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1. WSTEP

JRok 1920 - wojna polsko-bolszewicka” to planszowa
strategiczna gra symulacyjna. Dwaj gracze, jeden dowo-
dzacy strona polska, drugi bolszewicka, maja podobne
mozliwoséci dziatania, co dwczesni wyZsi dowddcy. Gre
toczy sie na planszy zawierajacej mape obszaru dziatan,
przy czym kazde pole planszy ma w skali mapy rozcia-
glos¢ 30 km. Gracze uzywaja zetondw reprezentujgcych
oddzialy wojskowe (zetony te zwie si¢ JEDNOSTKAMI)
i przestrzegaja zalecen i wskazan ninigjszych regut gry.
Uzycie kostek do gry oddaje wplyw szcze$cia wojennego,
ktore w ostatecznym rozrachunku zawsze decyduje o po-
wodzeniu dziatan militarnych.

1.1. PLANSZA

Plansza na ktérej toczy sie gra zawiera:

- tabele SZANSA POWODZENIA ATAKU

~ TOR ETAPOW i TOR PRZEWAGI MORALNEJ

- PULE UZUPELNIEN graczy

- mape, na ktérej toczy sie zasadnicza gra, podzielong na
ponumerowane pola zwane takze HEKSAML

1.1.1. Na mapie oznaczono rdzne rodzaje terenu: teren

czysty, lasy, blota i gory a takze miejscowosci (miasta,

duze miasta i twierdze). Zaktada sie, Ze na catym obsza-

rze pola jest taki sam rodzaj terenu, oraz Ze miejscowo-

$ci zajmuja caly heks. Na mapie zaznaczono tez linie ko-

lejowe | mosty laczace niektore heksy.

1.1.2. Na mapie oznaczono przeszkody wodne: mate

i duze rzeki, a takze linie fortyfikacji, granice panstw i in-

ne linie o znaczeniu podanym w dalszych regutach. Za-

ktada sie, ze te wszystkie linie i przeszkody znajdujg sie

pomiedzy heksami.

1.1.3. Wplyw terenu (rodzaju terenu, obiektow i prze-

szkdd) na wyniki walk i przesunie¢ jednostek okreslaja

dalsze przepisy.

1.2. REGULY

Kolejne punkty przepisow (reguty) ponumerowano w ten
sposéb, Ze na poczatku podawana jest reguta ogdlna, a
potem jej rozwinigcia i uzupetnienia. Rozwiniecia regui
majg takie same numery poczatkowe (np. reguly 1.1
i 1.2 rozwijaja regule 1, a reguty 1.1.1, 1.1.21 1.1.3 roz-
wijaja regute 1.1).

1.3. KOSTKI

W grze uzywa sie dwu kostek do gry. Wszedzie tam, gdzie
w przepisach napisano ,rzut 1K” nalezy uzy¢ jednej ko-
stki (wynik 1-6), a wszedzie tam gdzie ,rzut 2K” ~ dwu ko-
stek (wynik 2-12 , tj. suma oczek na dwu kostkach).



1.4. SCENARIUSZE

Gra ,Rok 1920” to whasciwie kilka gier o réznym stopniu
trudnosci zwanych tu scenariuszami. Reguty scenariuszy
skonstruowano w taki sposdb, Ze bardziej rozbudowane
gry stanowig rozwinigcie prostszych. Postgpiono tak dla-
tego, Zze wigksze przyblizenie do rzeczywistosci wojennej
- symulacyjno$¢ - mozna osiagnac¢ tylko przez powie-
kszenie ilosci regut. Kolejne scenariusze sg coraz cieka-
wsze i lepiej oddajg rzeczywistos¢ historyczna, lecz po-
siadajg coraz trudniejsze przepisy. Jesli gracze maja
ochote gra¢ bardziej skomplikowany — winni mie¢ za so-
ba kilka partii poprzedniego, prostszego scenariusza.
KAMPANIA 1920 jest grg o wysokim stopniu symulacyj-
nosci. Stanowczo odradzamy ,rzucania sie na gtebokie
wody” i rozgrywania od razu tej wersji. Niedoktadnie rozu-
miejac dziatanie regut gracze mogg doprowadzi¢ do Zzenu-
Jjacego wyniku rozgrywki i szokujacego wyniku wojny.

2. JEDNOSTKI

Gracze uzywajg zetondw reprezentujacych jednostki woj-
skowe (dywizje, brygady, etc.). Na jednostkach oznaczo-
no ich mozliwosci bojowe i marszowe oraz inne mozliwo-
$ci opisane w regutach. Wiekszos$¢ zetondéw zadrukowana
Jest dwustronnie, co odpowiada dwu mozliwym stanom —
poziomom sily jednostek.

2.1. OZNACZENIA JEDNOSTEK

Symbole, litery i cyfry na jednostce oznaczaja:

jednostki
oznaczenie jednostkh,)
\.—-—»

Z linig kontrolj/

oznaczenie
Jjednostki elitarnej

rodzaj broni
punkty marszowe

oznaczenie L
Jjednostki ostabionej

numer lub skrét nazwy A
punkty sity %

XX -

2 -3

2.1.1. Jednostki zielone to jednostki polskie, czerwone
- to jednostki bolszewickie. Kolory odpowiadajace jedno-
stkom roznych formagji oraz wszelkie oznaczenia opisa-
ne sg w tabelach: RODZAJE FORMACJI, TYPY JEDNO-
STEK, RODZAJE BRONI, SKROTY NAZW, a takze w odpo-
wiednich regutach.

2.2. OZNACZNIKI

W grze uzywa si¢ takze OZNACZNIKOW, Zetonéw stuiag-
cych oznaczeniu standéw wojsk i sytuacji w grze. Ich zna-
Czenie i wyglad opisuja odpowiednie reguty.

2.3. JEDNOSTKI ELITARNE
Jednostki elitarne oznaczone sg litera ,E” w prawym gor-
nym rogu. Jednostka uwazana jest za elitarng tylko wte-

dy, gdy jest w pelnej sile. Wplyw elitarnoséci na dziatania
tych jednostek opisujg dalsze requty.

3. ETAP GRY

Kazdy petny etap gry, odpowiadajacy siedmiu dniom rze-!
Czywistego czasu wojny, sklada sie z posuniecia jednego,

a nastepnie drugiego gracza. O tym, ktéry z graczy pier-
wszy wykonuje posunigcie decydujg reguly scenariuszy.
W posunigciu kazdego gracza wyrdzniono kilka FAZ.
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" Polska 12DP jest odwo-

3.1. FAZY

Faza to okres gry, w trakcie ktorego gracz wykonuje okre-
$lone, dozwolone tylko w tej fazie czynnosci. Sekwencja
dgry obejmuje cztery state fazy. Sg to w kolejnosci:
FAZA ATAKOW ZWYKLYCH: jednostki gracza atakuja
wybrane jednostki przeciwnika (reg. 8). W trakcie kazde-
go ataku nastepujg: odwroty (reg. 9) i ruch po walce
(reg. 10).
FAZA RUCHU ZWYKLEGO: gracz przesuwa swoje jedno-
stki, w ramach ruchdw (reguta 5), przerzuca je koleja (re-
gula 27) oraz umieszcza na planszy jednostki przybyle w
ramach wprowadzen (reguia 28).
FAZA ATAKOW POWTORNYCH: jednostki gracza wyko-
nuja powtore ataki (reg. 11).
FAZA UZUPELENIEN: gracz otrzymuje uzupetnienia (reg.
16), gracz polski moze dzielic i taczy¢ dywizje (reg. 19).
Kazdy z graczy dysponuje ponadto mozliwoscia wyko-
rzystania specjalnej, ruchomej FAZY RUCHU ODWO-
DOW (reg. 4).
3.1.1. W trakcie wykonywania czynnosci przewidzianych
dia jednej fazy nie wolno wykonywad czynnosci przewi-
dzianych dla.innej fazy, ani tez nie wolno poprawiac ja-
kich$ posunied z fazy poprzedniej.

3.2. ZMIANA GRACZY WYKONUJACYCH
POSUNIECIE

Zakonczenie fazy uzupeinien jednego gracza, powoduje’
przejscie do posunigcia drugiego gracza.

3.3. OZNACZENIE ETAPU

Etap gry skitadajacy sie z posunied obu graczy oznacza
sie Zetonem przesuwanym na torze etapow. Daty zapisa-
ne na polach toru odpowiadajg dniom zaczynajgcym
etap.

posuniecie polskie posuniecie bolszewickie

4. FAZA RUCHU ODWODOW

O przebiegu operacji wojennych niezwykle czesto decy-
dujg takie czynniki jak inigjatywa, zwigzanie wojsk czy
tez posiadanie rezerw moggcych wykorzysta¢ powodze-
nie albo zapobiec niebezpieczenstwu przetamania.
W grze ,Rok 1920 oddaniu tych wszystkich skompliko-
wanych procesdw stuzy FAZA RUCHU ODWODOW.

4.1. ODWODY

Jednostka uwazana jest za odwdd, jesli nie przylega do
zadnych jednostek przeciwnika, lub jesli jej sita w Pun-
ktach Sily (PS) jest wyZsza od sumy PS jednostek przeciw-
nika, do ktérych przylega.

Przykfad

dem, poniewaz jedyna
bolszewicka jednostka,
do ktorej przylega -
45DS - jest od niej stab-
sza. 13DF nie jest odwo-
dem, gdyZz przylega do
Jednostek  bolszewic-
kich, ktérych suma FS -
6 — jest wieksza od jej
wilasnej sily.
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AN Jednostek, przylega bowiem réwniez do bolszewickiej 45DS.

4.1.1. Jednostki stojace na jednym heksie uwaza sie za
Jjedna jednostke o sile réwnej sumie ich PS.

4.1.2. Dla potrzeb tego przepisu sila jednostek kawalerii
rosnie o polowe (np. jednostki majacej 4PS wzrasta do
6-Ciu a jednostki majacej 1PS do 1.5).

4.1.3. Dla potrzeb tego przepisu sita jednostek elitar-
nych (w petnej sile) wzrasta o 2 (polskie elitarne dywizje
piechoty maja zatem 6PS a bolszewickie elitarne dywizje
kawalerii 8PS ~ 2 dodatkowe za to, ze sg kawalerig i 2 za
elitarnosd).

4.1.4. Jesli jednostka lub grupa jednostek na jednym he-
ksie przylega tylko do jednego heksa z jednostkami prze-
ciwnika, moze ona dla potrzeb ustalania odwodowo$ci
dodac do swoich PS site wlasnych jednostek, ktére przy-
legajg do tych samych jednostek przeciwnika i nie przy-
legaja do zadnych innych.

. Przykiad

' Jednostki gracza polskiego - 1DK, 78BP i 3BK - posiadajg

w sumie, na potrzeby ustalania odwodowosci, 8.5 punktéw
sify. Mogg one dodac swaoje FS, gdy? przylegaja tylko do je-
dnej jednostki bolszewickiej - 4DK. Jej sita dia potrzeb te-
go przepisu wynosi 8 - jednostki polskie sg zatem odwoda-
mi. 1DPLeg nie moZe dodac do swoich FS sily pozostalych
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4.2. MOMENT WYKONANIA

Moment wykonania fazy ruchu odwodow zalezy od decy-
zji gracza. Kazdy z graczy moze wykonad jedna faze ru-
chu odwodoéw na posuniecie. Moze ona zosta¢ wykonana
zar6wno w posunieciu wlasnym jak i w posunieciu prze-
ciwnika. Jesli jednak gracz wykona swa faze ruchu w po-
sunieciu przeciwnika nie moze wykona¢ fazy ruchu od-
wodow w najblizszym wlasnym posunieciu.

4.2.1. Faze ruchu odwoddw mozna wykonaé tylko po-
miedzy innymi fazami.

4.2.2. Pierwszenstwo w podjeciu decyzji o jej wykonaniu
ma gracz, ktérego posuniecie jest wiasnie wykonywane.
4.2.3. Nie mozna wykonac fazy ruchu odwodéw bezpo-
$rednio po fazie ruchu odwodéw przeciwnika.

4.2.4. Momenty, w ktérych mozna wykona¢ faze ruchu
odwodow przedstawia schemat:

faza ruchu odwodéw — wlasna albo przeciwnika
faza atakow zwyklych
faza ruchu odwodéw — wlasna albo przeciwnika
faza ruchu zwyktego
wlasna faza ruchu odwodéw
faza atakéw powtdrnych
faza uzupetnien

HKomentarz

Wykorzystanie fazy ruchu odwoddw to klucz do tej gry.
MozZna jg wykorzystac do: przegrupowania przed wiasnym
atakiem (najczesciej stosowana procedura), zalatania
dziur we froncie (po atakach, a przed ruchami przeciwni-
ka), odwrotu z oderwaniem si¢ od przeciwnika (po wias-
nych normalnych ruchach), okrazenia zwigzanych sit
(przed atakami przeciwnika) czy tez do dalekiego rajdu na
tyly wroga (po wiasnych atakach i normalnych ruchach). Ta
diluga lista nie wyczerpuje i tak wszystkich mozliwosci.

Faza ta zostawia szerokie pole do popisu dla graczy czy-
nigc gre elastyczng i nadajac jej dynamike.

5. RUCHY JEDNOSTEK

W fazie ruchu (zwyktej lub odwoddw) gracz przemieszcza
swoje jednostki. Moze przesungé¢ dowolng ilos¢ jedno-
stek (takze zadng). Kolejnos¢ przesuwania oddziatow jest
dowolna. Jednostki w swoim ruchu muszg poruszac si¢
Kolejno z pola na pole, ruchem ciagtym (bez przeskaki-
wania pol). Jednostka w danej fazie moze przesuwac si¢
tylko raz, o ograniczona liczb¢ heksow.

5.1. PUNKTY MARSZOWE

Kazda jednostka dysponuje w trakcie fazy pewng iloscig
PUNKTOW MARSZOWYCH - PM. Wejscie na kazdy kolejny
heks, lub przekroczenie przeszkody powoduje koniecz-
no$¢ wydawania pewnej ilosci PM. W ten sposob ograni-
cza sie mozliwosci przemarszu — jesli teren jest trudny,
jednostki majg mniejszy zasieg ruchu.

5.1.1 Jednostki wydatkuja nastepujace ilosci PM:

~ Wchodzac na pole zawierajace teren czysty .......... 1 PM
- Wchodzac na teren trudny (btota, las, gory) .......... 2 PM
- Przechodzgc przez mala rzeke, dodatkowo .......... 1 PM
- Przechodzac przez duzg rzeke przez most,

dOdatKOWO ...ovvviniiiiniiiii s 1 PM
Przyklad

‘ ruch dozwolony
:X ruch niedozwolony

Browary

5.1.1.1. Przy przejsciu przez duzg rzek¢ bez mostu je-
dnostka musi wydaé wszystkie dostepne w tej fazie PM
(przyklad ~ syt. A), przejscie przez duzg rzeke jest wiec
mozliwe tylko wtedy, kiedy jednostka nie poruszala si¢
jeszcze w tej fazie (przyklad - syt. B).

5.1.1.2. Pozostate obiekty i linie wystepujace na mapie
nie powodujg wydawania PM za wejscie lub przekroczenie.
5.1.2. Jednostka nie moze wej$¢ na kolejne pole, jezeli
koszt tego wejscia jest wyZszy niz ilos¢ pozostalych jej
jeszcze PM (przyktad ~ syt. C).

5.1.3. Jednostki w nie mogg wchodzi¢ na pola zajete
przez jednostki przeciwnika (wyjatek — reg. 17).

5.2. OGRANICZENIA RUCHU

W fazie ruchu zwyktego gracz nie moze przesuwac od-
dziatéw, ktore juz w tym posunieciu atakowaly. W fazie
ruchu odwodéw mozina przesuwac tylko te jednostki, kto-
re na jej poczatku byty odwodami (reg. 4.1).

5.2.1. Poruszajgca sie jednostka nie musi zuzy¢ wszy-
stkich dostepnych PM. Nie moze ich jednak zaoszczedzid
na nastepna faze. Nie moze tez pozostatych jej nie zuzy-
tych PM przekazac¢ innej jednostce.

6. NASYCENIE TERENU

JezZeli na polu znajduja sie cztery jednostki, gracz nie moze
na to pole wej$¢ dobrowolnie Zadna dalszg jednostka. Jed-
nostki zmuszone do wejscia na taki heks w wyniku odwrotu
(reg. 9) musza go opusci¢ przy najblizszej mozliwej okazji.
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6.1. WARSZAWA

W Warszawie moze stac dobrowolnie 5 polskich jednostek.

7. LINIE KONTROLI

Wieksze i lepiej zorganizowane jednostki utrudniaja prze-
ciwnikowi przemarsze i odwroty liniami kontroli. LINIA
KONTROLI to odcinek taczacy heksy przylegle do pola
zajmowanego przez jednostke mogaca posiadac takie li-
nie (patrz reg. 2.1).

3

7.1. WPLYW LINII KONTROLI

Wplyw linii Kontroli na ruchy jednostek zalezny jest od ro-
dzaju terenu, po ktérym sie poruszaja.

7.1.1. Przejscie przez linig¢ kontroli przeciwnika kosztuje
dodatkowo 1PM, jesli jednostka wchodzi na teren czysty.
7.!.2. Jesli przejscie przez linie kontroli przeciwnika jest
zwigzane z wejsciem na teren trudny lub przekroczeniem
matej rzeki ruch taki kosztuje cato$¢ punktéw marszo-
wych jednostki (przyktad — syt. A). Jednostka nie moze
zatem wykonac takiego ruchu jesli w danej fazie wykona-
ta juz inny ruch (przyktad - syt. B). Jednostka nie moze
po takim ruchu atakowaé w najblizszej fazie atakéw (zwy-
klych lub powtérnych), chyba, ze inna wlasna jednostka

zaczynala dang faze na docelowym heksie.
Przyklad

Wiodzimierz
™ Wot. .~

7.1.3. Jesli przejscie przez linie kontroli przeciwnika jest
zwigzane z przekroczeniem linii fortyfikacji od frontu,
ruch taki rébwniez Kosztuje catos¢ punktéw marszowych
Jednostki, chyba, ze inna wlasna jednostka rozpoczynata
dang faze na docelowym heksie. Obecnosé fortyfikacji
Jjest wtedy ignorowana.

