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L T20 HISTORYCZNE

Orzezk i gwiazda

Mimo wielu istotnych réznic, sytuacja w jakiej znalazty
sie Polska i bolszewicka Rosja latach 1919-1920 byza pod
pewnymi wzgledami podobna. Oba nowe organizmy panstwo-
we powstaly w tym samym czasie, w bezposrednim zwigzku
7, zakonczeniem I wojny Swiatowej, oba ksztattowaty

Instrukcja do gYy zbrojnie swe granice, pojawienie si¢ obu wywotazo nie-
Autor gry, Robert Zak przychglna, 1ub wrogg reakcje sasiadow i swiatowych
. mocarstw.
Wersja 094

Granice odrodzonej po rozbiorach Polski rodzity sie

W ogniu konfliktéw z Niemcami ,powstania Slgskie i wiel-
kopolskie, Czechostowac]y konflikt o S1gsk Cieszynski.,
Litwinami ,walki o Wwilen szczyzne. i Ukrain , walki o Lwow.
Bolszewicka Rosja od poczgtku staneta w obliczu wojny
domowe]j i obcej interwencii, toczgc boje z ,biazymi” gene-
ratami: Denikinem, Judeniczem, Wranglem, Kornitowem,
partyzantka ludowg i anarchistyczng oraz z inter-
weniujgcymi wojskami Ententy: brytyjskimi, francuskimi,
amerykan skimi, japon skimi, wioskimi, rumun skimi,
greckimi i serbskimi.

W te] sytuacjii spotkanie oddziatdéw polskich i bolsze-
wickich w lutym 1919 r. w rejonie Berezy Kartuskie]j
musiato doprowadzi¢ do zbrojnego konfliktu. Jednak
wojna z lat 1919-1920 nie toczyia sig tylko o przebieg
wspdlne] granicy stata sie starciem dwdch ideologii,
dwdch catkowicie odmiennych wizji Swiata. W konflikcie
tym obie strony wystepowaly niemal zupeinie samotnie,
bo umeczone ponad czteroletnig wojng zachodnie spote-
czen stwa traktowaty starcie na peryferiach Europy

. ] . Jjako obce, bezsensowne i niegodne zaangazowania. Nie
Jozef Pitsudski zdawaly sobie sprawy, Ze od wyniku wojny polsko-bolsze-
wickiej zalezaty takze ich losy.

Przebiegowl tego dramatycznego konfliktu poSwiecona
Jest gra “Orzet i gwiazda”

Przyjete skréty w grze

DK - Dywizja kawalerii

BK - Brygada Kawalerii

Leg. - Legionow

Lit-Bia? - Iitewsko-BiaZoruska

PI - Punkt Inicjatywy

PS - Punkt Sity

PU - Punkt Uzupetnien

PZ - Punkty Zwyciestwa

UHA - ,Ukrainska Armia Halicka”, walczaca po stronie
sowleckie]

URL - ,Ukrainska Republika Ludowa”, bedaca w sojuszu z
Polsks.

IIIKK - Sowiecki ITT Korpus Konny, pod dowddztwem Gaj
Bzyszkina [ros. Kawkor]

1 Konarmija - 1 Armia Konna, pod dowddztwem Siemiona
Budionnego [ros. Konarmija]

Kaw - kawaleria

Piech - piechota Michait Tuchaczewski




IT ELEMENTY GRY
Karty

Karty sg podstawowym elementem gry. Spetniajg wiele
funkecji, przy czym kazda z nich jest uzyteczna i czesto
gracz moze mie¢ dylemat, jak najlepie] je wykorzystacd.

Oznaczenie
frontu

Liczba
rozkazow

Modyfikator
walki

Front Po} udniowy e
Symbol
nacji
Tytut
karty
; gy N 5 ,
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ukrainsks jednostka UHA.
Zostaje ona natychmiast
‘wyeliminowana na skutek Komentarz
.dezercji. Dodaj do uzupetniey historyezny
1 PU ukrainskiej piechoty:
¢ : ‘ Rodzaj
e sie ze 2/3 zotnierzy Kozakow karty
ych przeszio na strone W
: REAKCJA
Z.;i ] Numer
2 )V karty

Punkty Uzupetnien
Tutaj 4PU polskie]
piechoty

Szczegdiowy opis kart znajduje sie w rozdziale V.

Jednostki wojskowe

Jednostki wojskowe zostaty ograniczone do
dwdch podstawowych rodzajéw bronii

. Piechota, oznaczona kwadratem.
Kwadrat zapetniony oznacza narodowosci
gtdwne, polskg lub rosyjska. Kwadrat bez
wypetnienia oznacza jednostki innej
narodowosci, np: Ukraincow, Biatorusindw,
Kozakow, Litwindw lub reprezentantow
stronnictwa ,Biatych” Rosjan.

I | Kawaleria, oznaczona przedzielonym
kwadratem. Narodowos¢ oznacza sig analogicznie
jak w przypadku piechoty.

Kazdy rodzaj broni ma jednakowsg site. Inne
rodzaje broni, takie jak artyleria, samochody
pancerne czy czoigi, ujete sg w kartach.

Drewniane bloczki

Jednostki wojskowe, dywizje, brygady czy inne
oddzialy przedstawione sg w grze przez
drewniane bloczki. Bloczek stawia sie na boku
tak, aby aktualna sita oddziatu, ktory
reprezentuje, byta na gérze. Bloczek zawsze
jest obroécony frontem do wiasciciela, a tytem
do przeciwnika. Gracz ma wygodny wglad w
site swoich oddziatdw, podczas gdy
przeciwnik widzi tylko tyt jego bloczkow.
Ponizej przyktady ustawiania:

Przyktad powyze] - polska jednostka piechoty -
1 Dywizja Legiondw, 4 Punkty Sity [maksymalnal.

Przykiad powyzej jednostka traci 1 PSima obecnie 3,
drewniany bloczek jest obracany na bok o 90 stopni.



Jednostki moga pojawié sie na planszy w nastepuja-
cych sytuacjach:

1. Rozstawione na poczgtku gry wediug scenariusza.
2. Positki [wg scenariuszal.

3. Jednostki majgce numer lub symbol podkreslony mogg
wejs¢ na front wytgcznie w wyniku zagrania karty
odpowiedniego wydarzenia historycznego. Jednostki
takie umieszcza sie na polu oznaczonego jako
“Wydarzenia’.

4. Dzieki wydatkowaniu PU mozna wprowadzacé do gry
oddziaty wyeliminowane, wziete z pola “‘Jednostki
rozbite”, oraz jednostki dodatkowe, wziete z pola
“Rezerwa’” [patrz rozdziat X].

5. Garnizony pojawiajg si¢ w Fazie Reorganizacji.
[patrz rozdziat X.6].

Drewniane bloczki reprezentujai

Dywizje i brygady nazwane - w sile 1 - 4 PS. Kazda

jednostka posiada swdj numer, a czasami nazwe oraz
przynaleznosé do armii lub korpusu.

Ponizej przykiady dywizji

Al

Konarmija

4

4 Dywizja Kawalerii
nalezaca do 1 Armii
Konnej (tzw. 1 Konarmija)

Polska 1 Dywizja
Litewsko-Biatoruska

Jednostki nienazwane - w sile 1-2 PS, oznaczane w
scenariuszach skrétami Piech. oraz Kaw. Jednostki
tego typu reprezentuja przede wszystkim brygady, ale
takze inne mniejsze oddziaty, takie jak: formacje
ochotnicze, oddziaty wydzielone, improwizowane
grupy bojowe, jednostki etapowe, policyjne, itd. Ponize]
przykiad takich oddziatow:

Ponizej jednostki nienazwane.

4l 4

A
4

R R

Oddziat
piechoty

Oddziat
kawalerii

Uwaga! 0Oddziatly nienazwane po wyeliminowaniu,
rowniez wskutek braku zaopatrzenia, nigdy nie
trafiajg do puli jednostek rozbitych, lecz zawsze
do pola oznaczonego na mapie - “Rezerwa’.

Mapa

Mapa przedstawia Europe Wschodnig w 1920 roku.
Uwagi dotyczgce aspektow politycznych iich wptywu
na gre przedstawiono ponizej. Inne elementy mapy,
np. tory, tabele, uzupetnienia, sg opisane w dalsze]
czesci instrukeji.

Ukraina.

Strona, ktora zajmuje najwazniejsze miasta Ukrainy -
Kijéw oraz/lub Tarnopol, otrzymuje w Fazie Uzupeinien
1 PU piechoty oddziatéw ukrainskich z kazdego z tych
miast. Ukraincy walczyli po obydwu stronach
konfliktu iich oddziaty sg podzielone na dwie gzdwne
frakcje:

- "Ukraifiska Armia Halicka” [UHA] walczaca po stronie
sowieckie]j [3 tzw. Siczowe Brygady Piechoty].

- Ukraifiska Republika Ludowa [URL] bedaca w sojuszu

z Polska Jednostki ukrainskie byty bardzo stabe
liczebnie i sktadaty sie gtownie z kadr, dlatego autor
postanowit je potgczyé i przedstawié w postaci trzech
oddziatdw.

Jednostki ukrainskie moga pojawiac sie w Kijowie,
Tarnopolu, Lwowie 1lub jesli zajete s3 te pola -
w Warszawie.

Jednostki ukrainskie walcza tylko na na froncie
porudniowym i nie mogag zastaé przekazane do walk
na froncie pdinocnym.

Litwa.

Litwa byia niechetna Polsce z powodu zatargu o Wwilno.
Miasto, w ktérym przewazaza ludnosé polska, zostato
zajete w 1919 r. przez Polakdw.

Litwa pozostaje neutralna az do zagrania przez
Sowietow wydarzenia "Sojusz z Litwg”. Gracz sowiecki
moze aktywowaé wtedy jednostki litewskie.

Jednostki litewskie majg ograniczenie ruchu, tzn.
nie moga odejsé¢ dalejniz 3 pola od stolicy - Kowna.

Kowno, gdzie dostepny jest 1 PU dla wojsk litewskich
nie moze zostaé zajete przez zadng ze stron
konfliktu. Miasto jest rowniez bazg zaopatrzenia dla
strony sowieckiej.



Niemcy

Choé¢ oficjalnie Niemcy zachowywaly neutralnosé,
jednak w praktyce okazywaty sympatie Sowietom i wy-
puszczaty internowanych zoinierzy sowieckich.

Aby odzwierciedlié¢ ten fakt, obowiazuje zasada, Ze
oddziaty sowieckie, ktdre przekroczyty granice i
weszly na terytorium Niemiec, pojawiajg pozniej w
grze Z sitg o 1 PS mniejszg:

- za 3 akcje w Grodnie 1ub

- za 5akcji w Swiecianach lub

- za 7 akecji w Potocku

0ddziaty polskie nie moga przekraczaé granicy z
Niemcami.

Linie

Na mapie widoczne sg dwie linie uzywane wytgcznie do
premiowania postepow w scenariuszach gry, a ich
przekroczenie wptywa na niektore wydarzenia histo-
ryczne po zagraniu okreslonych kart.

