego dostarcza-
ją uzupełnienia przy wynikach l.4.
39.r.3. Jednostki CzK-a są usuwane z p|anszy w chwili
pierwszego ataku wojsk Frontu Zachodniego. Mogą byĆ
ponownie rozłoż'one jeŚli nast4pi pauza operacyjna.
39.|.4. Jednostki CzK.a zaatakowane przez oddziały po|-
skie s4 eliminowane i nie mog4 już wrÓciĆ do gry.

39.2. BEWOLUCYJIIE MOBALE

Każde dostatczone przez jednostki CzK.a uzupełnienie
powoduje wzrost bolszewickiej przewagi moralńej na Li-
tewsko.Białoruskim TDW o l.

40. KAPIPANIA I92O

Wszystkie poznane dotąd reguły to całośĆ przepisÓw do
gry KAMPANIA l920. Umożliwiajq one symulację wojny
polsko-bo|szewickiej poczynając od wyprarvy kijowskiej
a na zawarciu rozejmu kończąc. ora rozpoczyna się iden-
tyczniejak scenańusz WIoSNA l92o. W KARCIE' SctrNA-
RIUSZY Podano połozenie pocz4tkowe i wprowadzenia.
W odróżnieniu od wcześniejszych scenańuszy etap koń.
cz4cy grę nie jest jedn oznacznie określony.

40.t. RozEJM

?ocz4wszy od etapu lo.X gracz, którego warunki zwycię-
stwa nie s4 spełnione (gracz przegrywajqcy) może na po-
czątku własnego posunięcia zadecydowaĆ o zakończeniu
gry. Gra kończy się automatycznie po etapie 24.X,

4o.2. WARUNKI zWYcĘsTWA

Moż|iwe są Lrzy poziomy zwycięstwa: druzgocące, strate.
giczne lub tylko taktyczne. W przypadku zwycięstwa druz-
gocącego gra zostaje natychmiast zakończona.
4o.2.|. Cracz polski odnosi zwycięstwo druzgoc4ce jeśli
kiedykolwiek od 1.VIII, na Pocz4tku własnego posunię-
Cia, tworTy od północnego do południowego brzegu ob'
szaru gry ciągły front jednostek lub |inii kontro|i taki, że
na zachod od niego znajduj4 się, zajmowane przez jego
wojska, Wilno, Mińsk i KijÓw.
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40.2.2. Gracz polski odnosi zwycięstwo strategiczne je.
ś|i ma na Ukraińskim i Litewsko-Białoruskim TDW prze.
Wagą moralną na poziomie 2 a na Polskim TDW nie ma
ż,adnej zaopatr zonej j ed n ostki wroga'
40.2.3. cracz polski odnosi zurycięstwo taktyczne jeśli
ma na Ukraińskim i Litewsko-Białoruskim TDW przewagę
moraln4 na poziomie l a na Polskim TDW nie ma ż'adnej
zaopaLr zo nej jed nostki wroga.
4o.2.4. Cracz bolszewicki odnosi zttycięstwo druzgocą.
ce jeśli zdobył Warszawę, lub zajmuje jednoczeŚnie Kra.
ków, Lwów, Lublin, Łódż,i Toruń.
40.2.5. Cracz bolszewicki odnosi zwycięstlr'o strategicz.
ne jeśli posiada na Polskim TDW Przewagę moralnq na
poziomie 1 lub 2 i kontroluje LrvÓw.
40.2.6. Jeśli żaden z tych warunków nie jest spełniony
gracz bolszewicki odnosi zwycięstwo taktyczne.

OPc*IE

Poniższe reguły sq regułami dodatkowymi, które mog4
byĆ wykorzystanę w grze za zgodq obu g(acz'J.

4 l . UKRAlŃsnr NIElil/IADopIA

Szanse Powodzenie mobilizacji ukraińskiej nie były z gó.
ry określone. W każdym momencie' w ktÓrym w standar.
dowych regułach gracz polski ma otrzymaĆ ukraińskie
uzupełnienie wykonuje się rzut |K. ?rzy wyniku 5 lub 6
gracz otruymuje 2 uzupettnienia, przy wyniku 4 i 3 jedno,
a przy wynikach 2 i I gracz nie otrzymuje uzupetnień.

42. ZRYW PATRIOTYCZTTY

Siła patńotycznego zryvu zitązanęgo z bolszewickim za-
grożeniem również:, była nieznana. Na początku każdego
etapu formowania Armii Ochotniczej gracz Polski ustala
ile jednostek ochotniczych udało się sformowaĆ. Liczba
ta jest rÓwna wynikowi 2K-2 (rezu|taty 0 - l0). Gracz sam
wybiera, które jednostki są wprowad'zane. Liczba etapÓw
formowania Armii ochotnicze1 za|eży od temPa pojawia.
nia się jednostek. W każdym etapie tego formowania pol'
ska przewaga moralna na Polskim TDW rvzrasta nie o 7
ale o wynik 2K.

4ó. GŁAWKoM

Wprowadzanie bolszewickich dylvizji rezerwow ch za|eż-
ne było od decyzji ołównodoivodzącego - CŁAWKOMA.
W sytuacji, w której wedle standardowych reguł gracz
bolszewicki ma wprowadzic dywizję rezęrwowĄ, wykonu'
je on rzut 1K by ustalic tę decyzję. Wyniki 5 i 6 oznacza.
j4 możliwośĆ wpro.'r'adzenia2 dywizji, wyniki 5 i4 jednej.
Wyniki I i 2 oznaczają brak zgody na wprowadzenie.
ograniczen ia rve rvprowadza n i u Łotewskiej Dywizj i Strzel-
ców zostajq utrzymane.

