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oczekiwanej europejskiej konfrontacji. Zgodnie z

dawno przygotowanymi planami zmobilizowane naro-
dy zmierzyly swe sily na frontach. Parnstw Centralnych nic
nie jednoczylo mocniej niz zagrozenie ze wschodu. Rosja
nie byta dla nich jednak najwazniejszym przeciwnikiem. Dla
Niemiec losy wojny mialy sie rozstrzygna¢ we Frangji,
Austro-Wegrom zalezalo przede wszystkim na pokonaniu
Serbii. Rosyjski kolos, ponaglany przez sojusznika znad
Sekwany, wtaczal sie na europejska scene, by zburzy¢ jej
krucha rownowage. Celem bylo zjednoczenie Stowian
i zdobycie ciesnin czarnomorskich.

Strza}y w Sarajewie staly sie pretekstem do diugo

GABIN 1 TANNENBERG

- Ofensywa przeciw Prusom Wschodnim nie byla dla

rosyjskiego dowodztwa priorytetem. Naturalnym kierunkiem
ekspansji imperium byly Batkany, a gtownym konkurentem
na tym polu - monarchia austro-wegierska. Niemniej, dwie
rosyjskie armie mialy uderzy¢ na Niemcy tak szybko, jak to
mozliwe. 1 Armia koncentrowala sie nad Niemnem, a 2
Armia nad Narwia. Korpusy stacjonujace najblizej granicy,
zanim jeszcze osiednely peing gotowose, ruszyly do ataku.
Z jednej strony wypelnione zostaly zobowigzania so-
jusznicze wobec Frangji, zagrozonej najazdem gtéwnych sit
niemieckich, z drugiej zas, warto bylo wykorzysta¢ wlasna
poczatkowa przewage, nie czekajac, az Niemcy wzmochia
swe wojska na wschodzie.

Plan niemiecki przewidywat obrone przed 2 Armig przez
wzmochiony korpus. Gléwne sity mialy uderzy¢ na 1 Armie,
ady podejdzie ona pod umocniong linie Wegorapy. 1 Armia

KROTKA HISTORIA

posuwata sie jednak wolno, wstrzymywana przez agresywne
dziatnia niemieckiego 1 Korpusu. Wywalczat on zwyciestwa
taktyczne, ktore doprowadzity w korcu do operacyjnej
porazki. Pozostate korpusy, wyciagniete przed umocniong
pozycje, uderzyty na Rosjan bez przygotowania i koordy-
nacji. XVIl Korpus w panice wycofat si¢ z pola walki pod
Gabinem, gdy tymczasem nadciagajaca od Narwi 2 Armia
szybciej niz sie spodziewano przekroczyla granice.
W obliczu rozsypania sie dotychczasowych planow, dowod-
ca 8 Armii, Prittwitz, wydat rozkaz odwrotu za Wiste.

Ta decyzja przesadzita o jego odwolaniu. Dowodztwo objat
$ciagniety z emerytury Paul von Hindenburg, ktéremu jako
szefa sztabu przydzielono energicznego i bezwzglednego
Ericha Ludendorffa. Rozkaz odwrotu za Wiste zostat
odwotany, a wszystkie niemieckie korpusy mialy zwrocic sie
przeciwko wysforowanej 2 Armii. Naczelne dowddztwo
podijeto tez decyzje o przerzuceniu na wschod dwoch Kor-
pusow z Frangji. Byt to najwiekszy sukces, jaki udato sie
odnies¢ Rosjanom w walce z Niemcami - tych dwoch kor-
pusow zabrakio nad Marna.

Zanim jednak positki dotarty do Prus, bitwa pod
Tannenbergiem byta rozstrzygnieta. Po sukcesie pod
Gabinem 1 Armia wstrzymata swoj marsz, chocC pozostaw-
iono przeciwko niej tylko symboliczna ostone - samotng
dywizje kawalerii. To dato szanse niezwykle ryzykownemu
niemieckiemu planowi. Zmeczone szybkim marszem i oder-
wane od zaopatrzenia korpusy 2 Armii nie wytrzymaly
uderzenia. Skrzydta zostaly zlamane, a centrum otoczono
cienkim, lecz szczelnym kordonem. Piec¢ dywizji, po krotkim
oporze, skapitulowato. Dowddca, general Samsonow,
popelnit samobaojstwo.



Po klesce 2 Armii Niemcy byliby silniejsi od 1 Armii nawet
bez dwoch korpusow z zachodu. Jej marsz w strone
Olsztyna i Krolewca byl nie tylko spozniony, ale i zgubny.
Uderzeniem na najbardziej pozostajace w tyle lewe skrzydto
rozpoczeli Niemcy bitwe nad Jeziorami Mazurskimi.
Pomimo przewagi nie udalo sie osiggnac¢ zwyciestwa na
miar¢ Tannenbergu. Rosyjskie korpusy uniknely okrgzenia i,
cho¢ w zalosnym stanie, zdotaly sie wycofac za Niemen.
Powodzenia trudno byloby jednak nie docenic - uwolniono
Prusy, zdobyto Suwalszczyzne i na dtuzej odsunieto
zagrozenie wlasnego terytorium. Armia rosyjska zostata
upokorzona, Niemcy utwierdzili si¢ w przekonaniu o wasnej
wyzszosci, Francuzi ocaleli.

KRASNIK 1 KOMAROW

Monarchia naddunajska nie miata wobec Rosji specjalnie
zaborczych zamiarow. Utrzymanie status quo raczej ja satys-
fakcjonowato. Pomimo tego plany dowodztwa byly bardzo
agresywne. Wynikato to z ofensywnej doktryny armii, ale
takze z poczgtkowego stosunku sit. Rosja, dysponujac
znacznie liczniejszym wojskiem, nie byla go w stanie prze-
rzucic¢ od razu na zachodni kraniec imperium. Ck armia kon-
centrowala si¢ szybciej, co stwarzalo szanse na odniesienie
sukcesu, zanim wypadnie sie zmierzyc z catoscia sit przeciw-
nika. A sukces wymagat ofensywy. Poczatkowe roztozenie sit
wynikato raczej z ukladu linii kolejowych niz z jakiej$ szer-
szej mysli strategicznej. Nieco silniejsze Armie - 1 i 4 - miaty
nacierac na Lubelszczyzne, ostaniane od wschodu przez 3
Armie¢ i Grupe Kovessa. Oslona ta, zgodnie z doktryna
preferujgca ofensywe, miata wykonac¢ swoje obronne
zadanie atakujac na nadciggajacych Rosjan. Btedem byta
natomiast proba pogodzenia priorytetu politycznego
z obrona przed realnym zagrozeniem wojskowym. 2 Armia
miata poczatkowo walczy¢ przeciw Serbii, by nastepnie
przejechac¢ na prawe skrzydio w QGalicji. W rezultacie na
potudniu nic nie zdziatata, a na front wschodni przyjechata
juz po pierwszych kleskach. Najwaznieszy okres spedzita
w wagonach.

Rosjanie rzucili przeciw Austro-Wegrom swe gtéwne sity. Ich
punkt ciezkosci - Armie 3 i 8 - znajdowat sie naprzeciw
Lwowa i Stanistawowa. Troche stabsze Armie - 4 i 5 - mialy
skoncentrowac sie na Lubelszczyznie, by uderzy¢ stamtad
na potudnie. Sytuacja wygladata wiec tak, ze obie strony
ustawily sie w dwie rownolegte linie i ruszyly naprzéd.
Pierwszy sukces odniesli Austriacy. Ich 1 Armia pobita
rosyjska 4 Armie¢ pod Krasnikiem i zmusita ja do odwrotu w
strone Lublina. Z kolei 4 Armia austro-wegierska zdotata
ztamac¢ skrzydia rosyjskiej 5 Armii. W bitwie pod
Komarowem niewiele brakowato do decydujacego zwyciest-
wa. Los trzech, na w pot okrgzonych rosyjskich korpusow,
wisial na wlosku. Dowodcy skrzydtowych korpusow austro-
wegierskich nie sprostali jednak postawionemu zadaniu
i nie wykorzystali tej szansy. Gdy na tytach ich oddziatow,
tworzgcych wysuniete ramiona Kleszczy, pojawily sie
rosyjskie patrole, wydali rozkaz wstrzymania natarcia do
czasu wyjasnienia sytuacji. Jak sie okazalo, zagrozenia nie
bylo. 5 Armia, pobita lecz ocalona, wykorzystata okazje, by
wymknac sie z sidet.

LWOW

W tym czasie 3 Armia i Grupa Kovessa, bezsensownie
uderzajac na przewazajgce sily rosyjskie, poniosty kleske.
Kolejne proby powstrzymania Rosjan spetzly na niczym, co
doprowadezito do utraty Lwowa. Glownodowodzacy, generat
Conrad, zawrocit 4 Armie spod Komarowa. Wraz z przybyta
wreszcie 2 Armig miala ona odzyska¢ stolice Galicji.
Kontrofensywa rozwijata sie jednak wolno. Jednoczesnie
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rosyjska 9 Armia, koncentrujaca si¢ w rejonie Warszawy
w celu natarcia na Berlin, zostala skierowana w strone
Lublina na pomoc 4 Armii. Wspolnie powstrzymaly one aus-
tro-wegierska 1 Armie i zmusily ja do odwrotu. Rosyjska
5 Armia zebrata swe sily i zaczeta wychodzi¢ na tyty wojsk
nacierajacych na Lwow. W takiej sytuacji generat Conrad
wydat rozkaz generalnego odwrotu i oderwania si¢ od prze-
ciwnika. Bitwe Galicyjska, pomimo poczatkowych porazek,
wygrali Rosjanie.

ODSIECZ

W polowie wrzesnia, w obliczu austro-wegierskich klesk
i wyparcia Rosjan z Prus Wschodnich, Niemcy postanowili
przerzucic¢ pie¢ korpusow na Slgsk. Hindenburg i Ludendorf
pojechali wraz ze swymi oddzialami, by obja¢ dowodztwo
nad utworzona w ten sposob nowa 9 Armia. Celem ofensy-
wy byla linia Wisly. Austro-wegierska 1 Armia miata prze-
sunac sie na potnocny brzeg tej rzeki i uderzy¢ na Deblin od
zachodu. Pozostate ck armie mialy nieco pozniej ruszyc na
odsiecz Przemyslowi, ktory zostat okrazony przez powoli
posuwajace sie naprzod armie rosyjskie. W przypadku
sukcesu Kolejnym krokiem miato by¢ odbicie Lwowa.
"'Stawka' - carskie naczelne dowodztwo - w pore rozpoznato
zagrozenie, jakim bylo natarcie sprzymierzonych wojsk
w kierunku pozbawionej obrony srodkowej Wisty. Marsz
w alab Galicji zostat wstrzymany. Do centrum, wzdtuz fron-
tu, przerzucone miaty byc trzy Armie z potudnia - 4, 5 i 9.
Z rejonu Warszawy na niemieckie skrzydto miata uderzyc
przesunieta z polnocy 2 Armia. Wzmocniono ja wiasnie
przybywajacymi korpusami syberyjskimi i przewiezionymi
znad Niemna dwoma korpusami 1 Armii. Sztab 1 Armii miat
obja¢ dowodzenie wojskami ostaniajgcymi lini¢ Narwi,
pozostawiajac nowa, 10 Armie, na Suwalszczyznie.
Nastepna nowo utworzona Armia - 11 - miata zdobycC
szturmem Przemysl, nim dotrze do niego austro-wegierskie
natarcie.