Uwaga! Aby uznaé, ze dana linia jest przekroczona,
muszg znajdowaé sie za nig minimum 4 zaopatrzone
jednostki wojskowe.

- Linia Curzona. Linieg te¢ zaproponowat brytyjski
minister spraw zagranicznych lord Curzon w grudniu
1919 r. Przebiega na wschod od miejscowosci Suwaki,
Augustéw, Sokordw, Biatrystok, Janow, Biata Podlaska,
Wtodawa, Hrubieszdw, Tomaszow, Rawa Ruska, Przemysl.
Linia ta stanowita podstawe wytyczenia granicy
polskiej po IT wojnie swiatowe]j. Linia oznaczona jest
na mapie ciemnoczerwong kresks.

- Linia okopdw niemieckich. ILinia obronna
zbudowana przez Niemcéw na froncie wschodnim pod-

czas I wojny swiatowe]. W pdtnocne] czesci pokryta
siecig okopow i zasiekow. Przebiega na wschod od
miejscowosci Swir, Smargonie, Motodeczno, Mikotajow,
Baranowicze, Lachowicze, Pifisk, Sarny, Réwne,

Tarnopol. Iinia oznaczona jest na mapie jasnoczerwona
kresks.

Fronty

Gdy jedng strong konfliktu kierujg dwaj gracze, dziels
sie dowddztwem dwdch frontdwi

- Pé1nocny, potozony na péxtnoc od rzeki Prypeé
oraz linii kolejowe] Brzesé-Warszawa [wigcznie],
oraz na wschodzie na pétnoc od 1inii Homel-Klincy
[wkacznie]

- Potudniowy, potozony na porudnie od wyzej
wymienionej linii.

Gracz moze wydaé rozkaz jednostkom tylko na swoim
froncie. Przejscie jednostek przez linie
rozgraniczajgca jest jednoznaczne z ich przekazaniem
od nastepnej tury pod komende drugiemu graczowi.

Miasta strategiczne

Liczby na najwazniejszych miastach oznaczajg Punkty
Zwyciestwa [PZ], zdobyte przez gracza, ktory je kontro-
1uje.

Wmiastach strategicznych tworzy sie garnizony.
Po utworzeniu garnizonu miasto peini role bazy za-
opatrzenia [patrz dalej].

Punkty obronne

Niektore miasta, twierdze i punkty terenowe maja
szczegolne walory obronne. Oddziaty, ktore sie tam
bronig, mogg zighorowaé 1 PS strat podczas walk, nie
ignorujg flanki, jak w przypadku rozkazu Obrony
[patrz dalej]. Jes1li punkt zostanie zaatakowany
przynajmniej z jednej strony nieoznaczonej linig
obronng, bonusu z punktu obronnego nie stosuje sie.

Twierdze [np. Bobrujsk] majg zawsze bonus do obrony,
gdyz majg walory obronne ze wszystkich stron.

Jesli atak wytacznie z tej
strony (na pozycje
umocniong): dodatkowo
zignoruj 1PS strat obroncy|

Jesli minimum jedna
jednostka atakuje z tej
strony, zignoruj
dziatanie punktu.

Linie kolejowe

Linie kolejowe pozwalajg na szybkie przemieszczanie
jednostki, za pomocg specjalnego rozkazu.

Sowieckie pola specjalne
Na wschodnim krancu mapy sa trzy specjalne pola:

Jarcewo, Klincy oraz Jelizawietgrad, na ktére mogg
wchodzié wytgcznie wojska sowieckie. Pola te repre-
zentujg zaplecze frontu z Polsks. Gracz sowiecki
umieszcza tam positki oraz jednostki odtwarzane.

Na polach tych nie obowigzuje limit ilosci stacjonujg-
cych na polu jednostek.

Pole - Jednostki rozbite

W polu tym umieszcza sie jednostki wyeliminowane
podczas walki. Mogg one zostaé odtworzone w Fazie
Reorganizacjii, jesli gracz przeznaczy na to PU,
[patrz dalej].

Pole - Rezerwa

Na tym polu umieszcza sie jednostki, ktére mogg zostaé
wprowadzone do gry, jesli gracz przeznaczy na to PU.
Jednostka wzieta z Rezerwy traktowana jest dalej jako
zwykta jednostka i po rozbiciu trafia na pole
“‘Jednostki Rozbite”, z wyjatkiem oddziatdw nienazwa-
nych - te zawsze trafiajg po rozbiciu do “Rezerwy”.



Zetony
L1lRozkazy

Forsowny Marsz ‘z pola’

Jednostki wykonujg rozkaz Forsownego Marszu ze wska-
zanego tym rozkazem pola w dowolnym kierunku [mogg
sie rozdzielid]. oddzialy moga sie ruszyé o dodatkowe

Zetony rozkazow kiadzie sie na drewnianych bloczkach Jedno pole,ale walcza z potowg sity, zaokraglajgc w

symbolem narodowym na wierzchu, aby przeciwnik nie
widziat, jaki rozkaz potozono. Jedynie rozkazy ruchu

“do pola” ["'Marsz do pola’”, “Forsowny marsz do pola’] oraz

“Rozpoznanie” mozna porozyé na pole mapy bez jednostek.

Uwaga autora. Jesli na polu jest tylko jeden bloczek,
wygodniej jest potrozy¢ zeton rozkazu obok na planszy.

Marsz ‘do pola’

Jednostki wykonujg rozkaz ruchu i zajecia wskazanego
tym rozkazem pola. Marsz mozna prowadzié z kilku
stron. 0ddziaty walczag z petna sitg. Rozkaz moze byé
réowniez potrozony na wolne od jednostek pole,
koniecznie w zasiegu ruchu jednostek.

Zeton Rozkaz
“Marsz do pola”

Marsz ‘z pola’

Jednostki wykonuja rozkaz ruchu ze wskazanego tym
rozkazem pola. 0ddzialy moga sie rozdzielié i poruszyé
w dowolnym kierunku oraz walczg z petng sitg.

Zeton Rozkaz
“Marsz z pola”

Forsowny Marsz ‘do pola’

Jednostki wykonuja rozkaz Forsownego Marszu i za-
jecia wskazanego tym rozkazem pola. Wojsko rozcigga
sie w kolumne marszows, przez co ma mniejszg efek-
tywnos¢ w walce. Jednostki mogg sie ruszy¢ o dodat-
kowe jedno pole, ale walczg z potowg sity, zaokragla-
jac w dot [kazda liczona osobno]. Rozkaz moze byé
potrozony réwniez na wolne od jednostek pole,
koniecznie w zasiegu ruchu jednostek.

Zeton Rozkaz
“Forsowny Marsz do pola”

ddz [kazda liczona osobno].

Zeton Rozkaz
“Forsowny Marsz z pola’

Obrona

Jednostki zajmujg pozycje obronng i przygotowujg sie
do ataku wroga. Jednostki w obronie walczg z peing
sita i mogg zignorowaé 1 PS strat oraz wptyw jedne]
flanki. Rozkaz Obrony jest rozstrzygany niezaleznie
od punktow obronnych i jego efekty kumulujg sie z
efektem punktu obronnego.

b

Zeton Rozkaz
“Obrona”

Reorganizacja

Jednostki odpoczywajg, reorganizujg sie i uzupetniajg
stany bojowe. Zotnierze nie spodziewajg sie wroga, wiec
walczgc redukujg swojg site o potowe, zaokrgglajgc w
doéz [kazda liczona osobno]. Wybrana, dowolna jednostka
na polu z tym rozkazem moze odzyskaé 1 PS, nawet

jesli walczyta.

Zeton Rozkaz
“Reorganizacja”

Transport kolejowy ‘z pola’

Jednostki wykonujg ruch kolejg ze wskazanego tym
rozkazem pola. Ruch wykonuje sie o 8 pdl, wytgcznie
pozgczonych torami kolejowymi. Jednostki w trans-
porcie kolejowym nie sg przygotowane do walki i jesli
musza walczyé, maja site 0. Uwaga! Jednostki musza
skoh czyé ruch na zaopatrzonym polu [patrz rozdziak
XI]. Mozna przetransportowaé rozkazem maksymalnie 4
jednostki i jednostki mogg sie rozdzielié podczas
ruchu.
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Zeton Rozkaz
“Transport Kolejg”



Rozpoznanie

Rozkaz petni gtdwnie role blefu. Jesli ten rozkaz jest
wydany na pole z jednostkami przeciwnika, mozna
wtedy obejrzeé wszystkie jego jednostki na tym polu.
Rozkaz moze by¢ réwniez potrozony na wolne od jednostek
pole na mapie, koniecznie w zasiegu jednostek, co
symuluje rozkaz ruchu ‘do pola’.

Uwaga! Rozkaz moze zostaé potrozony maksymalnie 3
pola od wiasnych jednostek. Polacy nie mogg go potozyé
na sowieckie pola specjalnel Jarcewo, Klincy,
Jelizawietgrad.

Zeton Rozkaz
“Rozpoznanie”

0dwrét ‘z pola’

Jednostki zajmuja pozycje obronng i spodziewaja sie
ataku wroga. Jesli pole z tym rozkazem zostanie za-
atakowane, do walki nie dochodzi, obronca wycofuje sie,
ale jest zobligowany ponies¢ 1 PS strat, co symbolizuje
utrate oddziatdw ostonowych. Jesli do ataku nie
dochodzi, nic sie nie dzieje i rozkaz jest zdejmowany
bez efektu. Jesli z jakichs przyczyn wojska nie mogg
wykonaé rozkazu odwrotu, musza przyjaé walke
[ponoszg w walce dodatkowy 1 PS - wliczany do strat].

odwrotu nie mozna przeprowadzaé na pole, na ktérym
toczy sie walka.

Uwaga! Jesli odwrot wykonujg wytgcznie jednostki
kawalerii, a atakujgcy dysponuje wytacznie piechotsy,
wykonujgcy odwrdt nie ponosi 1 PS strat.

Zeton Rozkaz
“‘odwrét”

IL5. Garnizony

Zeton garnizonu polskiego

Zeton garnizonu reprezentuje jednostki tytowe,
policyjne, etapowe, ktdre stacjonujag w bazie zaopatrze-
nia. Garnizon pojawia sie na mapie w Fazie Uzupeinien ,
na zaopatrzonych polach z Punktami Zwycigstwa.

Garnizon posiada 1 PSi nie moze sie poruszad.
Garnizony sg eliminowane zawsze jako pierwsze, wtedy

gdy wtasciciel musi opuscié pole, po przegrane]j walce.
Po wyeliminowaniu zeton garnizonu trafia na tor etapow

IT6 Inicjatywa

Inicjatywa jest bardzo istotnym elementem gry. Okresla
przewage moralng i operacyjng nad przeciwnikiem, ale
przede wszystkim kolejnos¢ wydawania i rozstrzyga-
nia rozkazdw.

