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Игровые компоненты

Текст в книге правил представлен в трех различных цветах для облегчения процесса обучения. Черный текст обозначает обычные правила, красный – иллюстрированные примеры (см. иллюстрации в оригинальных правилах игры), синий – замечания разработчика.
1.0 Карта

Карта игры отображает часть Восточной Европы по состоянию на 1920 г. Она разделена на области, названные в соответствии с названиями реальных городов. Вдоль внешнего края карты нанесена координатная сетка, призванная помочь в поиске областей во время игры. Каждая именованная область имеет свои «координаты».
Пример: Варшава (Warsaw) (B4) или Каунас (Kaunas) (E1).

В каждой области может находиться максимум 4 блока (7.33). Области соединены между собой посредством дорог и ж/д путей, по которым блоки передвигаются из области в область.

Реки и леса, изображенные на карте, никак не влияют на игровой процесс, но дают игрокам представление о том, как географические особенности территории влияли в то время на системы укреплений и путей сообщения.

1.1 Фронты

Карта разделена на два фронта: Северный и Южный. Фронты разделены желтой линией, протягивающейся с востока на запад (А4-К4). В сценарии для 4 игроков, каждый из двух союзников командует блоками только на одном из двух фронтов. Если блок одного из игроков пересекает линию раздела фронтов, он переходит под контроль его союзника в начале следующей Оперативной Фазы.
1.2 Укрепления

Некоторые области дают обороняющим их блокам преимущество. Эти области имеют символ укрепления, обращенный в сторону определенных дорог и ж/д путей. Обороняющиеся здесь блоки игнорируют один штраф за атаку с фланга (7.34) и во время битвы теряют на одно очко силы (ОС) меньше при условии, что все атаки осуществляются с укрепленных направлений.
1.3 Ключевые Города

Области, названия которых напечатаны на фоне стяга являются Ключевыми Городами и могут содержать один гарнизон (3.0). Считается, что игрок контролирует Ключевой Город, если тот занят дружественным гарнизоном и/или одним из блоков игрока. Получение контроля над Ключевыми Городами приносит очки победы (ОП) в количестве, обозначенном в желтом кружке над названием города.
Пример: Киев - это с Ключевой Город, приносящий 2 ОП.
Если игрок, контролирующий Ключевой Город без гарнизона, выводит из него все свои блоки, город становится нейтральным. Игрок теряет ОП за этот город. Нейтральный город не является Базой Снабжения (1.31) ни для одного из игроков
.
1.31 Базы Снабжения

Контролируемый Ключевой Город считается Базой Снабжения при условии, что он сам имеет снабжение. Ключевой Город считается имеющим снабжение, если от него можно проложить свободный от вражеских блоков путь до Варшавы (для Поляков) или до Советских Восточных Путей (1.4) (для Советов).

1.4 Советские Восточные Пути

Три области с Ключевыми Городами на восточном краю карты изображают пути сообщения с остальной территорией России и являются Базами Снабжения. Эти области – Ярцево (Yartsevo), Клинцы (Klintsy) и Елизаветоград (Elizavetgrad), - имеющие прямоугольные фоновые стяги, доступны только для советских блоков и никогда не могут быть атакованы. В эти области прибывают советские подкрепления.
В каждой области Советского Восточного Пути может находиться неограниченное количество блоков.

Замечание разработчика: Каждая национальная территория на карте имеет свой цветовой фон. Границы некоторых стран фиксированы, например, граница между Свободным государством Пруссией и Литвой (D1). Другие границы в то время активно оспаривались и постоянно смещались. Это было особенно верно в отношении региона, расположенного между «линией Керзона» (E2-F8), рекомендованной Британией в качестве восточной границы Польши, и западной границей России. На эту «ничейную» полосу земли, протягивающуюся через центр карты с севера на юг (F2-F8), заявляли права обе стороны. 
2.0 Блоки

Голубые блоки представляют польские вооруженные силы (и их союзников), красные – советские (и их союзников). Вдоль сторон каждого блока изображены квадраты. Каждый квадрат представляет очко силы (ОС). Блок помещается на карту лицевой стороной к контролирующему его игроку так, чтобы текущая сила блока находилась с его верхней стороны. Когда блок несет потери, он переворачивается на сторону с меньшей силой, в соответствие с количеством потерянных ОС. Блок с 1 ОС, который должен понести потери, уничтожается и убирается с карты.

Пример: Блок пехоты с 4 ОС, теряя 1 ОС, переворачивается так, чтобы вдоль его верхнего края находились 3 квадрата (3 ОС).

В игре есть два типа блоков – пехота и кавалерия:
- на блоках пехоты изображены черные квадраты;
- на блоках кавалерии изображены белые квадраты;
- на блоках пехоты польских и советских союзников изображены зеленые квадраты.

Замечание разработчика: Каждый квадрат, изображенный на блоке, представляет 1500 кавалеристов (сабель) или 2000 пехотинцев (штыков).
Блоки пехоты передвигаются на 1 область или совершают марш-бросок на 2 области (7.2).
Блоки кавалерии передвигаются на 2 области или совершают марш-бросок на 3 области.

2.1 Дивизии и бригады

Блоки, на которых изображено до 3 или 4 ОС представляют дивизии (D – от Division); блоки максимум с 2 ОС, изображенными на них, представляют подразделения ополчения, милиции и отдельные бригады (B – от Brigade).
2.2 Разделение
Игрок может отделить до двух ОС от блока дивизии посредством приказа «Движение» или «Марш-бросок», чтобы сформировать новый блок(и) бригады. Сумма ОС ослабевшей теперь дивизии и вновь созданной бригады эквивалентна силе дивизии до момента ее разделения. Вновь созданная бригада не может двигаться в текущей Оперативной Фазе.
Пример: Игрок хочет передвинуть дивизию с 4 ОС из области, но нуждается в оставлении прикрытия. Для выполнения этой задачи игрок может сформировать новую бригаду с 1 ОС, перевернуть блок дивизии с 4 ОС на 3 ОС и передвинуть его в соседнюю область.

Разделение не может быть осуществлено, если в Банке Войск (4.0) больше не осталось доступных блоков бригад.

Блоки могут быть объединены во время Фазы Подкреплений (8.2).

3.0 Маркеры гарнизонов

Каждый Ключевой Город (1.3) может содержать один маркер гарнизона, который представляет милицию и вспомогательные отряды. Каждый маркер гарнизона имеет польскую и советскую стороны и помещается на ключевой город стороной контролирующего его игрока сверху.

