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2 Wojna o niepodlegto$¢ 1918-1921

Rozdzial I. Przepisy ogolne

1) Wstep

Wojna o niepodleglos¢ 1918-1921 to system bitew-
ny przedstawiajacy starcia z okresu odzyskiwania
przez Polske niepodleglosci w latach 1918-1920.

Niniejsze przepisy sa przepisami podstawowymi
iz tego tez powodu w dalszym ciggu instrukcji au-
tor bedzie uzywal sformulowan gracz polski oraz
gracz przeciwny, gdyz gry symulowaly bedg inne
niz polsko-bolszewicki konflikty zbrojne w czasie
formowania si¢ panstwa polskiego. Ksigzka scena-

2) Mapa
Celem uporzgdkowania ruchu na mape naniesio-
no siatke heksagonalna. Jedno szesciokatne pole tej
siatki w dalszym ciggu instrukcji nazywane bedzie
heksem.

3) Zetony
W grze wystepuja zetony oddzialéw, zetony szta-
béw, srodkéw transportu oraz zetony pomocnicze
stuzace zaznaczaniu stanu gry i stanu jednostek.
Kazda gra z osobna bedzie okreslata skale oddziatow.
Zetony sztaboéw reprezentuja:

- sztaby armii,

riuszy kazdorazowo okresli nazwe dla gracza prze- - sztaby grup,
ciwnego niz gracz polski. - sztaby dywizji,
Szkic nr 1. Wzory zetonéw sztabow i oddziatow.
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— sztaby brygad.
Czasem w grze beda wystepowaly sztaby korpuséw
i innych jednostek szczebla korpusu.
Co do zasady artyleria zostata uwzgledniona w sile
jednostek piechoty i kawalerii.

Szkic nr 2. Symbole rodzajéow broni

=< Piechota
[® ] Artyleria

1 Kawaleria

4) Kos¢

W trakcie gry nalezy korzysta¢ z kosci dziesiecio-
$ciennej, przy czym ,,0” oznacza zero. Jesli instruk-
cja méwi o wykonaniu 1K10, oznacza to wykona-
nie jednego rzutu koscig dziesigcio$cienng.

5) Gracz aktywny/nieaktywny

Gracz aktywny to gracz, ktérego aktywacja wlasnie
trwa. Druga strona jest wtedy graczem nieaktyw-
nym.

6) Zaokrgglenia
O ile zasady nie mowig inaczej, zaokraglen nalezy
dokonywac w sposéb nastepujacy:
— wartosci ponizej 0,5 — w d6t do liczby catkowitej,
- wartosci 0,5 i wiecej — w gore do liczby catko-
witej.

7) Wielka Jednostka

Wielka Jednostka (W]J) jest dywizja albo brygada.
Oddziatem dywizyjnym jest oddzial majacy nadru-
kowany kolor danej dywizji albo brygady.

Autor dla uproszczenia przepisow gry takze brygady
nazywa Wielkimi Jednostkami, majgc swiadomosc,
ze nie kazda brygada byta uznawana za Wielkq Jed-
nostke.

8) Oddziat

Oddziat w grze to zeton piechoty, kawalerii, arty-
lerii, samochodéw pancernych, czolgéw, pociagow
pancernych, jednostek rzecznych i lotnictwa.

9) Oddziat samodzielny

Oddzialem samodzielnym jest oddzial, ktéry nie
ma nadrukowanego koloru identycznego jak ktd-
rykolwiek sztab WJ]. Oddziatami samodzielnymi sg
takze oddzialy pociagéw pancernych, samochodéw
pancernych, czotgéw i jednostki flotylli rzecznych.

Rozdzial 2. Etapy i fazy gry

1. Zasada ogolna

Dla uporzadkowania rozgrywki gra dzieli si¢ na
etapy.

Aktualny etap gry zaznacza si¢ zetonem ETAP, kto-
ry po zakonczeniu etapu nalezy przesuna¢ na na-
stepne pole na torze etapdw. Czynnosci wykonywa-
ne s3 wylacznie w ponizszej kolejnosci.

Szkic nr 3. Etap

Etapy z inicjatywa
gracza bolszewickiego

Etapy z inicjatywa
gracza polskiego

2. Etap dzieli si¢ na nastepujgce fazy:
1) Faza Zaopatrzenia,
2) Faza Pogody i Lotnictwa,
3) Faza Uzupelnien,
4) Faza Reorganizacji i Positkow,
5) Faza Aktywacji Gracza z Inicjatywa,
6) Faza Aktywacji Gracza bez Inicjatywy,
7) Faza Koncowa.

3. Faza Zaopatrzenia

Gracze jednocze$nie sprawdzaja, czy sztaby W] sa
zaopatrzone, a nastepnie czy oddzialy sg zaopatrzo-
ne. Na oddziatach niezaopatrzonych kladzie sie ze-
ton BRAK ZAOPATRZENIA, za$ z oddzialéw za-
opatrzonych w razie potrzeby $ciaga ten zeton.
Gracze sprawdzajg dowodzenie wlasnych oddzialow.
W fazie tej gracze $ciagaja z toru etapdw dostepne
na nowo $rodki transportu.
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4. Faza Pogody i Lotnictwa

Gracze sprawdzajg stan pogody i ustawiaja lotnic-
two do misji wywiadowczych, opdzniania i mysliw-
skich (z wyjatkiem misji mysliwskich w fazie walki).

5. Faza Uzupelnien

Gracze odtwarzaja wyeliminowane sztaby i oddzia-
ly, ktadac je na mapie na odpowiednich heksach.
Gracze moga wzmacnia¢ ostabione jednostki.

6. Faza Reorganizacji i Positkow

Gracze, o ile scenariusz na to pozwala, moga two-
rzy¢ albo rozformowywac grupy ponaddywizyjne.
Gracze, o ile scenariusz to przewiduje, kladg na wy-
znaczonych miejscach na mapie oddzialy bedace
positkami.

7. Faza Aktywacji Gracza z Inicjatywg
Aktywacjom podlegaja reprezentowane na mapie
W] w danym etapie.

W ramach aktywacji gracz najpierw przemieszcza
jednostki, potem sztaby, a na koncu moze wykona¢
ataki i ewentualnie poscigi.

8. Faza Aktywacji Gracza bez Inicjatywy

W ramach aktywacji jednostki danej gracz naj-
pierw przemieszcza oddzialy, potem sztaby, a na
koncu moze wykona¢ ataki i ewentualnie poscigi.

9. Faza Konicowa

W tej fazie gracze przesuwajg sztaby wlasnych ar-
mii. Najpierw gracz polski.

Nastepnie gracze $ciggajg ze wzmacnianych od-
dziatéw zetony UZUPELNIEN oraz zdejmujg zeto-
ny BRAK DOWODZENIA.

Ponadto gracze $ciagaja z mapy oddzialy lotnicze
i sprawdzaja ich ewentualne straty.

Na koncu tej fazy dowolny gracz przesuwa na kolej-
ne pole na torze etapow zeton ETAP i gracze rozpo-
czynaja kolejny etap.

Rozdzial 3. Zauopatrzenie

1. Bazy zaopatrzenia
Bazami zaopatrzenia s heksy z naniesionym sym-
bolem zrédta zaopatrzenia.

Szkic nr 4.
Baza zaopatrzenia

D

2. Sztab W] jest zaopatrzony, jesli znajduje si¢ na
heksie z droga lub linig kolejowa majaca polacze-

nie z Bazg Zaopatrzenia. Sztab W] jest zaopatrzony
takze wtedy, gdy znajduje sie na heksie sgsiednim do
wyzej wymienionej drogi/linii kolejowej lub na hek-
sie z Bazg Zaopatrzenia. Obecno$¢ wrogiego oddzia-
tu badz strefy kontroli uniemozliwia zaopatrzenie
sztabu. Obecno$¢ samotnego sztabu nie przeszkadza
W zaopatrzeniu..

3. Oddzial nalezacy do W] jest zaopatrzony, jesli
miedzy sztabem W] a jej oddzialem da si¢ przepro-
wadzi¢ linie zaopatrzenia. Oddzial jest zaopatrzony
zawsze, jesli znajduje si¢ na heksie z droga/linig ko-
lejowa majaca polaczenie z heksem z bazg zaopa-
trzenia badz na heksie z takg baza.

4. Oddzial samodzielny moze by¢ zaopatrywany
przez dowolny sztab W] gracza.

Oddziat taki zawsze moze by¢ zaopatrywany przez
sztab armii, o ile ten spelnia warunki zaopatrzenia
sztabu W]J.

5. Pociagi pancerne i jednostki rzeczne zaopatrzone
sg zawsze, o ile do zrédla zaopatrzenia da sie pocia-
gna¢ linie zaopatrzenia odpowiednio wzdtuz linii
kolejowej albo rzeki.

6. Jednostek lotniczych nie dotycza przepisy o za-
opatrzeniu.

7. Linia zaopatrzenia to ciagg hekséw miedzy szta-
bem W] a jej oddzialem o liczbie hekséw rownej
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zasiegowi dowodzenia; bierze si¢ pod uwage heks
zajmowany przez oddzial, nie bierze pod uwage
heksu zajmowanego przez sztab.

8. Linia zaopatrzenia nie przebiega przez heksy:

1) zajmowane przez oddziaty przeciwnika,

2) w strefie kontroli oddzialéw przeciwnika, jesli
na tych heksach nie znajduja si¢ oddzialy so-
jusznicze,

3)jezioro badz duza rzeke.

