SKROT ZASAD, KARTA POMOCY DLA SEDZIEGO 1hs i
Objasnienie dziatania wybranych kart w Instrukcji na stronach 23 i 24 1“5:&3'@
SZTUKA WOJENNA W ROKU 1920
Nie ma limitu kart w odwodach (na rece). Nie ma limitu znacznikdw rozkazéw na jednej armii (zetonie).
Biate karty sg uniwersalne, pasuja do kazdej armii.
Rozproszona armia zostaje zniszczona (usunieta z planszy), gdy zostanie ponownie rozproszona
Obroncy Warszawy nigdy nie wykonujg akcji (nie majg znacznikéw rozkazow!).
Obroncy Warszawy s armia rozproszong — jedna porazka lub remis w walce eliminuje ich z rozgrywki.
Obroncy Warszawy maja biaty kolor — kazda karta pasuje do nich.
Na poczatku rozgrywki kazda runde i faze rozpoczyna Armia Czerwona.
Po rozbiciu Obroncow Warszawy do konca rozgrywki kazda runde rozpoczyna Wojsko Polskie.
Nie wolno podczas ruchu wchodzi¢ na zajete pola.
Jedna armia moze by¢ celem kilku nataré¢.
Atak, czyli umieszczenie wskaznika natarcia oznacza usuniecie z atakowanej armii wszystkich kostek!
Po kazdej bitwie obaj gracze dobierajg po jednej karcie (o ile majg jeszcze co$ w swojej talii).

CzYNNOSCI POCZATKOWE

1) Gracze losujg strony (Wojsko Polskie vs. Armia Czerwona).

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

3) Zetony armii nalezy umiesci¢ w miejscach oznaczonych na planszy (stronq z biatymi napisami ku gdrze).

4) Na kazdej armii — oprocz Obroncéw Warszawy — nalezy umiesci¢ po 1 znaczniku rozkazu (czarna kostka).

5) Grajgcy Armig Czerwong doktada ponadto 2 znaczniki rozkazéw do swoich dwdch dowolnych, réznych armii.

6) Gracze doktadnie tasujg swoje talie kart (po 30) oraz dobierajg poczatkowe karty, ktére ukrywajg przed przeciwnikiem:
Wojsko Polskie — 7 kart Armia Czerwona — 10 kart

7) Wskaznik rund (uptywu czasu) nalezy ustawié na pozycji 1 (13 sierpnia).

8) Znaczniki natarcia oraz pozostate znaczniki rozkazéw warto umiesci¢ w wieczku pudetka.