7.1.4, Przejscie przez linie kontroli przeciwnika zwigzane
z przeKroczeniem duzej rzeki lub jednoczesnym przekro-
czeniem rzeki i wejSciem na teren trudny jest niedozwo-
lone (przyktad ~ syt. C), za wyjatkiem sytuacji, w ktérej na
heksie, na ktéry wchodzi jednostka inny wtasny oddziat
rozpoczynatl dang faze. W takim przypadku ruch ten jest
traktowany tak jak wejscie przez linie kontroli na teren
trudny.

7.1.5. Linia kontroli przeciwnika jest ignorowana jesli
oba heksy pomiedzy ktérymi sie znajduje, sg oddzielone
od jednostki z linig kontroli przez duza rzeke, lub jeden
z nich jest oddzielony przez rzeke, a na drugim znajduje
sie twierdza.

7.1.6. Obecnos¢ linii kontroli wiasnych wojsk nie likwi-
duje wptywu linii kontroli przeciwnika.

7.1.7. Obecnos¢ wlasnych wojsk na sagsiadujacych z linig
kontroli przeciwnika heksach nie likwiduje jej wptywu na
przemarsze, likwiduje go jednak dla potrzeb regul: okrg-
Zenia (reg. 7.2), odwrotu (reg. 9) i zaopatrzenia (reg. 25).

7.2. OKRAZENIE

Jednostka lub grupa jednostek znajduje sie w okrazeniu,
jezeli jest ze wszystkich stron otoczona przez jednostki
lub linie kontroli jednostek przeciwnika.

7.2.1. Dla potrzeb tej reguty odcinek duzej rzeki bez mo-
stu traktuje sie jak linie kontroli przeciwnika, o ile nie ma
za nig wlasnych jednostek.

7.2.2. Jak wrogie linie kontroli traktowane sg réwniez
granice panstw i brzegi planszy (poza wschodnim i potu-
dniowym dla bolszewika).

Przyktad

Bolszewicka 45DS jest okrgzona, natomiast 1DFLeg nie
Jjest, gdy? obecnosc 12DF neutralizuje linig kontroli prze-

ciwnika.
\ Biata Cerkiew
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8. ATARK

ATAK polega na okresleniu celu ataku, jednostek ataku-

jacych oraz ustaleniu wyniku starcia. Gracz w fazie ataku
moze wykonad dowoing liczbe atakow.

8.1. ZASADY ATAKU

Atakowad¢ mozna tylko jednostki przeciwnika lezace na
sgsiadujgcym heksie. Celem ataku jest heks, to znaczy
wszystkie jednostki przeciwnika lezgce na tym heksie.
8.1.1. Kilka jednostek moze atakowac wspélnie. Jedno-
stki atakujgce moga sta¢ na jednym lub na Kilku he-
ksach.

8.1.2. Jednostki stojace na jednym polu nie muszg ata-
Kowac¢ wspdlnie i mogg atakowac na rézne heksy.
8.1.3. Jedno pole moze by¢ atakowane kilka razy.
8.1.4. Jednostka moze uczestniczy¢ tylko w jednym ataku.
8.1.5. Przeprowadzenie ataku jest dobrowolne - zadna
jednostka nie musi atakowac. )

8.2. PRZEBIEG ATAKU

Gracz ustala ktore jednostki atakujg na dane pole i usta-
la WYNIK ATAKU. Jesli atak powiddt sie nastepuje odwrot
(reg. 9), a nastepnie ruch po walce (reg. 10). Dopiero po
zakonczeniu wszystkich procedur danego ataku gracz
moze przejs¢ do nastepnego ataku.



8.3. WYNIK ATARU

W celu ustalenia wyniku ataku oblicza sie sume punktow
sity (PS) jednostek atakujacych i sume sit jednostek na
atakowanym polu. Odnajdujgc w tabeli SZANSA POWO-
DZENIA ATAKU kolumng¢ odpowiadajaca sumie PS jedno-
stek atakujacych i wiersz odpowiadajgcy sumie PS obron-
cy ustala si¢ jaka liczba znajduje sie na ich przecieciu.
Liczba ta jest SZANSA POWODZENIA ATAKU. Teraz gracz
atakujgcy rzuca 2K. Jesli wynik rzutu jest mniejszy lub
rowny szansie powodzenia ataku — atak jest udany. Atak
udany oznacza natychmiastowy odwrdt obroncy i otwiera
droge do ruchu po walce. Wynik wiekszy oznacza brak
powodzenia - wszystkie jednostki pozostaja na dotych-
czasowych heksach.

8.4. WALKA KRWAWA

Jezeli w wyniku rzutu 2K padt wynik 2 lub 12 wszystkie
jednostki pozostaja na swoich miejscach a kazda ze
stron ponosi straty w wysckosci 1-go poziomu.

8.4.1. Strata 1-go poziomu oznacza, Ze jedna z jedno-
stek gracza jest ostabiana (obracana na stabsza strone)
lub jednostka juz ostabiona albo jednostronna jest elimi-
nowana.

8.4.2. Jezeli jednak w wyniku walki krwawej jedyna je-
dnostka na atakowanym heksie zostanie wyeliminowana
jednostki atakujace mogg wykonac ruch po walce.
Przykiad

FPolska 16DF i ostabiona 4BK atakujg bolszewickg 58DS.
Suma FS jednostek atakujacych wynosi 5, sita obroricy
3FS. Szansa powodzenia ataku wynosi 8. Wyniki rzutu 2K
3-8 oznaczajg atak udany, wyniki 9-11 atak nieudany.
FPrzy wynikach 2 i 12(walka krwawa) bolszewicka 58DS
zostaje ostabiona. Gracz polski moze zadecydowac, czy
ostabiona zostanie 16DF czy wyeliminowana osfabiona
Juz 4BK.
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8.5. ROZBICIE

Jezeli atak wykonywany jest przy szczegdlnie korzystnym
dla atakujacego stosunku sit (w tabeli liczba podajaca
szans¢ powodzenia umieszczona jest na zottym polu),
wowczas w wypadku powodzenia ataku kazdy wyrzucony
wynik parzysty oznacza dla obroncy strate 1-go poziomu.

8.6. MODYFIKACJE SZANSY POWODZENIA
ATARKU

Szansa powodzenia ataku moze rosnac lub maled w za-
leznosci od szczegélnych okolicznosci. Wszystkie mody-
fikacje sumuja sie.

8.6.1. Szansa powodzenia ataku maleje w nastepuja-
cych sytuacjach:

— przy ataku na heks z terenem trudnym -o1
— przy ataku na duze miasto -0l
— przy ataku na twierdze ~02
~ przy ataku przez malg rzeke -o1
— przy ataku przez duzg rzeke -02
- przy ataku przez fortyfikacje (od frontu) -0 2.

8.6.2. Obecnos¢ mostu na odcinku duzej rzeki, przez
ktéry nastepuje atak, w zaden sposéb nie wplywa na je-
go przebieg. Odcinek ten jest traktowany jak kazdy inny
odcinek duzej rzeki.

8.6.3. Jesli atakujgce jednostki znajdujg sie na dwu réz-
nych heksach i tylko czes¢ z nich atakuje przez przeszko-
de, modyfikacja jest stosowana jesli polowa lub wigcej
biorgcych udzial w ataku PS atakuje przez t¢ przeszkode.
8.6.4. Jezeli atak wykonywany jest przez jednostki znaj-
dujace sie na wiecej niz dwu heksach i atakujace przez
réine przeszkody, modyfikacje liczone sg najpierw dla
kazdej jednostki oddzielnie. Modyfikagja dla catego ata-
ku ustalana jest w ten sposéb, Ze jest to najmniej ko-
rzystna z tych modyfikacji, ktére odpowiadaja co naj-
mniej polowie atakujgcych PS.

Przyktad

Bolszewicka 25DS oraz 17DK i Baszkirska BK atakujg
polska 7DP, Modyfikacja dla 1 7DK wynositaby 0%, dla
25DS ,-1”, a dla BBK .,-2". Modyfikacja dla calego ata-
ku wynosi ,-1” gdyZz polowa atakujgcych FS ma mody-
fikacje co najmniej tak niekorzystna.

8.6.5. Atak na jednostki bedgce w okrazeniu powoduje
wzrost szansy powodzenia o 2.

8.6.6. Dalsze modyfikacje zawarte sg w innych regutach.
8.6.7. Zwraca sie uwage graczy, Ze tylko dzieki modyfika-
cjom moze doj$¢ do powodzenia lub niepowodzenia ata-
kow przy pewnych stosunkach sit (np. powodzenie ataku
o szansie 1 lub niepowodzenie ataku o szansie 13).

8.7. ATAK JEDNOSTEK ELITARNYCH

Jesli w ataku uczestniczy cho¢ jedna jednostka elitarna,
szansa powodzenia ataku rosnie o 1. Obecnosc¢ jedno-
stki elitarnej na atakowanym heksie nie wplywa na szan-
se powcdzenia ataku.

9. ODWROT

W razie udanego ataku wszystkie bronigce sie¢ jednostki
winny natychmiast sie wycofac, kazda o 2 heksy. Jedno-
stki te moga ponies¢ straty wskutek trudnosci tereno-
wych, obecnosci jednostek lub linii kontroli przeciwnika,
lub jesli nie moda sig¢ wycofac we WEASCIWYM KIERUN-
KU ODWROTU.

9.1. WEASCIWY KIERUNEK ODWROTU

Dla jednostek polskich WLASCIWYM KIERUNKIEM OD-
WROTU jest kierunek zachodni lub najkrétsza droga do
Warszawy. Dla jednostek bolszewickich wiasciwym kie-
runkiem odwrotu jest kierunek wschodni.



Przykiad
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9.2. ODWROT W GRUPACH

Jednostki z jednego heksa moga wycofywac sie w wspdl-
nie, sg wtedy traktowane jak jedna jednostka o wielu po-
ziomach. Wspdiny odwrdt musi zakonczy¢ sie na jednym
polu. Jednostki z jednego pola nie musza wycofywac sie
w jednej grupie, mogg osobno lub w kilku grupach.

9.3. STRATY W ODWROCIE

Jednostka traci jeden poziom sily jesli przechodzi przez
lini¢ kontroli przeciwnika lub jesli wycofuje sie w niewta-
sciwym kierunku.

9.3.1. Straty liczone sg na kazdym polu odwrotu osobno.
9.3.2. Straty sumujg sie — jednostka (grupa jednostek)
moze straci¢ w wyniku odwrotu do 4-ech poziomow.
9.3.3. Jezeli odwrdt jest niemozliwy (jest blokowany
przez obecnosc jednostek wroga lub granice panstwa) je-
dnostka traci trzy poziomy sity za kazdy heks o ktéry nie
moze si¢ wycofac.

9.3.4. Dla potrzeb tej requly obecnosé wiasnych wojsk
na heksie, na ktéry nastepuje odwrét likwiduje wpltyw li-
nii kontroli przeciwnika.

Przykiad

Folskie 1DFLeg, 21DGor
I 4BK atakuja bolszewi-
ckie 21,27DS | Kaukaskg
BK. W wyniku udanego
ataku jednostki te musza
sie wycofac. Na pier-
wszym heksie musza stra-
cic¢ dwa poziomy (odwrot
w niewfasciwym kierunku
i przez polska linie kon-
troli), na drugim jeszcze
Jeden( we wilasciwym kie-
runku ale znowu przez
polskag linie). Jednostki
traca w sumie 3 poziomy
sity ~ wszystkie zostaja
osfabione lub jedna zo-
staje osfabiona a jedna
wyeliminowana.
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Przyktad

Po udanym bolszewickim ataku polskie 1DK i 1RBF wyco-
fujg sie¢ najpierw na heks z 18DFP nie ponoszac strat
(wplyw wrogiej linii kontroli jest neutralizowany przez
obecnosc tej jednostki). Nie mogac sie wycofac dalej je-
dnostki musza stracic 3 poziomy (jedna jest ostabiana
a_jedna eliminowana,).

9.4. ODWROT PRZEZ WROGIE JEDNOSTKI

Jednostka (lub grupa jednostek) o poczatkowej sile co
najmniej 3PS wykonujaca odwrdt moze przejsc przez je-
dnostki przeciwnika.

9.4.1. Odwrdt taki jest mozliwy tylko wtedy gdy suma PS
jednostek przeciwnika, przez ktére odwrét nastepuje, nie
jest wieksza niz 2 i gdy znajduja si¢ one na pierwszym
heksie odwrotu. Caly odwrét musi odbywac sie we wia-
Sciwym Kierunku.

9.4.2. Odwrét przez wrogie jednostki powoduje strate
2 poziomoéw, niezaleznie od strat ponoszonych w wyniku
oddzialywania linii kontroli przeciwnika.

9.5. ODWROT PRZEZ DUZA RZEKE

Jednostka wycofujaca sie przez duzg rzeke bez mostu
traci dodatkowo jeden poziom, o ile za rzekg nie ma in-
nej wtasnej jednostki.

9.6. MINIMALIZACJA STRAT

Jezeli mozliwa jest wiecej niz jedna droga odwrotu je-
dnostka musi wycofywac sie tak, Zeby ponies¢ jak naj-
mniejsze straty, bez wzgledu na wolg¢ gracza.

FPrzyktad

Atakowane przez polskie jednostki 57DS i Brygada Kom-
binowana wykonuja odwrot przez polska 7BK (ma ona
bowiem tylko 2FS sily) i linie kontroli 1 7DP tracac trzy po-
ziomy. Gracz bolszewicki nie moZe podjac decyzji o wy-
cofaniu tych jednostek do Brzescia, gdyz wigzaloby si¢ to
ze stratg czwartego poziomu z powodu powtornego wy-
cofania przez lini¢ kontroli 17DP.
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9.7. UNIKANIE WROGA

Wycofujace sie jednostki, majac do wyboru kilka drég
odwrotu, prowadzacych do takich samych strat, w pier-
wszej kolejnosci wybierajg te, przy ktérej odwrot konczy
sie na polu nieprzylegajacym do oddziatéw wroga. W na-
stepnej kolejnosci powinny wybrac ta droge, ktéra jest
najbardziej zgodna z wtasciwym kierunkiem odwrotu.
Przykiad

Bolszewicka 18DS wycofuje sie na heks 2303 a nie na
heks 2404, gdyZz w obydwu wypadkach traci jeden po-
“ziom (przy odwrocie na heks 2303 na skutek wycofywania
sie w niewlasciwym kierunku, a przy odwrocie na heks
2404 na skutek odwrotu przez polska linie kontroli), ale
na heksie 2303 nie przylega do poiskich jednostek.

9.8. PROSTA DROGA ODWROTU

Wycofujaca sie jednostka, przechodzac na drugie pole
odwrotu, nigdy nie moze wroci¢ na pole z ktérego rozpo-
czynata odwrét. Drugie pole odwrotu nie moze by¢ przy-
legte do pola, z ktérego rozpoczynano odwrét.

FPrzykiad

Polskie 4, 11 i 15DF moga wycofac sie tylko o jeden
heks, gdyZ drugi wolny przylega do heksa, z ktorego zo-
staly wycofane. Traca wiec w sumie 4 poziomy. Wycofu-
Jja sie na heks 2509 ,gdy? z obydwu prowadzacych do
identycznych strat drog, ta jest we wlasciwym kierunku
odwrotu, a obie Koriczg sie w sgsiedztwie przeciwnika.
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10. RUCH PO WALCE

Jezeli atak zakonczyt sie powodzeniem i jednostki atako-
wane wycofaly sie jednostki atakujace moga wykonac do-
datkowy ruch. Pierwszym polem ruchu po walce musi
by¢ pole atakowane. Gracz moze wykonac ruch po walce
wszystkimi, cz¢scig, lub zadng z atakujacych jednostek.

10.1. ZASIEG RUCHU

Zasieg ruchu po walce zalezy od rodzaju jednostki. Moie
on rowniez byé¢ zwiekszany dzieki stosowaniu rozkazow
(reg. 16).

10.1.1. Bolszewicka kawaleria oraz bolszewickie pociagi i
samochody pancerme moga wykonac ruch o zasiegu 3 PM.
10.1.2. Bolszewicka i litewska piechota oraz Strzelcy Si-
czowi moga wykonac ruch o zasiggu 1PM.

10.1.3. Czolgi i artyleria moga wejsc tylko na atakowany
heks.

10.1.4. Pozostate jednostki polskie, ukrainskie i kontrre-
wolucyjne mogg wykonac ruch o zasiegu 2PM.

10.1.5. Jednostka zawsze moze wejs¢ na atakowane po-
le, nawet jesli jego koszt jest wiekszy niz jej limit PM przy-
stugujacych jej w ruchu po walce czy tez wchodzi na te-
ren trudny przechodzac przez malg rzeke i linig kontroli
przeciwnika.

10.2. RUCH PRZEZ DUZA RZEKE

Jezeli jednostka atakowata przez duza rzeke nie moze ru-
szy¢ sie dalej niz na atakowany heks.

10.2.1. Ruch taki jest mozliwy nawet jesli jednostka mu-
si przekroczy¢ wrogg linie kontroli.

10.2.2. Przejscie przez duZzg rzekg bez mostu w ruchu
po walce jest mozliwe tylko w przypadku jednostek, kto-
re przez nig atakowaly.

Przykiad

Bolszewicka 15DK mozZe po udanym ataku przejsc przez
duza rzekg tylko po moscie. 10DK nie moZe po walce ru-
szyc sie dalej niz na atakowany heks, gdyZz zgodnie z re-
guta 8.6.2 w przypadku ataku przez duzg rzeka obecnosc
mostu nie ma Zadnego znaczenia.

odwrét jednostek polskich

11. POWTORNY ATAK

W FAZIE ATAKOW POWTORNYCH wszystkie jednostki mo-

ga wykonywad ataki podobnie jak w fazie atakow zwy-

kitych, ale z nastepujgcymi zmianami:

- szansa powodzenia wszystkich atakéw maleje 0 3

- jednostki zmuszone do odwrotu cofaja si¢ tylko o je-
den heks, chyba ze jest mozZliwy odwrét przez wrogie
Jjednostki

— wszystkie rodzaje jednostek moga wykonac ruch po
walce na odlegtos¢ 1PM, ale zawsze mogg wejs¢ na ata-
kowany heks

12. GRANICE OBSZARU GRY

Obszar gry ograniczony jest przez brzegi planszy i grani-
ce paristw.