Dodatkowy scenariusze rozg\{walne są według wszy-
stkich reguł kampaniinych. Rozlożenia początkowe
podają KARTY scENARJUszY DoDATKoWYct|.

E. KONABTIIJA

Na Białorusi polska kontrofensywa ma powstrrymaĆ
marsz bolszewików na Mińsk. Pierwszy atak Budionnego



prryniÓsł niepowodzenie, leczjego lfonarmija jest groźna
dla skromnych sił broni4cych Kijowa.
Ora trwa B etapów _ od etapu 30.V do etapu 1B.VII, Pier-
Wsze jest posunięcie gracza polskiego'

D.I. POZIOMY PB2ZEWAGI

oracz polski ma na Ukraińskim TDW minimalnq przewa.
gq moraln4 daj4c4 modyfikację + I, cracz bolszewicki ma
tak4 przewagę na Litewsko.Białoruskim TDW.

E. 2. WABUNI{I zWYcIĘsTWA

Wygrywa strona mĘ4ca po ostatnim etapie więcej pun.
któw zwycięstwa(PZ). otrzymuje się je za:
oracz polski - każdy PS brakuj4cy graczow,i bo]szewickie.
mu do pełnego stanu _ 1PZ.
Oracz bolszewicki:
Lwów - l oPZ; Wilno - SPZ; Mińsk, Orodno. Równe - 2PZ:
każda zaopatrzona @wizja na Po]skim TDW - 1PZ;
każdy poziom przewagi na Ukraińskim lub Litewsko.Bia.
łoruskim TDW - sPZ.

E.3. ALTEBNATYWFry zAKoŃczEMA

Scenariusz może być rÓwnież rozgIywany z zastosowa.
niem reguł zakończenia IfAMPA|IIL ]ub zakończony po
etapie 5.IX przy warunkach zwycięstwa jak w scenariuszu
BITWA WARSZAWSKA.

F. SZTAFIDAB BEWOLUCil

4-tego lipca rusza generalna ofensywa wojsk frontu Za-
chodniego na Warszawę. ,,Ponad maftwym ciałem Białej
Polski jaśnieje droga ku ogóInoświatowej pożodze!,, - za.
powiada rozkaz Tuc haczewskiego.
Gra rozpoczyna się od etapu 4.VII, pierwsze jest posunię-
cie gracza bolszewickiego. Moż]iwe s4 dwa wańanty za-
kończenia - w pierwszym z nich gra kończy się tak jak
KAMPANIA ] 92o i obowiązują identyczne jak w kampanii
warunki zwycięstwa. I,I/ drugim wariancie gra końcry się
po etapie S.IX i obowi4zuj4 w niej warunki zwycięstwa
scenańusza BITWA WAR)ZAW5KA.

G. cUD NAD WIsŁĄ
Polskie uderzenia znad Wieprza i Wkry mĄ4 rozstrzygn4ć
o losach wojny. Ody grupa uderzeniowa maszeruje na
Białystok, Budionny rozpocryna szturm na Lwów.
Ora rozpoczyna się od etapu 15.VilI, pierwsze jest posu-
nięcie gracza polskiego. Armia ochotnicza została już
sformowana. Ara trwa 3 etapy - do etapu 29.V|il.

G.I.IV AB|TIIA

Bolszewicka IV Armia (jednostki zacrynajqce grę na za-
chód od Działdowa) wskutek braku ł4czności nie otrzy-
mała na czas rozkazu o odwrocie. Te jej jednostki, które
w etapie I5.VIII nie zostały zaatakowane, nie mog4
w tym etapie urykonywać ruchów w kierunku wschodnim.
Jednostki te nie mogą również atakować w tym kierunku.
ograniczenie to nie doĘczy tych jednostek. które przej-
d4 na zachodni brzeg Wisły.

G.2. WABl]FIIil zwYcIĘsTWA

oracz polski odnosi zwycięstwo jeśli spełnione s4 jedno-
cześnie 2 warunki:

- na końcu gIy co nĘmniej 12 dywizji bolszewickiego
frontu Zachodniego jest wyeliminowanych Iub skadro'
wanych

_ Lwów jest cał4 grę w rękach polskich
JeśIi spełniony jest tylko jeden z nich gra kończy się re.
misem, jeśIi żaden nie jest spełniony zwycięstwo odnosi
gracz bolszewicki.

II. BITWA NAD FIIEIUTreM

2o września wojska polskie. ubiegaj4c ponown4 ofensy.
wę,botszewickq, ruszaj4 do ataku, 9ilna grupa skrzydło-
Wa przechodzi przez terytorium Litwy by wyjść na tyły od-
działów broniących orodna.
Ora trwa 4etapy - od etapu I9.ĘI do etapu Io.X. Pier-
Wsze jest posunięcie gracza polskiego.

II.T. OBSZAB GBY

Działania toczq się na Polskim i Litewsko-Białoruskim
TDW oraz na części tJkraińskiego TDW odległej o mniej
niż 3 heksy od pozostałych TDW. Cały ten obszar jest
traktowany jak jeden TDW.

