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1920: Nest of Eagles to planszowa, strategiczna gra wojenna,
symulujaca sze$¢ kluczowych miesiecy wojny polsko-bolsze-
wickiej (1919-1921). Gracze wcielaja si¢ w najwyzszych dowdd-
cow wojskowych obu stron konfliktu oraz ich sojusznikdw.
Jeden z graczy kontroluje sity polskie, walczace o ocalenie
niepodlegtos$ci nowo odzyskanego panstwa i zabezpieczenie
jego nowych granic. Drugi gracz kontroluje sity bolszewic-
kie, prébujace unicestwic¢ Polske i sitg rozprzestrzeni¢ komu-
nizm na Europe Zachodnia. Jako dowédcy, gracze kontroluja
i przesuwaja zetony, reprezentujace jednostki wojskowe
(zazwyczaj dywizje i brygady), aby osiagnac¢ okreslone cele lub,
co wazniejsze, zyska¢ przewage moralna.

Gra toczy sie na przestrzeni okreslonej liczby etapow. Kazdy
etap gry sklada si¢ z posuniecia jednego, a nastepnie drugiego
gracza, kazde posuniecie sktada si¢ z kolei z kilku faz. Ruch
Odwoddw jednego gracza moze przerwaé posuniecie drugie-
go. Walka rozstrzygana jest za pomocg rzutéw kostkami, co
oddaje wplyw szczescia wojennego. Walka wplywa na pow-
odzenie operacji militarnych, jednak sama w sobie rzadko
powoduje straty, zamiast tego zmuszajac jednostki przeciwni-
ka do odwrotu. To wla$nie odwrdt moze doprowadzi¢ do strat,
szczegoélnie jesli jednostka przechodzi przez Lini¢ Kontroli
przeciwnika. Linie te generowane sg przez wiekszo$¢ jednos-
tek w grze, sprawiajac, ze wlasciwe manewrowanie i okrazanie
wrogich jednostek to klucz do sukcesu w 1920: Nest of Eagles.

1.1 NAUKA GRY

Sa dwa sposoby na nauke zasad do 1920: Nest of Eagles.
Z uwagi na wzgledny poziom komplikacji zasad, zalecamy
nauke przez rozegranie scenariuszy od 1 do 3, wykorzystujac
sekcje “Zasady do nauki gry”, okreslone pod kazdym z tych
scenariuszy. “Zasady do nauki gry” wyznaczaja, ktore sekcje
tego podrecznika nalezy przeczytaé, aby zagra¢ dany sce-
nariusz, a ktore na razie pominac¢ (sg one oznaczone z boku
paskami i czerwonego).

[Q20 Nest of Eagles



Drugim sposobem jest przeczytanie catego podrecznika,
a nastepnie rozegranie dowolnego scenariusza. Poniewaz gra
nie zawiera tajnych informacji, mozna w nig gra¢ solo, kontro-
lujac jednoczesnie obie strony konfliktu.

Podrecznik wykorzystuje numeracje w nawiasach (np. 2.4)
na potrzeby odwolywania sig¢ do poszczegélnych zasad i ter-
minéw. Numer wskazuje, gdzie mozna znalez¢ doktadniej-
sze wyjasnienie danego terminu.

Informacje w niebieskich ramkach to uwagi dot. rozgrywki.

Informacje we fioletowych ramkach to notki historyczne.

1.2 KOMPONENTY GRY

Kompletny zestaw 1920: Nest of Eagles zawiera:

dwustronng plansze w rozmiarze 84 cm na 56 cm

175 zetonéw jednostek (94 polskich, 78 bolszewickich i 3 lite-
wskich)

247 znacznikéw (przykladowe znaczniki ponizej)
2 sze$cienne kostki
4 pomoce gracza (2 anglojezyczne)

8 kart scenariuszy (tyl karty do scenariusza 8 zawiera doda-
tkowa pomoc gracza; 1 karta jest anglojezyczna)

2 ksiegi scenariuszy (1 anglojezyczna)

2 zestawy zasad gry (1 anglojezyczny)
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1.3 JAK UZYWAC KOSTEK

W grze uzywa sie dwoch szesciennych kostek do gry. Wszedzie
tam, gdzie w przepisach napisano ,,rzut 1k” nalezy uzy¢ jednej
kostki (wynik 1-6), a wszedzie tam, gdzie ,,rzut 2k” - dwoch
kostek (wynik 2-12, tj. suma oczek na dwoch kostkach).

1.4 SCENARIUSZE I KARTY
SCENARIUSZY

1920: Nest of Eagles zawiera dziewie¢ scenariuszy, obejmuja-
cych rozne etapy wojny polsko-bolszewickiej, w tym scenar-
iusz kampanijny, rozgrywany od kwietnia do pazdziernika
1920 r. Aby zagra¢ w 1920: Nest of Eagles, gracze beda musieli
skorzysta¢ zaréwno z ksiegi scenariuszy, jak i karty scenariu-
sza, odpowiadajacej wybranemu scenariuszowi. Ksiega zawie-
ra podstawowe informacje na temat scenariusza, warunki zwy-
ciestwa oraz zasady specjalne. Karta z kolei zawiera startowe
rozstawienie jednostek i harmonogram positkéw.

2. PLANSZA

Na planszy znajduja sie:

Mapa, na ktorej toczy sie zasadnicza cze$¢ rozgrywki,
podzielona na heksy, kazdy o rozciaglosci 30 km.

Legenda ukazujaca wszystkie rodzaje terenu, znajdujace
sie na mapie.

Szansa Powodzenia Ataku stuzaca do ustalania wstepnej
Szansy Powodzenia Ataku w walce.

Tor Etapow z oznaczonymi minitorami, wykorzystywa-
nymi dla danych scenariuszy (daty na torze oznaczaja dni
rozpoczecia kazdej tygodniowej rundy).

Tor Morale z polami oznaczonymi dwiema liczbami;
uzywany takze w scenariuszach 1-4 i 8 jako Tor Punktéw
Zwyciestwa.

@ Pola do przechowywania réznych zetondw i znacznikow.
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2.1 TEREN NA HEKSIE

Na mapie oznaczono rdzne rodzaje terenu: obszarowy (czysty,
lasy, blota i gory), a takze miejscowos$ci (miasta, duze miasta
i twierdze). Kazdy heks jest wypelniony jednym rodzajem
terenu obszarowego i moze zawierac takze miejscowos¢ i linie
kolejowa. Niektore heksy sa rowniez potagczone mostami.

2.2 TEREN WZDLUZ HEKSU

Wzdtuz linii hekséw moga znajdowac sie przeszkody wodne
(male i duze rzeki), a takze linie fortyfikacji, nieprzekraczalne
granice panstw, przerywane biate, przerywane linie, odd-
zielajace Teatry Dzialan Wojennych (TDW) oraz dwie rdz-
nokolorowe, przerywane linie, odnoszace si¢ do Litwy.

Skrot efektow dziatania terenow znajduje sig na pomocy
gracza, umieszczonej na odwrocie karty Scenariusza 8.

Dwie duze rzeki (Dniepr i Prypec) sq zilustrowane jasniejszym
odcieniem biekitu, aby wskazaé na to, ze dotyczq ich specjalne
zasady, odnoszqce sig do jednostek bolszewickich (2.6).

2.3 GRANICE OBSZARU GRY

Obszar gry ograniczony jest przez brzegi planszy i nieprze-
kraczalne granice panstw.

2.3.1 Nieprzekraczalne granice panstw

Jednostki pod zadnym pozorem nie moga wchodzi¢ na ciem-
nobrazowe heksy, pozbawione heksagonalnej siatki, reprezen-
tujace sasiednie panstwa (Niemcy, Czechostowacje i Rumunie)
oraz cze$¢ Litwy, niebioracej udziat w rozgrywece.

2.3.2 Brzegi planszy

Jednostki graczy traktuja poszczegolne brzegi planszy inacze;.

e Jednostki polskie traktuja wszystkie brzegi planszy jak
nieprzekraczalng granice panstwa. Jednostki bolszewickie
traktuja w ten sposéb jedynie brzeg zachodni.

® Jednostki bolszewickie, zmuszone do Odwrotu (11.0) przez
poinocny lub wschodni brzeg planszy, sa z niej zdejmowane,
ale pojawiaja sie w nastepnym etapie jako Wprowadzenia.

e Jednostki bolszewickie, zmuszone do Odwrotu przez
potudniowy brzeg planszy, pojawiaja si¢ jako Wprowadzenia
3 etapy pozniej.

2.4 TEATRY DZIALAN WOJENNYCH

Biale przerywane linie dzielg obszar gry na trzy Teatry (TDW):
e Polski TDW na zachodzie.

na potudniowym wschodzie.

o Litewsko-Bialoruski TDW na péinocnym wschodzie.

2.4.1 Wkraczanie do Polskiego TDW

Jednostki polskie moga dobrowolnie wkroczy¢ na Polski TDW
z Ukrainskiego lub Litewsko-Bialoruskiego TDW tylko jesli:

® Cho¢ jedna jednostka bolszewicka weszta na Polski TDW,
lub

® Gracz bolszewicki ma na Ukrainskim lub Litewsko-
Bialoruskim TDW 2 Poziom Morale (13.0).

Jednostki bolszewickie zawsze moga wkroczy¢ na Polski TDW,
chyba ze Teatr ten nie jest grywalny w danym scenariuszu.

Jednostki polskie moga zawsze poruszac si¢ przez Polski TDW
(np. korzystajac z Przerzutu Kolejowego, 9.0), o ile zakoncza
swoj ruch w Teatrze, do ktérego moga sie zgodnie z zasadami
przeniesc.

2.5 WSPOLDZIALANIE FRONTOW
BOLSZEWICKICH

Wojska bolszewickie dzielg si¢ na dwa fronty — Front Zacho-
dni (oznaczony paskiem koloru morskiego) i Front Potudniowo-
Zachodni (oznaczony paskiem koloru zéttego). Ten sztywny
podziat utrudnia ich wspoldziatanie.

2.5.1 TDW Frontow bolszewickich

e Jednostki Frontu Zachodniego moga operowac tylko na
Litewsko-Biatoruskim i Polskim TDW.

o Jednostki Frontu Poludniowo-Zachodniego moga opero-
wac tylko na Ukrainskim i Polskim TDW.

o Najwyzej jedna jednostka z danego Frontu moze dobrowol-
nie przej$¢ na niedozwolony dla siebie TDW (tj. z Frontu
Zachodniego na Ukrainski TDW i z Frontu Poludniowo-
Zachodniego na Litewsko-Bialoruski TDW). Jednostka ta
nie moze jednak oddali¢ si¢ dobrowolnie o wiecej niz 2 he-
ksy od granicy wtasnego TDW.
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Nadliczbowe jednostki, zmuszone do Odwrotu (11.0) poza
wlasciwy TDW, muszg na niego wroci¢ w nastepnej Fazie
Ruchu gracza bolszewickiego.

Front byt sowieckg nazwg grupy armii i dlatego nazwa ta
moze powodowac pewne zamieszanie, zwlaszcza ze w 1920:
Nest of Eagles Fronty sq poczgtkowo powigzane z okreslo-
nymi TDW. Te dwa terminy nie sq jednak zamienne; inne
zasady odnoszg sig do Frontow, a inne do TDW.

2.5.2 Osobne Pule Uzupelnien Frontow

Kazdy z Frontéw posiada wlasng Pule Uzupelnien. Jednostki jed-
nego Frontu nie moga by¢ Odtwarzane (17.2), ani Wzmacniane
(17.3) Uzupelnieniami (17.0) drugiego.

2.6 DNIEPR I PRYPEC DLA JEDNOSTEK
BOLSZEWICKICH

Gracz bolszewicki traktuje Dniepr i Prypec¢ tak, jak mate rzeki
w odniesieniu do zasad Ruchu (7.1.), Ataku (10.0), Odwrotu (11.0)
oraz Zaopatrzenia (15.0).

Obie rzeki sq zilustrowane jasniejszym odcieniem bigkitu,
aby wskazaé na to, ze dotyczq ich specjalne zasady (patrz
przyktad z boku i porownanie Prypeci z Niemnem, zwyktg
duzqg rzekg).

Bolszewicy mieli kontrole nad obiema rzekami za sprawg
flotylli rzecznej (flotylli dnieprzariskiej).
przeciwnika heks, natychmiast przej- ﬂ .
muja kontrole nad tym heksem. Z za-
sady uznaje sie, ze wszystkie miejscowosci, w ktorych znajduja
sie jednostki danego gracza — oraz te na zachdd (dla gracza pol-

skiego) lub wschdd (dla gracza bolszewickiego) od nich - na starcie
scenariusza nalezg do danego gracza.

2.7 KONTROLA TERENU

Jednostki, ktére zatrzymaja sie lub
przejda przez kontrolowany przez

Dla réznych potrzeb gry (np. punktacji w scenariuszach,
Przerzutow Kolejowych) warto oznaczac miejscowosci prze-
jete przez przeciwnika, a znajdujqgce sie blisko linii frontu,
za pomocq zetonow kontroli. Oznaczanie w ten sposob
wszystkich przejetych hekséw nie jest jednak zalecane, gdyz
moze to spowodowac niepotrzebny batagan na planszy.

3. JEDNOSTKI

Heksagonalne zetony reprezentuja jednostki regularne, a okra-
gle zetony reprezentuja jednostki wsparcia.

3.1 PRZYNALEZNOSC JEDNOSTKI

Kolor tta na Zetonie jednostki wskazuje na to, kto ja kontroluje.
Weszystkie szare jednostki sg kontrolowane przez gracza polskie-
go i nazywane sg zbiorczo jednostkami polskimi. Wszystkie
czerwone jednostki sg kontrolowane przez gracza bolszewick-
iego i nazywane sg zbiorczo jednostkami bolszewickimi. W nie-
ktérych scenariuszach gracz bolszewicki kontroluje takze trzy
jednostki litewskie (kolor zielony).

Roézne jednostki z takim samym kolorem tta moga znajdowa¢
sie w tym samym stosie jednostek, o ile trzymajg si¢ limitow
Nasycenia Terenu (6.0). Bolszewickie i litewskie jednostki
(21.1) nie mogg znajdowac si¢ w tym samym stosie jednostek.

Gracze zawsze mogqg przeglgdac jednostki w stosie przeci-
wnika, chyba ze grajg z opcjonalng zasadg Ukrycia (23.1).

3.2 CHARAKTERYSTYKA JEDNOSTEK
REGULARNYCH

Pasek Nazwa
Punkty Sity o — Punkty Ruchu
W o, ——
jedilostka 4 X Mozliwo$é
Elitarna

/ XX\ Reorganizacji
Rozmiar

Pasek: Wskazuje na to, ze jednostke dotycza specjalne zasady
(19.0 oraz 20.0) lub - jak w przypadku jednostek bolszewickich
— ich przynaleznos¢ do Frontu. Wszystkich jednostek bolsze-
wickich pozbawionych paska réwniez dotycza specjalne zasady
(20.1).

Linie Kontroli —

Punkty Sily (PS): Wskazuja na liczbe Punktéw Sity, jaka ma
jednostka przy rozstrzyganiu Ataku (10.0).

Jednostka Elitarna: Obecno$¢ ikonki wskazuje na )!(
to, ze jednostka ma modyfikator do Ataku (10.0) oraz

rzuty na Brak Zaopatrzenia (15.3). Status jednostki Elitarnej
wplywa réwniez na Ruch Odwodéw (8.2) i wydawanie Rozka-
26w Specjalnych (14.1). Jednostki polskie majg symbol krzyza,
natomiast jednostki bolszewicke symbol gwiazdy.

Polski symbol jednostki Elitarnej reprezentuje krzyz Virtuti
Militari, najwyzsze polskie odznaczenie wojskowe. Bolsze-
wicki symbol reprezentuje wariant komunistycznej czer-
wonej gwiazdy.

Linie Kontroli (LK): Jesli jednostka posiada czarne linie
wychodzace z sze$ciu wierzchotkéw Zetonu, oznacza to, ze gen-
eruje ona Linie Kontroli (4.0).

Gwiazdka: Cztery jednostki (trzy bolszewickie i jedna polska),
ktoére majg gwiazdke w swojej nazwie, moga by¢ wykorzy-
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stane w grze, jesli gracze stosujg opcjonalng zasade Priorytetow
Politycznych (23.5).

Punkty Ruchu (PR): Maksymalna liczba Punktéw Ruchu,
ktore jednostka moze wyda¢ na Ruch (7.1).

Mozliwo$¢ Reorganizacji: Jesli symbol ten znajduje si¢ na
zetonie dywizji, oznacza to, ze mozna ja podzieli¢ na dwie bry-
gady. Dwie brygady oznaczone tg ikonka mozna polaczy¢,
tworzac dywizje (18.0).

Nazwa: Imie lub numer jednostki.

Wszystkie jednostki maja okreslone oznaczenia history-
czne (np. pelna nazwa dywizji piechoty z numerem ,,12”
to w przypadku polskiej jednostki zazwyczaj ,,12 Dywizja
Piechoty”, a w przypadku bolszewickiej ,,12 Dywizja Strzel-
cow”) lub nazwy (zwykle jej pierwsza litera). Dzieki temu
gracze moga umiesci¢ kazdg konkretng jednostke na jej
wiasciwym historycznym miejscu, wskazanym na karcie
scenariusza. Poniewaz jednak nazwy nie sg istotne dla
rozgrywki, gracze moga zamiast tego umiescic kazda jed-
nostke w miejscu przygotowania scenariusza, gdziekol-
wiek chca, pod warunkiem ze ich wartosci, typy, status
jednostki Elitarnej i kolorowe paski (jesli wystepuja) sa
takie same.

Typ: W grze wystepuja trzy podstawowe typy jednostek:

e Piechota, kazda z 3 PR (heksagonalny Zeton z ilustracja
piechura), z wyjatkiem jednej polskiej jednostki piechoty
zmotoryzowanej z 4 PR (sze$ciokatny zeton z ilustracja
ciezarowki).

e Kawaleria, kazda z 4 MP (heksagonalny zeton z ilustracjg

jezdzca na koniu).

® Jednostki wsparcia (okragly zeton zilustrowany pojazdem
bojowym lub dziatem).

Rozmiar: W grze wystepuja trzy typy wielkosci jednostek:
e III - pulk

e X - brygada
o XX - dywizja
3.3 SILA JEDNOSTKIISTRATY

® Jednostka moze mie¢ trzy mozliwe poziomy sity (stopnie).

o Jednostka 3-stopniowa moze by¢ Pelna, Zredukowana
lub Skadrowana.

o Jednostka 2-stopniowa moze by¢ Pelna lub Zredu-
kowana.

o Jednostka 1-stopniowa moze by¢ jedynie Pelna.

o Jednostki Zredukowane maja na odwrocie zetonu tlo
w paski.

o Jednostki Skadrowane to jednostki przykryte zetonem
Kadry (Skadrowang jednostka moze zosta¢ jedynie jed-
nostka z ilustracja LK po swojej Zredukowanej stronie).
Jednostka Skadrowana ma 1 PS4 PR i nie generuje LK.

o Jesli jednostka Skadrowana zakonczy swoj ruch — dobro-
wolnie lub w wyniku Odwrotu (11.0) - sasiadujac z jaka-
kolwiek wroga jednostka, a jednostka Skadrowana nie
ma na swoim heksie przyjaznej jednostki, ktéra nie jest
Skadrowana, wéwczas nalezy te jednostke Skadrowana
wyeliminowac.

o Jednostka moze ponies¢ kilka strat jednoczesnie w wyni-
ku jednego efektu.

\/ N/ \ g
Safialhoafe=D)=2y,
i N

® Jesli 3-stopniowa jednostka poniesie strate, przecho-
dzi z Pelnej do Zredukowanej, ze Zredukowanej do Ska-
drowanej (poprzez przykrycie jej zetonem Kadry, patrz
obrazek wyzej) lub ze Skadrowanej do wyeliminowane;.

e Jedli 2-stopniowa jednostka poniesie strate, przecho-
dzi z Pelnej do Zredukowanej lub ze Zredukowanej do
wyeliminowane;.

e Jesli 1-stopniowa jednostka poniesie strate, zostaje wyeli-
minowana.

o Jesli stos jednostek ponosi strate, wlasciciel stosu wybiera,
ktora jednostka w stosie (w tym jednostka wspierajaca)
poniesie strate kroku.

3.4 JEDNOSTKI WSPARCIA

Jednostki wsparcia obejmuja samoloty, czolgi, artylerie, samo-
chody pancerne i pociagi pancerne. Maja rézne zdolnosci lub
ograniczenia Ruchu (7.0) i zawsze wliczajg si¢ do nasycenia
terenu (6.0). Nie maja PS, ale wplywaja na wynik Ataku (10.0).

Pasek \ o 1/— Nazwa

Symbol E—_  Typ
wsparcia é jednostki
¥§
. Punkty
TR Ruchu

3.4.1 Charakterystyka jednostek wsparcia

Pasek: Wskazuje przynalezno$¢ jednostki bolszewickiej do
Frontu.

Symbol wsparcia: Zapewnia modyfikator +1 do Ataku *
podczas Ataku i modyfikator -1 do Ataku podczas

obrony za kazdy symbol wsparcia w walce. Symbolami wspar-
cia sg orzetki (jednostki polskie) oraz mtlot i ptug (jednostki
bolszewickie).

[Q20 Nest of Eagles 5



Symbol wsparcia polskiego gracza przedstawia insygnia
wojskowe uzywane w polskiej armii (tj. orzetka wojskowego).
Symbol wsparcia gracza bolszewickiego przedstawia pierwsze
insygnia Armii Czerwonej, miot i ptug (umieszczone wew-
ngtrz czerwonej kokardy), uzywane do 1922 roku, a pézniej
zastgpione bardziej znang czerwong gwiazdg z sierpem e Moga poruszac sie na dowolna odleglos¢, ale tylko wzdtuz
i miotem. linii kolejowych. Nie moga przekroczy¢ zadnej wrogiej LK
(4.0), chyba ze wejda na heks z przyjazna jednostka. Ponadto,
nie moga przechodzi¢ przez miejscowosci kontrolowane
przez wroga.

3.4.3 Pociagi pancerne

Obaj gracze maja dostep do dwdch
pociagéw pancernych. Pociagi pan-
cerne:

Kolej: Wskazuje, ze jednostka gracza moze poruszac sie
wylacznie po torach kolejowych, kontrolowanych przez tego
gracza.

e Nie moga przejac¢ kontroli nad miejscowoscia kontrolo-
wang przez wroga, chyba ze w promieniu 3 hekséw od tej
miejscowosci znajduje sie przyjazna jednostka.

Nazwa: Wskazuje nazwe lub numer jednostki.

Typ jednostki: W grze wystepuje pie¢ typoéw jednostek wspar-

ia (kazd dpowiednig ilustracje):
it (Lentidly voe G ouit@int WD) e Moga Atakowac (10.0) tylko wzdluz linii kolejowe;j. Kiedy

sa Atakowane, zawsze dodaja modyfikator -1 do Ataku
niezaleznie od kierunku Ataku.

e Pociagi pancerne

Samochody pancerne
e Nie moga Atakowad, jesli wezedniej w tym samym etapie
poruszyty sie do innego TDW.

Artyleria

Sl iyl O <) e Bronig si¢ sitg 1 SP, jesli zostang Zaatakowane na heksie

bez regularnych jednostek.

e Czolgi (tylko gracz polski)
Punkty Ruchu (PR): Wskazuja maksymalng liczbe PR, jaka o Nie ponosza strat, jesli sa zmuszone do Odwrotu (11.4) w nie-
jednostka moze wyda¢ na Ruch. wiasciwym Kierunku Odwrotu.
3.4.2 Wplyw jednostek wsparcia na Atak i Ruch e Moga zosta¢ Odtwarzane (17.2) przez gracza bolszewick-
Odwodow iego tylko wtedy, gdy Front, do ktérego nalezy pociag

pancerny, ma Pauze¢ Operacyjng (17.1.1), a przez gracza pol-
o Kazda Atakujaca jednostka wsparcia zwieksza Szans¢ Powo- skiego tylko wtedy, gdy wszystkie TDW maja Pauze Opera-
dzenia Ataku o 1 za kazdy posiadany symbol wsparcia cyjna.

(10.7). Podobnie kazda bronigca sie jednostka wsparcia
zmniejsza wroga Szans¢ Powodzenia Ataku o 1 za kazdy
posiadany symbol wsparcia.

o Nie mogg by¢ wykorzystywane do transportowania przy-
jaznych jednostek za pomoca Przerzutu Kolejowego (9.0).