12.1. GRANICE PANSTW

Jednostki pod zadnym pozorem nie mogg przekraczad
dgranic panstw sasiednich.

12.2. BRZEGI PLANSZY

Wojska kazdego z graczy w inny sposob traktuja poszcze-
golne brzegi planszy.

12.2.1. Wojska polskie traktujg wszystkie brzegi planszy
Jak granice obcego panstwa. Wojska bolszewickie traktu-
Jja w ten sposéb brzeg zachodni.

12,2.2. Jednostki bolszewickie zmuszone do odwrotu
przez poétnocny lub wschodni brzeg planszy sa z niej
zdejmowane ale pojawiaja sie w nastgpnym etapie Jjako
wprowadzenia (reg. A.3,B.3 i 29).

12.2.3. Jednostki bolszewickie zmuszone do odwrotu
przez potudniowy brzeg planszy pojawiajg sie jako wpro-
wadzenia 3 etapy pdzniej.

12.3. TEATRY DZIALAN WOJENNYCH

Zielone, przerywane linie dzielg obszar gry na trzy TEATRY
DZIALAN WOJENNYCH (TDW): Polski TDW na zachodzie,
Ukrainski TDW na potudniowym wschodzie i Litewsko-Bia-
toruski TDW na pétnocnym wschodzie. Podzial ten ma
liczne konsekwencje podawane w dalszych regutach.

Poznane dotychczas reguly pozwalaja na rozegranie
scenariusza BRAMA SMOLENSKA. Powinien on by¢
kilkakrotnie rozegrany przed przejsciem do dal-
szych przepisow.

A. BRAMA SMOLENSKA

W pofowie maja waojska bolszewickie rozpoczynaja na
Biaforusi ofensywe, odcigzajac potudniowy odcinek fron-
tu. Polacy sciggaja positki z Ukrainy | z glebi Kraju by
przeprowadzic¢ Kontratak.

Gra trwa 4 etapy — od etapu 16.V. do etapu 6. VI. Rozpo-
czyna gre posuniecie gracza bolszewickiego. Faza uzu-
pefnieli jest pomjjana. Foczatkowe pofozenie i wchodzg-
ce w trakcie gry jednostki podaja KARTY SCENARIUSZY.
Na potrzebg tego scenariusza wprowadza sie dodatkowe
regufy A.1 ~ A.5 obowigzujace tylko w nim.

A.1. OBSZAR GRY

Scenariusz rozgrywany jest na Litewsko-Biatoruskim
TDW. Jednostki nie moga dobrowolnie go opuszczac, a
zmuszone do odwrotu przez jeqgo granice musza Jak naj-
szybciej wrocic.

A.2. OGRANICZENIA PORUSZANIA

A.2.1. Wojska polskie nie moga w Zaden sposcb prze-
kraczaC DZwiny, ani wchodzi¢ na dwa ostatnie rzedy he-
ksow wschodniego krarica planszy.

A.2.2. Linia demarkacyjna z Litwg traktowana jest Jak
granica paristwa.

A.2.3. 2ga Dywizja Litewsko-Biaforuska waojsk polskich
nie moZe opuszczac Wilna, dopoki jakas Jednostka bol-
szewicka nie znajdzie sie 0 dwa heksy od niej.

A.2.4. Choc jedna bolszewicka jednostka musi znajdo-
wac si¢ na potnocnym brzegu DZwiny dopéki wszystkie
Jednostki polskie nie oddala sig o 3 heksy od tej rzeki.
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A.3. WPKROWADZENIA

Jednostki, ktore zgodnie z karta scenariusza pojawiaja
sie w jego trakcie gracz umieszcza na planszy w pier-
wszef fazie ruchu swojego posuniecia. Mogg one zostac
pofoZone w dowolnej miejscowosci majacej potaczenie
kolejowe z Warszawa (jednostki polskie) lub wschodnim
brzegiem planszy (jednostki bolszewickie) i nie przylega-
Jacej do oddziaiow przeciwnika.

A.4. ATAK Z OKRAZENIA

JeZeli atakujgca jednostka znajduje sie w okrgzeniu
szansa powodzenia ataku maleje o 1.

A.5. WARUNKI ZWYCIESTWA

Gre wygrywa strona, ktdra po jej zakoriczeniu (po posu-

nieciu polskim 6.VI) ma wiecej PUNKTOW ZWYCIESTWA

(FZ). Funkty otrzymuje sie za:

— kaZzdy stracony przez przeciwnika FS - 1PZ

— kaZzdg stracong przez przeciwnika dywizje — 2PZ

— kazdg stracong przez przeciwnika brygade — 1FZ

— kazda dywizje przeciwnika Koriczacg gre w okraZeniu —
1FZ

A.5.1. Gracz polski otrzymuje ponadto punkty:

- za zajmowanie Orszy, Mohylewa, Witebska po 2FPZ

~ za brak jednostek i linii kontroli przeciwnika na linii ko-
lejowej Mirisk-Bobrujsk-Ziobin-Kalenkowicze — 5PZ

A.5.2. Gracz bolszewicki otrzymuje dodatkowe punkty

za zajmowanie:

— Wilna 10FZ

— Minska, Kalenkowicz po 5FPZ

— Borysowa, Bobrujska, Swiecian, Motodeczna, Glebokie-
go po 2FZ

13. KADRY

Dywizje, w odréznieniu od brygad i putkéw, tracagce dru-
gi poziom nie sg eliminowane lecz pozostaja na planszy
w postaci KADR. Kadry s3 ich trzecim poziomem. Jedno-
stki skadrowane oznaczane sg za pomocg zZetonu KA-
DRA, ktérym przykrywany jest zZeton jednostki.

13.1. MOZLIWOSCI MARSZOWE 1 BOJOWE

Kadry posiadajg site bojowg 1 i mogg wyda¢ 4PM. Kadry
nie posiadaja linii kontroli. Eliminacja jednostki skadro-
wanej jest traktowana jak strata poziomu.

13.2. WYMYKANIE

Wycofujgca sie jednostka skadrowana nie ponosi strat
przy odwrocie w niewlasciwym kierunku lub przez wrogie
linie Kontroli. Jednostka taka wycofujgca sie w grupie
z normalnymi jednostkami moze by¢ eliminowana dla za-
spokojenia koniecznych strat.

13.3. ELIMINACJA

Jesli jednostki skadrowane koriczg wiasne posuniecie
w sgsiedztwie jednostek przeciwnika, a na heksie, na
ktérym sie znajduja, nie ma innych nieskadrowanych je-
dnostek, sg eliminowane.



14. UZUPELNIENIA

Kazdy z graczy w swojej fazie uzupeinien otrzymuje UZU-
PELIIENIA, dzieki ktérym moze ODTWARZAC i WZMAC-
NIAC jednostki. Liczbe otrzymywanych uzupelnieri okre-
Slaja dalsze reguty. Kazde uzupetnienie symbolizowane

jest przez oznacznik:

|

14.1. ODTWARZANIE JEDNOSTEK

Za Kazde otrzymane uzupetnienie gracz moze odtworzy¢
wyeliminowang wczesniej jednostke. Umieszczana jest
ona w Warszawie (gracz polski) lub w dowolnej miejsco-
wosci na wschodnim krancu planszy (gracz bolszewicki).
Dywizje odtwarzane sg w postaci kadry, inne jednostki
dwustronne odtwarzane sg jako ostabione zas jedno-
stronne w pelnej sile. .

14.1.1. Odtwarzane jednostki nie moga uczestniczy¢ w
fazie ruchu odwodéw wykonywanej w najblizszym posu-
nigciu przeciwnika.

14.1.2. Jednostki wyeliminowane w trakcie wlasnych ata-
kéw nie moga by¢ odtwarzane w tym samym posunieciu.

14.2. WZMACNIANIE JEDNOSTEK

Jednostki ostabione Iub skadrowane mogg by¢ wzmoc-
nione i odzyskacC poprzedni stan. Na takiej jednostce,
stojacej w migjscowosci majacej potaczenie kolejowe z
Warszawg (gracz polski) lub wschodnim kraricem planszy
(gracz bolszewicki) i nie sasiadujacej z jednostkami wro-
ga, kladzie si¢ uzupetnienie. Na poczatku kolejnego po-
suniecia gracza jednostka odzyskuje jeden poziom sily a
uzupelnienie jest usuwane.

14.2.1. Jednostke mozna wzmocni¢ tylko o jeden po-
ziom na etap.

14.2.2. Jednostka nie moze by¢ wzmocniona w etapie
odtworzenia.

14.2.3. Jesli jednostka, stojaca z uzupetnieniem, zosta-
nie we wrogiej fazie atakéw zmuszona do odwrotu lub
poniesie straty, nie jest wzmacniana a uzupelnienie jest
tracone.

14.3. PULE UZUPELNIEN

Gracze nie muszg wykorzystywac uzupelnien w momen-
cie ich otrzymania, moga odlozy¢ je na specjalne pola u
aory planszy — do swoich PUL UZUPELNIEN. Uzupetnienia
odiozone do puli moga by¢ wykorzystywane w nastepnych
etapach tak jak uzupeinienia wiasnie otrzymywane.

15. PRZEWAGA MORALNA

Sukcesy lub niepowodzenia wojsk wplywajg na mozliwo-
$ci graczy zwigkszajac lub zmniejszajac ich PRZEWAGE
MORALNA.

15.1. TOR PRZEWAGI MORALNEJ

Stan przewagi moralnej oddaje potozenie jej oznacznika
na TORZE PRZEWAGI MORALNEJ z boku planszy. Przewa-
ga moralna liczona jest dla kazdego TDW oddzielnie.

PRIEWAGA
MORALNA

LB | POL

PRZEWAGA | | PRZEWAGA
MORALNA MORALNA

UKR

15.1.1. O ile przepisy scenariusza nie mowia inaczej
oznaczniki przewagi moralnej rozpoczynaja gre¢ na polu
Srodkowym.

15.1.2. Przesuniecie oznacznika w lewo nazywa si¢
wzrostem polskiej przewagi moralnej. Przesuniecie
w prawo oznacza wzrost bolszewickiej przewagi.

15.2. ZMIANY PRZEWAGI

Kazdy udany atak wojsk gracza powoduje wzrost jego
przewagi moralnej o 1 na TDW, na ktorym lezy atakowa-
ny heks. Kazdy atak nieudany powoduje identyczng zmia-
ne na korzy$¢ przeciwnika. Walka krwawa nie zmienia
przewagi moralnej.

15.2.1. Eliminacja dywizji przeciwnika (poza ukrainski-
mi, litewskimi i kontrrewolucyjnymi) powoduje zwieksze-
nie przewagi moralnej o 2 (na danym TDW).

15.3. ZDOBYCZE TERYTORIALNE

Zdobycie miasta z umieszczona na jego heksie cyfrg po-
woduje wzrost przewadi moralnej zdobywcy o ilos¢ pdl
réowng tej cyfrze. Wzrost ten ma miejsce tylko na witasci-
wym TDW, za wyjatkiem Lwowa, ktérego zdobycie przez
bolszewikéw zwieksza ich przewage moralng na wszy-
stkich TDW.

15.4. POZIOM PRZEWAGI

Zielone i czerwone cyfry na torze przewagi oznaczajg PO-
ZIOM PRZEWAQI. Cyfry zielone odpowiadaja przewadze
polskiej, czerwone — bolszewickiej. Jesli na TDW, na kto-
rym lezy atakowany heks, jednostki atakujgce majg prze-
wage moralng na poziomie 1 lub 2 szansa powodzenia
ataku rosnie o tg wielko$¢. Przewaga moralna jednostek
bronigcych sie nie wplywa szans¢ powodzenia ataku.

15.5. ROZBICIE MORALNE

Jesli gracz posiada na danym TDW przewage moralng na
maksymalnym putapie (cyfra na zottym tle), w kazdym
udanym ataku na jednostki przeciwnika znajdujace sie
na tym TDW, parzysty wynik rzutu 2K oznacza dla obron-
cy strate jednego poziomu.

15.6. POLSKI TDW

Jesli na poczatku gry, na Polskim TDW nie ma jednostek
gracza bolszewickiego oznacznik przewagi morainej tego
TDW nie jest umieszczany na planszy. W chwili wejscia
bolszewickiej jednostki na ten TDW oznacznik ten jest
ktadziony na oznaczniku TDW odpowiadajacym frontowi
ktorego jest to jednostka. Przewaga moralna liczona jest
dla obu tych TDW razem — zmiany na jednym z nich po-
woduja identyczne zmiany na drugim.

15.6.1. Jesli w takiej sytuagji jednostki gracza polskiego
opuszcza trzeci z TDW jego oznacznik przewagi moralnej
jest kladziony pod oznacznikiem Polskiego TDW. Przewa-
ga moralna jest wtedy liczona na wszystkich TDW razem.
15.6.2. Jesli jednostki ktéregos z bolszewickich frontéw
opuszczg Polski TDW przewaga moralna na odpowiadaja-
cym temu frontowi TDW jest usamodzielniana.

15.6.3. Jesli wszystkie jednostki bolszewickie opuszcza
Polski TDW jego oznacznik przewagi moralnej jest zdej-
mowany z planszy.



15.7. STYGNIECIE ZAPALU

Jesli jednostki gracza posiadajq na danym TDW przewage
moralng na poziomie 2 i nie wykonuja na nim zadnego
ataku ani nie maja zdobyczy terytorialnych (req. 15.3), ich
przewaga moralna spada o 2. Jesli w grze jest juz oznacz-
nik przewadi moralnej na Polskim TDW brak atakéw na
sprzezonym z nim TDW nie powoduje stygniecia zapatu.

-16. ROZKAZY

Gracze moga wplywac na dzialanie swoich wojsk poprzez
wydawanie ROZKAZOW. We wlasnej fazie ataku gracz
moze rozkaza¢ swoim wojskom wykonanie SZTURMU lub
ZAGONU, w fazie ataku przeciwnika moze wydac¢ rozkaz
UPORCZYWEJ OBRONY lub KONTRATAKU.

16.1. WYDAWANIE ROZKAZOW

Rozkazy wydawane sa bezposrednio przed atakiem, po
okresleniu, ktore jednostki biorg w nim udzial. Pierwszy
okresla rodzaj wydanego rozkazu, lub deklaruje brak roz-
kazéw, gracz atakujgcy. Rozkaz dotyczy wszystkich je-
dnostek biorgcych udziat w danej, pojedynczej walce.
16.1.1. Gracz moze wydac rozkaz tylko wtedy, gdy jego je-
dnostki, uczestniczace w walce, majg site co najmniej 3PS.
16.1.2. Jednostki moga wykonywa¢ w danym momencie
tylko jeden rozkaz.

16.2. SZTURM

Jesli atakujace oddzialy wykonuja rozkaz SZTURM szan-
sa powodzenia ataku ro$nie o 2, jednak kazdy nieparzy-
sty wynik rzutu 2K oznacza dla atakujgcego strate jedne-
dgo poziomu.

16.3. ZAGON

Jesli atakujace oddzialy wykonuja rozkaz ZAGON szansa
powodzenia ataku maleje o 1. W przypadku powodzenia
Jjednostki atakujace moga wykonac ruch po walce o 2PM
dtuzszy niz normalnie.

16.4. UPORCZYWA OBRONA

Jesli bronigce sie jednostki otrzymajg rozkaz UPORCZY-
WEJ OBRONY szansa powodzenia ataku maleje o 2, je-
dnak kazdy nieparzysty wynik rzutu 2K oznacza dla ob-
roncy strate jednego poziomu.

16.5. KONTRATAK

Szansa powodzenia ataku na jednostki z rozkazem KON-
TRATAK rosnie o 1, lecz w przypadku niepowodzenia ata-
ku jednostki atakujace wykonuja odwrét (reg. 9), zas je-
dnostki obroncy ruch po walce ~ w dowolnym Kierunku.

16.6. LICZBA ROZKAZOW

Gracz moze wyda¢ w kazdym posunieciu (zaréwno wias-
nym jak i przeciwnika) jeden rozkaz bez wzgledu na ro-
dzaj uczestniczacych w ataku jednostek, oraz moze do-
datkowo wydac rozkaz zawsze, gdy co najmniej polowa
Jego atakujacych lub bronigcych sie oddziatéw to jedno-
stki elitarne.
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17. PIECHOTA ZMOTORYZOWANA

Jednostka piechoty zmotoryzowanej posiada specjalne
mozliwosci wynikajgce z jej ruchliwosci oraz ograniczenia
powodowane stanem technicznym 6wczesnych wojsk.

17.1. PRZENIKANIE

Piechota zmotoryzowana moze przejezdzal przez heksy
zawierajagce 1 lub 2 PS przeciwnika oraz ignoruje wrogie
linie kontroli jesli nie przekracza rzeki i nie wchodzi na
teren trudny.

17.2. TRUDNOSCI TERENOWE

Piechota zmotoryzowana nie mozZe dobrowolnie przekra-
czaé¢ duzej rzeki bez mostu. Zmuszona do odwrotu przez
duza rzeke bez mostu jest eliminowana.

18. OBRONA LWOWA

Ludnos$¢ cywilna Lwowa gotowa byla broni¢ swego mia-
sta. Reprezentujaca ja jednostka nie moze atakowac ani
rusza¢ sie. Atakowana, automatycznie wykonuje rozkaz
uporczywej obrony (poza limitem — reg. 16.6). W przypad-
ku odwrotu jest eliminowana i nie moze by¢ odtwarzana.

19. PODZIAL DYWIZJI

Polskie dywizje piechoty o numerach od 4 do 9 (oznaczo-
no je gwiazdka w prawym gémym rogu) mogdg zosta¢ w
trakcie gry podzielone na brygady, ktdére operuja samo-
dzielnie. Brygady te mogg zosta¢ ponownie potgczone
w macierzyste dywizje zgodnie z wolg gracza.