N.2. POI,SKA PB2'EWAGA

Przewaga moralna okreśIana jest dla całego obszaru je.
dnocześnie. oracz polski posiada na Początku gry mini.
matn4 przewagę moraln4 dqjqcq modyfikację +2.

11.3. I]MOWA SUWALSKA

Wojska polskie nie mog4 atakowaĆ litewskich jeśli tamte
ich nie zaatakuj4 pierwsze. Wyj4tkiem jest tu ] DLB, któ-
ra może zaatakować i zaj4Ć Wilno,

n.4. I]ZI]?EŁFIIEFIIA I ODWóD NAoZDLFIEGO
DoWÓDzTWA

o ra cze dyspon uj4 ma ks1rn aln ie dwom a u zupełn ien,iam i
na etap. Ta liczba może byĆ ograniczana Charakterem
działań. oracz polski otrzymuje również z odwodu Na.
czelnego Dowództwa jednostki w postaci Wprowadzeń.
Armia ochotnicza została już sformowana - obowiqzuj4
Wszystkje przepisy z tego wynik4jqce,

fl.s. 17 DYWAZ]A IIAWALDBII

Bolszewicka 17DK traktowana iest tak iak iednostka
frontu Zachodniego.

n.6. WABl]FIIfl ZilrcIĘsTWA

orę wygrywa strona, Rtóra ma na jej końcu więcej pun-
któw zwycięstwa,
11.6. I. Gracz polski otrzymuje punkty zal
Wilno - 5PZ; Mińsk - 1PZ; Święciany, Mołodeczno, Słuck,
Łuniniec - 2PZ.
n.6.2. Oracz bolszewicki otrzymuie punkty za:
_ każdy PS brakuj4cygraczowi polskiemu do pełnego sta.

nu - IPZ
- Zaopatrzon4 jednostkę w orodnie _ SPZ
- z4jmowanie przez Litwinów Suwalk - 3PZ
II.6.3. Gracz bolszewicki wygrywa jeśIi posiada nad gra-
czem polskim przewagę w punktach sily zaopatrzonych
jednostek, nawet wtedy, gdy gracz polski ma więcej PZ.
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KOPIENTARZ AUTOKSI{I

Układajqc grę strategicznqnie sposób ustrzec się uprosz-
czeń. Chciałbym zdaĆ z nich relację, podobnie jaK z za-
ł,oż'ęń, na których się oparłem.

I,ogisĘka

Ma to byĆ gra,,wodzowska,, a nie ,,kwatermistrzowska,'-
stqd maksyma|ne ograniczenie spraw logistyki. Nie trze-
ba liczyc ile ki|ometrów pokona w ci4gu tygodnia trans-
port kolejowy czy też ilu żołnierzy potrzeba do uzyskania
€tatowego stanu dywizji. Logistyka pojawia się tam, gdzie
stanowi realne ograniczenie dla dowódcy.
Poci4gi panceme, których w rzeczywistości walczyło po
kilkanaście z każ'dej strony, musiały zostaĆ dopasowane
do ska|i gry. W tej skali zabrakło rownięż' miejsca dla sa-
molotÓw, których bezpośredni wpływ na walkę był raczej
incydentalny.

TakĘka

Założ'enia, na jakich oparłem się przy układaniu proce-
dur taktycznych sq następujące:
- w warunkach tej wojny nie było możliwe efektywne

skoordynowanie na szczeblu taktycznym ataku więcej
niż dwóch dywizji ani nie było szansy, by osi4gnqc gę-
stośĆ wojska dając4 pewnoŚĆ utrzymania pozycji; st4d
największa uwzg|ędniona w tabeli siła to BPS,

- jeŚli wojska miały swobodną drogę odwrotu, to, Poza
przypadkiem przytłaczającej przewagi, szanse na zad*
nie im strat frontalnym atakiem były minimalne; stqd
brak strat wynikajqcych bezpośrednio z wa|ki,

- nawet najmniejszy oddział był tr, szczególnych okolicz'
nościach zdo|ny powstrzymac i sknvawic przeważ,aj4ce.
go przeciwnika; st4d ,'wa]ka knr'atl.a,,,

Sztuka operacyjna

Jezeli frontalne ataki nie dają szansy na decydujące zW-
cięstwo to również dlatego, by podkreślic znaczenię sz|u-
ki operacyjnej w tej wojnie. Pobic przecir^"'nika mozna
okr4ż'aj4cjego wojska lub zmuszając je do rva|ki odwrÓ-
conym frontem.

