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WSTEP

Aby zagra¢ w jeden z dziewigciu scenariuszy dostepnych w grze
1920: Nest of Eagles, nalezy wybra¢ w tej ksiedze odpowiedni
scenariusz, zapoznac sie z jego zasadami, a nastepnie uzy¢ kart
scenariuszy do rozmieszczenia jednostek na mapie lub w okre-
$lonych polach z boku planszy.

Niniejsza ksiega zawiera takze rozszerzony przyktad rozgry-
wki, ktéry mozna wykorzysta¢ jako dodatkowe narzedzie do
nauki, ilustrujacy pierwszy etap gléwnego scenariusza.

TOR PUNKTOW ZW YCIESTWA

Podczas rozgrywania Scenariuszy 1-4
i 8, ktére wymagaja liczenia Punktéw N/
Zwyciestwa (PZ), uzyj Toru Morale @
jako toru Punktéw Zwyciestwa. Zélte

pole posrodku z cyfrg ,,0” oznacza, ze zaden z graczy nie
ma przewagi w liczbie PZ. Jesli jeden z graczy osiggnie taka
przewage, znacznik PZ przesuwa sie o tyle pdl, ile PZ zdobyt
gracz. Znacznik musi zosta¢ przesuniety za kazdym razem,
gdy jedna ze stron traci lub zyskuje PZ. PZ uzyskane za elimi-
nacje jednostki mogg zosta¢ utracone, jesli jednostka ta zos-
tanie Odtworzona, a PZ uzyskane za kontrole miejscowosci
utracone, jesli miejscowos¢ ta zostanie odbita.

Zaleca sig¢, by podczas przygotowania do gry, gracze umiesci-
li znaczniki PZ na punktowanych miejscowo$ciach na mapie,
aby ufatwi¢ identyfikacje celow scenariusza.

W grze trzyosobowej nie nalezy liczy¢ PZ oddzielnie dla
kazdego gracza bolszewickiego.

JAK KORZYSTAC Z KART
SCENARIUSZY

Z wyjatkiem Scenariuszy 1, 2 i 8% karty scenariuszy sa dwu-
stronne. Jedna strona ukazuje rozstawienie jednostek na
Litewsko-Biatoruskim TDW (lub Polskim), druga strona uka-
zuje rozstawienie jednostek na Ukrainskim TDW. Dodatkowo
karty scenariuszy moga zawierac:

e Harmonogram Wprowadzen - z jednostkami umieszczo-
nymi pod datami (etapami) ich przybycia.

e Brygady Dywizyjne — wskazuje, ktdre jednostki posiada-
jace zdolno$¢ Reorganizacji (podzielone lub polaczone)
musza zosta¢ umieszczone na polu Brygady Dywizyjne
gracza polskiego.

o Dostepne do Odtworzenia - wskazuje, ktére jedno-
stki muszg zosta¢ umieszczone na polach Dostepne do
Odtworzenia.
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Nie ma znaczenia, po ktérej stronie karty scenariusza znajduja
sie te trzy informacje; odnoszg si¢ one do calego scenariusza
(np. positki dotyczg wszystkich TDW, a nie tylko tego poka-
zanego na stronie karty scenariusza).

O ile nie zostaty one rozmieszczone na mapie na karcie
scenariusza lub nie jest to wyraznie okreslone w zasadach
specjalnych scenariusza, wszystkie jednostki niestandar-
dowe powinny zostac umieszczone na odpowiednich polach
po bokach planszy.

ROZSZERZONE SCENARIUSZE

Scenariusze 4-7 mozna wykorzysta¢ jako punkt wyjscia dla
rozegrania skroconej wersji gtéwnego scenariusza. W takim
wypadku nalezy zignorowa¢ warunki zwyciestwa wybranego
scenariusza i zamiast tego odwolac¢ sie¢ do warunkow zwycie-
stwa ze Scenariusza 9. Nalezy tez uzy¢ Harmonogramu Wpro-
wadzen z karty Scenariusza 9.

Dla przykladu, rozpoczecie kampanii od rozstawienia Bitwy
Warszawskiej umozliwi rozegranie 14 etapdw, czyli mniej
wiecej potowy gltéwnego scenariusza.

STOPNIOWA NAUKA ZASAD

Scenariusze 1-3 mozna rozgrywac jeden po drugim tak, aby
stopniowo poznawac¢ zasady. Przed rozegraniem pierwszego
scenariusza nalezy zapoznac si¢ jedynie z cze$cig zasad okresl-
onych w sekcji “Zasady do nauki gry”. Po rozegraniu go nalezy
przeczytac kolejna czes¢ zasad, aby rozegra¢ drugi scenariusz
i tak dalej, az gracz bedzie gotowy stosowac pelne zasady.

SCENARIUSZE

SCENARIUSZ 1 - BRAMA SMOLENSKA
(2 graczy)

W potowie maja wojska bolszewickie rozpoczynajg na
Biatorusi ofensywe, odcigzajgc potudniowy odcinek frontu.
Polacy sciggajq positki z Ukrainy i z glebi kraju, by prze-
prowadzic kontratak.

1. Czas rozgrywki
e 16.V do 6.VI (4 etapy)
2. Gracz rozpoczynajacy
® bolszewicki
3. Obszar gry
e Litewsko-Biatoruski TDW
4. Przewaga Moralna

e brak (nalezy potozy¢ znacznik na polu ‘0°)

5. Warunki zwyciestwa

® Scenariusz wygrywa strona z najwieksza liczbg Punktéw
Zwyciestwa na koniec scenariusza.

Kazdy gracz otrzymuje:

® 1 PZ za kazdy PS utracony przez przeciwnika (z jakie-
gokolwiek powodu); te PZ nie mogg zostac utracone

® 2 PZ za kazda wyeliminowang lub Skadrowang wroga
dywizje
o 1PZ zakazda Okrazona wroga dywizje
e 1PZ za kazda wyeliminowang wroga brygade
Gracz polski otrzymuje:
® 2 PZ za kontrole kazdej z ponizszych miejscowosci:

o Orsza
o Mohylew

o Witebsk

® 5 PZ jesli nie ma zadnych wrogich jednostek lub LK na
linii kolejowej Minsk-Bobrujsk-Ztobin-Kalenkowicze

Gracz bolszewicki otrzymuje:

e 10 PZ za kontrole Wilna

® 5 PZ za kontrole kazdej z ponizszych miejscowosci:
o Minsk
o Kalenkowicze

e 2 PZ za kontrole kazdej z ponizszych miejscowosci:
o Boryséw
o Bobrujsk
o Swieciany

Motodeczno

(0]

o Glebokie
6. Zasady do nauki gry

e Aby rozegra¢ ten scenariusz jako nauke zasad gry, nalezy
przeczytaé wylacznie sekcje instrukeji 1-8, 10-12 i 16.
Ponadto:

o W wyznaczonych powyzej sekcjach nie nalezy czytac¢

zadnych przepiséw oznaczonych z boku paskami

dotyczacych jednostek

wsparcia i niestandardowych, Przerzutéw Kolejowych,

Przewagi Moralnej, Rozkazéw Specjalnych, Zaopa-
trzenia, Uzupetnien i Reorganizacji.

o Podczas przygotowania nie nalezy umieszczaé na
mapie pociggéw pancernych.
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o Wszystkie jednostki litewsko-biatoruskie (oznaczone
ciemnoczerwonym paskiem) nalezy traktowac jak
zwykle jednostki polskie.

7. Zasady specjalne

e Gracze nie otrzymuja Uzupelnien w Fazie Uzupelnien.

® Nalezy traktowa¢ czerwong litewska linie demarkacyjna

jako nieprzekraczalng granice panstwowsa.

o Jednostki polskie nie moga przekroczy¢ Dzwiny, ani wejs¢

na dwie najbardziej wysuniete na wschod kolumny hekséw.

e Dwie brygady litewsko-bialoruskie (3/2LB i 4/2LB) nie

moga opusci¢ Wilna, dopdki jednostka bolszewicka nie
znajdzie si¢ w zasiegu 2 hekséw od Wilna. Dla przypo-
mnienia warto umiesci¢ znacznik ruchu zabronionego na
Wilnie.

e Co najmniej jedna jednostka bolszewicka musi znajdowac

sie na poétnoc od Dzwiny, dopdki wszystkie jednostki pol-
skie nie znajda sie co najmniej 3 heksy od tej rzeki.

e Nie nalezy umieszczac jednostek rezerwowych na bolsze-

wickich polach Rezerw.

® Nie nalezy umieszczac jednostek na polskich polach Rezer-

wy i Sojusznicy, Ukraina i Armia Ochotnicza.

SCENARIUSZ 2 - WYPRAWA KIJOWSKA
(2 graczy)

(==

Wojska polskie, wspomagane przez ukraitiskiego sojuszni-
ka, ruszajg na Kijow. Do linii ich frontu, ostabianego przer-
zutem sit na potnoc, zbliza sig od strony Kaukazu osta-
wiona Konarmia.

. Czas rozgrywki

e 26.1V do 27.VI (10 etapow)

2. Gracz rozpoczynajacy

® polski

3. Obszar gry

o Ukrainski TDW

4. Przewaga Moralna

® brak (nalezy polozy¢ znacznik na polu ‘0’)

5. Warunki zwyciestwa

e Scenariusz wygrywa strona z najwieksza liczbg Punktow

Zwycigstwa na koniec scenariusza, lub

e Gracz bolszewicki wygrywa natychmiast, jesli zdobedzie

Lwow.