19.1. OZNACZENIE BRYGAD DYWIZYJNYCH

Na zetonach brygad dywizyjnych oznaczono nie tylko ich
numery, ale réwniez numery ich macierzystych dywizji.
Laczy¢ moga sie tylko brygady z tej samej dywizji.

!lxx* B X * WX x|

i
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4 -3
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19.2. ZASADY PODZIALU I EACZENIA DYWIZJ

Wszystkie operacje podzialu i taczenia moga by¢ dokony-
wane tylko w fazie uzupetnien.

19.2.1. Dywizja w pelnej sile dzielona jest na brygady
w peinej sile.

19.2.2. Dywizja ostabiona dzielona jest na brygady osta-
bione.

19.2.3. Aby uzyska¢ dywizje w peinej sile nalezy polg-
czy¢ dwie brygady w peinej sile. Jesli choc jedna z taczo-
nych brygad jest ostabiona ich polaczenie daje dywizje
ostabiona.

19.2.4. Dywizja, podana w KARCIE SCENARIUSZY jako
rozpoczynajaca gre w catosdci, moze ja rozpoczynac od
razu podzielona.

19.2.5. Dywizja skadrowana nie moze byc dzielona.

19.3. ELIMINACJA DYWIZJI

Jesli obydwie operujace samodzielnie brygady zostang
wyeliminowane dywizje uwaza si¢ za wyeliminowang



(wzrasta przewaga moralna przeciwnika - reg. 15.2) i od-
twarza si¢ ja tak jak wszystkie inne dywizje — zaczynajac
od odtworzenia jej kadry.

20. WOJSKA UKRAINSKIE

Gracz polski, poza jednostkami wtasnych wojsk, dyspo-
nuje oddziatami sojuszniczych wojsk ukrainiskich atama-
na Petiury liczacymi 5 dywizji. Dziatajg one tak wojska
polskie, moga z nimi wspdlnie atakowac i zajmowac te
same heksy. ROznia sie od wojsk polskich zasadami uzu-
petniania i odtwarzania.

20.1. UZUPELNIENIA UKRAINSKIE

W kazdej polskiej fazie uzupetnien, w ktérej gracz polski
zajmuje Kijow dostaje on jedno uzupelnienie ukrainskie.
20.1.1. Uzupetnienie ukrainiskie moze zosta¢ uzyte do
wzmocnienia ostabionej dywizji ukrainskiej zgodnie z re-
guta 14.

20.1.2. Kosztem jednego uzupelnienia mozna tez powo-
ta¢ lub odtworzy¢ ostabiong dywizje ukrainiska. Moze to
mieC miejsce w dowolnej zajetej przez wiasne wojska
miejscowosci Ukrainskiego TDW oddalonej co najmniej 3
pola od jednostek wroga.

20.1.3. Uzupelnienia ukrainskie mogg by¢ odktadane do
polskiej puli uzupetnien celem péiniejszego wykorzystania.
20.1.4. Wojska ukrainskie nie moga by¢ tworzone ani
wzmacniane kosztem polskich uzupeinien ani odwrotnie.

20.2. DYWIZJE UKRAINSKIE

Dywizje wojsk ukrainskich traktowane sa tak jak polskie
brygady - przy stracie drugiego poziomu sa eliminowane
nie pozostawiajac kadr.

20.3. OGRANICZENIA PORUSZANIA

Wojska ukrainiskie nie moga dobrowolnie przechodzi¢ na
teren Litewsko -Biatoruskiego TDW. Zmuszone do odwro-
tu na ten TDW muszg go jak najszybciej opuscic.

21. STRZELCY SICZOWI

Galicyjskie (zachodnioukrairiskie) Brygady Strzelcow Si-
czowych rozpoczynaja dgre jako cze$¢ wojsk bolszewi-
ckich, mogg jednak zdezerterowa¢ w obliczu polskiej
ofensywy.

21.1. POLOZENIE POCZATKOWE

Brygady te wchodzg w sktad Xit i XIV Armii bolszewickiej,
nie moga jednak sta¢ razem z jednostkami bolszewicki-
mi. Muszg teZ sta¢ kazda osobno. Ograniczenia te obo-
wigzujg tylko w roztozeniu poczatkowym,.

21.1.1. Jesli gracz bolszewicki zdecyduje sie wykona¢
faze ruchu odwodéw w polskim posunieciu 26.1V bryga-
dy te nie moga w niej uczestniczy¢.

21.2. DEZERCJA

Jezeli w trakcie polskiego posunigcia 26.IV jednostka
gracza polskiego wejdzie na heks sasiadujgcy z Brygada
Strzelcow Siczowych gracz polski natychmiast wykonuje
rzut kostkg. Wynik parzysty oznacza dezercje brygady -

jest eliminowana z gry. Przy wyniku nieparzystym bryga-
da dochowuje wiernosci bolszewikom i jest traktowana
jak inne jednostki, nie moze by¢ jednak odtwarzana
w normalny sposob.

21.2.1. Wszystkie brygady, do ktérych w tym posuni¢ciu
nie zblizyly sie polskie oddziaty, dezerteruja.

21.2.2. Za kazde 2PS jednostek, ktore zdezerterowaty,
gracz polski otrzymuje jedno uzupetnienie ukrainskie.

21.3. GALICYJSKA MOBILIZACJA

Bolszewickie sukcesy daja szanse wykorzystania prorosyj-
skich sympatii w Galigji. Jesli gracz bolszewicki kontrolu-
je Lwow lub Stanistawoéw i Borystaw, w kazdej wtasnej fa-
zie uzupetnien moze wykonac rzut 1K. Przy wyniku ,6” od-
twarza jedna brygade strzelcdw siczowych. Brygady sa
wprowadzane w kolejnosci numeracji i moga by¢ umiesz-
czane w dowolnej miejscowosci Ukrainskiego TDW odda-
lonej o co najmniej 3 heksy od jednostek przeciwnika.

21.4. ZLOZENIE BRONI
Wszystki obecne na planszy brygady sa eliminowane, jesli

wojska polskie zdobyly Kijow. Gracz polski nie otrzymuje
jednak z tego powodu Zadnych ukrainiskich uzupetnien.

22. FLOTYLLA DNIEPRZANSKA

Dziatania bolszewickiej flotylli rzecznej powoduja, ze
wojska bolszewickie na Ukrainskim TDW traktujq Dniepr
i Prypec tak jak mala rzeke.

23. KONNA ARMIA

Oddzialy Konnej Ammii wprowadzane s3 inaczej niz pozosta-
te jednostki, a ich sukcesy zmieniajg sytuagje na Ukrainie.

23.1. POLA WEJSCIA

Konna Armia wchodzi do gry na heksach pomiedzy rze-
kami Bohem i Dnieprem. Heksy te oznaczono literami
,KA”. Jednostki Konnej Armii nie moga by¢ w pierwszym
etapie przerzucane kolejg (reg. 27), majg natomiast pel-
ne mozliwosci marszowe.

23.1.1. W etapie 23.V jednostki gracza polskiego nie
mogq wchodzi¢ na pola wejscia Konnej Armii. Jednostki
juz tam bedace muszg te pola opuscic.

23.2. WZROST MORALE

W chwili wejscia Konnej Armii bolszewicka przewaga mo-
ralna na Ukrainiskim TDW ros$nie o 10.

23.3. PRZYJAZN TOWARZYSZA ORDZONIKIDZE

Konna Armia, dzigki pomocy towarzysza Ordzonikidze
z Kaukazu, miata uprzywilejowang pozycje jesli chodzi
o zaopatrzenie i uzupetnienia. W fazie uzupetnien kazdego
posuniecia, w ktérym jednostki Konnej Armii nie wykona-
ly zadnego ataku gracz bolszewicki moze wykonac rzut 1K
dla kazdej ostabionej, skadrowanej lub wyeliminowane;j
dywizji Konnej Armii. Przy wynikach 5 i 6 dywizja jest od-
twarzana lub wzmacniana bez kosztéw w uzupetnieniach.
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23.4. WYCOFANIE KONNEJ ARMII

Jezeli Armia Ochotnicza (reg. 33) zostatla juz sformowa-
na, a gracz bolszewicki nie ma przewagi moralnej na Pol-
skim TDW moZe nastgpi¢ wycofanie Konnej Armii. Jezeli
na koniec bolszewickiego posunigcia nie ma na planszy
zadnej dywizji Konnej Armii w pelnej sile, wszystkie po-
zostajagce jeszcze w grze jej jednostki sa usuwane z plan-
szy 1 nie mogq juz na nig wrocic.

24. REJONY ROZLOKOWANIA

W etapie 26.IV jednostki bolszewickie na Ukrainskim
TDW nie rozpoczynaja gry na $cisle okreslonych heksach,
lecz nalezg do armii majacych swoje rejony rozlokowania
zaznaczone na planszy. Gracz sam decyduje, na ktérych
z wskazanych heksdw je rozmiesci.

24.1. LINEARNE UGRUPOWANIE

Bolszewickie dywizje piechoty muszg by¢ tak roziozone,
by Zadna z nich nie stata z inng, ani do niej nie przylegata.

Poznane dotychczas reguly pozwalaja na rozegranie
scenariusza WYPRAWA KIJOWSKA. Powinien on by¢
kilkakrotnie rozegrany przed przej$ciem do dal-
szych przepisow.

B. WYPRAWA KIJOWSKA

Wojska polskie, wspomagane przez ukrairiskiego soju-
sznika, ruszajg na Kijjow. Do linii ich frontu, ostabianego
przerzutem sit na péinoc, zbliZza si¢ od strony Kaukazu
osfawiona Konna Armia.

Gra trwa 10 etapow — od etapu 26.1V do etapu 27.VI. Roz-
poczyna etap posuniecie polskie. Poczatkowe pofoZenie i
wchodzgce w trakcie gry jednostki podaja KARTY SCENA-
RIUSZY. Na potrzeby tego scenariusza wprowadza sie do-
datkowe requly B.1 — B.7 obowigzujgce tylko w nim.

B.1. OBSZAR GRY

Scenariusz rozgrywany jest na Ukrairiskim TDW. Jedno-
Stki nie moga dobrowolnie go opuszczac, a zmuszone do
odwrotu przez jego granice musza jak najszybciej wrocic,

B.2. OGRANICZENIA PORUSZANIA

Podobnie jak w poprzednim scenariuszu jednostki pol-
skie nie moga wchodzic na dwa ostatnie rzedy heksow
wschodniego krarica planszy.

B.3. WFROWADZENIA

Wprowadzenia dokonywane sg identycznie jak w regule
A.53 poprzedniego scenariusza. Wprowadzenia bolszewi-
Ckie mogg rowniez wchodzi¢ do gry przez wschodni
brzeq planszy. Maja wtedy petne moZliwosci marszowe,
B.3.1. Odtworzone jednostki moga by¢ w najblizszej fa-
Zie ruchu przemieszczane tak jak wprowadzenia.

B.4. ATAK Z OKRAZENIA

JeZeli atakujaca jednostka znajduje sie w okraZeniu
szansa powodzenia ataku maleje o 1.
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B.5. WYCOFANIE

Niektore jednostki polskie sa wycofywane z gry w jej trak-
cie (przerzucone byly na Litewsko-Biatoruski TDW). Na
poczatku polskiego posuniecia w etapach podanych na
karcie scenariusza jednostki te sa zdejmowane z planszy
[ nie moga juz na nig wrocic.

B.5.1. JezZeli jednostki przewidziane do wycofania zosta-
1y wczesniej wyeliminowane, ostabione lub znajdujg sie
w oKkraZeniu gracz polski musi wycofac inne jednostki o
co najmniej rownej im sile.

B.6. LICZBA UZUPELNIEN

dracz bolszewicki otrzymuje w kaZzdym posunigciu 2 uzu-
petnienia. Gracz polski otrzymuje po jednym uzupetnie-
niu: w etapie 26.1V i od etapu 30.V do korica gry.

B.7. WARUNKI ZWYCIESTWA

Gre wygrywa strona, Ktora po jej zakoriczeniu (po posu-
nieciu bolszewickim 27.VI) ma wiecej punktow zwycie-
stwa. FPunkty otrzymuje si¢ za:

— kazdy FS przewagi nad przeciwnikiem 1PZ
- swgja przewaga moralng na poziomie 1 5FPZ
- Swojg przewage moralng na poziomie 2 10FZ
~ kazdg stracong przez przeciwnika dywizje 1FZ
~ kaZzde zaoszczedzone uzupeinienie 1PZ

B.Z7.1. Gracz polski otrzymuje dodatkowe punkty za zaj-
mowanie:

— Kjjowa ~ 10FZ

~ Zytomierza (jesli utrzymuyje Réwne i Tarnopol) — 5FZ
B.7.2. Gracz bolszewicki otrzymuje 5FZ za zajmowanie
Rownego lub Tarnopola.

B.7.3. Gracz bolszewicki wygrywa (gra zostaje przerwa-
na) jesli zdobyt Lwow.

25. ZAOPATRZENIE

Jednostka jest zaopatrzona jesli mogtaby dojs¢ kosztem
6 PM droga wolng od linii kontroli przeciwnika do miej-
scowo$ci majacej potaczenie kolejowe z wlasnym Zro-
dtem zaopatrzenia.

25.1. ZRODLA ZAOPATRZENIA

Polskimi zrédfami zaopatrzenia sga: Warszawa, Krakow, Gru-
dziadz i zachodni kraniec planszy. Bolszewickim Zrédiem
zaopatrzenia jest Newel oraz wschodni kraniec planszy.

25.2. WPLYW ZAOPATRZENIA NA WALKE

Jezeli jednostka atakujaca jest bez zaopatrzenia szansa
powodzenia ataku maleje o 1.

25.3. ZAGROZENIE
Jezeli na poczatku posuniecia gracza wigcej niz potowa je-

go jednostek na danym TDW jest bez zaopatrzenia, prze-
waga moralna jego przeciwnika ro$nie na tym TDW o 10.

25.4. TWIERDZE

Wojska w twierdzach sa zawsze zaopatrzone.



25.5. ZAOPATRZENIE PIECHOTY
ZMOTORYZOWANEJ

Jednostka piechoty zmotoryzowanej jest zaopatrzona
w posunieciu przenikania (reg. 17.1).

25.6. SPRAWDZANIE ZAOPATRZENIA

Sprawdzenie, czy jednostka danego gracza jest zaopa-
trzona czy nie, odbywa si¢ na Zyczenie drugiego z graczy.

26. WSPOLDZIALANIE FRONTOW

Wojska bolszewickie dzielg sie na dwa fronty - Front Za-
chodni i Front Potudniowo-Zachodni. Ten sztywny podziat
utrudnia ich wspoéidziatanie.

26.1. OBSZARY DZIALANIA

Kazdy z frontéw posiada swdj obszar dziatania.

26.1.1. NajwyzZej jedna jednostka Frontu Zachodniego
moze dobrowolnie przej$¢ na Ukrainski TDW. Jednostka
ta nie moze oddalac¢ sie¢ dobrowolnie o wiecej niz 2 he-
ksy od granicy TDW. Pozostate jednostki mogg operowac
tylko na Litewsko-Biatoruskim i Polskim TDW.

26.1.2. Wojska Frontu Potudniowo-Zachodniego moga
operowac tylko na Ukrainskim i Polskim TDW a na Lite-
wsko-Biatoruski TDW moze tak jak wyzej przejs¢ najwy-
zej jedna ich jednostka.

26.1.3. Nadliczbowe jednostki zmuszone do odwrotu
poza wlasciwy obszar dzialania musza jak najszybciej na
niego wrocic.

26.1.4. Brygady Strzelcéw Siczowych podlegajg Frontowi
Potudniowo-Zachodniemu.

26.2. PULE UZUPELNIEN

Kazdy z frontéw posiada wtasng pule uzupetnien. Jedno-
stki jednego frontu nie moga by¢ odtwarzane ani wzmac-
niane uzupelnieniami drugiego.

26.3. PRZEKAZANIE KONNEJ ARMII

Jednostki Konnej Armii podlegajg poczatkowo Frontowi
Potudniowo-Zachodniemu. Jesli dwie dywizje Frontu Po-
tudniowo-Zachodniego wejda na Polski TDW Konna Ar-
mia moze zosta¢ przekazana Frontowi Zachodniemu.
Gracz moze podjgc takg decyzje na poczatku swojego
posunigcia — od tego momentu jednostki Konnej Armii
traktowane sg jak jednostki Frontu Zachodniego, nie mo-
gg jednak w tym posunigciu wykonywa¢ atakéw.

26.4. DYWIZJE LITEWSKO-BIALORUSKIE

Dywizje litewsko-biatoruskie, ztoZone z ochotnikéw za-
mieszkalych na Kresach, sg integralng czescig wojska
polskiego. Nie mogg one jednak dobrowolnie przecho-
dzi¢ na Ukrainski TDW. Zmuszone do odwrotu na ten
TDW muszg go jak najszybciej opuscic.

27. PRZERZUTY KOLEJOWE

Jednostki, ktére w fazie ruchu lub ruchu odwodéw nie
wykonujg normailnego ruchu moga by¢ przerzucane za
pomocy kolei.

27.1. WARUNKI PRZERZUTU

Przerzut odbywac sie moze tylko pomiedzy dwoma miej-
scowosciami majacymi potaczenie kolejowe. Zadna
z tych miejscowosci ani zaden z hekséw, po ktérych od-
bywa sie przerzut, nie moze sasiadowac z jednostkami
przeciwnika.

27.2. KONTROLA TERENU

Dla potrzeb tej reguly istotne jest, czyje jednostki zajmo-
waly jako ostatnie dang miejscowos¢, t.z. pod czyjg jest
ona kontrola. Nie mozna dokonywac przerzutow do miej-
scowosci, ktére na poczatku danej fazy byly jeszcze pod
kontrolg przeciwnika. Jesli gracze majg klopoty z zapa-
mietaniem, kidre miejscowosci w strefie frontowej kon-
trolowane sa przez ktorego z graczy, mogda uzy¢ do ozna-
czenia miejscowosci kontrolowanych przez gracza pol-
skiego oznacznikOw KADRA.