Przyktad: Polska 16 Dywizja
Piechoty moze Zaatakowaé
dowolng jednostke bolszewi-
ckq, z ktérg sgsiaduje. Pocigg [

® Jednostka wsparcia, ktdra nie jest Zaopatrzona (15.0), moze
dolaczy¢ do Ataku (10.0), ale nie zwigksza Szansy Powo-
dzenia Ataku swoimi symbolami wsparcia, jesli tak sie

stanie. Moze normalnie bra¢ udzial w Poscigu (12.0). Jedno-
stka wsparcia pozbawiona Zaopatrzenia nadal dodaje
swoje symbole wsparcia w obronie.

e Maksymalna liczba jednostek wsparcia, ktére moga wziaé
udziat w Ataku, jest rowna liczbie Atakujacych PS.

e Kazdajednostka wsparcia, za wyjatkiem samolotéw, moze

pancerny Grozny moze jednak
wesprzecé Atak wylgcznie na
bolszewickg 41 Dywizje Strzel-
cow, poniewaz jednostka ta zos-

tataby Zaatakowana wzdtuz 2

tej samej linii kolejowej, na kté- | 4
rej znajduje si¢ pocigg. Jesli ‘g

ponies¢ i by¢ wybrana do poniesienia straty.

jakakolwiek jednostka bolszwi-
cka Zaatakuje heks z pociggiem

Na potrzeby Ruchu Odwodoéw (8.2) jednostki i
R i S R rea il ed fos el zparcia pancernym, pocigg doda modyfikator -1 do tego Ataku.

liczg sie jako 1 PS.
3.4.4 Samochody pancerne

® Obecnos¢ jednostek wsparcia moze wptywac na limity

MB
wydawania Rozkazéw Specjalnych (14.1). Obaj gracze maja dostep do jednego %
oddzialu samochodéw pancernych. i

Samochody pancerne:
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e Nie mogg dobrowolnie przej$¢ przez duza rzeke bez mostu.
Jesli zostang zmuszone do Odwrotu (11.4) przez duzg rzeke
bez mostu, zostaja usuniete z gry (3.6).

® Moga poruszac sie przez heksy z wrogimi jednostkami
z tacznym SP nie wyzszym niz 2 SP.

e Ignoruja wrogie LK (4.0), przez ktdre si¢ poruszaja, jesli
poruszaja si¢ samodzielnie (bez innych typéw jednostek
w swoim stosie) i jesli nie przekraczaja jednoczesnie malej
rzeki lub wchodzg na trudny teren.

o Jesli sg Zaopatrzone (15.0), nie tracg tego statusu po poru-
szeniu si¢ przez wrogie jednostki lub LK. Innymi stowy,
pozostaja Zaopatrzone az do konca posuniecia gracza
tazujacego (5.0).

e Nie moga Atakowac¢ (10.0) przez duzg rzeke.

e Bronig sie sila 1 SP, jedli zostang Zaatakowane na heksie
bez regularnych jednostek.

® Zostaja usuniete z gry, jesli poniosa strate.

- ®

® Zostaje usunieta z gry (3.6), jesli zostanie Zaatakowana
(10.0) na heksie bez regularnych jednostek.

e Nie moga zosta¢ Odtwarzone (17.2).

3.4.5 Artyleria

Obie strony majg dostep do jednej
jednostki artylerii. Artyleria:

e Zostaje usunieta z gry, jesli poniesie strate.
e Nie moze zosta¢ Odtworzona (17.2).

3.4.6 Czolgi :

Gracz polski ma dostep do jednej jednostki é
czotgdw. Czolgi: ¥y

e Nie mogg dobrowolnie przej$¢ przez duzg rzeke bez
mostu. Jesli zostang zmuszone do Odwrotu (11.4) przez
duzg rzeke bez mostu, zostaja usuniete z gry (3.6).

e Nie moga Atakowac (10.0) przez duzg rzeke.

® Zostajg usuniete z gry (3.6), jesli zostang Zaatakowane
(10.0) na heksie bez regularnych jednostek.

e Zostajg usuniete z gry, jesli poniosa strate.
e Nie mogg zosta¢ Odtworzone (17.2).

Wojsko Polskie miato na swoim stanie jeden putk pancerny
czolgow lekkich Renault FT. Ze wzgledu na matg predkos¢
i bardzo ograniczony zasieg, czolgi te mogty dziatal tylko
na niewielkich dystansach. Wymagaly takze czestych prze-
gladow i napraw, i nie mogly dziatac bez wsparcia innych
jednostek.

3.4.7 Samoloty

7
Gracz polski ma dostep do jednostki lotniczej — 5-—%
7 Eskadry Mysliwskiej — ktora dziata inaczej niz *
wszystkie pozostate jednostki.

e Podczas Fazy Ruchu Odwodoéw (8.0) gracz polski moze
umiesci¢ samoloty na dowolnej przyjaznej jednostce
w promieniu 5 hekséw od kontrolowanej przez gracza
polskiego miejscowosci, potaczonej liniami kolejowymi
ze zroédlem Zaopatrzenia (15.1).

o 7 Eskadra My§liwska moze wesprze¢ w Ataku i w obronie
przed Atakiem dowolng jednostke na swoim heksie.

o Jesli wspierana jednostka opusci swdj heks (dobrowol-
nie, wlaczajac w to Poscig (12.0), lub z powodu Odwrotu
(11.0)), lub zostanie wyeliminowana, nalezy umies$ci¢
7 Eskadre Mysliwska w najblizszej przyjaznej miejscowos-
ci, ktdra nie sgsiaduje z wroga jednostka.

® Zostaje usunieta z gry (3.6), jesli zostanie Zaatakowana (10.0)
na heksie bez regularnych jednostek.

o Jesli 7 Eskadra Mysliwska zostanie wyeliminowana, jest
natychmiast umieszczana jako Wprowadzenie gracza pol-
skiego (16.0) dwa etapy podznie;j.

7 Eskadra Mysliwska im. Tadeusza Kosciuszki (Eskadra
Kosciuszkowska) byta odnoszqgcg sukcesy eskadrg mysli-
wskq, w ktorej stuzyli polscy piloci wespot z amerykariskimi
ochotnikami. Tradycje eskadry kontynuowata 111 Eskadra
Mysliwska, a nastepnie stynny Dywizjon 303.

3.5 DOSTEPNOSC JEDNOSTEK WSPARCIA

e Pociagi pancerne sa zawsze dostepne na poczatku scena-
riusza.

® Polska jednostka lotnicza jest dostepna na poczatku w kaz-
dym scenariuszu z wyjatkiem 11 8.

e Bolszewicka jednostka samochodéw pancernych zostaje
umieszczona wraz z jednostkami Konarmii w etapie 23.V.

e Bolszewicka jednostka artylerii zostaje umieszczana jako
Wprowadzenie (16.0) w etapie 20.VI.

e Wszystkie pozostate polskie jednostki wsparcia (samocho-
dy pancerne, czolgi i artyleria) s3 umieszczane podczas
formowania Armii Ochotniczej (19.1.1).

3.6 ELIMINACJA LUB USUNIECIE
JEDNOSTKI

Po wyeliminowaniu jednostki moga sta¢ si¢ dostepne do
Odtworzenia (17.2) w pozniejszym etapie gry, lub zosta¢
usuniete z gry. Jesli nastapi to drugie, usuniecie jest perma-
nentne; nie mozna ich Odtwarza¢ (z wyjatkiem niektérych
jednostek, ale tylko jesli gracze korzystaja z opcjonalnej zasady
Wzmozenia Moralnego (23.3)).
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Wyeliminowane jednostki umieszcza si¢ w pulach jednos-
tek Dostepnych do Odtworzenia odpowiednich dla kazde-
go gracza (i Frontu, w przypadku gracza bolszewickiego).
Niektore jednostki niestandardowe wracaja do odpowiednich
dla nich pul (wiecej szczegotow w 19.0 1 20.0).

Jesli jednostka, ktorej nie mozna Odtworzy¢, zostanie wyelim-
inowana w wyniku jakiego$ efektu gry (takiego jak otrzymanie
straty), nalezy ja potraktowac jako usunieta z gry.

4. LINIE KONTROLI

| Rl

Niektore jednostki generuja Linie Kontroli (LK). LK jednost-
ki to bok heksa wspolny dla 2 heksow, sasiadujacych z heksem
jednostki. LK wplywa na:

e Wydawanie Punktéw Ruchu (7.1).

e Wymagania dotyczace Przerzutu Kolejowego (9.1).

Straty w Odwrocie (11.3).

Atak (10.0), jedli jednostka jest Okrazona (4.1).

® Zaopatrzenie (15.0).

4.1 OKRAZENIE

e Jednostka jest okrazona, gdy kazdy z bokéw jej heksa
posiada:

o Wroga jednostke po drugiej stronie.
o Wroga LK bez przyjaznej jednostki po drugiej stronie.

o Duzg rzeke bez mostu i bez przyjaznej jednostki po
drugiej stronie.

o Nieprzekraczalng granice panstwa lub krawedz mapy
(Wyjatek: wschodnia i potudniowa krawedz mapy nie
liczg sie jako takie dla jednostek bolszewickich).

e Jednostki Atakujace jednostki Okrazone stosuja mody-
fikator +2 do swojej Szansy Powodzenia Ataku.

£ - Ll =

Przyktad: Bolszewicka 45 Dywizja Strzelcow jest Okrgzona.
Polska 12 Dywizja Piechoty nie jest Okrgzona, poniewaz 13
Dywizja Piechoty neutralizuje LK przeciwnika. W zwigzku z tym,
gdyby 2 Dywizja Piechoty Legionow zaatakowata (z pomocqg lub
bez pomocy 1 Dywizji Jazdy) 45 Dywizje Strzelcow, oprocz innych
potencjalnych modyfikatoréw, zastosowataby modyfikator
+2 do Szansy Powodzenia Ataku.

4.2 OGRANICZENTA LINITI KONTROLI

Jednostka nie generuje LK, jesli:

e LK miataby przecig¢ duza rzeke bez mostu lub

o LK miataby biec wzdtuz heksu duzej rzeki i heks, sasiadu-
jacy z rzeka, posiada fortece, kontrolowang przez wroga
(znajdujaca sie po tej samej stronie rzeki, co jednostka).

(f

Przyktad: Czerwone linie przedstawiajg Linie Kontroli 53 Dywi-
zji Strzelcow, ktére nie sq generowane: linia potudniowo-zacho-
dnia, poniewaz przecina ona duzg rzeke, oraz linia zachodnia,
poniewaz biegnie wzdtuz duzej rzeki, do ktorej przylega kon-
trolowana przez wroga twierdza (Grodno), znajdujgca sig po tej
samej stronie rzeki, co 53 Dywizja Strzelcow.

Przyjazna LK nie neguje efektow wrogiej LK.

Przyjazne jednostki na heksach, sgsiadujacych z wroga LK, nie
neguja jej wptywu na Ruch, ale neguja jej wptyw na Okrazenie
(4.1), Odwrot (11.0) i Zaopatrzenie (15.0).
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5. ETAP GRY

Kazdy etap reprezentuje jeden tydzien.

e Zasady scenariusza okreélaja, ktéry gracz rozpoczyna
pierwszy etap.

e W etapie jeden gracz wykonuje swoje posuniecie, a nastepnie

drugi gracz wykonuje swoje posuniecie.

e Gracz, wykonujacy swoje posuniecie, nazywany jest gra-
czem fazujacym. Drugi gracz nazywany jest graczem nie-
fazujacym.

e Posuniecie gracza sktada sie z kilku Faz.

e Wykonujac akcje z jednej Fazy, nie wolno wykonywac¢ akeji
z innej Fazy.

5.1 FAZY

Podczas posuniecia gracza, gracz fazujacy wykonuje sekwencje
faz w ponizszej kolejnosci.

1. Faza Ruchu Odwodoéw (opcjonalnie; obaj gracze)

e Gracz fazujacy moze zadeklarowaé Ruch Odwodéw (8.0).
Jesli go nie zadeklaruje, gracz niefazujacy moze zadekla-
rowa¢ Ruch Odwodow.

e Gracz, ktory zadeklarowal Ruch Odwodéw (aktywny gracz),
moze poruszaé jednostkami, bedagcymi Odwodami (8.2).

o Jesli aktywny gracz jest jednocze$nie graczem fazujacym,
jest to jego pierwsza Faza Ruchu. Przed wykonaniem ruchu,
gracz musi:

o Wzmocni¢ (17.3) swoje jednostki pokryte znacznikami

Uzupetnien.

o Umiesci¢ swoje Wprowadzenia (16.0); nowo umieszcz-
one jednostki mozna porusza¢, chyba ze zostaly umie-
szczone za pomocg Przerzutu Kolejowego lub poprzez
wydanie PR.

2. Faza Atakow Zwyklych (gracz fazujacy)

e Gracz fazujacy moze Atakowac (10.0) sasiednie wrogie
jednostki.

3. Faza Ruchu Odwodow (opcjonalnie; obaj gracze)
e Identyczna jak w 1 Fazie.
4. Faza Ruchu Zwyklego (gracz fazujacy)

e Gracz fazujacy moze poruszy¢ jednostki, ktore nie zaa-
takowaty w Fazie Atakéw Zwyktych.

e Jesli gracz fazujacy nie zadeklarowat Ruchu Reaktywnego
w tym posunieciu, jest to jego pierwsza Faza Ruchu. Przed
wykonaniem ruchu, gracz musi:

o Wzmocni¢ (17.3) swoje jednostki pokryte znacznikami
Uzupelnien.

o Umiesci¢ swoje Wprowadzenia (16.0); nowo umieszczo-
ne jednostki mozna porusza¢, chyba ze zostaty umie-
szczone za pomocg Przerzutu Kolejowego lub poprzez
wydanie PR.

5. Faza Ruchu Odwodow (opcjonalnie; gracz fazujacy)

e Identyczna jak w Fazie 1, z tg roznicg, ze Ruch Odwoddow
moze zadeklarowa¢ wylacznie gracz fazujacy.

6. Faza Atakéw Powtdrnych (gracz fazujacy)

o Gracz fazujacy moze Atakowad sasiednie wrogie jednost-
ki, ale z modyfikatorem -3 do Szansy Powodzenia Ataku.

7. Faza Uzupelnien (gracz fazujacy)

e Gracz fazujacy otrzymuje Uzupelnienia (17.0) i sprawdza
Zaopatrzenie (15.3).

o Gracz fazujacy usuwa swoj znacznik zakazu Ruchu Odwo-
déw (8.1).

e Gracz fazujacy moze Zreorganizowac zdolne do tego jed-
nostki (18.0).

5.2 KONIEC POSUNIECIA GRACZA
Gdy gracz fazujacy zakonczy swoja
Faze Uzupelnien, drugi gracz staje
sie graczem fazujacym i rozpoczyna
swoje posuniecie (nalezy odwrdcié

znacznik etapu na drugg strone). Gdy obaj gracze zakoncza
rozgrywanie swoich posunieé, nalezy przesungé¢ znacznik
etapu na Torze Etapow lub, jesli zostal rozegrany ostatni etap
scenariusza, nalezy rozpatrzy¢ jego warunki zwyciestwa.

6. NASYCENIE TERENU

Nasycenie terenu to maksymalna dozwolona liczba jednostek
zwyklych i wsparcia (nie PS) na heksie.

Z wyjatkiem Warszawy, nasycenie terenu wynosi 4: gracz nie
moze dobrowolnie poruszy¢ sie, aby mie¢ wiecej niz 4 jednostki
na heksie.

6.1 NASYCENIE TERENU W WARSZAWIE

Warszawa moze pomiesci¢ do 5 jednostek.

6.2 NADMIERNE NASYCENIE TERENU

Nadmierne nasycenie terenu jest mozliwe tylko z powodu:

o Odwrotu (11.6) lub

e Przybycia polskich Wprowadzen (16.0) do Warszawy.

Jesli nastapi nadmierne nasycenie terenu, gracz musi przesungé
nadmiarowe jednostki w swojej najblizszej Fazie Ruchu.
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7. RUCH Koszt wejscia na teren bez przekraczania wrogiej
Linii Kontroli:

W grze wystepuja dwa rodzaje Ruchu: ] I )
e czysty i/lub przejscie linii niebedacej rzeka: 1 PR
® Ruch Zwykly - wszystkie jednostki, ktore nie Zaatakowaty

(10.0) w tym posunieciu, mogg wykona¢ ten Ruch.

trudny (bfota, lasy, gory): 2 PR

® Ruch Odwodow - wszystkie jednostki, bedagce Odwodami, ® przez malg rzeke: +1 PR
(8.2) moga wykona¢ ten Ruch.

przez duza rzeke z mostem: +1 PR

Pomocne jest oznaczenie za pomo- ) g
cq tréjkgtnych znacenikéw Ruchu v, e przez duzg rzeke bez mostu: wszystkie PR
zabronionego/dozwolonego, ktére A

; ; y 42 \ 8

e k : przez duza rzeke na trudny teren: wszystkie PR
jednostki mogg wykonac¢ Ruc

Zwykty. Dla przyktadu, jesli niektore z jednostek gracza zaa- Koszt wejscia na teren podczas przekraczania
takowaly podczas Fazy Atakéw Zwyktych, mozna je ozna- wrogiej Linii Kontroli:

czy¢ Zottg strong znacznika, albo oznaczyc te jednostki, kto-
re nie Zaatakowaly niebieskg strong znacznika. Mozna takze

uzy¢ tych znacznikéw, aby zaznaczyd, ktére jednostki sg Od- e trudny (bagno, las, gora): wszystkie PR
wodami.

o czysty i/lub przejscie linii niebedacej rzeka: 2 PR

e przez maly rzeke: wszystkie PR
Jednostkom, ktére zaatakowaly podczas Fazy Atakow Zwy-

klych, nie zabrania si¢ wykonywania Ruchu Odwodéw. o przez duza rzeke (z mostem lub bez mostu): wszystkie PR*

/ zabronione
W przypadku obu rodzajéw Ruchu obowiazuja nastepujace

zasady: o przez jakakolwiek rzeke na trudny teren: wszystkie PR*

e Gracz moze w dowolnej kolejnos$ci poruszy¢ kazda jed- o baionG

nostke indywidualnie lub jako czes¢ stosu. e przez linie fortyfikacji od strony, w ktdrg jest zwrdcona**:
N :
e Dana jednostka moze poruszy¢ sie tylko raz na Faze Ruchu. EREROSIIGER
Oznacza to, ze dana jednostka moze potencjalnie poruszy¢ * Jesli inna przyjazna jednostka rozpoczela te Faz¢ Ruchu na
sie zardwno w Fazie Ruchu Zwyklego, jak i Fazie Ruchu docelowym heksie.

Odwodoéw w tym samym posunieciu gracza.
** Linie fortyfikacji sa zawsze zorientowane na okreslone heksy.

e Jednostki poruszajg si¢ z jednego heksu na sasiedni heks

(bez przeskakiwania heksow). Tylko duze rzeki majg mosty, ktére wptywaja na mechani-

ke gry. Dla celéw mechaniki gry wszystkie mate rzeki

e Kazdajednostka moze porusza¢ si¢ tylko w granicach limi- traktowane s3 jako pozbawione mostow.
tu Punktéw Ruchu (3 dla piechoty, 4 dla kawalerii i piecho-
ty zmotoryzowanej oraz rozne limity dla jednostek wspar-
cia).

® Jednostki nie moga poruszac si¢ na heks zajmowany przez
wrogie jednostki lub przez heks zajmowany przez wrogie
jednostki. Wyjatki: piechota zmotoryzowana i samochody
pancerne (3.4.4119.5).

7.1 WYDAWANIE PUNKTOW RUCHU

Kazda jednostka ma okreslone Punkty Ruchu. Poruszenie jed-
nostki kosztuje ja okreslong liczbe PR, w zaleznosci od sytuaciji.

Koszt PR kazdego mozliwego ruchu pokazano ponizej, wraz
z tym, jak przekroczenie terenu lub wroga Linia Kontroli mody-
fikuje ten koszt.

WAZNE: Obecno$¢ linii kolejowej lub miejscowosci na Przykiad: Polska 2 Brygada Jazdy musi wydac 2 PR na koniec

heksie nie zmienia kosztu wejscia na ten heks. swojego ruchu, poniewaz przekracza wrogg LK (zielona linia)
podczas wchodzenia na czysty teren. 2 Dywizja Piechoty Legio-
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now musi wydaé wszystkie swoje PR, aby przekroczy¢ duzg
rzeke bez mostu. 3 Dywizja Piechoty Legionow nie moze prze-
kroczyc tej samej duzej rzeki, poniewaz ruch ten jest zabroniony
przez LK wroga (chyba ze jakas przyjazna jednostka rozpoczeta-
by Faze Ruchu na heksie docelowym). 21 Brygada Piechoty musi
wydac wszystkie swoje PR, aby przeprawic sig przez matq rzeke
przez wrogg LK.

Przyktad: Faza Ruchu wtasnie si¢ 18
rozpoczela. 53 Dywizja Strzelcow
musi wydac¢ wszystkie swoje PR,
aby przekroczy¢ wrogg LK i linig
fortyfikacji na zachdd (linia jest |
zorientowana na wschoéd, a wiec
od strony kierunku ruchu jednost-
ki bolszewickiej) lub tylko 2 PR,
aby przekroczy¢ linig na pétnoc,
jako ze inna przyjazna jednostka i
(2 Brygada Jazdy) rozpoczeta te

Faze na docelowym heksie.

Pozostate zasady:

® Ruch, ktéry kosztuje wszystkie PR jednostki, jest zabro-
niony, jesli jednostka ta wykonala juz jakikolwiek ruch w tej
Fazie Ruchu.

® Jednostka nie moze poruszy¢ sie na heks, jesli koszt PR
jest wiekszy niz jej pozostate PR.

® Poruszajaca si¢ jednostka nie musi wydawa¢ wszystkich
swoich PR. Niewykorzystanych PR nie mozna zachowaé
na pozniej i nie mozna ich przenie$¢ na inng jednostke.

e Na potrzeby obliczania kosztéw w PR, przekroczenie dow-
olnej LK, wygenerowanej przez dwie lub wiecej wrogich
jednostek, jest traktowane jako przekroczenie jednej LK.

7.2 OGRANICZENIA ATAKU
ZWIAZANE Z RUCHEM

Jednostka poruszajaca si¢ przez wroga LK oraz

e wchodzjca na trudny teren (blota, lasy, gory) lub

e przekraczajaca jakakolwiek rzeke,

nie moze Atakowac (10.0) w nastepnej Fazie Ataku, chyba ze
inna przyjazna jednostka rozpoczela t¢ Faze Ruchu na doce-
lowym heksie.

Warto oznaczy¢ znacznikiem Zakazu Ataku te
jednostki, ktdre nie moga Atakowa¢ w nastepne;j
Fazie Ataku.

8. RUCH ODWODOW

O przebiegu operacji wojennych niezwykle czesto decyduja
takie czynniki jak: inicjatywa, zwigzanie wojsk czy tez posi-
adanie rezerw, mogacych wykorzysta¢ powodzenie albo zapo-
biec niebezpieczenstwu przetamania. W grze 1920: Nest of
Eagles oddaniu tych wszystkich skomplikowanych procesow
stuzg Fazy Ruchu Odwodow.

8.1 AKTYWACJA RUCHU ODWODOW

e Obaj gracze rozpoczynaja gre z opcja aktywacji Ruchu
Odwodow. Moga zuzy¢ te opcje podczas jednej z Faz
Ruchu Odwodéw, zardwno jako gracze fazujacy, jak i gracz
niefazujacy.
znacznik zakazu Ruchu Odwo- ﬁ \

dow na Torze Etapow; gracz nie

moze wykona¢ Ruchu Odwodéw, dopoki ten znacznik nie
zostanie usuniety.

o Jesli gracz zuzyje aktywacje Ru-
chu Odwodéw, umieszcza swoj

® Znacznik jest usuwany w Fazie Uzupelnien w posunieciu
gracza fazujacego.

o Gracz fazujacy ma pierwszenstwo w podejmowaniu decyzji
o aktywacji Ruchu Odwoddw.

e Gracz nie moze aktywowa¢ Ruchu Odwodéw natychmiast
po Ruchu Odwoddéw innego gracza (tj. w jednej Fazie Ruchu
Odwodow dozwolona jest tylko jedna aktywacja Ruchu
Odwoddw).

Oto fazy, w ktorych gracz moze aktywowa¢ Ruch Odwodow
(pogrubione):

1. Faza Ruchu Odwodo6w - przez gracza fazujacego lub gra-
cza niefazujacego

2. Faza Atakéw Zwyktych

3. Faza Ruchu Odwodéw - przez gracza fazujacego lub gra-
cza niefazujacego

4. Faza Ruchu Zwyklego
5. Faza Ruchu Odwodow - tylko przez gracza fazujacego
6. Faza Atakéw Powtérnych

7. Faza Uzupelnien

Wykorzystanie Fazy Ruchu Odwodow to klucz do tej gry.
Mozna jg wykorzystac do: przegrupowania przed wltasnym
Atakiem (najczesciej stosowana procedura), zatatania dziur
we froncie (po Atakach, a przed ruchami przeciwnika), odwr-
otu z oderwaniem si¢ od przeciwnika (po wtasnym Ruchu
Zwyklym), okrgzenia zwigzanych sit (przed Atakami prze-
ciwnika) czy tez do dalekiego rajdu na tylty wroga (po wlas-
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nych Atakach i Ruchu Zwyktym). Ta dtuga lista nie wyczer-
puje i tak wszystkich mozliwosci. Faza ta zostawia szerokie
pole do popisu dla graczy, czynigc gre elastyczng i nadajgc
jej dynamike.

8.2 ODWODY

Jednostka moze poruszac si¢ za pomocg Ruchu Odwodéw tylko
wtedy, gdy jest Odwodem, to jest jej PS sa wieksze niz faczne PS
wszystkich wrogich jednostek na sasiadujacych z nig heksach.
Wrogie jednostKki, stojace za duza rzeka, sg ignorowane na potr-
zeby tej zasady, chyba ze oba heksy taczy most.

