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Gramy mecz i rewanz.

Czas gry wynosi 15 minut na gracza (30 minut na partie)
i jest kontrolowany za pomocg zegardw szachowych.
Przekroczenie dozwolonego czasu gry oznacza
automatyczna przegrang i utrate punktow z partii.

Dowodzacy Armig Czerwona wygrywa, gdy dowolna
armia bolszewicka wkroczy do Warszawy.

Dowodzacy Wojskiem Polskim wygrywa, gdy:

= zniszczy trzy armie bolszewickie (usunie
z planszy trzy zetony Armii Czerwonej),

= albo rozproszy wszystkie armie bolszewickie (tzn. wszystkie
pozostate na planszy zetony Armii Czerwonej bedga rozproszone).

Jesli do korica piatej rundy gry rozgrywka nie zostata rozstrzygnieta,
sprawdzamy czyja armia znajduje sie w Radzyminie:

= jest tam armia bolszewicka — wygrana Armii Czerwonej
= nie ma tam armii bolszewickiej — wygrana Wojska Polskiego
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Po kazdej rozgrywce dowodzacy Armiag Czerwona
podlicza swoéj wynik zgodnie z ponizsza tabela:

+21 punktéw za armie bolszewickg w Warszawie
+10 punktéw za armie bolszewickg w Radzyminie
+7 punktéw za armie bolszewicka w Modlinie

+4 punkty za kazda armie bolszewicka na pozostatych polach bez
czerwonego wzorka (innych, niz Warszawa, Radzymin lub Modlin!)

+2 punkty za kazda usunietg z planszy armie
polska (w tym Obrorncéw Warszawy)

Wynik partii (meczu z rewanzem) moze by¢
wygrang, przegrana lub remisem.

Gracz, ktéry wygrat obie partie bezwzglednie zwycieza.
Gracze, ktory przegrat oba mecze bezwzglednie przegrywa.

W przypadku remisu, zwycieza gracz, ktéry zdobyt
wiecej punktéw dowodzac Armig Czerwona.

Jeslinadal jest remis:

= w fazie rozgrywanej systemem szwajcarskim
wynikiem rozgrywek pozostaje remis;

= w fazie pucharowej o wygranej decyduje lepszy wynik testu
wiedzy. Jedli nadal jest remis, rozgrywa sie dogrywke.