Strategia

Problem, przed którym stąje gracz polski rt' ,,Kampanii,,,
brzmi: jak wygraĆ siłami mniejszymi, ale ruchliwszymi.
oczywiście nie można tego zrobiĆ nie uzyskując na wy.
branym kierunku lokalnej przewagi. Zasady ekonomii sił
i koncentracji wysiłku omówione s4 w każdym podręczni-
ku sztuki wojennej (po|ecam S.Mossora ,,Sztukę wojennq
w warunkach nowoczesnej wojny,,)' nie będę więc się
nad nimi rozwodził. Problem graeza rosyjskiego to pro.
blem odwrotny - jak wygraĆ dysponuj4c przewagĄ liczeb.
nq gdy przeciwnik stosuje manewr po |iniach wewnętrz-
nych. Kluczem jest tu równoczesnośĆ ofensyw na północ
i na południe od Błot Poleskich.

flistoria

Tutaj uproszczeń jest stosunkowo najmniej. Ukraińcy i Li'
twini, Kozacy i ochotnicy - wie|ośĆ różnego rodzaju for.
macji niewątpliwie komplikuje grę, ale równocześnie de.
cyduje o jej niepowtarzalności.
Polityka często starviała rv tej wojnie wymagania sprzecz-
ne z czysto militam-vm punktem rr' idzenja. To zmuszało
do wprowadzania dodatkohYch przepisótr'. \tiaga zdoby'
cia Kijowa czy obrony Lrvowa musiała jakoś znaleŹĆ od.
bicie w warunkach gry.

Jarosław FIis
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KOK r920
,

T{KOTI{A TilISTORIA

Powstajqca w listopadzie l918 roku Rzeczpospo|ita nie
miała ustalonych granic. Z istniejqcym od Rewolucji Paź'
dziemikowej państwem bolszewików nie miała nawet te-
rytońalnego kontaktu. Jednak nieuchronnośĆ sporu była
oczywista. Bolszewickie deklaracje o prawie narodów do
samostanowien ia n i e pr zesądzały pr zy na|eżno ści etni cz.
nie zróż,nicowanych obszarów. Ich zapowiedzi Światowe-
go pochodu rewolucji zwiastowały dla młodego państwa
polskiego walkę na śmierĆ i życie. ?rzez jego terytońum
wiodła przecieŻ droga do ogamiętych wrzeniem Niemiec.
Ewakuacja oddzielaj4cych obie strony wojsk niemieckich
doprowadziła l4 lutego l 9l9 roku do pierwszego star-
cia. 57 polskich ż,oł.nierzy i 5 oficerów zaatakowało Bere'
zę Kańuską, miasteczko na wschód od Brześcia, biorąc
do niewoli B0 piechurów Armii Czerwonej.

ROK l9 l9

Rok ten na froncie polsko-bolszewickim to wojna prawie
pańyzancka. Rozproszenie szczupłych sił na ogromnych
obszarach powodowało, że o sukcesie lubjego braku czę-
Ściej decydował strach przed. okrqżeniem niż ponoszone
straty. Korzystając z zaangaż,owania bolszewików w wojnę
domow4, zakończęnia kampanii przeciw Ukraińcom w Ga-
licji i krzepnięcia własnego państwa, wojska polskie posu'
wały się coraz da|ej na wschód. ?rzed zim4 osi4gnęły
Dżwinę iBerezynę na północy oraz Słuczę iZbrucz na po.
łudniu. Dalsze postępy zostały wstrzymane. Próbowano
balansowaĆ układ sił rosyjskiej wojny domowej, gdzie
sza|a zdawała się przechylaĆ na stronę Denikina, niechę-
tnego Polsce, a cieszqcego się poparciem trntanty.
Zima przyniosła tylko ograniczone działania. W styczniu
wojska polskie zdobyły Dyneburg' przekazany następnie
Łotyszom. W marcu przecięły najkrótsze połączenie ko|e-
jowe pomiędzy wojskami bolszewickimi na Ukrainie i Bia.
łorusi zdobywaj4c Y|ozyrz i Kalenkowicze. obie strony
szykowały się do decydującej kampanii.

WYPRAWA KIJOWSKA

Wobec rozgromienia kontrrewolucji na Syberii, pokona-
nia Denikina i zawarcia pokoju z ŁoŁwą i Estoniq, front
polski stawał się najważniejszym frontem bolszewikÓw.
Jego siły szybko wzrastały. Staraj4c się uprzedziĆ ich
uderzenie Piłsudski zdecydował się podjąĆ ofensywę na
K!.ów. obok zamysłu rozbicia głównych sił przeciwnika
i zyskania buforowego terytońum była ona prob4rea|iza-
cji planów federacyjnych marszałka. Sojusz z Ukraińcami
atamana Petlury miał doprowadziĆ do powstania zaprzy.
jaŹnionego państwa, osłaniającego Polskę przed potęg4
Rosji. Pomimo doniesień wywiadu o koncentracji głÓw
nych sił bolszewickich na Białorusi i groźby trafienia
w próżnię planowanej ofensywy, nie było możliwości jej
odwołania. Znaczna przewaga nad osłabionymi buntem

brygad galicyjskich bo|szewikami, przyniosła szybkie suk-
cesy terytorialne. Po początkowych porażkach ich wojska
wycofały się za Dniepr, unikając całkowitego zniszczenia.
Kijów zostat zajęty bez wa|ki 7 maja. Jego zdobycie uci-
szlyło antywojenną opozycję w Polsce i wywołało niechęĆ
Eńtanty. Przyn iosło też, pr zy pływ rosyj ski ego patńotyzm u,
skrzętnie, acz z niejakim zażenowaniem, wykorzystany
przez bo|szewików. Na apel generała Brusiłowa do Armii
ćzerwonej zaczę|i zgłaszaĆ się niechętni dot4d nowej
władzy carscy oficerowie. Wojska polskie po zdobyciu Ki-
jowa źatrzymały się. Dalej nie było po co iśĆ. CzęśĆ wojsk
przygotowano do przerzutu na północ,.gdzie szykowano
na"17 maja ofensywę w ce|u zdobycia Żłobina, daj4cego
najkrótsze połączenie kolejowe Mińska z Kijowem.