To, czy jednostka jest Odwodem, ustala sie na poczatku Fazy
Ruchu Odwodéw. Nigdy nie jest przeliczana ponownie podczas
tej Fazy.

Na potrzebe ustalenia co jest Odwodem, Punkty Sity oblicza sie
w nastepujacy sposob:

® Najpierw nalezy zsumowaé PS wszystkich przyjaznych
jednostek na tym samym heksie. Nastepnie nalezy doda¢:

o 50% PS jednostek kawalerii (zachowujac utamki),

o 2zakazda jednostke Elitarng.

Przyktad: Na potrzebe ustalenia co jest Odwodem, jednostka
piechoty z4 PS ma dalej 4 PS, jednostka kawalerii z4 PS ma 6 PS
(4 + 2), akawaleria z 1 PS ma 1,5 PS (1 + 0,5). Elitarna dywizja pie-
choty z4 PS ma 6 PS (4 + 2), a Elitarna dywizja kawalerii z4 PS ma
8PS (4+2+2).

Tylko gracz bolszewicki posiada jednostki Elitarne kawa-

lerii.
Po obliczeniu PS jednostki lub stosu nalezy okresli¢, czy jakies
jednostki moga go wesprze¢ swoimi Punktami Sily. Jednostke
lub stos jednostek mozna wesprzec PS tylko wtedy, gdy sasi-
aduje tylko z jednym wrogim stosem. Jednostka lub stos
moze by¢ wsparty wylacznie przez przyjazne jednostki lub
stosy, ktore:

® sasiaduja z tym samym heksem, na ktérym znajduje sie
wrogi stos, oraz

® nie sasiaduja z zadnymi innymi stosami wroga, oraz

® nie majg duzej rzeki bez mostu na heksie, ktory dzielg z wro-
gim heksem.

W celu ostatecznego okreslenia co jest Odwodem, traktuj PS
jednostki lub stosu tak, jakby posiadal on takze PS dowolnej
jednostki lub stosu, ktory moze go wesprzec.

Przyktad ponizej: Polska 12 Dywizja Piechoty jest Odwodem,
poniewaz jedyna jednostka bolszewicka, z ktérg sqsiaduje (45
Dywizja Strzelcéw), jest od niej stabsza (4 PS przeciwko 3 PS).
13 Dywizja Piechoty z 4 PS nie jest Odwodem, poniewaz sgsia-
dujgce z nig jednostki bolszewickie majg tgcznie 6 PS.

Przyktad ponizej: Polski gracz wykorzystuje swojg aktywacje
Ruchu Odwodéw i oblicza PS dla wszystkich jednostek: wroga
4 Dywizja Konarmii ma 8 PS (4 + 2 za bycie kawalerig + 2
za bycie jednostkqg Elitarng), a 45 Dywizja Strzelcow ma 3 PS.
Polska 1 Dywizja Jazdy ma 6 PS (4 + 2), 3 Brygada Jazdy ma 3 PS
(2 + 1), a 13 Dywizja Piechoty ma 4 PS. Poniewaz pierwsze dwie
polskie jednostki sgsiadujqg tylko z tg samg wrogq jednostkg,
4 Dywizjg Konarmii, obie tgczg swoje Punkty Sity, koticzgc
z 9 PS. Oznacza to, ze sg Odwodami, gdyz przekraczajg PS
4 Dywizji Konarmii. 13 Dywizja Piechoty - sgsiadujgca fgcznie
z 11 PS jednostek bolszewickich - nie jest Odwodem (warto zwrdcic
uwage, ze 13 Dywizja nie moze by¢ wsparta przez zadng jedno-
stke, poniewaz sqsiaduje z wigcej niz 1 wrogim stosem).

9. PRZERZUT KOLEJOW

Zamiast poruszania si¢ poprzez wydawanie PR (7.1) podczas
Fazy Ruchu Zwyklego lub Odwodéw, jednostka moze poruszy¢
sie Przerzutem Kolejowym.

9.1 WARUNKI PRZERZUTU
KOLEJOWEGO

o Przerzut Kolejowy moze przenosi¢ jednostki (niezaleznie od
ich wielko$ci) z jednej miejscowosci do innej miejscowosci.
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e Miejscowoséci musza by¢ potaczone ze sobg linig kolejowa,
ktorg w zadnym miejscu nie przecina wroga jednostka, ani
wrogie Linie Kontroli (4.0), a miejscowosci po drodze nie
moga sasiadowac z wrogimi jednostkami.

e Przerzut Kolejowy na miejscowo$¢ sasiadujacg z wrogg jed-
nostka jest zabroniony, chyba zZe w miejscowosci tej znajduje
sie juz przyjazna jednostka.

® Jednostka nie moze skorzystac z Przerzutu Kolejowego, aby
wej$¢ na miejscowosc, ktdra jest pusta, ale na poczatku bieza-
cej Fazy Ruchu byla kontrolowana przez wroga.

9.2 LIMIT TRANSPORTOW KOLEJOWYCH

Gracze maja do dyspozycji okreslong liczbe Transportéw
Kolejowych do wykonywania Przerzutéw.

Gracz polski moze skorzystac z:

e 3 Transportow Kolejowych w biezacej Fazie Ruchu lub

e 6 Transportéw Kolejowych w biezacej Fazie Ruchu, ale zad-
nego w nastepnej Fazie Ruchu.

e 1 dodatkowego Transportu Kolejowego w przypadku
skorzystania z linii kolejowej Minisk - Bobrujsk — Ztobin -
Kalenkowicze — Mozyrz — Korosten (zilustrowang czarno-
czerwonym kolorem w odrdznieniu od standardowego,
czarno-biatego).

Gracz bolszewicki moze skorzystac z:

e 1 Transportu Kolejowego na kazdy Front w biezacej Fazie
Ruchu (do wykorzystania tylko w TDW tego Frontu) lub

e 2 Transportéw Kolejowych na kazdy Front w biezacej
Fazie Ruchu (do wykorzystania tylko w TDW tego Frontu),
ale Zzadnego w nastepnej Fazie Ruchu.

e Nieograniczonych Transportéw Kolejowych dla Wprowa-
dzen (16.0).

Poruszanie pociggu pancernego nie wymaga Transportu.

Za kazdym razem, gdy w Fazie Ru- | 1
chu gracz skorzysta z podwdjnej '@
liczby Transportéw Kolejowych, | _

nalezy umiesci¢ odpowiedni zna-
cznik zakazu Przerzutu Kolejowego na Torze Etapow, aby
tatwiej byto zapamietal, ze w nastepnej Fazie Ruchu gracz
nie moze skorzysta¢ z Przerzutu Kolejowego.

9.3 KOSZT PRZERZUTOW KOLEJOWYCH

e 1 Transport Kolejowy na 1 jednostke, jesli porusza sie ona

wewnatrz 1 TDW i przez maksymalnie 3 heksy 1 dodat-
kowego TDW.

e 2 Transporty Kolejowe na 1 jednostke, jesli porusza sie
ona wewngtrz 1 TDW i przez wiecej niz 3 heksy 1 dodat-

kowego TDW.

e 3 Transporty Kolejowe na 1 jednostke, jesli porusza sie
ona wewnatrz 1 TDW i przez wiecej niz 3 heksy 2 dodat-

kowych Teatréw.

e 2 Transporty Kolejowe na 1 jednostke, jesli porusza si¢
ona wewnatrz 1 TDW podczas korzystania z Tajnej Koncent-
racji.

o 1 Transport Kolejowy na 1 jednostke w 1 TDW podczas
korzystania z Tajnej Koncentracji dla bolszewickich Wpro-
wadzen.

: TR > - pte ¥ @.‘
Przyktad: Przerzut jednostki kolejg z Baranowicz @ do
Czeremchy kosztuje 1 Transport Kolejowy, poniewaz nie
wchodzi on dalej niz trzy heksy w glab Polskiego TDW. Przerzut
z Baranowicz do Lublina kosztuje 2 Transporty Kolejowe,
gdyz wchodzi on dalej niz trzy heksy w gtagb TDW. Przerzut
z Baranowicz do Lublina przez Sarny@ kosztuje 3 Transporty
Kolejowe, gdyz w kazdym z trzech Teatréw pokonuje wigcej niz
3 heksy.

9.4 TAJNA KONCENTRACJA

Gracze moga uzywac Przerzutu Kolejowego bez ujawniania
docelowej miejscowosci. Gracz musi zapisa¢ nazwe docelowej
miejscowosci na kartce papieru i polozy¢ przerzucane jednost-
ki na zakrytej kartce. W nastepnej Fazie Ruchu gracza nalezy
odkry¢ kartke i polozy¢ jednostki na docelowej miejscowosci;
jednostki te mogg nastepnie poruszy¢ sie, wydajac PR.

e Wszystkie Tajne Koncentracje w Fazie Ruchu musza zosta¢
umieszczone w tej samej miejscowosci i musza zaczynac sie
i konczy¢ na tym samym Teatrze.

o Jesli w miedzyczasie przeciwnik zajmie docelowa miej-
scowo$¢, przerzucane jednostki pojawig sie zamiast tego na
najblizszej (do docelowej miejscowosci) przyjaznej miej-
scowosci wzdluz tej samej linii kolejowej i nie beda mogty
poruszyc sie.

e Natychmiast po zapisaniu docelowej miejscowosci nalezy
rzuci¢ 1ké. Jesli wynik wynosi 6, ujawnij przeciwnikowi
docelowa miejscowo$¢, jego wywiad poznat te informacje.
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10. ATAK

Podczas Ataku aktywny gracz deklaruje cel Ataku, jednostki
aktywowane do Ataku i rozstrzyga wynik Ataku. Podczas Fazy
Ataku gracz moze wykonac¢ dowolna liczbe Atakéw, w dowolne;j
kolejnosci.

10.1 ZASADY ATAKU

® Jednostki mogg Atakowac tylko wrogie jednostki znajdujace
sie na sgsiednim heksie.

o Celem Ataku musza by¢ wszystkie jednostki na docelowym
heksie.

e Kilka jednostek moze Atakowac razem. Atakujace jednos-
tki moga znajdowac sie na jednym lub kilku heksach.

® Jednostkina tym samym heksie nie muszg Atakowac razem,
moga Atakowac rozne heksy.

o Ten sam heks moze zosta¢ Zaatakowany kilka razy w jednej
Fazie Ataku.

® Jednostka moze Atakowac¢ tylko raz w Fazie Ataku.

o Jednostki posiadajace znacznik Zakazu Ataku, nie moga
Atakowac (7.2).

e Atakowanie jest dobrowolne; zadna jednostka nie jest
zmuszona do Atakowania.

Chociaz Atak rzadko zadaje atakujgcemu straty, gracz moze
sie wstrzymacé z Atakiem, jesli szanse powodzenia nie sg ko-
rzystne, aby unikngd potencjalnej utraty Przewagi Moralnej
(13.0) lub Uzupetnien (17.0).

10.2 ROZSTRZYGANIE ATAKU

Gracz fazujacy deklaruje, ktore jednostki Atakuja, ktory heks
jest celem, oblicza Szanse Powodzenia Ataku i rozstrzyga
wynik Ataku, rzucajac 2k6.

Jesli atak sie powiedzie, moze nastapi¢ Odwrot (11.0), a nas-
tepnie Poscig (12.0).

Nalezy rozpatrzy¢ w pelni kazdy Atak, zanim sie przejdzie do
nastepnego Ataku.

10.3 PROCEDURA ATAKU

Aby rozpatrzy¢ Atak, gracz musi wykona¢ nastepujaca
procedure:

1. Obliczy¢ sume PS jednostek Atakujacych.
2. Obliczy¢ sume PS jednostek na zaatakowanym heksie.

3. Odnalez¢ w tabeli Szansa Powodzenia Ataku kolumne odpo-
wiadajacg sumie PS jednostek Atakujacych i wiersz odpo-
wiadajacy sumie PS obroncy (PS moga przekroczy¢ 8, ale

dodatkowe PS nie zmienig Szansy Powodzenia Ataku). To
okres$la poczatkowa Szanse Powodzenia Ataku.

4. Atakujacy wydaje Rozkazy Specjalne (opcjonalnie).
5. Obronca wydaje Rozkazy Specjalne (opcjonalnie).

6. Zastosowa¢ modyfikatory do poczatkowej Szansy Powo-
dzenia Ataku, aby uzyska¢ ostateczna Szanse Powodzenia
Ataku.

7. Rzuci¢ 2ké6. Atak jest udany, jesli wynik rzutu ko$¢mi
jest mniejszy lub rowny ostatecznej Szansie Powodzenia
Ataku i nie wynosi 2 lub 12.

Udany atak:

e Zmusza bronigce si¢ jednostki do natychmiastowego Od-
wrotu, otwierajac droge Atakujacym jednostkom do Pos-
cigu.

® Przewaga Moralna TDW przesuwa sie o 1 pole na korzys¢
Atakujacego.

Jesli atak sie nie powiedzie:
e Wszystkie jednostki pozostaja na swoich heksach.

® Przewaga Moralna TDW przesuwa sie o 1 pole na korzys¢
obroncy.

Przyktad: Polska 16 Dywizja Pie-
choty i Zredukowana 4 Brygada
Jazdy atakujg bolszewickg 58 Dy-
wizje Strzelcow. Lgczna liczba PS
Atakujgcych jednostek wynosi 5;
PS bronigcej sie dywizji wynosi 3.
Poczgtkowa Szansa Powodzenia
Ataku wynosi 8. Poniewaz 58
Dywizja Strzelcow znajduje sie
w trudnym terenie, szansa Powo- : =
dzenia Ataku jest obnizona o 1. Jesli wymk 2k6 wyniesie od 3 do7,
Atak si¢ powiedzie; jesli od 8 do 11, to skoriczy sig niepowodze-
niem.

10.4 WALKA KRWAWA

Jesli wynik 2k6 wynosi 2 lub 12, walka konczy si¢ remisem,
oraz:

e Wszystkie jednostki pozostaja na swoich heksach.
e Obie strony ponosza 1 strate.

e Przewaga Moralna TDW pozostaje niezmieniona.

Jesli Walka Krwawa spowoduje, ze Zaatakowany heks stanie
sie pusty (tj. jedyna bronigca si¢ jednostka zostanie wyelimi-
nowana), wowczas jednostki Atakujgce, ktore przezyly, moga
wykona¢ Poscig (12.0).

Przyktad: Idgc za poprzednim przyktadem, jesli wynik rzutu
2k6 wyniéstby 2 lub 12, jednostka bolszewicka musiataby zostaé
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Zredukowana, a gracz polski musiatby zdecydowad, czy Zredu-
kowac 16 Dywizje Piechoty, czy wyeliminowac juz Zredukowang
4 Brygade Jazdy.

10.5 SZCZEGOLNIE KORZYSTNY
STOSUNEK SIL

Atak ma Szczegolnie Korzystny Stosunek Sit jesli Atakujacy ma
8 PS do 1-2 PS obroncy lub 6-7 PS do 1 PS obroncy. Liczby te
majg bladopomaranczowe tto w tabeli Szansy Powodzenia
Ataku.

Jesli taki Atak sie powiedzie, a suma wyniku 2ké6 wyniesie 4, 6, 8 lub
10 (wszystkie parzyste wyniki z wyjatkiem 2 i 12), obrorica ponosi
1 strate.

Modyfikacje poczatkowej Szansy Powodzenia Ataku nie wpty-
waja na Szczegolnie Korzystny Stosunek Sit.

Przyktad: Polska 21 Dywizja Pie-
choty i 1 Dywizja Jazdy Ata-kujg
bolszewickg Zredukowang 53 Dy-
wizje Strzelcow. Lgczna liczba
PS atakujgcych wynosi 8; suma |
PS bronigcych sig wynosi 2, wiec
Atak ma Szczegdlnie Korzystny
Stosunek Sit. Mimo ze 53 Dy-
wizja Strzelcow znajduje si¢ za
duzq rzekg, co zmniejsza Szanse Powodzenia Ataku o 2, z 11
do 9, Atak zachowuje Szczegblnie Korzystny Stosunek Sit. Jesli
wynik 2k6 wyniesie 3 do 9, Atak si¢ powiedzie; jesli wynik 2k6
wyniesie 4, 6 lub 8, 53 Dywizja Strzelcéw poniesie I strate i zos-
tanie przykryta zetonem Kadry.

10.6 MAKSYMALNA PRZEWAGA
MORALNA

Jesli gracz ma maksymalng Przewage Morale w TDW (13.2),
kazdy udany Atak przeciwko wrogim jednostkom w tym
TDW powoduje 1 dodatkowa strate, gdy wynik 2ké wynosi
4, 6, 8 lub 10.

10.7 MODYFIKATORY SZANSY
POWODZE-NIA ATAKU

Szansa Powodzenia Ataku toze si¢ zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ w za-
leznosci od konkretnych okolicznosci. O ile nie zaznaczono
inaczej, wszystkie modyfikatory kumuluja sie.

Szansa Powodzenia Ataku jest modyfikowana przez Atak:

e na trudny teren (blota, lasy, gory): -1

e na duze miasto: -1

na twierdze: -2

przez matlg rzeke: -1

e przez duza rzeka: -2

o przez linie fortyfikacji (od strony, w ktorg jest zwrécona): -2
® podczas Fazy Atakow Powtdrnych: -3

® 7 co najmniej jedna jednostka bez Zaopatrzenia: -1 (kolejne
jednostki nie wyptywaja na szanse)

® 7 co najmniej jedng jednostka Elitarna: +1 (jak wyzej;
ponadto w Fazie Atakéw Powtérnych jednostki kawalerii
z LK licza sie jako Elitarne)

® 7 Poziomem Morale TDW: 0/ +1 / +2 (w zalezno$ci od Pozio-
mu Morale)

o 7z jednostka wsparcia: +1 za kazdy symbol wsparcia na kaz-
dej jednostce

® na wroga jednostke wsparcia: -1 za kazdy symbol wspar-
cia na kazdej jednostce

e na Okrazone jednostki: +2

Poziom Morale i jednostki Elitarne obroticy nie modyfikujg
Szansy Powodzenia Ataku.

Pozostate zasady:

e Modyfikator odnoszacy sie do duzej rzeki ma zastosowanie
nawet wtedy, gdy Atak przebiega przez most.

o Jedli cel jest Atakowany z dwdch heksow, ale tylko jeden
heks Atakuje przez przeszkode terenowa, nalezy zastosowac
modyfikator tej przeszkody tylko wtedy, gdy potowa lub
wiecej atakujacych PS atakuje przez przeszkode.

o Jesli cel jest Atakowany z dwdch lub wiecej liczby heksow
i przez rozne przeszkody terenowe, nalezy obliczy¢ mo-
dyfikator dla kazdego Atakujacego heksa oddzielnie.
Nastepnie w Atak musi zostaé zastosowany najbardziej nie-
korzystny modyfikator, ktory dotyczy co najmniej potowy
Atakujacych PS.

Przyktad: Bolszewickie 53 Dy-
wizja Strzelcow, 12 Dywizja
Strzelcow i 2 Brygada Kawa-
lerii Atakujq polskg 21 Dywi-
zje Piechoty z 3 réoznych hek-
sow. Modyfikator dla 53 Dy-
wizji Strzelcéw wynosi 0, dla |
12 Dywizji Piechoty -1, a dla
2 Brygady Kawalerii wynosi
-2. W Ataku musi zostaé uzyty
modyfikator -1, gdyz zaréwno
12 Dywizja, jak i 2 Brygada
majg modyfikator -1 lub gorszy i razem stanowiqg co najmniej
potowe PS w Ataku (5 z 9 PS).

e Ostateczna Szansa Powodzenia Ataku moze dac liczbe
mniejsza niz 3 lub wyzsza niz 11, nie oznacza to jednak, ze
Atak automatycznie zakonczy sie sukcesem — wciaz jest
szansa, ze gracz wyrzuci 2 lub 12, oznaczajace Krwawa Walke.
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e Na Szanse Powodzenia Ataku moga wplywac takze Roz-
kazy Specjalne wydane przez jednego lub obu graczy.

Modyfikatory Szansy Powodzenia Ataku nalezy traktowac
jak modyfikatory do rzutu kostkg, a nie przesunigcia kolumn
i wierszy w tabelce. Tabela przedstawia jedynie poczgtkowg
Szanse Powodzenia Ataku.

10.8 FAZA ATAKOW POWTORNYCH

Faza Atakéw Powtdrnych przebiega wedlug tych samych zasad,
co Faza Atakéw Zwyklych, ale z nastepujacymi zmianami:

e Szansa Powodzenia Ataku zmniejsza sie o 3 dla wszystkich
Atakow.

o Jednostki kawalerii, aktualnie generujace LK, licza si¢ jako
jednostki Elitarne, co oznacza modyfikator +1 do ich Szansy
Powodzenia Ataku.

® Jednostki zmuszone do Odwrotu musza wycofa¢ sie o jeden
heks zamiast dwdch, chyba ze moga wykona¢ Odwroét przez
wrogie jednostki (11.4).

e Jednostki Atakujace moga wykonac Poscig (12.0) na Zaata-
kowany heks, ale nie moga ruszy¢ sie dale;j.

11. ODWROT

Jesli Atak (10.0) sie powiodl, wszystkie bronigce sie jednostki
muszg natychmiast dokona¢ Odwrotu (wycofac sie) o:

o 2 heksy w Fazie Atakéw Zwyktych lub

o 1 heks w Fazie Atakoéw Powtornych (Wyjatek: Odwrot przez
wrogie jednostki, 11.4).

Broniace si¢ jednostki moga ponie$¢ straty z powodu obecnosci
wrogich jednostek i LK, terenu oraz niemoznosci wycofania sie
we wlasciwym Kierunku Odwrotu.

11.1 WEASCIWY KIERUNEK ODWROTU

Dla jednostek polskich wlasciwy Kierunek Odwrotu to kierunek
zachodni, albo najkrétsza droga do Warszawy (pod wzgledem
liczby przebytych hekséw, a nie PR).

Dla jednostek bolszewickich wtasciwy Kierunek Odwrotu to
kierunek wschodni.

11.2 ODWROT W STOSACH

Jednostki na jednym heksie moga wycofa¢ sie jako stos jednostek,
i wowczas sg traktowane jako jedna jednostka na potrzeby
otrzymywania strat. Odwrot tego stosu musi zakonczy¢ sie na
tym samym heksie.

Jednostki na jednym heksie nie s3 zmuszone do Odwrotu jako
stos jednostek; moga wycofac si¢ indywidualnie lub w paru
mniejszych stosach, pod warunkiem, ze nadal beda stosowa¢
wymagania dotyczace Odwrotu.

11.3 STRATY W ODWROCIE

Kazdy heks Odwrotu moze spowodowac straty.

Dokonujgca Odwrotu jednostka (lub stos jednostek) otrzy-
muje:

o 1 Strate - zakazdym razem, gdy przekroczy wroga LK (chy-
ba ze na heksie, na ktéry sie wycofuje, znajduje si¢ przyjazna
jednostka lub wszystkie wycofujace si¢ jednostki sg Kad-
rami).

e 1 Strate - za kazdym razem, gdy wycofa si¢ w niewlasci-
wym Kierunku Odwrotu (chyba ze jedyng wycofujacg si¢
jednostka jest pociag pancerny lub wszystkie wycofujace
sie jednostki sg Kadrami).

o 1 Strate - za kazdym razem, gdy przekroczy duza rzeke
bez mostu (chyba Ze na heksie, na ktory sie wycofuje, znaj-
duje si¢ przyjazna jednostka).

e 2 Straty - jesli dokona Odwrotu przez wrogie jednoski
(11.4).

e 3 Straty - za kazdym razem, gdy nie moze si¢ wycofa¢é
(Odwrét jest niemozliwy: zablokowany przez wrogie jed-
nostki lub nieprzekraczalng granice).

Straty wynikajace z Odwrotu si¢ kumulujg. Zatem Odwroét moze
spowodowac¢ do 4 strat, 2 za kazdy heks (1 za wrogg LK i 1 za
niewlasciwy Kierunek Odwrotu), chyba ze Odwrét jest nie-
mozliwy. Wowczas Odwrot moze spowodowac az do 6 strat.

Przyktad A: Faza Atakow Zwyk-
tych. 1 Dywizja Piechoty Legionow
i 16 Dywizja Piechoty atakujg dwie |
dywizje bolszewickie. Atak sie po-
widdt, wobec czego obroticy muszg
sig wycofaé. Na pierwszym heksie
Odwrotu muszg poniesé 2 straty
(za odwrét w niewlasciwym Kie-
runku Odwrotu i przez polskg LK);
na drugim heksie Odwrotu pono-
szq kolejng strate (wlasciwy Kie-
runek Odwrotu, ale przez polskg
LK). Dlatego wycofujgce si¢ jed-
nostki tgcznie ponoszg 2 + 1 = 3
straty. Gracz bolszewicki musi zde-
cydowad, czy Zredukowac obie jednostki i umiesci¢ zeton Kadry
na jednej z nich, czy tez catkowicie wyeliminowac jedng jed-
nostke, pozostawiajgc drugg Petng. Gdyby byta to Faza Atakéw
Powtornych, jednostki bolszewickie wycofatyby sie tylko o 1 heks
i poniostyby 2 straty.
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Przyktad B: Faza Atakéw Zwyktych. Po udanym bolszewickim
ataku dwéch Elitarnych jednostek kawalerii Konarmii, polska
1 Dywizja Jazdy i 13 Brygada Piechoty muszq si¢ wycofaé. Wyco-
fujg sig razem, wchodzgc najpierw na heks z polskg 18 Dywizjg
Piechoty (nie ponoszqc strat, poniewaz przyjazna jednostka
anuluje efekt przekroczenia wrogiej LK). Nastepnie nie mogg sie
wycofac dalej, ani przez wrogie jednostki (poniewaz na kazdym
potencjalnym heksie Odwrotu znajduje si¢ jednostka bolszewicka
z wiecej niz 2 PS), wigc muszg ponies¢ 3 straty: gracz polski musi
zdecydowad, czy Zredukowac obie jednostki i umiescic zeton
Kadry na jednej z nich, czy catkowicie wyeliminowac jedng jed-
nostke, pozostawiajgc drugg Petng. Gdyby byta to Faza Atakéw
Powtérnych, jednostki polskie nie poniostyby zadnych strat.