27.3. LIMIT TRANSPORTOW

Gracze dysponujg okreslong liczbg TRANSPORTOW ogra-
niczaiaca liczbe przerzucanych oddziatow.

27.3.1. Jednostka wykorzystuje jeden TRANSPORT jesli
jest przerzucana w obrebie jednego TDW.

27.3.2. Jednostka wykorzystuje kolejny transport za kaz-
dy kolejny TDW na ktérym w trakcie przerzutu pokonuje
ponad 3 heksy.

Przykiad

Jednostka przerzucana z Miriska do Rownego przez £uni-
niec wykorzystuje dwa transporty. Jednostka przerzuca-
na z Rownego do Brzescia wykorzystuje jeden transport
poniewaz na Polskim TDW pokonala tylko 3 heksy. Je-
dnostka przerzucana z Miriska do Rownego przez Brzesc
wyKorzystuje 3 transporty poniewaZz na Kazdym z trzech
TDW pokonuje ponad 3 heKsy.

27.3.3. Gracz polski moze wykorzysta¢ w kazdej fazie
ruchu (zaréwno zwyklej jak i ruchu odwodéw) 3 transpor-
ty. lub moze wykorzysta¢ w danej fazie 6 transportow, ale
nie moze wtedy wykonywac przerzutdw kolejowych w ko-
lejnej fazie.

27.3.4. Kazdy z bolszewickich frontébw moze wykorzy-
sta¢ 1 transport na faze, lub wykorzysta¢ 2 transporty
kosztem rezygnacji z przerzutéw w kolejnej fazie. Wojska
jednego frontu nie mogg byC przerzucane za pomocg
transportéw drugiego. )

27.3.5. Gracz polski dysponuje jednym dodatkowym
transportem na faze jesli moze dokonywac przerzutow li-
nig kolejowa Mirisk — Bobrujsk — Ztobin - Kalenkowicze—
Mozyrz — Korosten.

27.4. TAJNA KONCENTRACJA

Gracz moze dokona¢ przerzutu jednostek nie ujawniajgc
od razu, do jakiej miejscowosci pojechaty. Nazwe wybra-
nej miejscowosci zapisuje na kartce papieru a przerzuca-
ne jednostki umieszcza w puli uzupelnienr. W najblizszej
wlasnej fazie ruchéw (zwyktej lub odwodéw) ujawnia za-
pisang nazwe i umieszcza tam przerzucone jednostki.
Moga one natychmiast wykona¢ normalny ruch.

27.4.1. Tajna koncentracja wymaga dwéch transportéw
na jednostke, niezaleznie od trasy przerzutu. Bolszewi-
ckie wprowadzenia moda dokonac tajnej koncentracji
bez potrzeby wykorzystania dodatkowych transportéw.
27.4.2. Wszystkie tajnie koncentrujace sie jednostki mu-
szg by¢ przerzucane do tej samej miejscowosci.

27.4.3. Jesli w miedzyczasie przeciwnik zajmie wybrang
migjscowos¢, jednostki gracza umieszczane sg w najbliz-
szej kontrolowanej przez niego miejscowosci i nie moga
wykona¢ ruchu.
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27.4.4. Natychmiast po zapisaniu nazwy wybranej miej-
scowosci gracz wykonuje rzut 1K. Wynik ,6” oznacza, ze
wywiad przeciwnika odkryt miejsce koncentracji - gracz
musi ujawni¢ nazwe migjscowosci. Pozostate wyniki - taj-
nosc zostata zachowana.

28. WPROWADZENIA

Jednostki wprowadzane do gry w jej trakcie pojawiajg sie
w Warszawie (jednostki polskie) lub wchodzg przez wscho-
dni kraniec planszy (jednostki bolszewickie) na poczatku
pierwszej fazy ruchéw w posunieciu danego gracza.

28.1. WJAZD KOLEJA

Jednostki bolszewickie moga wjezdzZac na plansze przerzu-
tem kolejowym. Nie sg one wliczane do limitu transportéw.

28.2. PRZEPELNIENIE W WARSZAWIE
Polskie wprowadzenia mogda sie pojawia¢ w Warszawie na-

wet jesli jest tam juz 5 jednostek. Gracz musi jednak w ta-
kim wypadku jak najszybciej zlikwidowac to przepetienie.

29. LICZBA UZUPELNIEN

Sity szybko topniejg w ofensywie powodujac zuzycie uzu-
petnien. Liczba otrzymywanych przez graczy uzupeinien
zalezy zatem od charakteru dziatan ich wojsk.

29.1. CHARAKTER DZIALAN

Wojska gracza robig PAUZE OPERACYJNA jesli nie wyko-
nuja w posunieciu Zzadnych atakéw. Wojska prowadza
DZIALANIA OGRANICZONE jesli wykonujg 1 lub 2 ataki i
prowadzg OFENSYWE, jesli wykonuja wiecej atakéw. Cha-
rakter dziatan dotyczy: w przypadku gracza bolszewickie-
go frontéw a w przypadku gracza polskiego teatréow dzia-
tan wojennych.

29.1.1. Heksy przylegajace do granicy pomiedzy dwoma
TDW traktowane sg jako heksy wspdlne. O tym, czy je-
dnostki na nich sie znajdujace przypisa¢ jednemu czy
drugiemu TDW decyduje gracz atakujacy.

29.2. UZUPELNIENIA BOLSZEWICKIE

Wojska danego frontu otrzymujg 2 uzupetnienia jesli ro-
big pauz¢ operacyjna, 1 uzupelnienie jesli prowadza
dziatania ograniczone i nie dostajg uzupetnien jesli pro-
wadzg ofensywe. Ilos¢ uzupetnien jednego frontu nie za-
lezy od charakteru dziatan drugiego.

29.2.1. Gracz bolszewicki otrzymuje w kazdym posunie-
ciu jedno uzupelnienie dodatkowo. Gracz sam decyduje
czy jest to uzupelnienie jednego czy drugiego frontu, nie-
zaleznie od charakteru dziatan.

29.3. UZUPELNIENIA POLSKIE

Wojska polskie otrzymuja 4 uzupetnienia jesli w danym
posunie¢ciu robig pauze operacyjng na wszystkich TDW.
29.3.1. Dzialania ograniczone na jednym z TDW zmniej-
szaja te liczbe do 3-ech.

29.3.2. Dzialania ograniczone na dwéch TDW lub ofen-
sywa na jednym zmniejszajg liczbe uzupetnien do 2-u.
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29.3.3. Dziatania ograniczone na jednym i ofensywa na
drugim lub dziatania ograniczone na wszystkich trzech
TDW zmniejszaja liczbe uzupetnien do 1-go.

29.3.4. Jezeli wojska polskie prowadzg ofensywe na co
najmniej dwéch TDW lub prowadzac ofensywe na je-
dnym wykonujg na pozostatych dziatania ograniczone,
nie otrzymuja uzupetnien.

30. JEDNOSTKI WSPARCIA

Czolgi, artyleria, samochody i pociagi pancerne nie posia-
daja wlasnych punktéw sity, wplywajg jednak na wynik
walk. Jednostki te w miejscu, gdzie innym jednostkom
zaznaczono ich sile maja liter¢ W.

30.1. WPLYW NA WALKE

Kazda jednostka wsparcia uczestniczaca w ataku zwig-
ksza szanse jego powodzenia o l.Jednostki z literg W
umieszczong w ramce zwiekszajg szans¢ powodzenia ata-
ku o 2. Jednostki wsparcia na atakowanym heksie w iden-
tyczny sposob zmnigjszaja szans¢ powodzenia ataku.
30.1.1. Jednostki wsparcia nie mogg atakowac samo-
dzielnie.

30.1.2. Atakowane, stojgce samotnie, czolgi i artyleria
sg eliminowane. Pociagi i samochody pancerne maja
w takiej sytuacji site bojowa 1.

30.1.3. Udzial w ataku jednostki wsparcia bedacych bez
zaopatrzenia nie zwieksza szansy powodzenia. Jedno-
stka taka moze jednak uczestniczy¢ w ataku w celu wy-
konania ruchu po waice.

30.1.5. Czoigi i samochody pancerne nie moga atako-
wacd przez duze rzeki.

30.1.6. Pociagi pancerne mogg atakowac tylko wzdtuz li-
nii kolejowych.

30.1.7. W ataku moze uczestniczy¢ najwyzej tyle jedno-
stek wsparcia, ile PS bierze w nim udziat.

30.1.8. Strata jednostki wsparcia jest traktowana jak
strata poziomu.

30.1.9. Dla potrzeb ustalania odwodowosci przyjmuje
sie, Ze jednostki wsparcia majg sit¢ 1.

30.2. OGRANICZENIA 1 MOZLIWOSCI RUCHU

Jednostki wsparcia podlegajg licznym ograniczeniom ru-
chu za wzgledu na éwczesny stan techniki. Posiadajg tez
pewne dodatkowe mozliwosci.

30.2.1. Czolgi i samochody pancerne nie mogg dobro-
wolnie przekracza¢ duzych rzek bez mostu. Zmuszone
do odwrotu przez duza rzeke bez mostu sg eliminowane.
30.2.2. Samochody pancerne korzystajg z wszystkich
przywilejow piechoty zmotoryzowanej (reg. 17).

30.2.3. Pociagi pancerne moga poruszac si¢ na dowolng
odlegtos¢ ale tylko wzdtuz linii kolejowych.

30.2.4. Pociagi pancerne nie moga przekraczac linii kon-
troli przeciwnika, poza przypadkiem wejscia na wlasne
jednostki.

30.2.5. Pociggi pancerne nie moga samodzielnie zajmo-
waé kontrolowanych wczesniej przez przeciwnika miegj-
scowosci, jesli w odlegtosci 3 hekséw od tych miejscowo-
$ci nie ma innych wiasnych jednostek.

30.2.6. Pociggi pancerne zmuszone do odwrotu w kie-
runku innym niz wiasciwy nie ponoszg strat.

30.2.7. Pociagi pancerne nie moga atakowac¢ w posunie-
ciu, w ktérym zmienity TDW.

30.3. ODTWARZANIE JEDNOSTEK WSPARCIA

Pociagi pancerne moga zosta¢ odtworzone tylko wtedy,
ady wojska danego frontu zrobily pauze operacyjng



(gracz bolszewicki) lub gdy pauze operacyjna robig woj-
ska na wszystkich TDW (gracz polski). Pozostate jedno-
stki wsparcia nie moga by¢ odtwarzane.

31. BRYGADY REZERWOWE

Gracz polski moze sformowad 5 brygad rezerwowych
zgodnie z regutami odtwarzania wojsk.

32. ZIEMIA NICZYJA

W poczatkach 1920 roku na linii Berezyny panowato nie-
pisane zawieszenie broni. Pomiedzy pozycjami polskimi
a bolszewickimi rozciaga sie pas ZIEMI NICZYJEJ .

32.1. OGRANICZENIA POLSKIE

Jednostki polskie mogg wchodzi¢ na pas ziemi niczyjej
Jezeli jednostki bolszewickie juz tam weszly lub wojska
polskie w poprzednim ruchu zrobily na Ukraifiskim TDW
pauze operacyjng.

32.2. SIODMA ARMIA

Jednostki polskiej 7-ej Armii (10 i 17DP, 2DLB i 1BK) nie
moga poruszac sie do czasu wejScia przez bolszewickie
Jjednostki na pas ziemi niczyjej.

32.3. KONCENTRACJA FRONTU ZACHODNIEGO

Jesli bolszewickie wojska nie weszly jeszcze na pas ziemi
niczyjej Front Zachodni otrzymuje 2 dodatkowe uzupetnie-
nia w kazdym posunigciu, w ktérym robi pauze operacyjna.

Poznane do tej pory reguly pozwalaja na rozegranie
kolejnego scenariusza — WIOSNA 1920. Przed przej-
$ciem do dalszych przepiséw nalezy kilkakrotnie ro-
zegrac ten scenariusz.

C. WIOSNA 1920

Wobec koriczacych sig roztopow i stabilizacji na innych
frontach obie strony szykuja sie nowej kampanii. Wojska
bolszewickie koncentryja sie na Bialorusi, Pitsudski za-
rzgdza prewencyjny atak na Ukrainie.

dra trwa 8 etapow - od etapu 26.1V do etapu 13.VI. Roz-
poczyna gre posunigcie gracza polskiego. Gra toczy sie na
cafej planszy. Poczatkowe pofoZenie i wchodzace w trak-
cie gry jednostki podaja KARTY SCENARIUSZY. Dodatko-
we requfy C.1 i C.2 obowigzuja tylko w tym scenariuszu.

C.1. OGRANICZENIA PORUSZANIA

W scenariuszu tym obowiazujg identyczne ograniczenia
poruszania jednostek jak podane w regule A.2 scenariu-
Ssza BRAMA SMOLENSKA.

C.2. WARUNKI ZWYCIESTWA

G{‘g wygrywa strona, ktora po jej zakoriczeniu (po posu-
nieciu bolszewickim 13.VI) ma wigecej punktow zwycie-
stwa. Otrzymuje sie je za:

— kaZzdy FS przewagi nad przeciwnikiem 1FZ

- kazdg stracona przez przeciwnika dywizje 1PZ
- kazdy poziom przewagi moralnej na
ktoryms z TDW 5PZ
- kazde zaoszczedzone uzupelnienie 1PZ
C.2.1. Gracz polski otrzymuje dodatkowe punkty za:
~ utrzymywanie Kjjowa 5FZ
- kontrole linii kolejowej Minisk - Bobrujsk -
Ziobin — Kalenkowicze — Mozyrz — Korosteri 5FPZ
C.2.2. Gracz bolszewicki otrzymuyje dodatkowe punkty za:
— zdobycie Rownego 5FZ
— zdobycie Wilna 10FZ

C.2.3. Gracz bolszewicki wygrywa (gra zostaje przerwa-
na) jesli zdobyt Lwow Iub wszed! jakas jednostka na Fol-
ski TDW.

33. ARMIA OCHOTNICZA

Jesli jakakolwiek jednostka bolszewicka wejdzie na Polski
TDW rozpoczyna sie formowanie ARMII OCHOTNICZEJ.

33.1. JEDNOSTKI ARMII OCHOTNICZEJ

Formowanie Armii Ochotniczej trwa 3 posunigcia. W kaz-
dym z nich gracz polski otrzymuje: dwie ochotnicze bry-
gady piechoty, brygade kawalerii i dwa putlki ochotnicze.
33.1.1. Ochotnicze puiki i brygady piechoty nie posiada-
jace linii kontroli nie moga by¢ odtwarzane w przypadku
eliminacji. Jednostki ostabione moga by¢ uzupeiniane
tak jak inne polskie oddziaty.

33.2. DYWIZJE OCHOTNICZE

Dwie stojace razem nieostabione brygady ochotnicze
mogg zosta¢ w fazie uzupelnien polaczone w dywizje
ochotnicza. Raz sformowana dywizja nie moze juz zostac
podzielona na brygady.

33.3. PULKI OCHOTNICZE

Pulki ochotnicze moga stuzy¢ do wzmacniania ostabio-
nych jednostek armii regulamej.

33.3.1. Jezeli w polskiej fazie uzupetnien puik ochotni-
czy znajduje sie na jednym heksie z ostabiong Iub ska-
drowang jednostka piechoty moze zostac do niej wlgczo-
ny. Jego Zeton usuwany jest z gry i nie moze juz do nigj
wréci¢ a jednostka podnosi swa site o jeden poziom.
33.3.2. Do jednostki moZna w jednym posunieciu wlaczyc
tylko jeden pulk ochotniczy. Jednostka ta nie moze juz
by¢ w tym posunieciu wzmacniana w normalny sposob. -
33.3.3. Operacja taka moze zosta¢ dokonana réwniez
na linii frontu.

33.3.4. Do jednostek regularnych moga by¢ réwniez wia-
czane ostabione badz nie ochotnicze brygady piechoty.
33.3.5. Brygady i dywizje ochotnicze nie mogg byc
wzmacniane tg metoda.

33.4. MALOPOLSKIE ODDZIALY ARMII
OCHOTNICZEJ

Brygada Matopolskich Oddziatéw Armii Ochotniczej mo-
Ze by¢ wprowadzona na plansze we Lwowie.

33.5. GALICYJSKI WERBUNEK

W obliczu bolszewickiej inwazji wtadze polskie zezwolity
na ukrainski werbunek w QGalicji Wschodniej. Jesli gracz
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polski utrzymuje Lwow w kazdym posunieciu formowania
Armii Ochotniczej otrzymuje jedno uzupelnienie ukrainskie.

33.6. POPRAWA MORALE

Na poczatku kazdego posunieciu formowania Armii Ochotni-
czej polska przewaga moralna na Polskim TDW rosnie o 7.

33.7. UCIECZKA Z TDW

Wszystkie jednostki polskie moga opusci¢ dobrowolnie
Ukrainiski lub Litewsko-Biatoruski TDW tylko wtedy, gdy
bolszewicy majg na tym TDW przewage moralrig na po-
ziomie 2, lub gdy wojska bolszewickie weszly na Polski
TDW. Ucieczka z TDW powoduje rozpoczecie formowania
Armii Ochotniczej w nastepnym polskim posunieciu.

33.8. WPROWADZENIA TECHNICZNE
Zaczynajac od pierwszego posuniecia, w ktérym formo-

wana jest Armia Ochotnicza, gracz polski moze w kaz-
dym etapie wprowadzi¢ jedna jednostke wsparcia.

34. KONTRREWOLUCJONISCI

Gracz polski moze wprowadzi¢ do gry na specjalnych za-
sadach bialoruskie i rosyjskie oddziaty kontrrewolucyjne.

Oddzialy te nie podlegaja zadnym ograniczeniom przy

wspoldziataniu z wojskami polskimi.

34.1. BULAK-BALACHOWICZ

Biatoruska dywizja Butak-Batachowicza wprowadzana
Jest do gry w pierwszym etapie formowania Armii Ocho-
tniczej, lub jesli gracz bolszewicki uzyskat juz choé jedno
uzupelnienie na drodze mobilizacji rewolucyjnej (req.
39).

