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INSTRUKCJA DO GRY

CZAS GRY: 45-90 minut

LICZBA GRACZY: 2-4

BITWA WARSZAWSKA

Bitwa Warszawska to rodzinna gra
strategiczna o nieskomplikowanych
zasadach, a poziom trudnosci gry wy-
nika przede wszystkim z tego, jak sil-
nego mamy rywala. Podobnie jak na
prawdziwe] wojnie — jesli nasz prze-
ciwnik jest waleczny, to 1 wojna bedzie
trudna. W Bitwie Warszawskiej gracze
wciela sie w bezimiennych czlonkéw
sztabu obu armii, ktérzy decyduja
o tym, dokad wysta¢ dany oddziat,
oraz ktory dowodca sprawdzi sie lepiej

w walce na jednym z trzech Frontow.
Gracz, ktéry zadba o lepsza synergie
miedzy wszystkimi swoimi zasoba-
mi, zapewni swojej armil zwyciestwo
1 wieczna chwale.

Ze wzgledu na charakter gry, czyli kon-
flikt dwéch wrogich armii, rozgrywka
ma cechy typowej gry dwuosobowej,
ale zasady =zostaly zaprojektowane
réwniez dla trzech 1 czterech graczy.




ELEMENTY GRY

15 kart Dowodcow

(WP)

20 kart Oddziatow
(ACz)

15 kart Dowodcow
(ACz)

3 karty Zasobow
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W instrukcji pojawiajq sie skroty WP oraz ACz,
ktore oznaczajq odpowiednio: Wojsko Polskie i Armie Czerwong.

1znacznik Rundy

CEL GRY

Skwar lejqcy sie z gory, piach wirujgcy
od uderzen zolnierskich butéw. Zme-
czenie i pragnienie. 7 oddali dochodzq
strzaly z karabinow. Wojna. Dla jednej
strony jest to walka o obrone tak niedaw-
no odzyskanej wolnosci. Dla drugiej —
o zwyciestwo rewolucyjnej idei. Kazda
ze stron bedzie atakowaé, kazda ze stron
bedzie zaciekle sie bronic.

Oba sztaby — Wojska Polskiego i Armii
Czerwonej —pracujg nad strategiq, ktora

przyniesie sukces. Od Waszych planow
i rozkazow zalezy, kto uzyska przewage
oraz odniesie ostateczne zwyciestwo.

Aby odnies¢ zwyciestwo nalezy zdoby¢
7 punktéw zwyciestwa (PZ). Gracze
zdobywaja PZ za wygranie wieksze]
liczby Bitew na Frontach niz prze-
ciwnik. Szczegély znajduja sie w sek-
cji PRZESUNIECIE ZNACZNIKOW
PRZEWAGI.




SEOWNICZEK

o TALIA WOJSKA — zestaw kart skla-
dajacy sie z kart Oddzialow, Dowdd-
cow 1 Rozkazow.
e REZERWA —
pole na planszy,
gdzie na poczat-
ku  rozgrywki
1 w je trakcie
znajduja sie
Oddzialy danej
armii. Oddziaty
znajdujace sie
na tym polu nie
biora  udzialu
w Bitwach 1 nie licza sie do Sity Armii.
e FRONT - pola na planszy, na kto6-
re gracze przesuwaja swoje Oddziaty,
aby wziely udziat w Bitwie. W grze sa
3 Fronty: Pélnocny, Srodkowy oraz
Poludniowy. Kazdy z tych Frontéw
jest podzielony na 2 linie: pierwsza, oraz
druga (odpowiednio 1LF oraz 2LF).

2. linia Frontu
(2LF)

1. linia Frontu
(1LF)

e DOWODCA — karta Dowédcy, ktéra
ma swoja unikatowa nazwe 1 przedsta-
wia podobizne historycznego dowddcy,
bioracego udziat w Bitwie Warszaw-
skiej.

e ODDZIAL, — pojedyncza drewniana
figurka zolnierza. Jesli Oddzial znaj-
duje sie na 1LF — daje 2 punkty do
Sity Armii. Jeéli znajduje sie na 2LF —
1 punkt.

1LF 2LF
o ARMIA — potaczenie Oddziatu (lub
Oddziatéw) 1 Dowodcy zawsze na tym
samym Froncie.
e SILA ARMII — taczna wartosé Sity
poszczegdélnych Oddziatéw, Dowddey
1 Rozkazu na tym samym Froncie. Sita
Armii decyduje o zwyciestwie w Bi-
twie.
e BITWA - starcie dwoch wrogich
Armii na tym samym Froncie. Do Bi-
twy dochodzi zawsze, gdy jakikolwiek
Oddzial lub Dowddca sa na Froncie
(nawet wtedy, gdy po drugiej stronie
Frontu nie ma przeciwnika).
e BLOKADA - znacznik, ktory gra-
cze klada na okreSlonych miejscach
na planszy, co w efekcie uniemozliwia
przeciwnikowl poruszenie Oddzia-
tami, blokuje zdolnos¢ Dowddcy lub
blokuje wybrane pole (na ktorym nie
mozna polozy¢ karty). W grze wyste-
puja 2 znaczniki Blokady oraz znacz-
nik Blokady Specjalnej, ktory mozna
uzy¢ w zalezno$ci od tego, czy gracz
zdobedzie odpowiednia karte Zasobow.
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PRZYGOTOWANIE GRY

1. Na $rodku stotu roztézcie plansze.

2. Wylosujcie lub wybierzcie, ktora
strong konfliktu chcecie gra¢ — ACz
czy WP. W przypadku gry trzyosobo-
wej jeden z graczy dolacza do wybranej
strony konfliktu (armii), a w grze czte-
roosobowej gracze stocza rozgrywke
w systemie 2 na 2.

3. Kazdy gracz otrzymuje swoja plan-
szetke I, na ktérej znajdzie m.in. opis
rozgrywki.

4. Talie Wojsk WP i ACz B przekaz-
cie graczowi (lub graczom) danej ar-
mii. Talie nalezy doktadnie potasowac
1 polozy¢ obok swojej planszetki gracza
w miejscu do tego przeznaczonym (re-
wersami do gory). Jesli gracie w 3 lub
4 osoby, to gracze tej samej armii kla-
da talie w takim miejscu, aby mieli do
niej réwny dostep; beda z niej korzy-
staé wspélnie.
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5. Kazda z armii otrzymuje:

* po 21 Oddziatéw, ktére kitadzie
W wyznaczonym miejscu na planszy
(na polu Rezerwy (@),

* po 1 znaczniku Blokady B, ktéry kia-
dzie na wybranym polu u przeciwnika
(sekcja Odrzucenie dowolnej karty
i poruszenie znacznikiem Blokady).
* po 3 znaczniki Efektéw B, ktére kia-
dzie w swoim obszarze gry.