11.4 ODWROT PRZEZ WROGIE
JEDNOSTKI

Wrycofujace sie jednostki z co najmniej 3 PS moga wycofac sie
przez heks z wrogimi jednostkami (ale nie zakonczy¢ Odwrotu
na nim), je$li spelnione sg wszystkie ponizsze warunki:

e Wrogie jednostki majg tacznie nie wiecej niz 2 PS (na
potrzeby tej zasady, jednostki wsparcia traktowane sg tak
jakby miaty 1 PS).

e Te wrogie jednostki znajduja si¢ na pierwszym heksie
Odwrotu.

e Caly Odwrét prowadzony jest we wlasciwym Kierunku
Odwrotu.

11.5 MINIMALIZACJA STRAT W
ODWROCIE

Jesli istnieje wiecej niz jedna mozliwa trasa Odwrotu dla jed-
nostki, musi ona wycofa¢ sie trasg, ktora powoduje jak naj-
mniej strat.

Przyktad: Faza Atakow
Zwyktych. Polski Atak na
dwie dywizje bolszewickie |
koticzy sig sukcesem. Mu-
szq one wycofac sie przez
LK 21 Dywizji Piechoty [ ¥
oraz 2 Brygadg Jazdy | °
(ktéra ma tylko 2 PS),
ponoszgc w ten sposob
1 + 2 = 3 straty. Jednostki |
bolszewickie nie mogly
zdecydowac sie na Od-
wrot na pétnoc lub przez
2 Brygade Jazdy, a nastep-
nie na pétnocny wschod,
poniewaz w obu przypad-
kach poniostyby 4 straty -
z powodu wycofania sig¢ w niewtasciwym Kierunku Odwrotu
i przekroczenia dodatkowej polskiej LK. Gdyby byta to Faza
Atakow Powtornych, jednostki bolszewickie musialyby wycofacé
sig na potnoc, ponoszgc 2 straty.

11.6 OGRANICZENIA ODWROTU

e Wycofujaca si¢ jednostka nie moze nigdy powréci¢ na
heks, z ktdrego rozpoczal si¢ Odwrét.

o Drugi heks Odwrotu nie moze sasiadowac z heksem, z kt6-
rego rozpoczat sie Odwrat.

o Jednostki wycofujace si¢, ktore majg do wyboru kilka tras
Odwrotu powodujacych te same straty, muszg wybraé
trase Odwrotu tak, aby w miare mozliwosci zakonczy¢
go, nie sasiadujac z wrogimi jednostkami.

o Jesli nadal istnieje wybdr, jednostki muszg wybracé trase
Odwrotu z najwigksza liczba ruchéw we wlasciwym
Kierunku Odwrotu.

Wrycofujaca sie¢ jednostka moze zakonczy¢ swoj Odwrdt na
heksie, na ktérym znajduja si¢ co najmniej cztery przyjazne
jednostki, nawet jesli skutkowaloby to nadmiernym nasyce-
niem terenu (6.2), moze to jednak zrobi¢ tylko wtedy, gdy nie
ma innej dostepnej trasy Odwrotu.

12. POSCIG

Jesli Atak (10.0) sie powiodl, a obronicy dokonali Odwrotu (11.0),
Atakujace jednostki moga wykona¢ Poscig.

e Atakujaca jednostka zawsze moze wkroczy¢ na Zaata-
kowany heks. Wyjatek: samoloty (3.4.7).

o Pierwszym heksem, na ktéry nalezy wkroczy¢ podczas Pos-
cigu, musi by¢ Zaatakowany heks.

e Gracz moze wykona¢ Poscig wszystkimi, niektérymi lub
zadnymi ze swoich Atakujacych jednostek.
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® Zasieg Poscigu w Fazie Atakéw Zwyklych rézni sie w zale-
znosci od typu jednostki. W Fazie Atakéw Powtornych dla
wszystkich typow jednostek Poscig jest ograniczony do Za-
atakowanego heksu.

12.1 ZASIEG POSCIGU

Rozne typy jednostek dysponuja réznymi PR podczas Poscigu
w Fazie Atakow Zwyktych:

e Bolszewicka kawaleria, pociagi i samochody pancerne —
3PR

e Polska piechota, kawaleria, pociagi i samochody pancerne
-2PR

® Bolszewicka piechota - 1 PR
e Czolgiiartyleria - wylacznie Zaatakowany heks

e Samoloty - nie moga wykona¢ Poscigu

Koszt wejscia na teren w PR, majace zastosowanie w Fazach
Ruchu, maja réwniez zastosowanie w Poscigu.

Zasieg Poscigu podczas obu Faz Ataku moze zosta¢ zwiek-
szony poprzez wydawanie Rozkazéw Specjalnych (14.0). Nie
obejmuje to jednak samolotéw, czolgéw i jednostek artylerii.

12.2 POSCIG PRZEZ DUZA RZEKE

Jednostka Atakujaca, ktéra przekroczy duza rzeke (niezaleznie
od tego, czy przechodzi przez most, czy nie) w Poscigu, musi
sie zatrzymac i nie moze przejs¢ dalej niz Zaatakowany heks.

13. PRZEWAGA MORALNA

Sukcesy oraz niepowodzenia jednostek wplywaja na mozliwos-
ci graczy, zwigkszajac lub zmniejszajac ich Przewage Moralng
na kazdym Teatrze (2.4). Przewaga Moralna ma réwniez
kluczowe znaczenie dla osiggniecia Warunkow Zwyciestwa
w niektorych scenariuszach, w szczegdlnosci gléwnym scenariu-
szu, Rok 1920.

13.1 TOR MORALE

Aktualna Przewaga Moralna na TDW
jest wskazywana przez przypisany do
TDW znacznik na Torze Morale po
prawej stronie planszy. Kazdy TDW
ma wiasng Przewage Moralng.

UKR

e W przygotowaniu do kazdego scenariusza znajduje sie
informacja, na ktérym polu nalezy umiesci¢ wystepujacy
w scenariuszu znacznik Przewagi Moralne;j.

® Przesuniecie znacznika w lewo zwieksza polska Przewage
Moralng o 1 pole. Przesunigcie znacznika w prawo zwieksza
bolszewicka Przewage Moralng o 1 pole.

13.2 POZIOM MORALE

Szare i czerwone liczby na Torze Morale wskazujg Poziom
Morale.

e Szare liczby reprezentujg polski
Poziom Morale o wysokosci 0, 1 -‘1 2
lub 2 (jesli znacznik znajduje sie
na odpowiednim polu); czerwone
liczby reprezentuja bolszewicki Poziom Morale.

o Jesli Zaatakowany heks znajduje sie na TDW,
w ktérym Atakujacy (10.0) ma 1 lub 2 Poziom ‘-fb‘"z
Morale, Szansa Powodzenia Ataku zwicksza |8 2
sie o te liczbe (+1 lub +2).

® Jesli gracz ma maksymalng Przewage Moralna na TDW
(pole o numerze 24 na szarym lub czerwonym tle), wowczas
udany Atak przeciwko wrogim jednostkom na tym TDW
powoduje 1 dodatkows strate przy wyniku 2ké wynoszacym
4,6, 8 lub 10.

13.3 PRZESUNIECIA PRZEWAGI
MORALNE]

Wiele czynnikéw moze przesungé Przewage Moralna o okreslong
liczbe pol. O ile nie zaznaczono inaczej, przesuniecie nastepuje
tylko na jednym TDW.

e Udany Atak (10.2): +1 pole

e Nieudany Atak: -1 pole

o Krwawa Walka (10.4): bez zmian

e Wyeliminowanie wrogiej Skadrowanej dywizji: +2 pola

e Eliminacja polskiej brygady dywizyjnej: +1 pole dla gracza
bolszewickiego

® Zajecie strategicznej miejscowosci: +X pol, gdzie X to liczba
obok miejscowoéci (zdobycie Lwowa wplywa na wszystkie
TDW)

e Formowanie Armii Ochotniczej (19.1.1): +7 p6l dla gracza
polskiego na Polskim TDW w kazdym etapie formowania
Armii Ochotniczej

e Ponad polowa wszystkich jednostek na TDW jest bez
Zaopatrzenia w Fazie Uzupelnien tego gracza: -10 pél

e Stygniecie Zapatu (13.3.1): -2 pola (nie dotyczy gracza pol-
skiego na Polskim TDW)

o Wsparcie moralne z innego TDW (13.3.2): +1 / -1 pole (nie
dotyczy Polskiego TDW)

e Kijow w polskich rekach (13.3.3): +1 pole dla gracza bolsze-
wickiego w Fazie Uzupetnien za kazdy polski Poziom
Morale (dotyczy wszystkich TDW, kazdy jest obliczany
0sobno)
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13.3.1 Stygniecie Zapalu

Jesli gracz ma na TDW 2 Poziom Morale, na koniec etapu gracza
nalezy przesung¢ Przewage Moralng tego TDW o 2 pola na nie-
korzys$¢ tego gracza, jesli:

e nie wykonat zadnego Ataku na tym TDW lub

® nie zajal strategicznej miejscowosci (z liczbg obok mie-
jscowosci) na tym TDW.

Wyjatek: gracz polski nigdy nie obniza swojej Przewagi Moralnej
na Polskim TDW z powodu Stygniecia Zapatu.

13.3.2 Wsparcie Moralne z innego TDW

Jesli jednostka gracza poruszy si¢ z TDW z:

o wyzszym Poziomem Morale na TDW z nizszym Poziomem
Morale, przesun Przewage Moralng docelowego TDW o 1
pole na korzys$¢ gracza.

e nizszym Poziomem Morale na TDW z wyzszym Poziomem
Morale, przesun Przewage Moralng docelowego TDW o 1
pole na niekorzys¢ gracza.

Wyjatek: Zasada ta nie dotyczy Poziomu Morale Polskiego
TDW - przejscie na ten TDW, badz z niego, nie powoduje
zmiany Przewagi Moralnej zadnego TDW.

13.3.3 Kijow w polskich rekach

Od chwili, gdy gracz polski zdobedzie Kijow, az
do pierwszego etapu formowania Armii Ochot-
niczej (19.1.1), podczas kazdej Fazy Uzupelnien w
gracza bolszewickiego wykonaj nastepujaca czyn-
nos¢:

KIJOW

e Dla kazdego TDW, na ktérym gracz polski ma dodatni
Poziom Morale (1 lub 2), przesun Przewage Moralna na
tym TDW o tyle pdl na korzys¢ gracza bolszewickiego, ile
wynosi polski Poziom Morale.

Nalezy umie$ci¢ znacznik Kijowa obok Toru Morale dla
pamietania o tej zasadzie.

r}.’i.)%\l;RZEWAGA MORALNA NA POLSKIM

Jes$li w momencie przygotowania scenariusza gracz bolsze-
wicki nie ma zadnych jednostek na Polskim TDW, nie nalezy
umieszczaé znacznika Przewagi Moralnej Polskiego TDW na
planszy.

Kiedy jednostka bolszewicka po raz pierwszy wejdzie na Polski
TDW, nalezy umiesci¢ znacznik Przewagi Moralnej Polskiego
TDW na znaczniku Przewagi Moralnej TDW Frontu tej jed-
nostki bolszewickiej (tj. Litewsko-Bialoruskiego dla Frontu
Zachodniego lub Ukrainskiego dla Frontu Poludniowo-
Zachodniego). Przewagi Moralne tych dwéch TDW sg teraz
powiazane i liczone razem: przesuniecia na jednym z nich
powoduja identyczne przesuniecia na drugim.

Jesli Front bolszewicki nie ma juz zadnych jednostek na
Polskim TWD, nalezy rozdzieli¢ Przewage Moralng TDW
tego Frontu od Przewagi Moralnej Polskiego TDW (nalezy
umiesci¢ lub pozostawi¢ znacznik tego TDW w tym samym
polu na Torze Morale) i rozpoczaé niezalezne liczenie Przewagi
Moralnej tego TDW.

Jesli w wyniku tej sytuacji na Polskim TDW znajduja si¢ jednostki
z innego Frontu bolszewickiego, nalezy potozy¢ znacznik
Przewagi Moralnej Polskiego TDW na znaczniku Przewagi
Moralnej TDW tego Frontu. Jesli na Polskim TDW nie ma juz
zadnych jednostek bolszewickich, nalezy usunac z planszy
znacznik Przewagi Moralnej Polskiego TDW.

Przyktad: Pierwszq jednostkg bolszewickg, ktora wkroczyta do
Polskiego TDW, jest jednostka Frontu Zachodniego. Zatem
znacznik Przewagi Moralnej Polskiego TDW zostaje umieszczony
na znaczniku Przewagi Moralnej Litewsko-Biatoruskiego TDW
i jest znim teraz potgczony. Przewaga Moralna Ukrairiskiego TDW
jest nadal liczona osobno.

Jesli na torze znajduje si¢ znacznik Przewagi Moralnej Pol-
skiego TDW, w wiekszosci gier bedzie on powigzany ze
znacznikiem Przewagi Moralnej Litewsko-Biatoruskiego
TDW, jako ze jest wigksze prawdopodobieristwo, ze jednost-
ki Frontu Zachodniego jako pierwsze dotrg na Polski TDW.

13.5 UJEDNOLICONA PRZEWAGA
MORALNA

Nalezy odrzuci¢ znaczniki Przewagi Moralnej Litewsko-
Biatoruskiego i Ukrainskiego TDW, jesli nie ma juz jedno-
stek polskich ani na Litewsko-Biatoruskim, ani na Ukrainskim
TDW.

Wszystkie przesuniecia Przewagi Moralnej zachodza teraz
identycznie na wszystkich trzech TDW i sg liczone za pomoca
znacznika Przewagi Moralnej Polskiego TDW.

Dodatkowo, nie nalezy przesuwac¢ Przewagi Moralnej na korzys¢
gracza bolszewickiego w przypadku zajecia przez niego strate-
gicznej miejscowosci na innych TDW niz Polski TDW, chyba
ze miejscowos¢ ta jest duzym miastem lub twierdzg (tj. zdo-
bycie strategicznego matego miasta nie zmienia Przewagi
Moralnej).

Przyktad: Podqgzajgc za poprzednim przyktadem, wszystkie
jednostki polskie wycofujg sie z Litewsko-Biatoruskiego
i Ukrainiskiego TDW. Zetony Przewagi Moralnej Litewsko-
Biatoruskiego i Ukrairiskiego TDW nalezy natychmiast odrzucic.
Na Torze Morale pozostaje jedynie znacznik Przewagi Moralnej
Polskiego TDW.

Znaczniki Przewagi Moralnej Litewsko-Biatoruskiego lub
Ukrainskiego TDW mozna ponownie umiesci¢ na Torze Morale
tylko wtedy, gdy wszystkie jednostki danego Frontu bolsze-
wickiego opuszcza TDW zgodnie z zasadami zawartymi w 13.4.
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Gracz polski moze dobrowolnie opusci¢ ostatni TDW, w kt6-
rym posiada swojq jednostke (zwykle jest to Ukrairiski TDW),
jesli gracz bolszewicki ma na tym TDW wyzszg Przewage
Moralng niz na Polskim TDW. Moze to by¢ szczegdlnie
przydatne w ratowaniu polskich jednostek przed dalszymi
stratami, jesli gracz bolszewicki ma maksymalng Przewage
Moralng (i tym samym zadaje strate przy kazdym rzucie 4,
6, 8 i 10) na TDW, ktéry opuszcza gracz polski.

14. ROZKAZY SPECJALNE

Gracze moga wplywac na dzialania swoich jednostek poprzez
wydawanie Rozkazéw Specjalnych. Podczas Fazy Ataku gracz
fazujacy moze wydac swoim jednostkom Rozkaz Specjalny,
aby wykonaty Szturm lub Zagon, podczas gdy gracz niefazu-
jacy moze wyda¢ Rozkaz Specjalny, aby wykona¢ Uporczywa
Obrone lub Kontratak.

14.1 WYDAWANIE ROZKAZOW
SPECJALNYCH

Rozkazy Specjalne wydawane sa bezposrednio przed Atakiem
(10.0), po ustaleniu, ktére jednostki biorg w nim udziat.

e Gracz moze wydac tylko jeden Rozkaz Specjalny na Atak.
Najpierw deklaruje atakujacy, potem obronca.

e Rozkaz Specjalny moze zosta¢ wydany przez gracza tylko
wtedy, gdy jego jednostki maja co najmniej 3 PS.

e Gracz moze wyda¢ Rozkaz Specjalny raz na posuniecie
(nie na etap). Rozkaz Specjalny nie wlicza si¢ do tego limitu,
jesli zostanie wydany w Ataku, w ktérym (obok wrogich
jednostek) biorg udzial wylacznie jednostki Elitarne,
kawaleria lub jednostki wsparcia tego gracza.

14.2 RODZAJE ROZKAZOW
SPECJALNYCH

e Szturm - gracz fazujacy

o Szansa Powodzenia Ataku jest zmodyfikowana o +2.

o Jesli wynik 2ké6 wynosi 3, 5, 7, 9 lub 11 - jednostki
Atakujace ponosza 1 strate.

e Zagon - gracz fazujacy

o Szansa Powodzenia Ataku jest zmodyfikowana o -1.

o Jesli Atak si¢ powiedzie — jednostki Atakujace zyskuja
+2 PR do Poscigu (12.1).

e Uporczywa Obrona - gracz niefazujacy

o Szansa Powodzenia Ataku jest zmodyfikowana o -2.

o Jes$li wynik 2k6 wynosi 3, 5, 7, 9 lub 11 - bronigce sie
jednostki ponosz 1 strate.

e Kontratak - gracz niefazujacy

o Szansa Powodzenia Ataku jest zmodyfikowana o +1.

o Jesli Atak sie nie powiedzie — jednostki Atakujace musza
dokona¢ Odwrotu (11.0), a broniace sie jednostki moga
wykona¢ Poscig (12.0).

Rozkazy Specjalne Szturmu i Uporczywej Obrony znoszg sig
wzajemnie pod wzgledem Szansy Powodzenia Ataku. W przy-
padku wyniku 2k6 wynoszgcego 3, 5, 7, 9 lub 11 obaj gracze
poniesliby po 1 stracie.

15. ZAOPATRZENIE

Jednostka jest Zaopatrzona, jesli mogtaby wytyczy¢ trase kosztu-
jaca 6 PR lub mniej (7.1) do miejscowosci, ktéra ma polaczenie
kolejowe ze Zrédtem Zaopatrzenia tego gracza.

e Trasa nie moze przechodzi¢ przez wrogie jednostki i LK.
Na potrzeby tej zasady nalezy zalozy¢, ze linie kolejowe
koniczg si¢ na wrogich jednostkach i LK.

® Przyjazna jednostka na heksie, przez ktéry wytyczona jest
trasa Zaopatrzenia, neguje efekt wrogiej LK.

15.1 ZRODEA ZAOPATRZENIA
e Polskie zrédta Zaopatrzenia to:
o Warszawa, Krakéw, Grudziadz,

o zachodnia krawedz mapy.

e Bolszewickie zrédta Zaopatrzenia to:
o poéinocna krawedz mapy do Dzwiny,
o wschodnia krawedz mapy;,

o potudniowa krawedz mapy od (i wlacznie z) Mohylowa
Podolskiego do Jelizawetgradu.

15.2 ZAOPATRZENIE W TWIERDZACH

Jednostki w twierdzy sg zawsze Zaopatrzone.

15.3 EFEKTY BRAKU ZAOPATRZENIA

® Jesli cho¢ jedna jednostka Atakujaca (10.0) jest bez Zaopa-
trzenia, Szansa Powodzenia Ataku jest mniejsza o -1.

o Na koniec Fazy Uzupelnien gracza (5.1) nalezy rzucic¢ 1k6 za
kazda jednostke bez Zaopatrzenia i doda¢ Iub odja¢ ponizsze
modyfikatory. Jesli wynik jest réwny lub mniejszy niz 2,
jednostka ta ponosi 1 strate. Modyfikatory rzutu (mogg si¢
kumulowa¢) to:

o Poziom Morale TDW: od -2 do +2
o Jest to jednostka Elitarna: +1

o Jest to jednostka kawalerii: +1
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Wobec powyzszego zadna jednostka z 2 Poziomem Morale
nie moze ponies¢ straty z powodu braku Zaopatrzenia. Jesli
jednostka ma tgczny modyfikator +2 lub wigkszy, gracz nie
musi rzucac na brak Zaopatrzenia.

Jednostki wsparcia oraz jednostki Skadrowane, ktére znajduja
sie same na swoim heksie i nie maja Zaopatrzenia na poczatku
Fazy Uzupelnien gracza, sa automatycznie eliminowane.

Przyktad: Wotkowysk i Kobryn (zaznaczone na czerwono)
mogg wytyczyc trase Zaopatrzenia do bolszewickiego Zrédila
Zaopatrzenia. Wobec tego 53 Dywizja Strzelcow jest Zaopatrzona,
poniewaz moze wytyczy¢ trase Zaopatrzenia o koszcie 5 PR przez
inne jednostki bolszewickie (negujgce wrogie LK na trasie) do
Wotkowyska. 21 Dywizja Strzelcow jest réwniez Zaopatrzona,
poniewaz moze wytyczyc trase o koszcie 5 PR do Kobrynia wokot
polskiej 2 Brygady Jazdy (jako ze jednostka ta nie generuje LK).
27 Dywizja Strzelcow nie moze wytyczy¢ trasy Zaopatrzenia
przez linig kolejowg do Wolkowyska, poniewaz linia ta jest
przecieta przez LK polskiej 1 Dywizji Piechoty Legionéw, a trasa
Zaopatrzenia do Kobrynia kosztowataby 7 PR, o 1 PR za duzo.
Jesli 27 Dywizja pozostanie bez Zaopatrzenia na koniec bolsze-
wickiej Fazy Uzupetnien, gracz bedzie musiat rzucié 1k6 na brak
Zaopatrzenia. Zredukowana bolszewicka 10 Dywizja Strzelcow
jest Zaopatrzona w twierdzy Lomza, poniewaz jednostki w twier-
dzy sq zawsze Zaopatrzone.

16. WPROWADZENIA

Wprowadzenia nalezy umieszcza¢ na Torze Etapow, w etapach
okreslonych przez karty scenariuszy, zasady Odtwarzania (17.2)
lub zasady jednostek niestandardowych (19.0, 20.0). Wprowa-
dzenia staja si¢ dostepne do umieszczenia na planszy na poczatku
danego etapu gry.

Wszystkie jednostki, ktére przybywaja jako Wprowadzenia,
muszg zosta¢ umieszczone na mapie na poczatku pierwszej Fazy
Ruchu (5.1) w posunieciu gracza.

Wszystkie jednostki Odtworzone (17.2) przez gracza w Fazie
Uzupelniania (5.1) s traktowane jako Wprowadzenia.

e Polskie Wprowadzenia nalezy umieszcza¢ w Warszawie,
nawet jesli powoduje to nadmierne nasycenie terenu.
Wryjatki:

o Ukrainskie brygady piechoty nalezy umiesci¢ na dowol-
nej kontrolowanej przez gracza polskiego miejscowosci
na Ukrainskim TDW, co najmniej 3 heksy od jakiejkol-
wiek jednostki bolszewickiej.

o Ukrainska brygade kawalerii nalezy umie$ci¢ na dow-
olnej kontrolowanej przez gracza polskiego miejscow-
o$ci na Ukrainskim TDW (w wyniku Buntu Strzelcow
Siczowych 20.4.1).

e Bolszewickie Wprowadzenia (inne niz jednostki Konarmii)
sa wprowadzane przez wschodnig krawedz mapy poprzez:

o wydanie 1 PR i kontynuowanie ruchu przez wydanie
pozostatych jednostce PR, lub

o Przerzut Kolejowy (9.0), przez kontrolowane przez
gracza bolszewickiego miejscowosci przylegajace do
wschodniej krawedzi mapy (Jarczewo, Rostawl, Klincy,
Bachmacz, Lubny czy Jelizawetgrad). Nie wymaga to
wydawania Transportu Kolejowego, ale poza tym
podlega wszystkim innym zasadom Przerzutu Kolejo-
wego.

Jednostki, ktére nie sa umieszczane na mapie poprzez wyda-
wanie PR lub Przerzut Kolejowy (np. wickszos¢ jednostek
niestandardowych) moga zosta¢ przesuniete w tej samej Fazie
Ruchu, w ktérej zostaly umieszczone na mapie.