Гарнизоны не считаются при подсчете лимита накопления блоков (7.33), не могут передвигаться, в битве считаются как 1 ОС, и являются первым ОС, уничтожаемым при несении потерь в битве.
Гарнизон может быть вновь бесплатно выставлен в контролируемый Ключевой Город во время Фазы Подкреплений (8.1).
3.1 Маркеры приказов

Каждая сторона имеет свой банк маркеров приказов. Польский игрок использует голубые приказы с орлом на обратной стороне, советский игрок использует красные приказы со звездой на обратной стороне. Приказы отдаются всеми игроками в начале каждой Оперативной Фазы.

3.2. Кубики подкреплений
Кубики подкреплений могут быть собраны во время каждой Оперативной Фазы и использованы для того, чтобы увеличить силу блоков или сформировать новые блоки во время Фазы Подкреплений. Собранные кубики не скрываются от других игроков.

Черные кубики = подкрепления польской и советской пехоты.

Белые кубики = подкрепления польской и советской кавалерии.

Зеленые кубики = подкрепления пехоты польских и советских союзников.

3.3 Лист счетчиков

Лист счетчиков включает счетчик Очков Победы (ОП), счетчик Фаз Раунда и счетчик Инициативы.

Счетчик Фаз Раунда показывает ход игры. Каждый раунд разделен на Фазу Пополнения Карт, пять одинаковых Оперативных Фаз и Фазу Подкреплений.

Счетчик Инициативы разделен на инициативы Северного и Южного фронтов. Он показывает, какой игрок на каждом из фронтов имеет инициативу в данный момент.

3.4 Карты

Любая карта может быть сыграна одним из шести способов. Играя карту, игрок использует только одну из следующих возможностей (см. иллюстрацию в оригинальных правилах игры):
1: Модификатор приказов
Увеличивает число отдаваемых приказов
2: Подкрепления
Черный квадрат = пехота

Белый квадрат = кавалерия

Зеленый квадрат = союзники
3, 5 и 6: События

Исторические, Битвы и Реакции
4: Модификатор Боя
Увеличивает Боевую Силу игрока в битве. Добавляет дополнительно +1 к своему значению, если играется с руки, а не берется из колоды.
Историческая заметка
Здесь дается историческое объяснение события, отражаемого картой.
1. Карта может быть сыграна с руки в начале Оперативной Фазы, чтобы увеличить количество приказов, которые игрок сможет отдать во время этой фазы (7.11).

2. Карта может быть сыграна с руки в начале Оперативной Фазы, чтобы собрать Кубики Подкреплений (7.12).

3. Карта может быть сыграна с руки в начале Оперативной Фазы, чтобы разыграть Историческое Событие (7.13).

4. Карта всегда играется во время боя, чтобы модифицировать Боевую Силу игрока (7.41). Карта либо берется вслепую из колоды, либо играется игроком с руки для добавления дополнительно +1 к значению изображенного на ней Модификатора Боя.

5. Карта Битвы может быть сыграна игроком с руки в начале битвы, чтобы повлиять на результаты битвы (7.41).

6. Карта Реакции может быть сыграна игроком с руки в соответствии с ее описанием.

Сыгранные карты помещаются в стопку сброса, кроме тех, на которых указано, что они удаляются из игры.

Если игрок должен взять карту, а его колода пуста, он немедленно перетасовывает стопку сброса и формирует новую колоду.
Подготовка к игре

4.0 Подготовка к игре

Каждый игрок контролирует польские или советские войска на одном из фронтов (1.1). Пример: в игре на четверых игрок контролирует либо польский Северный фронт, либо польский Южный фронт, либо советский Северный фронт, либо советский Южный фронт.
Перед каждой партией в «Strike of the Eagle» выполните следующие действия:
- Выберите сценарий для игры. На листе сценария описываются поле действия, начальная расстановка блоков на карте и условия победы.

- Лист Счетчиков помещается рядом с картой так, чтобы его могли видеть все игроки. В каждом сценарии указано, на каком раунде он начинается и на каком заканчивается. Положите маркер раунда на указанную начальную фазу. Положите маркеры на счетчик Очков Победы (ОП) и счетчик Инициативы Северного и Южного фронтов.
- У Поляков и Советов есть свои собственные уникальные колоды карт и маркеры приказов, которые совместно используются союзными игроками. У польских карт и приказов обратная сторона голубая, у советских – красная.

- Кубики подкреплений помещаются в пределах доступности от всех игроков.

- Поместите маркеры гарнизонов на каждый Ключевой Город (3.0) стороной контролирующего его игрока сверху.

Разместите стартовые блоки на карте, как описано в сценарии. Игрок размещает свои блоки лицевой стороной к себе, обратной – к противнику(-ам). Блоки и их сила открываются перед противником только при разыгрывании битвы, выполнении приказа «Разведка» (7.31) или использовании специальной способности лидера (9.0).

Некоторые блоки, входящие в игру позднее, размещаются на Листе Счетчиков на отметках соответствующих Оперативных Фаз, напоминая тем самым, когда именно они входят в игру.
Банк Войск: Все оставшиеся блоки размещаются рядом с картой. Эти блоки могут быть сформированы во время Фазы Подкреплений (8.4) или использованы при разделении войск во время выполнения приказа «Движение» (2.2). Блоки, уничтоженные в битве, помещаются обратно в Банк Войск (7.41.5).

Обзор игры

5.0 Обзор игрового процесса

Сценарии продолжаются определенное количество раундов. Каждый раунд разделен на Фазу Пополнения Карт, пять одинаковых Оперативных Фаз и заключительную Фазу Подкреплений.

Фаза Пополнения Карт: Игроки берут 6 новых карт в начале каждого раунда. После взятия карт маркер раунда перемещается на отметку первой Оперативной Фазы.

Оперативные Фазы 1-5: В каждом раунде сменяются 5 Оперативных Фаз. Во время каждой фазы игроки размещают приказы, выполняют их и разыгрывают битвы. Затем они проверяют снабжение, получают очки победы (ОП) и, в завершении, перемещают маркер раунда на следующую Оперативную Фазу. Эта последовательность повторяется пять раз, после чего игра переходит в Фазу Подкреплений.
Фаза Подкреплений: В этой фазе игроки могут усилить блоки, находящиеся на карте (8.3), и/или сформировать новые блоки (8.4) с помощью кубиков подкреплений, которые они могли собрать в начале каждой Оперативной Фазы и/или со Стратегических Городов под их контролем (8.5).
Маркер раунда перемещается на Фазу Пополнения Карт следующего раунда и так далее до тех пор, пока не завершится сценарий. Игрок(и), выполнивший заявленные в сценарии условия победы, выигрывает.
Игровой процесс

6.0 Фаза Пополнения Карт

Каждый раунд начинается с того, что игроки пополняют карты на руках, беря по 6 карт из своих колод. Затем они должны оставить на руке не более 7 карт, сбросив лишние, если на руках остались карты с прошлого хода.
6.1 Инициатива

Последовательность размещения и выполнения приказов определяется игроком(-ами) с инициативой. Каждый фронт имеет свой счетчик Инициативы (см. иллюстрацию в оригинальных правилах игры). Инициатива получается и теряется в процессе игры.