6. Znaczniki PZ ACz 1 WP B poldzcie
na planszy, na torze Zwyciestwa (na
polach ,,0” po obu stronach toru).

7. Znaczniki Przewagi [8 poldzcie na
planszy, po 1 miedzy kazda 1LF.

8. Znacznik Rundy umiescécie na
planszy, na 1. polu toru Rund.

9. Karty Zasobéw Hl uldzcie obok sie-
bie, niedaleko planszy. W zalezno$ci
od liczby graczy poldzcie karty od-
powiednig strong do gory. W strone
planszy skierujcie boki kart oznaczone
symbolem =9 Na karcie Poparcie
spoleczne poldzcie znacznik Blokady
Specjalnej .

10. Obok planszy potézcie: kostke
@, znacznik Dodatkowej Punktacji
i znaczniki Sity M. Jezeli gracie
w 3 lub 4 osoby, dotézcie znaczniki
Inicjatywy I.

11. Na planszy pot6zcie po 1 Oddziale
na kazdej 2LF.
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- Rautkosciioktedlnie ngatywy. Tasohow:

« Dobranie kart na reke (2 graczy - po 4 karty; «Odrzucenie dowolnej karty i aktyy
3 gray - wspdlie grajacy jednaarmia po3karty,  Dowddcy na Froncie.
przeciwnik 6 kart; 4 graczy — po 3 karty).

4.BITWA:
1. UMIESZCZENIE ZNACZNIKA ~Weryfikea ozkazow — sprawdz
DODATKOWEJ PUNKTACII. Kart Rozkaz6w zagranych na Fron
- Sita Armil — sprawdzenie Sity Arm
2. POJEDYNEK O KARTY ZASOBOW: i wylonienie zwyciezcy Bitew.
(pomijany w 1. runde) - Przesuniecie znacaikw Przeva

Gracze rozpatrujg wynik pojedynkowokarty  zwycierq
Zasobow. )

ydiezy.

« Straty i zakorizenie rundy:

- owz 1LFdol
ke

3 M dzie oraz dobranie kart na reke. Rozka
i, - Kartaaopatroen I g
Oddzatow na Frontach. — Odraucenie Dowddcdw, ktdizy wy
- Karta Poparda spotecznego — pofozenie Bitwe.

anacika Blokedy Spealne. — Polazenieznaczika Blokady Spec
karce Poparcespofecre.

3. DZIALANIA MILITARNE (AKCJE GRACZY):

Mozlive akcje: 5. SPRAWDZENIE WARUNKOW

- Zagranie arty Wojska. ZWYCIESTWA.

) - Odrzucenie dowolnej karty i poruszenie
znacznikiem Blokady.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka dzieli sie na rundy (maksy-
malnie 13 rund), a te dziela sie na etapy.
Runda 1. jest wyjatkowa 1 nalezy przygo-
towac ja wedlug osobnych zasad (PRZY-
GOTOWANIE 1. RUNDY). W kolejnych
rundach gracze prowadzat rozgrywke
zgodnie z ponizszymi etapami:

UMIESZCZENIE ZNACZNIKA
DODATKOWEJ PUNKTACJL.

POJEDYNEK O KARTY ZASOBOW:

A. Karta Funduszy,

B. Karta Zaopatrzenia,

C. Karta Poparcia spotecznego.
DZIALANIA MILITARNE.

@ BITWA:

A. Weryfikacja Rozkazow,

B. Sprawdzenie Sity Armii i wyltonienie
zwyciezcy Bitew,

C. Przesuniecie znacznik6w Przewagi,

D. Straty i1 zakonczenie rundy.

W przypadku gryna 3 lub 4 osoby, gra-
cze z tej samej armii podejmuja, decyzje
Wspolme Jeslh nie moga doj$¢ do kom-
promisu, to ostateczng decyzje podej-
muje ten gracz, ktory posiada znacznik
Inicjatywy z wyzszym numerem.

PRZYGOTOWANIE 1. RUNDY

Uwaga! Ten etap obowiqzuje tylko
w 1. rundzie i nalezy go poming¢ w ko-
lejnych!

Inicjatywa wyznacza kolejnoéé wyko-
nywania akcji przez graczy. W 1. run-
dzie inicjatywe nalezy okresli¢ za
pomoca rzutu koscia. W kolejnych run-
dach gracze uzywaja do tego kart Zaso-
béw (w etapie POJEDYNEK O KARTY

ZASOBOW). <
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Jezeli gracie w 2 osoby, wylosujcie

pierwszego gracza (przy uzyciu kost-

ki) — bedzie on posiadat inicjatywe

w 1. rundzie (czyli jako pierwszy roz-

pocznie wykonywanie swoich akcji).

Jezeli gracie w 3 lub 4 osoby, po kolei

rzucacie kostka. Osoba z najwyzszym

wynikiem otrzymuje znacznik Inicja-
tywy oznaczony numerem 1. Pozostali
gracze zgodnie z wynikami, ktére uzy-
skali, otrzymuja znaczniki Inicjaty-
wy z numerami 2, 3 i 4. Kolejno§é na
znacznikach Inicjatywy okresla kolej-
no$¢ wykonywania akeji przez graczy.

Nastepnie w zaleznosci od liczby gra-

czy, kazdy dobiera na reke odpowied-

nia liczbe kart ze swojej talii Wojska:

* 2 graczy: po 4 karty,

* 3 graczy: obaj gracze wspdlnie graja-
cyjedna armig—po 3 karty, przeciw-
nik — 6 kart,

* 4 graczy: po 3 karty.

1. UMIESZCZENIE ZNACZNIKA
DODATKOWEJ PUNKTACJI

Gracz z inicjatywa (pierwszy gracz)
rzuca koscia, aby okresli¢, na ktérym
Froncie nalezy potozyé¢ znacznik Do-
datkowej Punktacji. Jezeli na kostce
wypadnie 1, gracz ktadzie znacznik na
Froncie Pétnocnym; jezeli wypadnie
2 — na Froncie Srodkowym, jezeli
3 — na Froncie Poludniowym. Ten
znacznik przynosi dodatkowy 1 PZ za
wygranie Bitwy na Froncie, na ktérym
sie znajduje.

Jesli w nastepnych rundach kolejny raz
zostanie wylosowany ten sam Front, to
gracze nie klada znacznika Dodatkowe;)
Punktacji na zadnym Froncie. W kaz-

" dej rundzie znacznik musi leze¢ na in-

nym Froncie niz poprzednio.




2. POJEDYNEK O KARTY ZASOBOW

Uwaga! Caly etap POJEDYNEK
O KARTY ZASOBOW jest pomijany
w 1. rundzie — gracze od razu przecho-
dzq do etapu DZIALANIA MILITARNE.