Kazdy gracz otrzymuje:

® 10 PZ za kontrole Kijowa
® 5 PZ za kazdy Poziom Morale

e 1PZzakazdg wyeliminowana lub Skadrowang wroga dy-

wizje

e 1 PZ za kazde Uzupetnienie w Puli (Pulach) Uzupelnien
Gracz polski otrzymuje:

® 5 PZ za jednoczesng kontrole Zytomierza, Réwnego,

i Tarnopola

Gracz bolszewicki otrzymuje:

e 5 PZ za kontrole kazdej z ponizszych miejscowosci:

o Roéwne

o Tarnopol

6. Zasady do nauki gry

e Oprocz zasad przeczytanych na potrzeby Scenariusza

1, nalezy przeczyta¢ sekcje oznaczone z boku paskami

o 3.4-3.6 nt. jednostek wsparcia.
o 13-14 nt. Przewagi Moralnej i Rozkazow Specjalnych.
o 17-18.1 nt. Uzupelnien i Reorganizacji jednostek.

o 19.4 do 19.6 i 19.8 nt. obroncéw Lwowa, piechoty zmo-
toryzowanej, brygad kozackich i jednostek ukrainskich.

o 20.1i20.4 nt. Konarmii i Strzelcéw Siczowych.

7. Zasady specjalne

o Prawie wszystkie jednostki bolszewickie
sa przypisane do jednego z dwdch obsza-
roéw rozstawienia, kazdego oznaczonego

inna gwiazdka. Gracz bolszewicki moze umiesci¢ jednost-
ki przypisane do danego obszaru na dowolnym heksie na
karcie scenariusza oznaczonym odpowiednig gwiazdka,
przestrzegajac ponizszych ograniczen:

o Bolszewickie dywizje piechoty nie moga sta¢ na tym
samym polu, co inne dywizje piechoty, ani sagsiadowaé
Z nimi.

o Strzelcy Siczowi nie mogg sta¢ na tym samym polu z inny-
mi jednostkami, nawet innymi Strzelcami Siczowymi.

W tym scenariuszu z mapy zostaja wyco-
fane trzy jednostki polskie (historycznie
przeniesione na Litewsko-Bialoruski
TDW). Na poczatku etapu, w ktérym
jednostki te maja zosta¢ wycofane, gracz
polski musi usuna¢ z mapy jednostki odpowiadajace
charakterystykom jednostek, ktore sg przekreslone czer-
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wong linig w harmonogramie positkéw na karcie scenar-
iusza (np. w etapie 16.V nalezy usuna¢ jednostke z 4 PS
ze zdolnoscig Reorganizacji), chyba ze jest to niemozliwe.
Jednostki Okrazone nie mogg zosta¢ wycofane.

® Jednostki polskie nie moga wejs¢ na dwie najbardziej
wysuniete na wschdd kolumny hekséw na mapie.

e Nie nalezy umieszczaé jednostek Armii Ochotniczej na
polu Armia Ochotnicza.

e Nalezy rozpocza¢ scenariusz od wybrania ukrainskie-
go znacznika w celu rozstrzygnigcia Buntu Strzelcow
Siczowych (20.4.1).

SCENARIUSZ 3 - WIOSNA 1920
(2-3 graczy)

Wobec koriczgcych sig roztopow i stabilizacji na innych
frontach, obie strony szykujqg sie do nowej kampanii. Wojska
bolszewickie koncentrujg si¢ na Biatorusi, Pitsudski zarzg-
dza prewencyjny atak na Ukrainie.

1. Czas rozgrywki
e 26.1V do 13.VI (8 etapow)
2. Gracz rozpoczynajacy
® polski
3. Obszar gry
e Litewsko-Biatoruski i Ukrainski TDW
4. Przewaga Moralna
e brak (nalezy potozy¢ znacznik na polu ‘0°)
5. Warunki zwyciestwa (2 graczy)

® Scenariusz wygrywa strona z najwieksza liczbg Punktéw
Zwyciestwa na koniec scenariusza, lub

o Gracz bolszewicki wygrywa natychmiast, jesli zdobedzie
Lwoéw lub wejdzie na Polski TDW przynajmniej jedna
Zaopatrzong jednostka.

Kazdy gracz otrzymuje:

® 5 PZ za kontrole Kijowa
® 5PZ za kazdy Poziom Morale

e 1PZzakazda wyeliminowang lub Skadrowana wroga dy-
wizje
e 1 PZ za kazde Uzupelnienie w Puli (Pulach) Uzupelnien
Gracz polski otrzymuje:

® 5 PZ jesli nie ma zadnych wrogich jednostek lub LK na
linii kolejowej Minsk-Bobrujsk-Ztobin-Kalenkowicze

Gracz bolszewicki otrzymuje:

e 10 PZ za kontrole Minska
e 5 PZ za kontrole Réwnego
6. Warunki zwyciestwa (3 graczy)

o Jezeli strona bolszewicka zakonczy gre z wieksza liczba
PZ niz gracz polski:

o Gracz Frontu Zachodniego wygrywa, jesli posiada co
najmniej jedng Zaopatrzong jednostke na Polskim
TDW lub kontroluje Minsk i ma 1 Poziom Morale.

o Gracz Frontu Potudniowo-Zachodniego wygrywa, jesli
posiada co najmniej jedng Zaopatrzong jednostke na
Polskim TDW lub kontroluje Lwoéw, lub kontroluje
Kijow i Réwne.

Jesli strona bolszewicka kontroluje Minsk, Kijow i Rowne,
a na Litewsko-Biatoruskim TDW jest co najmniej 1 Poziom
Morale, obaj gracze wygrywaja wspolnie.

7. Zasady do nauki gry

e Nalezy przeczytaé wszystkie zasady, ktdre nie zostaly ujete
w zasadach do nauki gry dla scenariuszéw 1 i 2, z wyjatk-
iem przepiséw oznaczonych z boku paskami koloru czer-
wonego, czyli sekeji 21 oraz:

0 19.11i 19.7 o Armii Ochotniczej i dywizjach kontr-
rewolucyjnych.

0 20.2120.3 o bolszewickich dywizjach rezerwowych
i Polskiej Dywizji Strzelcow.

8. Zasady specjalne

e Ten scenariusz wykorzystuje ta samg Karte Scenariusza,
co Scenariusz 9: Rok 1920. Podczas umieszczania Wpro-
wadzen nalezy zignorowac bolszewickie Wprowadzenia
na 20.VIi27VIL

e Prawie wszystkie jednostki bolszewickie
sa przypisane do jednego z dwdch obsza-
réw rozstawienia, kazdego oznaczonego

inng gwiazdka. Gracz bolszewicki moze umiesci¢ jednost-
ki przypisane do danego obszaru na dowolnym heksie na
karcie scenariusza oznaczonym odpowiednia gwiazdka,
przestrzegajac ponizszych ograniczen:

o Bolszewickie dywizje piechoty nie moga sta¢ na tym
samym polu, co inne dywizje piechoty, ani sagsiadowac
Z nimi.

o Strzelcy Siczowi nie moga sta¢ na tym samym polu z inny-
mi jednostkami, nawet innymi Strzelcami Siczowymi.

e Pomiedzy pozycjami polskimi a bolszewick- | )
imi na Litewsko-Biatoruskim TDW rozciaga |
sie pas ziemi niczyjej.
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o Jednostki polskie moga wkroczy¢ na ziemie niczy-
ja tylko wtedy, gdy jednostki bolszewickie juz na nia
wkroczyty lub jesli w poprzednim etapie gracz polski
wykonat Pauze Operacyjng na Ukrainskim TDW.

o Pie¢ jednostek polskich na Litewsko-Bialoruskim
TDW - 101 17 Dywizja Piechoty, dwie brygady lite-
wsko-biatoruskie i 1 Brygada Jazdy (10, 17, 3/2LB,
4/2LB i 1) - nie moga si¢ poruszy¢, dopoki jednostka
bolszewicka nie wkroczy na ziemie niczyjg. Dla przy-
pomnienia mozna umiesci¢ znaczniki Ruchu zabro-
nionego na tych jednostkach.

o Jesli zadna jednostka bolszewicka nie wkroczyla jeszcze
na ziemie niczyjg, Front Zachodni otrzymuje 2 doda-
tkowe Uzupelnienia w kazdym posunieciu, w ktérym
ma Pauze Operacyjna.

® Jednostki polskie nie mogg przekroczy¢ rzeki Dzwiny.

e Nalezy rozpocza¢ scenariusz od wybrania ukrainskie-
go znacznika w celu rozstrzygniecia Buntu Strzelcow
Siczowych (20.4.1).

e Nie nalezy umieszcza¢ jednostek Armii Ochotniczej na
polu Armia Ochotnicza.

SCENARIUSZ 4 - KONARMIA
(2-3 graczy)

Na Biatorusi polska kontrofensywa ma powstrzymac marsz
bolszewikéw na Minsk. Pierwszy atak Budionnego przyniost
niepowodzenie, lecz jego Konarmia jest dla skrommnych
sit bronigcych Kijowa wyjgtkowo grozna.

[

. Czas rozgrywki
e 30.V do 18.VIII (8 etapow)
2. Gracz rozpoczynajacy
® polski
3. Obszar gry
o wszystkie TDW
4. Przewaga Moralna

o Litewsko-Bialoruski TDW - gracz bolszewicki ma
Poziom 1 Morale (czerwone pole ‘5’).

e Ukrainski TDW - gracz polski ma Poziom 1 Morale (szare
pole 5).

5. Warunki zwyciestwa (2 graczy)

e Scenariusz wygrywa strona z najwiekszg liczba Punktow
Zwyciestwa na koniec scenariusza.

Kazdy gracz otrzymuje:

e 5 PZ za kontrole Wilna

e 2 PZ za kontrole kazdej z ponizszych miejscowosci:
o Minsk
o Grodno
o Réwne
e 1PZ za kazdy Poziom Morale
Gracz polski otrzymuje:

o 1PZ za kazda wyeliminowang lub Skadrowang dywizje
bolszewicka

Gracz bolszewicki otrzymuje:

e 10 PZ za kontrole Lwowa

o 1 PZ za kazda Zaopatrzong dywizje bolszewicka na Pol-
skim TDW

6. Warunki zwyciestwa (3 graczy)

o Jezeli strona bolszewicka zakonczy gre z wiekszg liczba
PZ niz gracz polski:

o Gracz Frontu Zachodniego wygrywa, jesli kontroluje
Wilno, Minsk i Grodno.

o Gracz Frontu Poludniowo-Zachodniego wygrywa,
jesli kontroluje Lwow lub co najmniej 1 Zaopatrzona
dywizja bolszewicka znajduje si¢ w zasiegu 2 heksow
od Lwowa.