Gracze zdobywajg Inicjatywe poprzezi
- zagrywanie kart

- zwycieska walke, ale aby zdoby¢ nastepny poziom
Inicjatywy trzeba zwyciezyé taka réznicg PS,ile

wynosi nowy poziom. Uwaga! Inicjatywa moze zostadé
zwiekszona po zwycieskie] walce maksymalnie o 1.

Przyktad 1. Polacy majg inicjatywe 1. Po walce, aby
wejs¢ na poziom 2, muszg zwyciezyé z réznicg2 PS
[tzn. zadaé przeciwnikowi straty o 2 PS wiekszel.
Czyli jesli w walce zadali 2PS, a poniesli 1PS strat,
Inicjatywa nie zmienia sie [tylko 1PS réznicy]. Gdyby
zadali 3PS, a sami poniesli 1PS lub nie poniesli

strat wecale, zeton Inicjatywy przesuwamy na poziom 2.

Tracimy Inicjatywe poprzezi
- zagrywanie kart
- jakgkolwiek porazke na swoim froncie.

Inicjatywe zatem 2atwo sie traci, ale trudno zyskuje.

Zeton Inicjatywy jest jeden dla kazdego frontu, z sym-
bolami Polski i Rosji Sowieckiej na obu stronach. Nie ma
sytuacji remisu [zera] w inicjatywie. Zawsze ktéras ze
strona musi mieé¢ przewage inicjatywy.

Gracz z najmniejszg Inicjatywg jako pierwszy zaczyna
rozstawiaé rozkazy, a jako ostatni je rozstrzyga.

1 % 3 4

Tor inicjatywy jednego frontu
[Sowieci maja 2 Inicjatywyl]

IL7. Punkty Zwyciestwa

Nie ma sytuacji remisu [zera] w PZ. Zawsze ktoras ze
stron musi mieé¢ przewage.

Zeton Punktéw Zwyciestwa [PZ] jest dwustronny. Jes1li
przewage majg Polacy, zeton jest przesuwany na torze
PZ strong przedstawiajgcg godto Polski.

W przypadku gry wieloosobowe]j gracze Sowieccy majg
specjalne zasady zwyciestwa [patrz rozdziar XIIT.1]

Przyk¥ad 2. Sowieci majg 1 PZ i po walce Polacy zdoby-
waja 1PZ. Zeton zostaje odwrdcony na strone przedsta-
wiajacg orta i pozostaje na polu 1, toru PZ.

W nastepnej walce Polacy zdobywajg nastepny 1 PZ.
Zeton przesuwany jest na wartosé 2.

na pole z ostatnig akcjg w etapie - do fazy reorganizacji. Tor Punktdéw zZwyciestwa

W tej fazie pojawia sie z powrotem na polu, awersem do
goéry z oznaczeniem odpowiedniejnacji.

[Polacy majag 2 PZ]



ITT. ROZSTAWIENIE GRY

Aby przygotowad gre do rozgrywki nalezy!

- Umiescié¢ plansze na Srodku stotu, pomiedzy graczami.

- Potasowad obie talie kart i umiescié je z boku planszy.

- Rozstawié jednostki na planszy wedtug wybranego
scenariusza.

- Zetony rozkazoéw oraz PU umiescié obok planszy blisko
graczy.

- Zeton etapu, PZ oraz Inicjatywy umiescié wedtug
scenariusza.

- Na polu “Rezerwa” umiescié jednostki wediug
scenariusza.

- Na polu “Wydarzenia” umiesScié jednostki wedtug
scenariusza

- Na torze etapdéw nalezy umiescié jednostki wchodzace
7 positkow, jesli scenariusz takowe przewiduje.

IV. PRZEBIEG ETAPOW

Kazdy etap trwa okoto miesigc czasu rzeczywistego
i sktada sie z nastepujgcych faz:

IV.l. Faza dobierania kart

Gracze dobierajg karty wilosci zaleznej od liczby
graczy. Jesli gracz dowodzi tylko jednym frontem,
dobiera 6 kart. Jesli gracz dowodzi samodzielnie catg
strong konfliktu, dobiera 12 kart.

Uwaga! Gracz nigdy nie moze mieé na rece wiecej niz

7 kart, gdy dowodzi frontem 1ub 13 kart, gdy dowodzi
catg strong konfliktu.

IV.2. Faza operacyjna [5 akcji]

Faza ta sktada sie z 5 akcji. Kazda akcja sktada sie
z nastepujgcych krokow:

1. Zagrywanie kart

Kazdy z graczy wyktada na poszczegdlne fronty po
jednej karcie odwrocone] rewersem do gory tak, aby
przeciwnik nie widzia?, jakg karte zagrano. Gdy wszy-
scy gracze juz potrozyli karty, po kolei, zaczynajgc od
frontu pdtnocnego i gracza z mniejszg inicjatywa,
gracze odkrywajg karty i oznajmiajg w jaki sposdb

je zagrywais.

Uwaga! Gracz moze zostawié sobie jedng karte w ostat-
niejna akcji na nastepny etap.

2. Wydawanie rozkazow

W tej fazie gracze rozstawiajg zetony rozkazow, patrz
rozdziaz VI.

3. Rozstrzyganie rozkazow

W tej fazie jednostki wojskowe wszystkich graczy wyko-
nujg wszystkie wydane im rozkazy ruchow, zgodnie z
kolejnoscig rozstrzygania [patrz rozdziat VII].

4, Wwalki

W tej fazie rozstrzygane sg wszystkie walki [patrz
rozdziat IX].

5. Sprawdzanie zaopatrzenia

W tej fazie kazdy z graczy sprawdza zaopatrzenie
swoich jednostek i wprowadza w zycie ewentualne
skutki jego braku [patrz rozdziat XIJ.

6. Koniec akcji

Zeton postepu gry przesuwany jest o 1 pole. Sprawdzane
58 warunki zwyciestwa.

IV.3. Faza Uzupeinieh

Po zakonczeniu ostatniej akcji przeprowadza sie
procedure uzupetniania wojsk [patrz rozdziat X].

V. KARTY

Jesli w tytule karty widnieje symbol gwiazdki, jest
ona jednorazowa i po zagraniu jej jako wydarzenie
[wydarzenie historyczne, karte bitewna lub reakcje]
jest usuwana z gry. Jesli taka karte zagramy w inny
sposdb [rozkazy, PU lub modyfikator walki], trafia
na stos zuzytych kart.

Karte z oznaczeniem frontu mozna zagracé jako
wydarzenie, tylko na tym froncie.

Mozliwe sposoby zagrania karti

1. wydarzenie

W grze uzywa sie nastepujgcych typdw kart wydarzen:

Karta bitewna. Karte zagrywa sie wytgcznie pod-

czas walki. Mozna zagraé tylko jedna karte bitewnag do
walki toczone] przez wtasne oddziaty. Oznacza ona
jakies szczegdlne okolicznosci, oddziatujgce na prze-
bieg starcia, ktore zwiekszajg szanse jej wygrania,
badz zadania przeciwnikowi wiekszych strat.

Reakcja. Karte zagrywa sie w momencie opisanym na
karcie. Jest to zazwyczaj reakcja na rozkaz bgdz ruchy
wojsk.

Wydarzenie historyczne. Brak na karcie okreslenia
‘Karta Bitewna’ 1lub ‘Reakcja’ oznacza, ze jest to wazne
wydarzenie historyczne. Po zagraniu karty i gtosnym
odczytaniu tresci wydarzenie jest wprowadzane

w Zzycie.

2.Uzupetnienia

wartosé uzupetnien z karty, ktéra zaznacza sie na
torze uzupeinien i zostanie wykorzystana w fazie
uzupetnie [patrz rozdziat X].

3. Rozkazy

Zagrywajgc karte jako rozkazy, gracz otrzymuje tyle
rozkazow,ile wynosi wartosé na karcie oraz dodatko-
wo 1 darmowy rozkaz Rozpoznania.

4 Modyfikator walki

Modyfikator zastepuje tradycyiny rzut koscig. Karte
W ten sposob zagrywamy wytgcznie podczas rozstrzy-
gania walki, dodajac do sity oddziatdéw modyfikator
walki, zamiast losowacé go z talii. Zagrywajgc karte
7 reki dodajemy +1 do jej modyfikatora walki.




VI. WYDAWANIE ROZKAZOW

Wwydawanie rozkazdw polega na tym, ze gracze rozsta-
wiajg zetony rozkazdw na planszy, bgdz jednostkach,
z widocznym symbolem narodowym na wierzchu.

Rozkazy wydawane sg przez graczy po jednym, na prze-
mian, zaczynajac od frontu pdinocnego i w odwrotne]
kolejnosci inicjatywy, tzn. jako pierwszy rozstawia
rozkaz gracz drugi w inicjatywie na danym froncie.
Gdy wydano rozkazy na froncie pédinocnym, rozstawia
sie rozkazy na froncie potudniowym.

Jesli gracz nie ma 1ub nie chce zagrywaé zadnej karty
jako rozkazy lub zagrywa karte jako wydarzenie czy
uzupeinienia, ma do dyspozycji zawsze 1 rozkaz oraz

1 rozkaz Rozpoznania.

Po wydaniu [rozstawieniu] wszystkich rozkazow
nastepuje faza ich rozstrzygania.

VII. ROZSTRZYGANTE ROZKAZOW

Rozkazy rozstrzygane sa w nastepujgce]j kolejnoscil
- Wszystkie Marsze Forsowne

- Wszystkie Marsze

- Wszystkie Ruchy Kolejg, Rozpoznania oraz
Reorganizacje

Gracze rozstrzygajg rozkazy frontami [pierwszy front
potnocnyl, wedtug kolejnosci inicjatywy, a wiec gracz
7z najwyzsza inicjatywg na froncie pétnocnym porusza
wszystkie swoje jednostki Marszem Forsownym, a potem
to samo robi drugi gracz na tym froncie. Nastepnie
nalezy przeprowadzié procedure analogicznie na
froncie porudniowym.

Gdy wszyscy gracze skonczg wykonywanie Marszow
Forsownych, gracz z najwyzszg inicjatywa wykonuje
wszystkie rozkazy Marszow. Po fazie Marszow gracze
rozstrzygaja Ruchy Koleja i Reorganizacje.

W momencie rozstrzygania rozkazu, zeton rozkazu jest
ujawniany. Ujawniony zeton rozkazu dobrze jest
pozostawié¢ na jednostkach, aby nie zapomnieé o jego
wpiywie podczas walki.

Rozkazy “Obrona” i “0dwrdt” sg rozstrzygane podczas
przeprowadzania walk i nie sg wczesniej ujawniane.

Jednostki odciete majg ograniczone mozliwosci wyko-
nywania rozkazow [patrz rozdziat XI].

Jesli w wyniku walki jednostki zostaty wycofane i na
polu pozostaty rozkazy, to nadal obowigzujg, chyba, ze
nie da sie ich rozstrzygnad.

