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ZASADY RUCHU LOTNICZEGO
Jeden zeton samolotu na jednym polu!  Takze podczas ruchu zetony innych samolotéw muszg by¢ omijane!
Samolot nie lata na wstecznym! Zawsze wykonuje lot okrezny, aby dotrze¢ na to samo pole.
Samolot uszkodzony nie moze strzela¢.
Samolot uszkodzony moze wrdcic na pole lotniska kosztem pozostatych punktéw ruchu (co najmniej jednego!),
ale na tym polu nie moze by¢ zadnych zetonow.

Ladowanie zawsze konczy ruch samolotu, ale pozwala zatadowaé bombe (bez dodatkowych kosztéw w punktach ruchu).
Samoloty latajg nad konnicg! Samolot moze by¢ na tym samym polu, co zeton kawalerii (umies¢ go na nim).
ZASADY RUCHU KONNEGO
Jeden zeton kawalerii na jednym polu! Takze podczas ruchu zetony innych oddziatéw muszg by¢ omijane!
Wyijatek! Na pole Lwow gracz bolszewicki moze wprowadzi¢ dowolng liczbe oddziatow (stos).
Rozproszony (odwrdcony na czarng strone) oddziat nie moze sie ruszac ani strzelaé.

Oddziat wkraczajacy do brodu natychmiast koriczy swéj ruch.

Oddziat, ktory rezygnuje z petnego ruchu moze przygotowac obrone przeciwlotnicza (potéz na nim czarng kostke).
Kawaleria jest na ziemi! Zetony kawalerii moga byé na tym samym polu co zeton samolotu (pod nim).
TECHNIKA RZUTU KOSCIA
Po rzucie ko$¢ musi leze¢ ptasko (na stole, w pudetku itp.). Zalecamy turlanie ko$émi wewnatrz pudetka!
Kos¢ niesforna (opartg o bok pudetka, krawedz planszy, zetonu) nalezy przerzucié.

KONTROLA LICZBY RUND
Zalecamy, aby gracze na swoich kartach rozgrywki zaznaczali liczbe rund, niezaleznie od wskaznika.

CzYNNOSCI POCZATKOWE

1) Gracze losujg strony (Polacy vs. bolszewicy). Zawsze, w kazdej rundzie, rozpoczynajg bolszewicy.

2) Gracze rozgrywajg mecz i rewanz, ze zmiang stron.

3) Zetony samolotéw nalezy umiesci¢ na polach oznaczonych szachownicami (strong bez dymu ku gérze).
Na kazdym samolocie nalezy umiesci¢ czarng kostke (bomba).

4) Zetony kawalerii nalezy umieécié na polach oznaczonych gwiazdami (stronq z czerwonym ttem ku gérze).
Zeton komisarza gracz umieszcza razem z zakrytymi zetonami z numerami putkéw.

5) Sposréd zakrytych zetondw z numerami putkdw gracz bolszewicki skrycie wybiera jeden i ktadzie zakryty na planszy.
W ten sposéb wybiera on oddziat, z ktérym porusza sie dowaddca.

6) Wskaznik rund nalezy ustawi¢ na dacie 11 sierpnia.

7) Kolorowa kos$¢ strzatu oraz czarne znaczniki strzatu warto umiesci¢ w wieczku pudetka.

ROZGRYWKA MOZE SIE ROZPOCZAC

TURA GRACZA BOLSZEWICKIEGO:
A. Ruch gotowych oddziatéw (czerwone tto) kawalerii od 0 do 2 poél.
Oddziaty, ktére rezygnuja z petnego ruchu o 2 pola mogg przygotowac obrone przeciwlotnicza.
Oddziaty na przeprawie oraz we Lwowie nie mogg przygotowywac obrony przeciwlotniczej.
B. Odwrdcenie zetondw oddziatdw rozproszonych (czarne tto) na strone gotowych oddziatéw (czerwone tto).

KomisARrz
Gracz bolszewicki moze odrzuci¢ zeton komisarza, aby wykona¢ dodatkowy ruch o jedno pole wybranym
oddziatem. Jest to mozliwe wobec dowolnego oddziatu (takze rozproszonego czy na przeprawie).

TURA GRACZA POLSKIEGO:
A. Mozliwa naprawa uszkodzonych mysliwcow znajdujacych sie na polach lotniska oraz zatadunek bomb.
B. Ruch mysliwcéow od 0 do 4 pdl potgczony z atakowaniem bolszewikdow.
Samolot musi zakonczy¢ swéj ruch, aby kolejny samolot mégt rozpoczaé swaj ruch.
C. Przesuniecie znacznika uptywu czasu i usuniecie znacznikdw ostrzatu z oddziatéw bolszewickich.