Do ataku na "brame Wegier' wyznaczono osiem rosyjskich
dywizji piechoty, pozbawionych wsparcia ciezkiej artylerii.
Rozbily sie one o dobrze bronione umocnienia. Pomimo
straty kilkudziesieciu tysiecy ludzi, nie uzyskano nic poza
chwilowym wdarciem sie do fosy jednego z fortow. Dzien po
ustaniu szturmu - 9 pazdziernika - do Przemysla dotarly jed-
nostki austro-wegierskiej 3 Armii. Pierwsze oblezenie
zakonczylo sie petnym sukcesem - twierdza skupita na sobie
uwage przeciwnika, dajac armii polowej czas na zebranie
sit.

KONTRAKCJA

Tymczasem w Krolestwie obydwie szybko maszerujace
naprzod armie Sprzymierzonych dotarty na przedpola
Warszawy i Deblina. Tu jednak czekaly na nie konczace
wlasnie przegrupowanie cztery armie rosyjskie. Proba ataku
1 Armii austro-wegierskiej na Deblin spotkata sie ze
skutecznym przeciwuderzeniem. Niemcy doznali porazki
pod Kozienicami, a ich natarciec na Warszawe ugrzezio
w przewazajacej masie wojsk przeciwnika. W rece wywiadu
wpadly dodatkowo rosyjskie plany, uswiadamiajac skale
organizowanej kontrakcji. Stato si¢ jasne, Zze o osiagnieciu
linii srodkowej Wisty nie ma co marzyc.

Podobnie rozwialy sie plany odbicia Lwowa. Austro-wegier-
skie armie dotarly nad San i do Przemysla, nie byly jednak
w stanie posungc¢ sie dalej. Ich krotki zwrot zaczepny
zakonczyta porazka pod Chyrowem. Ostatnig probe podjeto
jeszcze bardziej na potudnie. Z jednostek landszturmu,
ktore powstrzymaly przenikajaca na Nizine Wegierska
rosyjska kawalerie, utworzono grupe denerata Pflanzer-
Baltina. Pod koniec pazdziernika rzucono ja do natarcia na



StanistawOw przez ostepy Karpat Wschodnich, Rosjanie
zostali zepchnieci z przeteczy, jednak ofensywa nie zdotala
wyjs¢ z gorskich dolin nad Dniestr.

Na potnocy, jeszcze w koncu wrzesnia, rosyjska 10 Armia
zebrata sily i odbila Suwalszczyzne z rak niemieckiej
8 Armii, ostabionej wystaniem wiekszosci sit do Krélestwa.
Front ustabilizowal sie na granicy Prus. Nie zmienita go
rowniez, podjeta przez Niemcow w polowie pazdziernika,
ofensywa. Plany Sprzymierzonych zawiodty na catej linii.

ROSYJSKI WALEC

Sukcesy pod Warszawa i Deblinem otworzylty wojskom
rosyjskim droge na zachéd. Od granicy Prus Wschodnich do
widet Wisty i Sanu staneto w szerequ pie¢ armii. Ani na
potudniu, ani na pétnocy nie wisiato nad ‘rosyjskim walcem’
zadne zagrozZenie. Przewaga liczebna wreszcie mogta
przetozyc sie na sukcesy terytorialne. Dla 19 rosyjskich kor-
pusow najblizsza powazna, naturalna przeszkodg byla Odra.
Na drodze do niej stalo nieco ponad 9 korpusow
Sprzymierzonych. Zwyciestwo wydawalo sie bliskie.

Nie czekajac na rosyjskie natarcie, Sprzymierzeni rozpoczeli
planowy odwrot. Oddanie sporej potaci swiezo zdobytej
Kongresowki nie bylo dla nich szczegolna strata. Jednak
powstrzymanie 'walca’, zanim dotrze on do Slaska, wyma-
gato sciggniecia wiekszych sit z zachodu. Szukajac ciagle
zwyciestwa nad Francja, niemieckie dowodztwo zdecy-
dowalo si¢ wzmocni¢ front wschodni tylko jednym kor-
pusem kawalerii. Wiekszos¢ sit 9 Armii przejecha¢ miala
wrejon Torunia, by po przybyciu tam dwoch Korpusow
zPrus uderzy¢ wzdiuz Wisty na skrzydio nacierajacych
Rosjan. Jeszcze bardziej zredukowana 8 Armia miata
cofnac sie na linie Jezior Mazurskich. W centrum frontu, na
drodze wprost na zachod, pozosta¢ mialo 5 najstabszych
dywizji tworzacych grupe Woyrscha.

Niepowodzenie wilasnych planéw i zagrozenie ze strony
Rosjan posuwajgcych sie na zachod potnocnym brzegiem
Wisly podwazylo sens utrzymywania przez austro-wegierskag
4 Armie linii Sanu. Jej sily stopniowo ostabiano celem
wzmocnienia 1 Armii w Kongresowce, a wobec zdobycia
przez Rosjan przyczotka pod Niskiem zarzadzono odwrét
w strone Krakowa. 3 Armia pozostawita Przemysl swojemu
losowi i cofneta sie w Karpaty. Wysunieta dotad najbardziej
na wschod 2 Armia miata wiekszoscig swych dywizji prze-
Jecha¢ koleja do centrum frontu w luke pomiedzy
niemieckg 9 Armia i grupa Woyrscha.

PRZESILENIE

Tak wiec, cho¢ wysuniete bastiony Prus i Galicji nie zapo-
biegly rosyjskiemu marszowi na zachéd réwninami central-
nej Polski, ich obronne walory pozwolity na bardzo efektyw-
ne zastosowanie zasady ekonomii sit. Twierdze w Krakowie
i Toruniu nigdy nie zostaty wystawione na probe bezposred-
niego szlurmu, zapewnity jednak spokojne przegrupowanie
sit do kontruderzen.

Niemieckie korpusy ruszyly z impetem. W bitwach pod
Wioctawkiem i Kuthem pobily kolejno lewe skrzydto 1 Armii
i prawe skrzydio 2 Armii. Powstata w ten sposob luka,
grozaca wyjsciem na tyly i okrazeniem w rejonie todzi 5
rosyjskich korpusow. Sukces, ktory przy¢mic moatby blask
Tannenbergu, zdawat sie by¢ o krok. Tym razem jednak
Smialy niemiecki plan trafit na energiczna rosyjska kontr-
akcje. W pospiechu nadciagajaca od potudnia 5 Armia pow-
strzymata maszerujace na Pabianice niemieckie prawe
skrzydto. | Armia po wzmocnieniu i przegrupowaniu
uderzyta na potudniowy zachod z rejonu Lowicza i odbijajac
Brzeziny doprowadzita do osaczenia catego niemieckiego
lewego skrzydia - trzech dywizji piechoty i dwoch dywizji
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kawalerii. Tylko dzieki zuchwatemu manewrowi 3 Dywizji
Gwardii udato si¢ wyprowadzi¢ catosc¢ tych sit z kotta.

W tym samym czasie wojska rosyjskie dotarly na wysokos¢
Krakowa. Tutaj tez czekata je powazna proba. Zza zastony
fortow twierdzy, na dotykajace Wisty skrzydio, ruszyly do ata-
Ku korpusy austro-wegierskiej 4 Armii. Ich sukces byt zna-
cznie mniej spektakularny niz dziatania niemieckie. Ros-
Janie przerzucili z potudniowego brzegu rzeki dwa korpusy
3 Armii i zazegnali niebezpieczenstwo. Front przesunat sie
tylko nieznacznie, jednak i tu Rosjanie zostali zatrzymani.
Bitwa pod Ltodzia, najdramatyczniejsza w tej kampanii, cho¢
nie przyniosta Niemcom decydujacego zwyciestwa i o maty
wlos 'nie zakonczyta sie ich straszliwa kleska, byla
powaznym sukcesem strategicznym. Wraz z zupehie dzis
zapomniang Bitwa Krakowska zatrzymata "rosyjski walec'.

OSTATNIE ZRYWY

Gdy na potnoc od Krakowa trwaly zaciete walki, pozostate
oddzialy rosyjskiej 3 Armii podjety probe obejscia twierdzy
od potudnia, majac przeciwko sobie tylko jeden austro-
wegierski korpus. W obliczu nowego niebezpieczenistwa
i braku rozstrzygajacych sukceséw w Bitwie Krakowskiej,
austro-wegierskie dowodztwo wstrzymato natarcie 4 Armii.
Wiekszosc jej sit przerzucono w rejon Chabowki
i Limanowej, skad miaty wykonac flankujace przeciwud-
erzenie. Wojska 3 Armii austro-wegierskiej, zepchniete
w miedzyczasie z karpackich przeteczy, miaty rowniez prze-
Js¢ do natarcia. Uderzenie rozpoczelo sie 2 grudnia, wsparte
przez dowodztwo niemieckie jedng dywizja. Rosjanie kontr-
uderzyli wracajacymi z pétnocnego brzegu Wisty korpusami.
Kryzys bitwy zostal jednak przetamany na korzysc¢
Sprzymierzonych. Postepy 3 Armii, wychodzacej na tyly
Rosjan walczacych pod Nowym Sgczem i Krakowem,
zmusity ich do odwrotu za Dunajec. Na tym jednak sukcesy
sie zakonczyly. Cho¢ do oblezonego Przemysla zostato
30 km, zabraklo sil, by przetamac pozycje wojsk Brusitowa
na poétnoc od Krosna. Wykrwawione korpusy austro-wegier-
skiej 3 Armii zostaty ponownie zepchniete w gory.

Pod koniec listopada niemiecka 9 Armia zostata wreszcie
Znaczaco wzmocniona - wojska przybyte z zachodu
przesadzity o wyniku l Bitwy pod Lodzia. Nie byt to juz jed-
nak wiekszy sukces operacyjny, a jedynie przesuniecie szy-
bko stabilizujgcego sie frontu. Rosyjskie armie cofnety sie
na lini¢ Bzury, Rawki i Pilicy, ktora utrzymata sie catg zime.

CO BYLO POZNIEJ

Na poczatku nowego roku, gdy rosyjska 10 Armia szykowata
sie do ofensywy w Prusach, jej przeciwniczka - niemiecka
8 Armia, zostata skrycie wzmocniona. Wraz z nowo utwo-
rzong 10 Armia wykonala uprzedzajace uderzenie. W Bitwie
Zimowej nad Jeziorami Mazurskimi Rosjanie znow poniesli
kleske. Czesc wojsk zostata catkowicie okrgzona, reszta,
pobita, wycofata sie pod ostone twierdz niemenskich. Ich
obecnos¢ zapobiegla przeksztatceniu sie niemieckiego
zwycigstwa operacyjnego w strategiczne.