Przyktad 3. Na polu z jednostkami jest umieszczony
rozkaz “Marsz z pola”. W wyniku walki jednostki zostaty
wycofane, a pole zajete przez przeciwnika. Rozkaz jest
zdejmowany bez efektu, gdyz nie ma juz na tym polu
jednostek tej strony konfliktu, ktére mogtyby sie
ruszy¢ z tego pola. Jesli na tym polu umieszczony
by1by rozkaz ruchu ‘do pola’, to nadal by on obowigzy-
wat, tzn. minimum jedna jednostka musiataby tam wejsé,
jes1i bytaby taka mozliwosé.

VIIT. RUCH

VITLL Limity jednostek

Na jednym polu nie moga nigdy stacjonowaé wiecej niz
4 jednostki [nie liczgc garnizonul, jednej strony
konfliktu.

Jednostki mogg wykonywaé ruch przez pole
zajete przez wiasne 4 jednostki.

Po jednej linii 1gczgcej pola nie moze atakowad wiecej
niz 4 jednostki.

VIIL2. Zwigzanie walks

Jesli na pole z jednostkami wchodzg jednostki wroga,
nastepuje zwigzanie walka. Oznacza to, ze jednostki w
ilosci réwnej liczbie jednostek przeciwnika musza
pozostaé na tym polu i nie mogg go juz opuscié.
Jednostki zwigzane wybiera dowodzgcy nimi gracz.

VIIL3. Przepisy ogélne dotyczgce ruchu

Oddziaty piechoty ruszaja sie marszem zwykiym

0 jedno pole, natomiast kawalerii o dwa pola. Marsz
forsowny pozwala ruszaé sie o jedno dodatkowe pole
[piechota 2, kawaleria 3.

O0ddziai, ktdéry podczas ruchu napotka jednostke prze-
ciwnika, musi sie natychmiast zatrzymaé na linii
tgczgce] pole z jednostka przeciwnika.

Jesli na drodze do celu mamy wybor kilku sciezek, sami
wybieramy te, ktdra wydaje sie nam lepsza, np: jesli
gracz ma na drodze do celu wrogg jednostke oraz inng
sciezke wolng od jednostek, sam decyduje, ktorag
wyblera. Pamietajmy, Ze musi sie zatrzymaé po wejsciu
na pole z wroga jednostka, co moze oznaczag, ze nie
dojdzie do zamierzonego pierwotnie celu, tylko uwikza
sie w walke.

Obowigzuje zasada, ze minimum jedna jednostka musi
wykonaé wydany juz rozkaz, np. jes1li potozylismy
rozkaz “Obrona”, to minimum jedna jednostka musi
pozostaé na polu, bronigc tej pozycii - poza sytuacia,
kiedy w wyniku wczedniejszych dziatan i rozkazu nie
da sie wykonad.

Mozna pozozy¢ kilka rozkazdéw na jedno pole.
VIIL4. Oddziaty wydzielone

Dopuszczalne jest wydzielanie jednostek w trakcie
ruchu i zostawianie ich na trasie przemarszu, ale
minimum jedna jednostka musi dotrzeé na docelowe pole.
Mozna wydzielié¢ z jednostek wyzgcznie oddziaty
nienazwane, ostabiajgc zarazem jednostki macierzyste.

Przyktad 4 Dywizja Piechoty o sile 4 stacjonuje w Ki-
jowie i rusza sie¢ rozkazem Forsownego Marszu do
Zytomierza. W trakcie ruchu pozostawia w Chwastowie
nienazwany odzia piechoty [wziety z “Rezerwy’],

w sile 11 konczy ruch w Zytomierzu z sizg 3.



Przyktad 5.
5 Dywizja Piechoty ruszyta Marszem Forsownym w kie-

runku jednostek przeciwnika. W trakcie Marszow, po

Marszach Forsownych. Przeciwnik moze ruszy¢ tylko
jedng jednostke wydanym wczesnie]j rozkazem Marszu
7 pola, druga zostata zwigzana i musi podjaé¢ walke.

Ponizej przykiad wydawania i rozstrzygania rozkazow.

Gracz polski rozstawia dwa rozkazyijeden na swojej
jednostce i drugi na jednostce sowieckiej, a gracz
sowiecki rozstawia jeden rozkaz. Intencjg gracza
polskiego jest zaatakowanie jednostki sowieckiej.
Inicjatywe posiada gracz polski.

W fazie Marszow Forsownych gracz pokazuje rozkaz
Marszu Forsownego z pola i ...

.. Porusza 5 Dywizje Piechoty o dwa pola Marszem
Forsownym. Dywizja sowiecka zostata zwigzana walkg
i nie moze sie poruszy¢ z tego miejsca. Rozkaz Marszu
gracz pozostawia na jednostce, aby utatwié pézZniejsze
rozstrzygniecie walki. Pamietajmy, Ze 5 Dywizja bedzie
walczyta z sitg zredukowang o potowe. Gracz sowiecki
oswiadcza, ze nie wydat rozkazoéw Marszow Forsownych.

W fazie Marszow gracz polski ujawnia rozkaz Marszu
na pole z jednostka sowiecksa i porusza dwie jednostki
polskie w kierunku tego pola.

Gracz sowiecki ujawnia swdj rozkaz Marszu z pola
wydany swojej jednostce, jednak nie moze go wykonac,
poniewaZ zostat zwigzany walks. Rozkaz zostaje
zdjety z planszy bez efektu.

IX. WALKA

IX. 1 Przepisy ogdlne

Po skonczeniu ruchéw walki rozstrzygane sg w
kolejnosci od najmniejszych staré do najwiekszych,
liczgc ilos¢ zaangazowanych jednostek. W przypadku,
gdy mamy kilka staré z udziatem takiej samejilosci
Jjednostek, gracz posiadajgcy najwyzszg Inicjatywe na
froncie pédinocnym wskazuje kolejnos¢ ich rozstrzy-
gania.

IX. 2 Ataki flankujace

Wojna polsko-bolszewicka toczona byta na ogromnych
przestrzeniach ze stosunkowo nieduzym nasyceniem
wojskiem. Bardzo wazng role odgrywat manewr, oskrzy-
dlenie i wejScie na tyty. Aby to oddaé w grze, przyjmuje
sie, ze za kazdy dodatkowy kierunek [drugi, trzeci, itd.]
7 ktérego nastepuje atak, bronigcy sie ma modyfikator
-2 do swojej sity, co znacznie zmniejsza jego szanse
zadania strat atakujgcemu. w Zadnym wypadku sita
obrofcy nie moze by¢ nizsza od O.

Przyk¥ad. Atakowany z trzech stron ma -4PS. Gdyby
dziatat na niego rozkaz “Obrona’, modyfikator
wynidstby -2PS, bo “Obrona” ignoruje jedng flanke.

IX. 3 Procedura walki

1. Gracze zagrywajg nie odkryte karty bitewne,
jes1i cheg. Jako pierwszy musi pozozy¢ karte gracz
atakujacy. Kazdy z graczy mozne zagracé maksymal-
nie 1 karte bitewns.

2.Gracze deklarujg czy dociggajg karte z talii czy
zagrywaja z reki [najpierw atakujgcy]. Zgodnie ze
swojg decyzja dociggaja [badz zagrywajg] karty
igtosno oznajmiaja wartosé modyfikatora walki.



3. Okrywane sg wszystkie rozkazy na polu walki, jesli
pozostary jakies nieodkryte oraz odkrywane sg
zagrane karty bitewne.

L. Gracze obliczajg site swoich oddzia1ow
uwzgledniajgc wptywi

a. Punktdw Sity oddzia1dw,

b. Rozkazow,

c. Flankowania,

d. Zagranych kart bitewnych,

e. Modyfikator walki kart dociggnietych lub zagranych

7z reki

5.0ddziaty obu stron ponoszg straty réwnoczesnie,
zgodnie z tabelyg strat. Gorny rzgd tabeli przedstawia
site oddziatow, a dolny zadawane przez nie straty.

Uwaga! Jako pierwsze zawsze ponoszg straty oddziatry
o najwieksze] sile! W przypadku kilku jednostek o
takiej samej sile, gracz dowodzacy nimi decyduje, ktora
7 jednostek ponosi straty.

6. Strona, ktéra poniosta wieksze straty przegrywa i
musi sie wycofaé wszystkimi jednostkami. Remis
traktuje sie jak porazke atakujgcego, ktdry musi sie
wycofad.

3 4 (+1)f 5 (+1)

Tabela strat

IX.A4 wielkie zwyciestwo

Jesli przegrany ponosi w walce jako rezultat walki &
lub 5 PS strat, zwyciezca otrzymuje 1 PZ, przy czym
chodzi tu o faktycznie poniesione straty [nie mylié

z PS walczgcych oddziatow!]. Symbolizuje to odniesienie
duzego zwyciestwa militarnego, ktore odbija sig sze-
rokim echem w kraju i za granicg.

IX.S. Przegrana i wycofanie

Atakujgcy musi sie wycofaé na pola, z ktérych
atakowaz. Jesli atakujacy nie ma gdzie sie wycofad,
takie jednostki sg eliminowane z gry na state [bez
mozliwosci odtworzenial. Przyjmuje sie, Ze okrazone
oddziaty poddaja si¢. Przeciwnik otrzymuje +1 PZ za
kazdg tak wyeliminowang jednostke.

Obronca musi sie wycofaé na dowolne, niezajete przez
przeciwnika pole, przy czym w pierwsze]j kolejnosci
powinien wycofywaé sie w kierunku swojego kranca
mapy.

Analogicznie jak w przypadku atakujgcego, jesli
jednostki obroncy nie majg gdzie sie wycofaé - sa
eliminowane na state z gry, a przeciwnik otrzymuje
+1 PZ za kazdg jednostke.

Uwaga! Przegrany, zarowno atakujgcy jak i bronigcy, nie
moze sie wycofaé na pole, na ktérym toczy sie inna
walka.

Pamietajmy, Ze wygrane i przegrane starcia wptywaja
na poziom inicjatywy frontu.

Przyk¥ad 7. weZmy sytuacje z przyktadu ruchdéw
jednostek. Po zakonczeniu ruchéw rozpatrujemy walke.
Gracz polski ma na razie 8 PS, 6 z ataku frontalnego i
2 z dywizji flankujgcej [potowa sity zaokrgglajac w
doé1], lecz nie wie, jaki rozkaz potozyt gracz sowiecki.
Ufajac w przewage liczebng decyduje sie nie zagrywad
zadnych kart bitewnych i dodaé¢ Modyfikator walki z
karty, tj. dociagna ¢ losowo karte.

Zatdzmy, ze stacjonuje tam dywizja o sile 4 a gracz
sowiecki przewidziat atak na te pozycje i postanowit
jej bronié. Zagrywa karte bitewnsa ,Silny ogien ckm”
[numer 38], ktéra pozwala zadaé dodatkowo 1 PS strat.
Zamiast ciggnaé karte z talii gracz sowiecki poSwieca
jedng karte zagrywajac ja z reki, dodaje do sity 2, +1
bonus za zagranie z reki, czyli ma razem 7 PS [4 PS
dywizji +3 z karty].