9. Samotne sztaby wroga nie wplywaja na istnienie
linii zaopatrzenia.

10. Oddzialy znajdujace si¢ na heksie z fortem za-
wsze sg zaopatrzone.

11. Brak zaopatrzenia

Oddzial jest niezaopatrzony, jesli sztab jego W] jest
niezaopatrzony lub sam nie moze poprowadzi¢ linii
zaopatrzenia. Oddzial niezaopatrzony nalezy przy-
kry¢ zetonem BRAK ZAOPATRZENIA.

Szkic nr 5.
Brak zaopatrzenia

Jesli w Fazie Zaopatrzenia nastepnego etapu od-
dzial bedzie zaopatrywany, zeton BRAK ZAOPA-
TRZENIA nalezy $ciggnac z oddziatu.

12. Efekty braku zaopatrzenia

Efektem braku zaopatrzenia oddzialéw piechoty
i kawalerii jest ujemny modyfikator do ataku/obro-
ny dla walki, w ktérej bierze udzial oddziat nieza-
opatrzony. Oddzialy samochodéw pancernych,
czolgdw, pociaggdw pancernych i jednostki rzeczne
majg zmniejszong ruchliwos¢ do Y% zaokraglajac
w gore oraz walcza % punktow sily zaokraglajac
w gore. Niezaopatrzone oddzialy artylerii poruszaja
sie normalnie, mogg wspiera¢ tylko obroneg i tylko
V2 punktow sily, zaokraglajac w gore.

13. Brak zaopatrzenia uwzglednia si¢ odpowiednio
w walce, jesli wigkszos¢ poziomow sity oddziatow
atakujacych lub bronigcych sie jest niezaopatrzona.

14. W Fazie Zaopatrzenia gracze sprawdzaja do-
wodzenie swoich sztabow i oddzialow, zaznaczajac
niedowodzone oddziaty zetonem BRAK DOWO-
DZENIA.

Szkic nr 6.
Brak dowodzenia

Rozdzial IV. Pogoda; Lotnictwo

1. Jeden z graczy wykonuje 1K10 i sprawdza wynik
w tabeli pogody.

2. Wplyw pogody na rozgrywke:

1) pogodnie - brak wptywu na gre,

2)pochmurno - dla kazdej jednostki lotniczej
gracz wykonuje 1K10; wynik 0-4 oznacza
mozliwo$¢ dziatania oddzialu lotniczego, wy-
nik 5-9 oznacza, ze oddzial nie moze w danym
etapie wykonywac¢ zZadnego zadania,

3) opady/burza - zakaz korzystania z lotnictwa.

3. W Fazie Pogody i Lotnictwa gracze rozstawiaja
lotnictwo dla wykonania misji wywiadowczych,
opdzniania i mysliwskich (gracze mogg takze po-
zostawic¢ lotnictwo mysliwskie w rezerwie na Faze
Aktywacji celem obrony wlasnych oddziatow
w czasie walki). Pierwszy rozstawia lotnictwo gracz
niemajacy inicjatywy.
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Rozdziat V. Odtwarzanie jednostek;
Uzupelnienia

A) Odtwarzanie sztabow i oddziatow

1. Na warunkach okreslonych w scenariuszu gracze
moga odtwarzac sztaby i zniszczone oddzialy.
2. Odtwarzanie sztabow i oddzialéw winno prze-
biega¢ w nastepujacej kolejnosci:

1) najpierw odtwarza si¢ sztab armii,

2) nastepnie sztaby W],

3) na samym koncu oddziaty.

3. Jako pierwszy odtwarza sztaby i oddzialy gracz
polski.

4. Wyeliminowany sztab armii kladzie si¢ na heksie,
do ktorego ten sztab moze pociggna¢ zaopatrzenie.
Sztabu armii nie wolno ustawia¢ na heksie przyle-
glym do przeciwnika, jesli nie znajduje si¢ na nim
wlasny oddzial.

5. Wyeliminowany sztab W] kladzie si¢ na mapie na
dowolnym heksie, do ktorego gracz moze pociagnac
lini¢ zaopatrzenia, nie dalej jednak jak w odleglosci 5
hekséw od sztabu armii tej WJ. Sztabu W] nie wolno
ustawia¢ na heksie przylegtym do przeciwnika, jesli
nie znajduje si¢ na nim wlasny oddziat.

6. Wyeliminowany oddzial nalezagcy do W] nalezy
polozy¢ na heksie ze sztabem WJ, do ktorej nalezy
oddzial.

7. Wyeliminowane oddzialy samodzielne ustawia-
ne s3 na heksie z odpowiednim sztabem wlasnej
armii znajdujacym sie najblizszej heksu, na ktorym
eliminacji ulegl oddzial. Jesli dwa lub wiecej szta-
bow byly w réwnej odleglosci, gracz wybiera mie-
dzy nimi.

8. Oddzial mozna polozy¢ na heksie przylegtym do
heksu zajmowanego przez jednostki przeciwnika

tylko wtedy, gdy na heksie ze sztabem znajdujg sie
wlasne oddzialy.

9. Wyeliminowany oddzial nie moze wroci¢ na mape
wezesniej niz sztab jego WJ. W tym celu nalezy odpo-
wiednio przesung¢ zeton oddziatu na torze etapéw na
pole, na ktérym stoi wyeliminowany sztab WJ.

10. Oddziat lotniczy wyeliminowany wskutek strat
wraca do gry w pelnej sile za jeden pelny etap od
eliminacji.

11. Oddzial majacy trzy poziomy sity jest odtwarza-
ny na drugim poziomie sily.

12. Odtwarzane oddzialy mozna kla$¢ na juz uprzed-
nio stojacych na mapie sztabach WJ, nawet jedli nie

$3 zaopatrzone.

13. Nie mozna odtwarza¢ oddziatéw garnizonow.

B) Uzupetnianie oddziatow

14. Jesli scenariusz tak stanowi, gracze posiadajg
okreslong liczbe zetonéw UZUPELNIEN.

Szkic nr 7. Uzupelnienia

U

15. Zeton UZUPELNIENIA mozna w Fazie Uzupet-
nien polozy¢ na dowolnym, ostabionym, zaopatrzo-

nym oddziale sojuszniczym, znajdujacym si¢ w zasie-
gu dowodzenia sztabu wlasnej W] (oddzial nalezacy
do WJ) badz sztabu armii (oddzial samodzielny).
Mozna takze uzupetnia¢ oddzialy w trakcie ich od-
twarzania.

16. Mozna uzupelnia¢ wylacznie oddzialy na hek-
sach, do ktorych mozna poprowadzi¢ zaopatrzenie.
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17. Jesli oddzial przykryty zetonem UZUPEENIEN
zostanie zaatakowany i zmuszony do przemieszcze-
nia sie, zeton UZUPELNIEN jest usuwany z gry.
18. W Fazie Koncowej etapu gracz $cigga zeton
UZUPELNIEN i odwraca na awers zeton oddziatu.
Zeton UZUPELNIENIA jest odktadany na bok i -
o ile przepisy scenariusza inaczej nie stanowia — jest
usuwany z gry.

Rozdziat 6. Positki

1. Positki

W fazie Reorganizacji i Positkéw gracze ustawiaja
na mapie na odpowiednich polach sztaby i oddzia-
ly, ktore majg wejs¢ do gry.

Wejscie na mape nie powoduje koniecznosci wyda-
nia dodatkowych punktéw ruchu. Oddzial wydaje
punkty ruchu tylko za kazdy heks mapy, po ktorym
sie porusza.

Jesli heks, na ktéry majg wejs¢ posilki, jest zajety
przez oddzial gracza przeciwnego gracz aktywny
moze wej$¢ na mape w odleglosci 3 heksow od hek-
su okreslonego na Karcie Positkow.

Rozdzial 7. Faza Aktywacji Gracza
z Inicjatywq

1. Gracza z inicjatywa okreslaja przepisy scenariu-
sza.

2. Gracz posiadajacy inicjatywe moze przemiesci¢
dowolng liczbe oddziatéw i sztabéow, w dowolnej
kolejnosci, z zachowaniem zasad dotyczacych do-
wodzenia.

3. Po przemieszczeniu wszystkich oddziatow i szta-
béw gracz z inicjatywa wykonuje ataki i poscigi
w dowolnej kolejnosci.

Rozdzial 8. Fuza Aktywacji Gracza
bez Inijatywy

1. Gracz bez inicjatywy moze przemiesci¢ dowolna
liczbe oddzialow i sztabow, w dowolnej kolejnosci,
z zachowaniem zasad dotyczacych dowodzenia.

2. Po przemieszczeniu wszystkich oddziatow i szta-
béw gracz bez inicjatywy wykonuje ataki i poscigi
w dowolnej kolejnosci.

Rozdzial 9. Dowodzenie
A) Zasady ogolne

1. W grze wystepuja dwa szczeble dowodzenia:
1) szczebel armii (wyzszy szczebel),
2) szczebel W], grup i korpuséw kawalerii (nizszy
szczebel).

2. Sztab nizszego szczebla jest dowodzony, jesli do
niego od sztabu wyzszego szczebla mozna pocia-
gnac¢ linie dowodzenia.

3. Oddzial nalezacy do W] jest dowodzony;, jesli od
sztabu danej W] mozna pociggna¢ do oddziatu li-
nie dowodzenia.

4. Oddzial samodzielny jest dowodzony, jesli od
dowolnego sztabu W] nizszego mozna pociagnaé
do oddziatu linie dowodzenia.