Na potudniu rozpoczeta sie karpacka gehenna - Rosjanie
przekonani o beznadziejnosci marszu na zachod postanowi-
li przedrzec si¢ na Nizine Wegierska. W tym samym czasie
nadwatlone zapasy Przemysla zmusily Panstwa Centralne do
prob jego odblokowania. Front zageszczat sie angazujac
coraz wieksze sily, nie przesunat sie jednak zbytnio az do
wiosny. W marcu skapitulowat Przemysl, lecz carska armia
byta juz zbyt ostabiona, by przetrzymac¢ majowe uderzenie
Sprzymierzonych pod Gorlicami. Zapoczatkowalo ono
szereg zwyciestw, ktore przynies¢ miaty Niemcom i Austro-
Wegrom nie tylko odbicie wiekszosci Galicji, ale takze
zdobycie catego Krolestwa, Litwy i Kurlandii.
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1. WSTEP

.Ostatnia Wojna Cesarzy” to planszowa strategiczna gra
symulacyjna oparta na historii walk na froncie wschodnim
wroku 1914, Dwaj gracze, jeden dowodzacy wojskami
Sprzy-mierzonych (Austro-Wegier i Niemiec), drugi wojskami
rosyj-skimi, maja podobne mozliwosci dziatania, co
owczesni wyzsi dowodcy. Gre toczy sie na planszy zawiera-
jacej mape obszaru dziatlan. Gracze uzywaja zetonow
(zwanych JEDNOSTKAMI), ktére reprezentujg oddziaty
wojskowe. Uzycie kostki do gry oddaje wplyw szczescia
wojennego, kiore w ostatecznym rozrachunku zawsze decy-
duje o powodzeniu dziatari militarnych.

Informacja dla graczy znajacych ,Rok 1920,

Niech Was nie tudzi pozome podobieristwo przepisow obu
gier. | strategia i taktyka sa tu diametralnie odmienne. Stafe
pozostaja lylko zasady sztuki wojennej - to, ze sprytem
i odwaga mozna pokonac nawet silniejszego przeciwnika.

1.1. PLANSZA

Plansza, na ktorej toczy sie gra, zawiera:

- tabele SZANSA POWODZENIA ATAKU

- TOR PUNKTOW ZWYCIESTWA i pola TAJNEJ KONCEN-
TRACJI graczy

- mape, na ktorej toczy sie zasadnicza gra, podzielona na
ponumerowane pola, zwane takze HEKSAMIL Odlegtosc
pomiedzy srodkami sasiadujacych heksow wynosi w skali
mapy 25 km.

1.1.1. Na mapie oznaczono rozne rodzaje terenu: teren
czysty, lasy, puszcze, pojezierza, blota, pogorza i gory
a takze twierdze. Zaklada si¢, Ze na calym obszarze pola jest
taki sam rodzaj terenu oraz, Ze twierdze zajmuja caly heks.
Na mapie zaznaczono tez linie kolejowe i mosty taczace
niektore heksy.

1.1.2. Na mapie oznaczono przeszkody: mate i duze rzeki
oraz jeziora, grzbiety gorskie i wysokogorskie, a takze linie
umocnien, przyczoltki mostowe, granice panstw i granice
frontow. Zaktada sie, Zze wszystkie linie i przeszkody znaj-
duja sie pomiedzy heksami.

1.1.3. Wplyw terenu (rodzaju terenu, obiektow i przeszkod)
na wyniki walk i przesunie¢ jednostek okreslajg daisze
przepisy.

1.1.4. Na mapie podano polskie nazwy miejscowosci w ich
brzmieniu z epoki lub éwczesne nazwy urzedowe. W tabeli
SLOWNIK NAZW MIEJSCOWOSCI podane sg nazwy
w innych jezykach oraz nazwy wspotczesne.

1.2. REGULY

Kolejne punkty przepisow (reguty) ponumerowanc w ten
sposob, ze na poczatku podawana jest regula ogolna, a po-
tem jej rozwiniecia i uzupetienia. Rozwiniecia requt maja
takie same numery poczatkowe (np. requty 1.1 i 1.2 rozwi-
jaja requie 1, areguly 1.1.1, 1.1.2 i 1.1.3 rozwijaja regute
1.1). Kursywag (pismem pochylym) zaznaczono terminy,
ktore odnoszg sie do danej reguly, jednak zostang
objasnione pozniej. Pismem takim oznaczono rowniez
przykiady i komentarze.

1.3. KOSTKA

W grze uzywa si¢ dwunastosciennej kostki do gry.
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1.4. SCENARIUSZE

,Ostania Wojna Cesarzy” to wlasciwie kilka gier o roznym
stopniu trudnosci, zwanych tu scenariuszami. Reguly sce-
nariuszy skonstruowano w taki sposob, ze gry bardziej
rozbudowane stanowia rozwiniecie prostszych. Postapiono
tak dlatego, ze wierniejsze oddanie rzeczywistosci wojennej
- symulacyjnos¢ - mozna osiagnac tylko przez zwiekszenie
ilosci requt. Kolejne scenariusze sg wiec coraz ciekawsze,
lecz zarazem posiadaja coraz trudniejsze przepisy. Jesli
gracze maja ochote rozegra¢ bardziej skomplikowany sce-
nariusz - winni mie¢ za soba kilka partii poprzedniego, prost-
szedo.

W scenariuszu ,Bitwa Galicyjska” obowiazuja tylko reguty 1-
15, w scenariuszu ,Rosyjski Walec” dodatkowo reguly 16-
21, a w ,Ofensywie Hindenburga” 22-27. KAMPANIA 1914
jest gra o wysokim stopniu symulacyjnosci. Trzeba stanow-
czo odradzi¢ ,rzucania sie na gtebokie wody” i rozgrywania
od razu tej wersji. Jest to gwarantowany sposob
na zniechecenie sie do gier strategicznych w ogole.

2. JEDNOSTKI

Gracze uzywaja zetondw reprezentujacych jednostki
wojskowe (korpusy, dywizje, etc.). Na jednostkach oznaczo-
no ich mozliwosci bojowe oraz inne mozliwosci, o ktorych
mowa bedzie dalej.

2.1. OZNACZENIA JEDNOSTEK

Symbole, litery i cyfry na jednostce oznaczaja:

wielkosc¢ jednostki

oznaczenie jednostki 0S|
(korpus, dywizja, itp)

z linig kontroli ’f xxx 4
v ¥ rodzaj broni

numer iub skrot nazwy
v3 - 9' (piechota, kawaleria)

punkty sity

odpornosc

Wszelkie oznaczenia opisane sa w tabelach: TYPY OD-
DZIALU, RODZAJE BRONI, SKROTY NAZW, a takze
w odpowiednich regutach.

2.1.1. Jednostki  poszczegolnych — armii
nastepujacymi kolorami:

niebieski - jednostki austro-wegierskie
zielony - jednostki niemieckie

szary - polskie Legiony

czerwony - jednostki rosyjskie

Bialymi nadrukami oznaczono jednostki drugiej linii
(reg.8.4).

0oznaczono

2.2. OZNACZNIKI
W grze uzywa sie takze OZNACZNIKOW, czyli Zetonow

stuzacych do oznaczania stanu wojsk i sytuacji w grze. Ich
role i wyglad opisuja odpowiednie reguty.

3. ETAP GRY

Kazdy pelny ETAP GRY, odpowiadajacy szesciu dniom



rzeczywistegqo czasu wojny, sklada sie z dwu posuniec.
Pierwszym jest posuniecie Sprzymierzonych, drugim
posuniecie Rosjan. W posunieciu kazdego gracza
wyrézniono kilka FAZ.

3.1. FAZY

Faza to okres dry, w trakcie ktorego gracz wykonuje
okreslone, dozwolone tylko w tej fazie, czynnosci. Sekwen-
¢ja ary obejmuje cztery state fazy. Sa to w kolejnosci:

FAZA ZAOPATRZENIA

FAZA ATAKOW ZWYKLYCH

FAZA RUCHU ZWYKLEGO

FAZA ATAKOW POWTORNYCH

Kazdy z graczy dysponuje ponadto mozliwoscig wykorzysta-
nia spegjalnej, ruchomej FAZY RUCHU ODWODOW.

FAZA ZAOPATRZENIA:

rozdzial zaopatrzenia ( 22), zbieranie jednostek rozbitych
(8.8), rozpoznanie (16.1), stawianie okopow (24), od-
twarzanie jednostek (28.1) i ich rozwiazywanie (28.2) oraz
wcielanie (28.3), koncentracja kawalerii (35), formowanie
landszturmu (31) i Legionow (32)

FAZA ATAKOW ZWYKLYCH

ataki (7), odwroty (9), sprawdzanie odpornosci (8), poscigi (10)
FAZA RUCHU ZWYKLEGO

przemarsze (5), przerzuty Kkolejowe (18), wprowadzenia
(19), transport morski (38)

na koniec - utajnianie (16) i umieszczanie patroli (17.2)
FAZA ATAKOW POWTORNYCH

ataki powtorne (11)

na koniec posuniecia -
(33), wywiad (20.4)

na koniec etapu - przyznawanie punktow zwyciestwa za zaj-
mowanie celow wojny (36) i wschodniopruskie zobo-
wigzania (37.2-4)

decyzje o sprowadzeniu positkow
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4.1. ODWODY

Jednostka uwazana jest za ODWOD, jesli nie przylega do
7adnych jednostek, twierdz ani przyczotkow mostowych
przeciwnika, lub jesli jest utajniona (reg. 16).

4.1.1. Jednostki oddzielone od siebie jeziorem, morzem
lub grzbietem wysokogorskim nie sa uwazane za przyle-
gajace do siebie.

4.2, MOMENT WYKONANIA

Moment wykonania fazy ruchu odwodow zalezy od decyzji
gracza. Kazdy z graczy moze wykonac jedna faze¢ ruchu
odwodow na posuniecie. MozZe ona zostaC wykonana
zaréwno w posunieciu wlasnym, jak i w posunieciu przeciw-
nika. Jesli jednak gracz wykona swa faze ruchu odwodow
w posunieciu, przeciwnika nie moze wykonac fazy ruchu
odwodow w najblizszym wlasnym posunieciu.

4,2.1. Faze ruchu odwodow mozna wykonac tylko
pomiedzy innymi fazami.

4.2.2. Pierwszenstwo w podjeciu decyzji o jej wykonaniu
ma gracz, ktorego posuniecie jest wiasnie wykonywane.
4.,2.3. Nie mozna wykona¢ wiasnej fazy ruchu odwodow
bezposrednio po fazie ruchu odwodow przeciwnika.