Gracz polski docigga karte z polskiej talii i odczy-
tuje jej Modyfikator walki, ktéry przyimijmy, ze
wynosi 2. Gracz sowiecki odkrywa rozkaz i okazuje sig,
ze jest to rozkaz obrony.

Liczymy site obu stron i odczytujemy straty, réwno-
czesniel

Polacy! 8+2=10PS. Gracz odczytuje wynik z tabeli walki
ktéry wynosi 3. Sowieci ignorujg 1PS strat

7 rozkazu Obrona, wiec faktycznie ponosza 2PS strat
i bloczek dywizji nalezy przekrecié o 2 poziomy.
Polski jeden atak z flanki[-2PS], nie liczy sie, dlatego
ze wydano rozkaz Obrony.

Sowiecil 7PS daje wynik 2 z tabeli oraz +1 PS z karty
bitewnej, co daje razem 3 PS strat. Pierwsze musza
poniesé straty jednostki najwieksze, wiec obie dywizje
piechoty musza stracié po 1 PS oraz, 1PS traci inna,
dowolna jednostka polska.

Polacy przegrali starcie [stracili wiece]j PS], wiec
muszg sie wycofadé na startowe pozycje do ataku, a ich
Inicjatywa spada o 1. Sowiecka karta bitewna trafia
na stos zuzytych kart. Sowieci obronili pozycje, choé
kosztem 2 kart z reki [bitewna oraz do walki].




X. FAZA UZUPEENIEN

X.1. Uzupeznienia ogélnie

Uzupeznienia to nic innego jak wcielanie rekrutow,
ochotnikéw i ozdrowiencow do oddziardw liniowych
lub odtwarzanie jednostek catkowicie rozbitych.

Rozkaz Reorganizacji pozwala doraznie uzupeinic
straty w oddziale, w ilosci 1 PS, jednak reorganizacja
catejarmii dokonuje sie w specjalnej fazie - Fazie
Uzupeinien.

Uzupetnienia dostepne sg z dwéch Zrodet!

- Operacyinych - z kart zagranych w czasie etapu jako
uzupetnienia i oznaczonych na torze uzupetnien
gracza [maksymalnie 10 PU na front]. Te uzupetnienia
gracze powinni rozstrzygngé w pierwsze] kolejnosci!

V H

8 2 3 ¥

Fragment toru uzupetnien frontu
[Tutajl PU kawalerii i & PU piechoty polskie]]

- Strategicznych, pochodzgcych z zaplecza
frontu

L APl
Uzupeinienia strategiczne z Warszawy
[3 PU piechoty 1 PU kawalerii polskie]]

Uzupeinienia strategiczne dla Sowietdw widoczne sg na
trzech polach wschodniej krawedzi mapy, a dla Polakow
w Warszawie.

Uzupeiniajgc jednostki pamietajmy o zachowaniu
narodowosci, np. nie mozna uzupeinieniami
ukrainskimi uzupetniaé jednostek polskich czy
sowieckich.

Wyligteki brygady kozackie Jakowlew i Salnikow mozna
uzupetniaé wytgcznie rozkazem “Reorganizacja”

Wyigteki Polacy sformowali dwie dywizje tzw. Litewsko-
Biatoruskie [oznaczone Lit-Bia], ktore miaty mieszany
sktad narodowosciowy. Gracz polski moZe je uzupetniaé
dowolng narodowoscig [poza ukrainskal.

X.2 Wwzmacnianie

Wzmacnianie jednostek polega na przywracaniu sity
bojowe] jednostek stacjonujgcych na froncie.

Wzmocnienie oddziatu o 1 PS oznaczamy poprzez wydat-
kowanie 1 PU i przekrecenie bloczka w celu zwiekszenia
Jjego sity o 1 poziom.

Mozna réwniez wcielaé jednostki nienazwane do
Jjednostek wiekszych, stacjonujgcych na tym samym polu.
Jednostka nienazwana jest ostabiana lub usuwana

z planszy do “Rezerwy”, a jednostka gtdwna

zyskuje tyle PS, o ile zredukowalismy jednostke
nienazwang.

X.3. 0dtwarzanie

Odtworzeniu podlegajga jednostki kompletnie rozbite w
walce, usuniete z frontu i umieszczone w polu Jednostki
rozbite. Jednostki odtwarzane umieszcza sie w sile 1,

w polu uzupetnien strategicznych. Polacy dokonuja
tego w Warszawie, a Sowieci na jednym z 3 pdl
specjalnych na wschodnim krancu mapy.

Odtworzenie rozbite]j jednostki, z sitg 1 kosztuje 2 PU.

Odtworzeniu nie podlegaja jednostki nienazwane - te
nigdy nie trafiajg na pole “‘Jednostki rozbite” lecz
zawsze do pola “Rezerwa’.

X4 Rezerwa

W trakcie uzupeznien mozna wykorzystaé¢ PU do
powotania jednostek z pola Rezerwy. Jednostka wchodzi
do walki w miejscach uzupetnien strategicznych w sile
rownej liczbie PU na nig przeznaczonych.

Z powrotem do pola Rezerwa trafiajg wyigcznie
jednostki nienazwane.

X.5.0ddziaty na linii frontu

Oddziaty na linii frontu [tzn. na polu stykajgcym sie
7 wrogg jednostkg] nie mogty sie w petni
reorganizowad i uzupeiniaé, dlatego wycofywano je
na tyty. Aby to odzwierciedlié obowigzuje zasada, ze
w miejscu w ktorym jednostki stykajg sie z jednostkami
wroga, mozna uzy¢ tylko 1PU na caze pole [nie 1PU na
jednostke].

Przyktad 8
Gracz dysponuje 5PU piechoty. Tak wiec 1PU moze

przeznaczy¢ na wzmocnienie 4 Dywizji Piechoty,
drugi PU na 5 Dywizje, a 10 Dywizja moze powrdcié do
maksymalne] sity, gdyz nie jest na 1inii frontu.

X.6. Garnizony

Zetony garnizondw rozmieszczane sa na zdobytych
polach, dajgcych PZ, po sprawdzeniu linii
zaopatrzenia. W przypadku, gdy takie pole nie ma
potgczenia z inng baza zaopatrzenia [patrz dale]
tzw. Odciecie], garnizon nie pojawia sie w tym etapie.



XI. ZAOPATRZENIE

X11 Bazy zaopatrzenia

wszystkie miasta dajgce PZ peinig role baz zaopatrze-
nia [rowniez te bez garnizonul.

Miasta nie liczg sie¢ jako bazy zaopatrzenia w
przypadku odciecia, tzn. gdy nie mozna poprowadzié
1linii [wolnej od jednostek przeciwnikal, od danej bazy
zaopatrzenia do Warszawy [Polacy] 1ub jednego z trzech
sowieckich pdl specjalnych na wschodnim krancu

mapy [Sowieci].

Kazda baza moze zaopatrywacé dowolng ilos¢ jednostek
piechoty w odlegtosci do 3 pdl, a kawalerii 5 pol.

Kawaleria, z racji swojej mobilnosci i nieregularnego
charakteru byta mniej uzalezniona od linii
zaopatrzenia. Aby oddaé w grze te specyfike, obowigzuje
zasada, ze wszystkie jednostki kawalerii moga byé
zaopatrywane w odlegtosci 5 pol od bazy zaopatrzenia.

X1.2. Skutki braku zaopatrzenia

Kazda jednostka na polu pozbawionym zaopatrzenia
traci niezwocznie 1 PS.

Jednostki pozbawionej zaopatrzenia podlegaja
wytgcznie rozkazom typu:

-Marsz z pola,

-0dwrot,

-Obrona,

-Rozpoznanie [jako blef].

Jednostka wyeliminowana na skutek braku zaopatrze-
nia jest na state usuwana z gry. Symbolizuje to sytu-
acje utraty sztabdw i kadry oficerskie], ktdrej odtwo-
rzenie byzo trudne i dtugotrwate. Za kazdg jednostke
usunietg na state z gry, przeciwnik otrzymuje +1 PZ.

Na polu z PZ pozbawionym zaopatrzenia nie pojawia sie
w Fazie Reorganizacji garnizon. Zeton garnizonu
przechodzi wtedy na torze etapdw do nastepnej Fazy

Reorganizacji.
\ ﬁ /
7N\

zeton braku zaopatrzenia

XII ZWYCIESTWO

XT11. Automatyczne zwycigstwo

Strona konfliktu automatycznie zwycieza, jesli
zdobedzie 15 PZ.

Sowileci zwyciezajg automatycznie, jesli zdobeda
stolice Polski - Warszawe.

XI1.2 Zwycigstwo w scenariuszu
Po zakonczeniu scenariusza liczone sg Pz dla stron
konfliktu. Czasami scenariusz okresla specyficzne

warunki zdobycia PZ.

Strona, ktéra uzyskata wieksza ilos¢ PZ - wygrywa gre.

XITT ROZGRYWKA WIELOOSOBOWA

W przypadku gry w 3 osoby jeden gracz wciela sig w
dowddce polskiego, a pozostali dwaj w dowddcow
frontdw bolszewickich. Gdy gracz kieruje frontem, gra
toczy sie na normalnych zasadach, z tym, ze kazdy
gracz moze wydawac rozkazy oraz zagrywac
wydarzenia wyigcznie na swoim froncie.

W przypadku gry w 4 osoby, gra 2 graczy sowieckichi2
polskich.

XIILl. Rywalizacja dowddcow sowieckich

W Armia Czerwonej widoczna byia ostra rywalizacja
ambitnego szefa sztabu Frontu Poiudniowo-
Zachodniego [w grze potudniowego] Jézefa Stalina z
dowddcg Frontu Zachodniego [w grze pdinocnego]
Tuchaczewskim. Ten pierwszy chciat przesuniecia
punktu ciezkosci na potrudnie, aby przeniesé
rewolucje sowieckg na Czechy, Wegry 1 dalej na
Batkany. Tuchaczewski tymczasem dgzyt do rozstrzy-
gniecia w okolicach Warszawy. Po upadku Polski
rewolucja w pierwsze] kolejnosci przeniesiona
zostataby do Niemiec, potem do Francji oraz Wielkie]
Brytanii. Doszto nawet do jawnego aktu niesubordy-
nacji, gdy Stalin odméwit wykonania rozkazu
Naczelnego Wodza Armii Czerwone] podporzgdkowania
1 Armii Konnejoraz 12 Armii Tuchaczewskiemu.
Historycy upatruja zresztg w tym fakcie jednejz
przyczyn przegrane] Sowietdw. Oprocz tego, Stalin miat
licznych przyjacidt w kregach wojskowych Armii
Czerwonej i potrafit zorganizowac lepszy sprzet i
uzupetnienia dla swoich wojsk.

Aby odzwierciedlié¢ ten fakt, uzywany jest jeden
dodatkowy zeton sowieckich PZ dla obu graczy
sowieckich. Jesli Sowieci zdobeda PZ, przesuwaja zeton
na torze Uzupeinien danego frontu. Jesli drugi front
zdobedzie PZ, Zeton przesuwa si¢ w jego strone.