W tym etapie gry nalezy rozpatrzyc
wynik pojedynkéw o karty Zasobow.
Gracze walcza, o zdobycie kart Zasobow
poprzez odrzucenie kart z reki (szczego-
ty w sekeji DZIALANIA MILITARNE).

Uwaga! Gracze rozpatrujg karty Za-
sobow zgodnie z poniiszq kolejnoscig:
karta Funduszy (I), Zaopatrzenia (II),
ana koticu — Poparcia spotecznego (III).

A. KARTA FUNDUSZY

Karta Funduszy okresla, ktory gracz
zdobyt inicjatywe w rundzie (jako pierw-
szy wykona akcje) oraz ile bedzie miat
kart na reku na poczatku tej rundy.

W grze dla 2 oséb:

Gracz, ktory zdobyl te karte Zasobu,
obraca ja strong 5= do siebie i do-
biera na reke do 5 kart ze swojej talii
Wojska. W tej rundzie gracz przejmu-
je réwniez inicjatywe 1 jako pierwszy
rozpoczyna etap DZIALAN MILITAR-
NYCH. Przeciwnik za$§ dobiera na
reke do 4 kart.

W grze dla 31 4 os6b:

Gracz, ktory zdobyt te karte Zasobu,
obraca ja dowolng strona do siebie
1 wraz ze swoim sojusznikiem dobieraja,
na reke do wskazanej liczby kart. Na-
stepnie karty dobieraja gracze przeciw-
nej armii (zgodnie z trescia, ktéra jest
skierowana w ich kierunku).

Gracz, do ktérego jest skierowana
strona 3«3~  dodatkowo otrzymuje

prawo do dowolnego przyznania inicja-
tywy pozostalym graczom. W tym celu
zbiera od graczy wszystkie znaczniki
Inicjatywy 1 decyduje, komu przydzie-
la znacznik z konkretnym numerem.
Musi rozdaé wszystkie znaczniki, aby
w ten sposéb ustali¢ kolejno$¢ wy-
konywania akcji w nastepnej lub
w kolejnych rundach. Kolejnosé bedzie
obowiazywata do momentu, az do-
wolny inny gracz nie nabedzie prawa
do przyznania inicjatywy. Poza tym
gracz, do ktérego jest skierowana stro-

na [3]=3]="1 oraz jego sojusznik (czy-

li gracz z tej samej armii), dobieraja
kazdy do 3 kart na reke. Jezeli gracz
jest sam, zawsze dobiera do sumy kart
(w tym przypadku do 6 kart).

33 Rk Rk Rk
Strona dla 2 graczy Strona dla 3-4 graczy
3karty, 3 karty

5 kart oraz inicjatywa orazznaczniki Inicjatywy
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3 karty oraz 3 karty

4 karty 4 karty oraz 3 karty

Uwaga! Jezeli gracz na poczqtku tego
etapu gry miat juz na reku karty, kié-
re zatrzymat z poprzedniej rundy, to
dobiera tyle nowych kart, aby mieé
na reku nie wigcej, niz wskazuje limit
z karty Funduszy.

B. KARTA ZAOPATRZENIA

Gracz, ktory zdobyt te karte Zasobu,
obraca ja dowolng strona do siebie.




Nastepnie gracz, ktéry ma inicjatywe
w rundzie, doktada Oddziaty swojej
armii z Rezerwy lub porusza Oddzia-
ty (moze poruszy¢ doktadane Oddziaty
lub te juz znajdujace sie na Frontach).
Graczsam decyduje, ile Oddziatéw chce
doda¢, a iloma poruszy¢, nie moze je-
dynie przekroczy¢ wartosci okreslonej
na karcie. W grze dla 3 1 4 oséb efekty
z karty Zaopatrzenia wykonuja po-
szczegblne armie, a nie osobno kazdy
Z graczy.

Gracze doktadaja Oddzialy zawsze na

2LF.
Rik/kk k&

Strona dla 3-4 graczy

Strona dla 2 graczy

Uwaga! Przy doktadaniu Oddziatéw na
Front nalezy rowniez wzigé pod uwage
limit, jaki obowiqzuje na 2LF Stan-

dardowo sq to 3 Oddzialy, ale limit ten
mogq zwiekszac posiadane przez gracza
na Froncie karty Dowdédcow.

C. KARTA POPARCIA SPOELECZNEGO

Gracz, ktory zdobyl te karte Zasobu,
moze umiesci¢ znacznik Blokady Spe-
cjalnej na wybranym przez siebie polu
na planszy (sekcja Odrzucenie dowol-
nej karty i poruszenie znacznikiem Blo-
kady).

Rt | kikk/kkkk

Awers i rewers karty Poparcia spotecznego jest taki sam.
Karta jest wspdlna dla rozgrywek dla wszystkich graczy.

znacznik Blokady Specjalni>
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Po rozpatrzeniu efektéw z wszystkich
kart Zasobéw nalezy je obroci¢ z po-
wrotem do pozycji poczatkowej.




MARYSIA B

3. DZIALANTA MILITARNE

Ten etap gry polega na wykonywaniu
akcji przez graczy. Gracz moze wy-
kona¢ tyle akcji, ile ma kart na reku
(1 karta = 1 akcja). Wykonanie akcji
jest tozsame z zagraniem lub odrzuce-
niem karty z reki. Gracz w swojej ko-
lejce wykonuje zawsze 1 akcje (chyba
ze tres¢ zagranej karty mowi inaczej).

W grze dla 2 oséb gracz z inicjatywa,
jako pilerwszy wykonuje swoja akcje,
a nastepnie sa one wykonywane naprze-
miennie. W grze dla 314 osob gracze wy-
konuja swoje akcje zgodnie z tym, jakie
zetony Inicjatywy posiadaja.

W przypadku gdy gracz nie chce wyko-
na¢ akeji 1 woli zostawic karte na reku
(na przyszta runde), méwi: " pas a po-
zostali gracze kontynouaL sw0]e dzia-
tania. Gracz, ktory paque nie moze
w tej samej rundzie wréci¢ do gry,
a karty, ktore ma na reku, przechodza,
do nast@pne] rundy Musi ]ednak pa-
mietaé, ze w noweJ rundzie nie b(—glee
mogt dobraé¢ wiecej kart, niz wynosi
jego limit. Limit kart na reku w kazdej
rundzie okre$la tres¢ karty Funduszy
(sekcja POJEDYNEK O KARTY ZA-
SOBOW).

Etap DZIALANIA MILITARNE kon-

czy sie wtedy, gdy wszyscy gracze wy-

konaja, SWO]e akcje lub spasuja.