5. Lini¢ dowodzenia ustala si¢ identycznie jak linig
zaopatrzenia. Zasieg dowodzenia (dtugos¢ linii do-
wodzenia) okreslany jest na Zetonie sztabu.

6. Sztab grupy badz korpusu, ktéry znajduje si¢
w zasiegu wlasnego sztabu armii, przedtuza zasigg
dowodzenia sztabu armii do sztabu podporzadko-
wanej W] o swoj wlasny zasieg.

7. Dowodzony sztab moze przemieszczaé si¢ do-
wolnie.
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8. Dowodzony oddzial moze przemieszczac si¢ do-
wolnie oraz atakowac.

B) Sprawdzenie dowodzenia

9. Obaj gracze sprawdzaja dowodzenie w Fazie Za-
opatrzenia

10. Dla sztabéw i oddziatéw niedowodzonych gra-
cze wykonuja test samodzielnosci dowodzenia.

11. Oddzial, ktérego sztab W] ulegl eliminaciji, jest
uznawany za niedowodzony. Nie moze si¢ poruszac
oraz atakowac. Broni si¢ normalnie (z uwzglednie-
niem braku dowodzenia).

12. Niedowodzone sztaby nizszego szczebla oraz
oddzialy przykrywa si¢ zetonem BRAK DOWO-
DZENIA.

() Test samodzielnosci dowodzenia

13. Test samodzielno$ci dowodzenia sztabu W]
Gracz wykonuje 1K10 i poréwnuje wynik ze wspot-
czynnikiem taktycznym sztabu WJ.

Rezultat mniejszy badz réwny wspodtczynnikowi
taktycznemu sztabu WJ oznacza, ze przeszed! test
samodzielnosci.

14. Test samodzielno$ci dowodzenia oddziatlu
Gracz wykonuje 1K10 i poréwnuje wynik z morale
oddzialu.

15. Wynik mniejszy badz réwny ww. wspolczynni-
kowi badZ morale oddziatu oznacza, ze sztab albo
oddzial przeszed! test samodzielnosci.

16. Jesli na stosie znajduje si¢ wiecej niz jeden od-
dziat danej WJ, wykonuje si¢ test dla kazdego od-
dziatu z osobna.

17. Jesli sztab WJ jest niedowodzony, wykonuje sie
jeden rzut dla tego sztabu. Jesli sztab przeszed! po-
myslnie test samodzielnosci dowodzenia, nie wy-

konuje sie¢ testu dla jego oddzialéw w zasiegu do-
wodzenia. Uznawane sg one za dowodzone.

18. Sztab oraz oddzial, ktéry przeszedt test samo-
dzielno$ci, moze si¢ przemieszcza¢ dowolnie, do-
wodzgc sie samodzielnie.

D) Skutki braku dowodzenia

19. Niedowodzony sztab W] moze poruszy¢ sig tyl-
ko i wylacznie w strone wlasnego sztabu armii i po
wejsciu w zasieg sztabu armii w danym ruchu nie
moze sie¢ przemiesci¢ poza zasieg tego sztabu.

20. Niedowodzone oddziaty nalezace do W] poru-
szaja sie przed innymi oddziatami wtasnej W] tyl-
ko tak, by uzyska¢ warunki dowodzenia, po czym
natychmiast koncza ruch. Moga wchodzi¢ w strefy
kontroli oddziatéw przeciwnika.

21. Niedowodzone oddzialy samodzielne moga po-
rusza¢ sie wylacznie w strong zasiegu dowodzenia
wlasnego sztabu armii badz dowolnego sztabu W]
(takze niedowodzonego). Po wejsciu w ten zasieg
koncza ruch. Moga wchodzi¢ w strefy kontroli od-
dzialéw przeciwnika.

22. Brak dowodzenia a walka

Oddzialy niedowodzone nie moga bra¢ udzialu
w atakach.

Bronijcy si¢ oddzial niedowodzony posiada wspol-
czynnik taktyczny dowddcy Wielkiej Jednostki
rowny 0.

Jesli po stronie jednego gracza w obronie biora
udzial oddzialy dowodzone i niedowodzone, nie
uwzglednia si¢ modyfikatora za sztab WJ.

E) Sztaby a przeciwnik

23. Sztaby a ruch i poscig przeciwnika
Jesli w trakcie ruchu do samotnie stojacego sztabu
podejdzie oddzial przeciwnika, to:
1)jesli jest to oddzial piechoty (takze zmotory-
zowanej) badz czolgdéw - sztab jest przemiesz-
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czany przez gracza przeciwnego o 2 heksy
w dowolnym kierunku zgodnym z kierunkiem
odwrotu danego gracza,

2)jedli jest to oddzial kawalerii — gracz przeciw-
ny wykonuje 1K10; wynik 9 oznacza elimina-
cje sztabu i konieczno$¢ rzutu zgodnie z tabelg
odtwarzania oddzialéw i sztabow; w przypadku
pozostatych wynikéw sztab jest przemieszczany
przez gracza przeciwnego o 3 heksy w dowol-
nym kierunku zgodnym z kierunkiem odwrotu
gracza, do ktérego nalezy sztab,

3)jesli jest to oddzial samochodéw pancernych
badz pociag pancerny - gracz przeciwny wy-
konuje 1K10; wynik 5-9 oznacza eliminacje
sztabu 1 konieczno$¢ rzutu zgodnie z tabelg od-
twarzania oddziatéw i sztabéw; w przypadku
pozostatych wynikéw sztab jest przemieszczany
przez gracza przeciwnego o 6 hekséw w dowol-
nym kierunku zgodnym z kierunkiem odwrotu
danego gracza.

24. Przepis punktu 23 dotyczy takze wejscia na heks
przylegty do sztabu w trakcie poscigu; w takiej sy-
tuacji rzuty wykonuje i przemieszcza sztab prze-
ciwnika gracz wykonujacy poscig.

25. Przepis punktu 23 stosuje si¢ takze wtedy, gdy
wskutek strat w walce na heksie pozostanie sam
sztab. Rzut wykonuje i przemieszcza sztab gracz
przeciwny.

26. Zmuszony do odwrotu sztab o ruchliwosci ,,0”
jest automatycznie eliminowany, bez wzgledu na to,
jaki rodzaj broni zmusit sztab do odwrotu. Sztab
taki jest odtwarzany po 3 pelnych etapach.

27. Sztab nie moze samodzielnie we wlasnym ruchu
wchodzi¢ na heksy w strefie kontroli przeciwnika
ani na heksy zajmowane przez sztaby i oddzialy
przeciwnika, chyba Ze na heks, na ktérym znajduje
sie juz wlasny oddzial gracza. W razie zmuszenia
sztabu do odwrotu ewentualny rzut na eliminacje
sztabu wykonuje si¢ za kazdy heks w strefie kon-
troli, przez ktdry sztab jest przemieszczany. Skutek

rzutu zalezy od rodzaju oddzialu, przez ktérego
strefe wykonuje sie przemieszczenie. W tej sytuacji
wyjatkowo piechote i czolgi nalezy traktowac jak
kawalerie.

Rozdziatl 10. Strefua kontroli

1. Strefe kontroli tworzy 6 heksow otaczajacych heks,
na ktérym znajduje si¢ oddzial.

2. Strefe kontroli posiada kazdy oddzial, z nizej
wskazanym wyjatkiem. Strefy kontroli nie posiadaja:
1) sztaby,
2) oddziaty zaladowane do transportu,
3)oddzialy o zsumowanej sile maksymalnie 2,
z wyjatkiem jednostek rzecznych, ale ich strefa
kontroli dotyczy tylko i wylacznie mozliwosci
przekroczenia rzeki,
4) zetony pomocnicze.

Szkic nr 8. Strefa kontroli

4
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3. Rodzaje terenu, na ktdry nie sigga strefa kontroli,
zostaly oznaczone w TABELI TERENU. Oddzia-
ly stojace na takich heksach majg normalng strefe
kontroli, chyba ze sgsiednim heksem jest heks, na
ktory strefa kontroli si¢ nie rozcigga.
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4. Obecnos¢ wlasnego oddziatu na heksie w strefie
kontroli niweluje jej wplyw tylko dla prowadzenia
linii zaopatrzenia i dowodzenia oraz ustalenia, czy
oddziat przed walka jest okrazony. Obecno$¢ taka
nie wplywa na ruch oddzialéw sojuszniczych.

5. Obecno$¢ na jednym heksie stref kontroli wro-
gich sobie oddzialéw nie ma wplywu na gre.

6. Wplyw strefy kontroli na ruch
Strefa kontroli wplywa na ruch sztabow i oddzia-
téw w nastepujacy sposob:

1) wejscie na heks w strefie kontroli nie kosztuje
dodatkowych punktéw ruchu,

2) wyjscie ze strefy kontroli wroga wymaga wy-
dania dodatkowych punktéw ruchu, i tak:

a) piechota i artyleria muszg wyda¢ dodatko-
wo 1/2 poczatkowego zapasu punktow ru-
chu, zaokraglajac utamek w gore,

b) kawaleria wychodzaca musi wyda¢ - dodat-
kowo - 1/4 poczatkowego zapasu punktow
ruchu, zaokraglajac ulamek w gore,

3) przejscie z heksu w strefie kontroli bezposred-
nio na nastepny heks w strefie kontroli, takze
tego samego oddzialu wroga, wymaga wyda-
nia:

a) w przypadku poruszajacej sie piechoty wszyst-
kich punktéw ruchu bez wzgledu na rodzaj
terenu, , na ktory sie porusza.

b)w przypadku poruszajacej sie kawalerii do-
datkowo 1/2 poczatkowego zapasu punk-
tow ruchu, zaokraglajac utamek w gore.