Jesli obaj gracze kontroluja wszystkie, zadne lub tylko niektére
ze swoich celow zwyciestwa, zwyciestwo jest wspolne.

SCENARIUSZ 5 - SZTANDAR
REWOLUC]JI (2-3 graczy)

4 lipca rusza generalna ofensywa wojsk Frontu Zachodniego
na Warszawe. ,,Ponad martwym ciatem Bialej Polski jasnieje
droga ku ogblnoswiatowej pozodze!” - zapowiada rozkaz
Tuchaczewskiego.

1. Czas rozgrywki
e 4VIIdo 29VIII (9 etap6w)
2. Gracz rozpoczynajacy
® bolszewicki
3. Obszar gry
o wszystkie TDW
4. Przewaga Moralna

o Litewsko-Bialoruski i Ukrainski TDW - brak (nalezy
potozy¢ znacznik na polu ‘0°)
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5. Warunki zwyciestwa (2 graczy)

e Polski gracz odnosi zwycigstwo strategiczne, jesli na
koniec scenariusza spelnig si¢ oba warunki:

o Gracz bolszewicki nie posiada Zaopatrzonej jednostki
w zadnej miejscowosci na Polskim TDW, oraz

o Przez caly scenariusz Lwow znajdowat sie pod polska
kontrolg.

e Gracz polski odnosi zwyciestwo taktyczne, jesli na koniec
scenariusza spetnia sie oba warunki:

o Lwoéw znajduje sie pod kontrolg gracza polskiego, oraz

o Gracz polski ma 1 Poziom Morale na Polskim TDW.

e Gracz bolszewicki odnosi natychmiastowe zwyciestwo
strategiczne, jesli:

o Gracz bolszewicki zdobedzie Warszawe.

e Gracz bolszewicki odnosi zwycigstwo strategiczne, jesli na
koniec scenariusza spetnig sie oba warunki:

o Lwoéw znajduje si¢ pod kontrolg gracza bolszewickie-
g0, oraz

o Gracz bolszewicki ma 2 Poziom Morale na Polskim
TDW.

Gracz bolszewicki odnosi zwyciestwo taktyczne, jesli nie zo-
stanie spelniony zaden inny warunek zwyciestwa.

6. Warunki zwyciestwa (3 graczy)

e Jedli strona bolszewicka odniesie natychmiastowe zwy-
ciestwo, wygrywa gracz bolszewicki, ktéry zdobyt War-
szawe.

e Jesli strona bolszewicka odniesie zwyciestwo strategiczne,
zwyciestwo jest wspolne.

e Jesli strona bolszewicka odniesie zwyciestwo taktyczne:

o Gracz Frontu Zachodniego wygrywa, jesli ma wiecej
dywizji blizej Warszawy niz gracz Frontu Potudniowo-
Zachodniego ma dywizji blizej Lwowa (jednostki sgsia-
dujace z Warszawa i Lwowem licza si¢ podwdjnie; jed-
nostki we Lwowie liczg si¢ potrdjnie).

o Gracz Frontu Poludniowo-Zachodniego wygrywa,
jedli ma wiecej dywizji blizej Lwowa niz gracz Frontu
Zachodniego ma dywizji blizej Warszawy (jednostki
sasiadujace z Warszawg i Lwowem licza si¢ podwdjnie;
jednostki we Lwowie liczg si¢ potrojnie).

o Jesli gracze remisujg, zwyciestwo jest wspdlne.
7. Zasady specjalne

e Obowigzuje efekt zasady Kijow w polskich rekach (13.3.3),
tj. zaklada sie, ze gracz polski zdobyt i utracit Kijow przed
rozpoczeciem tego scenariusza.

SCENARIUSZ 6 - BITWA WARSZAWSKA
(2-3 graczy)

Nadchodzi krytyczny moment wojny. Bolszewicy prze-
kroczyli Niemen i zblizajqg sie do Lwowa. Wojska polskie
muszq rozbi¢ Konng Armig i obroni¢ Warszawe.

p—

. Czas rozgrywki
e 25VII do 29.VIII (6 etapdw)
2. Gracz rozpoczynajacy
® polski
3. Obszar gry
o wszystkie TDW
4. Przewaga Moralna

e Polski i Litewsko-Bialoruski TDW - gracz bolszewicki
ma maksymalng Przewage Moralng (czerwone pole 24’).

e Ukrainski TDW - brak (znacznik na polu ‘0’)
5. Warunki zwyciestwa

o Takie same, jak warunki zwycigstwa Scenariusza 5: Sztandar
rewolucji.

6. Zasady specjalne

e Formowanie Armii Ochotniczej (19.1.1) rozpoczyna si¢
w polskiej Fazie Uzupelnien w pierwszym etapie tego
scenariusza.

SCENARIUSZ 7 - CUD NAD WISEA
(2-3 graczy)

Polskie uderzenia znad Wieprza i Wkry majg rozstrzy-
gngé o losach wojny. Gdy grupa uderzeniowa maszeruje
na Biatystok, Budionny rozpoczyna szturm na Lwow.

1. Czas rozgrywki
e 15VIII do 29.VIII (3 etapy)
2. Gracz rozpoczynajacy
® polski
3. Obszar gry
o wszystkie TDW
4. Przewaga Moralna
® Polski TDW - brak (nalezy potozy¢ znacznik na polu ‘0)

o Litewsko-Bialoruski i Ukrainski TDW nie maja odd-
zielnych znacznikéw Przewagi Moralnej. W przypadku
rozgrywania tego scenariusza jako scenariusz rozszerzony:
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o Nalezy polaczy¢ znacznik Przewagi Moralnej Litewsko-
Biatoruskiego TDW ze znacznikiem Przewagi Pol-
skiego TDW i umiesci¢ znacznik Przewagi Ukrain-
skiego TDW na polu ‘0’ (13.5).

5. Warunki zwyciestwa (2 graczy)

e Gracz polski wygrywa, jesli na koniec scenariusza spetnia
sie oba warunki:

o Co najmniej 12 dywizji bolszewickich Frontu Zach-
odniego zostalo wyeliminowanych, jest Skadrowanych,
bez Zaopatrzenia lub poza Polskim TDW (z wylacze-
niem 29 Dywizji Strzelcéw), oraz

o Przez caly scenariusz Lwow znajdowat sie pod polska
kontrolg.

e Gra konczy sie remisem, jesli zostanie zrealizowany tylko
jeden z polskich warunkéw zwyciestwa.

e Gracz bolszewicki wygrywa, jesli nie zostanie zrealizowa-
ny ani jeden z polskich warunkéw zwyciestwa.

6. Warunki zwyciestwa (3 graczy)

o Jedli strona bolszewicka odniesie zwyciestwo, zwyciestwo
jest wspolne.

® Jesli zostanie zrealizowany tylko jeden z polskich warun-
koéw zwyciestwa:

o Gracz Frontu Potudniowo-Zachodniego wygrywa, jesli
w dowolnym momencie scenariusza zdobedzie Lwow.
Pozostali gracze przegrywaja.

o Gracz Frontu Zachodniego wygrywa, jezeli nie zostanie
spetniony pierwszy z polskich warunkéw zwyciestwa.
Pozostali gracze przegrywaja.

7. Zasady specjalne

e Jedli scenariusz ten nie jest rozgrywany jako scenariusz
rozszerzony, nalezy traktowa¢ czerwong litewska linie
demarkacyjna jako nieprzekraczalng granice panstwows.

e Armia Ochotnicza zostata juz utworzona. Nie nalezy
umieszcza¢ zadnych jednostek, ktore nie znajduja sie juz
na mapie, na polu Armii Ochotniczej.

e Jednostki bolszewickie rozpoczynajace gre na zachdd od
Dziatdowa (12, 18, 53 1 54 Dywizja Strzelcéw, 16 Brygada
Kawalerii oraz 10 i 15 Dywizja Kawalerii), nie moga poru-
sza¢ sie, ani Atakowac w kierunku wschodnim w pierw-
szym etapie tego scenariusza, chyba ze gracz polski Zaata-
kuje te jednostki. Ograniczenie to nie dotyczy jednostek,
ktdére w pierwszym etapie przekrocza Wisle.

Bolszewicka IV Armia wskutek braku tgcznosci nie otrzy-
mata na czas rozkazu o odwrocie.

e Rozgrywajac ten scenariusz jako scenariusz rozszerzony,
nalezy umiesci¢ litewska 1 Dywizje Piechoty w Kownie.

SCENARIUSZ 8 - BITWA NAD NIEMNEM
(2 graczy)

20 wrzesnia wojska polskie, ubiegajgc ponowng ofensywe
bolszewickg, ruszajq do ataku. Silna grupa skrzydtowa
przechodzi przez terytorium Litwy, by wyjs¢ na tyly oddzia-
tow bronigcych Grodna.

1. Czas rozgrywki

e 191X do 10.X (4 etapy)
2. Gracz rozpoczynajacy

® polski
3. Obszar gry

o wszystkie TDW, ale tylko kawalek Ukrainskiego TDW jest
grywalny

4. Przewaga Moralna
e Gracz polski ma 2 Poziom Morale (szare pole ‘15’).

o Litewsko-Bialoruski TDW nie posiada osobnego znaczni-
ka Przewagi Moralne;j.

5. Warunki zwyciestwa

® Scenariusz wygrywa strona z najwiekszg liczbg Punktéw
Zwyciestwa na koniec scenariusza.