Gracz moze wykonac nastepujace akcje:

A. Zagranie karty Wojska (Oddziatu,
Dowddcy lub Rozkazu).

B. Odrzucenie dowolnej karty 1 poru-
szenie znacznikiem Blokady.

C. Odrzucenie dowolnej karty 1 walka
o karty Zasobow.

D. Odrzucenie dowolnej karty i akty-
wacja Dowo6dey na Froncie.

A. ZAGRANIE KARTY WOJSKA
(ODDZIAL.U, DOWODCY LUB

ROZKAZU)

W calej talii Wojska wystepuja 3 rodzaje
kart:
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Oddziatow 0ddziatéw

Roz[?oczecie BIokada Blokada Blokada  Ponowne

itwy karty pola pola wykonanie

Dowédcy ~ Dowddcy  Rozkazu aki
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Pétnocny  Srodkowy  Pétnocny

i Srodkowy i Potudniowy i Poiudmowy




Zagranie karty Oddzialu

Rodzaj i symbol karty

Nazwa historycznego oddziatu

Dodaj po 1 0ddziale
nal.i2.linig
dowolnego Frontu.

Notka historyczna \

Przynaleinos¢ do armii————————MeaRen ...

nadwyzkowe Oddziaty do Rezerwy.
Podobnie postepuje w przypadku, gdy
Dowédca zostanie usuniety z planszy
w etapie STRATY I ZAKONCZENIE
RUNDY. Wtedy rowniez nalezy prze-
nies¢ nadwyzkowe Oddzialy do Rezerwy.

Zagranie karty Dowédcy

Zagranie karty Oddziatu pozwala na
wprowadzenie Oddziatéw z pola Re-
zerwy na Front. Liczba Oddzialow
1 Front na ktorym nalezy je potozy¢ za-
lezy od tresci zagranej karty.

Jesli na danym Froncie gracz nie moze
dotozy¢ Oddziatéw (ze wzgledu na limit
Oddziatéw), to nadwyzke Oddziatéw
pozostawia w Rezerwie. Jesli gracz za-
pomni o tej zasadzie 1 przekroczy limit
Oddziatéw, to po odkryciu tego faktu,
musi natychmiast odlozy¢ nadwyzko-
we Oddziaty na pole Rezerwy.

‘\‘ = 10ddziat

Po skorzystaniu z efektu karty Od-
dziatu, gracz odrzuca zagrana karte
na stos kart odrzuconych.

Limit Oddzial6w na Froncie

Na 1LF 0 nie ma limitu Oddziatéw.
Na 2LF @88 gracz moze posiadaé
maksymalnie 3 Oddziaty. Maksymal-
na liczba Oddzialéw na Froncie moze
by¢ zwiekszona przez Dowddce, ktory
zostal przydzielony (zagrany) na dany
Front. Jesli Dowddca zwiekszajacy li-
mit Oddzialéw zostanie usuniety z gry
(zabrany z planszy i zastapiony innym
Dowddca), to gracz natychmiast po
dolozeniu nowego Dowddey przenosi

Mozesz natychmiast
rozpocza¢ Bitw oraz na poczatku
itwy motesz poruszyc wszystie
Oddziatyz2.na 1. linie tego Frontu. -

Zagrany Dowoddca zawsze musi zostac
przydzielony na Front — karte Dowdd-
cy nalezy polozy¢ na pole z symbolem 3%
na wybranym Froncie.

W momencie zagrania karty Dowdd-
cy gracz natychmiast realizuje opi-
sany efekt karty. Na wiekszosci kart
Dowoédceéw gracz ma do wyboru 1 z 2
efektow — gracz sam wybiera, z kto-
rego z nich chce skorzysta¢. Na sym-
bolu wybranego efektu gracz kladzie
znacznik Efektu, aby zaznaczyé¢ swoja
decyzje.

Karty Dow6dcéw moga mieé¢ wiece) niz
1 efekt. Ruch, czyli poruszenie Oddzia-
16w, dotyczy Oddzialéw z dowolnego
Frontu. Pozostate efekty, np. zwiek-
szenie Sity Armii czy rozpoczecie Bi-
twy, dotycza tylko Frontu, na ktérym
zostata zagrana karta Dowodcy. Wyja-
tek: tresé karty mowi inaczej.
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Jezeli gracz wybierze efekt zwieksza-
jacy Site Armii, to moze na karcie Do-
wodcey polozyé znacznik Sity o takiej
samej warto$ci. Znaczniki Sity stuza do
latwiejszego liczenia punktéw na ko-
niec etapu DZIALANIA MILITARNE
184 opcjonalne w grze.

W kolejnej rundzie, aby aktywowacé po-
nownie efekt z karty Dowddcy, gracz
musi odrzuci¢ 1 karte z reki (sekcja
Odrzucenie dowolnej karty i aktywacja
Dowddcy na Froncie).

Zamiana Dowédcy

Efekt z karty Dowddcy obowiazuje tylko
do konca rundy (w przypadku podnosze-
nia Sity Armii) lub jest realizowany na-
tychmiast. Ten sam Dowddca nie moze
by¢ uzyty 2 razy w tej samej rundzie.
Dowoddcy zostaja na Frontach do
momentu, az gracz nie usunie ich
z danego Frontu. Aby usungé¢ Do-
wodce, gracz zagrywa na Front karte
nowego Dowodcy w miejsce dotychcza-
sowego. Karte poprzedniego Dowddcy
nalezy odrzuci¢ na stos kart odrzuco-
nych. Nowy Dowddca na Froncie moze
oznacza¢ zmiane limitu Oddzialéow —
gracz natychmiast po dolozeniu nowe-
go Dowddcy musi sprawdzié, ile wynosi
jego aktualny limit Oddzialéw na 2LF.
Dopiero po okresleniu nowego limitu

Oddzialow, gracz korzysta z wybrane-
go efektu karty nowego Dowddcey.

Dowdédca, ktéry rozpoczal Bitwe na
Froncie, w etapie STRATY I ZAKON-
CZENIE RUNDY zostaje przeniesiony
na stos kart odrzuconych.

Zagranie karty Rozkazu

Gracz zagrywa karte Rozkazu na do-
wolne pole Rozkazu przypisane do
Frontu (chyba ze tres¢ karty mowi ina-
czej). Po zagraniu karty gracz wprowa-
dza jej efekt.

Karty Rozkazéw w wiekszosci maja
2 rodzaje efektu. Ruch, czyli porusze-
nie Oddzialéw, dotyczy Oddziatow

z dowolnego Frontu. Pozostate efek-
ty, np. zwiekszenie Sity Armii dotycza
tylko Frontu, na ktory zostata zagrana
karta Rozkazu (chyba ze tre$¢ karty
mowi inaczej).
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Czesé efektéow aktywowana jest na-
tychmiast po zagraniu karty, a czesé
na poczatku etapu BITWY. Jesli na
karcie Rozkazu nie ma informacji, kie-
dy zastosowac dany efekt, nalezy przy-
jac, ze efekt jest wprowadzany do gry
natychmiast.