Umieszczajac na mapie polskie jednostki piechoty ze zdol-
noscig Reorganizacji (18.0), nalezy umiesci¢ niewykorzystane
zetony brygad lub dywizji na polu Brygady Dywizyjne.
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17. UZUPEENIENIA

Kazdy gracz otrzymuje Uzupelnienia (w formie znacznikéw)
podczas swojej Fazy Uzupetnien (5.1), ktére moze wydac na
Odtworzenie wyeliminowanych jednostek oraz na Wzmocnienie
Skadrowanych lub Zredukowanych jednostek (3.3).

17.1 LICZBA UZUPELNIEN

Liczba Uzupelnien, ktére gracze otrzymujg, zalezy od rodzaju
charakteru dziatan prowadzonych przez ich jednostki.

17.1.1 Charakter dzialan

e Pauza Operacyjna - gracz nie wykonat zadnych Atakow
w tym posunieciu.

e Dzialania Limitowane - gracz wykonat 1 lub 2 Ataki w tym
posunieciu.

e Ofensywa — gracz wykonal 3 lub wiecej Atakow w tym
posunieciu.
Pozostate zasady:
e Gracz bolszewicki ustala charakter dziatan osobno dla
kazdego Frontu (2.5).
e Gracz polski ustala charakter dziatan osobno dla kazdego

TDW (2.4).

o Kiedy gracz polski Atakuje z heksu sgsiadujacego z gra-
nicg pomiedzy dwoma TDW, gracz moze wybra¢ na
potrzebe ustalenia charakteru dziatan, do ktorego z tych
TDW wliczy¢ ten Atak.

® Dopoki znacznik Przewagi Moralnej Polskiego TDW nie
wejdzie do gry (13.4), zaktada sie, ze na Polskim TDW
zawsze jest Pauza Operacyjna.

Kazdy gracz posiada zestaw znaczni-
kéw charakteru dziatan, ktérych
moze uzyc jako przypomnienia, z li-

terg ,L” po jednej stronie, oznacza-

jacg Dziatania Limitowane i literg ,P” po drugiej stron-
ie, wskazujgcg Pauze Operacyjng. Jesli gracz znajduje sie
w Ofensywie, nie nalezy uzywac znacznika.

17.1.2 Uzupelnienia bolszewickie

Uzupelnienia kazdego Frontu (2.5) sa
ustalane niezaleznie. Gracz bolsze-
wicki otrzymuje Uzupelnienia od-
dzielnie dla kazdego ze swoich Fron-
tow, zgodnie z nastepujacymi zasadami:
e 2 Uzupelnienia - Pauza Operacyjna.

e 1 Uzupelnienie - Dziatania Limitowane.

e 0 Uzupelnien - Ofensywa.

e 1 Uzupelnienie - zawsze otrzymywane w kazdej Fazie
Uzupetnien gracza bolszewickiego, niezalezne od char-
akteru dziatan Frontu, ktére moze by¢ przydzielone do
jednego wybranego Frontu.

17.1.3 Uzupelnienia polskie

Gracz polski otrzymuje Uzupetnienia zgodnie z

nastepujacymi zasadami: l l l
e 4 Uzupelnienia - Pauza Operacyjna na trzech
TDW.

o 3 Uzupelnienia — Pauza Operacyjna na dwéch TDW, Dzial-
ania Limitowane na jednym TDW.

o 2 Uzupelnienia - Pauza Operacyjna na jednym TDW i Dzia-
tania Limitowane na dwéch TDW.

e 2 Uzupelnienia — Pauza Operacyjna na dwoch TDW i Ofen-
sywa na jednym TDW.

o 1 Uzupelnienie - Pauza Operacyjna na jednym TDW, Dzia-
tania Limitowane na jednym TDW i Ofensywa na jednym
TDW.

e 1 Uzupelnienie - Dzialania Limitowane na trzech TDW.

o 0 Uzupelnien - Dziatania Limitowane na jednym TDW i Of-
ensywa na dwoch TDW.

o 0 Uzupelnien - Dzialania Limitowane na dwoch TDW i Of-
ensywa na jednym TDW.

e 0 Uzupelnien - Ofensywa na co najmniej dwoch TDW.

17.1.4 Uzupelnienia ukrainskie

Gracz polski otrzymuje 1 Uzupelnienie ukrainsk-

ie, jesli spelniony jest ktorykolwiek z ponizszych
warunkow:

o W Kijowie jest co najmniej jedna jednostka
polska.

e Gracz polski kontroluje Lwow podczas formowania Armii
Ochotniczej (19.1.1).

Uzupelnienie ukrainskie moze by¢ wykorzystane do:

o Wzmocnienia Zredukowanej dywizji ukrainskie;.

e Odtworzenia dywizji ukrainskiej (niektére jednostki
ukrainskie moga wej$¢ do gry tylko poprzez Odtworzenie)
w dowolnej miejscowosci na Ukrainskim TDW pod kon-
trola gracza polskiego, ktora nie ma wrogich jednostek
w zasiegu 2 heksow.

Uzupelnienia polskie nie mogag Wzmacnia¢ ani Odtwarzaé
jednostek ukrainskich; Uzupelnienie ukrainskie nie moze
Wzmacnia¢ ani Odtwarza¢ jednostek polskich.
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17.1.5 Dodatkowe Uzupelnienia Czeki

Bolszewicka tajna policja Czeka — reprezentowa- i

na przez znaczniki - moze zapewni¢ Frontowi
Zachodniemu dodatkowe Uzupelnienia. Gracz &
bolszewicki moze umiesci¢ do 4 znacznikow

Czeka (dostepne sg tylko 4 znaczniki) na mapie w bolszewick-
iej Fazie Uzupelnien, jesli spelnione sa oba warunki:

e Front Zachodni zrobil Pauze Operacyjng w tym posunie-
ciu.

o Gracz polski kiedykolwiek zrobil Ofensywe na Litewsko-
Biatoruskim lub Polskim TDW.

Znaczniki Czeka mozna umieszcza¢ na réznych miejscowos-
ciach Litewsko-Biatoruskiego TDW (maksymalnie jeden na
heks).

W kazdej kolejnej bolszewickiej Fazie Uzupelnien kazdy zna-
cznik Czeka moze zapewni¢ 1 Uzupelnienie. Za kazdy zna-
cznik Czeka nalezy rzuci¢ 1k6. Szansa na otrzymanie Uzupel-
nienia zalezy od lokalizacji Czeki:

e Na wschod od Homla - przy wyniku 1 lub 2.

e Miedzy Glebokim a Homlem (acznie z Homlem) - przy
wyniku 1, 2 lub 3.

® Na zachod od Glebokiego - przy wyniku 1, 2, 3 lub 4.
Pozostate zasady:

e Po umieszczeniu na mapie, znaczniki Czeka nie moga by¢
przesuniete.

e Jesli jakakolwiek jednostka Frontu Zachodniego wykona
Atak (10.0), nalezy natychmiast usuna¢ wszystkie znaczniki
Czeka z planszy. Mogg zosta¢ ponownie wprowadzone do gry
podczas pdzniejszej Pauzy Operacyjne;.

o Jeslijednostka polska Zaatakuje heks ze znacznikiem Czeka,
nalezy usung¢ ten znacznik permanentnie z gry.

o Jedli gracz bolszewicki uzyskat jakiekolwiek Uzupelnienie
za pomoca znacznikow Czeka, gracz polski moze umiesci¢
Dywizje Butak-Balachowicza (BB) jako Wprowadzenie na
nastepne posunigcie gracza polskiego (19.7).

17.1.6 Pule Uzupelnien

Gracz nie musi skorzysta¢ z Uzupetnienia w tym samym posu-
nieciu, w ktérym je otrzyma; moze je zachowaé na przyszle
posuniecie.

e Gracz polski musi umieéci¢ znacznik Uzupelnienia polskie-
go w Puli Uzupelnien, a znacznik Uzupelnienia ukrainsk-
iego na polu Ukraina.

® Gracz bolszewicki musi umie$ci¢ znaczniki Uzupelnien
kazdego Frontu w odpowiednich dla tych Frontéw Pulach
Uzupelnien.

17.2 ODTWARZANIE JEDNOSTEK

Uzupelnienie mozna wyda¢ na Odtworzenie:

e Dowolnej jednostki znajdujacej si¢ na polu Dostepnych
do Odtworzenia (gracz bolszewicki ma dwa takie pola,
po jednym na kazdy Front). Wazny wyjatek: dywizja
kawalerii wymaga 2 Uzupelnien.

o Tylko gracz polski: dowolnej jednostki rezerwy z pola Rezer-
wy i Sojusznicy.

e Tylko gracz polski: dowolnej jednostki ukrainskiej z pola
Ukraina (przy uzyciu Uzupetnienia ukrainskiego).

Wszystkie jednostki Odtworzone przez gracza w Fazie Uzupel-
nien (5.1) sa umieszczane jako Wprowadzenia (16.0) na nas-
tepne posuniecie tego gracza.

e Jednostki 3-stopniowe (dywizje z LK po Zredukowanej
stronie) sa umieszczane jako Kadry (3.3)).

o Jednostki 2-stopniowe sg umieszczane po Zredukowanej
stronie.

e Jednostki 1-stopniowe s3 umieszczane jako Pelne.

17.3 WZMACNIANIE JEDNOSTEK

e Wzmocni¢ mozna tylko jednostke Zaopatrzona (15.0)
i niesgsiadujaca z zadna wrogg jednostka.

e Aby Wzmocni¢ jednostke, gracz musi umieéci¢ na niej
znacznik Uzupelnienia w Fazie Uzupelnien.

e Na poczatku nastepnej Fazy Ruchu gracza, jednostka
odzyskuje jeden stopien (z Kadry do Zredukowanej lub
ze Zredukowanej do Pelnej). Nalezy usuna¢ znacznik
Uzupelnienia.

o Jednostka moze odzyskac tylko 1 stopien na etap.

o Jesli jednostka, posiadajgca znacznik Uzupelnienia, zosta-
nie zmuszona do Odwrotu (11.0), poniesie strate lub prze-
stanie by¢ Zaopatrzona, Uzupelnienie przepada, a jed-
nostka nie zostaje Wzmocniona.

Inaczej niz w innych grach, nie jest mozliwe — w jednym
etapie - wykorzystanie kilku Uzupetnien, aby Odtworzyc
kilkustopniowg jednostke do Petnej sity. Jednostke mozna
Odtworzyc tylko do jej najnizszego stopnia (Kadry w przy-
padku jednostki 3-stopniowej). Jednostka ta moze nastep-
nie zosta¢ Wzmocniona na mapie za pomocg Uzupetnienia
w nastepnej lub nastepnych Fazach Uzupetnien, aby przy-
wrdcic jg do Petnej sity.
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17.4 ODTWARZANIE WYELIMINOWA-
NYCH DYWIZJ1 BOLSZEWICKICH ZA
POMOCA BRYGAD

e Bolszewickie dywizje piechoty, znajdujace si¢ na polu
Dostepnych do Odtworzenia, mozna Odtworzy¢ w Fazie
Uzupelnien, faczac dwie stojace na tym samym heksie
brygady piechoty, nalezace do tego samego Frontu.

e Odtworzona w ten sposob dywizja zostaje Zredukowana
i umieszczona na tym samym heksie, na ktérym potaczo-
no dwie brygady piechoty.

e Nalezy umiesci¢ obie brygady na polu Dostepnych do Od-
tworzenia.

® Gracz bolszewicki nie musi wydawaé Uzupelnienia, aby w ten
sposob Odtworzy¢ dywizje.

18. REORGANIZACJA JEDNOSTEK
Gracz polski moze zreorganizowac jednostki z sym-

bolem Reorganizacji (3.2), faczac dwie brygady ” ”
stojace na jednym heksie w jedng dywizje lub dzielac jedna

dywizje na dwie brygady. Wszystkie Reorganizacje musza
zostaé przeprowadzone podczas Fazy Uzupelnien (5.1).

e Dywizja Pelna (3.3) musi , N/
zosta¢ podzielona na dwie : A
brygady Pelne i vice versa. :,‘ 2?{."—

. NGyt TN Do

® Dywizja Zredukowana musi VAEAR.

zosta¢ podzielona na dwie

brygady Zredukowane i vice versa. Jesli jedna brygada jest

Petlna, a druga Zredukowana, polaczenie ich spowoduje

utworzenie dywizji Zredukowane;.
e Dywizja Skadrowana nie moze zosta¢ Zreorganizowana.

e Podczas Reorganizacji nalezy umiescic¢ zetony dywizji
lub dwoch brygad, ktore sa odpowiednio rozdzielane lub
taczone, na polu Brygady Dywizyjne.

18.1 POLSKIE BRYGADY DYWIZY]JNE

Polskie dywizje piechoty o numerach od 4 do 9 oraz 2 Dywizja
Litewsko-Bialoruska (2LB) zazwyczaj rozpoczynaja gre podzi-
elone na dwie brygady. Te brygady (zwane brygadami dywizy-
jnymi) moga zosta¢ Zreorganizowane przez gracza w dywizje,
a nastepnie ponownie podzielone na brygady, i vice versa.

e Brygady dywizyjne, rozpoczynajace gre na tym samym
heksie, moga zosta¢ polaczone w dywizje podczas przy-
gotowania scenariusza.

® Jesli obie brygady dywizyjne zostang wyeliminowane,
gracz moze je Odtworzy¢ jako Skadrowang dywizje.

e Gracz polski moze Reorganizowa¢ jedynie brygady
dywizyjne nalezace do tej samej dywizji (oznaczonej jej
numerem po prawej stronie nazwy).

18.2 POLSKIE DYWIZJE JAZDY

Wszystkie regularne i ochotnicze brygady polskiej kawalerii
moga zosta¢ Zreorganizowane przez gracza w dywizje, a nas-
tepnie ponownie podzielone na brygady, i vice versa.

e Dowolne dwie polskie brygady kawalerii, stojace na jednym
heksie, moga zosta¢ Zreorganizowane w 2 lub 3 Dywizje
Jazdy i vice versa.

e 2 lub 3 Dywizje Jazdy mozna utworzy¢ dopiero po rozpo-
czeciu formowania Armii Ochotniczej (19.1.1) lub w ramach
formowania Grupy Operacyjnej Jazdy (18.3).

o Jesli dywizja kawalerii zostanie wyeliminowana, gracz
moze ja Odtworzy¢(17.2) jako Skadrowana dywizje.

18.3 SFORMOWANIE GRUPY
OPERACYJNE] JAZDY

Jesli gracz bolszewicki ma 2 Poziom Morale (13.2) na Ukrain-
skim lub Polskim TDW, gracz polski moze wyda¢ 1 Uzupel-
nienie (17.0) w Fazie Uzupelnien, aby Zreorganizowa¢ jednostki
kawalerii w nastepujacy sposob:

® Zastapi¢ jedna Pelng brygade kawalerii (regularng lub
ochotniczg) Zredukowang 4 Dywizja Jazdy; zastapiona
brygada kawalerii zostaje usunieta z gry (3.6) oraz/lub

o Utworzy¢ 2 i3 Dywizje Jazdy, faczac po dwie brygady kawa-
lerii stojace na jednym heksie (regularne lub ochotnicze)
na kazda utworzong dywizje.

Aby sformowa¢ Grupe Operacyjng Jazdy, wszystkie Zreorganizo-
wane jednostki muszg znajdowac si¢ co najmniej 3 heksy od
jakiejkolwiek wrogiej jednostki.

Gracz polski moze utworzyé Grupe Operacyjng Jazdy przed,
w trakcie lub po utworzeniu Armii Ochotniczej, pod
warunkiem Ze gracz bolszewicki ma 2 Poziom Morale. Jest to
jednak jedyny sposob na wprowadzenie 4 Dywizji Jazdy.
Gracz polski moze sformowac 2 lub 3 Dywizje Jazdy
w dowolnym momencie po rozpoczeciu formowania Armii
Ochotniczej, a nie tylko w ramach formowania Grupy Opera-
cyjnej Jazdy.

——
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19. POLSKIE JEDNOSTKI
NIESTANDARDOWE

Wszystkie regularne jednostki z paskami — oraz jedna bez
paska, piechota zmotoryzowana - kontrolowane przez gracza
polskiego sa jednostkami niestandardowymi (3.2).

O ile nie okreslono inaczej, polskie jednostki niestandardowe
mogg zosta¢ Odtworzone (17.2), jesli zostang wyeliminowane
i podlegaja tym samym zasadom, co inne jednostki regularne.

B 19.1 JEDNOSTKI ARMII OCHOTNICZE]

Jednostki Armii Ochotniczej oznaczone sg zielonym paskiem.
Jesli nie znajduja sie na karcie scenariusza, nalezy je umiesci¢ na
polu Armia Ochotnicza. Do gry wchodza w wyniku wydarze-
nia zwanego formowaniem Armii Ochotniczej.

Wydarzenie to zostanie wywolane, jesli ktorykolwiek z warun-
kow jest spetniony:

e Do Polskiego TDW wkroczy jakakolwiek jednostka
bolszewicka, lub

e Wszystkie jednostki polskie opuszczg Litewsko-Bialoruski
lub Ukrainski TDW.

Wydarzenie rozpoczyna si¢ w nastepnej Fazie Ruchu gracza
polskiego.

19.1.1 Formowanie Armii Ochotniczej

Formowanie Armii Ochotniczej trwa 3 etapy (5.0). Na poczat-
ku pierwszej Fazy Ruchu (5.1) kazdego z 3 posunig¢ polskiego
gracza podczas formowania Armii Ochotniczej, gracz polski
umieszcza w Warszawie:

e 2 ochotnicze brygady piechoty;
® 2 ochotnicze pulki piechoty;
e 1 ochotnicza brygade kawalerii;

o 1 jednostke wsparcia (czolgi, artylerie lub jednostke samo-
chodéw pancernych).

Wryjatek: jedng ochotniczg brygade piechoty mozna umiescié
we Lwowie zamiast w Warszawie, ale tylko raz podczas for-
mowania Armii Ochotniczej.

Jesli gracze chcg zachowac wiernos¢ historyczng, powinna
to byé MOAO (Matopolskie Oddziaty Armii Ochotniczej).

Na poczatku kazdego z 3 polskich posunie¢ formowania Armii
Ochotniczej nalezy przesung¢ znacznik Przewagi Moralnej
Polskiego TDW o 7 pdl na korzys¢ gracza polskiego (13.3).

Dodatkowo, gracz polski moze teraz umiesci¢ Dywizje Bufak-
Batachowicza (BB) jako Wprowadzenie na nastepne posunie-
cie gracza polskiego (19.7).

19.1.2 Dywizje ochotnicze

Dwie Pelne brygady ochotnicze, stojace na  Qeomnls
jednym heksie, moga zosta¢ Zreorganizowane “'4* )
w dywizje ochotniczg podczas polskiej Fazy &
Uzupelnien. LN

e Dywizji ochotniczej nie mozna ponownie podzieli¢ na
brygady.

® Brygady uzyte do utworzenia dywizji ochotniczej sg usu-
wane z gry (3.6).

® DPoza tym faczenie brygad odbywa sie zgodnie ze standar-
dowymi zasadami Reorganizacji jednostek (18.1).

19.1.3 Pulki ochotnicze

Putki ochotnicze mozna wykorzysta¢ do  gupem

Wzmocnienia (17.3) Zredukowanych lub Ska- 1ﬁ='

drowanych (3.3) regularnych jednostek piechoty

(tj. jednostek piechoty bez paskow). i

e W Fazie Uzupelnien putk ochotniczy moze zosta¢ potaczony

ze Zredukowana lub Skadrowana jednostka piechoty sto-
jaca na jednym heksie. Jednostka zostaje Wzmocniona o 1
stopien, a putk ochotniczy usuniety z gry (3.6).

o Jednostka moze zyskac tylko 1 stopien na Faze Uzupelnien
(tj. jednostka nie moze by¢ potaczona z dwoma putkami
ochotniczymi w tym samym posunie¢ciu, ani nie moze
zosta¢ Wzmocniona Uzupetnieniem (17.0) w tym samym
posunieciu, co polaczenie z putkiem ochotniczym).

o W przeciwienstwie do Wzmocnienia za pomocg Uzupel-
nienia, Wzmocnienie putkiem ochotniczym mozna
wykona¢ w dowolnym miejscu, nawet w sasiedztwie wrog-
ich jednostek.

Wryeliminowane pulki ochotnicze s3 usuwane z gry (3.6).

19.1.4 Brygady ochotnicze

Brygady ochotnicze - Pelne lub  guuems e
Zredukowane - réwniez moga zﬂ:_ zﬁ s
by¢ uzyte do Wzmocnienia Zre- o

dukowanych lub Skadrowanych i i
regularnych jednostek. Proces przebiega wedlug tych samych
zasad, co w przypadku putkéw ochotniczych, z dwiema rézni-
cami:

e Wzmocnienie ma ten sam efekt niezaleznie od tego, czy
brygada ochotnicza jest Pelna, czy Zredukowana.

e Ochotnicze brygady piechoty moga Wzmacnia¢ tylko reg-
ularne jednostki piechoty, podczas gdy ochotnicze bry-
gady kawalerii moga Wzmacnia¢ tylko regularne jednost-
ki kawalerii.

Wyeliminowane brygady ochotnicze sg usuwane z gry (3.6).
Jesli zostang Zredukowane, mozna je normalnie Wzmocnic.
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19.2 POLSKIE JEDNOSTKI REZERWOWE

Jednostki rezerwowe oznaczone s3 szarym pask- Y
iem. Je$li nie znajduja si¢ na karcie scenariusza,
-*2 :' —
LidlioN

nalezy je umiesci¢ na polu Rezerwy i Sojusznicy.

e Gracz polski moze utworzy¢ 4 brygady rezer-
wowe (IR, 2R, 3R i 7R), zgodnie z zasadami Odtwarzania
(17.2).

o Jednostki rezerwowe moga by¢ umieszczone w dowolnej
miejscowosci kontrolowanej przez gracza polskiego na
Polskim TDW.

e 23 Dywizja Rezerwowa (23R) moze wejs¢ do gry tylko w przy-
padku grania z opcjonalna zasadg Priorytety Polityczne
Powstanie Slaskie (25.5.1). Jesli tak si¢ stanie, dywizja ta zaste-
puje 7 Brygade Rezerwowa lub, jesli ta brygada jest juz na
mapie, dowolng inng brygade rezerwowa na polu Rezerwy
i Sojusznicy.

19.3 DYWIZJE LITEWSKO-BIALORUSKIE
Dwie dywizje litewsko-biatorusk- ~ Aenle Sl

el 5 (Y giIa0s ...,4* 5D ..,4? N
nym paskiem. Jesli nie znajduja & [[} Lo

A A
sie na karcie scenariusza, nalezy LN LN
je umiesci¢ na polu Dostepne do Odtworzenia.

e Dywizje te nie moga dobrowolnie wej$¢ na Ukrainski
TDW (2.4). Jesli zostang zmuszone do Odwrotu (11.0) na
Ukrainski TDW, musza zosta¢ z niego poruszone w nas-
tepnej Fazie Ruchu (5.1) gracza polskiego.

e 2 Dywizja Litewsko-Bialoruska moze zosta¢ podzielona
na brygady i vice versa zgodnie z zasadami Reorganizacji
(18.0).

o Jesli w Wilnie znajduja sie litewskie jednostki, tylko dy-
wizje litewsko-biatoruskie moga je Zaatakowac¢ (10.0).

Dwie Dywizje Litewsko-Biatoruskie sktadaty si¢ glownie
z ochotnikow polskiej narodowosci lub spolonizowanych
mieszkaricow Kresow Wschodnich. Obie jednostki stanow-
ity integralng czes¢ polskiej armii.

19.4 OBRONCY LWOWA
Jednostka obroncéw Lwowa oznaczona jest T
z0ttym paskiem i zawsze nalezy ja umiesci¢ we )

Lwowie. Obroncy Lwowa:

e Nie moga Atakowac (10.0) ani ruszac si¢ (7.0).

e Zaatakowani, automatycznie otrzymuja Rozkaz Specjalny
Uporczywej Obrony (14.2). Ten automatyczny rozkaz
nie wlicza si¢ do limitu Rozkazéw Specjalnych gracza
W posunieciu.

e Zmuszeni do Odwrotu (11.0) lub poniesienia straty, zostajg
usunieci z gry (3.6).

Jednostka ta reprezentuje ludnos¢ cywilng Lwowa, gotowg
do obrony miasta przed bolszewikami.

19.5 PIECHOTA ZMOTORYZOWANA

Zmotoryzowana jednostka piechoty przed-

stawiona jest za pomocg cigzaréwki. Jesli nie 1%._
L)

znajduje sie na karcie scenariusza, nalezy ja o

umie$ci¢ na polu Dostepne do Odtworzenia.

Piechota zmotoryzowana:

Moze poruszac sie przez heksy, ktére maja maksymalnie
2 PS wrogich jednostek.

Ignoruje wrogie LK (4.0), przez ktore si¢ porusza, jesli
jednocze$nie nie przekracza rzeki lub wkracza na trudny
teren.

Nie moze dobrowolnie przekroczy¢ duzej rzeki bez mostu.

Jesli jest zmuszona do Odwrotu (11.0) przez duzg rzeke
bez mostu, zostaje wyeliminowana.

Pozostaje Zaopatrzona (15.0) podczas posuniecia gracza
fazujacego, jesli przejdzie przez wrogie jednostki lub LK.