Значения стартовых инициатив определяются согласно сценарию и отмечаются на счетчике Инициативы двусторонними маркерами. Маркеры помещаются эмблемой игрока с инициативой вверх.
Игрок с инициативой решает, кто размещает первый приказ во время Оперативной Фазы и кто первым выполняет каждый тип приказов.

Инициатива меняется, когда:

Играются определенные карты Событий.
Разыгрываются битвы. Игрок с инициативой получает очко инициативы в случае победы в битве и нанесения противнику больше ОС урона, чем его (победителя) текущий уровень инициативы.
Игрок с инициативой теряет одно очко инициативы за каждую битву, которую он проиграл, независимо от размера потерь.

После каждой битвы уровень инициативы не может увеличиться или уменьшиться больше, чем на 1 очко.

Пример: На Северном фронте советский игрок имеет инициативу «2». Чтобы увеличить ее до «3», он должен выиграть битву и нанести противнику минимум 3 ОС реального урона. Инициатива советского игрока уменьшится на 1, если он проиграет битву, независимо от размера потерь.
На счетчике нет значения инициативы «0». Игрок с инициативой «1», проиграв битву, просто переворачивает маркер эмблемой своего противника вверх.

Пример: Польский игрок имеет инициативу «1» на Южном фронте. Он проигрывает битву, в результате чего маркер инициативы переворачивается на сторону Советов и остается на отметке «1».

7.0 Оперативные Фазы 1-5

Оперативные Фазы повторяются 5 раз за раунд. После каждой сыгранной фазы маркер раунда перемещается на следующую фазу.

7.1 Увеличить количество приказов или собрать кубики подкреплений
В начале каждой Оперативной Фазы игроки могут сыграть одну карту с руки на каждом из фронтов под их контролем. Они могут использовать эту карту, чтобы увеличить число отдаваемых в этой фазе приказов или собрать кубики подкреплений, или разыграть Историческое Событие. Однако игрок не обязан играть карту.

Играемые на этом этапе карты кладутся лицом вниз перед игроками. Затем, начиная на каждом фронте с игрока без инициативы, игроки открывают свои карты и объявляют, как именно они собираются их разыграть.

Каждый игрок может сыграть карту одним из следующих способов:
7.11 Увеличить количество приказов, которые он может отдать своим блокам во время Оперативной Фазы, на величину Модификатора Приказов (синее число в левом верхнем углу карты). Не играя эту карту, игрок может отдать только два приказа во время Оперативной Фазы, одним из которых должен быть приказ «Разведка».

Пример: Польский игрок хочет увеличить число отдаваемых приказов и играет карту с Модификатором Приказов «2». Теперь во время Оперативной Фазы он может отдать 4 приказа, одним из которых должен быть приказ «Разведка».
7.12 Собрать кубики подкреплений. Игрок может сыграть карту с руки, чтобы собрать кубики подкреплений. Каждая карта имеет определенное число напечатанных внизу черных, белых и/или зеленых квадратов, представляющее число кубиков подкреплений (3.2), которые игрок берет из банка и кладет перед собой. В конце раунда эти кубики позволят усилить его существующие блоки и/или сформировать новые.
7.13 Сыграть Историческое Событие. Карта Исторического События может быть сыграна, чтобы разыграть описанное на ней историческое событие.

После использования карты помещаются в сброс, кроме случая, когда сыграна карта, в описании которой сказано иное.

Замечание разработчика: Игроки берут только 6 карт в начале каждого раунда и должны «растянуть» их на 5 Оперативных Фаз. Карты могут быстро иссякнуть, и, если их использовать неосторожно, игроки окажутся без карт на поздних Оперативных Фазах раунда.

7.2 Размещение маркеров приказов

Игроки поочередно размещают маркеры приказов в области на карте лицевой стороной вниз. Каждый игрок может отдать 2 приказа на каждом контролируемом им фронте, одним из которых должен быть приказ «Разведка». Количество приказов, размещаемых на фронте, может быть увеличено посредством использования в начале Оперативной Фазы карт для увеличения количества приказов (7.11).
На каждом фронте игрок с инициативой выбирает, кто размещает первый приказ. (Обычно он выбирает противника.)
В одной области разрешается размещение нескольких приказов, но не более одного приказа каждого типа. Игрок не обязан размещать все доступные для размещения приказы. Неразмещенные приказы «сгорают», не сохраняясь до следующей Оперативной Фазы.

Приказы «Марш-бросок», «Движение» и «Оборона» должны быть выполнены, если возможно, как минимум одним блоком, и, раз размещенные, не могут быть игнорированы. Все блоки могут выполнить приказы «Марш-бросок», «Движение» и «Отвод», используя дороги и/или ж/д пути.
Количество маркеров приказов каждого типа, входящих в комплект игры, приведено в скобках после названия приказов.
Пример: (x5) означает, что в комплект игры входит 5 маркеров приказов.
Марш-бросок в… (x5): Этот приказ может быть размещен в пустую или занятую дружественными или вражескими войсками область в пределах дальности марш-броска хотя бы одного дружественного блока. Блоки могут совершить марш-бросок в эту область с разных направлений. Блок может выполнить приказ «Марш-бросок в…», только если целевая область находится в пределах его досягаемости.
Марш-бросок из… (x5): Этот приказ должен быть размещен на дружественные блок(и). Из занимаемой ими области эти блоки могут совершить марш-бросок в разные области.
При марш-броске блоки получают дополнительное передвижение, увеличивающие его суммарную дальность до 2 областей для пехоты и до 3 областей для кавалерии.

Все блоки, участвующие в марш-броске, должны начинать фазу, имея снабжение (7.7). 
Блоки, участвующие в марш-броске, сражаются в половину силы (с округлением вниз).
Пример: Два советских блока с 3 ОС каждый совершают марш-бросок и вступают в битву. Их ОС ополовиниваются индивидуально - до 1 ОС у каждого блока, т.е. их суммарная Боевая Сила становиться равной 2 ОС.