OFENSYWA PIAJOWA

Nowy dowódca Frontu Zachodniego Michaił Tuchaczę.
wski - ,,demon wojny domowej,, - był jednak szybszy. l5
maja jego XV Armia uderzyła na polskie pozycje nad Uł.
ttq,-a XY| Armia przekroczyła niestrzeżony odcinek Berę.
zyny pomiędzy Borysowem a Bo.brujskiem. Wojska po|-

"kió, 
p.'ygótowane do ataku na Żł'obin, odrzuciły XVI Ar.

mię za rzekę, Z własnej ofensywy trzeba była jednak zre.
zygnowac. Bardziej na północ poszło gorzej. Pobita pol-
ska l R.mia rozpoczęłaodwrót na Mołodeczno' XV Armia
ruszyła w pościg wyginając się w coraz to szerszy łuk po.

mięózy Dżwn4 a Berezynq, Podjęta przez wojska polskie
kontrakcja starała się wykorzystaĆ ryzykowność tego po.
łoircnia. Nacieraj4ca od strony Święcian Armia Rezerwo-
wa i skoncentrowana w rejonie Borysowa Grupa Skier-
skiego stworzyĆ miały ramionak|eszczy. w ktÓrych zgnie.
ceni zostaliby bolszewicy, przytrzymywani od frontu
przęz zregęnerowane jednostki l Armii. Kontro|ensywa
odniosła śukces, chociaż plan okrążenia nie powiódł się.
centrum posuwało się szybciej niż skrzydła, wypychając
pobite oddziały w(oga z Przygotowywanego worka. Pod
itoniec miesiąca front ustabilizował się na linii małej
rzeczki Auty, zostawiaj4c korzystny rejon koncentracji na
zachod od Połocka w rękach bolszewików. Na decyzję
Piłsudskiego o Wstrzymaniu ofensywy wpłynęły sukcesy
Konnej Armii na południowym froncie.

oDWKÓT NA I'JI{RAIME

Przybycie Konnej Armii Budionnego na front polski nie
było zaskoczeniem. Z dużądokładności4można było wy.
|ićzyĆ moment, gdy ta najsłynniejsza formacja Armii
Czerwonej, zb|iż,ajqca się w siedmiotygodniowym marszu
od podnóży Kaukazu, stanie przed polskim frontem. Po|-
skie dowództwo |ekceważyło jednak strategiczn4 ro|ę ka'
wa|eńi. DoŚwiadczenia wojny światowej skazywały j4 na
utratę znaczenia. Pierwsze, nieudane uderzenie Konnej
Armii, zdawało się potwierdzacŁe Poglądy. Linia po|skich

21



jednostek była jednak zbyt cienka do biemego uŁrzymy.
wania frontu. 5 Czerwca. uderzajqc na styk polskich ar-
mii, Budionny przebił się przez t4 linię i rozpocz4ł zagon
pustoszqcy zap|ecze. Wobec braku odwodów i rozprosze.
nia sił na ogromnych przestrzeniach Ukrainy, jego po.
wstrzymanie zdawało się niemoźliwe. Co prawda polski
regulamin nakazywał traktowaĆ jazdę przeciwnika na
własnych tyłach jako z założenia okrqż'on4,jednak pani-
ka wywołan a szęr zonym na zap|eczu te rrorem zaczęł a się
udzielaĆ wojskom na froncie. Raz rozpoczęta ofensywa
mogła toczyĆ się dalej pod cięźarem własnych sukcesÓw.
Crupa desantowa Qolikowa przekroczyła Dniepr na za-
chÓd od Czernihowa i przecięła połączenie kolejowe
z Korosteniem a Qrupa Jakira zdobyła Białq Cerkiew.
PierŚcień wokół broniącej Kijowa 5 Armii zaciskał się co'
raz bardziej. Nie było na co czekaĆ. Plany federacyjne
musiały zostać porzucone wobec realnej groŹby utraty
wojsk. Kijów został ewakuowany l o czerwca. Dowodzqcy
5 Armi4 Rydz-Smigły wybrał do odwrotu kierunek północ-
no-zachodni - na Korosteń, rezygnujqc z próby rozbicia
Konnej Armii oczekujqcej na polski marsz w stronę Ko.
ziatynia' To samo, co umożliwiło sukcesy Budionnego
ograniczyło też możliwości ich wykorzystania - ocaliło
okrqżonq 5 Armię. Marne rozpoznanie i brak łączności
umożliwiaj4cej koordynację utrudniały nie tylko obronę,
ale i likwidację, zdawac by się mogło, pogrqżonego już
przeciwnika.
Wyrwanie się z kotła 5 Armii i organizacja na linii Słuczy
nowej 2 Armii wyjaśniło nieco zamieszanie po rajdzie Bu-
dionnego i pozwoliło pomyśleĆ o kontrakcji. Najbliższy
miesiqc to seria nieudanych polskich kontrataków wedle
powtarzaj4cego się schematu: Początkowe sukcesy - za-
grożenie odsłoniętych skrzydeł - wycofanie. |9 czerwca
nad Uszq, l lipca nad Horyniem, B lipca pod RÓwnem to-
czyły się ze zmiennym szczęściem zacięte walki. Budion-
ny ciqgle parł do przodu, tempo ofensywy jednak ma|ało.
Wojska polskie oswajały się z zagroż.eniem i poczynały
sobie coraz śmielej. Cdy sytuacja na południu zdawała
się zmieniać na lepsze nowy cios przyniosła bo|szewicka
ofensywa na północy.