Kazdy gracz otrzymuje:
e 2 PZ za kontrole kazdej z ponizszych miejscowosci:

o Baranowicze
o Grodno
o Lida

o Luniniec
o 1PZzakazdg wyeliminowang lub Skadrowana wroga dywi-
Zjg
Gracz polski otrzymuje:

e 5 PZ za kontrole Wilna

e 3 PZ za kontrole Minska
Gracz bolszewicki otrzymuje:

e 3 PZ za kontrole Suwalek (tylko pod warunkiem, Ze zost-
anie zdobyta przez jednostke litewska)

6. Zasady specjalne

e Nalezy traktowac wszystkie TDW jako jeden TDW w celu
$ledzenia Przewagi Moralnej. Nie nalezy dzieli¢ Przewagi
Moralnej na osobne znaczniki dla Polskiego i Litewsko-
Biatoruskiego TDW.
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e Gracze nie mogg poruszac swoich jednostek dalej niz 3
heksy w glab Ukrainskiego TDW.

e Gracz polski nie moze Atakowac jednostek litewskich,
dopdki jednostki litewskie nie Zaatakujg jednostek pol-
skich. Jedynym wyjatkiem jest 1 Dywizja Litewsko-
Bialoruska (1LB), ktéra moze Zaatakowa¢ i zdoby¢ Wilno.

e Wilno i Orany zaczynaja jako miejscowosci kontrolowane
przez Litwe. Nalezy oznaczy¢ je litewskimi znacznikami
kontroli.

e Obaj gracze mogg otrzymac maksymalnie 2 Uzupelnienia
na Faze Uzupelnien, niezaleznie od zrédet tych Uzupet-
nien.

e Armia Ochotnicza zostata juz utworzona. Nie nalezy
umieszcza¢ zadnych jednostek, ktore nie znajdujg sie juz
na mapie, na polu Armii Ochotniczej.

SCENARIUSZ 9 - ROK 1920 (2-3 graczy)

Glowny scenariusz (kampania) obejmujgcy szes¢ kry-
tycznych miesiecy wojny polsko-bolszewickiej.

e Gracz polski odnosi zwyciestwo taktyczne, jesli na koniec
scenariusza spelnia sie oba warunki:

o Gracz polski ma 1 Poziom Morale na Litewsko-Biato-
ruskim i Ukrainskim TDW, oraz

o Na Polskim TDW nie ma Zaopatrzonej jednostki bolsze-
wickiej.
e Gracz bolszewicki odnosi natychmiastowe zwyciestwo
druzgocace, jesli:

o Gracz bolszewicki zdobedzie Warszawe, lub

o Gracz bolszewicki kontroluje jednoczesnie pie¢ miast —
Krakéw, Lwéw, Lublin, £6dz i Torun.

e Gracz bolszewicki odnosi zwyciestwo strategiczne, jesli na
koniec scenariusza spelnig sie oba warunki:

o Graczbolszewicki ma 1 lub 2 Poziom Morale na Polskim
TDW, oraz

o Lwow jest pod kontrola bolszewicka.

e Gracz bolszewicki odnosi zwyciestwo taktyczne, jesli zaden
z pozostatych warunkéw zwyciestwa nie zostanie zreali-

1. Czas rozgrywki
e 26.1V do 24.X (27 etapow)
2. Gracz rozpoczynajacy
® polski
3. Obszar gry
e wszystkie TDW
4. Przewaga Moralna
® brak (nalezy potozy¢ znaczniki obu TDW na polu ‘0’).

5. Warunki zwyciestwa (2 graczy)

zowany.

6. Warunki zwyciestwa (3 graczy)

Jesli strona bolszewicka odniesie natychmiastowe zwy-
ciestwo, wygrywa gracz bolszewicki, ktéry zdobedzie
Warszawe lub trzy z pieciu zwycieskich miast (Krakow,
Lwow, Lublin, £.6dz i Torun). Zwycieski gracz bolszewicki
zostaje pierwszym Bohaterem Zwiazku Radzieckiego.

Jesli strona bolszewicka odniesie zwycigstwo strategiczne,
wygrywa gracz, ktory nie ma Pierwszenstwa (22.1).

Jesli strona bolszewicka odniesie zwyciestwo taktyczne:

o Gracz Frontu Zachodniego wygrywa, jesli ma wiecej

e Gracz Polski odnosi natychmiastowe zwyciestwo dru-
zgocace, jesli na poczatku etapu 1.VIII spelnione sg oba
warunKki:

o Gracz polski ma nieprzerwang lini¢ jednostek lub LK
od poinocnej krawedzi mapy do poludniowej krawed-
zi mapy, oraz

o Na zachéd od tej linii znajduja si¢ Wilno, Minsk i Kijow,
wszystkie kontrolowane przez gracza polskiego.

e Polski gracz odnosi zwyciestwo strategiczne (historyczne),
jesli na koniec scenariusza spetnig sie oba warunki:

o Gracz polski ma 2 Poziom Morale na Litewsko-
Bialoruskim i Ukrainskim TDW, oraz

o Na Polskim TDW nie ma Zaopatrzonej jednostki
bolszewickiej.

dywizji blizej Warszawy niz gracz Frontu Potudniowo-
Zachodniego ma dywizji blizej Lwowa (jednostki sasia-
dujgce z Warszawg i Lwowem licza sie podwdjnie; jed-
nostki we Lwowie liczg sie potrdjnie).

o Gracz Frontu Poludniowo-Zachodniego wygrywa,
jesli ma wiecej dywizji blizej Lwowa niz gracz Frontu
Zachodniego ma dywizji blizej Warszawy (jednostki
sasiadujace z Warszawg i Lwowem liczg si¢ podwdjnie;
jednostki we Lwowie liczg si¢ potrojnie).

o Jesli gracze remisujg, wygrywa gracz, ktéry nie ma
Pierwszenstwa.

W obu przypadkach, zwyciestwa strategicznego lub taktyczne-
go, zwycieski gracz bolszewicki staje si¢ pierwszym Bohaterem
Zwiazku Radzieckiego, podczas gdy drugiego czeka ponury los
podczas wielkiej czystki Stalina.
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7. Zasady specjalne

e Ten scenariusz wykorzystuje ta samg Karte Scenariusza,
co Scenariusz 3: Wiosna 1920. Podczas umieszczania
Wprowadzen nalezy doda¢ bolszewickie Wprowadzenia
na20.VIi27VI.

e Prawie wszystkie jednostki bolszewickie
sg przypisane do jednego z dwdch obsza-
réw rozstawienia, kazdego oznaczonego

inna gwiazdka. Gracz bolszewicki moze umiesci¢ jednost-
ki przypisane do danego obszaru na dowolnym heksie na
karcie scenariusza oznaczonym odpowiednig gwiazdka,
przestrzegajac ponizszych ograniczen:

o Bolszewickie dywizje piechoty nie mogg sta¢ na tym
samym polu, co inne dywizje piechoty, ani sgsiadowa¢
z nimi.

o Strzelcy Siczowi nie mogga sta¢ na tym samym polu z inny-
mi jednostkami, nawet innymi Strzelcami Siczowymi.

e Pomiedzy pozycjami polskimi a bolszewick-
imi na Litewsko-Bialoruskim TDW rozciaga
sie pas ziemi niczyjej.

o Jednostki polskie mogg wkroczy¢ na ziemie niczy-
ja tylko wtedy, gdy jednostki bolszewickie juz na nig
wkroczyty lub jesli w poprzednim etapie gracz polski
wykonal Pauze Operacyjng na Ukrainskim TDW.

o Pie¢ jednostek polskich na Litewsko-Bialoruskim
TDW - 101 17 Dywizja Piechoty, dwie brygady lite-
wsko-bialoruskie i 1 Brygada Jazdy (10, 17, 3/2LB,
4/2LB i 1) - nie moga si¢ poruszy¢, dopdki jednostka
bolszewicka nie wkroczy na ziemie¢ niczyja. Dla przy-
pomnienia mozna umie$ci¢ znaczniki Ruchu zabron-
ionego na tych jednostkach.

o Jesli zadna jednostka bolszewicka nie wkroczyla jeszcze
na ziemig niczyja, Front Zachodni otrzymuje 2 dodat-
kowe Uzupetnienia w kazdym posunieciu, w ktérym
ma Pauze Operacyjna.

WOJNA POLSKO-BOLSZEWICKA
Wstep

Powstajaca w listopadzie 1918 roku Rzeczpospolita Polska
nie miata ustalonych granic. Z istniejacym od Rewolucji
Pazdziernikowej panstwem bolszewikdéw nie miata nawet
terytorialnego kontaktu. Jednak nieuchronnos¢ sporu byla
oczywista. Bolszewickie deklaracje o prawie narodéw do
samostanowienia nie przesadzaly przynaleznosci etnicznie
zréznicowanych obszaréw. Zapowiedzi §wiatowego pochodu
rewolucji zwiastowatly dla mtodego panstwa polskiego walke
na $mier¢ i zycie. Przez jego terytorium wiodla przeciez droga

do ogarnietych wrzeniem Niemiec. Ewakuacja oddzielaja-
cych obie strony niemieckich wojsk Ober-Ostu doprowadzita
14 lutego 1919 roku do pierwszego starcia. 57 polskich zolni-
erzyi5 oficeréw zaatakowalo Bereze¢ Kartuska, miasteczko na
wschod od Brzescia, biorac do niewoli 80 piechuréw Armii
Czerwonej.