Пример: Польский игрок имеет инициативу и хочет перехватить изолированный советский блок прежде, чем тот сможет отступить. Он размещает приказ «Марш-бросок из…» на свой блок, что позволит последнему переместиться в область с советским блоком и перехватить его до того, как тот отступит.
Подсказка: Чтобы не забыть, какие блоки совершили марш-броски, положите рядом с ними пустой маркер.
Разведка в области (x2): Этот приказ может быть размещен в любую область на расстоянии 3 областей (даже через вражеские блоки) от любого дружественного блока пехоты, кавалерии или лидера. При выполнении приказа «Разведка» игрок может посмотреть на все вражеские блоки, занимающие эту область.

Пример: Этот приказ может быть использован как блеф, если разместить его в область без блоков, в целях симуляции приказа «Передвигаться в…».
Польские игроки не могут размещать приказ «Разведка» на Советские Восточные Пути: города Ярцево (Yartsevo), Клинцы (Klintsy) и Елизаветоград (Elizavetgrad).
Движение в… (x5): Этот приказ может быть размещен на пустую или занятую дружественными или вражескими войсками область в пределах дальности передвижения хотя бы одного дружественного блока.

Блоки могут выполнять приказ «Движение в…», только если они начинают фазу, имея снабжение, и целевая область находится в пределах их досягаемости.

Движение из… (x5): Этот приказ должен быть размещен на дружественные блок(и). Из занимаемой ими области эти блоки могут передвинуться в разные области.

Пехота может передвигаться на 1 область, кавалерия – на 2.

Передвинувшиеся блоки сражаются в полную силу.

Отвод (х2): Этот приказ должен быть размещен на дружественный блок(и) и выполняется только в случае, если в область входит вражеский блок. Все дружественные блоки должны отойти без вступления в битву, при этом один любой из отводимых блоков теряет 1 ОС. Блоки должны быть передвинуты в дружественную область (не в область с битвой), имеющую кратчайший свободный путь до дружественного Ключевого Города. Если блоки не могут отступить, они должны остаться на месте и сражаться. При этом они теряют 1 ОС в дополнение к обычным результатам боя.
Кавалерия отходит, игнорируя пенальти отвода 1 ОС, если атакована только пехотой.

Оборона (x5): Этот приказ должен быть размещен на дружественный блок(и). Эти блоки занимают оборонительную позицию в ожидании атаки противника. Такие блоки сражаются в полную силу. Во время битвы, независимо от того, с какого направления он атакован, обороняющийся:
игнорирует потерю 1 ОС и один штраф за атаку с фланга (7.34).
Эти преимущества суммируются с преимуществами укреплений (1.2), изображенных на карте. Приказ «Оборона» дает преимущество всем войскам, участвующим в битве, даже если часть дружественных блоков только что вошла в область, но только при условии, что как минимум один блок начал оперативную фазу в этой области.
Перегруппировка (x2): Только один блок в области может выполнить этот приказ. Он должен начинать фазу, имея снабжение, и не может двигаться во время фазы. Этот блок получает 1 ОС.

Если блок атакован, то приказ открывается, и блок сражаются в половину силы (с округлением вниз). В случае победы блок может перегруппироваться и получить 1 ОС.

Перемещение по ж/д (x1): Этот приказ должен быть размещен на дружественный блок(и), имеющий снабжение и не имеющий других приказов. До 4 блоков, не передвигавшихся в эту фазу, могут переместиться на расстояние до 8 областей каждый вдоль ж/д путей. Все эти области должны иметь снабжение и быть свободными от вражеских блоков. Посредством этого приказа блоки могут быть направлены в различные области.

Пример: Польский игрок имеет инициативу и решает, что советский игрок разместит первый приказ. Советский игрок сыграл карту как +1 приказ, что увеличивает число отдаваемых им приказов до 3. Первым он размещает приказ «Разведка».
Польский игрок не сыграл карту для увеличения количества приказов, поэтому в рамках Оперативной Фазы он ограничен лишь двумя приказами. Он размещает приказ «Движение из…».

Советский игрок размещает приказ «Оборона».

Польский игрок размещает приказ «Разведка».

Советский игрок размещает приказ «Движение из…».

Все приказы размещены, теперь начинается их выполнение.
Приказ может быть размещен, только если хотя бы один блок может его выполнить.
Пример: Советский игрок имеет в области один блок. Он размещает на него приказ «Оборона». Теперь он не может разместить в ту же область приказ «Движение из…», т.к. единственный блок здесь уже получил приказ.

Пример: Тот же единственный советский блок в области имеет приказ «Оборона». Советский игрок не может разместить в соседнюю область приказ «Движение в…», если блок с приказом «Оборона» является единственным, имеющим возможность достичь соседней области.
7.3 Выполнение приказов

Приказы открываются и выполняются последовательно. Первыми открываются и выполняются в любом порядке все приказы «Марш-бросок в…» и «Марш-бросок из…»: сначала одним игроком, затем другим. Затем открываются и выполняются приказы «Разведка»: сначала одним игроком, затем другим. Затем открываются и выполняются в любом порядке все приказы «Движение в…» и «Движение из…»: сначала одним игроком, затем другим. Затем открываются и выполняются все приказы «Отвод»: сначала одним игроком, затем другим.
Затем разыгрываются битвы, при этом открываются приказы «Оборона».

Затем открываются и выполняются все приказы «Перегруппировка»: сначала одним игроком, затем другим. Затем открываются и выполняются приказы «Перемещение по ж/д»: сначала одним игроком, затем другим.
Игрок с инициативой решает, какой игрок первым открывает и выполняет приказы каждого типа.

Пример: Польский игрок имеет инициативу и решает первым открыть и выполнить все его приказы «Марш-бросок». Сначала он открывает и выполняет приказ «Марш-бросок из…», затем – «Марш-бросок в…». После этого советсткий игрок открывает и исполняет все его приказы «Марш-бросок». Затем польский игрок решает, что все свои приказы «Движение» первым откроет и выполнит советский игрок и т.д.

Как минимум один блок в области, в которую был размещен приказ, обязан выполнить этот приказ (если возможно).

Пример: Как минимум один блок должен остаться в области с приказом «Оборона».

Пример: Как минимум один блок в области с приказом «Движение из…» должен оттуда передвинуться.

Если блоки не могут следовать приказу, то приказ остается невыполненным, удаляется с карты и возвращается в банк приказов.
Блок может выполнить только один приказ в течение Оперативной Фазы.

Приказ «Оборона» не выполняется, а лишь открывается в момент битвы.
Приказ может остаться невыполненным, только если его не может выполнить ни один блок.