W etapie STRATY I ZAKONCZENIE
RUNDY wszystkie karty Rozkazow
nalezy przenie$¢ na stos kart odrzuco-
nych.

B. ODRZUCENIE DOWOLNEJ
KARTY [ PORUSZENIE ZNACZNI-
KIEM BLOKADY

Gracz moze odrzuci¢ z reki 1 dowolna,
karte, aby poruszy¢ wybranym znacz-
nikiem Blokady (WP lub ACz). Karte
nalezy potozy¢ na stosie kart odrzuco-
nych. Gracze nie moga, poruszy¢ znacz-
nika Blokady Specjalne;.

Znacznik Blokady moz- gﬂﬂs

na polozy¢ w ponizszych 3@:
miejscach:

e na 1LF (dowolnego Frontu) EN —
gracz w zaden sposéb nie bedzie mogt
dotozy¢ Oddziatéw na te linie frontu.
Blokada obowigzuje tylko na 1. lmii

e na 2LF B — gracz nie bedzie mégt po-
rusza¢ Oddzialow miedzy poszczegol-
nymi Frontami. Zablokowane zatem
zostang 2. linie wszystkich Frontéw,

e na karcie Dowédcy [@ — gracz nie
bedzie mogt aktywowac zdolnosci Do-
wodcy. Zwiekszony limit Oddzialéw na
Froncie (wynikajacy z karty Dowddcy)
nie ulega obnizeniu przez znacznik
Blokady,

e na polu Dowédcy B — gracz
nie bedzie moégt polozyé na tym polu
karty Dowddcy,

e na polu Rozkazu B — gracz nie be-
dzie mégl potozy¢ na to pole karty Roz-
kazu.

Znaczniki na 1LF i 2LF mozna dokla-
da¢ nawet, jezeli na liniach znajduja
sie Oddziaty. Blokady WP 1 ACz zosta-
ja na planszy do konca gry.

Znacznik Blokady Specjalnej “< -
Blokada Specjalna obowiazuje tylko do
konica rundy, w ktorej zostata aktywo-
wana. Po zakonczeniu rundy znacznik
Blokady Specjalnej nalezy z powrotem
potozy¢ na karcie Poparcie spoteczne.
W etapie POJEDYNEK O KARTY
ZASOBOW gracz, ktory zdobyl karte
Poparcia spotecznego, moze potozyé
znacznik Blokady Specjalnej na wy-
branym przez siebie miejscu (gracz nie
odrzuca dodatkowo karty z reki). Obo-
wiazuja dokltadnie te same zasady, co
w przypadku znacznikow Blokady WP
1 ACz. Wyjatek: w trakcie rundy nie
mozna poruszac znacznikiem Blokady
Specjalnej.

C. ODRZUCENIE DOWOLNEJ KAR-
TY I WALKA O KARTY ZASOBOW
Gracz, ktory chee walczy¢ o zasoby dla
swojej armii, moze odrzuci¢ 1 karte
z reki (dowolna) 1 polozy¢ ja przy wy-
branej karcie Zasobu.




Na koniec rundy gracz, ktéry przy danej
karcie Zasobu bedzie mial odrzuconych
wiece) kart swojej armii, zdobywa ten
zasob. Jesli jest remis, nic sie nie dzieje.

Gracze rozpatruja, efekty zdobytych kart
Zasobéw w kolejnej rundzie, w etapie PO-
JEDYNEK O KARTY ZASOBOW. Po za-
stosowaniu tych efektéw wszystkie karty
Zasobéw nalezy obréci¢ do pozycji poczat-
kowej (strzatka=9>w kierunku planszy),
a karty Wojska nalezy odlozy¢ na stos kart
odrzuconych. W nowej rundzie gracze po-
nownie moga walczy¢ o zasoby.

D. ODRZUCENIE DOWOLNEdJ
KARTY I AKTYWACJA DOWODCY
NA FRONCIE

Jezeli gracz posiada na Froncie Dowdd-
ce 1 w danej rundzie nie korzystat z jego
umiejetno$ci (efektu), to moze aktywo-
waé umiejetno$é tego Dowddey. W tym
celu odrzuca z reki 1 dowolna karte 1 re-
alizuje wybrany efekt z karty. Pozostale
zasady sa takie, jak w przypadku zagra-
nia karty Dowddcy na Front.

4. BITWA

Etap BITWY rozpoczyna sie, gdy wszy-
scy gracze wykorzystaja swoje akcje
albo spasuja. W kazdej rundzie odbywa
sie do 3 Bitew — po jednej na kazdym
Froncie. Najpierw nalezy sprawdzi¢
wynik bitwy na Froncie Pélnocnym,
potem na Srodkowym, a na koncu —na
Potudniowym. Do Bitwy dochodzi wte-
dy, gdy na danym Froncie jest przynaj-
mniej 1 Oddziat lub Dowddca JedneJ
z armii. Je§li na danym Froncie nie ma
zadnych Oddziatéw oraz Dowddcow,
Bitwa nie odbywa sie.

Uwaga! Zagranie niektérych kart
(np. Dowddcow) sprawia, ze do Bitwy
moze doj$é wczesniej — wiedy wynik

Bitwy na danym Froncie sprawdza si¢
od razu po zagraniu takiej karty. Nie
sprawdza sig¢ go ponownie na koniec
rundy. Straty po takiej bitwie réwniez
nalezy wprowadzié¢ natychmiast po za-
koficzeniu bitwy. Dowddca, ktory wy-
wolat Bitwe (w ramach swojego efek-
tu), na koniec tej samej rundy zostaje
odrzucony z gry.

A. WERYFIKACJA ROZKAZOW

Gracze sprawdzaja, czy zagrane na
Frontach karty Rozkazéw posiadaja
efekt, ktory dziata ,W etapie Bitwy”
oraz czy spelniaja warunki aktywacji
tych efektow. Jesli tak, to wprowadzaja,
te efekty wtasnie w tym momencie gry.
Jeslh nie spelniaja warunkéw — nic sie
nie dzieje.

B. SPRAWDZENIE SIt.Y ARMII
I WYL.ONIENIE ZWYCIEZCY BITEW

Gracz liczy SﬂQ SWO]e] Armii na da-
nym Froncie 1 poréwnuje ja z Sila Ar-
mii przeciwnika. Armia z wyzsza silg
wygrywa Bitwe na danym Froncie.
W przypadku remisu nikt nie wygry-
wa Bitwy.

Na Site Armii na danym Froncie skta-
daja sie:

e Sita Oddziatéw na 1LF 1 2LF,

e Sita Dowddcy,

e Sila wynikajaca z efektu karty Rozkazu:

Kazdy Oddzial na 1LF to 2 punk-
ty Sity, a kazdy Oddzial na 2LF to
1 punkt Sity.