OFENSYWA TUCHACZEWSIilEGO

4 lipca, po miesiqcu lokalnych starĆ, ruszyło natarcie
Frontu Zachodniego. Miesiqc ten poŚwięcił Tuchaczewski
na zdecydowane powiększenie stanów swych wojsk,
przeprowadzaj4c nawet akcję mobilizacji wśród mie.
szkańców przyfrontowych wsi. Gdy siły bolszewickie ro.
sty, rozwijając się do czterech armii i korpusu kawa|eńi,
siły polskie zostały uszczuplone wysłaniem posiłkÓw na
południe. Ofensywa bolszewicka była dobrze przygoto.
wana i przemyślana. Najbardziej wysunięty na północ
5 KorPus Kawaleńi Caj-Chana miał posuwaĆ się nąjszyb-
ciej, korzystajqc z osłony skrzydła przez wrolJ4 Polsce Li-
twę i terytońum Prus Wschodnich' Skoncentrowana siła
|V, XV i |I| Armii miała wykonaĆ decydujqce natarcię, za.
bezpieczane od południa przezXYI Armię i Grupę |ł|ozyr.
sk4. trfektem miało byĆ zepchnięcie wojsk polskich na
Błota Poleskie i całkowite ich zniszczęnie. Pierwszy dzień
ofensylvy przyniÓsł znaczne sukcesy. Qąi przebił się
przez polski front a Wczęrpana całodziennymi kontrata.
kami polska 1 Armia, wobec zagroż'ęnia skrzydła, rozpo-
częła odwrót. Przęrodził się on wkrótce w słabo kontrolo.
wan4 ucieczkę, której motorem były postępy caja. 14
lipca zdobył on Wilno podważ'ajqc sens obrony linii sta-
rych okopów niemieckich, l9 |ipca zdobył Qrodno. Nieu-
dane próby odbicia tego miasta przez l Armię zmusiły ją
do porzucenia linii Niemna. W trakcie bitwy pod Wilnem
przeciw wojskom polskim aktywnie wystqpi|i Litwini, uzy.
skujqc w zamian od bolszewików kontrolę na<| sw4 histo-
ryCznĄ sto|icq. Wojska polskie nie zostały zepchnięte na
Błota Poleskię, a|e ich stan był opłakany. Całkowita de'
mora|izacja uniemożliwiała przeprowadzenie jakiejko|wiek
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skoordynowanej akcji. Poszukuj4c środków zaradczych
polskie dowÓdztwo postanowiło sformowaĆ Armię ocho-
tnicz4, Wezwano do szeregów wszystkich tych, ktÓrzy nie
podlegali normalnemu poborowi. Mieli oni wnieŚĆ nowe-
go ducha dowyczerpanych odwrotem oddziałów regu|ar.
nej armii. Postanowiono tęż, rozstrzygnqĆ wreszcie na
swoj4 korzyśĆ sytuację na południu.

BITWA POD BKODAFII

Zdobycie przez Budionnego Brodów stanowiło bezpośre-
dnie zagrożenie Lwowa. W planowanej polskiej kontro-
fensywie wziąc miała udział właŚnie kończąca organiza-
cję Grupa operacyjna Jazdy. Jej powstanie było próbq
odpowiedzi na wyzwanie bolszewickiej kawaleńi, odno'
szącej sukcesy dzięki operowaniu w zwartej masie. 29
lipca grupa ta wraz z oddziałami 2 Armii ruszyła znad Sty.
ru do ataku na Brody i Radziwiłłów. Jednoczesna ofensy.
wa Konnej Armii doprowad,ził.a do ,,bitwy wirowej,,. Pola.
cy zachodzi|i Budionnego od wschodu będąc jednoczeŚ.
nie zagroż,onymijego obejściem. o polskim sukcesie za'
decydowały kontruderzenia lB DP, zakońCzone odbiciem
Brodów i niemal całkowitym okr4żeniem części sił bol.
szewickich. Do ostatecznego zwycięstwa zabrakło znów
koordynacji oraz Przęde wszystkim czasu. Wobec upad.
ku Brześcia ofensywa polska została wstrzymana a wię-
kszośĆ sił miała byĆ przerzucona na północ. ChoĆ znacz.
ne straty poniosły obie strony, pochód Konnej Armii był
na jakiŚ czas zatrzymany.