19.6 BRYGADY KOZACKIE

Dwie brygady kozackie ozna-

nie znajduja sie na karcie scenar-

czone s3 brazowym paskiem. Jesli 1 #,_ 1 #,_
s s
X X

iusza, nalezy je umie$ci¢ na polu
Rezerwy i Sojusznicy.

Kiedy jakakolwiek bolszewicka dywizja Konarmii (20.1)
poniesie strate, za kazdg strate nalezy umiescic¢ jedna do-
stepna brygade kozacka jako Wprowadzenie (16.0) na nas-
tepne posuniecie gracza polskiego.

Brygade kozacka mozna umiesci¢ na dowolnym heksie,
oddalonym o co najmniej 3 heksy od jakiejkolwiek wro-
giej jednostki.

Jesli zostang wyeliminowane, zostajg usuniete z gry (3.6).

Brygady te reprezentujg dezerterow z Konarmii oraz biato-
gwardyjskich zotnierzy internowanych w Polsce w marcu
1920, ktorzy przeszli na strone polskg.

B 19.7 DYWIZJE KONTRREWOLUCY]JNE

Dwie dywizje kontrrewolucyjne oznaczone sa bialym paskiem
z czarnymi obwodkami. Jesli nie znajduja sie na karcie scenar-
iusza, nalezy je umiesci¢ na polu Rezerwy i Sojusznicy.

Nie moga zosta¢ Wzmocnione (17.3) przez Uzupelnienia
polskie ani ukrainskie. Mozna je jednak Wzmocni¢ w spec-
jalnych okolicznosciach (19.9).

Jesli zostang wyeliminowane, zostajg usuniete z gry (3.6).
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Kazda jednostka kontrrewolucyjna wchodzi do gry w inny
Sposob:

e 1 Dywizja Piechoty (1) zostaje umieszczo- ~ A+
na jako Wprowadzenie (16.0) na nastepne 2@3""
posuniecie gracza polskiego, jesli jakakol- !
wiek jednostka bolszewicka przekroczy i
Wisle.

¢ Dywizja Bulaka-Batachowicza (BB) zos- A/
taje umieszczona jako Wprowadzenie ""‘2@3""
(16.0) na nastepne posuniecie gracza pol-
skiego, jesli: LN

o Rozpoczeto sie formowanie Armii Ochotniczej, lub

o Gracz bolszewicki zyskal Uzupelnienie za pomoca
znacznika Czeka (17.1.5).

Jednostki te reprezentuja rosyjskich biatogwardzistow
generafa Borysa Peremykina i bialoruskie sity Stanistawa
Bulak-Batachowicza, ktére walczyty po polskiej stronie.

19.8 JEDNOSTKI UKRAINSKIE

Siedem jednostek ukrainskich,  Seeels ewremm
sprzymierzonych z Polskg, ozna- [ Zﬁ €1 ; %
czonych jest niebieskim paskiem. o M 5
Jesli nie znajduja sie na karcie LN i
scenariusza, nalezy je umie$ci¢ na polu Ukraina. Jednostki
ukrainskie:

e Nie moga dobrowolnie wej$¢ na Litewsko-Biatoruski
TDW (2.4). Jesli zostang zmuszone do Odwrotu (11.0)
na Litewsko-Biatoruski TDW, musza zostac z niego
poruszone w nastepnej Fazie Ruchu (5.1) gracza polskiego.

e Nie mogg zosta¢ Odtworzone (17.2) i Wzmocnione (17.3)
przy uzyciu Uzupelnien polskich. Zamiast tego jednost-
ki te korzystajg z Uzupelnien ukrainskich i moga takze
zosta¢ Wzmocnione w specjalnych okolicznosciach (19.9).

e Mozna Odtworzy¢ przy uzyciu Uzupelnien ukrainskich
(17.1.4), jesli znajduja sie na polu Ukraina (dotyczy to tylko
piechoty).

Ponadto ukrainska brygada kawalerii nie moze zosta¢ Odtwo-
rzona i wchodzi do gry w wyniku wydarzenia Bunt Strzelcow
Siczowych (20.4.1).

19.8.1 Jednostki ukrainskie a Kijow

Jezeli gracz polski nie zdobedzie Kijowa do konca etapu 30.V,
nalezy usunac¢ z gry wszystkie jednostki ukrainskie.

Aby jednostki ukrainskie pozostaty w grze, wystarczy, ze gracz
polski zajmie Kijéw w dowolnym momencie przed lub w trak-
cie etapu 30.V - nie ma znaczenia, czy bolszewicy odbijg Kijow.

Warto postawic znacznik Kijow (13.3.3) na etapie 30.V dla
przypomnienia.

19.9 UZUPEENIENIA JEDNOSTEK
g§gﬁINSKICH I KONTRREWOLUCY]J-

Od momentu, gdy rozpocznie si¢ formowanie Armii Ochot-
niczej (19.1.1), jesli gracz polski wykona Pauze Operacyjng na
dowolnym TDW ze Zredukowang jednostka kontrrewolucyjng
lub ukrainska, gracz ten moze wybrac jedna taka jednostke
i rzuci¢ 1ké.

Nalezy zmodyfikowac¢ ten rzut dla kazdego Poziomu Morale
TDW, na ktérym znajduje sie ta jednostka (od -2, jesli gracz
bolszewicki ma 2 Poziom Morale, do +2, jesli gracz polski ma
2 Poziom Morale) i jesli wynik wynosi:

e 1-3: Nic sie nie dzieje.
® 4-6: Wzmocnij te jednostke.

Oddziaty kontrrewolucyjne i ukrairiskie czesto rekrutowaty
Zolnierzy sposrod wiezniow i dezerterow.

20. BOLSZEWICKIE }EEDNOSTKI
NIESTANDARDOW

Wszystkie jednostki bez paskow lub z paskami w kolorze
innym niz morski, lub zéity (reprezentujace odpowiednio
Front Zachodni i Potudniowo-Zachodni), kontrolowane przez
gracza bolszewickiego, sa jednostkami niestandardowymi (3.2).

O ile nie okre$lono inaczej, bolszewickie jednostki niestand-
ardowe mogga zosta¢ Odtworzone (17.2), jesli zostang wyelim-
inowane i podlegaja tym samym zasadom, co jednostki regu-
larne.

20.1 KONARMIA

Sze$¢ jednostek Konarmii — 4 Elitarne dywiz-
je kawalerii, 1 brygada kawalerii i 1 jednostka
samochodéw pancernych (o numerach odpow-
iednio 4, 6, 11, 14, S19) - to jedyne jednostki
bolszewickie, ktdre nie sa oznaczone paskiem.

Konarmia to potoczna nazwa bolszewickiej 1 Armii Konnej
dowodzonej przez Siemiona Budionnego.

20.1.1 Heksy wejscia Konarmii

Kiedy jednostki Konarmii wchodza do gry jako Wpro- .
wadzenia (16.0) w etapie 23.V, gracz bolszewicki musi
umiesci¢ je na jednym lub kilku heksach oznaczonych czer-
wong gwiazda w poludniowo-wschodnim rogu mapy.

® Jednostki Konarmii nie mogg skorzysta¢ z Przerzutu Kole-
jowego (9.0) w posunieciu, w ktérym wchodza do gry,
zamiast tego moga poruszyc¢ sie, wydajac PR (7.1).

® W etapach od 16.V do 6.VI jednostki polskie nie moga
wchodzi¢ na heksy wejscia Konarmii. Jesli jakie$ juz tam
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s3, muszg zosta¢ z nich poruszone w nastepnej Fazie
Ruchu gracza polskiego (5.1).

20.1.2 Specjalne Uzupelnienia Konarmii

W Fazie Uzupetnien gracza bolszewickiego, jesli w tym
posunieciu zadna jednostka Konarmii nie dokonala Ataku
(10.0), gracz bolszewicki moze rzuci¢ 1ké6 za kazda Zreduko-
wang, Skadrowang lub wyeliminowang dywizje Konarmii
i jesli wynik wynosi:

® 1-4: Nic sie nie dzieje.

® 5-6: Dywizja zostaje Odtworzona (17.2) lub Wzmocniona
(17.3) bez ptacenia Uzupelnianiami.

Jednostka Wzmocniona w ten sposéb musi by¢ Zaopatrzona
(15.0) i nie sgsiadowac z zadng wroga jednostka.

Konarmia cieszyla si¢ uprzywilejowang sytuacjg w zakresie
zaopatrzenia i uzupetniei dzigki Sergo Ordzonikidze, przy-
wodcy bolszewikow na Kaukazie.

20.1.3 Wycofanie Konarmii poprzez demoralizacje¢

Nalezy usuna¢ z gry wszystkie jednostki Konarmii, jesli na
koniec posuniecia gracza bolszewickiego spetnione zostang
oba warunki:

e Na mapie nie ma ani jednej Pelnej (3.3) dywizji Konarmii
oraz

e Gracz bolszewicki nie posiada Przewagi Moralnej (13.0)
na Ukrainskim i Polskim TWD (tj. Przewagi Moralnej co
najmniej 1 pole na korzys$¢ gracza bolszewickiego).

20.1.4 TDW Konarmii

Jednostki Konarmii nalezg do Frontu Poludniowo-Zach-
odniego. Jednakze gracz bolszewicki moze przenie$¢
Konarmie do Frontu Zachodniego, jesli:

e Na poczatku posuniecia gracza bolszewickiego na Pol-
skim TDW znajduja sie 2 lub wigcej jednostek Frontu
Potudniowo-Zachodniego.

Jednostki Konarmii nie moga Atakowac (10.0) w posunieciu,
w ktérym doszlo do przeniesienia, ale od tej chwili nalezg do
Frontu Zachodniego i sa traktowane jak wszystkie inne jed-
nostki Frontu Zachodniego.

Jesli w momencie przeniesienia znajduja si¢ na Ukrainskim
TDW, podczas kazdej z Faz Ruchu gracza bolszewickiego
muszg zostacé przesuniete blizej (w rozumieniu hekséw, nie
wydanych PR) Polskiego lub Litewsko-Bialoruskiego TDW, az
dotra do ktéregokolwiek z nich.

Konarmia zostata przeniesiona do Frontu Zachodniego na
poczgtku sierpnia, ale rozkazy zostaly zignorowane pod
naciskiem Stalina, komisarza politycznego Frontu Pld-
Zach., ktoéry chciat jg wykorzystac do zdobycia Lwowa.

B 20.2 BOLSZEWICKIE DYWIZJE

REZERWOWE

Dziewie¢ dywizji rezerwowych
oznaczonych jest grubym szarym
paskiem u gory i cienkim mor-
skim lub z6ttym paskiem (w zalez-

nosci od przynaleznosci do Frontu) u dotu. Jesli nie znajduja
sie na karcie scenariusza, nalezy je umie$ci¢ na odpowiednich
dla Frontéw polach Rezerwa. Sg to:

® 3 dywizje rezerwowe Frontu Zachodniego (19, 48, 55).

o 3 dywizje rezerwowe Frontu Poludniowo-Zachodniego (3,
46, 1).

o 3 dywizje rezerwowe kawalerii (8K, 17, 33K), ktére mozna
umiesci¢ na mapie jako jednostki dowolnego Frontu.

20.2.1 Umieszczanie dywizji rezerwowych

Istniejg cztery przypadki, w ktdérych gracz bolszewicki moze
umieéci¢ dywizje rezerwowa piechoty jako Wprowadzenie
(16.0) na nastepne posuniecie gracza bolszewickiego. Jezeli
jednostka polska:

® Znajduje si¢ 2 heksy od wschodniej krawedzi mapy (nalezy
umiesci¢ dywizje rezerwowa tego Frontu, ktory jest przyp-
isany do TDW, w ktérym ta jednostka polska skonczyla
swdj ruch) lub

® Przekroczyta Dzwine (nalezy umiesci¢ dywizje rezerwowa
Frontu Zachodniego) lub

e Wkroczyla do Smolenska (nalezy umiesci¢ dywizje rezer-
wowga Frontu Zachodniego).

Ponadto, jezeli rozpoczeto sie formowanie Armii Ochotniczej
(19.1.1):

e Front, ktéry wykona Pauze Operacyjna (17.1.1), moze
umiesci¢ dywizje rezerwowa jako Wprowadzenie (16.0)
zamiast otrzymac 2 Uzupelnienia (17.0).

o Mozna umiesci¢ tylko jedna dywizje rezerwowa na
posuniecie, nawet jesli oba Fronty wykonaja Pauze.

o Elitarng Lotewska Dywizje Strzelcéw (L) mozna umies-
ci¢ dopiero po umieszczeniu wszystkich pozostatych
dywizji rezerwowych piechoty.

20.2.2 Rezerwowe dywizje kawalerii

W kazdym z czterech przypad-
kéw, wraz z umieszczeniem rezer-
wowej dywizji piechoty, gracz
bolszewicki moze dodatkowo

utworzy¢ rezerwowa dywizje kawalerii ktéregokolwiek
z Frontdw, rozwigzujac regularng jednostke piechoty lub
kawalerii tego Frontu (niektdre rezerwowe dywizje kawalerii
s3 umieszczane podczas przygotowania lub Wprowadzania
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danego scenariusza; jednostki te nie mogg zosta¢ utworzone,
chyba ze zostang wcze$niej wyeliminowane).

® Rozwigzana jednostka musi mie¢ co najmniej 2 PS i nie
moze s3gsiadowac z wrogimi jednostkami.

e Nowo utworzona rezerwowa dywizja kawalerii zastepuje
rozwigzang jednostke jako Zredukowana (3.3).

® Rozwigzana jednostka jest usuwana z gry (3.6).

Kazda z trzech rezerwowych dywizji kawalerii posiada dwa
zetony i moze zosta¢ utworzona albo jako jednostka Frontu
Zachodniego, albo jako jednostka Frontu Potudniowo-
Zachodniego. Nalezy uzy¢ odpowiedniego zetonu dywizji
(z morskim lub z6ttym paskiem, w zaleznosci od Frontu). Jesli
zostanie wyeliminowana, rezerwowa dywizja kawalerii moze
zosta¢ utworzona ponownie jako jednostka dowolnego Frontu.

Wyeliminowanej rezerwowej dywizji kawalerii nie mozna
Odtworzy¢. Wraca ona jednak na pole Rezerwy i mozna ja
utworzy¢ ponownie.

Il 20.3 POLSKA DYWIZJA STRZELCOW

1 Polska Dywizja Strzelcow oznaczona jest bia- .

tym paskiem. Nalezy ja umieséci¢ poza plansza.
Gracz bolszewicki moze sprobowaé umiesci¢ ja
na planszy, jesli spetnione sg oba warunki:

e Zakonczylo sie formowanie Armii Ochotniczej (19.1.1),
oraz

e Gracz bolszewicki kontroluje Biatystok lub Lublin.

Jesli te warunki sg spetnione, w kazdej bolszewickiej Fazie
Uzupelnien (5.1), w ktorej 1 Polskiej Dywizji Strzelcow nie ma
na mapie, gracz bolszewicki rzuca 1k6 i jesli wynik wynosi:

® 1-4: Nic si¢ nie dzieje.
® 5-6: Nalezy umiesci¢ 1 Polska Dywizje Strzelcow jako
Zredukowang (3.3) w jednym z tych dwoch miast.

Po umieszczeniu tej jednostki, w kazdej kolejnej bolszewickiej
Fazie Uzupelnien, w ktorej gracz bolszewicki wcigz kontrolu-
je Biatystok lub Lublin, gracz ten rzuca 1Kk6 i jesli wynik jest:

e Parzysty: nic si¢ nie dzieje.

e Nieparzysty: nalezy Wzmocni¢ (17.3) 1 Polska Dywizje
Strzelcow.

Jest to jednostka, ktéra teoretycznie mogtaby zostac sfor-
mowana przez bolszewikéw, gdyby zdotali oni wywotac
rewolucyjne nastroje u mieszkaricow wschodniej Polski.

20.4 STRZELCY SICZOWI

Trzy brygady Strzelcéw Siczowych oznaczone
sg niebieskim paskiem. Jesli nie znajduja si¢ na
karcie scenariusza, nalezy je umiesci¢ poza plan-
szg. Na poczatku scenariuszy 2, 319 Strzelcy
Siczowi moga zbuntowac sie w obliczu polskiej ofensywy. Moga
tez zdezerterowa¢ w dalszej czesci rozgrywki.

e Strzelcy Siczowi wchodzg w sktad Frontu Potudniowo-
Zachodniego.

e Nie mozna ich Odtwarza¢ (17.2) za pomocg Uzupelnien
bolszewickich. Zamiast tego jednostki te mozna Odtwa-
rza¢ w specjalnych okoliczno$ciach (20.4.3).

Halickie Czerwone Brygady Ukrainiskich Strzelcow Siczowych
wchodzity w sktad bolszewickiej 12 i 14 Armii, ale pierwsza
zostata szybko rozbita i wzigta do niewoli, a dwie pozostate
poddaty si¢ Polakom bez walki.

20.4.1 Bunt Strzelcéw Siczowych

Rozgrywajac Scenariusze 2, 3 lub 9,

na poczatku gry kazdy gracz wybiera - 1
jeden wybrany znacznik ze swojej puli

trzech ponumerowanych ukrainskich -
znacznikow i odktada go z boku planszy. Kazdy znacznik
odpowiada jednej brygadzie Strzelcow Siczowych na mapie
i wskazuje, do ktorej brygady gracz zamierza wysta¢ emisari-
uszy (Polacy) lub komisarzy (bolszewicy).

Gdy tylko pierwsza jednostka polska, ktora zakonczy swoj
ruch obok jakiejkolwiek jednostki Strzelcow Siczowych, obaj
gracze odkrywaja wybrane przez siebie znaczniki.

o Jesli gracze wybrali rézne brygady (liczby):

o Brygada wybrana przez gracza polskiego dofacza do
strony polskiej. Nie moze si¢ porusza¢, ale w nastepnej
Fazie Ataku (5.1) moze Zaatakowac sasiednie jednostki
bolszewickie. Na koniec polskiego posunigcia brygada
ta jest wyeliminowana. Gracz polski moze swobodnie
przesuwac swoje jednostki przez i na heks tej brygady.

o Brygada wybrana przez gracza bolszewickiego pozos-
taje lojalna: od tego momentu uwazana jest za regu-
larng jednostke bolszewicka.

o Brygada niewybrana przez zadnego z graczy rozpo-
czyna negocjacje.

® Jezeli brygada zostala wybrana przez obu graczy lub przez
zadnego z nich, brygada ta jest zwana brygada negocju-
jacg. Traktowana jest jak kazda inna jednostka bolszewic-
ka, ale moze nie sie rusza¢, ani Atakowac.

o Jesli polski gracz nie Zaatakuje (10.0) brygady negoc-
jujacej w tym posunieciu, brygada ta podda sie i zos-
tanie wyeliminowana na koniec polskiego posuniecia.
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o Jesli polski gracz Zaatakuje brygade negocjujaca
w tym posunieciu, brygada ta pozostaje lojalna: od
tego momentu uwazana jest za regularng jednostke
bolszewicka.

Jesli cho¢ jedna brygada Strzelcow Siczowych gy
przestanie by¢ lojalna wobec bolszewikdw, 1 has.
nalezy umiesci¢ sprzymierzong z Polakami M 3
ukrainska brygade kawalerii (H) jako Wpro- i
wadzenie (16.0) na nastepne posuniecie gracza polskiego.
Mozna ja umie$ci¢ w dowolnej miejscowosci kontrolowanej
przez gracza polskiego (nawet jesli sasiaduje z wrogimi jed-
nostkami) na Ukrainskim TDW.

20.4.2 Dezercja Strzelcow Siczowych

Jesli gracz polski ma 2 Poziom Morale (13.2) na Ukrainskim
TDW, nalezy natychmiast wyeliminowac wszystkie brygady
Strzelcéw Siczowych.

20.4.3 Odtwarzanie Strzelcéw Siczowych

Jesli gracz bolszewicki nie ma na mapie wszystkich Strzelcow
Siczowych i kontroluje Lwéw lub Stanistawéw oraz Borystaw
(miasta na poludnie od Lwowa), podczas bolszewickiej Fazy
Uzupelnien, gracz bolszewicki moze rzuci¢ 1k6 i jesli wynik
WYynosi:

e 1-5: Nic sie nie dzieje.

® 6: Gracz bolszewicki umieszcza jedna brygade Strzelcow
Siczowych w dowolnej, kontrolowanej przez gracza bolsze-
wickiego, miejscowosci na Ukrainskim TDW oddalonej
o co najmniej 2 heksy od jakiejkolwiek wrogiej jednostki.

Sukcesy bolszewickie mogqg dac okazje do wykorzystania
prorosyjskich sympatii w Galicji i werbowania ludzi do
Armii Czerwonej.

H21. LITWA

W czasie wojny polsko-bolszewickiej Litwa i Polska toczyly
miedzy sobg wojne o ograniczonym charakterze o Wilen-
SZCzyzne.

21.1 JEDNOSTKI LITEWSKIE

Gracz bolszewicki kontroluje trzy jednostki
litewskie. Jednostki litewskie i bolszewickie nie
moga jednak sta¢ na tym samym heksie (6.0),
ani razem Atakowac¢ (10.0).

o Wilasciwym Kierunkiem Odwrotu (11.1) jednostek litew-
skich jest Kowno, ktore jest jednoczesnie ich zrédtem
Zaopatrzenia (15.0).

e W Kownie pojawiaja sie Wprowadzenia (16.0) litewskie.

® Jednostki litewskie nie otrzymuja Uzupetnien (17.0), nie

moga by¢ Odtwarzane (17.2), ani Przerzucane Koleja (9.0),
aich Ataki nie wplywaja na charakter dziatan bolszewick-
ich (17.1.1). Jesli zostang wyeliminowane, zostajg usuniete

7 gry.

e Bolszewicka Przewaga Moralna (13.0) w Litewsko-Biato-
ruskim TDW modyfikuje Szanse Powodzenia Ataku (10.3)
w Atakach z udzialem jednostek litewskich i jest mody-
fikowana przez Ataki z udzialem Litwinow.

e Dopoki jednostka litewska nie przekroczy litewskiej linii
demarkacyjnej (21.2), jednostki litewskie nie moga by¢
Atakowane przez jednostki polskie.

21.2 TERYTORIUM LITWY

Czerwona przerywana linia na planszy to litewska linia
demarkacyjna. Graniczy z poczatkowym terytorium Litwy
i dziata inaczej niz pozostate granice w grze.

o Jednostki bolszewickie nie moga dobrowolnie przekroczy¢
litewskiej linii demarkacyjnej. Jesli zostang zmuszone do
Odwrotu (11.0) przez nig, muszg opusci¢ Litwe w nas-
tepnej Fazie Ruchu gracza bolszewickiego.

o Jednostki polskie podlegaja tym samym ograniczeniom,
o ile zadna jednostka litewska nie przekroczyta litewsk-
iej linii demarkacyjnej. Kiedy to nastapi, jednostki pol-
skie beda mogty swobodnie wchodzi¢ na terytorium
Litwy, jednakze nie bedg mogly Atakowa¢ (10.0) jedno-
stek litewskich w Kownie, ani wchodzi¢ do Kowna.

21.3 LINTA ASPIRAC]I LITEWSKICH

Z6tta przerywana linia na planszy to linia aspi-
racji litewskich. Jednostki litewskie nie moga
dobrowolnie przekroczy¢ linii aspiracji litew-
skich.

e Po tym jak jednostki litewskie przejma kontrole nad
Wilnem, jednostki bolszewickie nie moga dobrowol-
nie przekroczy¢ tej linii, ale moga korzysta¢ z Przerzutu
Kolejowego (9.0) i $ledzi¢ Zaopatrzenie (15.0) przez nia.
Ograniczenie to zostaje zniesione po wyeliminowaniu
wszystkich jednostek litewskich.

e Nalezy oznaczy¢ miejscowosci, zajete przez jednostki lite-
wskie, litewskim znacznikiem kontroli.

e Jednostki polskie ignoruja te linie.
21.4 ZDOBYCIE WILNA

Jednostki litewskie muszg przekroczy¢ litewsky —[RESEEESS
linie demarkacyjng lub Zaatakowa¢ (10.0) Wilno

do konca etapu 29.VIII (tego samego etapu, %
w ktorym dwie Litewskie Dywizje Piechoty wcho-
dza do gry jako Wprowadzenia) i zdoby¢ Wilno w ciggu kole-
jnych dwdch etapow.
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o Jesli jednostki litewskie nie zajma Wilna w ciggu dwdch
etapow od Ataku lub przekroczenia litewskiej linii demar-
kacyjnej, nalezy usuna¢ je z gry. Dla przypomnienia gracze
moga umiesci¢ znacznik Wilna na Torze Etapow.

o Jesli w Wilnie sg jednostki litewskie, gracz polski moze je
Zaatakowac¢ tylko dywizjami litewsko-bialoruskimi (19.3).

o Jezeli jednostki litewskie straca kontrole nad Wilnem,
nalezy usunac je z gry.

o Jednostki litewskie moga zaja¢ Wilno, nawet jesli jest ono
juz kontrolowane przez bolszewikéw (o ile na heksie nie
ma jednostek bolszewickich).

22. ROZGRYWKI TRZYOSOBOWE

W 1920: Nest of Eagles mozna gra¢ w trzy osoby. Jeden z graczy
dowodzi jednostkami polskimi, a dwaj pozostali dowodza jed-
nostkami bolszewickimi - kazdy kontroluje jeden z Frontéw.