Aby Sita Dowddcy zostata zaliczona do
Sily Armii, to musial on by¢ aktywo-
wany w etapie DZIAL.AN MILITAR-
NYCH (czyli gracz w trakcie trwaja-
cej rundy zagral Dowddce na Front,




zamienil karte Dowddcy lub skorzystat
z akcji odrzucenia karty z reki 1 akty-
wowal Dowddce).

C. PRZESUNIECIE ZNACZNIKOW
PRZEWAGI

Gracz (lub gracze) danej armii, kto-
ry wygral Bitwe, przesuwa znacznik
Przewagi na danym Froncie na swoja,
strone. Tak samo postepuje z pozosta-
lymi znacznikami Przewag. Po spraw-
dzeniu wyniku wszystkich Bitew gracz
(lub gracze) danej armii, ktory wygral
wiecej Bitew, przesuwa znacznik
PZ swojej armii na torze Zwyciestwa
0 1 pole do przodu. Jesli gracz (lub gra-
cze) danej armii wygral na wszystkich
Frontach, przesuwa swoj znacznik PZ
0 2 pola do przodu. Jesli jest remis, za-
den gracz nie przesuwa znacznika PZ.
Gracz (lub gracze) danej armii, ktéry
wygratl na Froncie, na ktorym lezat
znacznik Dodatkowej Punktacji, do-
datkowo przesuwa swoj znacznik PZ

o 1 pole do przodu (niezaleznie od
tego, czy wygral inne Bitwy).

D. STRATY I ZAKONCZENIE
RUNDY

Po zakonhczonej Bitwie gracze prze-
noszg wszystkie Oddzialy z 1LF do
Rezerwy. Oddziaty z 2LF pozosta-
ja na swoich miejscach. Nastepnie
gracze odrzucaja wszystkie zagrane
karty Rozkazow, zdejmuja znaczniki
Efektow z Dowddcow, oraz odrzuca-
ja Dowddcow, ktorzy wywolali Bitwe,
znaczniki Przewag wracaja na obszar
pomiedzy Frontami, a znacznik Bloka-
dy Specjalnej ktada na karcie Poparcie
spoteczne. Pozostate znaczniki Bloka-
dy pozostaja na swoich miejscach.

Gracze sprawdzaja réwniez, czy zostat
spelniony przynajmniej 1 z warunkéw
zwyciestwa u dowolnego gracza. Jesli
tak, to gra natychmiast sie konczy.
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Jesli nie, to nalezy przesunaé znacz-
nik Rundy na kolejne pole 1 rozpoczaé
nowa runde.

ZAKONCZENIE GRY
I WYLONIENIE ZWYCIEZCY

Gramozetrwaé¢ maksymalnie 13 rund —
dokladnie tyle rund, ile dni trwata hi-
storyczna Bitwa Warszawska.

Gra koncezy sie w jednym z 3 przypadkow:
1) Gdy dowolny gracz (lub gracze) da-
nej armii zdobedzie 7 PZ.

2) Gdy znacznik Rundy znajdzie sie
na polu z numerem 13 — po rozegraniu

ostatniej rundy nalezy sprawdzié, kto-
ra strona konfliktu zdobyta wiecej PZ.
3) Skoncza, sie karty w talii Wojska
(rozgrywka dla 2 oséb). W takim przy-
padku gracze rozgrywaja runde do
konca 1 dopiero po jej zakonczeniu
sprawdzaja, ktory z nich zdobyt wiecej PZ.
Remis

W przypadku remisu gracze sumuja swo-
je Oddziaty, ktére znajduja sie na kazdej
2LF. Wygrywa gracz (lub armia), ktory
ma ich wiecej. Jesli nadal jest remis, nikt
nie wygrywa 1 nikt nie przegrywa. Bitwa
Warszawska zostaje nierozstrzygnieta.
W takiej sytuacji wskazane jest natych-
miastowe rozegranie kolejnej partii!

Podziekowania
Przygotowanie Bitwy Warszawskiej okazato
sie wielkim wyzwaniem przynajmniej z kil-
ku powodow. Tematyka gry nalezy do $ci-
stej czotéwki polskich symboli narodowych
1 takie tematy trudno sie eksploruje. tLa-
two zarzuci¢ grze nadmierne uproszczenia,
brak ,zgodnosci historyczne)” czy nawet
wskazaé, ze kolor munduru na ilustracji
jest zbyt mato zielony. Jednak mam na-
dzieje, ze efekt wspdlnej pracy mojej oraz
zespotu Wydawnictwa Zielona Sowa przy-
padnie Wam do gustu i bedziecie §wietnie
spedzac czas, grajac w Bitwe Warszawskg.

Warto w tym miejscu dodaé, ze w przy-
padku gry planszowej najwazniejsza jest
dobra zabawa. Fakty historyczne rzadko
kiedy bawia, ale gry powinny bawié za-
wsze. Dlatego pamietajcie, ze Bitwa jest
inspirowana prawdziwymi wydarzeniami
1 przywoluje w swojej tresci wazne histo-
ryczne momenty, ale nie jest ona opisem
bitwy z sierpnia 1920 roku. Zatem Bitwy
nie mozna traktowaé jako podrecznika do
historii, ale wyrazamy wielka nadzieje, ze
gra stanie sie dla Was inspiracja do sie-
gniecia po historyczna literature.

Kulminacyjny moment prac nad gra
przypadt na czas epidemii COVID-19 oraz

przymusowe] izolacji. Testowanie prototy-
pu gry samemu albo tylko z zong nie bylo
najlepszym pomyslem, dlatego szybko
musiatem znalezé sposéb na spotykanie
sie z testerami przy jednoczesnym zacho-
waniu wszystkich $érodkéw bezpieczen-
stwa. Okazalo sie, co raczej nie bedzie dla
Was zaskoczeniem, ze najlepiej byto graé
w Bitwe przez Internet. Podczas ostatnich
dwoich miesiecy prac nad gra 100% testow
przeprowadzitem za posrednictwem stuza-
cej do tego celu aplikacji, ktéra sprawdzita
sie znakomicie.

Dziekuje wszystkim osobom, ktore
poswiecily swoj czas 1 zagraly w Bitwe
Warszawskq. Szczegdlne podziekowania
sktadam mojej zonie, Basi, ktora jest dla
mnie najwiekszym inajbardziej wymagaja-
cym krytykiem; Adamowi Kwapinskiemu
za nieoceniona pomoc 1 pomysty, a takze
testerom gry: Filipowi Baranowskiemu,
Przemystawowi Fornalowi, Wojciechowi
Gizynskiemu, Radostawowi Jaszczukowi,
Arturowi Lutynskiemu, Jaskowi tuszcz-
kiemu, Sebastianowi Srebro, Y.ukaszowi
Szopce 1 Wojciechowi Wisniewskiemu.