BITWA WAKSZAWSKA

?o przekroczeniu Niemna na drodze do Warszawy stanę-
łaprzed Tuchaczewskim kolejna przeszkoda - Bug i Na.
rew. Korpus Caja zdobył Łomżę i ostrołękę. Twierdza w
Brześciu, skqd polskie dowÓdztwo chciało rozpoczqĆ
kontrofensywę, wpadła w ręce XVI Armii już po pier-
wszym szturmie. Przy próbie forsowania Bugu armia ta
trafiła jednak na silniejszy opor oddziałów 4 Armii i Qru-
py Poleskiej, mniej w dotychczasowych walkach poszko-
dowanych. Wojska bolszewickie były niewiele mniej od
polskich zmęCzone kilkusetkilometrowym marszem. Po
tygodniu uporczywych walk Bug został jednak sforsowa-
ny. Drogę do Warszawy zagradzał jeszcze ty|ko łuk umoc-
nień, pospiesznie wznoszonych na jej przedpolu. Plan
Tuchaczewskiego przewidywał powtórzenie manewru Pa-
skiewicza z |B3| roku - obejście Warszawy od północy.
Frontalnie atakowaĆ miała ty|ko XVI Armia, pozostałe
miały po przekroczeniu dolnej Wisły zaatakowaĆ stolicę
od zachodu i zamkn4Ć jej obrońców rv kotle. Plan posia.
dał jednakże Poważny minus, ktÓry zadecydowaĆ miał
o jego niepowodzeniu. Gdy skończyły się Błota Po|eskie
osłonę południowej flanki nacierającego frontu stanowi.
ła tylko słaba Crupa Mozyrska. Front Południgwo.Zacho-
dni, ci4ż4cy w stronę Lwowa, pozostał w tyle i nie wziął
udziału w decydujqcej bitwie. Tymczasem od południa
wy-uszyĆ miało polskie kontruderzenie. Wojska 4 Armii
po odepchnięciu ich od Bugu nie wycofały się w kierun.
ku Warszawy |ecz za Wieprz, tracąc stycznośĆ z przeciw.
nikiem. Przybyły tam również elitame oddziały frontu po-
łudniowego. obronę przedmościa warszawskiego powie.
rzono I Armii, zadanie powstrzymania nad Wkrą wojsk
obchodz4cych od północy otrzymała nowoutworzona
5 Armia generała Sikorskiego. Ęmczasem wojska bol.
szewickie posuwały się ciqg|e naprzód. Korpus Claja wraz
z IV Armi4 wyminqł Wkrę i zmięrzał' w stronę Włocławka.
XV i |II Armia zb|iżały się do Modlina. XVI Armia podeszła
pod Warszawę. Jej jednostki uderzyły l5 sierpnia na Ra.
d,zymin i przerwały zewnętrzny pierścień umocnień. Wo.
bec spodziewanego szturmu głównych sił bolszewickich



postanowiono przysPieszyĆ ofensywy znad lVieprza
i Wkry. Na północnym odcinku, ułański zagon zdobył Cie.
chanów' Ten z pozoru drobny epizod miał mieć poważne
konsekwencje. Kwaterujqcy tam sztab IV Armii wpadł
w panikę, i w ferworze ucieczki zniszczona została radio-
stacja -jedyny środek ł4czności zę sztabęm frontu. Nad
Wkrq rozgorzały zacięte walki, prowadzone przez polskq
5 Armię z całkowicie odsłoniętym skrzydłem. Bolszęwi.
cka IV Armia maszerowała jednak ci4gle ma zachód nie.
świadoma zmieniaj4cej się sytuacji. l5 sierpnia kontra-
tak pod Radzyminem przywrócił pierwotne położenie.
Ten pierwszy sukces miał wielkie znaczęnie moralne. Na-
stępnęgo dnia o Świcie rozpoczął się decyduj4cy man€wr
znad Wieprza. Rozpędzenie rozciągniętych na wielkiej
przestrzeni oddziałów Grupy Mozyrskiej podniosło ty|ko
pewnoŚĆ siebie nacierających. Maszeruj4ce w zawrotnym
tempie jednostki grupy uderzeniowej dotarły w ciągu
6 dni nad Narew i pod Białystok, Zagrożone oskrzyd|e.
niem bo|szewickie armie rozpoczęły odwrÓt, który, po
raz kolejny w tej wojnie, przekształcił się w bezł'adnq
ucieczkę. Najmniej ucierpiały armie III i XV, przemykajqc
się wzdłuż pruskiej granicy. Z XVI Armii pozostały tylko
resztki, przemieszane i zdziesiątkowane przy przebijaniu
się przez Białystok. IV Armia i 5 Korpus Kawa|erii, które
najbardziej wysforowały się na zachod, wskutek braku
ł4cznoŚci najpóŹniej też, zaczęły uciekaĆ. Nie byłojużje.
dnak szans. Nie pomogło brawurowe przebicie się przez
kilka polskich oddziałÓw. WyczerPawszy amunicję, wo.
bec przeważ:aj4cych sił stoj4cych na drodze na wschÓd,
caj przekroczył prusk4 granicę i został intemowany. Bi-
twa Warszawska bvła skończona.