Пример: Польский игрок имеет в области два блока. Он планирует отдать одному из них приказ «Марш бросок из…» по северной дороге, а другому – приказ «Движение из…» по восточной дороге. Во время выполнения приказов советский игрок первым провел марш-бросок в область к северу от польской позиции. Польский игрок по-прежнему ОБЯЗАН выполнить приказ «Марш-бросок из…», даже если он перемещает блок только на 1 область на север (или на 2 области в другом направлении).
Пример: Советские блоки совершили «Марш-бросок» в область с польскими блоками, имеющими еще не выполненный приказ «Марш-бросок». Результат: Обороняющиеся польские блоки сражаются в полную силу, т.к. их приказ остался невыполненным и больше не имеет силы. Атакующие советские блоки сражаются в половину силы.

Блок не может выполнить приказ «Движение в…» или «Марш-бросок в…», если он не может выполнить его полностью.

Замечание: Другими словами, не разрешается двигаться «в направлении» приказа и проходить меньшее расстояние, чтобы войти в область, занятую противником.

Пример: Вы хотите переместить блок кавалерии в Ключевой Город, находящийся на расстоянии двух областей, и размещаете в него приказ «Движение в…». Во время выполнения приказов «Марш-бросок» противник переместил блок в область между вашей кавалерией и Ключевым Городом. Вы НЕ МОЖЕТЕ переместить кавалерию в направлении Ключевого Города и войти в область, занятую противником.
Если бы вместо этого вы разместили на блок кавалерии приказ «Движение из…», он смог бы войти в область, занятую противником. Это возможно из-за того, что блоки не обязаны перемещаться на максимально возможное расстояние, когда они получают приказы «Движение из…» и «Марш-бросок из…».
7.31 Выполнение приказов «Марш-бросок», «Движение» и «Разведка»
Блоки перемещаются от одной области к другой по дорогам и ж/д путям. Единственное отличие между дорогами и ж/д путями состоит в том, что, выполняя приказ «Перемещение по ж/д», блоки могут перемещаться только вдоль ж/д путей. Для всех других типов перемещения все блоки могут использовать дороги и/или ж/д пути. 
Блоки пехоты передвигаются на 1 область по приказу «Движение» и на расстояние до 2 областей по приказу «Марш-бросок» (7.2).
Кавалерия передвигаться на расстояние до 2 областей по приказу «Движение» и до 3 областей по приказу «Марш-бросок».

Блоки, вошедшие в область, занятую противником, вовлекаются в битву и должны остановиться на дороге (или ж/д пути), ведущей к этой области. Это поможет игрокам запомнить, с какого направления атакуют блоки.

Приказ «Разведка» выполнятся после приказа «Марш-бросок» и до приказа «Движение».
7.32 Атакующие и обороняющиеся блоки

Игрок, имеющий в начале фазы блок или дружественный гарнизон в данной области, считается обороняющимся. Если данная область в начале фазы была пуста, то обороняющимся считается первый игрок, переместивший в нее блок.
Блоки, вошедшие в область, вовлекают в битву эквивалентное число блоков противника. Не вовлеченные в битву блоки все еще могут исполнять свои собственные приказы, но не могут передвигаться вдоль дороги или ж/д пути, занятого вражескими блоками.
Пример: Два советских блока передвинулись в область, удерживаемую четырьмя польскими блоками, имеющими приказ «Движение из…». Два польских блока вовлекаются в битву, один должен уйти из области согласно приказу, а последний решает остаться в области и помочь в ее обороне.

Если существует более чем один путь достижения области в пределах дальности передвижения блока, игрок может выбрать любой или них.

Блок с приказом «Движение» или «Марш-бросок», который не может выполнить передвижение, т.к. со всех сторон окружен подошедшими отрядами противника, остается на месте.
7.33 Накопление

Не более чем 4 дружественных блока могут закончить Оперативную Фазу в одной области. Маркеры гарнизона при этом подсчете не учитываются.
Область может атаковаться или обороняться более чем 4 блоками, но с каждой дороги или ж/д пути в битву могут войти не более 4 блоков каждого из противников.

Советские Восточные Пути не имеют лимита накопления, и в них не могут входит вражеские блоки.
7.34 Атаки с флангов

Когда вражеские блоки атакуют область с нескольких направлений, имеет место атака(-и) с фланга(-ов). Перемещение во вражескую область первого блока(-ов) считается главной атакой. Каждая дополнительная атака этой области с другой дороги или ж/д пути считается атакой с фланга. Обороняющийся получает штраф -2 ОС к его Боевой Силе за каждую атаку с фланга. Атакующий никогда не получает штрафа, если обороняющийся входит в битву с большего числа направлений, чем он сам.

Пример: Область атакуется врагом с трех дорог и/или ж/д путей. Первая атака считается главной атакой. Обе следующие атаки считаются атаками с флангов, и обороняющийся получает штраф -4 ОС к его Боевой Силе.
Укрепления (1.2) и приказы «Оборона» (7.2) позволяют игнорировать по одному штрафу за атаки с флангов.

В предыдущем примере, если бы область имела приказ «Оборона», обороняющийся получил бы штраф только
-2 ОС.

Блоками поддержки называются дружественные блоки, входящие в обороняемую область. Блоки поддержки позволяют игнорировать по одному штрафу за атаки с флангов за каждое направление, с которого они вошли в область.

Пример (см. иллюстрацию в оригинальных правилах игры): Советский игрок имеет инициативу и решает, что польский игрок должен разместить приказ первым. Польский игрок секретно размещает приказ «Марш-бросок из…» на Чаруши (Charyshi).
Замечание: Приказы показаны лицом вверх только в целях примера!

Затем советский игрок размещает приказ «Движение в…» на Жлобин (Zlobin). Польский игрок также размещает приказ «Движение в…» в Жлобин (Zlobin). Советский игрок размещает приказ разведка в Мозырь (Mazyr). Оба игрока продолжают размещать свои оставшиеся приказы где-либо на карте.

Первыми выполняются все приказы «Марш-бросок». Советский игрок не размещал таких приказов, поэтому польский игрок открывает его приказ «Марш-бросок из…» и перемещает блок «1» в Жлобин (Zlobin). Польский игрок первым занимает этот город и в предстоящей битве считается обороняющимся.
Теперь советский игрок выполняет приказ «Разведка», смотрит на блок «7» и обнаруживает, что это отряд кавалерии с 2 ОС.

Следующими выполняются все приказы «Движение». Советский игрок решает открыть и выполнить приказ «Движение в…» в Жлобине (Zlobin) первым. Он передвигает туда блок «2» с севера и блоки «3» и «4» с востока. Он решает не передвигать блок «5» , т. к. тот блокирует польскую кавалерию, не позволяя ей присоединиться к битве. Теперь польский игрок открывает и выполняет свой приказ «Движение в…», перемещая блок «6» с запада. Он также перемещает кавалерийский блок «7» с запада в Каленковичи (Kalenkovichi), но дальше продвинуть его не может, т. к. тот блокирован советским блоком «5».
Все передвижения закончены, начинаются битвы.