Autor



O BITWIE WARSZAWSKIE] SEOW KILKA

Bitwa Warszawska rozstrzygnela woj-
ne polsko-bolszewicka (1919-1920).
Dla éwcezesnej IT Rzeczypospolitej Pol-
skiej wojna byta takze forma obrony
odzyskanej po 123 latach niepodlegto-
$ci 1 proba odbudowania panstwowo-
$ci. Dla bolszewickiej Rosji konflikt
zbrojny stanowil jedynie kolejny etap
w zrewolucjonizowaniu 1 podboju Eu-
ropy, a moze nawet 1 $wiata, co za-
ktadat wodz rewolucji, Wiodzimierz
Lenin. Na drodze do realizacji tych

planéw staneta wilasnie Polska, kto-
ra w koncepcjach Jézefa Pitsudskiego
miata utworzyé panstwo w federacji
z sasiadujacymi narodami: Lotyszami,
Litwinami, Bialorusinami i1 Ukrain-
cami. Dla tych wszystkich narodéw
Rosja réwniez stanowila zagrozenie
niepodleglego bytu.

W okresie najwiekszych sukcesow
Armii Czerwonej odbywat sie w Mo-
skwie zjazd Kominternu!, w ktérym
uczestniczyly delegacje wszystkich

! Komintern — Miedzynarodéwka Komunistyczna; organizacja miedzynarodowa zrzeszajaca partie komunistyczne.
IT Zjazd Kominternu odbyt sie w dniach 23.07-07.08.1920 r.



partii komunistycznych O6wczesnego
Swiata. Lenin w swoim przemowieniu
do delegatow roztoczyt wizje zajecia
Niemiec, odzyskania Wegier, wywo-
tania rewolucji na Baltkanach i we
Wioszech. Nie ulega watpliwosci, ze
bolszewicy zamierzali podporzadko-
wac sobie narody Europy, narzucajac
1m ideologie rewolucji bolszewickie;j.
Bitwa Warszawska to zesp6l mili-
tarnych dziatan operacyjnych przepro-
wadzonych miedzy 13 a 25 sierpnia
1920 roku na obszarach pomiedzy rze-
ka Wieprz na potudniu, a Dolng Wista,
na poétnocy (rejon Plocka). Zatozenia
strategiczne polegajace na jednostron-
nym i oskrzydlajacym uderzeniu znad
Wieprza (wraz z wyjéciem na tyly
wojsk bolszewickich, ktére atakowaty
Warszawe), opracowat Pitsudski. Kon-
cepcje calego manewru uszczegétowit
szef Sztabu Naczelnego Wodza, gen.

Tadeusz Rozwadowski przy udziale
generalow Wiladystawa Sikorskiego
1 Jozefa Hallera. Konsultantem planu
zostal szef Francuskiej Misji Wojsko-
wej w Polsce, gen. Maxime Weygand.

Bitwa Warszawska byla wynikiem
ofensywy Frontu Zachodniego pod do-
wodztwem Michaita Tuchaczewskie-
go. Ofensywa rozpoczeta sie 4 lipca
z rejonu rzek Auty i Berezyny na Bia-
torusi. Wojsko Polskie juz nastepne-
go dnia rozpoczelo odwroét 1 to Armia
Czerwona przejeta inicjatywe. Doszto
do mniejszych bitew, ktére zmusily
wojska radzieckie do duzego wysitku
bojowego. W sierpniu wycofujace sie
z terenéw Bialorusi oddziaty Wojska
Polskiego, wykorzystujac rozciagniecie
bolszewickich linii zaopatrzeniowych,
ich zmeczenie oraz brak rezerw, zdola-
ly sie przegrupowadé, aby oprzeé sie na
Wieprzu 1 Wisle. W ten sposob przygo-
towaty sie do kontrofensywy.

Tuchaczewski zatozyl, ze pol-
skie oddziaty sa praktycznie rozbite,
wiec postanowil zdoby¢ Warszawe
z marszu. Sily rosyjskie — 15. Armia
1 3. Armia — miaty uderzy¢ na péinoc
od Warszawy, gdzie spodziewano sie
gléwnych sil polskich. Jednoczes$nie
pétnocne skrzydto Frontu Zachodnie-
g0, 4. Armia z III Korpusem Kawalerii
Gaj-Chana, zmierzato do opanowania
przepraw na Wisle w rejonie Plocka
oraz. Witoctawka, oskrzydlenia wojsk
polskich 1 uderzenia na Warszawe od
zachodu. Bezpo$rednie uderzenie na
Warszawe wykonata 16. Armia, osla-
niana od potudnia przez Grupe Mozyr-
ska. Dodatkowo Tuchaczewskiemu
zostala podporzadkowana 1. Armia
Konna Siemiona Budionnego, ktéra
wezesnie] w czerweu przerwata front
polski na Ukrainie, wymuszajac od-
wrét Polakéw spod Kijowa.




Polski plan przewidywat obrone li-
nii Wisty, ktora powierzono gen. Halle-
rowi 1 Frontowi Pélnocnemu. W sktad
tego Frontu weszly Grupa ,, Dolnej Wi-
sty”, do obrony linii Plock — Wtoctawek
— Wyszogrdd, oraz 5. Armia gen. Wia-
dystawa Sikorskiego, broniaca rejonu
Modlina. Obrone Warszawy powierzo-
no 1. Armii gen. Franciszka Latinika.
Od. potudnia (okolice Deblina) miasto
ostaniata 2. Armia gen. Bolestawa Roi.
Gléwne uderzenie z rejonu Wieprza
mial wykonaé¢ Front Srodkowy gen.
Edwarda Rydza-Smigtego, pod osobi-
stym dowodztwem Pitsudskiego. Do
kontrofensywy Wojsko Polskie zgrupo-
wato 12 dywizji, uzyskujac w ten sposéb
zdecydowana przewage na gléwnym
kierunku uderzenia.

Tuchaczewski uderzyl na War-
szawe 13 sierpnia. W ciagu dwoch
nastepnych dni toczyly sie zaciete
walki pod Radzyminem, Leéniako-
wizna 1 Ossowem, gdzie zginatl ksiadz
Ignacy Skorupka. Intensywno$¢ tych
walk zaniepokoila Hallera. General
doszedl do wniosku, ze na Warszawe
idzie uderzenie 16., 3. 1 15. Armii. Po
naradzie z generalami Rozwadowskim
1 Weygandem zdecydowat sie rozpoczaé
dziatania odcigzajace w rejonie ¥ze-
ki Wkry. Jednocze$nie zwrdcilt sie do
Pilsudskiego z prosba o przys$pieszenie
rozpoczecia polskiej ofensywy zaplano-
wanej na 17 sierpnia.