34.2. ESAUL JAKOWLEW

Brygada Kozakéw Donskich esauta Jakowlewa, ztozona z
dezerteréw z Konnej Armii, wprowadzana jest do gry w
ostatnim etapie formowania Armii Ochotnicze;j.

34.3. GENERAL PEREMYKIN

Dywizja rosyjskich kontrrewolucjonistéw generata Pere-
mykina wprowadzana jest do gry jesli wojska bolszewi-
ckie przekroczyly Wiste.

34.4. WERBUNEK WSROD JENCOW

Oddziaty kontrrewolucyjne werbowaly Zotnierzy spomie-
dzy wzietych jencéw. Jesli gracz polski robi na danym
TDW pauze operacyjng, dla kazdego z ostabionych od-
dzialéw Kontrrewolucyjnych gracz polski wykonuje w fa-
zie uzupetnien rzut 1K. Przy wynikach 4 i wiekszych dany
oddzial jest wzmacniany.

34.4.1. Gracz dodaje do rezultatu rzutu 1K poziom wlas-
nej przewagi moralnej na danym TDW lub odejmuje po-
ziom przewagi przeciwnika.

34.4.2. Oddzialy kontrrewolucyjne nie mogg by¢ wzmac-
niane za pomoca polskich ani ukrainskich uzupetnien.
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34.4.3. Oddzialy kontrrewolucyjne w przypadku elimina-
¢ji nie moga by¢ odtwarzane.

34.4.4. Dywizje kontrrewolucyjne traktowane sg tak jak
polskie brygady — przy stracie drugiego poziomu sg elimi-
nowane nie pozostawiajac kadr.

35. REZERWY FRONTOW

Kazdy z bolszewickich frontéw posiada 3 dywizje piechoty
rezerwy. Ich wprowadzenie zalezy od sytuacji na planszy.

35.1. POLSKA EKSPANSJA

Jezeli jakakolwiek jednostka polska podejdzie dobrowol-
nie na odlegtos¢ mniejsza niz 3 heksy od wschodniego
krarica planszy, przekroczy Dzwineg lub zajmie Smolensk,
w najblizszym posunieciu bolszewickim wchodzi do gry
dywizja rezerwowa frontu, na obszarze dzialania ktérego
miato to miejsce.

35.2. SCIAGANIE REZERW

Jezeli rozpoczeto sie juz formowanie Armii Ochotniczej
dywizje rezerwowe mogda by¢ wprowadzane zamiast dwu
otrzymywanych uzupeinien w posunieciu, w ktérym ich
front robi pauze operacyjna.

35.2.1. Tylko jedna dywizja moze zostac Sciagni¢ta w da-
nym posunieciu , nawet jesli obydwa fronty robig pauze.
35.2.2. Lotewska Dywizja Strzelcow moze zosta¢ wprowa-
dzona jesli wszystkie inne dywizje zostaty juz wprowadzone.

36. DRUGA DYWIZJA KAWALERII

Dwie stojace razem polskie brygady kawalerii moga pota-

czy¢ sie tworzgc 2-gg Dywizje Kawalerii. Dywizja moze zo-

sta¢ z powrotem podzielona na te brygady. Zasady jej po-
dzialu i tgczenia tworzacych ja brygad s identyczne jak

w przypadku dywizji piechoty (patrz reg. 19), z nastepu-

jacymi wyjatkami:

- dywizja podzielona na brygady moze zosta¢ ponownie
sformowana z dwu innych polskich brygad kawalerii,
réwniez ochotniczych.

~ w przypadku wyeliminowania tej dywizji nie jest ona
odtwarzana tak jak inne dywizje lecz moze by¢ ponow-
nie formowana. Odtwarzane natomiast mogg by¢ skia-
dajace sie na nig w chwili eliminacji brygady.

BITWA WARSZAWSKA to Kkolejny scenariusz gry
~ROK 1920“. Jest to juz ostatnia préba przed scena-
riuszem KAMPANIA 1920.

D. BITWA WARSZAWSKA

Nadchodzi krytyczny moment wojny. Bolszewicy przekro-
czyli Niemen i zbliZzaja sie do Lwowa. Wojska polskie mu-
szg rozbic Konng Armie i obronic Warszawe.

Gra trwa 6 etapdw — od etapu 25.VII do etapu 29.VII i to-
czy sie na catej planszy. Pierwsze jest posuniecie gracza
polskiego. Reguty D.1 — D.4 obowigzuja tylko w tym sce-
nariuszu. PolozZenie poczatkowe [ moZliwe wprowadzenia
podaja KARTY SCENYARIUSZY.

D.1. LINIA DEMARKACYJNA

Linia demarkacyjna z Litwa traktowana jest jak granica
panstwa.



D.2. DEMORALIZACJA

Na Polskim | LitewsKo-Biatoruskim TDW gracz bolszewicki
posiada na poczatku gry maksymaina przewage moralna.

D.3. FORMOWANIE ARMI OCHOTNICZEJ

Etap 25.VIl jest pierwszym etapem formowania Armii
Ochotniczej.

D.4. WARUNKI ZWYCIESTIWA

MoZliwe sg dwa poziomy zwyciestwa — zwycigstwo strate-
giczne lub taktyczne.

D.4.1. Gracz polski odnosi zwyciestwo strategiczne jesli
na Koricu gry gracz bolszewicki nie ma zaopatrzonej je-
dnostki w Zadnej miejscowosci na polskim TDW oraz
Lwow byt cala gre w rekach polskich.

D.4.2. Gracz polski odnosi zwyciestwo taktyczne jesli na
koricu gry kontroluje Lwow | ma na Polskim TDW przewa-
ge moralng na poziomjie co najmniej 1.

D.4.3. dracz bolszewicki odnosi zwyciestwo strategiczne
Jesli na koricu gry Kontroluje Lwow i ma na Folskim TDW
przewage moralng na poziomie 2. Gracz bolszewicki od-
nosi zwyciestwo strategiczne (gra zostaje przerwana) jesli
zdobyt Warszawe.

D.4.4. Gracz bolszewicki odnosi zwyciestwo taktyczne
Jesli nie sg spetnione inne warunki zwyciestwa.

37. ZMIANY ORGANIZACYJNE

Poczynajac od etapu 4.VIl. gracz polski moze wprowa-
dzi¢ do walki nowe jednostki.

37.1. DYWIZJA GORSKA

Brygada Gorska (w peinej sile) moze zosta¢ w fazie uzu-
petnien przeformowana w 21DG6r (ostabiong). 21DG6r
moze zostac nastepnie wzmocniona do petnej sily. Po
wprowadzeniu 21 DGO6r Brygada Gérska nie moze juz
wrocic do gry.

37.2. REORGANIZACJA KAWALERII

Sukcesy Konnej Armii zmienity podejscie polskiego szta-
bu do kawalerii.

37.2.1. Moze zostac sformowana 2DK (reg. 36)

37.2.2. Jedna z polskich brygad kawalerii (ostabiona lub
nie) moze zosta¢ zamieniona na ostabiong 4-3 Brygade
Kawaleril. Zdje¢ta brygada nie moze juz wroci¢ do gry.

37.3. POSILKI WOJSK TECHNICZNYCH

Do czasu formowania Armii Ochotniczej na poczatku kaz-
dego swojego posuniecia gracz polski wykonuje rzut 1K.
Wynik ,6“ oznacza, ze moze on dokona¢ wprowadzenia
Jjednej jednostki wsparcia. 1 Putk Czolgéw moze zostac
ta metodg wprowadzony gdy wszystkie pozostate jedno-
stki wsparcia zostaly juz wprowadzone.

38. LITWA

Litwa i Polska prowadzg ze sobg wojne, ktéra ma jednak
ograniczony charakter.

38.1. WOJSKA LITEWSKIE

Wojska litewskie kontrolowane sa przez dgracza bolszewi-
ckiego, nie moga jednak z wojskami bolszewickimi
wspolnie sta¢ ani atakowac.

38.1.1. Wojska litewskie dokonujg odwrotu w kierunku
Kowna i jest ono ich zrédtem zaopatrzenia. W Kownie po-
jawiaja sie tez litewskie wprowadzenia.

38.1.2. Wojska litewskie nie otrzymuja uzupetnien, nie
moga by¢ przerzucane kolejg i ich dziatania nie wplywaja
na liczbe otrzymywanych przez bolszewikéw uzupelnien.

38.1.3. Litewskie dywizje nie sa kadrowane lecz przy
stracie drugiego poziomu eliminowane.

38.1.4. Przewaga moralna na Litewsko-Biatoruskim TDW
wplywa na wyniki walk wojsk litewskich.

38.1.5. Do czasu przekroczenia linii demarkacyjnej woj-
ska litewskie nie sa traktowane przez gracza polskiego ja-
ko jednostki wrogie. -

38.2. TERYTORIUM LITWY

Linia demarkacyjna ograniczajgca poczatkowe teryto-
rium Litwy nie jest traktowana tak jak inne granice.
38.2.1. Wojska bolszewickie nie moga dobrowolnie
przekraczac¢ linii demarkacyjnej. Zmuszone do odwrotu
przez nia musza jak najszybciej opusci¢ terytorium Litwy.
38.2.2. Wojska polskie podlegaja tym samym ogranicze-
niom ale tylko do momentu, w ktérym waojska litewskie
same przekroczg tg linie. Wojska polskie moga wtedy
swobodnie przechodzi¢ przez terytorium Litwy, nie moga
jednak zajmowac ani atakowac Kowna.

38.3. LINIA ASPIRACJI LITEWSKICH

Wojska litewskie nie mogg dobrowolnie przekraczac LINII
ASPIRACJI LITEWSKICH.
/38.3.1. Po zajeciu Wilna przez Litwindw wojska bolsze-
\_wickie nie moga dobrowolnie przekracza¢ tej linii moga
natomiast przez ograniczone nig terytorium dokonywad
przerzutdw kolejowych i prowadzi¢ zaopatrzenie. Ograni-
czenie to zostaje zniesione jesli wszystkie dywizje lite-
wskie zostaly wyeliminowane.
38.3.2. Linia ta jest przez polskie wojska ignorowana.

38.4. BUNT ZELIGOWSKIEGO

Zajmowane przez Litwindw Wilno moze by¢ przez gracza
polskiego zdobywane tylko przy uzyciu dywizji litewsko -
biatoruskich.

38.5. WILNO

Jesdli wojska litewskie zostang wyparte z Wilna, lub jezeli
w ciggu dwoch etapéw od przekroczenia linii demarkacyj-
nej nie zajmg tego miasta, sg wylgczone z gry. Wojska li-
tewskie musza podja¢ probe zajecia Wilna najpdzniej
w etapie 29.VIII.

39. MOBILIZACJA REWOLUCYJNA

Gracz bolszewicki mozZe przeprowadza¢ wsrod ludnosci
Litewsko-Bialoruskiego TDW MOBILIZACJE REWOLUCYJ-
NA. Mobilizacji tej dokonuja jednostki CZK-A. Mobilizacja
moze miec miejsce tylko w trakcie pauzy operacyjne;j.
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39.1. CZK-A

W posuniegciu, w ktorym wojska Frontu Zachodniego robig
pauze¢ operacyjng gracz bolszewicki moze w swojej fazie
uzupetinien umiesci¢ na planszy 4 jednostki CzK-a.

qx

Jedhostki te mogg byC umieszczane na planszy jezeli
{ wojska polskie podjety juz na Litewsko-Bialoruskim Iub
Polskim TDW ofensywe (reg. 29.1).

39.1.1. Jednostki te mozna umiesci¢ w miejscowosciach
na Litewsko-Biatoruskim TDW (najwyzej jedna w kazdej).
Jednostki te nie moga wykonywac Zadnych ruchéw.
39.1.2. W kazdej nastepnej bolszewickiej fazie uzupel-
nien jednostka taka moze dostarczy¢ jedno uzupetnie-
nie. Gracz wykonuje rzut 1K dla kazdej jednostki. Szan-
sa uzyskania uzupetnienia zalezy od polozenia miegjsco-
wosci, w ktérej sie ona znajduje:

39.1.2.1. Jednostki CzK-a w miejscowosciach na
wschéd od Homla dostarczajg uzupelnienia przy wyni-
kach 11 2.

39.1.2.2. Jednostki w migjscowosciach pomiedzy Gte-
bokiem a Homlem (wtacznie) dostarczajg uzupetnienia
przy wynikach 1-3.

39.1.2.3. Jednostki na zachéd od Glebokiego dostarcza-
ja uzupeinienia przy wynikach 1-4.

39.1.3. Jednostki CzK-a sg usuwane z planszy w chwili
pierwszego ataku wojsk Frontu Zachodniego. Moga byc
ponownie roztozone jesli nastapi pauza operacyjna.
39.1.4. Jednostki CzK-a zaatakowane przez oddziaty pol-
skie sg eliminowane i nie mogg juz wréci¢ do gry.

39.2. REWOLUCYJNE MORALE
Kazde dostarczone przez jednostki CzK-a uzupelnienie

powoduje wzrost bolszewickiej przewagi moralnej na Li-
tewsko-Biatoruskim TDW o 1.

40. KAMPANIA 1920

Wszystkie poznane dotad reguly to catos$¢ przepisow do
gry KAMPANIA 1920. Umozliwiajg one symulacje wojny
polsko-bolszewickiej poczynajac od wyprawy kijowskiej
a na zawarciu rozejmu konczac. Gra rozpoczyna sie iden-
tycznie jak scenariusz WIOSNA 1920. W KARCIE SCENA-
RIUSZY podano potozenie poczatkowe i wprowadzenia.
W odréznieniu od wczesniejszych scenariuszy etap kon-
€zacy gre nie jest jednoznacznie okreslony.

40.1. ROZEJM

Poczawszy od etapu 10.X gracz, ktérego warunki zwycie-
stwa nie sg speinione (gracz przegrywajacy) moze na po-
czatku wlasnego posuniecia zadecydowac o zakonczeniu
gry. Gra Konczy si¢ automatycznie po etapie 24.X.

40.2. WARUNKI ZWYCIESTWA

Mozliwe sa trzy poziomy zwyciestwa: druzgocgce, strate-
giczne lub tylko taktyczne. W przypadku zwyciestwa druz-
gocgcego gra zostaje natychmiast zakonczona.

40.2.1. Gracz polski odnosi zwyciestwo druzgocace jesli
kiedykolwiek od 1.VIII, na poczatku wlasnego posunie-
cia, tworzy od péinocnego do potudniowego brzegu ob-
szaru gry ciagty front jednostek lub linii kontroli taki, ze
na zachéd od niego znajduja sie, zajmowane przez jego
wojska, Wilno, Mirisk i Kijow.
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40.2.2. Gracz polski odnosi zwyciestwo strategiczne je-
$li ma na Ukrainskim i Litewsko-Bialoruskim TDW prze-
wagg moralng na poziomie 2 a na Polskim TDW nie ma
Zzadnej zaopatrzonej jednostki wroga.

40.2.3. Gracz polski odnosi zwyciestwo taktyczne jesli
ma na Ukrainskim i Litewsko-Biatoruskim TDW przewage
moralng na poziomie 1 a na Polskim TDW nie ma Zadnej
zaopatrzonej jednostki wroga.

40.2.4. Gracz bolszewicki odnosi zwyciestwo druzgoca-
ce jesli zdobyt Warszawe, lub zajmuje jednoczesnie Kra-
kéw, Lwéw, Lublin, Lodz i Torun.

40.2.5. Gracz bolszewicki odnosi zwyciestwo strategicz-
ne jesli posiada na Polskim TDW przewage¢ moralng na
poziomie 1 lub 2 i kontroluje Lwow.

40.2.6. Jesli zaden z tych warunkéw nie jest spetniony
gracz bolszewicki odnosi zwyciestwo taktyczne.

OPCJE

Ponizsze requly sg reguiami dodatkowymi, ktore mogg
by¢ wykorzystane w grze za zgodg obu graczy.

41. UKRAINSKA NIEWIADOMA

Szanse powodzenie mobilizagji ukrainskiej nie bylty z go-
ry okreslone. W kazdym momencie, w ktérym w standar-
dowych regutach gracz polski ma otrzymac ukrainskie
uzupelnienie wykonuje sie rzut 1K. Przy wyniku 5 lub 6
gracz otrzymuje 2 uzupetnienia, przy wyniku 4 i 3 jedno,
a przy wynikach 2 i 1 gracz nie otrzymuje uzupetnien.

42. ZRYW PATRIOTYCZNY

Sita patriotycznego zrywu zwigzanego z bolszewickim za-
grozeniem rowniez byla nieznana. Na poczatku kazdego
etapu formowania Armii Ochotniczej gracz polski ustala
ile jednostek ochotniczych udato si¢ sformowac. Liczba
ta jest rowna wynikowi 2K-2 (rezultaty O — 10). Gracz sam
wybiera, ktére jednostki sa wprowadzane. Liczba etapéw
formowania Armii Ochotniczej zalezy od tempa pojawia-
nia sie jednostek. W kazdym etapie tego formowania pol-
ska przewaga moralna na Polskim TDW wzrasta nie o 7
ale o wynik 2K.

43. GRAWKOM

Wprowadzanie bolszewickich dywizji rezerwowych zalez-
ne bylo od decyzji Giéwnodowodzacego — GLAWKOMA.
W sytuacji, w ktoérej wedle standardowych regul gracz
bolszewicki ma wprowadzi¢ dywizje rezerwowa, wykonu-
je on rzut 1K by ustali¢ te decyzje. Wyniki 5 i 6 oznacza-
Jja mozliwos$¢ wprowadzenia 2 dywizji, wyniki 3 i 4 jednej.
Wyniki 1 i 2 oznaczaja brak zgody na wprowadzenie.
Ograniczenia we wprowadzaniu Lotewskiej Dywizji Strzel-
céw zostajg utrzymane.

Dodatkowy scenariusze rozgrywane sa wedlug wszy-
stkich regut kampanijnych. Rozlozenia poczatkowe
podaja KARTY SCENARIUSZY DODATKOWYCH.