7. Oddziaty czolgéw, samochodéw pancernych, po-
ciaggdéw pancernych nalezy traktowac jak kawalerie.

8. Sztaby, wychodzac ze strefy kontroli, nie wydaja
dodatkowych punktéw ruchu.

9. Artyleria i sztaby nie mogg przechodzi¢ z heksu
w strefie kontroli na drugi heks w strefie kontroli.

10. Powyzsze przepisy dotycza takze poscigu.

Przyktady - wyjscie ze strefy kontroli

Przyktad 1:

Piechota o ruchliwosci poczgtkowej ,5”, wychodzgc
ze strefy kontroli i wchodzgc na heks z lasem, wydaje
4 punkty ruchu (2,5 punktu za wyjscie ze strefy kon-
troli + 1,5 punktu ruchu za wejscie na heks z lasem),
po czym moze sig przemiescic, korzystajgc z pozosta-
tego 1 punktu ruchu.

Przyktad 2:

Kawaleria o ruchliwosci poczgtkowej ,8”, wycho-
dzgc ze strefy kontroli i wchodzgc do lasu, wydaje 3,5
punktu ruchu (2 punkty ruchu za wyjscie ze strefy
kontroli + 1,5 punktu ruchu za wejscie na heks z la-
sem), po czym moze przemieszczac si¢ dalej, korzy-
stajgc z pozostatego zapasu 4,5 punktu ruchu.

Przyktady - przejscie z heksu w strefie kontroli na
kolejny heks w strefie kontroli

Przyktad 3:

Piechota o ruchliwosci poczgtkowej ,,57, przechodzgc
wprost z jednego heksu w strefie kontroli na drugi
heks w strefie kontroli reprezentujqcy las, wydaje 5
punktéw ruchu i koriczy ruch.

Przyktad 4:

Samochod pancerny o ruchliwosci poczgtkowej ,, 127,
przechodzgc wprost z jednego heksu w strefie kontroli
na drugi heks w strefie kontroli reprezentujgcy las,
wydaje 3 punkty ruchu za las i 6 punktéw ruchu (1/2
poczgtkowego zapasu) za przejscie w strefie kontroli.

11. Strefa kontroli a zaopatrzenie i dowodzenie
Przez heks znajdujacy sie we wrogiej strefie kontroli
mozna przeprowadzi¢ linie zaopatrzenia tylko wte-
dy, gdy znajduje si¢ na nim wlasny oddzial gracza.

12. Strefa kontroli a walka

Mozna atakowac oddzialy na heksach przylegtych
do oddzialéw wlasnych, nawet jesli nie znajduja sie
one w strefie kontroli.



Wojna o niepodlegto$¢ 1918-1921 1n

13. Oddzial wlasny w strefie kontroli przeciwnika
niweluje wplyw strefy kontroli na walke (modyfika-
tor za okrazenie), nie niweluje jednak koniecznosci
sprawdzenia strat przy odwrocie przez strefe kontroli.

14. Odwrot jednostek po walce

Odwrét jednostek po walce przez heks w strefie
kontroli oznacza dodatkowy test morale dla od-
dzialu o najwyzszym morale stosu wykonujacego
odwrét. Nieudany test oznacza strate przez stos
dodatkowego 1 poziomu sily. Test taki nalezy wy-
kona¢ dla kazdego heksu w strefie kontroli, przez
ktory wykonywany jest odwrot.

15.0dwro6t sztabu a wroga strefa kontroli
Przemieszczenie sztabow w toku odwrotu przez
heks w strefie kontroli wymaga wykonania 1K10.
Wynik mniejszy badz rowny wspolczynnikowi tak-
tycznemu sztabu oznacza, Ze sztab przemieszczaé
sie przez heksy w strefie kontroli. Wynik wiekszy
anizeli wspoélczynnik oznacza eliminacje sztabu
i ustalenie kiedy wraca do gry.

Rozdzial 11. Garnizony

1. Oddzial piechoty, przechodzac przez fort, mia-
sto badZ miasteczko moze — obnizajac poziom sity
- pozostawi¢ garnizon. Jesli oddzial posiada trzy
poziomy sily, a znajduje si¢ na drugim poziomie, za-
chowuje si¢ tak, jakby utracil drugi poziom sily (za-
miana zetonu).

2. Oddzial garnizonu ma 0 punktéw ruchu, w zwigz-
ku z czym nie moze si¢ przemieszczac.

3. Garnizon nie moze bra¢ udzialu w atakach.
4. Garnizon zmuszony do odwrotu ulega eliminacji.
5. Oddzialy garnizon6w nie sg odtwarzane.

6. Jesli przez miejscowos$¢, w ktdrej stacjonuje gar-
nizon, przejdzie dowolny wtasny oddziat piechoty,

moze on wchiong¢ garnizon. Gracz zdejmuje Zeton
garnizonu z mapy i podnosi poziom sily oddzialu,
odwracajac go na awers badz wymieniajac (w przy-
padku oddzialu o trzech poziomach sily) zeton
i kfadac go na rewersie.

Szkic nr 9. Garnizony

Garn. w
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Rozdzial 12. Stosy

1. Na jednym heksie moga znajdowac si¢ wylacznie
oddzialy i sztaby jednego gracza. Dwa lub wiecej
oddzialéw znajdujacych sie¢ na jednym heksie na-
zywane jest stosem.

2. Na koniec kazdej fazy na stosie mogg znajdowac
sie¢ maksymalnie 3 oddzialy. Dla tych celéw od-
dzialy piechoty/kawalerii/artylerii liczy sie za jeden
oddzial, pociagi pancerne, oddzialy czotgéw, samo-
chodéw pancernych i jednostki flotylli rzecznej li-
czone s3 za 1/2 oddzialu.

3. Sztaby, zetony pomocnicze i zetony oddzialow
lotniczych nie sg wliczane do limitu stosu.

4. Oddzialy znajdujace si¢ na jednym stosie moga
uczestniczy¢ w jednym badz wigkszej ilosci ata-
kéw. Bronig sie jednak zawsze wspdlnie (jeden heks
w jednej aktywacji mozna atakowac tylko raz).

5. Jesli na koncu Fazy Aktywacji na stosie znajduje
sie wiecej niz 3 oddzialy gracz przeciwny przemiesz-
cza wybrane przez siebie nadliczbowe oddzialy o 1
heks w dowolng strone, jesli jest to mozliwe dalej
od wilasnych oddziatow.
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Rozdziat 13. Ruch

1. Oddzialy i sztaby majg zapas poczatkowy punk-
tow ruchu, ktéry moga wydac na przemieszczenie
sie w kazdym etapie.

Wyjatek! Niektore oddzialy i sztaby moga by¢ sta-
cjonarne i nie mie¢ punktéw ruchu, co uniemozli-
wia im przemieszczanie sie.

2. Oddzial/sztab moze wyda¢ w danym etapie mak-
symalnie limit punktéw ruchu, placac za kazdy
heks i krawedz heksu stosowng liczbe punktow ru-
chu wedlug TABELI TERENU.

Kolory kwadratéw na zetonach odpowiadajg kolo-
rom kolumn TABELI TERENU.

Za heks reprezentujacy dwa lub wiecej rodzajow
terenu nalezy zaplaci¢ zsumowang liczbe punktow
ruchu.

Przyktad: Za przejscie bez mostu przez rzeczke na
heks zawierajgcy las nalezy, poruszajgc sig artylerig,
zaptaci¢ +1 punkt ruchu za rzeczke oraz 3 punkty
ruchu, razem 4 punkty ruchu.

3. Oddzial/sztab moze korzysta¢ z dobrodziejstwa
drogi tylko wtedy, gdy przemieszcza si¢ z heksu za-
wierajgcego droge na drugi heks polaczony tg sama
droga. Oddzial/sztab, ktéry po drodze wszed! na heks
normalnie dla niego niedostepny, moze zej$¢ z tego
heksu, tylko i wytacznie maszerujac wzdtuz drogi.

4. Poza tym gracz wydaje tyle punktéw ruchu, ile
wymaga tego teren, na ktory sie przemieszcza, badz
krawedz heksu, przez ktory si¢ przemieszcza.

5. O ile dany teren nie jest niedostepny jednostka
moze zawsze przemiescic sie nan, wydajac wszystkie
posiadane na poczatku etapu punkty ruchu. Ruch
taki jest mozliwy takze wtedy, gdy oznacza wyjscie
z heksu w strefie kontroli na inny heks w strefie kon-
troli, takze tego samego oddziatu wroga.

6. Oddzialy mozna porusza¢ w dowolnym kierun-
ku. Patrz jednak: zasady dotyczace ruchu jednostek,
ktore nie przeszly testu samodzielnosci dowodzenia.

7. Kazdy oddzial musi by¢ poruszony, zanim roz-
pocznie si¢ przemieszczenie kolejnego oddziatu.
Stosy, o ile nie s3 rozmontowywane w trakcie ru-
chu, moga by¢ przemieszczane wspdlnie.