Rok 1919

Przez niemal rok na froncie polsko-bolszewickim toczyta
sie wojna prawie partyzancka. Rozproszenie szczuptych sit
na ogromnych obszarach powodowalo, ze o sukcesie lub
jego braku czesciej decydowat strach przed okrazeniem niz
ponoszone straty. Korzystajac z zaangazowania bolszewikow
w wojne domowg, zakoniczenia kampanii przeciw Ukraincom
w Galicji i krzepniecia wlasnego panstwa, wojska polskie posu-
waly si¢ coraz dalej na wschod. Przed zimg osiagnety DZzwine
i Berezyne na potnocy oraz Stucze i Zbrucz na potudniu.
Dalsze postepy zostaly wstrzymane. Prébowano balansowa¢
uktad sit rosyjskiej wojny domowej, gdzie szala zdawala sie¢
przechyla¢ na strone Denikina, niechetnego Polsce, a cieszace-
go sie poparciem Ententy.

Zima przyniosta tylko ograniczone dziatania. W styczniu
wojska polskie zdobyly Dyneburg, przekazany nastepnie
Lotyszom. W marcu przeciely najkrétsze polaczenie kolejowe
pomiedzy wojskami bolszewickimi na Ukrainie i Biatorusi,
zdobywajac Mozyrz i Kalenkowicze. Obie strony szykowaty
sie do decydujacej kampanii.

Wyprawa kijowska

Wobec rozgromienia kontrrewolucji na Syberii, pokona-
nia Denikina oraz zawarcia pokoju z Lotwa i Estonig, front
polski stawal si¢ najwazniejszym frontem bolszewikow.
Jego sity szybko wzrastaty. Starajac sie uprzedzi¢ ich uder-
zenie, Pilsudski zdecydowat si¢ podja¢ ofensywe na Kijow.
Obok zamystu rozbicia gléwnych sil przeciwnika i zyskania
buforowego terytorium, byta ona proba realizacji planow fe-
deracyjnych marszatka. Sojusz z Ukraincami atamana Petlury
mial doprowadzi¢ do powstania zaprzyjaznionego panstwa,
ostaniajacego Polske przed potega Rosji.

Pomimo doniesien wywiadu o koncentracji gtéwnych sit
bolszewickich na Bialorusi i grozby braku rozstrzygajacego
efektu planowanej ofensywy, nie bylo mozliwosci jej odwota-
nia. Znaczna przewaga nad ostabionymi buntem brygad gali-
cyjskich bolszewikami, przyniosta szybkie sukcesy teryto-
rialne. Po poczatkowych porazkach ich wojska wycofaty sie
za Dniepr, unikajac catkowitego zniszczenia. Kijow zostal
zajety bez walki 7 maja. Jego zdobycie uciszyto antywojenng
opozycje w Polsce i wywotalo nieche¢ Entanty. Przyniosto tez
przyplyw rosyjskiego patriotyzmu, skrzetnie, acz z niejakim
zazenowaniem, wykorzystany przez bolszewikéw. Na apel
generala Brusilowa do Armii Czerwonej zaczeli sie zgtaszaé
niechetni dotad nowej wladzy carscy oficerowie.
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Wojska polskie po zdobyciu Kijowa zatrzymatly sie. Dalej nie
byto po co i§¢. Cze$¢ wojsk przygotowano do przerzutu na
poétnoc, gdzie szykowano na 17 maja ofensywe w celu zdoby-
cia Ztobina, dajacego najkrétsze potgczenie kolejowe Miriska
z Kijowem.

Ofensywa majowa

Nowy dowddca Frontu Zachodniego Michait Tuchaczewski
- ,demon wojny domowej” - byl jednak szybszy. 15 maja
jego XV Armia uderzyla na polskie pozycje na Ullg, a XVI
Armia przekroczyla niestrzezony odcinek Berezyny pomiedzy
Borysowem a Bobrujskiem. Wojska polskie, przygotowane do
ataku na Ztobin, odrzucitly XVI Armie za rzeke. Z wlasnej
ofensywy trzeba byto jednak zrezygnowac.

Bardziej na p6inoc poszlo gorzej. Pobita polska 1 Armia
rozpoczeta odwrét na Molodeczno. XV Armia ruszyla
w poscig, wyginajac si¢ w coraz to szerszy tuk pomiedzy
Dzwing a Berezyna. Podjeta przez wojska polskie kontra-
kcja starata si¢ wykorzysta¢ ryzykowno$¢ tego polozenia.
Nacierajgca od strony Swiecian Armia Rezerwowa i skon-
centrowana w rejonie Borysowa Grupa Skierskiego stworzy¢
miaty ramiona kleszczy, w ktérych zgnieceni zostaliby bolsze-
wicy, przytrzymywani od frontu przez zregenerowane jed-
nostki 1 Armii. Kontrofensywa odniosta sukces, chociaz plan
okrazenia si¢ nie powiddl. Centrum posuwalo sie szybciej niz
skrzydta, wypychajac pobite oddzialy wroga z przygotowywa-
nego worka. Pod koniec miesigca front ustabilizowat si¢ na
linii matej rzeczki Auty, zostawiajac korzystny rejon koncen-
tracji na zachéd od Potocka w rekach bolszewikéw. Na decyz-
je Pitsudskiego o wstrzymaniu ofensywy wptynety sukcesy
Konnej Armii na potudniowym froncie.

Odwrot na Ukrainie

Przybycie Konnej Armii Budionnego na front polski nie byto
zaskoczeniem. Z duzg doktadnos$ciag mozna bylo wyliczy¢
moment, gdy ta najstynniejsza formacja Armii Czerwonej,
zblizajaca si¢ w siedmiotygodniowym marszu od pod-
n6zy Kaukazu, stanie miedzy Dnieprem a Bohem. Polskie
dowddztwo lekcewazylo jednak strategiczng role kawalerii.
Doséwiadczenia wojny $wiatowej skazywaly ja na utrate znacze-
nia. Pierwsze, nieudane uderzenie Konnej Armii, zdawato sie
potwierdzaé te poglady. Linia polskich jednostek bylta jednak
zbyt cienka do biernego utrzymywania frontu. 5 czerwca,
uderzajac na styk polskich armii, Budionny przebil sie przez
te linie i rozpoczat zagon pustoszacy zaplecze.

Wobec braku odwodoéw i rozproszenia sit na ogromnych
przestrzeniach Ukrainy, jego powstrzymanie zdawalo sie
niemozliwe. Co prawda polski regulamin nakazywat trak-
towac jazde przeciwnika na wlasnych tytach jako z zatoze-
nia okrazong, jednak panika wywotlana szerzonym za zaple-
czu terrorem zaczela sie udziela¢ wojskom na froncie. Raz
rozpoczeta ofensywa mogta toczy¢ sie dalej pod cigzarem
wiasnych sukceséw.

Grupa desantowa Golikowa przekroczyla Dniepr na zachod
od Czernihowa i przecieta potaczenie kolejowe z Korosteniem.
Grupa Jakira zdobyta Biatg Cerkiew. Pierscienn wokot broniacej
Kijowa 3 Armii zaciskal sie coraz bardziej. Nie bylo na co
czekaé. Plany federacyjne musiaty zosta¢ porzucone wobec
realnej grozby utraty wojsk. Kijow zostal ewakuowany
10 czerwca. Dowodzacy 3 Armig Rydz-Smigty wybrat do
odwrotu kierunek pétnocno-zachodni - na Korosten, rezy-
gnujac z proby rozbicia Konnej Armii, oczekujacej na polski
marsz w strone Koziatynia. To samo, co umozliwito sukcesy
Budionnego, ograniczylo tez mozliwosci ich wykorzystania —
ocalilo okrgzong 3 Armie. Marne rozpoznanie i brak facznos-
ci niezbednej do koordynacji, utrudnialy nie tylko obrone, ale
i likwidacje, zdawac by sie moglo, pograzonego juz przeciw-
nika.

Wyrwanie si¢ z kotta 3 Armii i organizacja na linii Stuczy
nowej 2 Armii wyja$nito nieco zamieszanie po rajdzie
Budionnego i pozwolilo pomysle¢ o kontrakcji. Najblizszy
miesigc to seria nieudanych polskich kontratakéw wedle pow-
tarzajacego si¢ schematu: poczatkowe sukcesy - zagrozenie
odstonietych skrzydel - wycofanie. 19 czerwca nad Usza,
1 lipca nad Horyniem, 8 lipca pod Réwnem toczyly sie ze
zmiennym szcze$ciem zaciete walki. Budionny ciagle part do
przodu, tempo ofensywy jednak malato. Wojska polskie oswa-
jaly sie z zagrozeniem i poczynaly sobie coraz $mielej. Gdy
sytuacja na potudniu zdawata si¢ zmienia¢ na lepsze, nowy
cios przyniosta bolszewicka ofensywa na péinocy.

Ofensywa Tuchaczewskiego

4 lipca, po miesigcu lokalnych star¢, ruszylo natarcie Frontu
Zachodniego. Miesiac ten poswiecit Tuchaczewski na zdecy-
dowane powiekszenie stanéw swych wojsk, przeprowadzajac
nawet akcje mobilizacji wérdéd mieszkancow przyfrontowych
wsi. Gdy sity bolszewickie rosty, rozwijajac sie do czterech
armii i korpusu kawalerii, sity polskie zostaly uszczuplone
wystaniem positkéw na potudnie.

Ofensywa bolszewicka byla dobrze przygotowana i prze-
myélana. Najbardziej wysuniety na potnoc 3 Korpus
Kawalerii Gaj-Chana miat posuwac¢ sie najszybciej, korzysta-
jac z ostony skrzydta przez wroga Polsce Litwe i terytorium
Prus Wschodnich. Skoncentrowana sita IV, XV i III Armii
miala wykona¢ decydujace natarcie, zabezpieczane od potud-
nia przez XVI Armie i Grupe Mozyrska. Efektem miato by¢
zepchniecie wojsk polskich na Blota Poleskie i catkowite ich
zniszczenie.