4.2.4. Momenty, w ktorych mozna wykonac¢ faze ruchu
odwodow przedstawia schemat:

faza zaopatrzenia

faza ruchu odwodow - wlasna albo przeciwnika
faza atakéw zwyktych

faza ruchu odwodow - wlasha albo przeciwnika
faza ruchu zwyklego

wihasna faza ruchu odwodow
faza atakéw powtornych

3.1.1. W trakcie wykonywania czynnosci przewidzianych dla
jednej fazy nie wolno wykonywac czynnosci przewidzianych
dia innej fazy. ani tez nie wolno poprawiac posuniec z innej fazy.
3.1.2. Zakonczenie fazy powtornych atakow jednego gracza
powoduje przejscie do posuniecia drugiego gracza.

3.2. OZNACZENIE ETAPU

Etap gry skladajacy si¢ z posunie¢ obu graczy oznacza sie
zetonem przesuwanym na torze etapow umieszczonym
na karcie scenariusza. Daty zapisane na polach toru
odpowiadaja dniom zaczynajacym etap.
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4. FAZA RUCHU ODWODOW

O przebiegu operacji wojennych niezwykle czesto decyduja
takie czynniki jak inicjatywa, zwiazanie wojsk czy tez posia-
danie rezerw, kitore moga wykorzysta¢c powodzenie lub
zapobiec przelamaniu. W grze ,Ostatnia Wojna Cesarzy”
oddaniu tych wszystkich skomplikowanych procesow stuzy
FAZA RUCHU ODWODOW.

Komentarz

Wykorzystanie fazy ruchu odwodow to klucz do tej gry.
Mozna jej uzyc do: przegrupowania przed wiasnym atakiem
(najczesciej stosowana procedura), zatatania dziur we fron-
cie (po atakach, a przed ruchami pirzeciwnika), odwrotu
z oderwaniem sie od przeciwnika (po wiasnych normalnych
ruchach), okrazenia zwigzanych sit (przed atakami przeciw-
nika) czy tez do dalekiego rajdu na tyly wroga (po wlasnych
atakach i normalinych ruchach). Ta diuga lista i tak nie wy-
czerpuje wszystkich moZliwosci. Faza ta zostawia szerokie
pole do popisu dla graczy, czyniac gre elastyczng i nadajac
Jej dynamike.

5. PRZEMARSZE JEDNOSTERK

W fazie ruchu (zwyklej lub odwodow) gracz przemieszcza
swoje jednostki. Moze przesunac¢ dowolng liczbe jednostek
lub nie przesuwac ich wcale. Kolejnos¢ przesuwania od-
dzialow jest dowolna. Jednostki w swoim ruchu musza
poruszac sie kolejno z pola na pole, ruchem ciagtym (bez
przeskakiwania pol). Jednostka w danej fazie moze prze-
suwac sie tylko raz, o ograniczona liczbe heksow. W fazie
ruchu zwyklego gracz nie moze przesuwac oddziatow, ktore
juz w danym posunieciu atakowaty. W fazie ruchu odwodow
mozna przesuwac tylko te jednostki, ktore na jej poczatku

byty odwodami (reg.4.1).




5.1. PUNKTY MARSZOWE

Kazda jednostka dysponuje w trakcie ruchu pewna iloscia
PUNKTOW MARSZOWYCH - PM. Wejscie na kazdy kolejny
heks lub przekroczenie przeszkody powoduje koniecznosc
wydawania pewnej ilosci PM. W ten sposob ogranicza sie
mozliwosci przemarszu - poruszajac sie po niektorych
rozdzajach terenu jednostki maja mniejszy zasieg ruchu,
5.1.1. Jednostki dysponuja nastepujacymi mozliwosciami
marszowymi:

Jjednostki piechoty, oznaczone - -3PM
jednostki kawalerii, oznaczone - -4PM

5.1.2. Jednostki wydatkuja nastepujace ilosci PM:

- Wchodzac na pole zawierajgce teren czysty - 1 PM

- Wchodzac na teren trudny (lasy, pojezierza, pogorza) - 1 PM
- Wchodzac na teren bardzo trudny (blota, puszcze, gory) - 2 PM
- Przechodzac przez duzg rzeke, dodatkowo - 1 PM

- Przechodzac przez grzbiet gorski, dodatkowo - 1| PM

5.1.3. Przejscie przez malg rzeke lub przez duza rzeke po
moscie nie powoduje wydawania dodatkowych PM.

5.1.4. Jednostki pod zadnym pozorem nie moga
przekraczac jezior i grzbietow wysokogorskich oraz wcho-
dzi¢ na pola zajete przez jednostki przeciwnika.

5.1.5. Porostale obiekty i linie na mapie nie powoduja
wydawania PM za wejscie lub przekroczenie.

5.1.6. Jednostka nie moze wejsc na kolejne pole, jezeli
koszt tego wejscia jest wyzszy niz ilos¢ pozostalych jej
jeszcze PM.

FPrzyktad

I Korpusowi po przejsciu na heks 3713 pozostat tylko 1FM,
nie moze wiec wejsc na heks 3714. 51 DP wchodzi na heks
3815 kosztem wszystkich swoich PM, gdy? wejscie na gory
Kosztuje 2PM, a przekroczenie grzbielu gorskiego
dodatkowy IPM. XIl Korpus za wejscie na heks 3816 placi
2PM - wejscie na pogorze kosztuje 1PM, a przekroczenie
grzbietu 1PM dodatkowy.

Dywizja Gollz wchodzi do Inowrociawia kosztem 1PM, gdy?
przekroczenie matej rzeki nie powoduje wydania
dodatkowych PM. Przejscie na heks 2005 wymaga wydania
2PM, gdyZ wigZe si¢ z przekroczenicm duzej rzeki. 1l Korpus
przekracza duza rzeke bez dodatkowych Kosztow, qdyz
pomiedzy heksami 2206 | 2106 znajduje sie most. XXV
Rorpus Rezerwowy nie moze przejs¢ na heks 2205, gdyz
przekraczanie jezior jest niedozwolone.

5.2. OGRANICZENIA W WYDATKOWANIU PM

Poruszajaca sie jednostka nie musi zuzy¢ wszystkich dostep-
nych PM. Nie moze ich jednak zaoszczedzi¢ na nastepny ruch.
Nie moze tez nie zuzytych PM przekazac innej jednostce.

5.3. NASYCENIE TERENU

Jezeli na polu znajduja sie cztery jednostki, gracz nie moze
na to pole wejs¢ dobrowolnie Zadna dalsza jednostka.
Jednostki moga jednak wejs¢ na taki heks w trakcie odwro-
tu (reg.9), jesli prowadzi to do minimalizacji strai (reg.9.6).
Jednostki muszg opuscic przepeiony heks przy najblizszej
mozliwej okazji.

5.4. WOJSKA SOJUSZNICZE

Nie ma zadnych ograniczen we wspotdziataniu jednostek
niemieckich, austro-wegierskich i Legionow.

6. LINIE KONTROLI

Wieksze i lepiej zorganizowane jednostki utrudniaja przeciw-
nikowi przemarsze i odwroty liniami kontroli. LINIA KON-
TROLI to odcinek laczgcy heksy przylegte do pola zaj-
mowanego przez jednostke mogaca posiadac takie linie.

6.1. JEDNOSTKI Z LINIAMI KONTROLI
Linie kontroli posiadaja tylko jednostki oznaczone
odpowiednim symbolem (patrz reg. 2.1).

6.2. WPLYW LINII KONTROLI

Wphlyw linii kontroli na ruchy jednostek zalezny jest od



rodzaju terenu, po ktérym si¢ one poruszaja.

6.2.1. Przejscie przez linie kontroli przeciwnika Kkosztuje
dodatkowo 1PM, jesli jednostka wchodzi na teren czysty,
trudny lub przechodzi przez malg rzeke.

6.2.2. Przejscie przez linie kontroli przeciwnika zwigzane
z przekroczeniem duzej rzeki, grzbietu gorskiego lub wej-
$ciem na teren bardzo trudny jest niedozwolone.

Przykiad

Rosyjski XXIV Korpus wchodzac na heks 3819 musi wydac
dodatakowo 1PM ze wzgledu na obecnosc linii kontroli aus-
triackiego I Korpusu. Obecnos¢ malej rzeki nie powoduje
dodatkowych kosztow w PM, ani nie zmienia wplywu linii
kontroli. Korpus Kawalerii Pawlowa nie moZze wejsc z heksu
3619 na heks 3618, gdy? linia kontroli blokuje wejscie na
bfota, jako teren bardzo trudny.

Wyjatki:

- na heksie, na ktory wchodzi jednostka, inny wtasny od-
dzial rozpoczynat dana faze¢. Ruch taki kosztuje catos¢ PM
i nie mozna po nim atakowac w najblizszej fazie atakow.

- ruch w kierunku sztabu (reg.21.5).

6.2.3. Linia kontroli przeciwnika jest ignorowana, jesli oba
heksy, pomiedzy ktorymi sie ona znajduje. sa oddzielone od
jednostki z linig kontroli przez jezioro, duza rzeke, grzbiet
wysokogorski, twierdze, przyczolek mostowy lub zaj-
mowany przez inna wlasnag jednostke rejon umocniony.

Przykfad

Korpus Kawalerii Nowiko-
wa wchodzac na heks
2814 oraz do Deblina nie
ponosi dodatkowych
kosztow, gdyz heksy
2913 | 2814 sg oddzie-
lone od austriackiego V
Korpusu Wista, nato-
miast Deblin jest rosyjska
twierdza. Linie kontroli sa
w takim wypadku igno-
rowane. Heks 2712 nie
Jest juz niczym od-
dzielony od jednostki
przeciwnika i wejscie na
niego wymaga wydania
dodatkowego FM.

6.2.4. Obecnosc linii kontroli wiasnych wojsk nie likwiduje
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wplywu linii kontroli przeciwnika. Obecnos¢ wiasnych wojsk
na heksach sasiadujacych z linig kontroli przeciwnika nie lik-
widuje jej wplywu na przemarsze, likwiduje go jednak
w przypadku okrazenia (reg.6.3) i odwrotu (req.9).

6.3. OKRAZENIE

Jednostka lub grupa jednostek znajduje sie w okrazeniu,
jezeli jest ze wszystkich stron otoczona przez jednostki lub
linie kontroli przeciwnika. Jako wrogie linie Kontroli trak-
towane sa jeziora, grzbiety wysokogorskie, granica Rumunii,
wybrzeze morskie i brzegi planszy na terytorium przeciwni-
ka.

Przykfad

Rosyjski Korpus Grena-
dierow jest okrazony,
gdy? Przemysl i Jarostaw
sa austro-wegierskimi
twierdzami, traktowany-
mi tak jak wojska.
Austro-wegierski VI Kor-
pus nie jest okrazony,
gdyZz obecnosc¢ XIV Kor-
pusu powoduje, ze linia
kontroli pomiedzy heksa-
mi zajmowanymi przez
te korpusy jest ignoro-
wana.

7. ATAK

ATAK polega na okresleniu celu ataku, jednostek
atakujacych oraz ustaleniu wyniku starcia. Gracz w fazie
ataku moze wykonac¢ dowolna liczbe atakow.