8. Punktéw ruchu nie wolno przekazywaé pomie-
dzy oddzialami. Punkty ruchu niewykorzystane
w jednym etapie sg tracone.

9. Reakcja kawalerii na ruch przeciwnika. Jesli na
heksie znajduja si¢ wylacznie nalezace do gracza
nieaktywnego oddzialy kawalerii, ewentualnie z od-
dziatami samochodéw pancernych, a na sgsiedni
heks wejdzie wylacznie oddzial piechoty badz arty-
lerii przeciwnika, gracz nieaktywny moze wykonac
odwrét oddziatami kawalerii/samochodéw pancer-
nych wedlug zasad odwrotu po walce. Odwrot wy-
konuje si¢ maksymalnie o 4 heksy.

Uwaga 1! Przepis ten dotyczy wylacznie ruchu gra-
cza aktywnego, a nie poscigu.

Uwaga 2! W danej aktywacji wroga kazdy oddzial
moze zareagowac odwrotem tylko raz

10. Reakcja samochodéw pancernych na ruch prze-
ciwnika. Jesli na heksie znajduja si¢ wylacznie od-
dzialy samochodéw pancernych gracza nieaktywne-
go, a na heks sasiedni podejdzie wylacznie oddziat
piechoty, kawalerii, czolgéw badz artylerii przeciw-
nika, gracz nieaktywny moze wykona¢ odwrdt jed-
nostkami samochodéw pancernych wg zasad od-
wrotu po walce. Odwrdt wykonuje sie maksymalnie
0 4 heksy.

Uwaga 1! Przepis ten dotyczy wyltacznie ruchu gra-
cza aktywnego, a nie poscigu.

Uwaga 2! W danej aktywacji wroga kazdy oddzial
moze zareagowa¢ odwrotem tylko raz.

11. Reakcja pociagdéw pancernych na ruch przeciw-
nika. Jesli na heksie znajdujg si¢ pociagi pancerne,
a na heks sgsiedni wejdzie dowolny oddziat przeciw-
nika, gracz nieaktywny moze wykona¢ odwrét po-
ciggiem pancernym wedlug zasad odwrotu po walce.
Odwrét wykonuje si¢ maksymalnie o 6 heksow.
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Uwaga 1! Przepis ten dotyczy wylacznie ruchu gra-
cza aktywnego, a nie poscigu.

Uwaga 2! W danej aktywacji wroga kazdy oddziat
moze zareagowac odwrotem tylko raz.

12. Jednostki rzeczne moga reagowac jak pociagi
pancerne.

13. Stojace na stosie sztaby reaguja wspoélnie z od-
dziatami i przemieszczaja si¢ zawsze o tyle hekséw,
o ile oddzialy sie przemieszcza.

14. Po zareagowaniu oddzial nalezy przykry¢ zeto-
nem REAKCJA. Zeton ten $ciggany jest z oddziatu
po zakonczeniu danej aktywacji przeciwnika.

Szkic nr 10. Reakcja

15. W przypadku odwrotu kawalerii/samochoddéw
pancernych/pociagéw pancernych oddzial prze-
ciwnika moze kontynuowac¢ ruch do wyczerpania
limitu punktéw ruchu.

16. Reakcja przez strefe kontroli. Po wykonaniu re-
akeji za kazdy heks w strefie kontroli, przez ktory
przemiescit sie oddzial, wykonuje si¢ test mora-
le. Wynik negatywny oznacza utrate poziomu sily
przez oddzial. W przypadku stosu test wykonuje sie
dla jednostki o najwyzszym morale, a strata doty-
czy calego stosu.

17. Jesli w trakcie ruchu badz poscigu w sasiedztwo
heksu zajmowanego przez artyleri¢ stojacg bez jed-
nostek nieartyleryjskich wejdzie wrogi oddzial ka-
walerii badz samochodéw pancernych albo pociag
pancerny, artyleria ulega eliminacji. W przypadku
gdyby wszedl oddzial piechoty badz czolgéw gracz
wykonuje test morale dla artylerii, rzucajac koscia.
Wynik mniejszy badz réwny morale artylerii ozna-
cza konieczno$¢ wycofania jej o 2 heksy. Nieudany

test morale oznacza strat¢ jednego poziomu przez
kazdy z oddzialéw artylerii i wycofanie o 2 heksy.
Wycofanie nalezy przeprowadzi¢ na takich samych
zasadach jak odwrot oddzialow po walce.

Rozdzial 14. Walka
A) Zasady ogolne
1. Ataki nie s3 obowigzkowe.

2. Oddzialy na stosie mogg uczestniczy¢ w atakach na
rézne heksy, natomiast broni¢ si¢ muszg wspolnie.

3. Jeden heks moze zosta¢ zaatakowany tylko raz
i celem tego ataku sg wszystkie oddziaty znajdujace
sie na stosie. Jeden oddzial moze zosta¢ zaatakowa-
ny tylko raz. Jedli heks, na ktéry oddziat si¢ prze-
miesci wskutek walki, ma by¢ zaatakowany, oddzia-
tu, ktéry wezesniej wykonat odwroét, nie liczy sie do
sily obroncy, cho¢ podlega on wszystkim skutkom
kolejnej walki.

4. Kazdy oddzial moze prowadzi¢ atak przeciwko
wiecej niz jednemu heksowi.

5. Nawet jedli inny oddzial wroga znajduje sie
w strefie kontroli danego oddziatu, na innym hek-
sie, gracz aktywny nie musi go atakowac.

6. Oddzial nie moze atakowa¢ heksu, na ktéry nie
moze si¢ przemiescié, badz przez krawedz heksu,
ktorej nie moze przekroczy¢.

B) Rozstrzyganie star¢

7. Gracz aktywny wskazuje oddzialy atakujace i ata-
kowany heks.

8. Obaj gracze rozstawiaja zetony lotnicze majace
wspierac starcie. Jako pierwszy rozstawia zetony
gracz aktywny. Po rozstawieniu zetonéw wspieraja-
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cych starcie kazdy z graczy moze zareagowac, uzy-
wajac oddzialow lotnictwa mysliwskiego.

9. Gracz nieaktywny sprawdza, czy od sztabu atako-
wanych W] do atakowanych oddzialéw da si¢ po-
prowadzi¢ linie dowodzenia.

10. Gracze osobno sumujg wspdtczynniki sity wta-
snych oddziatéw bioragcych udzial w starciu. W przy-
padku oddziatéw ze wspotczynnikiem sity umiesz-
czonym w nawiasach sile te uwzglednia si¢ tylko
wtedy, gdy oddzial si¢ broni. W przypadku ataku sity
tej nie nalezy uwzglednia¢. Oddzial taki moze by¢
uzyty do poniesienia strat na zasadach ogolnych.

11. Ustala sie stosunek sit poprzez podzielenie sumy
sity w ataku przez sume sily w obronie; wszelkie
ulamki zaokragla si¢ zgodnie z zasadg okreslong
w punkcie I.6. Maksymalny stosunek sit dla ustalenia
modyfikatora walki to 10:1. Jesli stosunek ten prze-
waza na korzys¢ atakujacego, gracz ten uwzglednia
go ze znakiem ,,+” (gorszy dla obroncy), a gdy prze-
waza na korzys¢ obroncy ze znakiem ,,-” (lepszy dla
obroncy).

12. Jesli na atakowanym stosie znajduja si¢ oddzialy
o roznym morale gracz atakowany wybiera oddzial,
ktérego morale uzyje do walki, przy czym w razie
strat oddzial ten powinien ponies¢ zawsze pierwsza
z nich. Mozna uzy¢ morale artylerii w walce tylko
wtedy, gdy wspiera ja, stojac na heksie z oddziatami
atakujacymi badz atakowanymi.

13. Po ustaleniu modyfikatora za stosunek sily gra-
cze ustalajg pozostate modyfikatory do walki sto-
sownie do TABELI MODYFIKATOROW WALKI.
Objasnienie modyfikatoréw walki:

—teren - wynik rzutu modyfikuje si¢ o wartos¢
ujemng wskazang w TABELI TERENU, przy
czym cieki wodne, krawedzie laséw i terendw
podmoklych uwzglednia sie tylko wtedy, gdy
wszystkie oddzialy gracza aktywnego atakuja
przez takg krawedz; w razie ataku zaréwno przez
krawedz stanowiacg ciek wodny, jak i np. las na-

lezy uwzgledni¢ obydwa rodzaje terenu;

- réznica morale - obydwaj gracze wskazuja od-
dzialy, ktorych morale wezmg pod uwage, przy
czym oddzial wskazany ponosi jako pierwszy
ewentualng strate — wynik modyfikuje si¢ 0 ,,+1%
jesli atakujacy ma wyzsze morale, a o ,,-17, jesli
wyzsze morale posiada obronca;

- jakoé¢ dowddcy - w przypadku obroncy bie-
rze sie¢ pod rozwage tylko wtedy, gdy wszystkie
bronigce si¢ oddzialy byly dowodzone przed sa-
mym starciem; w przypadku atakujacego bierze
sie¢ dowodce wtedy, gdy na poczatku aktywacji
wszystkie atakujace oddzialy byly dowodzone
albo przeszly test samodzielnosci dowodze-
nia; jesli oddziaty ktdérejkolwiek ze stron naleza
do réznych W], bierze si¢ pod rozwage wyz-
szy wspolczynnik; jesli atakujacy ma dowddce
o wyzszym wspolczynniku taktycznym, rzut
modyfikuje o ,,+17; jesli obronca - rzut modyfi-
kuje si¢ 0 ,,-17;

- stosunek sil - jesli atakujacy jest silniejszy, wy-
nik modyfikuje si¢ o liczbe ze znakiem ,,+7, jesli
obronca - o liczbe ze znakiem ,,-”;