Analogicznie przy stracie PZ drugi front zdobywa
przewage.

Gracz z przewaga PZ ma nastepujgce przywilejei
- pierwszenstwo w doborze rozkazow “Ruch Koleja”
oraz “Reorganizacja’,

- wytgcznos¢ uzupeinien strategicznych z pola

Klincy [3 PU piechoty].

Jesli zwyciezg w grze Sowieci, indywidualnym
zwyciezcg zostaje gracz sowiecki z przewagg PZ.

XIT1.2 Wwspbipraca graczy polskich

W przypadku Polakdw nie ma rywalizacji frontdw i majg
oni wspdlny tor PZ. Grajgcy powinni podzielic sie tak,
by Polakami graty osoby skionne do wspoipracy.

Jesli jednak mimo wszystko dojdzie do réznicy zdan,
nalezy [np. losowo] wyznaczy¢ gidédwnodowodzgcego,
ktéry bedzie miat pierszenstwo w wyborze rozkazow
‘Ruch kolejg” i “Reorganizacja’.

XIV. Scenariusze

Dodatkowe PZ w scenariuszach sumuja sie.

Uwaga autora. Aby utatwié graczom rozstawienie wojsk,
podane jednostki umiescitem w wykazie w kolejnosci
od pétnocy na porudnie.




Uwaga autora. W scenariuszach oddzialy nienazwane
reprezentuja jednostki, dla ktérych nie przygotowalem
osobnych bloczkéw, gdyz potrzeba by ich w sumie

ok. 200 i spowodowatoby to znaczny wzrost kosztow gry.
Obok oddzialu nienazwanego podaje w nawiasie
jego faktyczne pochodzenie. Np. Kaw (2) [3 BK]

- oznacza, ze ukladamy bloczek kawalerii w sile 2 i
reprezentuje on faktyczng 3 Brygade Kawalerii.
Oznaczenie to ma charakter czysto informacyjny

i nie ma wplywu na przebieg gry.

SCENARIUSZ 1
WYPRAWA KIJOWSKA

Rys historyczny

Scenariusz zaczyna sie na wiosne 1920 r. Przez zime 1919/20
obie strony szykowaly sie intensywnie do kampanii. Lenin
postanowil, ze front polski bedzie gldéwnym frontem Sowietow.
Wydal wiec rozkazy S$ciggniecia positkow na pélocny odcinek
itu chcial rozpocza¢ wielka ofensywe przeciw Polsce. Positki
Sciggaly jednak dosé powoli. Lenin postanowil przekazaé na
front polski rowniez 1 Armie Konng Budionnego, ktora
pokonala armie ,Bialego” generala Denikina na Krymie

110 marca rozpoczela dlugi marsz na front polski.

Tymczasem Pilsudski zawarl 22 kwietnia przymierze z
Ukrainska Republika Ludowa pod przewodnictwem Semena
Peltury, planowat przeja¢ inicjatywe i rozbi¢ Sowietow na
poludniu. Po zajeciu Ukrainy chciat wcieli¢ w zycie swoja
koncepcje federacyjna, przekaza¢ wtadze Ukraincom,

a uwolnione sily przerzuci¢ na front pélnocny. 25 kwietnia
ruszyta ofensywa polska oraz sprzymierzencoéw ukrainskich...

Pojawienie si¢ na froncie sowieckiej 1 Armii Konnej

Poczawszy od akcji 4 pierwszego etapu, przed

wydawaniem rozkazow, gracz sowiecki sprawdza, czy

na front polski [na pole Jelizawietgrad] dotarta 1 Armia Konna
[tzw. Konarmija]. W sklad Armii Konnej wchodza cztery dywizje
kawalerii (4, 6, 11, 14) oraz samodzielna Brygada Specjalna OKB
(ros. Osobaja Kawbriada). Sprawdzenie polega na wyciagnieciu
karty i odczytaniu jej Modyfikatora walki.

1etap, Akcja 4, 4
1etap, Akcjas, 38
2 etap, Akcja1, 2
2 etap, Akcja 2, 1
2 etap, Akcja 3, Automatycznie

Jesli modyfikator jest rowny lub wiekszy od wartosci
podanej powyzej, jednostki tej armii pojawiajg sie w
polu Jelizawietgrad.

Jednostki po pojawieniu sie moga by¢ normalnie
aktywowane rozkazami.

Koniec scenariusza.
Scenariusz trwa 2 etapy [10 akgji].

Rozstawienie poczatkowe

Tor etapéw: Etap 1, Akcja 1

PZ: 3 dla Polski

Inicjatywa na obu frontach: Polacy 1.

Positki

Pojawiaja sie na koncu akcji.

Posilki sowieckie:
1 etap, Akcja 1: Jarcewo: 6 (2), 56 (2)

1 etap, Akcja 2: Klincy: 18 (3)
Jarcewo: Kaukaz. (1) [Kaukaska BK]
Jelizawietgrad: 25 (3), Baszkir. (1) [Baszkirska BK]

1 etap, Akcja 3: Jarcewo: 21 (3)
Klincy: 12 (3)

1 etap, Akcja 4: Jarcewo: 54 (2)

2 etap, Akcja 2: Jarcewo: 10 DK III KK (3), 16 (2), 33 (2)
Klincy: 27 (3)
Jelizawietgrad: 24 (3), 8 DK (3), Piech(1) [II WOCHR]

Posilki polskie:

1 etap, Akcja 4: Warszawa: 21 (2)
Tarnopol: URL Pawlenko (1)

Rozstawienie scenariusza

Sowieci:
Front pélnocny:

Polock: Piech (1) [143 BS]
Czerkasy: Piech (1) [164 BS]
Witebsk: 53 (2), 15 DK III KK (3)
Uta: 4(4), 11 (3)

Totoczyn: 5 (4), 17(4)
Kliczew: 8 (3)

Rohaczew: 10 (3)
Zlobin: 2 (2), Piech(1) [BKombinowana]
Rzeczyca: 57 (1)

Front poludniowy:

Czernobyl: Piech(1) [BPiech z 47DS]
Owrucz: 47 (2)

Korosten: 7 (2)

Rohaczéw: 17 DK(2)

Baranowka: 58 (3)

Chmielnik: 60 (2), UHAT(3), UHAII (2)
Zytomierz: 44 (2)

Winnica: 41(2), UHA III (1)

Hajsyn: 45(2)

Wojska litewskie:
Niemeczyn: 1(3)
Radun: 2(3)

Pole “Rezerwa”: nierozstawione oddzialy nienazwane
Pole “Wydarzenia”: 3, 19, 46, 48, 55
Dodatkowe PZ:

- utrzymanie Kijowa: +2
- zajecie i utrzymanie Minska: +3
- zajecie i utrzymanie Berdyczowa: +2

Sugestie autora. Sowieci na froncie péinocnym powinni
skoncentrowaé wieksze sity, podciagnaé posilki i zaatakowac w
drugim etapie. Na froncie poludniowym sugeruje oszczedzaé
sily i wycofywa¢ sie az do nadciagniecia 1 Armii Konnej. Trzeba
sprobowac obroni¢ Kijéw. Plan minimum to nie dopuscié
Polakow do przekroczenia Dniepru.



Polacy:
Front pélnocny:

Druja: Piech (2) [16BP z 8DP]
Dzisna: 8(2)

Woroniecz: 1 Lit-Bial (2)
Borysow: 2 DLeg. (4)
Berezyna: 3 DLeg. (4)
Swistocz: 6 (3)

Bobrujsk: 14 (3)

Czarysze: Kaw (2) [2 BK]
Kalenkowicze: 9 (3)

Swieciany: Kaw (2) [1 BK]
Lida: 17(3)

Wilno: 2 Lit-Bial (2)
Grodno: 10 (3)

Brze$é n. Bugiem: Bulak-Balach. (1)
Warszawa: 11 (2), 16 (2)
Front poludniowy:

Staweczno: Piech (2) [1 BGor], Kaw (2) [7 BK]
Olewsk: 4(3)

Zwiahel: 1 Leg. (4), 7(3), Kaw (2) [3 BK]
Szepietowka: 15(3), 6 Ukr URL (2), 1 DK (3)
Ploskirow: 13 (3), 18 (3)

Dereznia: 5 (3), 12 (3)

Kamieniec Podolski: 2 Ukr URL(2)

Pole “Rezerwa”:

- Nierozstawione polskie oddzialy nienazwane

- Polskie Brygady Rezerwowe: (1 BRez, 2BRez, 3Brez, 7BRez)
- Oddziatl Rosyjskiej Ludowej Armii Ochotniczej [RNDA]

Pole “Wydarzenia”: 22, 2DK, BSyber, Jakowlew, Salnikow

Dodatkowe PZ:

- zajecie i utrzymanie Kijowa: +4

- utrzymanie Bobrujska i Mozyrza (razem): +4
- utrzymanie Minska: +2

Sugestie autora. Sugeruje na froncie pélnocnym zagrywac
uzupelnienia, podciagna¢ sily z Warszawy i spod Wilna. W razie
ataku sowieckiego nie wolno dac zaja¢ im Minska, gdyz ta
centralnie polozona baza zaopatrzenia stanowi podstawe

zaopatrzenia na tym odcinku frontu. Front poludniowy powinien

niszczy¢ “site zywa” przeciwnika, eliminujac jak najwieksza ilo$¢
jednostek, najlepiej okrazajac Sowietdow. Nalezy ubezpieczy¢ sie,
pozostawiajgc odwody na wypadek pojawienia sie 1 Armii
Konnej. Gdy ta sie pojawi, nie wolno zostawia¢ dziur w linii
obronnej.

SCENARIUSZ 11
OFENSYWA TUCHACZEWSKIEGO

Rys historyczny

Zwrot zaczepny Tuchaczewskiego w maju zostal odparty przez
Polakow. Okres spokoju Sowieci wykorzystali do Sciagniecia na
front p6locny nowych dywizji. Inicjatywa przeszta w rece
Sowietow. Z poczatkiem lipca ruszyla wielka ofensywa, majaca
rozstrzygnac losy wojny. Przewaga liczebna Sowietow byta
przygniatajaca. Na potudniu naciskala silnie 1 Armia Konna
Budionnego, a Polacy byli w odwrocie. Wydawalo sie, ze los
mlodej, niepodleglej Polski byl juz przesadzony...

Koniec scenariusza:
Scenariusz trwa 2 etapy (10 akcji).