7.1. ZASADY ATAKU

Atakowa¢ mozna tylko jednostki przeciwnika lezgce na
sasiadujacym heksie. Celem ataku jest heks, to znaczy
wszystkie jednostki przeciwnika lezace na tym heksie.
7.1.1. Kilka jednostek moze atakowac wspolnie. Jednostki
atakujace moga stac na jednym lub na kilku heksach.
Jednostki stojace na jednym polu nie musza atakowac
wspolnie i moga atakowac¢ na rozne heksy.

7.1.2. Jedno pole moze by¢ atakowane kilka razy.
Jednostka moze uczestniczy¢ tylko w jednym ataku.

7.1.3. Przeprowadzenie ataku jest dobrowolne - zadna jed-
nostka nie musi atakowac.

7.1.4. Jednostki nie mogg atakowac przez jeziora, morze i
arzbiety wysokogorskie.

7.2. PRZEBIEG ATAKU

Gracz ustala, ktore jednostki atakuja na dane pole i ustala
WYNIK ATAKU. Jesli atak sie powiodt nastapuje odwrot
(req.9) i sprawdzanie odpornosci (reg.8). a nastepnie moze
nastapic¢ poscig (reg.10). Dopiero po zakonczeniu wszyst-
kich procedur danego ataku gracz przechodzi do nastep-
nego ataku.



7.3. WYNIK ATAKU

W celu ustalenia wyniku ataku oblicza sie sume PUNKTOW
SILY (PS) jednostek atakujacych i sume PS jednostek na
polu atakowanym. Odnajdujac w tabeli SZANSA
POWODZENIA ATAKU kolumne odpowiadajaca sumie PS
Jednostek atakujacych i wiersz odpowiadajacy sumie PS
obroricy, ustala sie, jaka liczba znajduje sie na ich przecie-
Ciu. Liczba ta jest SZANSA POWODZENIA ATAKU. Teraz gracz
atakujacy rzuca kostka. Jesli wynik rzutu jest mniejszy lub
rowny szansie powodzenia ataku - atak jest udany. Atak
udany oznacza natychmiastowy odwrot obroncy i otwiera
droge do poscigu. Wynik wiekszy oznacza brak powodzenia
- wszystkie jednostki pozostaja na dotychczasowych hek-
sach.

Przykitad

Niemiecki I Korpus i IDywizja
Rawalerii atakuja rosyjski XX
Rorpus. Jednostki atakujace ma-
Ja w sumie 4 punkty sily. Szansa
powodzenia ataku wynosi 8. Przy
rezultatach 1- 8 atak jest udany,
przy rezultatach 9-12 nieudany.

7.4. MODYFIKACJE SZANSY POWODZENIA ATAKU

Szansa powodzenia ataku moze rosna¢ lub male¢
w zaleznosci od okolicznosci. Wszystkie modyfikacje
sumuja sie.
7.4.1. Szansa powodzenia ataku maleje w nastepujacych
sytuacjach:

- 9.

7.4.4. Jezeli atak wykonywany jest przez jednostki znaj-
dujace sie na wiecej niz dwu heksach i atakujace przez
rozne przeszkody, modyfikacje liczone sa najpierw dla
kazdej jednostki oddzielnie. Modyfikagja dla catego ataku
ustalana jest w ten sposob, Ze jest to najmniej korzystna
z tych modyfikacji, ktore odpowiadaja co najmniej polowie
atakujacych PS.

Przykfad
Austro-wegierskie Korpu-
sy XVII, XI i Korpus Kawa-
lerii Hauera atakuja rosyj-
ski XXI Korpus. Szansa
powodzenia ataku sto-
sunkiem sit 5:3 wyno-
sitaby 7. Jednak Xl Kor-
pus atakuje z modyfika-
c¢ja .-17 (przez maia
rzeke), a Korpus Hauera -2 (przez duZza rzeke). Modyfikacje
co najmniej ,-1” maja zatem 3PS, czyli ponad potowa sit
atakujacych. Po jef uwzglednieniu szansa powodzenia ataku
maleje do 6.

7.4.5. Atak na jednostki w okrazeniu powoduje wzrost szan-
sy powodzenia o 2.

- przy alaku na heks z terenem trudnym -o 1
- przy ataku na heks z terenem bardzo trudnym -02
- przy ataku przez malg rzeke -0l
- przy ataku przez duza rzeke -02
- przy ataku przez grzbiet gorski -02
- przy ataku z terenu bardzo trudnego -0 1

Teren trudny to lasy, pojezierza i pogorza. Teren bardzo
trudny to blota, puszcze i gory.

7.4.2. Obecnos¢ mostu na odcinku duzej rzeki, przez Ktory
nastepuje atak, w zaden sposob nie wplywa na jego prze-
bieg. Odcinek ten jest traktowany jak kazdy inny odcinek
duzej rzeki.

7.4.3. Jezeli atakujace jednostki znajduja sie na dwu
roznych heksach i tylko czesc z nich atakuje z modyfikacja,
jest ona stosowana, jesli dotyczy potowy lub wiccej
bioracych udziat w ataku PS.

Przyktad

Rosyjski | Korpus wraz z Xl [
Korpusem atakuja niemiecka
35 Rezerwowa Dywizje Piecho-
ty. Alak stosunkiem sit 4:1
miatby szanse powodzenia 10.
Jednak 35DFRez broni sie w
lasach, co zmniejsza szanse
powodzenia do 9. Z kolei Xill
Borpus atakuje z btot. Ponie-
waz polowa PS w tym ataku
pochodzi od tego korpusu,
szansa powodzenia maleje
Jjeszcze o I (do 8).

7.4.6. Tylko dzieki modyfikacjom moze dojs¢ do
niepowodzenia atakow przy szansie 12 lub 13.

8. ODPORNOSC

Dezorganizacja i spadek morale wojska czesciej decydujg
o obnizeniu wartosci bojowej niz bezposrednie straty. Jesli
atak zakonczyl sie powodzeniem, obronca dla kazdej swo-
jej jednostki wykonuje rzut kostka. Wynik wiekszy niz jej
ODPORNOSC (patrz reg.2.1) oznacza jej ROZBICIE.
Odpornosc jednostki moze sie zmienia¢ w zaleznosci od
warunkow ataku i odwrotu. Wszystkie modyfikacje sumuja
sie.

Sprawdzenie odpormosci odbywa sie dopiero po wykonaniu
odwrotu, jednak zrozumienie zasad odwrotu wymada poz-
nania wczesnief przepisow dotyczacych odpornosci.

8.1. JEDNOSTKI ROZBITE

Jednostki, ktore zostaly rozbite, wyrozniane sa oznaczni-
kiem:

Y.
&
el

8.1.1. Rozbite jednostki o sile 2 i 3 majg sitle bojowa 1.
8.1.2. Stojace samotnie rozbite jednostki o sile I, nieza-
leznie od ich liczby, maja site bojowa 1, lecz szansa ataku
na nie wzrasta o 2. Rozbite jednostki o sile 1, stojace z jed-
nostkami o normailnej sile bojowej, maja site bojowag O.
Rozbite jednostki o sile 1 nie moga atakowac samodzielnie,
moga jednak wziac udziat w ataku innych jednostek w celu
wykonania poscigu (reg. 10).

8.1.3. Zaatakowane z powodzeniem jednostki rozbite
rowniez podlegaja sprawdzaniu odpornosci, a w przypadku
ponownego rozbicia sa eliminowane.
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8.2. STOSUNEK SIt.

W tabeli SZANSA POWODZENIA ATAKU, obok liczby
okreslajacej te szanse, na czesci pol umieszczono w dolnym
roqu liczbe - modyfikacje odpornosci wynikajaca ze sto-
sunku sit. Liczba ujemna oznacza zmniejszenie odpornosci
jednostek atakowanych takim stosunkiem sit, liczba dodat-
nia wzrost. Brak liczby oznacza brak takiej modyfikacji.
Modyfikacje szansy powodzenia ataku nie zmieniajg mody-
fikacji wynikajacych ze stosunku sit.

8.3. PRZEWAGA ODPORNOSCI

Jesli wsrod jednostek atakujacych jest jednostka nie rozbi-
ta, ktora ma odporno$¢ wyzsza niz kazda z jednostkek
na atakowanym heksie, odpornos¢ jednostek za-
atakowanych maleje o 1.

Przyktad

Niemiecki XX Korpus i Korpus
JKrolewiec” atakuja rosyjski IV
Korpus i 72DP. PoniewaZ od-
pornos¢ XX Korpusu jest wyz-
sza niz odpornos¢ Kkazdej z
tych jednostek, w przypadku
powodzenia ataku przy spraw-
dzaniu odpornosci stosowana

bedzie modyfikacja ,-17. Od-
pornos¢ 1V Korpusu wyniesie
zatem 8, a 72DFP 6

8.4. JEDNOSTKI DRUGIEJ LINIE

Jesli w ataku uczestniczy choc jedna jednostka o odpornos-
¢i 5 lub 7 (rosyjska jednostka rezerwowa lub jednostka land-
szturmu Sprzymierzonych) odpornos¢ atakowanych jednos-
tek rosnie o 1.

Przykiad

Austro-wegierskie korpusy IV i VI
oraz 51DF atakujg rosyjski XVII
Korpus i 81DP. Austro-wegierska
51DP jest jednostka drugie;j linii,
zatem w przypadku sprawdzania
odpomosci po udanym ataku
odpornosc jednostek rosyjskich
rosnie o 1: XVIl Korpusu do 10,
a 81DFP do 8.

8.5. ATAK NA PRZEWAZAJACE SIbY

Jesli jednostki Qracza atakujacego maja w sumie mniej PS
niz jednostki obroncy, w przypadku niepowodzenia ataku
musza przejs¢ sprawdzenie odpornosci, ktora jest pom-
niejszana o liczbe rowna przewadze obroricy w liczbie PS.

8.6. KAPITULACJA

Jesli zaatakowana z powodzeniem jednostka znajduje sie
na izolowanym heksie - jest ze wszystkich stron otoczona

przez jednostki wroda, morze, jeziora lub grzbiety
wysokogorskie - nie wykonuje odwrotu, lecz od razu prze-
chodzi sprawdzanie odpornosci. Jej odpornos¢ maleje
dodatkowo o 4, a jesli zostanie rozbita, kapituluje - jest wye-
liminowana. Jesli nie zostaje rozbita, wszystkie uczest-
niczace w walce jednostki pozostaja na swoich heksach.
8.6.1. Jesli na izolowanym heksie zostanie zaatakowana
z powodzeniem grupa jednostek, obronca wykonuje rzut
kostka dla jednostki o najwyzszej odpornosci (z modyfikac-
jami jw.). Jesli jednostka ta zostanie rozbita, cata grupa
kapituluje. Jesli rozbicie tej jednostki nie nastapi, obronca
wykonuje sprawdzenie odpornosci dla pozostatych jednos-
tek. Jednostki te w przypadku rezultatow wiekszych niz ich
odpornosc sa rozbite, ale pozostaja na danym heksie.