- brak zaopatrzenia - jesli cho¢ jeden atakujacy
oddzial nie ma zaopatrzenia, wynik rzutu jest
modyfikowany o ,,-3”; jesli cho¢ jedna jednostka
obroncy nie ma zaopatrzenia, wynik rzutu mo-
dyfikowany jest 0 ,,+1”; w razie potrzeby obydwa
modyfikatory stosuje sie facznie;

-udzial czolgéw/samochodéw pancernych -
jesli cho¢ jeden atakujacy oddzial to czolgi/sa-
mochody pancerne, wynik rzutu modyfikuje
sie¢ na ,+~ o liczbe gwiazdek nadrukowanych
na zetonach czolgéw/samochodéw pancernych,
nie wiecej niz o dwie na atak; to samo dotyczy
udzialu ww. oddzialéw w obronie, w takiej sy-
tuacji wynik rzutu modyfikuje si¢ na ,,-”; mody-
fikatory za udzial w ataku i obronie stosuje si¢
tacznie;

- udzial pociagow pancernych/jednostek rzecz-
nych - jak w przypadku samochodéw pancer-
nych/czotgéw;

- udzial lotnictwa - jak w przypadku samocho-
doéw pancernych/czolgéw, z tym ze modyfikator
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moze wynosi¢ maksymalnie ,,3”;

- calkowite okrazenie obroncy przez oddzialy/
strefy kontroli wroga lub strefy oddzialywania
lotnictwa - jesli oddzial atakowany jest okrazo-
ny w calo$ci przez oddzialy wroga lub jego stre-
ty kontroli oraz strefy oddziatywania lotnictwa
uzytego uprzednio do opdzniania, mimo Ze nie
wszystkie oddzialy gracza aktywnego muszg ata-
kowa¢, wynik modyfikuje sie o ,,+47; oddzial wla-
sny w strefie kontroli przeciwnika niweluje wptyw
strefy kontroli i modyfikator za okrazenie;

Uwagal!!!

Modyfikatora za okrazenie nie uwzglednia sie,
jesli obronca znajduje si¢ w miescie, miastecz-
ku lub forcie.

- sasiedni oddzial wroga nieatakowany - jesli
ktorykolwiek oddzial atakujgcy stoi na heksie
przylegtym do oddzialu gracza nieaktywnego,
ktory w danej aktywacji nie bedzie atakowany,
wynik modyfikuje si¢ za kazdy taki heks o ,,-27;

- atak/obrona oddzialu rozpoznanej W] - wy-
nik modyfikuje si¢ odpowiednio o ,-17 jesli od-
dzial tej W] atakuje, albo o ,,+17, jesli oddzial tej
W] jest atakowany.

Szkic nr 11. Modyfikator za nie atakowanego sasiada.
. .

160/54 atakuje tylko 68/17. W zwiagzku z tym, Ze sgsiedni
polski putk (67/17) nie jest atakowany gracz rosyjski mody-
fikuje 1K10 na atak o “-2”

Uwaga 1!!! Jesli w jednym starciu biorg udziat dwa od-
dzialy dajace modyfikator do walki (np. dwa pociagi
pancerne), modyfikator uwzglednia sie tylko raz.
Uwaga 2!!! Jedli na heksie zawierajacym miasto,
miasteczko, fort badz las broni si¢ wytacznie oddziat
czolgdw, samochodéw pancernych badz pociagow
pancernych lub jednostka rzeczna, nie uwzglednia
sie przy takiej obronie modyfikatora za taki teren.

Przyktad: Udzial w walce dwdch pociggow pancer-
nych nadal oznacza modyfikator ,,+/-2” do walki.

14. Artyleria

Gracz moze uzy¢ artylerii zaréwno w ataku, jak
i w obronie, o ile w zasiegu artylerii znajduje si¢ od-
dziat obroncy.

Gracz dolicza do sily wlasnych oddzialow biora-
cych udzial w walce site artylerii.

Tylko artyleria znajdujaca si¢ na atakowanym/ata-
kujacym heksie moze ponies¢ straty w walce.
Tylko uzycie artylerii w walce na stosie z atakuja-
cymi/bronigcymi si¢ oddzialami pozwala na wyko-
rzystanie morale artylerii w walce.

15. Gracz aktywny wykonuje 1K10, a wynik mody-
fikuje o ustalone modyfikatory.

16. Uzyskany wynik nalezy odczytac z Tabeli Walki.
C) Wynik walki

17. W TABELI WALKI przedstawiono nastepujace
wyniki starcia:

-xR/Y - liczba hekséw, o jakie oddzialy danej
strony wykonuja odwrét/liczba traconych przez
danego gracza pozioméw sily,

- xR - liczba heksow, o jakie oddziaty danej strony
wykonujg odwrét,

- Y - liczba traconych w danym starciu poziomoéw
sity.
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D) Odwrét

18. Sztab wykonuje odwrdt z oddziatami, chyba ze
wszystkie zostaly wyeliminowane wskutek walki.
Wtedy patrz: przepisy o przemieszczeniu samotnie
stojacego sztabu.

19. Odwrét oznacza konieczno$¢ przemieszczenia
oddzialu (oddzialéw) danego gracza o wskazang
liczbe heksow.

20. Odwrot wykonuje si¢ bez wzgledu na koszt ru-
chu w terenie, o ile mozna dokona¢ odwrotu na
teren (przez krawedz heksu) dostepny dla danego
oddziatu.

21. Kierunek odwrotu

Na mapie do gry wskazano kierunki odwrotu od-
dzialéw poszczegdlnych stron. Sa to kierunki,
w ktérych oddzial i sztab muszg wykona¢ odwroét,
jesli tylko odwrét taki jest mozliwy. Dodatkowo od-
dzial moze zawsze wykonywacé odwrot najkrétsza
droga w strone wlasnego sztabu armii.

Szkic nr 12. Diagram kierunkéw odwrotu.

Kierunki
odwrotu/
retreat

directions

Wojsko Polskie/
/Polish Army

Armia Czerwona/
/Red Army

22. Oddzialy zmuszone do wykonania odwrotu
musza oddali¢ si¢ od kazdej z atakujacych jedno-
stek na odleglo$¢ wskazang w wyniku walki i:

1) muszg si¢ oderwac od przeciwnika (chyba ze
odwroét ma zosta¢ wykonany o 1 heks) i prze-
mie$ci¢ w nakazanym kierunku,

2)jesli odwrodt okreslony w punkcie 1 jest nie-
mozliwy, muszag wykona¢ odwrét w nakaza-

nym kierunku, nawet jesli zakoncza go na hek-
sie przyleglym do oddzialu przeciwnika,

3)jesli odwrot okreslony w punktach 11 2 jest
niemozliwy, oddziat winien wykona¢ go w do-
wolnym kierunku, tak by nie przylega¢ do jed-
nostki przeciwnika,

4)jesli odwrdt okreslony w punktach 1-3 jest
niemozliwy, oddzial winien wykona¢ odwrot
w dowolng strone, by odsunac¢ si¢ od atakowa-
nego heksu o zadana liczbe pol.

23. Oddzialy wykonujace odwrét nie moga wejsc
na teren niedostepny dla danego rodzaju jednostki
badz przekroczy¢ zakazanej krawedzi heksu.

24. Oddziaty atakowane na stosie moga wykonywac
odwrot na rézne heksy, byleby spetnial on warunki
okreslone w punkcie 22.

25. Odwrot oddziatéow po walce przez heks w strefie
kontroli oznacza dodatkowy test morale dla wyko-
nujacego odwrot stosu, biorac pod uwage oddzial
o najwyzszym morale na stosie. Nieudany test ozna-
cza strate przez stos dodatkowego 1 poziomu sily.
Test taki nalezy wykona¢ dla kazdego heksu w strefie
kontroli, przez ktory stos wykonuje odwrot.
Identycznie jak strefe kontroli dla celéw odwrotu
nalezy traktowa¢ strefe oddzialywania lotnictwa
uzytego uprzednio do opézniania.

26. Jesli odwrdt o zadang liczbe heksow jest niemoz-
liwy w Zadnym kierunku z uwagi na jednostki prze-
ciwnika lub teren, oddzialy i sztab ulegaja eliminacji.

27. Pociagi pancerne moga wykonywa¢ odwrot tyl-
ko wzdluz linii kolejowej, i - o ile jest to mozliwe
- w kierunku wlasnej bazy zaopatrzenia.

28. Dopuszczalny jest ruch i odwrét pociaggu pan-
cernego przez heks, na ktérym stoi tylko jeden od-
dzial ladowy przeciwnika. Za kazdy taki heks po-
ciag pancerny wykonuje K10. Wynik 6-9 oznacza
eliminacje pociagu pancernego.
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29. Dopuszczalny jest odwrot jednostki rzecznej przez
krawedz heksu przylegajaca tylko do jednego oddzia-
tu ladowego przeciwnika. Za kazdy taki heks jednost-
ka rzeczna wykonuje K10. Wynik 6-9 oznacza jej eli-
minacje badz utrate poziomu (w przypadku jednostek
dwupoziomowych) przez jednostke rzeczna.