E. KONARMIJA

Na Biaforusi polska kontrofensywa ma powstrzymac
marsz bolszewikéw na Minsk. Fierwszy atak Budionnego




przyniost niepowodzenie, lecz jeqo Konarmija jest groZzna
dla skromnych sit bronigcych Kjjowa.

Gra trwa 8 etapow — od etapu 30.V do etapu 18.VIl. Fier-
wsze jest posuniecie gracza poliskiego.

E.1. POZIOMY PRZEWAGI

Gracz poiski ma na Ukrainiskim TDW minimalng przewa-
gg moralng dajaca modyfikacje +1. Gracz bolszewicki ma
takg przewage na Litewsko-Bialoruskim TDW.

E.2. WARUNKI ZWYCIESTWA

Wygrywa strona majgca po ostatnim etapie wiecej pun-
ktow zwyciestwa(Fz). Otrzymuje sie je za:

Gracz polski — kazdy FS brakujacy graczowi bolszewickie-
mu do petnego stanu — 1FZ.

Gracz bolszewicki:

Lwow — 10FZ; Wilno — 5FZ; Mirisk, Grodno, Rowne - 2PZ;
kaZda zaopatrzona dywizja na Folskim TDW - 1FZ;
kazdy poziom przewagi na Ukrairiskim lub Litewsko-Bia-
foruskim TDW — 5FZ.

E.3. ALTERNATYWNE ZAKONCZENIA

Scenariusz moZe byc¢ rowniez rozgrywany z zastosowa-
niem requi zakoriczenia KAMFANII, lub zakoriczony po
etapie 5.1X przy warunKach zwyciestwa jak w scenariuszu
BITWA WARSZAWSKA.

F. SZTANDAR REWOLUCJI

4-tego lipca rusza generalna ofensywa wojsk Frontu Za-
chodniego na Warszawe. “Ponad martwym cialem Bialef
Folski jasnieje droga ku ogdlnoswiatowej pozodze!” - za-
powiada rozkaz Tuchaczewskiego.

Gra rozpoczyna si¢ od etapu 4. VI, pierwsze jest posunie-
cie gracza bolszewickiego. MoZliwe sa dwa warianty za-
Kkoriczenia ~ w pierwszym z nich gra Koriczy sie tak jak
KAMFANIA 1920 i obowiazujg identyczne jak w kampanii
warunki zwyciestwa. W drugim wariancie gra korczy sie
po etapie 5.1X i obowigzuja w niej warunki zwyciestwa
scenariusza BITWA WARSZAWSKA.

G. CUD NAD WISEA

Polskie uderzenia znad Wieprza i Wkry maja rozstrzygnac
o losach wojny. Gdy grupa uderzeniowa maszeryje na
Bialystok, Budionny rozpoczyna szturm na Lwow.
dra rozpoczyna si¢ od etapu 15.VIll, pierwsze jest posu-
niecie gracza polskiego. Armia Ochotnicza zostata juz
sformowana. Gra trwa 3 etapy — do etapu 29.VIII.

G.1. 1V ARMIA

Bolszewicka IV Armia (jednostki zaczynajace gre na za-
chod od Dzialdowa) wskutek braku {acznosci nie otrzy-
mala na czas rozkazu o odwrocie. Te jej jednostki, ktore
w etapie 15.VIIl nie zostaly zaatakowane, nie mogg
w tym etapie wykonywac ruchow w kierunku wschodnim.
Jednostki te nie moga rowniez atakowac w tym kierunku.
Ograniczenie to nie dotyczy tych jednostek, ktore przej-
da na zachodni brzeg Wisiy.

G.2. WARUNKI ZWYCIESTWA

Gracz polski odnosi zwyciestwo jesli speinione sg jedno-
czesnie 2 warunki:

- na koricu gry co najmniej 12 dywizji bolszewickiego
Frontu Zachodniego jest wyeliminowanych lub skadro-
wanych

— Lwow jest cala gre w rekach polskich

Jesli spetniony jest tylko jeden z nich gra Koriczy sig re-

misem, jesli Zaden nie jest speiniony zwyciestwo odnosi

gracz bolszewicki.

H. BITWA NAD NIEMNEM

20 wrzesnia wajska poiskie, ubiegajac ponowng ofensy-
we' bolszewicka, ruszaja do ataku. Silna grupa skrzydfo-
wa przechodzi przez terytorium Litwy by wyjsc¢ na tyfy od-
dzialéw bronigcych Grodna.

Gra trwa 4etapy — od etapu 19.X{ do etapu 10.X. Fier-
wsze jest posuniecie gracza polskiego.

H.1. OBSZAR GRY

Dzialania tocza sie na Polskim i Litewsko-Biatoruskim
TDW oraz na czesci Ukrairiskiego TDW odleglej o mnief
niz 3 heksy od pozostafych TDW. Caly ten obszar jest
traktowany jak jeden TDW.

H.2. POLSKA PRZEWAGA

Przewaga moraina okreslana jest dla catego obszaru je-
dnoczesnie. Gracz polski posiada na poczatku gry mini-
malng przewage moralng dajaca modyfikacje +2.

H.3. UMOWA SUWALSKA

Waojska polskie nie moga atakowac litewskich jesli tamte
ich nie zaatakujg pierwsze. Wyjatkiem jest tu 1DLB, kto-
ra moze zaatakowac i zajac Wilno.

H.4. UZUPEENIENIA I ODWOD NACZELNEGO
DOWODZTWA

L
Gracze dysponuja maksymalnie dwoma uzupeinieniami
na etap. Ta liczba moze byc ograniczana charakterem
dziatan. Gracz polski otrzymuje rownieZ z odwodu Na-
czelnego Dowddziwa jednostki w postaci wprowadzen.
Armia Ochotnicza zostala juz sformowana — obowigzyja
wszystkie przepisy z tego wynikajace.

H.5. 17 DYWIZJA KAWALERHI

Bolszewicka 17DK traktowana jest tak jak jednostka
Frontu Zachodniego.

H.6. WARUNKI ZWYCIESTWA

Gre wyqrywa strona, ktéra ma na jej Koricu wigecej pun-
ktow zwyciestwa.

H.6.1. Gracz polski otrzymuje punkty za:

Wilno — 5FZ; Mirisk — 3PZ; Swigciany, Mofodeczno, Stuck,
tuniniec - 2FZ.

H.6.2. Gracz bolszewicki otrzymuje punkty za:

— kazZdy PS brakujacy graczowi polskiemu do petnego sta-

nu- 1FPZ

- zaopatrzong jednostke w Grodnie — 3FZ

- zafjmowanie przez Litwinow Suwatk — 3FZ

H.6.3. Gracz bolszewicki wygrywa jesli posiada nad gra-
czem polskim przewage w punktach sily zaopatrzonych
Jjednostek, nawet wtedy, gdy gracz polski ma wigcej FZ.
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Opracowanie gry - Jarostaw Flis przy wspdtpracy
Andrzeja Wysockiego.

Testerzy — Waclaw Aleksandrowicz, Aleksander Barczyn-
ski, Pawel Blaszczyk, Hubert Dilugosz, Seba-
stian Dyga, Tomasz Kita, Maciej Kramarczyk,
Wojciech Lech, Krzystof Malak, Rafal Socha,
Pawel Stach, Marek Stopa, Marek Szwarnug,
Mariusz Tomasik i Andrzej Zacharzewski.

Opracowanie plastyczne - Zbigniew Karaszewski

Hustracja na pudetku - Wojciech Kossak (ze zbiorow

Muzeum Narodowego w Warszawie)

Zdjecia - CAF

Produkcja - Jan Adamski
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Wszelkie prawa zastrzezone

KOMENTARZ AUTORSKI

Ukladajac gre strategiczng nie sposéb ustrzec sie uprosz-
czen. Chciatbym zdac z nich relacje, podobnie jak z za-
lozen, na ktoérych sie oparlem.

Logistyka

Ma to byC gra ,wodzowska” a nie ,kwatermistrzowska” —
stgd maksymalne ograniczenie spraw logistyki. Nie trze-
ba liczyc ile kilometrow pokona w ciaggu tygodnia trans-
port kolejowy czy tez ilu Zoinierzy potrzeba do uzyskania
etatowego stanu dywizji. Logistyka pojawia sie tam, gdzie
stanowi realne ograniczenie dla dowddcy.

Pociagi pancemne. ktérych w rzeczywistosci walczyto po
kilkanascie z kazdej strony, musiaty zosta¢ dopasowane
do skali gry. W tej skali zabrakto rowniez migjsca dla sa-
molotéw, ktérych bezposredni wplyw na walke byt raczej
incydentalny.

Taktyka

Zalozenia, na jakich opartem sie przy uktadaniu proce-

dur taktycznych sg nastepujace:

- w warunkach tej wojny nie bylo mozliwe efektywne
skoordynowanie na szczeblu taktycznym ataku wiecej
niz dwéch dywizji ani nie byto szansy, by osiagnac¢ ge-
stos¢ wojska dajaca pewnosc utrzymania pozycji; stad
najwieksza uwzgledniona w tabeli sita to 8PS,
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- jesli wojska miaty swobodng droge odwrotu, to, poza
przypadkiem przyttaczajacej przewadgi, szanse na zada-
nie im strat frontalnym atakiem byty minimalne; stad
brak strat wynikajacych bezposrednio z walki,

- nawet najmniejszy oddziat byt w szczegdlnych okolicz-
nosciach zdolny powstrzymac i skrwawi¢ przewazajace-
go przeciwnika; stad ,walka krwawa”,

Sztuka operacyjna

Jezeli frontalne ataki nie daja szansy na decydujace zwy-
ciestwo to réwniez dlatego, by podkresli¢ znaczenie sztu-
ki operacyjnej w tej wojnie. Pobi¢ przeciwnika mozna
okrazajac jego wojska lub zmuszajac je do walki odwro-
conym frontem.

Strategia

Problem, przed ktérym staje gracz polski w ,Kampanii”,
brzmi: jak wygra¢ sitami mniejszymi, ale ruchliwszymi.
Oczywiscie nie mozna tego zrobi¢ nie uzyskujac na wy-
branym kierunku lokalnej przewagi. Zasady ekonomii sit
i koncentragji wysitku omowione sa w kazdym podreczni-
ku sztuki wojennej (polecam S.Mossora ,Sztuke wojenng
w warunkach nowoczesnej wojny”), nie bede wiec si¢
nad nimi rozwodzit. Problem gracza rosyjskiego to pro-
blem odwrotny - jak wygra¢ dysponujgc przewadgq liczeb-
ng gdy przeciwnik stosuje manewr po liniach wewnetrz-
nych. Kluczem jest tu réwnoczesnosc ofensyw na potnoc
i na potudnie od Btot Poleskich.

Historia

Tutaj uproszczen jest stosunkowo najmniej. Ukraificy i Li-
twini, Kozacy i ochotnicy — wielo$¢ réznego rodzaju for-
macji niewatpliwie komplikuje gre, ale réwnoczesnie de-
cyduje o jej niepowtarzalnosci.
Polityka czesto stawiata w tej wojnie wymagania sprzecz-
ne z czysto militammym punktem widzenia. To zmuszato
do wprowadzania dodatkowych przepisow. Waga zdoby-
cia Kijowa czy obrony Lwowa musiala jakos znalez¢ od-
bicie w warunkach gry.

Jarostaw Flis
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KROTKA HISTORIA

Powstajagca w listopadzie 1918 roku Rzeczpospolita nie
miata ustalonych granic. Z istniejgcym od Rewolugji Paz-
dziernikowej panstwem bolszewikow nie miata nawet te-
rytorialnego kKontaktu. Jednak nieuchronnos$¢ sporu byta
oczywista. Bolszewickie deklaracje o prawie narodéw do
samostanowienia nie przesadzaly przynaleznosci etnicz-
nie zréznicowanych obszaréw. Ich zapowiedzi swiatowe-
go pochodu rewolucji zwiastowaty dla mlodego panstwa
polskiego walke na $mierc i zycie. Przez jego terytorium
wiodla przeciez droga do ogarnietych wrzeniem Niemiec.
Ewakuacja oddzielajgcych obie strony wojsk niemieckich
doprowadzita 14 lutego 1919 roku do pierwszego star-
cia. 57 polskich Zoinierzy i 5 oficerow zaatakowato Bere-
ze Kartuska, miasteczko na wschdd od Brzescia, biorac
do niewoli 80 piechuréw Armii Czerwonej.

ROK 1919

Rok ten na froncie polsko-bolszewickim to wojna prawie
partyzancka. Rozproszenie szczuptych sit na ogromnych
obszarach powodowato, Zze o sukcesie lub jego braku cze¢-
$ciej decydowat strach przed okrgzeniem niz ponoszone
straty. Korzystajac z zaangazowania bolszewikow w wojne
domowa, zakonczenia kampanii przeciw Ukraincom w Ga-
licji i krzepniecia wtasnego panstwa, wojska polskie posu-
waly sie coraz dalej na wschdéd. Przed zimag osiggnety
Dzwine i Berezyne na potnocy oraz Stucze i Zbrucz na po-
tudniu. Dalsze postepy zostaly wstrzymane. Prébowano
balansowaé uklad sit rosyjskiej wojny domowej, gdzie
szala zdawala si¢ przechyla¢ na strone Denikina, nieche-
tnego Polsce, a cieszacedo sie poparciem Entanty.

Zima przyniosta tylko ograniczone dziatania. W styczniu
wojska polskie zdobyly Dyneburg, przekazany nastepnie
Lotyszom. W marcu przeciely najkrétsze potaczenie kole-
jowe pomiedzy wojskami bolszewickimi na Ukrainie i Bia-
torusi zdobywajac Mozyrz i Kalenkowicze. Obie strony
szykowaty sie do decydujacej kampanii.

WYPRAWA KIJOWSKA

Wobec rozgromienia kontrrewolucji na Syberii, pokona-
nia Denikina i zawarcia pokoju z Lotwa i Estonig, front
polski stawat sie najwazniejszym frontem bolszewikow.
Jego sity szybko wzrastaly. Starajac sie uprzedzi¢ ich
uderzenie Pitsudski zdecydowat sie podja¢ ofensywe na
Kijow. Obok zamystu rozbicia giéwnych sit przeciwnika
i zyskania buforowego terytorium byta ona préba realiza-
¢ji plandw federacyjnych marszatka. Sojusz z Ukraincami
atamana Petlury miat doprowadzi¢ do powstania zaprzy-
jaznionego panstwa, ostaniajgcego Polske przed poteda
Rosji. Pomimo doniesien wywiadu o koncentragji gtow-
nych sit bolszewickich na Biatorusi i groZby trafienia
w préznie planowanej ofensywy, nie bylo mozliwosci jej
odwotania. Znaczna przewaga nad ostabionymi buntem

brygad galicyjskich bolszewikami, przyniosta szybkie suk-
cesy terytorialne. Po poczatkowych porazkach ich wojska
wycofaty si¢ za Dniepr, unikajac catkowitego zniszczenia.
Kijow zostal zajety bez walki 7 maja. Jego zdobycie uci-
szylo antywojenna opozycje w Polsce i wywotato nieched
Entanty. Przynioslo tez przyptyw rosyjskiego patriotyzmu,
skrzetnie, acz z niejakim zazenowaniem, wykorzystany
przez bolszewikoéw. Na apel generata Brusilowa do Armii
Czerwonej zaczeli zgtaszal sie niechetni dotad nowej
wiadzy carscy oficerowie. Wojska polskie po zdobyciu Ki-
jowa zatrzymaly sie. Dalej nie byto po co is¢. Czesc¢ wojsk
przygotowano do przerzutu na poinoc, gdzie szykowano
na 17 maja ofensywe w celu zdobycia Ztobina, dajacego
najkrotsze polaczenie kolejowe Minska z Kijowem.

OFENSYWA MAJOWA

Nowy dowdédca Frontu Zachodniego Michait Tuchacze-
wski ~ ,demon waojny domowej” — byl jednak szybszy. 15
maja jego XV Armia uderzyla na polskie pozycje nad Ut-
la, a XVI Armia przekroczyta niestrzeZony odcinek Bere-
zyny pomiedzy Borysowem a Bobrujskiem. Wojska pol-
skie, przygotowane do ataku na Ztobin, odrzucity XVI Ar-
mie za rzeke. Z wlasnej ofensywy trzeba byla jednak zre-
zygnowac. Bardziej na péinoc poszio gorzej. Pobita pol-
ska 1 Armia rozpoczegta odwrét na Motodeczno. XV Armia
ruszyla w poscig wyginajac si¢ w coraz to szerszy tuk po-
miedzy DZwing a Berezyna. Podjeta przez wojska polskie
kontrakcja starata sie wykorzystac ryzykownosc tego po-
tozenia. Nacierajgca od strony Swiecian Armia Rezerwo-
wa i skoncentrowana w rejonie Borysowa Grupa Skier-
skiego stworzy¢ miaty ramiona kleszczy, w ktérych zgnie-
ceni zostaliby bolszewicy, przytrzymywani od frontu
przez zregenerowane jednostki 1 Armil. Kontrofensywa
odniosta sukces, chociaz plan okrazenia nie powiddt sie.
Centrum posuwalto sie szybciej niz skrzydta, wypychajac
pobite oddzialy wroga z przygotowywanego worka. Pod
koniec miesiaca front ustabilizowal sie na linii matej
rzeczki Auty, zostawiajac korzystny rejon koncentracji na
zachod od Polocka w rekach bolszewikéw. Na decyzje
Pitsudskiego o wstrzymaniu ofensywy wplynety sukcesy
Konnej Armii na potudniowym froncie.