Pierwszy dzien ofensywy przyniést znaczne sukcesy. Gaj
przebit sie przez polski front, a polska 1 Armia, wyczerpa-
na calodziennymi kontratakami, wobec zagrozenia skrzydia,
rozpoczeta odwrot. Przerodzil si¢ on wkrétce w stabo kon-
trolowang ucieczke, ktérej motorem byly postepy Gaja. 14
lipca zdobyt on Wilno, podwazajac sens obrony linii starych
okopéw niemieckich. 19 lipca zdobyt Grodno. Nieudane proby
odbicia tego miasta przez 1 Armie zmusily ja do porzucenia
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linii Niemna. W trakcie bitwy pod Wilnem przeciw wojskom
polskim aktywnie wystapili Litwini, uzyskujac w zamian od
bolszewikéw kontrole nad swaq historyczna stolicg.

Wojska polskie nie zostaty zepchniete na Blota Poleskie, ale
ich stan byl optakany. Catkowita demoralizacja uniemozli-
wiata przeprowadzenie jakiejkolwiek skoordynowanej akcji.
Poszukujac $srodkow zaradczych, polskie dowddztwo po-
stanowilo sformowa¢ Armie¢ Ochotnicza. Wezwano do sze-
regow wszystkich tych, ktorzy nie podlegali normalnemu
poborowi. Mieli oni wnie$¢ nowego ducha do wyczerpanych
odwrotem oddzialéw regularnej armii. Postanowiono tez
rozstrzygnac wreszcie na swojg korzys¢ sytuacje na potudniu.

Bitwa pod Brodami

Zdobycie przez Budionnego Brodéw stanowilo bezposrednie
zagrozenie Lwowa. W kolejnej polskiej kontrofensywie wzia¢
miala udzial wlasnie konczaca organizacje Grupa Operacyjna
Jazdy. Jej utworzenie byto préba odpowiedzi na wyzwanie
bolszewickiej kawalerii, odnoszacej sukcesy dzieki operowa-
niu w zwartej masie.

29 lipca grupa ta wraz z oddzialami 2 Armii ruszyta znad
Styru do ataku na Brody i Radziwiltéw. Jednoczesna ofensy-
wa Konnej Armii doprowadzila do ,,bitwy wirowej”. Polacy
zachodzili Budionnego od wschodu, bedac jednoczesnie
zagrozonymi jego obej$ciem. O polskim sukcesie zadecy-
dowaty kontruderzenia 18 DP, zakonczone odbiciem Brodow
i niemal calkowitym okrazeniem cze$ci sil bolszewickich.
Do ostatecznego zwyciestwa zabraklo znéw koordynacji oraz
przede wszystkim czasu. Wobec upadku Brze$cia ofensywa
polska zostata wstrzymana, a wiekszo$¢ sit miata by¢ prze-
rzucona na péinoc. Cho¢ znaczne straty poniosty obie strony,
pochéd Konnej Armii byl na jaki$ czas zatrzymany.

Bitwa Warszawska

Po przekroczeniu Niemna, na drodze do Warszawy staneta
przed Tuchaczewskim kolejna przeszkoda — Bug i Narew.
I tym razem udalo sie w niej szybko znalez¢ wytomy. Korpus
Gaja zdobyt Lomze i Ostroleke. Twierdza w Brzesciu, skad
polskie dowddztwo chciato rozpoczaé kontrofensywe, wpadta
w rece XVI Armii juz po pierwszym szturmie.

Przy probie forsowanie Bugu, armia ta trafifa jednak na sil-
niejszy opor oddziatow 4 Armii i Grupy Poleskiej, mniej
w dotychczasowych walkach poszkodowanych. Wojska bolsze-
wickie byly niewiele mniej od polskich meczone kilkuset-
kilometrowym marszem. Po tygodniu uporczywych walk Bug
zostal jednak przekroczony. Droge do Warszawy zagradzat
jeszcze tylko tuk umocnien, pospiesznie wznoszonych na jej
przedpolu.

Plan Tuchaczewskiego przewidywal powtérzenie manew-
ru Paskiewicza z 1831 roku - obejscie Warszawy od pdinocy.
Frontalnie naciera¢ miata tylko XVI Armia, pozostale miaty
po przekroczeniu dolnej Wisty zaatakowa¢ stolice od zacho-

du i zamknac¢ jej obroncoéw w kotle. Plan posiadat jednakze
powazny minus, ktéry zadecydowa¢ mial o jego niepowo-
dzeniu. Gdy skonczyly sie Blota Poleskie, ostone potudnio-
wej flanki nacierajacego frontu stanowila tylko staba Grupa
Mozyrska. Front Poludniowo-Zachodni, ciazacy w strone
Lwowa, pozostal w tyle i nie wzial udziatu w decydujacej bit-
wie.

A od potudnia wlasnie wyruszy¢ miato polskie kontrude-
rzenie. Wojska 4 Armii po odepchnieciu ich od Bugu nie wyco-
faly sie w kierunku Warszawy, lecz za Wieprz, tracac stycznosé
z przeciwnikiem. Przybyly tam réwniez elitarne oddziaty
frontu potudniowego. Obrone przedmoscia warszawskiego
powierzono 1 Armii, zadanie powstrzymania nad Wkra wojsk
obchodzacych od pdéinocy otrzymata nowoutworzona 5 Armia
generata Sikorskiego.

Tymczasem bolszewicy posuwali sie ciagle naprzod. Korpus
Gaja wraz z IV Armig minagt Wkre i zmierzal w strone
Wioctawka. XV i IIT Armia zblizaty si¢ do Modlina. XVI
Armia podeszta pod Warszawe. Jej jednostki uderzyly 13 sierp-
nia na Radzymin i przerwaly zewnetrzny pier§cienn umocnien.

Wobec spodziewanego szturmu gléwnych sit bolszewickich,
postanowiono przyspieszy¢ ofensywy znad Wieprza i Wkry.
Na pétnocnym odcinku utanski zagon zdobyt Ciechandw.
Ten z pozoru drobny epizod mial mie¢ powazne konsek-
wencje. Kwaterujacy tam sztab IV Armii wpadt w panike,
i w ferworze ucieczki zniszczona zostala radiostacja - jedyny
$rodek facznosci ze sztabem frontu. Gdy nad Wkra rozgorzaty
zaciete walki, prowadzone przez polska 5 Armie z catkowicie
odstonietym skrzydlem, bolszewicka IV Armia maszerowata
ciagle na zachdd, nie§wiadoma zmieniajacej sie¢ sytuacji.

15 sierpnia kontratak pod Radzyminem przywrdcil pierwotne
polozenie. Ten pierwszy sukces mial wielkie znaczenie
moralne. Nastepnego dnia o $wicie rozpoczal si¢ decyduja-
cy manewr znad Wieprza. Rozpedzenie rozciagnietych na
wielkiej przestrzeni oddzialéw Grupy Mozyrskiej podniosto
tylko pewnos¢ siebie nacierajacych. Maszerujace w zawrotnym
tempie jednostki grupy uderzeniowej dotarly w ciagu 6 dni
nad Narew i pod Bialystok. Zagrozone oskrzydleniem bolsze-
wickie armie rozpoczely odwrot, ktory, po raz kolejny w tej
wojnie, przeksztalcit sie w beztadng ucieczke.

Najmniej ucierpialy armie III i XV, przemykajac si¢ wzdtuz
pruskiej granicy. Z XVI Armii pozostaty tylko resztki,
przemieszane i zdziesigtkowane przy przebijaniu si¢ przez
Biatystok. IV Armia i 3 Korpus Kawalerii, ktore najbardziej
wysforowaty sie na zachdd, wskutek braku tgcznosci
najpdzniej tez zaczely uciekaé. Nie bylo juz jednak szans.
Nie pomogto brawurowe przebicie si¢ przez kilka polskich
oddziatéw. Wyczerpawszy amunicje, wobec przewazajacych
sit stojacych na drodze na wschdd, Gaj przekroczyt granice
i zostal internowany. Bitwa Warszawska byta skorczona.
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Lwow i Komarow

Gdy rozgrywaly sie decydujace zmagania pod Warszawa,
walki na potudniu bynajmniej nie zamarty. 13 sierpnia Konna
Armia znéw ruszyta do przodu. Jej celem byt Lwdéw, broniony
przez osamotniong 6 Armie. Wojska ukrainskie odstapity za
Dniestr, linia gérnego Bugu oslaniana byta przez znikome sity.

Rozgorzaty zazarte walki. Jednak nieporozumienia w bolsze-
wickim dowodztwie, ktére przyczynily sie do kleski pod
Warszawa, zdecydowaly tez o losie Konnej Armii. Po usil-
nych staraniach Tuchaczewskiego zostala ona wreszcie pod-
porzadkowana Frontowi Zachodniemu. Otrzymata rozkaz
marszu na Lublin i rozbicia polskiej grupy uderzeniowej. Byto
juz jednak za pozno, szczegdlnie wobec kilkudniowej zwtoki,
spowodowanej ocigganiem sie Budionnego. Nie mdgt sie on
pogodzi¢ z porzuceniem ataku na odlegly juz tylko o kilka
kilometréw Lwow.

Gdy ustapil i ruszyt w nakazanym kierunku, grupa uder-
zeniowa walczyla juz pod Bialtymstokiem. Wobec stabosci
polskich sil, na pétnoc od Lwowa tatwo doszed! pod Zamos¢.
Ze wszystkich stron $ciagaly juz jednak zwolnione od innych
zadan polskie oddziaty. Ich nacisk stale wzrastal. 31 sierp-
nia pod Komarowem doszto do ostatniego wielkiego starcia
kawalerii. Polska 1DK w catodziennych szarzach i kon-
trszarzach pokonata bolszewicka 6DK. Ostatnim sukcesem
Budionnego byta brawurowa ucieczka i przebicie si¢ przez
pierscien okrazajacych wojsk. Pomimo ocalenia, ztamane
morale Konnej Armii zmusito do wycofania jej z frontu.

Wojska polskie i ukrainskie osiggnety na potudniowym
odcinku frontu znaczng przewage liczebng. Rajd kolum-
ny zmotoryzowanej na Kowel i sforsowanie Dniestru przez
Ukraincow, rozpoczely w polowie wrzesnia generalna ofensy-
we, zakonczong po miesigcu osiggnieciem linii Stuczy i Uszycy
oraz kawaleryjskim zagonem na Korosten.