30. Oddzial o ruchliwosci ,,0” nie moze wykonac
odwrotu. Zmuszony do tego jest eliminowany.

E) Poscig

31. Podcig wykonuje si¢ na zasadach normalnego
ruchu.

32. Oddzialy gracza, ktory zmusit przeciwnika do
odwrotu, moga wykona¢ poscig na nastepujacych
zasadach:

1) za kazdy heks oddzial wykonujacy poscig pta-
ci jak za normalny ruch w terenie (dotyczy to
takze wplywu drog),

2)w pierwszej kolejnosci oddzial $cigajacy musi
wej$¢ na heks opuszczony przez przeciwnika;
dalszy poscig wykonywany jest dowolnie,

3) strefy kontroli oddziatéw przeciwnika wptly-
wajg na poscig tak jak na ruch.

33. Oddzialy maja nastepujaca liczbe punktow ru-
chu w poscigu:
1) samochody pancerne i pociagi pancerne - 2 x
liczba heksow, o ktore musiat cofngé sie obronca,
2) kawaleria - 1,5 x liczba heksow, o ktére musiat
cofna¢ sie obronca, zaokraglajac w gore,
3) pozostate jednostki mogace $ciga¢ - 1 x liczba
heksow, o ktére musial cofna¢ sie obronca.

34. Niemozno$¢ wejscia na heks z powodu braku
wystarczajacej liczby punktéw ruchu uniemozliwia
poscig, z wyjatkiem pierwszego heksu opuszczone-
go przez przeciwnika.

35. Oddzial nie moze w trakcie poscigu wydac
wiekszej liczby punktéw ruchu niz jego zapas okre-
slony w punkcie 33.

36. Oddzialy artylerii nie wykonuja poscigu.

37. Oddzialy atakujace z jednego heksu moga wy-
konywac¢ poscig w réznych kierunkach (z uwzgled-
nieniem pierwszego heksu).

38. Po zakonczeniu wszystkich poscigéw danej ak-
tywacji, gracz moze wykona¢ poscig sztabem W],
ktorej oddzialy walczyty w danej aktywacji. Poscig
wykonuje si¢ w dowolnym kierunku, korzystajac
z takiej liczby punktow ruchu, jaka posiadaly naj-
dalej $cigajace oddzialy.

F) Straty pozioméw sily

39. Oddzialy maja rézng ilo§¢ poziomoéw sily. Licz-
ba poziomow sily zostala zaznaczona na zetonach.

Szkic nr 13. Poziomy sily.

Poziomy sily - jednostka o dwdch poziomach

Kopa ] Kopa § a
EXI Oli] | Bialy pasek - stabszy poziom.
4 2

Poziomy sily - jednostka o trzech poziomach

12/4 w 104 &

o 6‘ ®| Zeton- 1i2 poziomy
10 B |6 H

12/4 @

6‘ Zeton - 3 poziom

3 B

40. Konieczno$¢ poniesienia straty przez oddzial pet-
nosprawny wymaga odwrocenia oddziatu na rewers,
za$ poniesienia straty przez oddzial ostabiony albo
o0 jednym poziomie sily oznacza jego eliminacje.

41. Oddzialy o trzech poziomach sity

Jesli oddziat ma trzy poziomy sily, utrate drugiego
poziomu sily nalezy zaznaczy¢ przez zamiang Ze-
tonu na drugi, o najnizszej sile. Drugi poziom od-
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dzialu o trzech poziomach sity zaznaczono czarng
kropka, zas kazdy najstabszy poziom oddzialu -
poziomym biatym pasem.

42. W pierwszej kolejnosci strate ponosi oddzial,
ktérego morale zostalo wybrane dla ustalenia mo-
dyfikatora walki. W dalszym ciggu straty uwzgled-
niane s3 w ten sposob, ze najpierw obniza sig
poziom sity, a gdy wszystkie oddzialy s3 na tym sa-
mym poziomie sily, obniza si¢ o kolejny. Eliminacja
oddzialu moze nastgpi¢ dopiero wtedy, gdy wszyst-
kie walczace oddzialy znajduja si¢ na najnizszym
poziomie sily.

43. Stojacy z oddziatami sztab nie jest traktowany
jako jednostka bojowa i nie mozna go uzy¢ dla za-
spokojenia strat.

44. Wyeliminowanie wszystkich jednostek podle-
glych sztabowi nie oznacza eliminacji sztabu. Sztab
moze by¢ aktywowany sam i przemieszczany po
mapie mimo braku oddziatow.

Uwagal!! Sztab bez jednostek moze by¢ tak przemiesz-
czany w czasie jego aktywacji, by zapewni¢ bezpieczng
reorganizacj¢ oddzialow wracajacych do gry.

G) Eliminacja oddziatow i sztabow

45. Oddzial, ktéry utraci ostatni poziom sity (badz
oddziat jednopoziomowy tracacy swoj jedyny po-
ziom sily), jest eliminowany z gry. Jego zeton $cigga
si¢ z mapy.

46. Wyeliminowany sztab jest traktowany tak samo
jak eliminowany oddzial.

47. W razie eliminacji oddziatu badz sztabu gracz
wykonuje 1K10, a wynik sprawdza w Tabeli OD-
TWARZANIE SZTABOW I ODDZIALOW. Wynik
rzutu koscig nalezy odpowiednio zmodyfikowac,
a oznacza on ilo$¢ etapdw, po ktérych oddzial/sztab
beda mogly zosta¢ odtworzone.

48. Oddzialy i sztaby do odtworzenia nalezy poto-
zy¢ na odpowiednich polach toru etapow.

Przyktad:

Mamy 5. etap gry. Sprawdzamy, kiedy bedzie mozna
odtworzy¢ wyeliminowany w tym etapie oddziat ka-
walerii o morale ,6”. Gracz wykonuje 1K10. Wyrzu-
cit 4. Poniewaz odtwarza si¢ oddzial kawalerii, od
wyniku rzutu odejmuje ,,4”. Wynik nizszy niz ,1” jest
traktowany jak ,1”. Jednostka kawalerii moze zostac¢
odtworzona w nastgpnym etapie. Kladzie sig¢ jg na
torze etapow, na polu oznaczajgcym 6. etap.

Rozdzial 15. Pociggi pancerne

1. Pociagi pancerne podlegaja przepisom o dowo-
dzeniu.

2. Pociagi pancerne moga poruszac si¢ i wykony-
wa¢ poscig wylacznie wzdluz linii kolejowych. Za
kazdy heks pociag pancerny wydaje 1 punkt ruchu.

3. Pociagi pancerne mogg atakowac takze heksy sa-
siednie do heksa zajmowanego przez pociag.

Szkic 14. Pociag pancerny

Hallerczyk m

)

Rozdzial 16. Flotylle rzeczne

1. Jednostki flotylli rzecznych poruszajg si¢ wytacz-
nie po krawedziach hekséw reprezentujacych od-
powiednie rzeki. Kazdorazowo scenariusz okresla
odcinki rzek, po ktérych moga porusza¢ sie takie
jednostki.

2. Jednostek rzecznych nie dotyczg przepisy o ogra-
niczeniach ruchu przez strefy kontroli.
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3. Poruszajac sig, jednostka rzeczna za kazdy heks wy-
daje 1 punkt ruchu. Podczas poruszania si¢ w gore
rzeki ruchliwo$¢ zmniejszana jest o 1 punkt ruchu.

4. Jednostka rzeczna bierze udzial w walce tylko
wtedy, gdy:

1) oddzial wlasny albo przeciwnika forsuje rzeke
(takze mostem) przez krawedz heksu, na kto-
rej znajduje si¢ jednostka rzeczna, albo przez
przylegla krawedz heksu;

2) atakowany jest heks przylegajacy do rzeki, a jed-
nostka rzeczna stoi na heksie atakowanym (w ra-
zie obrony) badz na heksie sasiednim w przypad-
ku ataku.

5. Jednostka rzeczna moze wykonaé poscig dowol-
nie wzdluz rzeki.

Szkic nr 15.
Jednostka rzeczna
“Minister”[ &

?.s.ﬂ..hi

2%

Szkic nr 16. Oznaczenie szlaku zeglownego.

Sposéb umiejscowienia zetonu jednostki rzecznej

Fort Debe
Grupa Fort. =

Armia Czerwona/
/Red Army

Oznaczenie zeglownego odcinka rzeki
(niebieski pasek).

Rozdzial 17. Lotnictwo
A) Zasady ogolne

1. Jesli przepisy scenariusza tak stanowia, w grze
wystepuje lotnictwo.

2. Lotnictwo mozna wykorzystywacé w grze na czte-
ry sposoby:

1) W Fazie Zaopatrzenia i Pogody gracz moze
probowac¢ dokona¢ rozpoznania lotniczego
oddzialéw ladowych przeciwnika.

2) W Fazie Aktywacji przeciwnika gracz moze
uzy¢ lotnictwa do opézniania marszu oddzia-
téw ladowych wroga.

3) W Fazie Aktywacji wlasnej albo przeciwnika
gracz moze uzy¢ lotnictwa do wsparcia ataku
badz obrony wlasnego oddziatu ladowego.

4) Realizujacy zadanie ostony mysliwskiej od-
dzial lotniczy moze by¢ umieszczony na mapie
wraz z wlasnym oddzialem lotniczym realizu-
jacym inng misje albo niezwlocznie w reakcji
na uzycie oddziatu lotniczego przeciwnika.

Szkic nr 17. Oddzial lotniczy.

W pelnej sile Oslabiony
1. Wyw. l!;I 1. Wyw. l:;l
’—gijﬁ po Rt
Symbol lotnictwa Gwiazdka
mysliwskiego (modyfikator do walki)

Szkic nr 18. Strefa oddzialywania oddziatu lotniczego.