Dnia 14 sierpnia do dziatan za-
czepnych ruszyta polska 5. Armia:
4 dywizje piechoty 1 2 brygady kawa-
lerii. Miatla naprzeciwko siebie 13 dy-
wizji bolszewickich. Polskie uderzenie
trafito w_trzydziestokilometrowa, luke
pomiedzy 4. a 15. Armia bolszewicka.
Polacy zdobyli Ciechanéw oraz rozbili
sztab 4. Armii, ktéry stracil radiosta-
cje, a co za tym 1dzie, lacznosé ze swo-

ja Armig 1 III Korpusem Kawalerii.
Polska 5. Armia, toczac zaciete walki
o Nasielsk, Sarnowa Gore 1 Plonsk,
utwierdzita Tuchaczewskiego w prze-
konaniu, ze Armia Czerwona walczy
z glownymi sitami polskimi.

16 sierpnia ruszyla przyspieszona
polska kontrofensywa znad Wieprza.
Front Srodkowy rozbil Grupe Mozyr-
ska 1 uderzyt w lewe skrzydto 16. Armii
bolszewickiej, wychodzac jednocze$nie
na jej tyly, a dzien po6zniej polaczyl
sie w rejonie Minska Mazowieckiego
z 1. Armig — prowadzila ona natarcie
z rejonu Warszawy. Polacy zdobyli Sie-
dlce, Biata Podlaska i Brzes¢ Litewski.
Tego samego dnia Pitsudski przegru-
powatl wiasne sity i1 ruszyt do poscigu
za wycofujacym sie wrogiem.

Dowodzacy ze Smolenska Fron-
tem Zachodnim Tuchaczewski, infor-
macje o polskiej ofensywie 1 rozbiciu
Grupy Mozyrskiej otrzymal dopiero
17 sierpnia. Tuchaczewski nie byt zo-
rientowany w faktycznym potozeniu
pozostalych swoich armii, wiec wy-
dat spdznione rozkazy. Zmienit front
dla 16. Armii, ale ta byla juz rozbita
1 znajdowala sie w odwrocie; skierowat
Konarmie® na Lubelszczyzne, na tyly
polskiego Frontu Srodkowego, ktory
w tym czasie przechwycil przeprawy
na Bugu, zmuszajac 15. 1 3. Armie bol-
szewickie do odwrotu.

Bolszewicka 4. Armia i 111 Korpus
Kawalerii, nie$wiadome zaistniale)
sytuacji na froncie, az do 19 sierpnia
kontynuowaty zaplanowane dziatania
opanowania przejs¢ na Wisle w rejonie
Plocka 1 Wiloctawka. Wojsko Polskie
odcielo odwrét tych zwiazkow tak-
tycznych na wschéd i zablokowato je
w rejonie Kolna. ITI Korpus Kawalerii
1 pozostaloSci rozbitej 4. Armii zosta-
ly zepchniete do granicy z Prusami

2 Tak nazywano 1. Armi¢ Konna dowodzong przez Siemiona Budionnego.



Wschodnimi,  ktéra  przekroczyty
25/26 sierpnia, a nastepnie internowa-
ne. Spieszaca spod Lwowa z odsiecza
1. Armia Konna zostata zatrzyma-
na przez obroncoéw Zamoscia (28-30
sierpnia), a nastepnie rozbita pod Ko-
marowem (31 sierpnia) przez 1. Dywi-
zje Jazdy ptk. Juliusza Rommla. Pod
Komarowem rozegrala sie ostatnia bi-
twa kawaleryjska XX w.

Sukces Bitwy Warszawskiej to
takze praca radiowywiadu 1 polskich
kryptologéw z por. Janem Kowalew-
skim, ktorzy od sierpnia 1919 roku od-
czytywali radiodepesze bolszewikow.
Umozliwilo to wglad w zamierzenia
dowoédztwa Armii Czerwonej prak-
tycznie kazdego szczebla 1 elastyczne
dysponowanie posiadanymi sitlami,
w zaleznoS$ci od miejsca 1 czasu zagro-
zenia. W tym celu strona polska umie-
jetnie wykorzystata tabor kolejowy do

przerzutu jednostek wojskowych z ob-
szarow, gdzie byly zbedne na obszary
zagrozone dzialaniami przeciwnika.

Bitwa Warszawska byta kulmi-
nacyjnym punktem wojny, w Kktdrej
Polska obronita swa niepodlegltosé
1 suwerenno$¢. Szef misji brytyjskiej
w Polsce lord Edgar Vincent d’Alber-
non okreslit bitwe mianem osiem-
nastej decydujacej bitwy w dziejach
$wiata ze wzgledu na jej dalekosiezne
skutki polityczne 1 wojskowe.

Piotr Krukowski




Ordre de bataille

ARMIA CZERWONA
Rosyjska Federacyjna Socjalistyczna
Republika Radziecka (RFSRR)

Stan bojowy: okoto 165 tysiecy zolnierzy.
Naczelny dow6dca Armii Czerwonej —
Siergiej Kamieniew
Organizator 1 koordynator dzialan wojennych —
Lew Trocki

Front Zachodni — Michait Tuchaczewski:

+ IIT Korpus Kawalerii — Gaja Dmitrijewicz
Gaj (Gaj-Chan),

* 4. Armia — Jewgienij Siergiejew, a nastepnie
Dmitrij Szuwajew,

+ 15. Armia — August Kork,

* 3. Armia — Wiadimir Lazariewicz,

+ 16. Armia — Nikotaj Soltohub,

* Grupa Mozyrska — Tichon Chwiesin.

Front Poludniowo-Zachodni (nie brat udziatu
w bitwie) — Aleksandr Jegorow:

* 14. Armia — Motkoczanow,

* 1. Armia Konna — Siemion Budlonny,

* 12. Armia — Gaspar Woskanow.

WOJSKO POLSKIE
Rzeczpospolita Polska
(II RP)

Stan bojowy: okolo 170 tysiecy zolnierzy.
Naczelny W6dz Wojska Polskiego — Jézef
Pitsudski
Szef Sztabu Generalnego Wojska Polskiego —
gen. Tadeusz Rozwadowski.

Front Pélnocny — gen. Jozef Haller:

* 5. Armia — gen. Wiadystaw Sikorski,
* 1. Armia — gen. Franciszek Latinik,
+ 2. Armia — gen. Bolestaw Roja.

Front Srodkowy —gen. Edward Rydz-Smigly:
* 4. Armia — gen. Leonard Skierski,
+ 3. Armia — gen. Zygmunt Zielifiski.

Front Poludniowy — gen. Waclaw

Iwaszkiewicz:

* 6. Armia — gen. Wiadystaw Jedrzejewski,

* Armia Ukrainskiej Republiki Ludowej —
gen. Mychajto Omelianowicz-Pawlenko.
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