Bitwa nad Niemnem

Zwyciestwo pod Warszawg zazegnato chwilowe niebez-
pieczenstwo, nie rozstrzygnelo jednak loséw kampanii.
Korzystajac z ogromnych zasobéw Rosji, Front Zachodni
szybko odzyskiwat poprzednig liczebnos¢ i szykowal si¢ do
powtornej ofensywy. Wojska polskie osiagnety juz apogeum
swego rozwoju i liczy¢ mogty tylko na posiadane sity.

Wobec konieczno$ci uporzadkowania przemieszanych w ofen-
sywie oddziatéw, linia frontu ustabilizowata si¢ na poczatku
wrzes$nia na wysoko$ci Grodna. Suwalszczyzna zostata odbita
z rak wojsk litewskich. Nie czekajac na bolszewicki atak,
Pitsudski podjal decyzje o nowej ofensywie. Jej plan byt ambit-
ny - zakladat obustronne okrazenie catosci sil przeciwnika,
naciskanych od frontu przez wojska 2 i 4 Armii. 20 wrze$nia
silna grupa skrzydtowa ruszyla przez terytorium Litwy i uch-
wycita przeprawe przez Niemen w Druskiennikach. Przez
Blota Poleskie nadciggna¢ miaty wojska z potudnia.

Tymczasem frontalne ataki polskich wojsk nie daty wigkszych
rezultatow. Gdy jednak grupa skrzydtowa wytonita sie z litew-
skich boréw i zajeta Lide, a bialoruska dywizja Butak-Bata-
chowicza zdobyta Pinsk, stalo sie jasne, ze dotychczasowa linia
obrony bolszewikéw jest nie do utrzymania.

Wrycofujaca si¢ z Grodna III Armia, trafiajgc w swym odwro-
cie na zapore wojsk grupy skrzydiowej, w krwawych walkach
przebila sie czescig sit na wschod. Podobnie jednak jak pozo-
state uciekajace wojska, nie byla juz w stanie stawia¢ powaz-
nego oporu. Wojska polskie posuwaly sie stale naprzod,
rokowania pokojowe ulegty przyspieszeniu. Zblizajaca sie zima
zapowiadala koniec wojny.

Ostatnie akordy

8 pazdziernika 1 Dywizja Litewsko-Bialoruska, umieszczona
specjalnie w tym celu pod Wilnem, ,,zbuntowata sie” i pod
wodza generata Zeligowskiego odbila miasto z rgk Litwinéw.
Ogloszono utworzenie Litwy Srodkowej, wlaczonej pézniej
do Polski. 18 pazdziernika, w dniu wejécia w zycie rozejmu,
wojska polskie zajety Minsk. Wojna zakonczyla si¢ pelnym
zwyciestwem Polski.

Jej tragicznym epilogiem byt los zdradzonych sojusznikéw —
Ukraincéw, Biatorusindw i ,,biatych” Rosjan, prébujacych po
wycofaniu sie Polakéw samodzielnie kontynuowac walke. Do
konca roku wszystkie ich oddzialy, naciskane przez przewaza-
jace sily bolszewickie, zostaly wyparte za polskie linie, gdzie
zlozyly bron.

Zwycigstwo w tej wojnie na 20 lat odsuneto od Polski, a za-
pewne i od Europy, grozbe komunizmu. Wychowato si¢ na
jej legendzie cale pokolenie. W jej dziataniach brali udziat
Anders i Broniewski, de Gaulle i Stalin. Jej przebieg zade-
cydowat o losach sztuki wojennej w obu panstwach - byl
tematem dociekan i analiz przez caty okres miedzywojen-
ny. Rozbudzone nia namietnosci decydowaly o stosunkach
miedzy narodami Europy Srodkowo-Wschodniej znacznie
dluze;j.

Jarostaw Flis

PRZYKEADOWA ROZGRYWKA

Ponizszy przyktad rozgrywki obejmuje pierwszy etap gtéwnego
scenariusza, Roku 1920 (lub alternatywnie scenariusza Wiosna
1920, ktéry ma to samo rozstawienie). Zalecamy rozsta-
wienie tego scenariusza, zapoznanie sie z przyktadem, a nas-
tepnie kontynuowanie gry samodzielnie.

Przyktad wykorzystuje wylacznie standardowe zasady i skupia
sie prawie wylacznie na Ukrainskim TDW, poniewaz drugi
TDW pozostaje w wiekszo$ci statyczny w rezultacie zasad
ziemi niczyjej.
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Nazwy jednostek zostaly skrécone do ich wielkosci, tj.
dywizja jest reprezentowana przez XX, brygada przez X.
Jednostki kawalerii sq reprezentowane przez skrot ,,Kaw”.
Jednostki polskie sq zaznaczone na niebiesko, a jednostki
bolszewickie na czerwono.

Rozstawienie jednostek

Gracz bolszewicki musi najpierw umiesci¢ 16 jednostek na
Ukrainskim TDW, przypisanych do dwdch obszaréw rozsta-
wienia (z zachowaniem ograniczen zapisanych w specjalnych
zasadach scenariusza, dotyczacych dywizji bolszewickich
i Strzelcow Siczowych).

Nastepnie obaj gracze w tajemnicy wybieraja po znaczni-
ku Buntu Strzelcéw Siczowych. Gracz bolszewicki wybiera
znacznik ,,2”, reprezentujacy 2 Ukr. X, a gracz polski znacznik
»3” (3 Ukr. X). Obaj gracze sg teraz gotowi do rozpoczecia
pierwszej rundy; gracz polski rozpoczyna rozgrywke.

POSUNIECIE GRACZA POLSKIEGO

1. Faza Ruchu Odwodéw

Gracz polski decyduje sie zadeklarowaé Ruch Odwoddéw
(i umieszcza znacznik zakazu Ruchu Odwodéw na Torze
Etapow). Wszystkie jednostki polskie s3 Odwodami, poniewaz
albo zadna nie sasiaduje z jednostkami bolszewickimi, albo te,
ktore sasiaduja, maja wiecej PS (te jednostki — 9 XX i 15/8 X -
znajduja sie na Litewsko-Biatoruskim TDW).

Gracz polski przesuwa 1 XX@ na heks obok 2 Ukr. X,
przerywajac w ten sposob Faze, by rozpatrzy¢ Bunt Strzelcow
Siczowych (20.4.1). Obaj gracze odkrywaja swoje znaczni-
ki Buntu. Poniewaz gracz polski wybrat ,,3”, 3 Ukr. X tym-
czasowo dolacza do strony polskiej. 2 Ukr. X na stale przylacza
sie do strony bolszewickiej, za§ 1 Ukr. X jest teraz brygada
negocjujaca — jesli gracz polski ja Zaatakuje, na stale dotaczy
do strony bolszewickiej.

Gracz polski przesuwa wszystkie jednostki jak najblizej wroga.
Gracz wykorzystuje jednostke piechoty zmotoryzowanej (PZ),
aby poruszac sie przez 2 Ukr. X (PZ ignoruje wszystk-
ie LK) i przesuwa obie jednostki wsparcia (pociag pancerny
Grozny i samoloty) na heksy obok @ wrogich jednostek.

Krotkie zielone strzatki pokazujg ruchy za 1 PR, Zétte za 2 PR.

Gracz polski decyduje sie takze uzy¢ 4 Transportéw Kolejo-
wych, aby przesung¢ dwie Skadrowane jednostki - 11 XX i 16
XX - z Warszawy do Szepietéwki na Ukrainskim TDW
(kosztuje to 2 Transporty Kolejowe na jednostke, poniewaz
obie jednostki wjada na 3 heksy w gtab innego TDW). Oznacza
to, ze w nastepnej Fazie Ruchu (Zwyktej) gracz polski nie
bedzie mogl korzystac z Przerzutéw Kolejowych.

[Q20 Nest of Eagles 13



2. Faza Atakow Zwyklych

Gracz polski Atakuje K i 17 Kaw @(W sumie 4 PS) trzema
jednostkami (8 PS). Szansa Powodzenia Ataku wynosi 9, nie
ma zadnych modyfikatoréw. Gracz polski wyrzuca 7 i wygry-
wa walke, zmuszajac obie jednostki bolszewickie do wycofania
sie o dwa heksy na wschdd. Dodatkowo Przewaga Morale na
Ukrainskim TDW przesuwa si¢ o 1 pole na korzys¢ gracza pol-
skiego. 21 XX i 4 XX dokonujg Poscigu na Zaatakowany
heks, opuszczony przez wycofujace si¢ jednostki bolszewickie.

Zétte strzatki oznaczajg Ataki, zielone Poscigi, a niebiesk-
ie Odwroty. Z6lte tréjkgtne znaczniki umieszcza sig na jed-
nostkach, ktore Zaatakowatly w tej Fazie, aby wskazac, ze nie
mogg sie one poruszac podczas Fazy Ruchu Zwyktego.

Nastepnie cztery jednostki, w tym piechota zmotoryzowa-
na i samoloty (facznie 5 PS), Atakuja 2 Ukr. X. Szansa
Powodzenia Ataku wynosi 11 (wstepne ,,10” zmodyfikowane
o: +1 za symbol wsparcia). Jedynym sposobem, aby ten Atak
sie nie powiddl, jest wyrzucenie przez gracza polskiego pod-
wojnej ,,1” lub ,,6”. Na nieszczescie dla gracza bolszewickiego,
gracz polski wyrzuca 9 — w rezultacie jednostka bolszewicka
sie wycofuje, a Przewaga Morale przesuwa sie o 1 pole wiece;.
1 XX Kaw i 14/7 X wchodzg na @ Zaatakowany heks w ra-
mach Poscigu. Nalezy pamietal, ze samoloty nie moga sie
z nimi poruszyc¢.