Strefa oddzialywania lotnictwa w pelnej sile

1. Wyw. l:;l

Q I Bristol 2

i‘(ﬁi‘( Fighter

Strefa oddziatlywania lotnictwa ostabionego

1. Wyw. I!;l

Q Bristol 2
1 Fighter
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3. Jesli scenariusz inaczej nie stanowi, lotnictwo
moze dziala¢ na calej mapie.

4. Strefe oddzialywania oddzialu lotniczego w pet-
nej sile stanowi obszar o promieniu 1 heksu. Strefa
oddziatywania oslabionego oddzialu lotniczego to
tylko heks, na ktérym si¢ ona znajduje.

5. Oddzial lotniczy moze zosta¢ wykorzystany w eta-
pie tylko na jeden sposéb. Oddzial lotniczy moze
w etapie wspiera¢ tylko jedng walke.

B) Rozpoznanie lotnicze

6. Préba rozpoznania polega na polozeniu oddzia-
tu lotniczego na wybranym sztabie W] przeciwnika
i wykonaniu 1K10. Wynik 0-7 oznacza, ze jednost-
ka lotnicza pozostaje do konca etap na sztabie tej
W], ktdra zostala wykryta przez zwiad powietrzny
i jest $ledzona. Jesli rozpoznania usituje dokona¢
jednostka ostabiona, do wyniku 1K10 na rozpozna-
nie nalezy dodac 2.

7. Skutki rozpoznania

W Fazie Aktywacji ataki oddzialéw W] odbywaja
sie z modyfikatorem ,,-1”, za$ atak na takie jednost-
ki z modyfikatorem ,,+1”.

C) Opéinianie

8. Zamierzajac opozniac dzialanie przeciwnika w Fa-
zie Lotnictwa i Pogody, gracz kladzie zeton lotnictwa
na heksie w odlegtosci 3 hekséw od zetonu sztabu
badz oddzialu dowolnej W] wroga.

9. Skutki opdzniania: wyjscie z kazdego heksu w stre-
fie oddzialywania lotnictwa wymaga wydania dodat-
kowego 1 punktu ruchu.

D) Wsparcie walki
10. Jesli gracz decyduje si¢ na wsparcie walki w ata-

ku badz w obronie oddziatem lotniczym, po de-
klaracji ataku kladzie zeton oddziatu lotniczego na

wybranym heksie z wlasnymi oddzialami nalezacy-
mi do atakujacej badz atakowanej WJ. Dang walke
moze wspiera¢ wigcej niz jeden oddzial lotniczy
danej strony.

11. Wsparcie walki polega na uzyciu modyfikatora
z tabeli Modyfikatoréw Walki.

E) Ostona mysliwska

12. Gracz razem z oddzialami lotniczymi przezna-
czonymi do wykonywania innej misji moze ustawi¢
na mapie oddziat lotnictwa przeznaczony do misji
ostony mysliwskiej. Gracz moze tego dokonac tak-
ze w reakcji na uzycie lotnictwa przez przeciwnika,
ktadac wlasny oddzial lotniczy na oddziale prze-
ciwnika.

13. W razie zetkniecia si¢ stref oddzialywania wro-
gich oddzialéw lotnictwa mysliwskiego dochodzi
do walki mysliwskich. Kazdy gracz wykonuje 1K10,
a rzut modyfikuje o modyfikator walki oddziatu
lotniczego. Gracz z wyzszym wynikiem wygrywa,
w ten sposob uniemozliwiajac wykonanie misji po-
zostalym oddzialom lotniczym przeciwnika. Kazdy
oddzial przeciwnika sprawdza poziom strat.

F) Powrot jednostek lotniczych z misji; straty lot-
nictwa

14. Powrdt jednostek lotniczych z misji

Oddzial lotniczy uzyty do wsparcia walki §ciggany
jest z mapy po zakonczeniu danej aktywacji.
Oddziat lotniczy zmuszony przez mysliwce wroga do
przerwania misji jest natychmiast $ciggany z mapy.
Pozostate oddzialy lotnicze $ciggane s z mapy w Fa-
zie Konicowej danego etapu.

15. Po $ciagnieciu kazdego oddzialu lotniczego
z mapy wykonuje si¢ natychmiast dla kazdego z nich
1K10. Dla oddzialu w pelnej sile wynik 0-4 oznacza,
ze moze zosta¢ uzyty w nastepnym etapie w pelnej
sile. Wynik 5-9 oznacza, ze oddzial moze zostaé
uzyty jako ostabiony.
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16. W przypadku oddzialu ostabionego wynik 0-3
oznacza, ze w kolejnym etapie oddzial moze wal-
czy¢ w pelnej sile. Wynik 4-6 - ze walczy nadal jako
ostabiony. Za$ 7-9 - ze w danym etapie nie walczy,
odzyskujac sity i naprawiajac sprzet lotniczy.
Oddziat taki wraca do gry w kolejnym etapie w Fa-
zie Positkow w pelnej sile.

17. Jedli gracz przez pelen etap nie wykorzysta
ostabionego oddzialu lotniczego, wraca on do gry
w kolejnym etapie w pelnej sile.

Rozdzial 18. Transport

1. W grze wystepuja nastepujace $rodki transportu:
1) podwody (konne furmanki),
2) ciezaréwki i autobusy;,
3) eszelony kolejowe,
4)jednostki rzeczne.

Szkic nr 19. Srodki transportu.

Autobus/
cigzarowka

Jednostka

Eszelon Podwoda rzeczna

(3)

3} o
oy o | |0
wa

2. Zaladunek oddzialu nastgpuje na poczatku Fazy

Aktywacji gracza i polega na przykryciu go Zeto-
nem posiadanego $rodka transportowego. Zatadu-
nek kosztuje 1 punkt ruchu srodka transportu.

3. W przypadku eszelonu oddzialy moga w etapie
zaladunku przemiescic sie na odleglo$¢ maksymal-
nie 19 heksow.

4. Zaladunek na jednostke rzeczng moze nastapic
tylko na odcinku sptawnej rzeki (sptawno$¢ okresla
scenariusz).

5. Zaladunek do eszelonu mozliwy jest wytacznie na
heksie zawierajagcym stacje kolejowa bedaca w od-

legtos$ci maksymalnie 1 heksu od wlasnego oddzia-
tu i zarazem w odlegtosci 2 hekséw od dowolnego
oddziatu przeciwnika. Takie same warunki musi
spelnia¢ oddziat przewozony koleja, by mozna go
byto wyladowac z eszelonu.

6. Zatadowa¢ do przewozu mozna tylko oddzial do
ktorego mozna poprowadzi¢ linie dowodzenia ze szta-
bu armii. Brak dowodzenia nie wptywa na mozliwos¢
wyladowania oddzialu ze srodka transportowego.

7. No$no$¢ transportu jest nastepujaca:
-jedna jednostka cigzaréwek, autobuséw badz
podwod moze przewiez¢ 1 oddzial piechoty,
- jeden statek moze przewiez¢ 1 oddzial piechoty
i1 sztab,
—jeden eszelon moze przewiez¢ do 2 oddzialow
i1 sztab.

8. Oddzial zaladowany do transportu nie posiada
strefy kontroli.

9. Bronigc si¢, oddzial zaladowany do transportu
walczy poltowa punktdw sity, zaokraglajac w gore.
Oddzial zaladowany ma maksymalne morale na-
drukowane na Zetonie srodka transportu (jesli ma
nizsze, walczy przy uzyciu nizszego morale). Od-
dzial zatadowany nie moze atakowac.

10. Zmuszony do odwrotu oddzial przewozony
w transporcie traci dodatkowo jeden poziom sily.
Srodek transportu ulega zniszczeniu, a jego zeton
jest usuwany z gry.

11. Wyladunek nastepuje na poczatku aktywacji
oddziatu i polega na zdjeciu zetonu $rodka trans-
portowego z mapy.

12. Po wyladunku Zeton $rodka transportu kladzio-
ny jest na torze etapdw na polu za trzy pelne etapy
i dostepny jest od razu na poczatku tego etapu.

13. Wyltadunek z podwdd kosztuje oddziat przewo-
zony 1 punkt ruchu. Wytadunek z innych §rodkow
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transportu — 1/2 poczatkowego zapasu punktu ru-
chu oddzialu, zaokraglajac w dol.

Rozdzial 19. Fuza Konicowa Etapu

1. W Fazie Koncowej gracze dokonuja nastepuja-
cych czynnosci w ponizszej kolejnosci:

1) Poruszajg sztaby armii — najpierw gracz polski.

2)Rownoczes$nie $ciggaja z oddzialow Zzetony
UZUPELNIEN, odwracajac jednocze$nie uzu-
pelniane jednostki na awers (w przypadku jed-
nostek o trzech poziomach sily dotyczy to tez
zamiany Zetonow).

3) Z niedowodzonych oddzialéw samodzielnych
$ciagaja rownoczes$nie zeton BRAK DOWO-
DZENTIA.

4) Sprawdzajg straty lotnictwa i $ciggaja z mapy
zetony oddzialéw lotniczych.

2. Po powyzszej czynnosci jeden z graczy przesuwa
zeton ETAP na kolejne pole na torze etapow i gra-
cze rozpoczynaja kolejny etap.

3. Jesli dany etap byl ostatnim w grze, a nie doszto
do opisanego w scenariuszu zwycigstwa automa-
tycznego, gracze podliczaja punkty zwycigstwa
i ustalajg zwyciezce rozgrywki.
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