Przyktad

Rosyjskie jednostki: I Korpus, 1l Korpus Syberyjski,
I Korpus Kawalerii i 2DP atakuja niemiecki Korpus JTorun” i
3DPRez. Atak stosunkiem 7:3 ma szans¢ powodzenia 9.
Jednostki niemieckie sa w okrazeniu, co zwieksza szans¢
powodzenia do 11, lecz _jednoczesnie bronig si¢ na blotach,
co zmniejsza ja z powrotem do 9. Po udanym ataku jed-
nostki niemieckie nie moga sie wycofac, poniewaz nie
wolno przekraczac jezior a twierdza jest traktowana jak jed-
nostka przeciwnika. Obrorica wykonuje wiec sprawdzenie
odpornosci dla 3DPRez (ma ona wyzszg odpornosc od
Korpusu ,Torun”). Jej odpomos¢ maleje o | (atak sto-
sunkiem 7:3) oraz przy sprawdzaniu Kkapitulacji dodatkowo
0 4 - wynosi wiec 5. Przy wynikach 6-12 obie jednostki sa
eliminowane. Przy wynikach 1-5 3DPRez pozostaje na hek-
sie nie rozbita, sprawdzana jest natomiast odpormosc
drugiej jednostki. Stosowane sa takie same modyfikacje -
odpornos¢  Korpusu , Torun” maleje wiec do 2. FPrzy
wynikach 1 i 2 nic mu sie nie dzieje, przy wynikach 3-12
pozostaje on na tym heksie, lecz jest rozbity.

8.6.2. Zaatakowane z powodzeniem jednostki rozbite, znaj-
dujace sie na izolowanym heksie, sa eliminowane.

8.7. NIEUDANE WYBICIE

Jesli jednostki koricza wiasne posuniecie w okrazeniu, gracz
w sposob jw. sprawdza, czy nie kapituluja, zmniejszajac ich
odpornos¢ o 4. Dla grupy jednostek na jednym heksie
wykonuje sie tylko jedno sprawdzenie - albo wszystkie kapit-
ulujg, albo nie ponosza strat. Jesli w okrazeniu znajduje sie
grupa jednostek znajdujacych sie na kilku heksach,
sprawdza sie kazdy heks oddzielnie.

8.8. ZBIERANIE JEDNOSTER

W fazie zaopatrzenia kazdego posuniecia obaj gracze moda
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podjac probe zebrania rozbitych oddziatow. Dla kazdej
takiej jednostki gracz wykonuje rzut kostka. Przy wyniku
mniejszym lub rownym odpornosci jednostka zostaje
zebrana. Oznacznik rozbicia jest usuwany a jednostka
odzyskuje dawng site.

8.8.1. Proba zebrania nie jest obowigzkowa. Pierwszy pode-
Jmuje decyzje o zbieraniu gracz, ktdrego jest to posuniecie.
W przypadku niepowodzenia proba moze by¢ ponawiana w
nastepnych posunieciach.

8.8.2. Odpornosc jednostek zbierajacych sie w sasiedztwie
przeciwnika (jego oddzialow, twierdz lub przyczotkow mos-
towych) maleje o 4. Odpornosc jednostek nie sgsiadujgcych
z przeciwnikiem, ale zbierajacych sie w odlegtosci mniejszej
niz 4 heksy od przeciwnika, maleje o 2.

9. ODWROT

W razie udanego ataku wszystkie bronigce sie jednostki
winny natychmiast sie wycofa¢, kazda o 2 heksy.
Odpornosc jednostek maleje, jesli wycofuja sie przez wro-
gie linie kontroli, duze rzeki i grzbiety gorskie lub jesli nie
mogda sie wycofa¢ we WEASCIWYM KIERUNKU ODWROTU.
Modyfikacje odpornosci liczy sie dla kazdego pola odwrotu
oddzielnie i sumuje.

9.1. PROSTA DROGA ODWROTU

Wycofujaca sie jednostka, przechodzac na drugie pole
odwrotu, nigdy nie moze wrocic na pole, z ktérego rozpoczy-
nata odwrot. Drugie pole odwrotu nie moze byc przylegte do
pola, z ktorego rozpoczynano odwrot.

9.2. WEASCIWY KIERUNEK ODWROTU
Dla jednostek Sprzymierzonych WELASCIWYM KIERUNKIEM
ODWROTU jest kierunek zachodni, dla jednostek rosyjskich

kierunek wschodni.

Przyktad

Odwrot w niewlasciwym kierunku powoduje zmniejszenie
odpornosci o 1.

9.3. TRUDNOSCI TERENOWE

Odwrot przez duza rzeke, grzbiet gorski lub na heks z tere-
nem bardzo trudnym powoduje zmniejszenie odpornoscio 1.

Przyktad

Fo udanym ataku rosyjskiego XII Korpusu austro-wegierska
43DP wykonuje odwrot. Jej odpornosc maleje o 1 przy od-
wrocie na heks 4119, gdyZ jest on pokryty gorami. Odwrot
na heks 4219 powoduje zmniejszenie odpormosci o 3, gdyz:

- jest to zly kierunek (nie mozna przechodzi¢ przez grzbiety
wysoKkogorskie),

- odwrot wykonywany jest przez grzbiet gorski,

- heks ten rowniez jest pokryty gorami.

W sumie odpornosc tej jednostki maleje zatem o 4 (do 5).

9.4. ODWROT PRZEZ LINIE KONTROLI

Jesli odwrot na dany heks zwigzany jest z przejsciem przez
linie kontroli przeciwnika, odpornosc jednostki maleje o 2.
Jesli odwrot na dany heks wymagda przejscia przez linie kon-
troli wiecej niz jednej jednostki przeciwnika, odpornosc
maleje dodatkowo o 1 za kazda kolejna linie kontroli.

Przykiad

Jednosthki Sprzymierzonych atakuja rosyjski XXIll Korpus i
1l Korpus Kaukaski stosunkiem 8:5. Po udanym ataku jed-
nostki rosyjskie wycofuja sie we wiasciwym kierunku, jed-
nak musza przejsc¢ przez linie kontroli niemieckich Kor-
pusow. Ich odpornosc maleje o 3 (2 za pierwsza linie kon-
troli i 1 za nastepng). Modyfikacje wynikajace z przewagi
odpornosci | ataku jednostek drugiej linii znosza sie wza-
Jjemnie. Rosyjskie korpusy maja zatem przy sprawdzaniu
odpornos¢ 6. Jednostki rosyjskie nie moga unikngc prze-
chodzenia przez linie kontroli wycofujac si¢ najpierw do
todzi, a potem na heks 2507, gdyz wtedy drugi heks odwro-
tu przylegalby do heksa atakowanego.

9.4.1. Odwrot przez linie kontroli i jednoczesnie przez duza
rzeke, garzbiet gorski lub na teren bardzo trudny jest niedoz-
wolony. Wyjatek - odwrdt w Kierunku sztabu (reg.21.5).
9.4.2. Dla potrzeb tej requly obecnosc nie uczestniczacych
w danej walce wtasnych wojsk na heksie, na ktory nastepu-
je odwrot, likwiduje wplyw linii kontroli przeciwnika.

9.5. ODWROT W OKRAZENIU

Odpornos¢ jednostek rozpoczynajacych odwrot w ok-
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razeniu maleje o 1, a koriczacych w takiej sytuacji
dodatkowo réowniez o 1 (modyfikacji tych nie stosuje sie
przy sprawdzaniu kapitulacji - reg.8.6).

9.5.1. Jezeli jednostka moze wycofa¢ sie tylko o jedno
pole, jej odpornos¢ maleje dodatkowo o 5.

Przyktad

Niemiecki XI Korpus jest atakowany przez jednostki o sumie
sit 8 i musi sie wycofac. Odwrot na heks zajmowany przez
Korpus Woyrscha jest odwrotem we wiasciwym kierunku,
a obecnosc¢ wiasnej jednostki likwiduje wplyw rosyjskich
linii  Kkontroli. Jednak dalszy odwrot jest niemoZliwy -
odpornosc jednostki maleje o 3. Zarowno na atakowanym
heksie, jak i na koricu odwrotu XI Korpus znajduje sie
w okrazeniu - jego odpornos¢ maleje jeszcze o 2.
Modyfikacja dia ataku stosunkiem sit 8:3 wynosi ,-2”. Tak
wiec w sumie odpornosc jednostki maleje przy sprawdzaniu
o 7 i wynosi 3.

9.5.2. Jezeli jednostka w ogole nie moze si¢ wycofac
nastepuje sprawdzanie kapitulacji (patrz reg. 8.6).

9.6. MINIMALIZACJA STRAT

Jezeli mozliwa jest wiecej niz jedna droga odwrotu, jednos-
tka musi wycofywac sie tak, by modyfikacje odpornosci bylty
jak najmniejsze, bez wzgledu na wole dgracza.

Przyktad

Odpornosc rosyjskiego Korpusu Gwardii malataby o 4,
gdyby wycofywat sie wprost na wschod (dwa razy przez linie
kontroli). Przy odwrocie na heks 2314 odpomos¢ maleje
tylko o 2 (dwa razy w ziym kierunku). Jednostka musi sie
wiec wycofac (g droga.

2

Jjednostki zmniejsze-

9.7. UNIKANIE OKRAZENIA

Jesli dana droga odwrotu koriczy sie na heksie bedacym
w okrazeniu, gracz moze zawsze wybrac inng droge, o ile
wyprowadza ona wycofujaca sie jednostke z okrazenia.

Przyklad

Odpornosc rosyjskiego Korpusu Grenadierow wycofuyjgcego
sie na wschod zmniejszy sie o 2 (poczatek i koniec odwro-
tu w okrazeniu; odwrot odbywa sie we wilasciwym kierunku,
obecnos¢ wiasnych wojsk likwiduje wplyw linii kontroli), zas
przy odwrocie na heks 2808 zmniejszy si¢ o 7 (dwa razy
przez linie kontroli i w zlym kierunku, poczatek w okrg-
seniu). Jednostka powinna zatem wycofac sie pierwsza z
tych drog. Jednak droga ta koriczy sie na heksie bedacym w
okrgzeniu, zas heks 2808 w okrazeniu nie jest. Gracz moze
wiec zdecydowac sie na wybranie drug giej drogi odwrotu.
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9.8. UNIKANIE WROGA

Wycofujace sie jednostki, majgc do wyboru kilka drog
odwrotu (prowadzacych do takich samych modyfikagji
odpornosci), w pierwszej kolejnosci wybieraja te, przy ktorej
odwrot konczy sie na polu nie przylegajacym do oddziatow
wroga. W nastepnej kolejnosci powinny wybrac droge, ktora
jest najbardziej zgodna z wtasciwym Kierunkiem odwrotu.