ODWROT NA UKRAINIE

Przybycie Konnej Armii Budionnego na front polski nie
byto zaskoczeniem. Z duzg doktadnoscia mozna byto wy-
liczyé moment, gdy ta najsitynniejsza formacja Armii
Czerwonej, zblizajaca sie w siedmiotygodniowym marszu
od podnézy Kaukazu, stanie przed polskim frontem. Pol-
skie dowddztwo lekcewazylo jednak strategiczng rolg ka-
walerii. Doswiadczenia wojny $wiatowej skazywaty ja na
utrate znaczenia. Pierwsze, nieudane uderzenie Konnej
Armii, zdawalo sie potwierdzac te poglady. Linia polskich
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Jednostek byla jednak zbyt cienka do biernego utrzymy-
wania frontu. 5 czerwca, uderzajgc na styk polskich ar-
mii, Budionny przebit si¢ przez tg linie i rozpoczat zagon
pustoszacy zaplecze. Wobec braku odwodow i rozprosze-
nia sit na ogromnych przestrzeniach Ukrainy, jego po-
wstrzymanie zdawato si¢ niemozliwe. Co prawda polski
reqgulamin nakazywat traktowac jazde przeciwnika na
wilasnych tytach jako z zalozenia okrazona, jednak pani-
ka wywotlana szerzonym na zapleczu terrorem zaczeta sie
udziela¢ wojskom na froncie. Raz rozpoczeta ofensywa
mogla toczy< sie dalej pod cieZzarem wiasnych sukcesow.
Grupa desantowa Golikowa przekroczyla Dniepr na za-
chéd od Czemihowa i przecigla polgczenie kolejowe
z Korosteniem a Grupa Jakira zdobyla Bialg Cerkiew.
Piersciern wokot broniacej Kijowa 3 Armii zaciskat si¢ co-
raz bardziej. Nie bylo na co czekad. Plany federacyjne
musiaty zosta¢ porzucone wobec realnej grozby utraty
wojsk. Kijow zostat ewakuowany 10 czerwca. Dowodzacy
3 Armig Rydz-Smigty wybrat do odwrotu kierunek péinoc-
no-zachodni - na Korosten, rezygnujac z proby rozbicia
Konnej Armii oczekujacej na polski marsz w strone Ko-
ziatynia. To samo, co umozliwilo sukcesy Budionnego
ograniczylo tez mozliwosci ich wykorzystania — ocalito
okrgzong 3 Armi¢. Marne rozpoznanie i brak lgcznosci
umozliwiajacej koordynacje utrudniaty nie tylko obrone,
ale i likwidacje¢, zdawac by sie mogto, pograzonego juz
przeciwnika.

Wyrwanie sie z kotta 3 Armii i organizagja na linii Stuczy
nowej 2 Armii wyjasnito nieco zamieszanie po rajdzie Bu-
dionnego i pozwolito pomys$le¢ o kontrakgji. Najblizszy
miesigc to seria nieudanych polskich kontratakow wedle
powtarzajgcedo si¢ schematu: poczgtkowe sukcesy - za-
grozenie odslonietych skrzydet — wycofanie. 19 czerwca
nad Usza, 1 lipca nad Horyniem, 8 lipca pod Rownem to-
czyly si¢ ze zmiennym szczesciem zaciete walki. Budion-
ny ciagle part do przodu, tempo ofensywy jednak malato.
Wojska polskie oswajaly sie z zagrozeniem i poczynaty
sobie coraz smielej. Gdy sytuacja na potudniu zdawata
si¢ zmieniaC na lepsze nowy cios przyniosta bolszewicka
ofensywa na pdéinocy.

OFENSYWA TUCHACZEWSKIEGO

4 lipca, po miesigcu lokalnych staré, ruszyto natarcie
Frontu Zachodniego. Miesigc ten poswiecit Tuchaczewski
na zdecydowane powigkszenie standéw swych wojsk,
przeprowadzajagc nawet akcje mobilizacji wsrdd mie-
szkancow przyfrontowych wsi. Gdy sily bolszewickie ro-
sty, rozwijajgc si¢ do czterech armii i korpusu kawalerii,
sity polskie zostaty uszczuplone wystaniem positkéw na
potudnie. Ofensywa bolszewicka byta dobrze przygoto-
wana i przemys$lana. Najbardziej wysuniety na pdinoc
3 Korpus Kawalerii Gaj-Chana mial posuwac sie najszyb-
ciej, korzystajgc z ostony skrzydla przez wrogg Polsce Li-
twe i terytorium Prus Wschodnich. Skoncentrowana sita
IV, XV i I Armii miata wykona¢ decydujgce natarcie, za-
bezpieczane od potudnia przez XVI Armie i Grupe Mozyr-
ska. Efektem miato by¢ zepchniecie wojsk polskich na
Btota Poleskie i catkowite ich zniszczenie. Pierwszy dzien
ofensywy przyniést znaczne sukcesy. Gaj przebil sie
przez polski front a wyczerpana calodziennymi kontrata-
kami polska 1 Armia, wobec zagrozenia skrzydta, rozpo-
czeta odwroét. Przerodzit sie on wkrétce w stabo kontrolo-
wang ucieczke, ktdrej motorem byly postepy Gaja. 14
lipca zdobyt on Wilno podwazajac sens obrony linii sta-
rych okopow niemieckich, 19 lipca zdobyt Grodno. Nieu-
dane proby odbicia tego miasta przez 1 Armie zmusily ja
do porzucenia linii Niemna. W trakcie bitwy pod Wilnem
przeciw wojskom polskim aktywnie wystapili Litwini, uzy-
skujgc w zamian od bolszewikéw kontrole nad swa histo-
ryczng stolicg. Wojska poiskie nie zostaly zepchniete na
Blota Poleskie, ale ich stan byl optakany. Catkowita de-
moralizacja uniemozliwiala przeprowadzenie jakiejkolwiek
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skoordynowanej akcji. Poszukujac Srodkow zaradczych
polskie dowddztwo postanowito sformowac Armie Ocho-
tniczg. Wezwano do szeregéw wszystkich tych, ktorzy nie
podlegali normalnemu poborowi. Mieli oni wnie$¢ nowe-
go ducha do wyczerpanych odwrotem oddziatéw regular-
nej armii. Postanowiono tez rozstrzygng¢ wreszcie na
swojg korzys¢ sytuacje na potudniu.

BITWA POD BRODAMI

Zdobycie przez Budionnego Brodéw stanowito bezposre-
dnie zagrozenie Lwowa. W planowanej polskiej kontro-
fensywie wzia¢ miata udzial wlasnie konczaca organiza-
¢je Grupa Operacyjna Jazdy. Jej powstanie bylo préba
odpowiedzi na wyzwanie bolszewickiej kawalerii, odno-
szacej sukcesy dzieki operowaniu w zwartej masie. 29
lipca grupa ta wraz z oddziatami 2 Armii ruszyta znad Sty-
ru do ataku na Brody i Radziwiltow. Jednoczesna ofensy-
wa Konnej Armii doprowadzita do , bitwy wirowej”. Pola-
cy zachodzili Budionnego od wschodu bedac jednoczes-
nie zagrozonymi jego obejsciem. O polskim sukcesie za-
decydowaly kontruderzenia 18 DP, zakonczone odbiciem
Brodéw i niemal catkowitym okraZeniem czesci sit bol-
szewickich. Do ostatecznego zwyciestwa zabraklo znow
koordynacji oraz przede wszystkim czasu. Wobec upad-
ku Brzescia ofensywa polska zostata wstrzymana a wie-
kszo$¢ sit miala by¢ przerzucona na pétnoc. Cho¢ znacz-
ne straty poniosty obie strony, pochdd Konnej Armii byt
na jakis czas zatrzymany.

BITWA WARSZAWSKA

Po przekroczeniu Niemna na drodze do Warszawy stane-
fa przed Tuchaczewskim kolejna przeszkoda — Bug i Na-
rew. Korpus Gaja zdobyt tomze i Ostroleke. Twierdza w
Brzesciu, skad polskie dowddztwo chciato rozpoczad
kontrofensywe, wpadia w rece XVI Armii juz po pier-
wszym szturmie. Przy probie forsowania Bugu armia ta
trafita jednak na silniejszy opér oddziatéw 4 Armii i Gru-
py Poleskiej, mniej w dotychczasowych walkach poszko-
dowanych. Wojska bolszewickie byly niewiele mniej od
polskich zmeczone kilkusetkilometrowym marszem. Po
tygodniu uporczywych walk Bug zostat jednak sforsowa-
ny. Droge do Warszawy zagradzat jeszcze tylko tuk umoc-
nieni, pospiesznie wznoszonych na jej przedpolu. Plan
Tuchaczewskiego przewidywal powtdrzenie manewru Pa-
skiewicza z 1831 roku — obejscie Warszawy od potnocy.
Frontalnie atakowad miata tylko XVI Armia, pozostate
mialy po przekroczeniu dolnej Wisty zaatakowac stolice
od zachodu i zamkna¢ jej obroncéw w kotle. Plan posia-
dat jednakze powazny minus, ktéry zadecydowac miat
o jego niepowodzeniu. Gdy skonczyly sie Blota Poleskie
ostone potudniowej flanki nacierajacego frontu stanowi-
la tylko staba Grupa Mozyrska. Front Potudniowo-Zacho-
dni, cigzacy w strone Lwowa, pozostal w tyle i nie wzigt
udzialu w decydujacej bitwie. Tymczasem od potudnia
wyruszy¢ miato polskie kontruderzenie. Wojska 4 Armii
po odepchnieciu ich od Bugu nie wycofaty si¢ w kierun-
ku Warszawy lecz za Wieprz, tracgc stycznosc z przeciw-
nikiem. Przybyly tam rowniez elitarne oddziaty frontu po-
ludniowego. Obrone przedmoscia warszawskiego powie-
rzono 1 Armii, zadanie powstrzymania nad Wkra wojsk
obchodzgcych od pdéinocy otrzymata nowoutworzona
5 Armia generatla Sikorskiego. Tymczasem wojska bol-
szewickie posuwaly sie ciagle naprzéd. Korpus Gaja wraz
z IV Armig wyminat Wkre i zmierzal w strone Wloctawka.
XV i IIl Armia zbliZaly sie do Modlina. XVI Armia podeszta
pod Warszawe. Jej jednostki uderzyly 13 sierpnia na Ra-
dzymin i przerwaly zewnetrzny pierscieri umocnien. Wo-
bec spodziewanego szturmu gtéwnych sit bolszewickich




postanowiono przyspieszy¢ ofensywy znad Wieprza
i Wkry. Na péinocnym odcinku, utanski zagon zdobyt Cie-
chanéw. Ten z pozoru drobny epizod mial mie¢ powazne
konsekwencje. Kwaterujacy tam sztab IV Armii wpadi
w panike, i w ferworze ucieczki zniszczona zostata radio-
stacja - jedyny $rodek tgcznosci ze sztabem frontu. Nad
Wkra rozgorzaly zaciete walki, prowadzone przez polska
5 Armie z catkowicie odstonietym skrzydiem. Bolszewi-
cka IV Armia maszerowata jednak ciggle ma zachéd nie-
$wiadoma zmieniajgcej sie sytuacji. 15 sierpnia kontra-
tak pod Radzyminem przywrdcil pierwotne potozenie.
Ten pierwszy sukces mial wielkie znaczenie moralne. Na-
stepnego dnia o $wicie rozpoczat sie decydujagcy manewr
znad Wieprza. Rozpedzenie rozciggnietych na wielkiej
przestrzeni oddziatéw Grupy Mozyrskiej podniosto tylko
pewnosc siebie nacierajgcych. Maszerujace w zawrotnym
tempie jednostki grupy uderzeniowej dotarty w ciagu
6 dni nad Narew i pod Bialystok. Zagrozone oskrzydle-
niem bolszewickie armie rozpoczely odwrdt, ktéry, po
raz kolejny w tej wojnie, przeksztalcit sie w beztadng
ucieczke. Najmniej ucierpiaty armie 111 i XV, przemykajac
si¢ wzdluz pruskiej granicy. Z XVI Armii pozostaly tylko
resztki, przemieszane i zdziesigtkowane przy przebijaniu
si¢ przez Bialystok. IV Armia i 3 Korpus Kawalerii, ktére
najbardziej wysforowaly sie na zachéd, wskutek braku
tacznosci najpéiniej tez zaczety uciekad. Nie bylo juz je-
dnak szans. Nie pomoglo brawurowe przebicie sie przez
kilka polskich oddziatéw. Wyczerpawszy amunigje, wo-
bec przewazajgcych sit stojacych na drodze na wschod,
Gaj przekroczyt pruska granice i zostat internowany. Bi-
twa Warszawska byla skonczona.

LWOW I KOMAROW

Gdy rozgrywaly sie decydujace zmagania pod Warszawa
walki na potudniu bynajmniej nie zamarty. 13 sierpnia
Konna Armia zndéw ruszyta do przodu. Jej celem byt
Lwow, broniony przez osamotniong 6 Armie. Wojska
ukrainskie odstgpily za Dniestr, linia Bugu ostaniana byla
przez znikome sity. Rozgorzaly zazarte walki. Jednak nie-
porozumienia w bolszewickim dowddztwie, ktére przy-
czynity si¢ do klgski pod Warszawa, zadecydowaly tez o
losie Konnej Armii. Po usilnych staraniach Tuchacze-
wskiego zostata ona wreszcie podporzadkowana Fronto-
wi Zachodniemu. Otrzymata rozkaz marszu na Lublin
i rozbicia polskiej grupy uderzeniowej. Byto juz jednak za
pozno, szczegdlnie wobec kilkudniowej zwloki, spowo-
dowanej ociaganiem si¢ Budionnego. Nie mégt sie on po-
godzic z porzuceniem ataku na odlegly juz tylko o kilka
kilometréw Lwow. Gdy ustapit i ruszyt w nakazanym kie-
runku, grupa uderzeniowa walczyla juz pod Biatymsto-
kiem. Wobec stabo$ci polskich sit na pétnoc od Lwowa
tatwo doszedt pod Zamos<¢. Ze wszystkich stron Sciagaty
juz jednak zwolnione od innych zadanh polskie oddziaty.
Ich nacisk stale wzrastat. 31 sierpnia pod Komarowem
doszio do ostatniego wielkiego starcia kawalerii. Polska
1DK w calodziennych szarzach i kontrszarzach pokonata
bolszewickg 6DK. Ostatnim sukcesem Budionnego byta
brawurowa ucieczka i przebicie sie przez pierscien okra-
zajagcych wojsk. Pomimo ocalenia, ztamane morale

Konnej Armii zmusito do wycofania jej z frontu. Wojska
polskie i ukrainskie osiggnely na potudniowym odcinku
frontu znaczng przewage liczebna. Rajd kolumny zmoto-
ryzowanej na Kowel i sforsowanie Dniestru przez Ukrain-
céw rozpoczely w polowie wrzesnia generalng ofensywe,
zakoriczong po miesiacu osiaggnieciem linii Stuczy i Uszy-
cy oraz kawaleryjskim zagonem na Korosten.

BITWA NAD NIEMNEM

Zwyciestwo pod Warszawag zaZegnalo chwilowe niebez-
pieczenstwo, nie rozstrzygneto jednak loséw kampanii.
Korzystajac z ogromnych zasobdw Rosji, Front Zachodni
szybko odzyskiwal poprzednig liczebnos¢ i szykowat sie
do powtérnej ofensywy. Wojska polskie osiagnely juz
apogeum swegdo rozwoju i liczy¢ mogty tylko na posiada-
ne sity. Wobec koniecznosci uporzadkowania przemie-
szanych w ofensywie oddziatéw linia frontu ustabilizowa-
ta sie na poczatku wrzesnia na wysokosci Grodna. Suwail-
szczyzna zostata odbita z rgk wojsk litewskich. Plan pol-
skiej ofensywy byt ambitny — zaktadatl obustronne okrg-
Zenie catosci sit przeciwnika. 20 wrzesnia silna grupa
skrzydlowa 2 Armii ruszyta przez terytorium Litwy
i uchwycita przeprawe przez Niemen w Drusiennikach.
Przez Blota Poleskie nadciggna¢ miaty wojska z potudnia.
Tymczasem frontalne ataki wojsk polskich nie dalty wig-
kszych rezultatéw. Gdy jednak grupa skrzydtowa wyloni-
1a sie z litewskich borow i zajeta Lide, a biatoruska dywi-
zja Butak-Batachowicza zdobyta Pinsk, stato si¢ jasne, ze
dotychczasowa linia obrony bolszewikéw jest nie do
utrzymania. Wycofujaca sie z Grodna III Armia, trafiajgc
w swym odwrocie na zapore wojsk grupy skrzydiowej,
w krwawych walkach przebita sie czescia sit na wschéd.
Podobnie jednak jak pozostate uciekajace wojska nie by-
la juz w stanie stawia¢ powaznego oporu. Wojska polskie
posuwaly sie stale naprzéd, rokowania rozejmowe ulegty
przyspieszeniu. Zblizajaca sie zima zapowiadata koniec
wojny. 8 paZdziemika umieszczona specjalnie w tym ce-
lu pod Wilnem 1 Dywizja Litewsko- Biatoruska ,zbunto-
watla sie” | pod wodzg generala Zeligowskiego odbita mia-
sto z rak Litwinéw. Ogtoszono utworzenie Litwy Srodko-
wej, wlaczonej poéiniej do Polski. 18 paidziernika,
w dniu wejscia w Zycie rozejmu, wojska polskie zajely
Minsk. Wojna zakonczyta sie pelnym zwyciestwem Pol-
ski. Jej tragicznym epilogiem byt los zdradzonych soju-
sznikdw - Ukraincéw, Biatorusindéw i ,bialych” Rosjan,
prébujacych po wycofaniu sie Polakéw samodzielnie
kontynuowa¢ walke. Do konca roku wszystkie ich oddzia-
ly, naciskane przez przewazajace sily bolszewickie, zo-
staty wyparte za polskie linie, gdzie ztozyly bron.
Zwyciestwo w tej wojnie na 20 lat odsuneto od Polski,
a zapewne i od Europy, grozbe komunizmu. Wychowato
sie na jej legendzie cale pokolenie, w jej dziataniach bra-
1i udziat Anders i Broniewski, de Gaulle i Stalin. Jej prze-
bieg zadecydowat o losach sztuki wojennej w obu pan-
stwach — byt tematem dociekarn i analiz przez caly okres
mig¢dzywojenny. Rozbudzone nig namietnosci decydowa-
ty o stosunkach miedzy narodami Europy Srodkowo-
Wschodniej znacznie dtuze;j.
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