7.4 Битвы

Если после выполнения всех приказов «Марш-бросок», «Движение» и «Отвод», блоки обоих противников находятся в одной области, происходит битва. Каждая битва разыгрывается отдельно, начиная с битвы, в которую вовлечено наименьшее количество блоков и т.д. по возрастающей. Если несколько битв имеют одинаковый масштаб, игрок с инициативой на данном фронте определяет порядок разыгрывания этих битв.
7.41 Разыгрывание битвы
Битва происходит одновременно для обоих игроков. Каждый игрок начинает битву, играя при желании (т.е. не обязательно) карту Битвы, после чего каждый игрок должен сыграть обязательную карту Модификатора Боя.

1. Карта Битвы: В начале каждой битвы игрок может сыграть одну карту Битвы с руки для применения ее эффекта. Текст на карте объясняет, как она влияет на битву. Атакующий первым решает, будет ли он играть такую карту, затем это решает обороняющийся. Оба игрока кладут свои карты лицом вниз перед собой.
2. Карта Модификатора Боя: Каждый игрок, принимающий участие в битве, должен сыграть карту, модифицирующую его Боевую Силу. Карта либо берется вслепую из колоды, либо играется с руки. Игроки увеличивают Боевую Силу их войск на величину Модификатора Боя (красное число в правом верхнем углу карты). Атакующий первым решает, какую карту он будет играть, затем это решает обороняющийся. Оба игрока кладут свои карты лицом вниз перед собой.
Карта Модификатора Боя, сыгранная с руки, увеличивает свой Модификатор Боя на единицу.
3. Теперь оба игрока открывают друг перед другом свои блоки, карты Битвы и карты Модификаторов Боя. Игроки определяют свою Боевую Силу, суммируя:

+ очки силы (ОС) всех своих блоков, участвующих в битве;
(Блоки, участвующие в марш-броске или находящиеся в состоянии перегруппировки, сражаются в половину силы (с округлением вниз).)

+ 1 ОС, если в области находится дружественный гарнизон;
+ Модификатор Боя с сыгранной карты Модификатора Боя;
- штрафы (-2 ОС) за атаки с флангов (7.34).
(Укрепления, приказы «Оборона» и войска поддержки позволяют игнорировать по одному штрафу за атаки с флангов.)
Игрок соотносит его Боевую Силу с числами в верхнем ряду Боевого счетчика. Красное число под значением Боевой Силы указывает на количество потерь ОС, понесенных противником (см. иллюстрацию в оригинальных правилах игры).
4. Игрок модифицирует понесенные потери ОС:

Обороняющийся, занимающий укрепление: -1 ОС (1.2).
Обороняющийся, занимающий область с приказом «Оборона»: -1 ОС.
Применяются эффекты сыгранных карт Битвы.

При желании игроков (т.е. не обязательно) в это время могут быть сыграны карты Реакции.

5. Игроки одновременно несут потери своих блоков. Если в области находится дружественный гарнизон, он первым несет потери и удаляется с карты. Следующим несет потери самый сильный блок – по 1 ОС одномоментно – и т.д.
Блоки с 1 ОС, несущие потери, уничтожаются - удаляются с карты и помещаются в Банк Войск (4.0). Эти блоки могут быть вновь сформированы во время Фазы Подкреплений (8.4).
Игрок НЕ получает ОП за уничтожение блоков его противника в бою. 
В продолжение предыдущего примера (см. иллюстрацию в оригинальных правилах игры): Происходят две битвы, и меньшая из них – южная – разыгрывается первой. Ни один игрок не играет карт Битвы. Оба игрока решают взять карту Модификатора Боя из колоды. Польский игрок берет карту с Модификатором Боя 3, увеличивающую его итоговую Боевую Силу до 5. Это значение попадает в диапазон «4-6» Боевой Таблицы, т. е. советский игрок должен потерять 1 ОС. Советский игрок берет карту с Модификатором Боя 1, увеличивающую его итоговую Боевую Силу до 3, что позволяет польскому игроку не нести потерь. Советсткий игрок проигрывает эту битву и должен немедленно отступить своим блоком в Речицу (Rechitsa), являющуюся ближайшей к советской Базе Снабжения областью. Уровень инициативы советского игрока на этом фронте равен «1», и, проиграв битву, он теряет 1 очко инициативы. Маркер переворачивается на польскую сторону, уровень инициативы которой на этом фронте теперь равен «1».
Под Жлобином (Zlobin) разыгрывается более крупная битва! Атакующий советский игрок имеет три блока, атакующие с двух направлений с итоговой силой 11 ОС. Он берет карту с Модификатором Боя 2, увеличивая свою силу до 13 ОС, что позволяет нанести Полякам 4 ОС урона.

Сила блоков польского игрока составляет 5 ОС (один блок вступил в Жлобин (Zlobin) после марш-броска, что ополовинивает его силу (с округлением вниз) до 1 ОС). Польский игрок решает сыграть с руки карту с Модификатором Боя 4, который увеличивается до 5, т. к. карта сыграна с руки. Это увеличивает его Боевую Силу до 10, что позволяет нанести Советам 3 ОС урона.

Оба игрока получают урон одновременно. Советский игрок должен сначала потерять по 1 ОС с обоих блоков с
4 ОС, после чего может решить, какой из трех блоков понесет оставшиеся потери. Поляки несут потери в размере 4 ОС и уменьшают силу одного блока до 1 ОС, а второго до 2 ОС.

Напоминание: Игроки могут играть карты Реакции в любое время, когда это разрешается описанием карты.

6. Сторона, которая несет наибольшие потери, проигрывает битву. В случае ничьей битву проигрывает атакующий. Проигравшие блоки должны отступить.
7.42 Отступление после битвы

Блоки проигравшего игрока все вместе отступают в область, соседнюю с областью битвы и находящуюся на кратчайшем пути к дружественному Ключевому Городу, независимо от того, с какого направления эти блоки вступили в битву. Если это невозможно из-за превышения лимита накопления или присутствия в области вражеских блоков, блоки должны переместиться в соседнюю область со следующим кратчайшим путем к дружественному ключевому городу и т.д. Блоки не могут двигаться вдоль дорог или ж/д путей, блокированных вражескими блоками.
Блоки, которым некуда отступать, уничтожаются и до конца партии удаляются из игры. Они не помещаются обратно в Банк Войск (4.0) и не могут быть вновь сформированы в последующие Фазы Подкреплений (8.4).
Игрок получает 1 ОП за уничтожение каждого блока его противника, который не смог провести отступление.
7.43 Наступление после битвы