LWÓW I KoptAnÓw
Gdy rozgrywały się decydujqce zmagania pod Warszaw4
walki na południu bynajmniej nię zamarły. 15 sierpnia
Konna Armia znów ruszyła do przodu. Jej ce|em był
Lwów, broniony pYzęz osamotnioną 6 Armię. Wojska
ukraińskie odstqpiły za Dniestr, linia Bugu osłaniana była
przez znikome siły. Rozgorzały zaż.arte walki' Jednak nie-
porozumienia w bolszewickim dowództwię, które przy.
czyniły się do klęski pod Warszawą, zadecydowały też. o
losie Konnej Armii. Po usilnych staraniach Tuchacze-
wskiego została ona wreszcie podporz4dkowana nronto-
wi Zachodniemu. otrzymała rozkaz marszu na Lublin
i rozbicia po|skiej grupy uderzeniowej. Było jużjednak za
pożno, szczególnie wobec kitkudniowej zwłoki, spowo-
dowanej oci4ganiem się Budionnego. Nie mógł się on po'
godziĆ z porzuceniem ataku na odległy już tylko o ki|ka
kilometrów LwÓw. cdy ustąpił i ruszył w nakazanym kie.
runku, grupa uderzeniowa wa|czyła już pod Białymsto.
kiem. Wobec słaboŚci polskich sił na północ od Lwowa
łatwo doszedł pod ZamośĆ, Ze wszystkich stron ści4gały
już jednak zwolnione od innych zadań polskie oddziały.
|ch nacisk sta|e wzrastał. 5l sierpnia pod Komarowęm
doszło do ostatniego wielkiego starcia kawalęńi. Po|ska
l DK w całodziennych szarż.ach i kontrszarż,ach pokonała
bolszewick4 6DK. ostatnim sukcesem Budionnego była
brawurowa ucieczka i przebicie się przez pierścień okr4.
ż.aj4cych wojsk. Pomimo ocalenia, zł,amane morale

Konnej Armii zmusiło do wycofania jej z frontu. Wojska
polskie i ukraińskie osiqgnęły na południowym odcinku
fronLu znacznĄ przęwagę liczebn4. Rajd kolumny zmoto-
ryzowanej na Kowel i sforsowanie Dniestru przez Ukraiń-
ców rozpoczęły w połowie września generalnq ofensywę,
zakonczoną po miesi4cu osiqgnięciem |inii Słuczy i Uszy-
cy oraz kawa|eryjskim zagonem na Korostęń'

BITWA NAD MEMF{EM

Zwycięstwo Pod Warszaw4 zaż'egnało chwilowe niebez-
pieczeństwo, nie rozstrzygnęło jednak losów kampanii.
Korzystaj4c z ogromnych zasobÓW Rosji, Front Zaęhodni
szybko odzyskiwał poprzednią liczebnośĆ i szykował się
do powtómej ofensywy' Wojska po|skie osiqgnęły już
aPogeum swego rozwoju i |iczyĆ mogły ty|ko na posiada'
ne siły. Wobec konieczności uporzqdkowania przemie-
szanych w ofensywie oddział,ów linia frontu ustabilizowa-
ła się na poczqtku września na wysokości Grodna. Suwal.
szczyzna została odbita z r4k wojsk litęwskich. Plan pol.
skiej ofensywy był ambitny _ zakładał obustronne okrą-
żenie całości sił przeciwnika. 20 września silna grupa
skrzydłowa 2 Armii ruszyła przez teryŁorium Litwy
i uchwyciła przęprawę przez Niemen w Drusiennikach.
?rzezB|ota Poleskie nadciqgn4Ć miały wojska z południa.
T}mczasem frontalne ataki wojsk po|skich nie dały wię-
kszych rezu|tatÓw. Cdy jednak grupa skrzydłowa wyłoni.
ł,a się z |itewskich borów i zajęła Lidę, a białoruska dywi-
zjaBułak-Bałachowicza zdobyła Pińsk, stało się jasne, że
dotychczasowa linia obrony bolszęwików jest nie do
utrzymania. Wycofuj4ca się z Qrodna III Armia, trafiaj4c
w swym odwrocie na zaPorę wojsk grupy skrzydłowej,
w krwawych walkach przebiła się części4 sił na wschód.
Podobniejednakjak Pozostałę uciekaj4ce wojska nie by'
ła już, w stanie stawiaĆ powaŹnego oporu. Wojska polskie
Posuwały się stale naprzod, rokowania rozejmowe uległy
przyspieszen iu. Zb|iż.ająca się ziYna zapowiadała koniec
wojny. B pażdziemika umieszczona specjalnie w tym ce.
lu pod Wilnem I Dytnzja Litewsko- Białoruska ,,zbunto.
wała się,, i pod wodz4 generała ie|igowskiego odbiła mia.
sto z r4k LitwinÓw. ogłoszono utworzenie Litwy Środko.
wej, wł4czonej pÓŹniej do Polski. |B paż,dziemika,
w dniu wejścia w życie rozejmu, wojska polskie zajęły
Mińsk. Wojna zakońCzyła się pełnym zwycięstwem Pol.
ski. Jej tragicznym epi|ogiem był los zdradzonych soju-
sznikÓw - Ukraińców, Biatorusinów i ,,białych,, Rosjan,
próbuj4cych po wycofaniu się Polaków samodzielnie
kontynuowaĆ walkę. Do końca roku wszystkie ich oddzia-
ły, naciskane przez przeważ'ające siły bolszewickie, zo-
stały wypańe za po|skie |inie, gdzie złoĘły broń,
Zwycięstwo w tej wojnie na 20 |at odsunęło od Polski,
a zaPęwne i od Europy, grożbę komunizmu. Wychowało
się na jej |egendzie całe pokolenie, w jej działaniach bra-
|i udział Anders i Broniewski, de Caulle i Stalin. Jej prze.
bieg zadecydował o losach sztuki wojennej w obu pań-
stwach - był tematem dociekań i anal'iz przez cały okres
międzywojenny. Rozbudzone nią namiętności decydowa-
ły o stosunkach między narodami EuroPy Środkowo.
Wschodniej znacznię dłużej.
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