Rozstawienie poczatkowe
Tor teapow: Etap 3, Akcja 1

PZ: +1 dla Polski

Inicjatywa: oba fronty Sowieci 1

Sowieci:

Front polnocny:

Czerkasy 10 DK (3), 15 DK (3), 53 (2), 12(2)
Potock: 18 (3), 4 (3), 11(4), 54 (3)
Woroniecz: 6(3), 33(2), Kaw(1) /33 B Kaw.]
Uta: 16(3), Kaw (1) [16 Bkaw]

Lepel: 5 (4), 21 (3), 56 (2), Kaukaz. (1)
Toloczyn 17 (4)

Kliczew: 8 (3), 27 (3)

Rohaczew: 10 (3)

Zlobin: 2 (3)

Kalenkowicze: Piech (1) /[BKombinowana]
Rzeczyca: 57 (2)

Thumaniszcze: Piech (2) [164 BS]
Witebsk: Piech (2) [143 BS]

Front poludniowy:

Mozyrz: 24 (2)

Owrucz: 58(2)

Korosten: 7 (2), 25(2), Baszkir. (1)
Rohaczéw: 44 (2)

Zwiahel: 6 DK (3), 11 DK (3), OKB (1)
Szepietowka: 4 DK (3), 14 DK(3), 17 DK (1), 45(2)

Ploskirow: 47(2), Piech (1) [BPiech z 63DS]
Zmerynka: 8DK (3), 60(2)
Mohyléw: 41(3)

Wojska litewskie:
Niemeczyn: 1(3)
Radun:2 (3)

Pole “Rezerwa”: nierozstawione sowieckie oddzialy
nienazwane

Pole “Wydarzenia”: 3, 19, 46, 48, 55
Pole “Jednostki rozbite”: UHA I, UHA II, UHA III

Sugestie autora. Olbrzymia przewaga liczebna, zwlaszcza na
froncie pélnocnym pozwala w komfortowych warunkach
prowadzi¢ ofensywe. Nalezy wykorzysta¢ maksymalnie
mobilnoé¢ mas kawaleryjskich, flankujac jednostki polskie.

Polacy:
Front pélnocny:

Druja: Piech (2) [16BP z 8DP]
Dzisna: 10(4), 8(2)

Hermanowicze: 11 (4)

Berezyna: 15(4)

Borysow: 2 Leg (4)

Swistocz: 4(4), Piech(2) [12BP z 6DP]
Bobrujsk: 14 (4)

Kopatkiewicze: 9 (3)

Czarysze: 16(3), Kaw(2) [2 BK]



Glebokie: 17(3), Piech(2) [9BP z 5DP], Piech(2) [15BP z 8DP],
7 BRez(2)

Dokszyce: 1 Lit.-Bial. (4)

Wilno: 2 Lit-Biat (3)

Front poludniowy:

Staweczno: 21 (3), Bulak-Batach(1)

Olewsk: 7(3), 6 Ukr URL (2)

Dereznia: 12(3), 13(3)

Kostopol: 1 Leg. (3), Kaw (1) [7 BK]

Rowne: 1 DK(3), 3 Leg.(3), 6(2)

Stawnuta: 18 (3), 5(2)

Krzemieniec: 1BRez(2)

Kamieniec Podolski: Pawlenko URL (3), 2 Ukr URL (2)

Pole “Rezerwa”:

- Nierozstawione polskie oddzialy nienazwane

- Polskie Brygady Rezerwowe: (2BRez, 3Brez)

- Oddzial Rosyjskiej Ludowej Armii Ochotniczej [RNDA]

Pole “Wydarzenia”:
- Oddzialy: 22, 2DK, Bsyber, Jakowlew, Salnikow

Dodatkowe PZ:

- obrona linii starych okop6w niemieckich: +5

- obrona linii Bugu: +4

- obrona linii Umocnionego Okregu Warszawskiego: +2

Sugestie autora. Gra Polakami w tym scenariuszu jest na
najwyzszym poziomie trudnosci, dlatego zdecydowanie

nie polecam jej nowym graczom. Na po6inocy nalezy oderwac sie
od Sowietow i sprobowac broni¢ linii okopéw. Na potudniu jest
sytuacja nieco lepsza i skoncetrowalbym sie na ostabianiu Armii
Konnej, ze wzgledu na to, ze trudniej ja uzupekliac. Sugeruje
wydzielenie odwodu w okolicy Brzescia dla wspomozenia frontu
polnocnego w razie przerwania sie tam Sowietow.

SCENARIUSZ II1
BITWA WARSZAWSKA
TZW. “CUD NAD WISLA”

Rys historyczny

Ofensywa Tuchaczewskiego rozwijala sie bardzo pomyslnie.

Po rozbiciu Polakéw nad Berezyna nie udato sie Wojsku
Polskiemu utworzy¢ i obroni¢ linii okopéw niemieckich oraz
linii rzek Bugu i Narwi. Kolejne pozycje obronne byly skutecznie
flankowane przez I1I Korpus Konny. Na poczatku sierpnia
wojska sowieckie dotarly w poblize Warszawy. W ciagu miesiaca
Sowieci przebyli kilkaset kilometréw i byli potwornie zmeczeni
— wymagali odpoczynku i uzupelien. Tuchaczewski jednak

nie pozwolil zatrzymac Swietnie rozwijajacej sie ofensywy.

Skierowat wojska na polnoc od Warszawy, w celu odciecia stolicy

od tzw. korytarza gdanskiego, ktoredy szly transporty ze
sprzetem i zaopatrzeniem. Sowieci byli pewni zwyciestwa, ale
nie$wiadomi, ze Pilsudski skoncentrowal nad Wieprzem
grupe uderzeniowa...

Koniec scenariusza: 4 akcja wrzeénia. Scenariusz trwa
w sumie 7 akcji.

Rozstawienie poczatkowe

Tor etapéw: Etap 4, Akcja 3

PZ: +8 dla Sowietow

Inicjatywa: Sowieci 1 na froncie potudniowym, Polacy 1
na froncie péinocnym

Sowieci:

Nalezy usung¢ z talii karty (w nawiasie numer karty):
- “Pobor Ochotniczy” (19)
- “Byli oficerowie carscy” (12)

Front Pélnocny:

Dobrzyti 10 DK ITI KK (3), 15 DK III KK(3)
Dzialdowo: 12 (3)

Chorzele: 54 (4)

Bielsk: 18(3), 53(1)

Ciechanow: 4 (3), 11 (3), 16(3)
Ostroleka: 33(2)

Pultusk: 5 (3), 56 (2)

Ostrow M..: 6(2), Kaukaz. (1)
Wegrow: 21 (3), 27(4)

Minsk Maz.: 10(3), 2 (2), 17 (4)
Garwolin: 8(3)

Lukow: 57 (2)

Siedlce: Piech (1) [BKombinowana]

Front Poludniowy:

Wlodawa: 58 (2)

Hrubieszow: 25 (2), 7(2), Baszkir.(1)

Sokal: 24(2), 44(2)

Beresteczko: 4DK(2), 6 DK (2), 11 DK (2), 14 DK (2)
Dubno: OKB (1)

Brody: 45 (2), 17 DK (1), Piech(1) [BP z 63 DP]
Zalozce: 47(2), 8DK (3), 60(2)

Buczacz: 41(2)

Grodno: Piech (1) [143 BP]
Wilno: Piech (2) [164 BP]

Wojska litewskie:
Radun: 1 (3)
Sejny: 2 (3)

Pole “Rezerwa”: nierozstawione oddzialy nienazwane
Pole “Wydarzenia”: 3, 19, 46, 48, 55
Pole “Jednostki rozbite”: UHA I, UHA II, UHA III

Sugestie autora. Front p6lnocny musi powstrzymacé
ofensywe polska i nie moze dopusci¢ do utraty Bialegostoku.
Sugeruje graczom wycofanie czesci sit w okolice Ostroleka-
Eomza i kontratakowanie atakujacych wojsk polskich.

Front potudniowy powinien zaja¢ Lwow i wykorzystac 1 Armie
Konna do wejécia na tyly Polakéw w okolice Lublina.

Polacy:

Nalezy usungé z talii polskiej nastepujace karty:
- “Kozacy Donscy Jakowlewa” (14)

- “Nowe jednostki” (30)

- “Armia Ochotnicza” (34)

Front pélnocny:

Torun: Piech(2) [GO “Torun”]

Plock: Piech(2) [1/2 GO “Dolna Wista”]

Wioclawek: 2 Lit-Bial(2), Piech(2) [1/2 GO “Dolna Wista”]
Plonsk: 18(3), 22 (3), 2DK (3), BSyber (2)

Modlin: 17(2), 9(2), Piech (1) [GO “Modlin”]

Warszawa: Kaw (2) [2 BK], 7BRez(3)

Radzymin: 11 (4), 1 Lit-Biat (2), 10(3)

Karczew: 8(2), 15 (4),

G. Kalwaria: 2 Leg. (3), 4(3)



Front poludniowy:

Deblin: 16 (3), 21(4), Piech (2) [12BP z 6 DP]
Kock: 14 (3), Kaw(2) [4 BK]

Lubartow: 1 Leg. (4), 3 Leg. (4)

Chelm: 7 (3), Bulak-Batach.(1)

Zamo$¢: 6 Ukr URL(1)
Tomaszow: Jakowlew(1)

Lwow: 5(3), 6(2), Piech (2) [MOAO]
Zo6tkiew: 1DK(3), Kaw (2) [1BK]

Rohatyn: 12(3), 13(3), 1BRez(1)
Stanistawow: 2 Ukr URL (1), Pawlenko URL (2)

Pole “Rezerwa”:

- Nierozstawione polskie oddzialy nienazwane

Uwaga autora Kontrofensywa Grupy Uderzeniowe],
dowodzonej osobiscie przez Pitsudskiego, kompletnie
zaskoczyta wojska Tuchaczewskiego. Pobite armie
sowieckie zatrzymaty sie na linii Niemna. Obydwie
strony byty zbyt zmeczone i rozproszone, aby podjaé
akcje ofensywne. Pauza operacyjna trwata do

20 wrzesnia. Polacy 1 Sowieci szykowali si¢ do jeszcze
jednej bitwy. Inicjatywe przejgt Pitsudski. 20 wrzesnia
1920 r. rozpoczeta sie ostatnia bitwa tej wojny tzw.
Bitwa nad Niemnem. Jej wynik w duzym stopniu zawazyt
na ksztatcie granicy polsko-sowieckie]. Autor nie zde-
cydowat sig jednak na przedstawienie takiego
scenariusza z powodu braku dostatecznejilosci
danych historycznych.

- Polskie Brygady Rezerwowe: (2BRez, 3Brez)
- Oddzial Rosyjskiej Ludowej Armii Ochotniczej [RNDA]

Pole “Wydarzenia”: Salnikow

Dodatkowe PZ:

+1 za kazda rozbita dywizje sowiecka (réwniez
zniszczona na state)

-1 za kazda rozbita dywizje polska (réwniez
zniszczona na stale)

+3 za zajecie i utrzymanie Bialegostoku

Sugestie autora. Jedyna szansa na wygranie jest umiejetnie
prowadzona ofensywa znad Wieprza (sily w Deblinie, Kocku i
Lubartowie). Zajecie Bialegostoku i odciecie sil sowieckich od
zapatrzenia powinno by¢ celem strategicznym. Na poludniu
nalezy dziala¢ obronnie i nie dopusci¢ do zajecia Lwowa.
Dobrze jest wydzieli¢ odwdd (ok. 2 dywizji) w okolicy Lublina,
ktore np. mozna przetransportowac¢ koleja z Gory Kalwarii.