Gracz dowodzacy Frontem Zachodnim nazywany jest
graczem Frontu Zachodniego, a gracz dowodzacy Frontem
Poludniowo-Zachodnim nazywany jest graczem Frontu
Potudniowo-Zachodniego.

22.1 KTO MA PIERWSZENSTWO

Pierwszenstwo w wykonywaniu ruchéw bolszewickich, w tym
w zarzgdzaniu Faza Ruchu Odwodéw (8.0), ma gracz, ktérego
jednostki operuja na TDW o nizszej Przewadze Moralnej (13.0).

Jezeli gra toczy sie na Polskim TDW, Pierwszenstwo ma gracz,
ktory posiada mniej jednostek innych, niz Skadrowane, na
zachod od linii Grodno-Kobryn-Kotomyja. Dywizje kawalerii
liczg sie podwdjnie, a Elitarne dywizje kawalerii — potrdjnie.

e Faza Ruchu Odwoddéw aktywowana przez jednego gracza
jest rowniez realizowana przez drugiego.

e Gracz posiadajacy Pierwszenstwo decyduje, ktéry Front
otrzyma dodatkowe Uzupetnienie (17.1.2).

e Gracz z Pierwszenstwem decyduje, jak rozmieszczaé
bolszewickie dywizje rezerwowe (20.2).

® Pierwszenstwo sprawdzane jest na poczatku posuniecia
graczy bolszewickich.

22.2 WARUNKI ZWYCIESTWA

Scenariusze 3-7 i 9 zawierajg zasady dotyczace warunkéw zwy-
cigstwa w grach trzyosobowych, odzwierciedlajace historyczna
rywalizacje pomiedzy dowdédcami dwoch Frontéw. W niek-
torych scenariuszach obaj gracze bolszewiccy moga wygra¢
w tym samym czasie. W innych - tylko jeden, jesli w ogdle.

e Jesli Pierwszenstwo ma zadecydowac, ktory gracz bolsze-
wicki wygra scenariusz, nalezy je sprawdzi¢ na koniec
ostatniego posuniecia graczy bolszewickich.

23. ZASADY OPCJONALNE

Ponizsze zasady s zasadami opcjonalnymi, ktére mozna zas-
tosowaé w grze za zgoda obu graczy. Zasady Ukrycia (23.1)
i Marszu Forsownego (23.2) mozna zastosowa¢ w dowolnym sce-
nariuszu, natomiast pozostale zasady nalezy stosowac wylacz-
nie w scenariuszu Rok 1920.

23.1 UKRYCIE

Gracze mogg wprowadza¢ do gry znaczniki Patrolow
i tworzy¢ Zgrupowania, aby ukry¢ tozsamos¢ swoich jednos-
tek i wykonywa¢ dzialania pozorujace (gracze moga zdecy-
dowac¢ sie na uzycie Patroli bez Zgrupowan, Zgrupowania bez
Patroli, lub obu zasad jednoczesnie). Po umieszczeniu znaczni-
ka Patrolu na jednostce, przeciwnik nie moze sprawdzic, jaka
jednostka znajduje si¢ pod znacznikiem, z wyjatkiem dokona-
nia zwiadu. W wyniku ujawnienia jednostek ze znacznikiem
Patrolu - przez przeciwnika lub samego gracza — znaczniki te
s3 z nich usuwane.

23.1.1 Patrole

Kazdy gracz ma 8 znacznikow  grermes
Patrolu. Znaczniki te mozna S\ o
umiesci¢ w Fazie Uzupetnieni gra- * @ °
cza na dowolnych jednostkach

gracza, ktore nie sasiadujg z wrogimi jednostkami. Jesli
znaczniki Patroli sie wyczerpig, nie bedzie mozna tworzy¢
nowych Patroli.

e Patrole nie generuja LK (4.0) i majg 3 PR. Na potrzeby
okreslania, co jest Odwodem (8.2), Patrol ma 2 PS.

o Jednostki moga wejs¢ do gry jako Patrole podczas przy-
gotowania lub jako Wprowadzenia (16.0).

® Jesli co najmniej dwie jednostki znajdujace si¢ pod jednym
znacznikiem Patrolu rozdzieli si¢, na kazdej jednos-
tce nalezy umie$ci¢ oddzielny znacznik Patrolu (wziety
z puli lub innej jednostki, zachowujac limit 8 znacznikéw
Patrolu).

® Gracz nie moze umieszczac znacznikéw Patrolu na
jednostkach Skadrowanych (3.3) ani wsparcia (3.4).
Dodatkowo, gracz bolszewicki nie moze ukrywac Strzel-
cow Siczowych (20.4) i jednostek litewskich (21.1).

e Gracz moze umie$ci¢ na mapie jako Wprowadzenie (16.0)
fikcyjna jednostke, sktadajaca sie z dwoch znacznikéw
Patrolu, aby zmyli¢ przeciwnika. Ta fikcyjna jednostka jest
traktowana jako prawdziwa, dopdki nie zostanie odkry-
ta; oba znaczniki sg nastepnie usuwane z mapy i wracaja
do puli.

o Jesli wszystkie Zaatakowane (10.0) jednostki sa fikcyjne,
Atakujace jednostki moga wykona¢ Poscig (12.0).
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23.1.2 Zgrupowania

Kazdy gracz ma dwa zestawy 3 A /.
znacznikéw Zgrupowan, ozna- ‘4
czonych literami A, B i C. Gracz LA
moze zastapié stos jednostek i
stojacych na jednym heksie, ktéry nie sgsiaduje z jednost-
kami przeciwnika, znacznikiem Zgrupowania w swojej Fazie
Uzupelnien. Jednostki te umieszcza si¢ obok planszy, pod
drugim znacznikiem Zgrupowania oznaczonym ta sama litera.

e Zgrupowania zawsze generujg LK (4.0) i majg 3 PR. Na
potrzeby okreslania, co jest Odwodem (8.2), Zgrupowanie
ma 8 PS.

e Gracz zarzadza Zgrupowaniem jak kazda inng jednostka,
dopdki nie zostanie ona odkryta. Po odkryciu znacznik
Zgrupowania jest usuwany, a jednostki trzymane pod
drugim znacznikiem obok planszy s3 umieszczane z pow-
rotem na mapie.

e Zgrupowanie traktuje sie tak samo jak Patrol, ale mozna
je dodatkowo przykry¢ oddzielnym znacznikiem Patrolu,
aby jeszcze bardziej zmyli¢ przeciwnika.

® Przeciwnik nie moze sprawdzi¢, jakie jednostki znajduja
sie pod znacznikiem Zgrupowania obok planszy.

e Zgrupowanie moze sktada¢ si¢ maksymalnie z dwoch
dywizji. Brygady i pulki traktowane sg jako pot dywizji.

e Stos jednostek umieszczony razem jako Wprowadzenia
(16.0) mozna natychmiast potaczy¢ w Zgrupowanie.

e Gracz nie moze laczy¢ jednostek Skadrowanych (3.3), ani
wsparcia (3.4) w Zgrupowanie. Dodatkowo, gracz bolsze-
wicki nie moze faczy¢ w Zgrupowania Strzelcow Siczo-
wych (20.4) i jednostek litewskich (21.1).

23.1.3 Odkrywanie ukrytych jednostek

Jednostki znajdujgce si¢ pod znacznikiem Patrolu lub Grupy
sg ukryte. Sa ujawniane, jesli:

® Zostang wykorzystane do odkrycia ukrytych wrogich
jednostek.

e Zaatakuja (10.0).
® Zostang Zaatakowane.
e Gracz dobrowolnie je odkryje (tylko w swojej Fazie).

e Zostang ujawnione przez wrogie jednostKki.

Jednostki, nalezace do aktywnego gracza, moga ujawnic
sasiednie ukryte wrogie jednostki tylko podczas Fazy Ruchu
Odwodow (8.0), tylko jesli s Odwodami oraz:

® nie poruszg sie¢ lub

® porusza si¢ i moga wydac pozostate PR (7.2), aby ujawnic

ukryte jednostki na sgsiednim heksie (jednostka musi
mieé wystarczajaca liczbe niewykorzystanych PR, aby
wej$¢ na ten heks, ignorujac wrogie LK).

Jesli na co najmniej 2 sgsiednich heksach znajdujg sie ukryte
jednostki, aktywny gracz wybiera heks, bedacy celem akcji
ujawnienia. Jedli celem jest stos ukrytych jednostek, traktuj
wszystkie ukryte jednostki w stosie jako 1 jednostke.

Jesli jednostka wykonujaca akcje ujawnienia nie porusza sie,
liczba ukrytych wrogich jednostek, ktéra moze ujawnic,
zalezy od typu jednostki wykonujacej akcje ujawnienia:

e Jednostka piechoty bez LK (4.0), samochody i pociagi
pancerne (3.4) - 1 jednostka

o Jednostka piechoty z LK, jednostka kawalerii bez LK
- 2 jednostki

e FElitarna jednostka piechoty, jednostka kawalerii z LK
- 3 jednostki

e FElitarna jednostka kawalerii - wszystkie sasiednie
jednostki

Jednostka dokonujaca Poscigu (12.0) moze takze ujawnic
sasiednie ukryte wrogie jednostki (jednostka musi mie¢
wystarczajacg liczbe niewykorzystanych PR, aby wejs¢ na ten
heks, ignorujac wrogie LK).

Jesli wszystkie jednostki na odkrytym heksie sg fikcyjne,
nalezy je usuna¢, a jednostka wykonujaca akcje ujawnienia
moze wydac PR zgodnie ze standardowymi kosztami ruchu
(7.1), aby wejs¢ na ten heks.

Ujawnienie wrogich jednostek jest traktowane jako 1 (ale
nigdy wiecej niz 1) Atak na potrzeby okreslenia charakteru
dziatan (17.1.1), jakie jednostki przeprowadzaja dla danego
TDW (gracz polski) lub Frontu (gracz bolszewicki).

e Je$li ujawnianie miato miejsce podczas Fazy Ruchu
Odwoddw gracza niefazujacego, ta zasada odnosi sie do
nastepnego posuniecia tego gracza.

Patrole, czolgi i artyleria nie moga ujawnia¢ wrogich jednostek.

23.2 MARSZ FORSOWNY

Przewaga Moralna (13.0) moze przelozy¢ sie na zwieckszenie
mozliwosci poruszania sie jednostek, co jednak grozi stratami
w marszu i spadkiem morale.

23.2.1 Ucieczka

Jesli przeciwnik ma 1 lub 2 Poziom Morale (13.2) na danym
TDW, gracz moze zwigkszy¢ mozliwosci ruchu kazdej jednost-
ki o +1 PR Iub +2 PR, jesli caty ruch jest wykonany we wtasci-
wym Kierunku Odwrotu (11.1).

Jesli jednostka poruszy sie +1 PR, natychmiast po wykonaniu
takiego ruchu gracz rzuca 1k6 i jesli wynik wynosi:
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® 1 - jednostka ponosi 1 strate.

® 2lub 3 - nalezy zwiekszy¢ Przewage Moralng przeciwnika
na danym TDW o 1 pole.

® 4,51ub 6 - brak dodatkowego efektu.

Jesli jednostka poruszy sie +2 PR, natychmiast po wykonaniu
takiego ruchu gracz rzuca 1ké i jesli wynik wynosi:

® 11lub 2 - jednostka ponosi 1 strate.

® 3,41lub 5 - nalezy zwigckszy¢ Przewage Moralng przeci-
wnika na danym TDW o 1 pole.

® 6 - brak dodatkowego efektu.

Jesli Przewaga Morale przeciwnika osiggneta juz maksymalny
poziom (pole 24), wyniki zwieckszajace Przewage Morale pow-
odujg, Ze jednostka ponosi zamiast tego 1 strate.

23.2.2 Pogon

Jedli gracz ma 1 lub 2 Poziom Morale na danym TDW, gracz
moze zwigkszy¢ mozliwoéci ruchu kazdej jednostki o +1 PR we
wilasciwym Kierunku Odwrotu wrogich jednostek.

Natychmiast po wykonaniu takiego ruchu gracz rzuca 1k6
i jesli wynik wynosi:

® 1 - jednostka ponosi 1 strate.

® 2lub 3 - nalezy zwiekszy¢ Przewage Moralna przeciwnika
na danym TDW o 1 pole.

® 4,51lub 6 - brak dodatkowego efektu.

23.3 WZMOZENIE MORALNE

Kazdy gracz moze wywola¢é Wzmozenie Moralne w swojej
Fazie Ruchu Odwodéw (8.0) i zwiekszy¢ Przewage Moralng
(13.2) na dowolnym wybranym TDW o 2 pola. Przeciwnik
natychmiast otrzymuje losowy o$miokatny znacznik Wyda-
rzenia politycznego.

e Kazdy gracz ma oddzielng pule 10 takich znacznikéw
Wydarzen, kazdy oznaczony na odwrocie inng nazwg
Wydarzenia i numerem.

e Otrzymany znacznik Wydarzenia moze zosta¢ wykorzys-
tany przez gracza w przyszlosci wedlug jego uznania, ale
tylko w Fazie okreslonej przez Wydarzenie.

e Wzmozenie Moralne moze zosta¢ wywotane tylko raz na
Faze (5.1).

e Gracz nie moze aktywowaé¢ Wzmozenia Moralnego, jesli
w puli Wydarzen przeciwnika nie ma juz znacznikéw
Wydarzen.

23.3.1 Wydarzenia polskie

1. Rumunia wspiera Ukraine — Faza Uzupel-
nien gracza polskiego.

i

Gracz polski otrzymuje dwa Uzupelnienia -
ukrainskie, o ile jest w stanie wytyczy¢ nieprzerwang
przez wrogie jednostki i LK lini¢ kolejowa z Warszawy do
Rumunii lub Mohylowa Podolskiego.

2. Polska wspiera biatoruski ruch narodowy - Faza Uzu-
petnieri gracza polskiego.

Gracz polski moze umieéci¢ Dywizje Butaka-Balach-
owicza (BB) w Minsku w nastepnej Fazie Ruchu gracza
polskiego.

o Jesli dywizja ta jest juz na planszy i jest Zredukowana
(3.3), zostaje natychmiast Wzmocniona (17.3).

o Jeéli zostata usunieta z gry (3.6), umieszcza sie ja
w Minsku jako Zredukowana.

o Jesli w Minsku znajduje si¢ jednostka bolszewicka,
a dywizja mialaby zosta¢ wprowadzona, Wydarzenie
nie moze zosta¢ rozegrane.

3. Ententa naciska na Litwe — dowolna Faza gracza polskiego.

Jednostki litewskie nie moga przekroczy¢ litewskiej linii
demarkacyjnej, dopoki Wilno nie zostanie zdobyte przez
gracza bolszewickiego.

4. Napiecia lotewsko-litewskie — Faza Uzupetnieri gracza pol-
skiego.

Gracz bolszewicki musi natychmiast usung¢ z mapy jedna
dywizje litewska i umiesci¢ ja 3 etapy pozniej na Torze
Etapow jako Wprowadzenie (16.0).

5. Rada Ambasadoréw dzieli Slask Cieszynski - Faza Uzupel-
nie#i gracza polskiego.

Gracz polski otrzymuje tyle Uzupetnien, ile wynosi najwyz-
szy Poziom Morale gracza polskiego na dowolnym TDW.

6. Rajd anarchistéw Machno - Faza Uzupelniet gracza bol-
szewickiego.

Gracz bolszewicki musi natychmiast usung¢ z mapy jedna
jednostke Frontu Potudniowo-Zachodniego z co najmniej
2 PS i umiesci¢ ja 3 etapy pozniej na Torze Etapow jako
Wprowadzenie.

7. Finlandia wspiera powstanie w Karelii — Faza Uzupetnien
gracza bolszewickiego.

Gracz bolszewicki musi natychmiast usuna¢ z mapy jeden
pociag pancerny i umiesdci¢ go 3 etapy pozniej na Torze
Etapow jako Wprowadzenie.

8. Ochotnicy z Wegier — Faza Uzupetnie# gracza polskiego.

Gracz polski moze natychmiast Wzmocnic¢ jedng Zredu-
kowang regularna lub ochotnicza brygade kawalerii.
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9. Eskalacja — w reakcji na zagranie Wydarzenia przez gracza
bolszewickiego.

Po tym jak gracz bolszewicki rozpatrzy znacznik Wyda-
rzenia, gracz polski losuje dwa znaczniki Wydarzen.

10. Kontrakcja — w reakcji na zagranie Wydarzenia przez gracza
bolszewickiego.

Efekt Wydarzenia gracza bolszewickiego zostaje anulo-
wany.
23.3.2 Wydarzenia bolszewickie
1. Brytyjczycy organizuja ukrainski zamach
stanu - Faza Uzupelnier gracza polskiego.

Gracz bolszewicki rzuca trzy razy 1k6 i zadaje

strate kazdej ukrainskiej dywizji (od 1 do 6)

o numerach, ktére wypadty.

o Jesli dywizja, ktorej to dotyczy, nie jest na mapie, nic

sie nie dzieje.

o Rzuty sa wykonywane jeden po drugim; jesli wyrzuco-
na zostanie liczba tej samej dywizji, moze ona ponies¢
kolejng strate (o ile nie zostata juz wyeliminowana
W pierwszym rzucie).

2. Rozprezenie bialogwardzistow i kozakéw — Faza Uzupel-
nie gracza polskiego.

Gracz bolszewicki rzuca dwukrotnie 1k6 i zadaje strate:
o 1 Dywizji Piechoty (kontrrewolucyjnej) — przy wyniku 1.
o Dywizji Butaka-Balachowicza (BB) - przy wyniku 2.
o Kozackiej Brygadzie Kawalerii (J) - przy wyniku 3.

o Kozackiej Brygadzie Kawalerii (S) — przy wyniku 4.

o zadnej jednostce — przy wyniku 5 lub 6.

3. Sojusz bolszewicko-litewski — Faza Uzupetnieri gracza
bolszewickiego.

Gracz bolszewicki moze umiesci¢ litewska 2 Dywizje
Piechoty w Kownie w nastepnej Fazie Ruchu gracza
bolszewickiego.

o Jesli dywizja ta jest juz na planszy i jest Zredukowana

(3.3), zostaje natychmiast Wzmocniona (17.3).

o Jeslizostata usunieta z gry (3.6), umieszcza sie ja w Kownie
jako Zredukowana.

4. Taczanka-pulapka - Faza Ataku gracza polskiego.

7 Eskadra Mysliwska zostaje wyeliminowana po walce,
w ktorej bierze udzial. Nalezy umiescic ja 3 etapy pozniej
na Torze Etapow jako Wprowadzenie (16.0).

5. Rewolucyjne nastroje — Faza Uzupetnieti gracza bolsze-
wickiego.

Gracz bolszewicki moze umiesci¢ 1 Polska Dywizje
Strzelcow w dowolnej miejscowosci na Polskim TDW
w nastepnej Fazie Ruchu gracza bolszewickiego.

o Jesli dywizja ta jest juz na planszy i jest Zredukowana,
zostaje natychmiast Wzmocniona.

6. Strajk czechoslowackich kolejarzy — Faza Uzupetnier: gra-
cza polskiego.

Polski gracz traci tyle Uzupelnien, ile wynosi najwyzszy
Poziom Morale gracza bolszewickiego.

7. Konflikty w polskim korpusie oficerskim — dowolna Faza
gracza bolszewickiego.

W nastepnym posunieciu gracza polskiego wszystkie jed-
nostki polskie tymczasowo traca ceche Elitarnosci (wlicza
sie w to takze kawaleri¢ generujacg LK w Fazie Atakow
Powtdrnych).

8. Niemieccy bojowkarze z Freikorpsu - dowolna Faza
gracza bolszewickiego.

Do konica gry, jesli jednostki bolszewickie Zaatakuja (10.0)
jednostki polskie na heksie sgsiadujgcym z granicg nie-
miecka, Szansa Powodzenia Ataku bolszewickiego wzrasta
® 4l

9. Eskalacja — w reakcji na zagranie Wydarzenia przez gracza
polskiego.

Po tym jak gracz polski rozpatrzy znacznik Wydarzenia,
gracz bolszewicki losuje dwa znaczniki Wydarzen.

10. Kontrakcja — w reakcji na zagranie Wydarzenia przez gracza
polskiego.

Efekt Wydarzenia gracza polskiego zostaje anulowany.

23.4 ALTERNATYWNE WPROWADZENIA

Kazdy gracz moze uzy¢ o$miokatnych znacznikéw Wprowa-
dzen, aby zmieni¢ kolejno$¢ wejscia niektérych swoich Wpro-
wadzen. Znaczniki umieszcza si¢ zakryte na Torze Etapow
i odkrywa na poczatku posunigcia gracza w etapie, na polu
ktorego zostaty umieszczone. Gracz bolszewicki ma takze
do dyspozycji falszywy znacznik, ktéry moze wykorzy-
sta¢ do wprowadzenia przeciwnika w btad co do wybranych
Wprowadzen.

e Gracz polski moze zmieni¢ kolejnos¢, w jakiej jednostki
Armii Ochotniczej (19.1) wchodza do gry.

e Gracz bolszewicki moze zmieni¢ kolejno$¢, w jakiej Kon-
armia (20.1) i inne Wprowadzenia Frontu Potudniowo-
Zachodniego wchodza do gry.

23.4.1 Wprowadzenia polskie

Gracz polski ma 3 zestawy dwoch iden- 2
tycznych znacznikéw Wprowadzen A
Armii Ochotniczej: A i B. Kazdy zna-
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cznik w zestawie odpowiada jednostkom, ktore wchodza do gry
w ramach formowania Armii Ochotniczej (19.1.1):

® Znacznik A - 2 ochotnicze brygady piechoty.

e Znacznik B - 2 ochotnicze pulki piechoty, 1 ochotnicza
brygada kawalerii i 1 jednostka wsparcia.

Gdy tylko rozpocznie si¢ formowanie Armii Ochotniczej,
gracz polski musi umie$ci¢ razem kazdy zestaw znacznikow
A iB, jeden za drugim, w trzech kolejnych etapach na Torze
Etapow.

Gracz polski moze nastepnie zdecydowa¢ o opdéznieniu dowol-
nego znacznika o 1 lub 2 etapy, aby przyspieszy¢ inny znacznik
o te sama liczbe etapow. Zmiany nie moga jednak przedtuzy¢
formowania Armii Ochotniczej powyzej 3 etapy.

Przyktad: Jest 1.VIII, posunigcie gracza polskiego i rozpoczy-
na sie formowanie Armii Ochotniczej. Gracz polski pilnie
potrzebuje ochotniczych putkéw piechoty do Wzmocnienia
Zredukowanych jednostek regularnych walczgcych na linii
frontu. Jeden zestaw znacznikéw A i B trafia na etap 1.VIIL, drugi
na 8.VIII, a trzeci na 15.VIII. Gracz decyduje si¢ przesung¢ drugi
znacznik B o jeden etap do przodu, a trzeci znacznik B o dwa
etapy do przodu i tym samym umiesci¢ oba na etapie 1.VIII.
Aby skompensowad te zmiang, gracz musi przesungé pierwszy
znacznik A o dwa etapy do tytu, a drugi o jeden etap do tytu
i umiesci¢ oba na etapie 15.VIII. W konsekwencji wszystkie
6 ochotniczych brygad piechoty zostanie umieszczonych w War-
szawie w tym samym czasie, w etapie 15.VIII. Wszystkie pozosta-
te jednostki zostang umieszczone w Warszawie w tym samym
czasie, w etapie 1.VIIL Zadne jednostki nie zostang umieszczone
w etapie 8.VIIL.

23.4.2 Wprowadzenia bolszewickie

Gracz bolszewicki ma 5 znacznikdw
wsparcia, cztery z datg ich umieszcze-
nia zgodnie z historycznym harmon-
ogramem Wprowadzen oraz jeden
dla zmylki. Kazda data odpowiada jednostce lub jednostkom,
ktére wchodzg do gry w etapie pokazanym na harmonogramie
Wprowadzen na karcie scenariusza Rok 1920:

® 9.V - 25 Dywizja Strzelcow i Baszkirska Brygada Kawalerii
(B).

® 23V -S,4,6, 111 14 jednostki kawalerii, samochody pan-
cerne (oddzialy Konarmii).

e 13.VI - 24 Dywizja Strzelcow.

e 27.VI - 8 Dywizja Kawalerii (Rezerwowej, 8K; jesli zost-
anie uzyta w tym wariancie, musi wej$¢ do gry jako jed-
nostka Frontu Poludniowo-Zachodniego).

Na poczatku gry gracz bolszewicki moze zdecydowa¢ o zmi-

anie sposobu wejscia do gry tych czterech jednostek lub grup
jednostek.

e Gracz moze opdzni¢ wejscie Konarmii o 1 etap,
umieszczajac jej znacznik na etapie 30.V. Wszystkie pozos-
tale znaczniki Wprowadzen nalezy umiesci¢ na etapie
16.V.

e Gracz moze przyspieszy¢ wejscie Konarmii o 1 etap,
umieszczajgc jej znacznik na etapie 16.V. Pozostate
znaczniki Wprowadzen nalezy umiesci¢ co najmniej 1
etap pozniej i lacznie 7 rund péznie;j.

Gracz bolszewicki moze dodatkowo umiesci¢ znacznik zmytki
na dowolnym etapie na Torze Etapow.