47 XX jest otoczona ze wszystkich stron przez jednostki polsk-
ie. Gracz aktywuje cztery pozostale jednostki, ktdre jeszcze nie
Zaatakowaly @ (w tym pociag pancerny), aby ja Zaatakowac.
Szansa Powodzenia Ataku wynosi 14 (wstepne ,,10” zmody-
fikowane o: +1 za symbol wsparcia, +2 za Okrgzenie i +1 za
obecnos¢ jednostki Elitarnej). Gracz polski rzuca 8. Jednostka
bolszewicka zostaje wyeliminowana, poniewaz musi wycofaé
sie przez wroga LK (1 strata) i przez inng jednostke (2 straty).
Przewaga Moralna przesuwa sie 3 pola na korzys$¢ gracza pol-
skiego — 1 za udany Atak i 2 za wyeliminowanie wrogiej dywiz-
ji. Gracz polski ma teraz 1 Poziom Morale na Ukrainskim
TDW. Wyeliminowana 47 XX trafia na pole ,,Dostepne do
Odtworzenia” Frontu Potudniowo-Zachodniego.

Pociag pancerny Grozny wkracza na @ Zaatakowany heks,
podczas gdy pozostate trzy jednostki najpierw wchodza na ten
heks, a nastepnie na heks z piechotg zmotoryzowang (wszyst-
kie polskie jednostki piechoty i kawalerii majg 2 PR w Poscigu).

Na potudniu 5 XX i 2 Ukr. XX (tgcznie 6 PS) Atakujq@ dwie
jednostki bolszewickie o sile 1. Szansa Powodzenia Ataku
wynosi 11 (wstepne ,,10” zmodyfikowane o: +1 dla 1 Poziom
Morale), a gracz rzuca 5, wymuszajac Odwrot i kolejng zmiane
Przewagi Moralnej. 5 XX wchodzi na Zaatakowany heks.

Nastepnie trzy jednostki polskie (w sumie 9 PS, liczone jako 8
PS na potrzeby Ataku) Atakujg 41 XX. Szansa Powodzenia
Ataku wynosi 14 (wstepne ,,10” zmodyfikowane o: +2 za
Okrazenie, +1 za obecnoé¢ jednostki Elitarnej i +1 za 1 Poziom
Morale). Gracz polski rzuca 6, co zapewnia zmiane Przewagi
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Moralnej i zmusza jednostke bolszewicka do Odwrotu przez
LK, przez co ponosi ona 1 strate. Wszystkie trzy jednostki pol-
skie przesuwajg sie o dwa heksy.

Nastepnie trzy jednostki polskie (w tym 3 Ukr. X, ktéra przeszia
na polska strone) Atakujg 60 XX. Szansa Powodzenia Ataku
wynosi 13 (wstepne ,,10” zmodyfikowane o: +2 za Okrazenie i +1
za 1 Poziom Morale). Gracz polski rzuca 4 — ponownie z takim
samym skutkiem jak poprzedni Atak. Dwie jednostki przesuwa-
ja sie o dwa heksy (3 Ukr. X nie moze si¢ poruszac).

3. Faza Ruchu Odwodow

Gracz polski wykonat juz swéj Ruch Odwodéw. Gracz bolsze-
wicki nie aktywuje Ruchu Odwodow.

4. Faza Ruchu Zwyklego

Gracz polski nie moze poruszy¢ zadnych jednostek na
Ukrainskim TDW, poniewaz wszystkie Zaatakowaty w Fazie
Atakow Zwyktych - z wyjatkiem dwoch Skadrowanych jed-
nostek w Szepietowce.

5. Faza Atakéw Powtérnych

Najpierw gracz polski Atakuje 41 XX. Szansa Powodzenia
Ataku wynosi 10 (wstepne ,,11” zmodyfikowana o: +1 dla jed-
nostki Elitarnej, +1 za 1 Poziom Morale i -3 za Atak w Fazie
Atakéw Powtdrnych). Gracz polski rzuca 6, zadajac 1 strate
jednostce bolszewickiej z powodu Szczegoélnie Korzystnego
Stosunku Sit i zapewniajac zmiane Przewagi Moralnej. 41 XX
jest zaslonieta znacznikiem Kadry i wycofuje si¢ o 1 heks. Obie
jednostki polskie dokonuja Poscigu na Zaatakowany heks.

dwie jednostki bolszewickie o sile 1. Szansa Powodzenia
Ataku wynosi 8 (wstepne ,,11” zmodyfikowane o: +1 za 1
Poziom Morale, -3 za Atak w Fazie Atakéw Powtornych i -1
za Atak przez malg rzeke). Gracz polski rzuca 8, co zapewnia
kolejng zmiane Przewagi Moralej i zadaje jednostkom bolsze-
wickim 1 strate z powodu ich Odwrotu przez wroga LK
(wygenerowang przez dwie polskie jednostki, ktére weszly na
ich tyly wczesniej w tej Fazie). Gracz bolszewicki decyduje si¢
wyeliminowa¢ 63 X zamiast cenniejszej 41 X Kaw. Poniewaz
wyeliminowang jednostka jest brygada, gracz polski nie otrzy-
muje dodatkowej zmiany Przewagi Moralne;j.

Nastepnie trzy jednostki polskie, w t@n)l 6 Ukr. XX, atakuja

6. Faza Ruchu Odwodow

Gracz polski wykonal juz swéj Ruch Odwodéw. Gracz bolsze-
wicki nie moze aktywowaé Ruchu Odwodéw - w tej Fazie
moglby to zrobi¢ jedynie gracz fazujacy.

7. Faza Uzupelnien

Gracz polski mial Pauze Operacyjng na dwéch TDW (Polskim
i Litewsko-Bialoruskim) oraz Ofensywe na jednym TDW,
w zwigzku z czym otrzymuje 2 Uzupelnienia polskie.

Gracz polski decyduje sie umiesci¢ po jednym Uzupelnieniu na

dwoch Skadrowanych jednostkach w Szepietowce. W rezu-
Itacie, na poczatku kolejnej Fazy Ruchu gracza polskiego obie
jednostki odrzuca znaczniki Kadry, stajac si¢ Zredukowane.

Wszystkie jednostki polskie s Zaopatrzone.
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Aby zapewni¢ sobie wieksza elastyczno$¢, gracz polski
postanawia zreorganizowac 5 XX i podzieli¢ ja na dwie bry-
gady. Gracz polski umieszcza znacznik 5 XX na polu
»Brygady Dywizyjne”, zastepujac go na mapie zetonami dla
9/5 X1 10/5 X, ktdre znajduja sie na polu ,,Brygady Dywizyjne”.

Gracz polski usuwa swdj znacznik zakazu Ruchu Odwodéw.

Poniewaz to koniec etapu gracza polskiego, nalezy rozpatrzy¢
do konca Bunt Strzelcéw Siczowych. @ Brygada negocjuja-
caibrygada, ktora dotaczyta do strony polskiej, zostaja
wyeliminowane. 2 Ukr. X pozostaje w grze, ale jesli graczo-
wi polskiemu uda si¢ w dalszej czesci gry osiagna¢ 2 Poziom
Morale w Ukrainskim TDW, jednostka ta réwniez zostanie
wyeliminowana (20.4.2). Dodatkowo, gracz polski otrzymuje
H Ukr. Kaw jako Wprowadzenie na etap 2.V.

POSUNIECIE GRACZA BOLSZEWICKIEGO

Zaden gracz nie decyduje sie aktywowaé Ruchu Odwodéw
w Fazach 11 3, a gracz bolszewicki decyduje sie nie Atakowa¢
zadng jednostka w Fazie Atakow Zwyktych.

4. Faza Ruchu Zwyklego

Gracz bolszewicki przesuwa (zielone strzalki) wszystkie swoje
jednostki na nowe pozycje, tacznie z pociggiem pancernym.

5. Faza Ruchu Odwodow

Gracz bolszewicki aktywuje Ruch Odwodéw i przesuwa (nie-
bieskie strzatki) wszystkie swoje jednostki na nowe pozy-
cje, w tym za pomoca Przerzutu Kolejowego, aby przenies¢
Skadrowang 41 XX do Kijowa.@

6. Faza Atakow Powtornych

Gracz bolszewicki decyduje si¢ nie Atakowa¢ zadng jednostka.

7. Faza Uzupelnien

Oba Fronty miaty Pauze Operacyjna, stad gracz bolszewicki
otrzymuje 2 Uzupetnienia dla kazdego Frontu. Ponadto,
poniewaz zadna jednostka Frontu Zachodniego nie poruszyta
sie na ziemie niczyja, Front Zachodni zyskuje 2 dodatkowe
Uzupelnienia. Na koniec gracz bolszewicki decyduje sie¢
przyzna¢ 1 dodatkowe Uzupelnienie (zawsze dostepne dla
gracza bolszewickiego, niezaleznie od liczby i charakteru
dzialan) dla Frontu Potudniowo-Zachodniego.

Gracz bolszewicki umieszcza cztery Uzupelnienia na czterech
roznych Zredukowanych jednostkach Frontu Zachodniego.
Z trzech Uzupelnien Frontu Poludniowo-Zachodniego,
jedno umieszcza na Skadrowanej 41 XX w Kijowie, drugie
wydaje na Odtworzenie wyeliminowanej 47 XX (zeton jed-
nostki umieszcza si¢ na etapie 2.V, aby wskaza¢, ze jest to
Wprowadzenie dla gracza bolszewickiego na jego nastepna
Faze Ruchu), a ostatni umieszcza w Puli Uzupetnien do wyko-
rzystania w dalszej czesci gry.

Nastepnie gracz bolszewicki usuwa swoj znacznik zakazu
Ruchu Odwodéw i przesuwa znacznik etapu na 2.V. Nowy etap
rozpoczyna si¢ od Fazy Ruchu Odwodoéw gracza polskiego.
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