Przyktad

Zarowno odwrot na
heks 3112, jak i na
heks 3213 oznacza
dla austro-wegierskiej

nie odpornosci o 1,
bowiem przy pier-
wszej z tych drog mu-
si przekroczy¢ duia
rzeke, a przy drugiej
cofa sie w zlym hic-
runku. Na heksie
3112 przylegac jed-
nak bedzie do jed-
nostki rosyjskiej, dla-
teqo powinna sie wy-
cofac na heks 3213.




- 13-

10. POSCIG

Jezeli atak zakonczyt sie powodzeniem i jednostki
atakowane wycofaly sie, jednostki atakujace moga wykonac
dodatkowy ruch na odleglos¢ 2PM. Pierwszym polem pos-
cigu musi byc pole atakowane. Gracz moze wykonac posciq
wszystkimi jednostkami, czescig z nich, lub zadna.
Jednostki wykonujgce poscig zawsze moga wejs¢ na
zaatakowany heks.

Przykfad

Niemieckie korpusy ,To-
run” i ,QGrudziadz” =z
powodzeniem zaatakowa-
ty rosyjski I Korpus Kawa-
lerii. Po jego odwrocie wy-
konuja poscig. HKorpus
LTorun” moze wejsc tylko
na zaatakowany heks,
gdyz ruch ten Kkosztuje
2PM wsKkutek oddzialywa-
nia linii kontroli rosyjskie-
go XV Rorpusu. Korpus
L,Qrudziadz” moZe wyko-
nac ruch na heks 2210,
qdyz nie przechodzi w nim
przez Zadng linie Kontroli.

11. ATAKI POWTORNE

W FAZIE ATAKOW POWTORNYCH wszystkie jednostki moga
wykonywac ataki podobnie jak w fazie atakow zwyklych, ale
z nastepujacymi zmianami:

-do ustalania szansy powodzenia uzywa si¢ tabeli ATAKI
POWTORNE,

- jednostki zmuszone do odwrotu cofaja sie tylko o jeden
heks,

- w poscigu wejs¢ mozna tylko na atakowany heks.
Wszystkie modyfikacje zostajg zachowane.

12. KAWALERIA

Jednostki kawalerii maja mniejsze mozliwosci utrzymywania
terenu. Jesli na zaatakowanym heksie znajduja sie tylko jed-
nostki kawalerii, bez wsparcia piechoty, szansa powodzenia
ataku rosnie o 1. Dzieki swej ruchliwosci kawaleria moze
skutecznie prowadzic¢ dziatania opozniajgce.

12.1. DZIALANIA OPOZNIAJACE

Atakowane jednostki kawalerii, stojace na heksie bez jed-
nostek piechoty, moga nie podja¢ walki i wykonac¢ odwrot.
Nie podlegaja wtedy sprawdzaniu odpornosci. Niepodjecie
walki jest dobrowolne, ale moze by¢ wykonane tylko wtedy,
ady jednostki te moga wycofac sie we wilasciwym kierunku
lub jesli sa dowodzone (reg.21). Dziatania opoézniajace nie
moga byc¢ prowadzone przez jednostki rozbite.

13. BRZEGI PLANSZY

Brzegi planszy na terytorium wroga traktowane s3 tak jak
jego wojska. Jednostki zmuszone do odwrotu przez brzeg
planszy na terytorium wlasnym lub sprzymierzonym sa z niej
zdejmowane, ale pojawiaja sie w nastepnym etapie jako
wprowadzenia (reg. A.2 | 19). Jednostki pod zadnym
pozorem nie moga przekracza¢ granicy Rumunii. Odwrot
(reg.9) jest blokowany przez granice Rumunii tak samo, jak
przez morze, jeziora czy grzbiety wysokogorskie

14. FRONTY

Obszar gry dzieli sie na trzy fronty: wschodniopruski na
potnocy, polski w centrum i galicyjski na potudniu. Podziat
ten ma liczne konsekwencje podawane w dalszych
regutach.

15. PUNKTY ZWYCIESTWA

Gre wygrywa strona, ktora uzyska wiecej PUNKTOW
ZWYCIESTWA (PZ). Punkty te zdobywa sie w trakcie calej ary.
Kazdy scenariusz posiada wlasne reguly okreslajace za co
iile mozna ich otrzymac. Punkty za Kontrolowanie
przewidzianych regulami scenariusza migjsc na mapie
przyznawane sa na koniec etapu.

15.1. TOR PUNKTOW ZWYCIESTWA

Do zaznaczania zdobywanych PZ stuzy TOR PUNKTOW
ZWYCIESTWA u gory planszy i oznaczniki:

1 ~10

Tor jest wspolny - zdobycie punktu przez jednego z graczy
oznacza strate punktu przez drugiego. Aktualny rezultat to
bilans zdobytych przez graczy PZ. Gracz rosyjski przesuwa
przy zdobyciu PZ oznacznik w prawo, jego przeciwnik
w lewo.

15.2. POZIOM ZWYCIESTWA

Poziom odniesionego zwyciestwa zalezy od posiadanej na
koncu gry ilosci PZ:

- jesli bilans wynosi od 0 do 4 PZ, gra koncz sie remisem,
-5 do 14 PZ oznacza zwyciestwo margdinalne,

- 15 do 24 PZ oznacza zwyciestwo operacyjne,

- 25 lub wiecej PZ to zwyciestwo strategiczne.

Poznane dotychczas requly pozwalaja na rozegranie scena-
riusza BITWA GALICYJSKA. Jeqo kilkakrotne rozegranie zale-

cane jest przed przejsciem do dalszych przepisow.
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A. BMTWA GALICYJSKA

W ostatniej dekadzie sierpnia skoncentrowane armie Austro-
Wegier | Rosji ruszaja do pierwszego starcia. Cesarsko-
krolewskie wojska atakuja w kierunku Lublina i Chetma, dla
Rosjan glownym celem jest zdobycie Lwowa.

Gra obejmuje 4 etapy. Podane ponizej reguly A.1- A.6
obowigzuja tylko w tym scenariuszu.

A.1. OBSZAR GRY

Gra toczy sie na obszarze frontu galicyjskiego oraz na czes-
ci frontu polskiego pofoZonej na wschod od Wisty. Jednostki
nie mogg dobrowolnie opuszczac tego terenu. Jednostki
zmuszone do odwrotu poza ten obszar lub rozpoczynajace
gre na heksach przylegajacych musza jak najszybciej na nie-
go wrocic.

A.2. WPROWADZENIA

Jednostki, ktore wchodza do gry w jej trakcie, sa
umieszczane we wskazanym miejscu na planszy w pier-
wszej fazie ruchu (zwyklego Ilub odwodow) podanego
posuniecia. Jednostki te nie moga sie juz w tej fazie
poruszyc.

A.2.1. Wprowadzenie jednostki w podanej miejscowosci
nie jest mozliwe, jesli jest ona zajeta przez przeciwnika lub
Jjego oddzialy znajduja sie na przyleglych heksach.
Jednostka jest wtedy wprowadzana w najblizszej miejs-
cowosci, do ktorej przeciwnik jeszcze sie nie zblizZyl.

A.3. FORTYFIKACJE

Jednostki gracza nie moga wchodzic na heksy zawierajace
twierdze [ przyczotki mostowe przeciwnika. Szansa
powodzenia ataku na jednostki stojace na takich heksach
maleje o 4, jednak nawet w przypadku powodzenia heksy
te nie moga byc zajete. Atak na rejon umocniony powodu-
je zmniejszenie szansy powodzenia o 2.

A.4. ODWROT W KIERUNKU TWIERDZY

Odwrot jednostek Sprzymierzonych najkrotsza drogg w
kierunku Przemysla oraz jednostek rosyjskich najkrotsza
droga w kierunku Brzescia lub Deblina traktuje sie jak
odwrot we wlasciwym Kierunku.

A.5. ATAK W OKRAZENIU

Jezeli jednostka atakujaca znajduje sie w okraZeniu, szansa
powodzenia ataku maleje o 2.

A.6. WARUNKI ZWYCIESTIWA

Rosyjskie cele terenowe:

- Lwow 6FZ

- Stanistawow 2PZ

- kazda jednostka na zachod od Sanu 1PZ

Cele terenowe Sprzymierzonych:

- Lublin 2FZ

- Rowel 2PZ

- Chetm 1FZ

Gracze otrzymuja rowniez punkty zwyciestwa za:

- rozbicie_jednostki przeciwnika (rowniez ponowne) - tyle, ile
ma ona punktow sity

- eliminacje _jednostki przeciwnika w okrazeniu - 2 razy tyle,
ile ma punktow sily

- kazdy nieudany atak przeciwnika - IFZ.

16. UTAJNIENIE

Brak pelnych informacji o przeciwniku jest na wojnie sytu-
acja normalna. Nie rozbite jednostki obu graczy, ktore na
koricu fazy ruchow zwyklych nie sa w kontakcie z przeci-
wrikiem (jednostka, twierdza lub przyczotkiem mostowym),
moga by¢ odwrocone awersem do spodu. Do czasu
ROZPOZNANIA przeciwnik nie moze sprawdzic, jakie to jed-
nostki. Wszystkie jednostki wchodzace do ary w jej trakcie
lub rozpoczynajace ja bez kontaktu z przeciwnikiem moda
by¢ od razu utajnione.

16.1. ROZPOZNANIE

We wlasnej fazie zaopatrzenia, po zakonczeniu zbierania
Jjednostek, kazda jednostka gracza posiadajaca linie kontroli
oraz kazda jednostka kawalerii moze rozpoznac utajnione
jednostki przeciwnika na jednym przylegajacym heksie.
Jednostki rozpoznane sa odwracane awersem do qaory.
Rozpoznanie jest dobrowolne. Jednostki rozbite nie moga
rozpoznawac. Nie mozna rozpoznawac jednostek na heksie
oddzielonym morzem, jeziorem albo grzbietem
wysokogorskim.

16.2. UJAWNIENIE

Jednostki utajnione sa ujawniane, jesli rozpoznaja, atakuja
Jub sa atakowane. Gracz moze dobrowolnie ujawnic¢ wiasna
Jjednostke, ale tylko we wilasnej fazie.

16.3. DZIALANIA WOJSK UTAJNIONYCH

Jednostki utajnione nie posiadaja linii kontroli. Wszystkie sa
odwodami, nawet jesli przylegaja do przeciwnika. Jednostki
utajnione posiadaja_ruchomos¢ 3PM. Utajnione jednostki
kawalerii moga wykonac¢ ruch kosztem 4PM, jesli zostana
ujawnione.
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16.4. ZASKOCZENIE

Jesli wiekszosc¢ PS atakujacych wojsk pochodzi od jednos-
tek utajnionych na poczatku ataku, odpornos¢ obroncy
maleje 0 1. Jesli w przypadku zaatakowania utajnionych
waojsk okaze sie, ze atak nie ma szans powodzenia (szansa
powodzenia po modyfikacjach wynosi O lub mniej), wszys-
tkie atakujace jednostki sa automatycznie rozbite. Jednostki
te nie przechodza juz sprawdzenia odpornosci, jesli
atakowaly na przewazajace sily (reg.8.7). Linie kontroli jed-
nostek ujawnianych na potrzeby ataku wplywaja na sytuacje
innych jednostek w nim uczestniczacych.