Przyktad: Gracz bolszewicki decyduje si¢ przyspieszyé wejscie
Konarmii i umieszcza znacznik 23.V na etapie 16.V. Wszystkie
pozostate znaczniki - 9.V, 13.VI1 i 27.VI - muszq zosta’
umieszczone co najmniej 1 etap pézniej, ale to wcigz pozosta-
wia w sumie 4 etapy, o ktore nalezy opoznic jeden, wszystkie
trzy lub niektore z Wprowadzen. Gracz bolszewicki decyduje
sig przesungc znacznik 13.VI o te dodatkowe 4 etapy. W ostate-
cznosci, znacznik 9.V umieszcza na etapie 16.V (1 etap pézniej),
znacznik 13.VI na etapie 18.VIII (5 etapow pozniej), a znacznik
27.VI na etapie 4.VII (1 etap pézniej). Na koniec gracz bolsze-
wicki umieszcza znacznik zmytki na etapie 23.V.

23.5 PRIORYTETY POLITYCZNE

Korzystajac z tej opcjonalnej zasady,
obaj gracze muszg zdecydowac, jaki
chca wybrac Priorytet Polityczny
przed rozpoczeciem scenariusza
Rok 1920. Aby to zrobi¢, kazdy gracz wybiera jeden z trzech
o$miokatnych znacznikéw Priorytetu Politycznego i ktadzie
go zakryty zgodnie z ponizsza instrukeja:

Priorytety
Polityczne

e Znacznik polskiego Priorytetu Politycznego nalezy
potozy¢ w Kijowie. Jest on ujawniony i rozpatrzony
w momencie, gdy gracz polski zdobedzie Kijow.

e Znacznik bolszewickiego Priorytetu Politycznego nalezy
polozy¢ na etapie 20.VI. Jest on ujawniony i rozpatrzony
na poczatku posuniecia gracza bolszewickiego w tym
etapie.

Opcjonalna zasada Priorytety Polityczne nie moze by¢ uzy-
wana w tym samym czasie co Alternatywne Wprowadzenia
(23.4).

23.5.1 Polskie Priorytety Polityczne

e Powstanie Slaskie

Powstanie

Polska aktywnie wspiera powstancow slas- Slaskie

kich. Po ujawnieniu:

o Gracz polski natychmiast usuwa z gry dowolne dwie pol-
skie Pelne lub Zredukowane regularne dywizje piechoty.

o Jesli do etapu 4.VII nie rozpoczelo sie formowanie
Armii Ochotniczej, gracz polski umieszcza 23 Rezer-
wowa Dywizje Piechoty (23R) jako Wprowadzenie na
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ten etap, a Przewaga Moralna gracza polskiego wzrasta
0 5 pol w kazdym TDW. Jako przypomnienie, nalezy
przestawi¢ znacznik Powstania Slaskiego z Kijowa na
Tor Etapdw i umiesci¢ go na etapie 4.VII.

e Podzial Galigji

. . Z .5 oo Podziat
Polska zgadza si¢ na oddanie czes$ci Galicji Gilics

Ukrainskiej Republice Ludowej, co jednak
powoduje wzrost napie¢ politycznych w Polsce i znieche-
ca ochotnikéw do werbunku. Po ujawnieniu:

o Gracz polski umieszcza dowolng dywizje ukrainska

w Stanistawowie w Pelnej sile (3.3).

o W kazdym etapie, w ktérym gracz polski kontrolu-
je Kijow, gracz otrzymuje 2 Uzupelnienia ukrainskie
zamiast 1 (17.1.4).

o Formowanie Armii Ochotniczej (19.1.1) trwa tylko 2
tury zamiast 3 (w rezultacie liczba jednostek i wzrost
Przewagi Morale s o jedng trzecig mniejsze).

e Brak

Priorytety Polityczne nie ulegaja zmianie.
23.5.2 Bolszewickie Priorytety Polityczne

Naczelny Dowddca Armii Czerwonej — Siergiej Kamieniew —
stanal przed dylematem, ktéry z Frontéw, walczacych z Polska,
powinien mie¢ pierwszenstwo w otrzymywaniu positkow.
Stalin probowat wplynaé na te decyzje, piszac do niego list.

e List od towarzysza Stalina
Po ujawnieniu:

o 16 Dywizja Strzelcow, 33 Dywizja Strzel-
cow i 16 Brygada Kawalerii wchodza do gry jako jed-
nostki Frontu Poludniowo-Zachodniego w rundzie
27VL

o Nalezy usuna¢ z gry (3.6) jednostki Frontu Zachodniego
o tych samych numerach.

® Trzecia Armia Konna
Po ujawnieniu:

o 8 Dywizja Kawalerii (Rezerwowa, 8K) zos-
taje umieszczona jako jednostka Frontu
Zachodniego i Wprowadzenie na etap 20.VI.

o 33 Dywizja Kawalerii (Rezerwowa, 33K) zostaje
umieszczona jako jednostka Frontu Zachodniego
i Wprowadzenie na etap 20.VI zamiast 33 Dywizji
Strzelcow.
o Nalezy usuna¢ z gry (3.6) 33 Dywizje Strzelcow.
e Brak

Priorytety Polityczne nie ulegaja zmianie.

KOMENTARZ AUTORA

Ukladajgc gre strategiczng, nie sposob ustrzec si¢ uproszczen.
Chciatbym zda¢ z nich relacje, podobnie jak z zatozen, na
ktorych si¢ oparlem.

LOGISTYKA

Ma to by¢ gra ,wodzowska”, a nie ,,kwatermistrzowska” — stad
maksymalne ograniczenie spraw logistyki. Nie trzeba liczy¢,
ile kilometréw pokona w ciggu tygodnia transport kolejowy,
czy tez ilu zolnierzy potrzeba do uzyskania etatowego stanu
dywizji. Logistyka pojawia si¢ tam, gdzie stanowi realne
ograniczenie dla dowodcy.

Pociagi pancerne, ktérych w rzeczywistosci walczyto po kil-
kana$cie z kazdej strony, musiaty zosta¢ dopasowane do skali
gry. To samo dotyczy sil lotniczych - z wyjatkiem slynnej
Eskadry Ko$ciuszkowskiej, ktorej samolot zdobi oktadke
niniejszej gry — ktérych bezposredni wptyw na walke byt
raczej incydentalny.

TAKTYKA

Zalozenia, na jakich opartem sie przy uktadaniu procedur tak-
tycznych, sa nastepujgce:

e w warunkach tej wojny nie bylo mozliwe efektywne skoor-
dynowanie na szczeblu taktycznym ataku wiecej niz
dwodch dywizji, ani nie bylo szansy, by osiagna¢ gestosé
wojska dajacg pewnos¢ utrzymania pozycji; stad naj-
wieksza uwzgledniona w tabeli sita to 8 PS,

o jesli wojska mialy swobodng droge odwrotu, to - poza
przypadkiem przytlaczajacej przewagi — szanse na zadanie
im znaczacych strat frontalnym atakiem byly minimalne;
stad brak strat wynikajacych bezposrednio z walki,

® nawet najmniejszy oddzial byt w szczegélnych okolicznos-
ciach zdolny powstrzymac i skrwawi¢ przewazajacego
przeciwnika; stad ,,walka krwawa”.

SZTUKA OPERACYJNA

Jezeli frontalne ataki nie daja szansy na decydujace zwyciest-
wo, to rowniez dlatego, by podkresli¢ znaczenie sztuki oper-
acyjnej w tej wojnie. Pobi¢ przeciwnika mozna okrazajac jego
wojska lub zmuszajac je do walki odwréconym frontem. Tym,
ktorzy chcieliby sie zapozna¢ z fachowym spojrzeniem na
zasady ekonomii sit i koncentracji wysitku, polecam ,,Sztuke
wojenng w warunkach nowoczesnej wojny” Stefana Mossora.

Faza ruchu odwodéw, o ktdrej juz pisatem, to mozliwo$é
wykorzystania tego, co w skali operacyjnej najwazniejsze
- inicjatywy, swobody dziatania, przewagi manewrowosci.
Wprowadza ona rzadko w grach spotykane zjawiska — zwiaza-
nie wojsk oraz wydzielanie odwodow.
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STRATEGIA

Zasadniczym problemem byto zasymulowanie sytuacji, ktore
doprowadzily do strategicznego zaskoczenia, np. bolszewick-
iej ofensywy lipcowej czy polskiego kontruderzenia znad
Wieprza, jesli post factum znamy uktad sit, ktéry w rzeczy-
wistoéci byt niewiadomg. Cze$¢ przepiséw, jak ,mobilizac-
ja rewolucyjna” czy ,ziemia niczyja”, wprowadzitem, by do
takich sytuacji doprowadzi¢. Utajnienie wszyskich jednostek
bytoby procedura zbyt skomplikowana, pozostaje wiec tylko
tajna koncentracja.

HISTORIA

Tutaj uproszczen jest stosunkowo najmniej. Ukraincy i Lit-
wini, Kozacy i ochotnicy - wielo§¢ réznego rodzaju formacji
niewatpliwie komplikuje gre, ale réwnoczesnie decyduje o jej
niepowtarzalno$ci.

Polityka czesto stawiala w tej wojnie wymagania sprzeczne z czy-
sto militarnym punktem widzenia. To zmuszato do wpro-
wadzania dodatkowych przepiséw. Waga zdobycia Kijowa czy
obrony Lwowa musiata jako$ znalez¢ odbicie w grze.

Jarostaw Flis

KOMENTARZ DEVELOPERA

Rok 1920 to gra-legenda. Wydana w 1995 przez wydawnictwo
Encore, zaskarbila sobie uznanie graczy spragnionych nie
tylko dobrych gier wojennych, ale dobrych gier wojennych
opowiadajacych o polskiej historii. Autor gry, dzi§ uznany
komentator polityczny, wprowadzil innowacyjna mechanike
linii kontroli w miejsce bardziej tradycyjnych stref kontroli
i sprzeglje z kazdym istotnym aspektem rozgrywki — porusza-
niem sie, zaopatrzeniem, odwrotami i zadawaniem strat.
Nawet dzi$, gdy rocznie wydaje sie setki gier heksowych, Rok
1920 robi wrazenie.

Wobec tego, zasiadajac do tworzenia nowej edycji, postawi-
lismy sobie dwa, jak si¢ okazalo do$¢ ambitne, cele: od$wiezy¢
tego klasyka zaréwno na poziomie merytorycznym, jak i wizu-
alnym, aby wyro6znial sie w Waszej kolekcji, oraz wprowa-
dzi¢ ja na zachodni rynek i zaprezentowaé miedzynarodowej
spotecznosci graczy.

Pierwszy aspekt od$wiezenia powinien by¢ widoczny juz po
otwarciu niniejszej instrukeji, ktéra w zakresie ukltadu i prezen-
tacji zasad, w bardzo niewielkim stopniu przypomina reguly gry
z pierwszego wydania. Scenariusze i opis wojny polsko-bolsze-
wickiej zostaly przeniesione do catkowicie nowej ksiegi,
ktora zawiera teraz takze rozszerzony przyklad rozgrywki.
Dodali$my réwniez wiele nowych komponentéw, w tym
kilkadziesigt niezwykle przydatnych znacznikéw.

O ile strona merytoryczna projektu zostala przeorganizowa-
na, lecz w gruncie rzeczy w niewielkim stopniu zmodyfikowa-
na, o tyle warstwa wizualna zostata stworzona od zera. Poza

wspaniale narysowang mapa niezrdwnanego Lwa Sotowieja
(blisko dwukrotnie wigksza niz ta z pierwszego wydania) z no-
wymi polami po bokach dla tatwiejszej organizacji zetonow,
najwieksza nowoscia sg heksagonalne zetony jednostek
sporzadzone tak, by najwazniejsza informacja o jednostce -
to, czy generuje linie kontroli - byla widoczna na pierwszy rzut
oka. Nie ukrywamy, ze zalezalo nam tez na tym, by gra, pozos-
tajac czytelna i funkcjonalna, miata oryginalny wyglad.

W pudetku znajdziecie oba wydania gry, polskie i anglojezy-
czne, z niektérymi komponentami wspélnymi dla obu wydan
(jak karty scenariuszy). Takze ze wzgledu na dwujezycznos¢ i
gracza miedzynarodowego, postanowilismy zmienic tytul gry
z Roku 1920 na 1920: Nest of Eagles (Gniazdo Ortow).

Srdjan Jovanovski

ZMIANY WZGLEDEM
PIERWSZE] EDYCJT

W niniejszej sekcji objasnione sg najwazniejsze zmiany wobec
wydania z 1995 roku. Oproécz nich wystapity takze drobniejsze
modyfikacje lub ujednolicenie zasad, duza cze$¢ zasad ma tez
doglebniejsze wyjasnienie wraz z liczniejszymi przyktadami.

Instrukcja. Wszystkie zasady dotyczace danych mechanik
i jednostek, sa zebrane razem w osobnych sekcjach. Stopniowe
uczenie si¢ zasad, ktdre byto zalozeniem struktury pierwot-
nej instrukcji, jest jednak wcigz mozliwe. Ponadto, niektére
reguly, jak np. Przyjazn towarzysza Ordzonikidze, czy Bunt
Zeligowskiego maja teraz bardziej opisowe nazwy.

Terminologia. Punkty Marszowe (PM) to teraz Punkty Ruchu
(PR), Ruch po Walce to Poscig, a Poziom Przewagi to Poziom
Morale. Ponadto, wszystkie nietypowe jednostki sa zgrupowane
razem i okreslone jako jednostki niestandardowe.

Jednostki. Cze$¢ jednostek ma zmodyfikowane wartosci PS,
cze$¢ w celu ujednolicenia (np. ukrainskie). Niektérych jedno-
stek jest tez wiecej (Kozacy, Ukraincy, polskie dywizje jazdy),
w grze zadebiutowala tez Eskadra Kosciuszkowska.

Jednostki wsparcia. Czolgi, artyleria i samochody pancerne
wchodza do gry tylko w ramach formowania Armii Ochotnicze;.

Konarmia. Wejscie Konarmii do gry nie powoduje wzrostu
Przewagi Moralnej gracza bolszewickiego o 10 pdl.

Zasady opcjonalne. Stare zasady opcjonalne zostaly zamieni-
one kilkoma nowymi, m.in. Ukrycia, Wzmozenia Moralnego
i Priorytetami Politycznymi. Jesli zjedliscie zeby na starej
edycji, polecamy skorzystac z jednej lub paru z nich.

Inne. Dniepr i Prype¢ s3 traktowane przez jednostki bolsze-
wickie jako mata rzeka na obu TDW, nie tylko Ukrainskim.

Warunki zwycigstwa dla kilku scenariuszy (nie dla Roku 1920)
ulegly mniejszym lub wiekszym modyfikacjom dla poprawie-
nia ich balansu, lub ufatwienia liczenia punktéw zwyciestwa.
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Armia Ochotnicza - brygady 19.1.4
Armia Ochotnicza - dywizje 19.1.2
Armia Ochotnicza - formowanie 19.1
Armia Ochotnicza — putki 19.1.3
Artyleria 3.4.5
Atak 10.0
Atak - ograniczenia zwigzane z Ruchem 7.2
Atak - procedura 10.3
Atak - rozstrzyganie 10.2
Brak zaopatrzenia — efekty 15.3
Brygady kozackie (pol.) 19.6
Btota (teren na heksie) 2.1
Czolgi (pol.) 3.4.6
Dniepr i Prype¢ dla jedn. bolszewic. 2.6
Duza rzeka (teren wzdtuz heksu) 2.2
Duze miasto (miejscowos¢) 2.1
Dywizje kontrrewolucyjne (pol.) 19.7
Dywizje litewsko-biatoruskie (pol.) 19.3
Etap gry 5.0
Faza Atakéw Powtdrnych 10.8
Fazy 5.1
Formowanie Armii Ochotniczej 19.1.1
Fortyfikacje (teren wzdtuz heksu) 2.2
Fronty - TDW 2.5.1
Granice obszaru gry 2.3
Gory (teren na heksie) 2.1
Jak uzywac kostek 1.2
Jednostki 3.0
Jednostki niestandardowe — bolsz. 20.0

Jednostki niestandardowe - polskie 19.0
Jednostki regularne — charakterystyka 3.2

Jednostki rezerwowe — bolszewickie  20.2

INDEKS

Konarmia 20.1
Konarmia - heksy wejscia 20.1.1
Konarmia - specjalne Uzupelnienia 20.1.2
Konarmia - TDW 20.1.4
Konarmia - wycofanie 20.1.3
Koniec posuniecia gracza 5.2
Kontrola terenu 2.7
Krawedzie mapy 2.3.2
Lasy (teren na heksie) 2l
Linie Kontroli (LK) 4.0
Linie Kontroli - ograniczenia 4.2
Litwa 21.0
Litwa - jednostki 21.1
Litwa - linia aspiracji 21.3
Litwa - terytorium 21.2
Mata rzeka (teren wzdtuz heksu) 2.2
Mate miasto (miejscowos¢) 2.1

Szansa Powodz. Ataku - modyfikatory 10.7

Przewaga Moralna 13.0
Przewaga Moralna na Polskim TDW  13.4
Przewaga Moralna - ujednolicona 13.5
Pule Uzupelnien 17.1.6
Punkty Ruchu - koszty 7.1
Reorganizacja jednostek 18.0
Rozgrywki trzyosobowe 22.0
Rozkazy Specjalne 14.0
Rozkazy Specjalne - rodzaje 14.2
Rozkazy Specjalne - wydawanie 14.1
Ruch Odwodéw 8.0
Ruch Odwodéw - aktywacja 8.1
Ruch Odwodéw - co jest Odwodem 8.2
Samochody pancerne 3.4.4
Samoloty (pol.) 3.4.7
Scenariusze i karty scenariuszy 1.4

Sformowanie Grupy Operacyjnej Jazdy 18.3

Strzelcy Siczowi (bolsz.) 20.4
Stygnacy Zapal 13.3.1
Szczegblnie Korzystny Stosunek Sit 10.5
Tajna koncentracja 9.4
Teatry Dziatann Wojennych (TDW)  2.3.2
Teren wzdluz heksu 2.2
Teren na heksie 2.1
Tor Morale 131,
Twierdza (miejscowos¢) 2, 15,7

Uzupetnienia - liczba otrzymywanych 17.1

Uzupetnienia - jednostki ukrainskie i kon-

Jednostki rezerwowe — polskie 19.2
Jednostki wsparcia 3.4
Jednostki wsparcia — charakterystyka 3.4.1
Jednostki wsparcia — dostepnosé 3.5
Jednostki wsparcia — wplyw na Atak i Ruch
Odwodow 3.4.2
Jednostki — Armia Ochotnicza 19.1
Jednostki - eliminacja i usuwanie 3.6
Jednostki — przynaleznos¢ 3.1
Jednostki - sita i ponoszenie strat 3.3
Jednostki — ukrainskie (polskie) 19.8
Kadry 3.3
Kijow w polskich rekach 13.3.3
Kolej (teren na heksie) 2.1
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Ruch 7.0
Nasycenie terenu 6.0
Nieprzekraczalne granice panstw 2.3.1
Obroncy Lwowa (pol.) 19.4
Odwroét 11.0
Odwrét przez wrogie jednostki 11.4
Odwrét w stosach 11.2
Odwrét - minimalizacja strat 11.5
Odwrét - ograniczenia 11.6
Odwr6t - straty 11.3
Okrazenie 4.1
Odtwarzanie jednostek 172
Operacje - ich charakter 17.1.1
Piechota zmotoryzowana (pol.) 19.5
Pociagi pancerne 343
Polska Dywizja Strzelcéw (bol.) 20.3
Polskie brygady dywizyjne 18.1
Polskie dywizje jazdy 18.2
Polski TDW - wkraczanie na niego ~ 2.4.1
Poziom Morale 13.2
Poscig 12.0
Poécig przez duza rzeke 12.2
Poécig - zasieg (w PR) 12.1
Przerzut Kolejowy 9.0
Przerzut Kolejowy — koszt 9.3
Przerzut Kolejowy - limity 9.2
Przerzut Kolejowy — warunki 9.1
Przewaga Moralna - przesunigcia 13.3
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trrewolucyjne 19.9
Uzupetnienia 17.0
Uzupetnienia — bolszewickie 174180
Uzupetnienia — Czeka 7.5
Uzupetnienia - polskie 17.1.3
Uzupelnienia - ukrainskie 17.1.4
Walka Krwawa 10.4
Wprowadzenia 16.0
Wsparcie Moralne z innego TDW ~ 13.3.2
Wspoldziatanie Frontow bolszew. 2.5
Wzmacnianie jednostek 17.3
Wiasciwy Kierunek Odwrotu 11.1
Zaopatrzenie 15.0
Zaopatrzenie — twierdze 15.2
Zaopatrzenie - zrodla 15.1
Zdobycie Wilna 214
Ziemia niczyja 27
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CZESTO ZAPOMINANE ZASADY

OGRANICZENIA ATAKU (7.2)

Jednostka poruszajaca si¢ przez wroga LK oraz wchodzaca na
trudny teren lub przekraczajaca jakakolwiek rzeke, nie moze
Atakowac w nastepnej Fazie Ataku, chyba Ze inna przyjaz-
na jednostka rozpoczeta te Faze Ruchu na docelowym heksie.

KIJOW W POLSKICH REKACH (13.3.3)

Od chwili, gdy gracz polski zdobedzie Kijow, az do pierwszego
etapu formowania Armii Ochotniczej (19.1.1), podczas kazdej
Fazy Uzupelnien gracza bolszewickiego wykonaj nastepujaca
czynno$¢:

e Dla kazdego TDW, na ktérym gracz polski ma dodatni
Poziom Morale (1 lub 2), przesun Przewage Moralng na
tym TDW o tyle pol na korzys¢ gracza bolszewickiego, ile
wynosi polski Poziom Morale.

FORMOWANIE ARMII OCHOTNICZEJ (19.1.1)
Kiedy sie rozpocznie:
e Nalezy anulowac¢ efekt Kijowa w polskich rekach (13.3.3).

o Jedli nie ma jej jeszcze na mapie, nalezy umieéci¢ Dywizje
Butaka-Batachowicza (BB) jako Wprowadzenie (19.7).

e Od teraz gracz polski moze sformowac 2 lub 3 Dywizje
Kawalerii (18.2).

e Od teraz, gdy gracz polski zrobi Pauze¢ Operacyjng w dow-
olnym TDW ze Zredukowang jednostka kontrrewolucy-
jna lub ukrainska, gracz rzuca 1k6 i ma szanse Wzmocni¢
jedna z tych jednostek (19.9).

e Od teraz Front, ktéry robi Pauze Operacyjng, moze zam-
iast 2 Uzupelnien umiesci¢ Dywizje Rezerwowa jako
Wprowadzenie (20.2.1).

o Gracz bolszewicki moze w ten sposob umiescic tylko 1
dywizje rezerwowa na ture, nigdy wiecej.
o Elitarna Lotewska Dywizje Strzelcéw () mozna umies-
ci¢ dopiero po umieszczeniu pozostatych dywizji.
Kiedy trwa (3 etapy):

e Gracz polski otrzymuje 1 Uzupelnienie ukrainskie, jesli
kontroluje Lwéw (17.1.4).

e Gracz polski umieszcza w Warszawie (19.1.1):

o 2 ochotnicze brygady piechoty;
o 2 ochotnicze pulki piechoty;
o 1 ochotnicza brygade kawalerii;

o 1 jednostke wsparcia (czolgi, artylerie lub jednostke
samochodéw pancernych).

e Nalezy przesuna¢ znacznik Przewagi Moralnej Polskiego
TDW o 7 pol na korzy$¢ gracza polskiego (13.3).

Kiedy sie skonczy:

o Jesli nie ma jej jeszcze na mapie lub jest na mapie Zredu-
kowana, a gracz bolszewicki kontroluje Biatystok lub
Lublin, gracz rzuca 1k6 i ma szanse¢ na umieszczenie lub
Wzmocnienie Polskiej Dywizji Strzelcow (20.3).

POZOSTALE ZASADY:

e Przyjazne jednostki na heksach, sasiadujacych z wroga
LK, nie neguja jej wplywu na ruch; neguja jej wptyw na
Okrazenie (4.1), Odwro6t (11.0) i Zaopatrzenie (15.0).

o Jedli wejscie na teren wymaga od jednostki wydania wszyst-
kich swoich PR (7.1), jednostka ta moze si¢ poruszy¢ tylko
wtedy, gdy nie poruszyta si¢ jeszcze w tej Fazie Ruchu.

o Jeslijednostka Skadrowana zakonczy swoj ruch — dobrow-
olnie lub w wyniku Odwrotu (11.0) - sasiadujac z jakakol-
wiek wroga jednostka, i jednostka Skadrowana nie ma
na swoim heksie przyjaznej jednostki niebedacej Kadra,
natychmiast wyeliminuj te jednostke Skadrowana.

® DPolskie brygady dywizyjne rozpoczynajace gre na tym
samym heksie mogg zosta¢ potaczone w dywizje podczas
przygotowania scenariusza.

e Wyeliminowanie wrogiej Skadrowanej dywizji przesuwa
Przewage Moralna o 2 pola na korzys¢ gracza (13.3).

e Gracz bolszewicki traktuje Dniepr i Prype¢ jako mate
rzeki dla Ruchu, Ataku, Odwrotu i Zaopatrzenia.
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