ROZGRYWKA MOZE SIE ROZPOCZAC

Gracze rozgrywajga kolejne rundy (max. 5), w ktérych, w kolejnych trzech fazach na przemian wykonuja swoje tury.
Przebieg rundy:
FAzA OPERACYINA konczy sie, gdy obaj gracze rozkazg odpoczynek (spasujg)
Gracze wykonujg na przemian po jednej akcji (zwykle rozpoczyna gracz bolszewicki):
e PLADROWANIE — gracz bolszewicki odrzuca z jednej armii 2 znaczniki rozkazéw i dobiera jedng karte
e RozkAz dla wybranej armii — gracz zuzywa dowolng liczbe znacznikéw rozkazéw aby:
o przemiescié¢ armie o 1 pole kosztem 1 znacznika
o zaatakowad armie wroga na sgsiednim polu kosztem 1 znacznika, co oznacza wskaznikiem natarcia
atak konczy faze operacyjng dla tej armii, a zaatakowana armia traci wszystkie swoje znaczniki.
e Karta AKCIA — gracz zagrywa karte z akcjg, ktérg po rozpatrzeniu odrzuca. Nie zuzywa to zadnych znacznikéow!
FAzA WALK koniczy sie, gdy rozstrzygniete zostang wszystkie walki (zdjete z planszy wskazniki natarcia)
Gracze wskazujg na przemian po jednej walce (zwykle rozpoczyna gracz bolszewicki)
Nie ma zadnych ograniczen co do kolejnosci rozstrzygania walk!
WALKA Gracze wybierajg ze swoich odwoddw na front 4 karty (gdy ma mniej, bierze wszystkie).
Gracze losowo wybierajg przeciwnikowi 1 karte do odrzucenia z frontu z powrotem do odwoddw.
Gracze ujawniajg karty, niepasujgce kolorem do swojej armii odrzucajg z powrotem do odwodow.
Gracze uwzgledniajg efekty specjalne kart i pola walki (p. nizej), a nastepnie sumujg site swoich kart.
W razie remisu obie zostang rozproszone.
Silniejsza armia wygrywa, stabsza zostaje rozproszona.
Pokonana, bronigca sie armia musi ucieka¢ o 1 pole od atakujgcego (decyduje dowddca), o ile jest to
mozliwe. Na zwolnione pole wkracza zwycieska, atakujgca armia.
W razie remisu albo wygranej obroncdw armie pozostajg na swoich miejscach.
Po walce gracze dobierajg po 1 karcie do swoich odwoddw, a karty uzyte w walce nalezy odtozy¢ do pudetka.
FAzA PORZADKOWA: na kazdej armii (oprécz Obroncéow Warszawy) dotdzcie 1 znacznik; Wojsko Polskie dobiera 3 karty;
Armia Czerwona dobiera 2 karty; znacznik czasu przesuncie na kolejny dzien.



EFEKTY SPECJALNE POLA WALKI

FORTYFIKACIE

Warszawa, Radzymin i Modlin to pola ufortyfikowane. Z fortyfikacji korzysta znajdujaca sie tam armia (dowolna).
Obronca odktada na stét jedng z kart frontu chronigc jg przed odrzuceniem przez przeciwnika.

MANEWR OKRAZAJACY

Zgodnie z legendg na planszy, gracz atakujacy na zapleczu wroga od tytu wykonuje manewr okrgzajacy.

Atakujacy odktada na stét jedng z kart frontu chronigc jg przed odrzuceniem przez przeciwnika.

PRZESUWANIE WSKAZNIKOW NATARCIA

Gdy jakas regutfa nakazuje przemiescic sie jednej armii lub obu armiom jednoczesnie, przed rozstrzygnieciem ich
walki, nalezy przesung¢/obrdcié¢ wskazniki natarcia razem z tymi im armiami. Jesli odlegtos¢ miedzy walczacymi
armiami bedzie wieksza niz 1 pole, ich wskaznik natarcia nalezy usungé. Kontakt bojowy zostat zerwany.

WARUNEK ZAKONCZENIA ROZGRYWKI:

e Dowolna armia bolszewicka wkroczy do Warszawy wygrana Armii Czerwonej
e Zniszczenie trzech armii bolszewickich (usuniecie z planszy) wygrana Wojska Polskiego
e Rozproszone wszystkie armie bolszewickie (te na planszy) wygrana Wojska Polskiego
e Rozgrywka konczy sie po ostatniej, pigtej rundzie i sprawdzamy czy w Radzyminie
jest armia bolszewicka wygrana Armii Czerwonej
nie ma armii bolszewickiej wygrana Wojska Polskiego

OKRESLANIE ZWYCIEZCY
Gracz bolszewicki sumuje zdobyte punkty:
e +21 punktdéw za armie bolszewicka w Warszawie
e +10 punktéw za armie bolszewicka w Radzyminie
e +7 punktéw za armie bolszewickg w Modlinie
e +4 punkty za kazdg armie bolszewickg na pozostatych polach bez czerwonego deseniu
e +2 punkty za kazdg usunietg z planszy armie polskg (takze Obroncéow Warszawy)

PUNKTACIA

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

e 0 punktéow 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 zndw 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 kofczg z wynikiem 0 punktow.

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

Sedzia gtowny
Wojciech Sieron