После того как понесшие поражение блоки отступили из области битвы, игрок-победитель может решить, сколько блоков, перемещенных в эту область остаются в ней, а сколько возвращаются в область, из которой они пришли. В области битвы он должен оставить как минимум один блок. Превышающие лимит накопления (7.32) блоки-победители должны отступить в область, из которой они пришли.
7.44 Крупная Победа

Если победитель в битве наносит 4 или более ОС реального урона противнику, он немедленно получает 1 ОП. Реальным уроном считаются ОС, фактически удаленные с вражеских блоков.
Если победитель нанес 4 или более ОС урона согласно Боевому счетчику, но его противник имел в битве только блок с 2 ОС, победитель не засчитывает себе Крупную Победу.
В продолжение примера битвы (см. иллюстрацию в оригинальных правилах игры): Польский игрок проигрывает битву, поэтому должен первым отступить своими блоками в Чаруши (Charyshi), находящиеся на кратчайшем пути к дружественному Ключевому Городу.
Советский игрок решает занять Жлобин (Zlobin) блоками «3» и «4». Он возвращает блок «2» обратно в Рогачев (Rohachev), откуда он пришел.
Советский игрок победил в битве и нанес 4 ОС урона, в связи с чем он празднует Крупную Победу и получает
1 ОП.

Польский игрок вернул себе инициативу победой в битве под Каленковичами (Kalenkovichi), но теперь он теряет очко инициативы из-за поражения в битву под Жлобиным (Zlobin). Маркер инициативы переворачивается обратно на советскую сторону и инициатива на этом фронте вновь меняется в пользу Советов (6.1). Если бы польский игрок победил в этой битве, он должен был бы нанести, по меньше мере, 2 ОС урона, чтобы увеличить свою инициативу с «1» до «2».
Когда все битвы разыграны, игра переходит к выполнению приказов «Перегруппировка».
7.5 Выполнение приказа «Перегруппировка»
При выполнении каждого приказа «Перегруппировка» сила одного блока увеличивается на 1 ОС (7.2). Блок не должен был передвигаться в эту фазу.
7.6 Выполнение приказа «Перемещение по ж/д»
До четырех блоков в области с приказом «Перемещение по ж/д» могут переместиться на расстояние до 8 областей вдоль ж/д путей. Они не могут переместиться в/через области, занятые вражескими блоками и/или гарнизонами. Их область назначения должна быть связана свободным путем длиной не более чем в три области с дружественной Базой Снабжения. Блоки из одной стартовой области могут переместиться посредством ж/д транспорта в различные области назначения.
Чтобы иметь возможность переместиться по ж/д, блоки не должны были передвигаться в эту Оперативную Фазу и не должны были участвовать в битве.

7.7 Проверка снабжения

В конце Оперативной Фазы игроки проверяют снабжение всех своих блоков, прокладывая от них свободный путь к дружественным Базам Снабжения (1.3).

Дружественная База Снабжения снабжает все блоки пехоты в пределах пути длиной в 3 области и все блоки кавалерии в пределах пути длиной в 5 областей (пути должны быть свободны от вражеских блоков).

7.71 Без снабжения

Блоки без снабжения (не лидеры) помечаются маркером «Без снабжения» и немедленно теряют 1 ОС каждый.

Блоки без снабжения могут выполнять только приказы «Движение из…», «Отвод» или «Оборона».

Блоки с 1 ОС, несущие потери в результате отсутствия снабжения уничтожаются и до конца партии удаляются из игры (в дальнейшем они не могут быть вновь сформированы).
Игрок получает 1 ОП за каждый уничтоженный из-за отсутствия снабжения блок противника.

Замечание разработчика: Игрок получает ОП за блоки противника, которые уничтожены из-за нехватки снабжения или из-за невозможности отступления (7.42), но НЕ получает ОП за блоки, уничтоженные в битве. Это связано с тем, что блок, уничтоженный в битве, представляет побежденную армию, временно не способную к продолжению битвы. Блоки же, уничтоженные из-за нехватки снабжения или из-за невозможности отступления, представляют совершенно рассеянную или захваченную в плен армию.
Гарнизоны без снабжения удаляются с Ключевых Городов.

Пример: Польский гарнизон находится в Ключевом Городе, который не может проложить свободный путь к Варшаве. Ключевой Город больше не действует как База Снабжения, и гарнизон должен быть удален.

7.8 Очки победы

Очки победы (ОП) получаются за:
- Установление контроля над Ключевым Городом (1.3).
- Разыгрывание определенных карт Событий.

- Уничтожение блоков противника, не имеющих путей отступления после битвы (7.71).

- Крупные Победы (7.44).

- Уничтожение блоков противника, не имеющих снабжения (7.71).

- Выполнение особых условий победы, определенных сценарием.

В игре присутствует один маркер подсчета ОП с польским и советским символами на двух сторонах. Таким образом, только одна из сторон имеет преимущество по ОП в конкретный момент времени. Это преимущество меняется, когда ОП одной из сторон падает ниже «1».

Пример: Польский игрок лидирует с 1 ОП на счетчике ОП. Затем он теряет город Мозырь (Mazyr) с 2 ОП. Советский игрок получает 2 ОП: за первое ОП он переворачивает маркер подсчета ОП на советскую сторону, а за второе ОП перемещает маркер на отметку «2».
7.9 Переход к следующей фазе
Маркер раунда перемещается на отметку следующей Оперативной Фазы. После 5-й Оперативной Фазы маркер раунда перемещается в Фазу Подкреплений.
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Подкрепления и лидеры в этом сценарии не используются


8.0 Обзор Фазы Подкреплений

В начале Фазы Подкреплений игроки размещают гарнизоны.

Затем они могут объединять блоки, усиливать их и формировать новые. Блоки не могут быть разделены (2.2) во время этой фазы.

8.1 Размещение гарнизонов

Любой игрок, занимающий имеющий снабжение Ключевой Город без гарнизона может бесплатно поместить в него дружественный гарнизон.

Пример: Поляки были выбиты из Полоцка (I1) и потеряли свой гарнизон. Полоцк теперь занимают Советы, которые могут проложить от него свободный путь до Советских Восточных Путей, что позволяет Советам поместить сюда свой маркер гарнизона.

Незанятые никем или не имеющие снабжения Ключевые Города не получают гарнизона во время Фазы Подкреплений.
8.2 Объединение блоков

Блок дивизии может включить в свой состав другие блоки бригад и дивизий, если они занимают одну и ту же область. Включенный в состав блок(и) дивизии и/или бригады удаляется с карты, а его ОС добавляются к ОС остающегося блока дивизии.