SCENARIUSZ IV o
Autor .
KAMPANIA 1920 ROKU smaoler
Grafika i sktad:

Koniec scenariusza Krzysztof Wegner

Jedli nie zostanie osiggniety warunek wcze$niejszego
zwyciestwa, koniec gry nastepuje automatycznie z
koncem ostatniego etapu.

Korekta:
Andrze] Fiett
Michat Ozon

Rozstawienie poczatkowe i posilki

Zgodnie ze scenariuszem I (Wyprawa Kijowska). Testerzy:

Radostaw Gozdek
Marcin Chetchowski

- Gabriel Szala
itej ! Kzysztof Dytczak
ﬁzﬁg ::l‘yea R Ryszard Jeziorny

Sosin ski Konrad
tukasz Kopczyk
Bogdan Bogucki
Krzysztof Wegner
Andrze]j Ilcewicz

Zapraszamy do odwiedzania naszej strony

internetowe]j www.gryleonardo.pl i znajdujgcego sie tam
forum gry, gdzie znajdziecie odpowiedzi na pytania,
porady dla graczy, strategie i wskazowki, ciekawostki
iinne ciekawe materiaty.



PRZYK%ADOWY ETAP GRY

Ponizszy przyktad jest przygotowany na podstawie
faktycznego przebiegu wydarzen w trakcie
pierwszych dni Wyprawy Kijowskie].

Zatozmy, ze jest to rozgrywka czteroosobowa, toczona
wytgcznie na froncie potudniowym.

Zamyst Polakdw, polegat na zwigzaniu i zniszczeniu
sowieckich dywizji z wykorzystaniem przewagi
liczebne].

Zamyst Sowietdw. Wwywiad donosit o planowane]
polskiej ofensywie. Sowieci chcieli oderwad sie od
Polakdw, poniesé jak najmniejsze straty i zyskaé na
czasle az do czasu nadciggniecia positkow.
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Rozstawienie poczgtkowe, wg scenariusza Wyprawa
Kijowska.

Faza dobrania kart. Gracze dobierajg po 6 kart.
Faza 5 akeji. Akcja 1.

1. Zagrywanie kart.

Gracze ktadg na stole po karcie, na razie nieodkryte.
Pierwszy deklaruje zagranie gracz sowiecki i
oznajmia, ze zagrywa 3 rozkazy [za1ozmy, Ze zagrat
karte “Silny ogien ckm”, numer 38]. Gracz polski odkry-
wa potozong karte i oznajmia, Ze zagrywa 5 rozkazow
[karta “Dezercje’, numer 6]. Pamietajmy, ze do rozkazow
dodajemy darmowe “Rozpoznanie”.

Gracze decydujg sie wiec na silne manewrowanie
wojskami w tej akcji.

2. Wydawanie rozkazdw.

Poniewaz Inicjatywe maja Polacy, pierwszy musi potozyé
rozkaz gracz Sowietami. Ktadzie rozkaz “Rozpoznanie”
na pole Dereznia [oznaczenie na rysunku 1], symulujac
akcje zaczepnag na to pole i jednoczesnie nie chcgc za
wezesnie wydawaé “prawdziwych” rozkazow.

Gracz polski ktxadzie rozkaz na pole Winnica, pozoru-
jac atak na to pole [numer I].

Nastepnie gracz sowietami kt*adzie rozkaz 2, przeciw-
nik ITi tak dalej, az gracze rozstawig juz wszystkie
rozkazy.

Oczywiscie rozkazy sg w rzeczywistosci zakryte i
przeciwnicy ich nie znajg.

3. Rozstrzyganie rozkazow.

Rozstrzygamy marsze forsowne. Poniewaz Inicjatywa
jest w rekach polskich, pierszenstwo ma gracz Polski,
ktéry oznajmia, ze .. nie wydat marszow forsownych.
Przeciwnik wykonuje rozkaz numer 4 [marsz forsowny do
pola] i rusza do Malina 7 oraz 47 dywizja a potem rozkaz
numer 3 ruszajac dywizje 58 [przez Berdyczow] oraz 17
kawalerii marszem “forsownym do” Zytomierza.

Przechodzimy do marszow. Polacy wykonujg rozkazy
‘marszu z pola’
IIT - ruch trzech dywizji ze Zwiahla do Rohaczowa

IV - z Olewska do Korostenia 4 Dywizje Piechoty.

Zaden z powyZszych ruchdéw nie zakonczyt sie walka,
gdyz Sowieci oderwali sie w pore i opuscili te pozycje.

IIT - dwie dywizJje z Ptoskirowa do Baranowki. widzgc
ostabienie Berdyczowa, gracz wysyta kawalerie do
ataku na to miasto [kawaleria rusza sie w marszu

0 2 polal.

V - ruch 2 jednostek ze Staweczna. Piechota rusza sie
0 jedno pole do Owrucza. Gracz postanawia jednak
zaryzykowadé i rusza oddziat kawalerii do Malina,
gdzie stacjonujg dwie wycofane dywizje sowieckie.

VI - rusza oddzialy z Ptoskirowa i Derezna, ‘marszem
do pola” zatrzymujac sie przed Chmielnikiem, gdzie
stacjonuje grupa wojsk sowieckich.

Rozkazoéw “Reorganizacja” i “Ruch koleja” nie wydano.

Sowiecki rozkaz rozpoznania zdejmowany jest bez
efektu, gdyz w Derezni nie przebywa juz zadna
jednostka polska. Polacy moga zobaczy¢ sity sowieckie
w Wwinnicy. Gracz wykorzystuje sposobnosé i zagrywa

w tym momencie karte Reakcji, “Dezercje UHA” [numer 2],
co oznacza eliminacje jednostki UHA IIT [trafia na pole
“Jednostki rozbite”].



3. Walki

walka 1
Zaczynamy od najmniejszych walk, wigc najpierw
rozstrzygamy starcie o Berdyczow.

Karty bitewne - atakujgcy [Polak], oswiadcza, Ze nie
zagrywa kart bitewnych. Gracz Sowietami rowniez
nie decyduje si¢ na zagranie karty bitewne].
Nastepnie atakujgcy ustala modyfikator walki i
decyduje si¢ na zagranie losowe]j karty z wierzchu
talii, podobnie jak gracz sowiecki.Zatozmy, Zze
Polacy losujg karte z modyfikatorem 1, a Sowieci

z 2. Polacy majg zatem 4 PS i zadajg 1PS strat. Sowieci
majg site 31 nie zadajg strat. Garnizon jest usuwany
na tor etapdw [na akcje 5] i pojawi sie jako polski w
Fazie Uzuepinien. Polacy zajmuja Berdyczow

i zyskuja +1 PZ. Inicjatywa nie zmienia sie, gdyz
walka zostata wygrana z réznicg 1PS.

walka 2.
Gracze nie deklarujg ani kart bitewnych, ani kart
zagranych dla modyfikatora walki.

Gracze odkrywajg teraz wszystkie czynniki majgce
wpiyw na walke i liczg swoje PS. Gracz sowiecki
losuje karte z liczbg 2. Ruszat sie marszem
forsownym, wigc ma site 4 [2 PS za odziaty + 2 z karty]
i zadaje 1PS strat.

Gracz polski losuje karte z modyfikatorem 3 i ma
razem 5 PS [2PS oddziat +3 z karty]. zadaje zatem 1PS.

Polacy przegrywajg starcie [remis oznacza porazke
atakujgcego] i zredukowany oddziat kawalerii,
wycofuje si¢ z sitg 1 do Owrucza. Sowiecl zdobywajg
+1 Inicjatywy. Poniewaz nie ma sytuacji zera w Inic-
jatywie, zeton Inicjatywy pozostaje na polu 1 toru
Inicjatywy i przekrecamy jest na strone z symbolem
Rosji Sowieckie].

walka 3.

Przystepujemy do walki w Chmielniku. Atakujgcy
oswiadcza, ze zagrywa Karte Bitewng i ktadzie jg
na stoz, nie odkryta. Gracz sowiecki oznajmia, Ze nie

zagrywa takiej karty. Atakujgcy postanawia ustalié
losowy wynik walki, podobnie jak bronigcy. Odkrywamy
karte bitewns ["Wwsparcie artylerii’, numer 9] oraz
rozkazy. Okazuje sie, ze gracz sowiecki potozyt
rozkaz “0dwrdét”. Do walki wiec nie dochodzi, tylko
gracz redukuje o 1 PS oddziat UHA I do poziomu 2 [musi
akurat ten oddziat, gdyz jest najsilniejszyl.

Zagrana karta bitewna odktadana jest bez efektu na
stos zuzytych kart.

Sity sowieckie z Chmielnika muszg sie wycofaé do
winnicy, bo Berdyczdw jest juz zajety. Wwszystkie
jednostki zmieszczg sie w winnicy [maksymalnie 4].
Gdyby nadal stacjonowaza tam UHA IIT, wszystkie
jednostki nie mogtyby sie wycofaé i jedng gracz
musiatby usungé z gry [na staze!].

Podsumowanie akcji. Graczowi polskiemu nie udazo sie
zrealizowacé pierwotnego zamiaru. Nie wyeliminowaz
zadne]j dywizji sowieckiej z wyjatkiem, stabej ukrain-
skiej brygady UHA I1T i to kosztem karty. Ponadto gracz
polski stracit w tej akcji Inicjatywe oraz az trzy
karty! Polacy dziatali zbyt ostroznie, nie ponoszac
wiekszych strat, ale zarazem nie wykorzystujgc
przewagi operacyjinej, ktorg majg na tym froncie. Pewnym
sukcesen jest rozciecie wojsk sowieckich na dwa
ugrupowania, przy czym pozycja pod Zytomierzem jest
praktycznie nie do utrzymania, gdyz moze zastaé
zaatakowana z trzech stron, co oznacza 2 flanki.
Istnieje rowniez umiarkowane ryzyko okrazenia zgru-
powania w Winnicy, jesli pozostanie ono na pozycjach.

Akcja gracza sowieckiego byta catkiem efektywna.
Udalo mu sie oderwaé od Polakdw bez wiekszych strat.
Stracit tylko jedng karte i ma na rece do konca etapu
jeszcze 5 kart [Polacy zaledwie 3]. W nastepne] akcii
musi uporzadkowaé linie i nie dopuscié do odciecia
oddzia1déw w winnicy oraz oskrzydlenia Zytomierza.

L, Sprawdzanie zaopatrzenia - wszystkie jednostki sg
zaopatrzone.

5. Koniec akcji - zeton postepu gry przesuwany jest na
2 akcje tego etapu.



Zestawienie zetonow
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Zeton Rozkaz
“Transport Kolejg”

Przebieg etapu

- Faza dobierania kart

- Faza operacyjna [5 akeji]

1. Zagrywanie kart

2. Wydawanie rozkazow

3. Rozstrzyganie rozkazow

4, Wwalki

S. Sprawdzanie zaopatrzenia

6. Koniec akeii

- Faza Uzupeinieh
1. Uzupetnienia operacyjne

2.Uzupeinienia strategiczne
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