RUCH SAMOLOTU MYSLIWSKIEGO ORAZ ATAK
Samolot moze wykonac 4 ruchy:
e nasyasiednie pole, gdzie nie ma innego samolotu albo
e atakujac oddziat kawalerii na sgsiednim polu i przelatujac na przeciwlegte, wolne pole.
Szachownica oznacza trafienie. Gwiazda to pudto. Potamana zebatka to uszkodzenie samolotu.
Samolot z bombg moze jg zrzuci¢ na oddziat kawalerii znajdujacy sie pod nim. Atak bombowy jest zawsze udany!
Mozna go wykonac przed ruchem, w jego trakcie albo na koniec ruchu samolotu.
Po trafieniu oddziat zostaje rozproszony, a gracz bolszewicki musi odkryé zeton z numerem rozproszonego putku.
Jesli trafiony zostanie oddziat z dowddca (zeton odtozony na poczatku rozgrywki), to zetony z numerami nalezy
odtozy¢ do pudetka i od tego momentu skuteczny atak na oddziat rozproszony oznacza jego zniszczenie.

OSTRZAL BOLSZEWICKIE) OBRONY PRZECIWLOTNICZEJ PODCZAS RUCHU SAMOLOTOW ALBO ZRZUCANIA BOMBY
Podczas ruchu samolotu albo zrzucania bomby przygotowany do obrony oddziat kawalerii wykonuje rzut koscig.
Gwiazda oznacza trafienie. Szachownica oraz potamana zebatka to pudfo.

WARUNEK ZAKONCZENIA ROZGRYWKI:

e Dowolny oddziat bolszewicki wkroczy na pole Lwéw. Nalezy dokorczy¢ biezgca runde (czyli rozegraé ture Polakéw).
We Lwowie Polacy atakuja wytacznie oddziat znajdujacy sie na wierzchu stosu!

e Rozgrywka konczy sie po ostatniej rundzie.

Uwaga: Na koniec gracze muszg policzy¢ punkty zdobyte przez bolszewikéw (mozliwe sg wartosci ujemne!).

OKRESLANIE ZWYCIEZCY
Gracz bolszewicki sumuje zdobyte punkty:
e +30 punktéw za oddziat z dowddca, ktéry dotart do Lwowa (na tym polu, wyjatkowo!, moze by¢ kilka oddziatéw)
e +10 punktow za kazdy oddziat, ktdry dotart do Lwowa (na tym polu, wyjatkowo!, moze by¢ kilka oddziatdw)
e +6 punktow za oddziat z dowddcg, ktéry dotart na dowolne pole oznaczone ,,2”
e +2 punkty za kazdy oddziat, ktéry dotart na dowolne pole oznaczone ,,2”
e +3 punkty za oddziat z dowddca, ktéry dotart na dowolne pole oznaczone ,,1”
e +1 punkt za kazdy oddziat, ktéry dotart na dowolne pole oznaczone ,,1”
e -3 punkty za kazdy zniszczony oddziat
e -5 punktéw za kazdy oddziat, ktdry nie przekroczyt Bugu

PUNKTACIA

Gracze zdobywajg punkty:
e 3 punkty dla gracza, ktory wygrat oba mecze
e 2 punkty w przypadku remisu, dla gracza ktéry zdobyt wiecej punktéw bolszewikami
e 1 punkt w przypadku remisu, dla gracza ktéry zdobyt mniej punktéw bolszewikami
e 0 punktow dla gracza, ktory przegrat oba mecze

Jesli jest remis, o wygranej decyduje lepszy wynik testu wiedzy.

GRA FAIR PLAY

Sedzia ma prawo dyscyplinowac graczy, aby rozgrywka odbywata sie sprawnie i w duchu fair play.

1. Najpierw udzielane jest ostrzezenie.

2. Kolejne naruszenie zasad oznacza z6tta kartke.

3. W przypadku ponownego naruszenia zasad zndéw udzielane jest ostrzezenie.

4. Czwarte wykroczenie karane jest czerwong kartka, co oznacza wykluczenie gracza z biezgcej rozgrywki i jej
zakonczenie wynikiem 0:2 dla przeciwnika (niezaleznie od faktycznego wyniku meczu w chwili ukarania gracza).

5. W przypadku obustronnej czerwonej kartki obaj gracze koriczg z wynikiem 0 punktéw.

W szczegdlnosci nalezy sie wystrzegac:
e nieuzasadnionego przedtuzania rozgrywki
e przeszkadzania w prowadzeniu rozgrywki
e uzywania wulgaryzmow
e obrazania innych uczestnikow rozgrywki
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