Пример: Блок дивизии с 2 ОС включает в свой состав блок бригады с 1 ОС и блок дивизии с 1 ОС. Оба включаемых в состав блока возвращаются в Банк Войск, а блок дивизии с 2 ОС переворачивается до 4 ОС.
Напоминание: Блоки могут быть разделены во время выполнения приказов «Движение» и «Марш-бросок» (2.2), но объединены они могут быть только в Фазу Подкреплений.
8.3 Усиление блоков

Теперь игроки могут потратить кубики подкреплений, которые они собрали во время Оперативных Фаз (7.12), чтобы увеличить силу блоков, имеющих снабжение. Игрок может увеличить силу блока вплоть до максимума, тратя 1 кубик за каждое увеличение силы на 1 ОС. Он поворачивает блок, отмечая получение ОС.
Пример: Дивизия пехоты с 1 ОС увеличивает силу до 4 ОС, тратя 3 черных кубика.

Пример: Игрок имеет 5 черных кубиков и три блока дивизий пехоты с 2 ОС. Он увеличивает силу двух из них до максимума (4 ОС) за 4 кубика и увеличивает силу последнего блока до 3 ОС, тратя пятый кубик.
8.31 Подкрепления на линии фронта

Блоки в области на линии фронта (т.е. занимающие область, соседнюю с областью, занятой противником) могут увеличить силу только одного блока и только на 1 ОС в течение всей Фазы Подкреплений.

Пример: 3 блока пехоты и 1 блок кавалерии занимают область на линии фронта. Игрок увеличивает силу блока кавалерии на 1 ОС, тратя 1 белый кубик.

8.4 Формирование новых блоков

Блоки в банке сил могут быть сформированы и размещены в дружественные Базы Снабжения. Игрок тратит 1 кубик для формирования бригады с 1 ОС и 2 кубика для формирования дивизии с 1 ОС (2.1). Сформированный блок не может быть усилен выше 1 ОС во время Фазы Подкреплений, в которую он был сформирован.
Замечание разработчика: Формирование дивизий стоит дороже, т.к. они лучше обучены и снаряжены: они имеют потенциал увеличения силы до полных 3 или 4 ОС, могут быть разделены (2.2), а также объединены с другими блоками (8.2). 

Блоки, уничтоженные из-за невозможности отступления (7.42) или отсутствия снабжения (7.71) удаляются из игры и не могут быть заново сформированы.
Неиспользованные кубики подкреплений могут быть сохранены до следующего раунда.

8.5 Стратегические подкрепления

Некоторые Ключевые Города имеют квадраты стратегических подкреплений, напечатанные на карте сверху над городом. Если игрок контролирует такой город, имеющий снабжение, он может получить соответствующее напечатанным квадратам количество кубиков. Игрок должен немедленно потратить эти кубики и не может сохранить их на будущие раунды.

Стратегические подкрепления могут быть использованы только для подкрепления блоков на том же фронте, на котором находится город, предоставивший кубики. Новые блоки должны быть размещены на город, предоставивший кубики.

Литовский Стратегический Город: Если Литва находится в союзе с Россией после разыгрывания карты Исторического События № 23, советский игрок может использовать стратегические подкрепления Каунаса, но только для литовских блоков.
9.0 Блоки лидеров

Блоки лидеров представляют штабные батальоны и имеют 1 ОС. Блоки лидеров передвигаются и сражаются как блоки кавалерии.
Блоки лидеров всегда имеют снабжение.

Лидеры, потерянные в битве, считаются уничтоженными (до конца партии удаляются из игры) и стоят 1 ОП.

Лидеры, потерянные в битве и не имеющие возможности отступить, считаются захваченными в плен (до конца партии удаляются из игры) и стоят 2 ОП.

Каждый лидер обладает способностью отдать уникальный приказ, которую он может использовать один раз за ход (НЕ за Оперативную Фазу).
Юзеф Пилсудский

Может отдать один любой приказ в пределах 2 областей от своей позиции во время размещения приказов.

Владислав Сикорский
Может отдать приказ «Разведка» в любую область в пределах 2 областей от своей позиции в любой момент Оперативной Фазы. Разведка выполняется немедленно.

Юзеф Халлер

Может отдать приказ «Оборона» в любую область в пределах 2 областей от своей позиции во время размещения приказов.

Михаил Тухачевский
Может отдать один любой приказ в пределах 2 областей от своей позиции во время размещения приказов.

Семен Буденный

Может отдать приказ «Марш-бросок из…» блокам в своей области во время размещения приказов. Эти блоки сражаются в полную силу.

Иосиф Сталин

Только на Южном фронте может немедленно перегруппировать блок в своей области, добавив ему 1 ОС во время выполнения приказов «Движение».
10.0 Сценарии для 3-4 игроков

Каждый игрок выбирает себе Северный или Южный фронт польских или советских сил. Приказы и битвы на Северном фронте всегда размещаются и разыгрываются первыми.
Каждый игрок берет 6 карт в начале каждого хода.

Игрок может отдавать приказы только блокам на своем фронте (1.1) и не может разыгрывать карты Исторических Событий, предназначенные для другого фронта.

Во время каждой Оперативной Фазы союзным игрокам необходимо обсуждать, кто из них какими маркерами приказов будет распоряжаться, т.к. число маркеров приказов в игре ограничено (10.2).

Команды выигрывают или проигрывают вместе.
10.1 Сценарии для 3-4 игроков на двоих
Если сценарий для 3-4 игроков разыгрывают только два игра, игрок может взять под контроль оба фронта одной из сторон. Он берет 6 карт в начале нового раунда и еще 2 в начале Оперативных Фаз 2-4. В любой момент игры на руке у игрока не может находиться более 7 карт. В начале каждой Оперативной Фазы игрок может играть по карте приказов (7.11), карте подкреплений (7.12) или карте Исторических Событий (7.13) на каждом из его фронтов.
Игрок также размещает по 2 приказа (или больше, если он сыграл карту, увеличивающую количество отдаваемых приказов) на каждом из его фронтов. Первыми размещаются все приказы на Северном фронте, затем размещаются все приказы на Южном фронте.
10.2 Конкуренция игроков

Советский игрок, контролирующий большую часть городов с ОП может выбрать приказы «Перемещение по ж/д» и «Перегруппировка» первым. В случае спорной ситуации право выбора остается за командующим Северным фронтом. 
Во время Фазы Подкреплений стратегические подкрепления из Клинцов (Klintsy) получает тот советский игрок, чей лидер находится ближе всего к этому городу (эти подкрепления могут быть использованы только на одном из фронтов). В случае спорной ситуации право выбора остается за командующим Северным фронтом.
Перед началом игры на четверых Поляки должны назначить главного игрока, за которым по ходу игры остается право выбора приказов.
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