17. PATROLE

Gracze moga wprowadzac do ary jednostki PATROLI, nie
posiadajacych zadnej sity bojowej, stuzacych natomiast do
akcji pozoracyjnych. Sprzymierzeni dysponujg osmioma
Jednostkami patroli, Rosjanie szescioma.

17.1. DZIALANIA PATROLI

Patrole uczestnicza w grze tylko wtedy, gdy sa utajnione.
Rozpoznane palrole sa natychmiast usuwane z planszy.
Utajnione patrole traktowane sa identycznie jak utajnione
normalne jednostki. Jesli atakowanymi jednostkami okazaty
si¢ patrole, jednostki alakujace moga wykona¢ normalny
poscig. Patrole wlicza si¢ do limitu jednostek mogacych sta¢
na jednym heksie. Patrole moga by¢ dobrowolnie ujawniane
tylko we wiasnej fazie ruchu.

17.2. WPROWADZANIE DO GRY

Na koniec fazy ruchow zwyklych obaj gracze moga ustawiac¢
patrole na kazdej ze swych utajnionych jednostek nie
bedacych w kontakcie z przeciwnikiem. Patrole moga
rowniez by¢ ustawiane na jednostkach utajnionych na
poczatku dry oraz moga wchodzic do gry w ramach
wprowadzeri (reg.19). Ujawnione patrole mozna natych-
miast ponownie wprowadzi¢ do gry zgodnie z podanymi
zasadami.

18. PRZERZUTY KOLEJOWE

Jednostki, kiore w fazie ruchu lub ruchu odwodéw nie
wykonuja normalnego ruchu, moga by¢ przerzucane za po-
mocg kolei.

18.1. WARUNKI PRZERZUTU

Przerzut odbywac si¢ moze tylko pomiedzy dwiema miejs-
cowosciami majacymi potaczenie kolejowe. Zadna z nich
ani zaden heks na trasie przerzutu nie mogg by¢ w kontak-
cie z przeciwnikiem,

18.2. KONTROLA TERENU

Dia potrzeb tej requly istotne jest, pod czyja kontrola znaj-
duje sie dana miejscowos¢, tzn. czyje jednostki zajmowaty
ja jako ostatnie. Nie mozna dokonywac przerzutow do
miejscowosci, ktore na poczatku danej fazy byly jeszcze
pod kontrola przeciwnika. Jesli gracze maja klopoty z
zapamietaniem, ktore miejscowosci w strefie frontowej kon-
trolowane sa przez ktoregqo z graczy, modg uzy¢ do
oznaczenia miejscowosci kontrolowanych przez gracza
rosyjskiego oznacznikow ROZBICIA.

18.3. PRZEPUSTOWOSC LINII KOLEJOWYCH

Linie kolejowe dziela sie na magistrale i linie zwykle. Po
odcinku magistrali moga by¢ w danej fazie przerzucone
dwie jednostki, po odcinku linii zwyklej jedna jednostka. Nie
ma limitu jednostek przerzucanych przez miejscowosci, jed-
nak na stacji, do ktorej nie prowadzi zadna magistraia,
mozna wyladowac¢ albo zatadowac tylko jedna jednostke.
Na stacji, do ktorej prowadzi choc¢ jedna magistrala, wolno
wyladowac albo zatadowac dwie jednostki.

18.3.1. Na terytorium przeciwnika magistrale kolejowe sa
traktowane jak linie zwykle, natomiast po liniach zwykiych
nie mozna dokonywac przerzutow.

18.4. LIMIT TRANSPORTOW

Gracze dysponuja okreslona liczba TRANSPORTOW
ograniczajaca liczbe przerzucanych oddziatow. Jednostka
wykorzystuje jeden TRANSPORT, jesli jest przerzucana
w obrebie jednego frontu. Jednostka wykorzystuje kolejny
transport na kazdy kolejny front, na ktorym w trakcie prze-
rzutu pokonuje wiecej niz 1 heks.

Przykitad

Jednostka przerzucana z Warszawy (2411) do Kowna
(1117) wykorzystuje dwa transporty. Jednostka przerzucana
z Poznania (2301) do Krakowa (3409) wykorzystuje jeden
transport, poniewaz na froncie galicyjskim pokonuje tylko
I heks. Jednostka przerzucana z Lwowa (3518) do
Krolewca (1210) wykorzystuje 3 transporty, poniewaz na
kazdym z trzech frontow pokonuje wiecej niz 1 heks.

18.4.1. Gracz rosyjski moze wykorzysta¢ w kazdej fazie
ruchu (zarowno zwyklej, jak i ruchu odwodow) 3 transporty,
lub moze wykorzysta¢ w danej fazie 6 transportow, ale nie
moze wtedy wykonywac przerzutéw  Kkolejowych
w najblizszej fazie ruchu.

18.4.2. Sprzymierzeni mogag wykorzysta¢ w kazdej fazie
ruchu (zaréowno zwyklej, jak i ruchu odwodow) 3 trans-
portow, lub moga wykorzysta¢ w danej fazie 10 trans-
portow, ale nie moga wtedy wykonywac przerzutow kole-
jowych w najblizszej fazie ruchu.

18.5. ZAPLECZE
Dla potrzeb ustalania okrazenia brzegi heksow z liniami
kolejowymi, po ktorych gracz moze przerzuca¢ wojska

koleja, traktowane sa jak jego linie kontroli.

Frzykiad
Rosjanie moga przerzucac wojska koleja na linii Szawle -
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Kiejdany, gdyZ nie przylegaja do niej Zadne jednostki
Sprzymierzonych. Niemiecka 35DFRez jest zatem
w okrazeniu, gdyz brzegi heksow 0716 i 0817 sa trak-
towane jak rosyjskie linie kontroli.

19. WPROWADZENIA

Jezeli szczegOtowe przepisy nie stanowia inaczej, jednostki
wprowadzane do gry w jej trakcie wjezdzaja na plansze prze-
rzutem kolejowym na poczatku pierwszej fazy ruchu
(zwyktej lub odwodow) w podanym na karcie scenariusza
posunieciu gracza. Gracz sam wybiera, na ktory front
wjezdzajg. Wprowadzenie kazdej jednostki (takze patrotu)
wymaga jednego transportu. QGracz moze opoz7nic
wprowadzenie swoich jednostek. OpoZnione wprowadzenia
moga wchodzi¢c do gry takie w fazie ruchu odwodow
wykonywanej w posunieciu przeciwnika.

20. TAJNA KONCENTRACJA

Gracz moze dokonac przerzutu jednostek nie ujawniajac od
razu, do jakie] miejscowosci pojechaty. Nazwe wybranej
miejscowosci zapisuje na kartce tak, by nie widziat tego
przeciwnik, a przerzucane jednostki umieszcza na polu
u dotu planszy (moga zosta¢ w tym momencie utajnione).
W pierwszej fazie ruchow (zwyklej lub odwodow) nastep-
nego wlasnego posuniecia gracz ujawnia zapisang nazwe
i mieszcza tam przerzucone jednostki. Moga one natych-
miast wykonac¢ normatny ruch.

20.1. WYMAGANIA TRANSPORTOWE

Miejscowos¢ wybrana jako miejsce koncentragji oraz miejs-
cowosci, z ktorych przerzucane sa tajnie koncentrujace si¢
jednostki, musza mie¢ potaczenie kolejowe z brzegiem
planszy na terytorium wtasnym lub sprzymierzonym. Tajna
koncentracja wymaga dwoch transportow w przypadku jed-
nostki bedacej juz na planszy, niezaleznie od ilosci frontow,
po ktorych nastepuje przerzut. Tajna koncentracja jednos-
tek wprowadzanych do gry wymaga 1 transportu na jednos-
tke.

20.2. LICZBA JEDNOSTEK

Graczowi wolno przerzuci¢ w celu tajnej koncentracji wiecej
jednostek niz moze wyladowac w wybranej miejscowosci.
Sa one wyladowywane w najblizszych od niej miejscowos-
ciach, do kiorych mozliwy jest przerzut.

20.3. INTERWENCJA PRZECIWNIKA

Jesli w miedzyczasie przeciwnik zajmie wybrang miejs-
cowos¢ lub znajdzie sie w jej sasiadztwie, jednostki gracza
wyladowywane sa w najblizszych kontrolowanych przez
niego miejscowosciach nie przylegajacych do przeciwnika
i nie moga wykonac ruchu.

20.4. WYWIAD

Zachowanie tajnosci koncentracji moze si¢ nie powiesc. Na
koncu wiasnego posuniecia gracz wykonujacy tajna kon-
centracje wykonuje rzut kostka. Jesli koncentracje
przeprowadzaja Sprzymierzeni, wynik 11 lub 12 oznacza,
7e wywiad rosyjski odkryt miejsce koncentracji - gracz musi
ujawni¢ nazwe miejscowosci. Pozostate wyniki - tajnosc
zostata zachowana. Miejsce rosyjskiej tajnej koncentracji
jest ujawniane przy wynikach 10-12.

20.5. DOLACZANIE PATROLI
Do tajnej koncentracji moga byc¢ dotaczone patrole
pozostajace poza plansza. Wprowadzenie ich ta metoda

zmniejsza pule dostepnych przerzutow tak jak w przypadku
normainych wprowadzen.

21. SZTABY ARMIl

Aby odda¢ liczne utrudnienia i mozliwosci wynikajace z
koordynacji dziatan na szczeblu armijnym, do gry ,Ostatnia
Wojna Cesarzy” wprowadzono jednostki SZTABOW ARMII,
ktore decydujg o DOWODZENIU jednostek.

xxxx 4 4 zasieq dowodzenia
cT
10 « odpornosc

21.1. DOWODZENIE

Jednostka jest DOWODZONA, jesli znajduje si¢ w zasiegu
dowodzenia wtasnego sztabu armii i zadne z nich nie jest
okrazone. Ani rodzaj terenu, ani obecnosc wojsk i linii kon-
troli przeciwnika nie maja wplywu na zasieg dowodzenia,
o ile nie powoduja okrazenia.

21.1.1. Jesli jednostka atakujaca nie jest dowodzona,
szansa powodzenia ataku malgje o 2.

21.1.2. Jesli jednostka rozpoczyna lub koriczy odwrot nie
bedac dowodzona, jej odpornos¢ maleje tak samo jak
w przypadku odwrotu w okrazeniu.

21.2. DZIALANIA SZTABOW

Sztaby armii posiadaja moZliwosci marszowe rowne ich
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zasiegowi dowodzenia. Dla potrzeb walki sita bojowa sztabu
odpowiada sile bojowej rozbitej jednostki o poczatkowej
sile 1 (patrz reg. 8.1.2). Atak na samotnie stojacy rozbity
sztab jest zawsze udany. Niemiecki i austro-wegierskie szta-
by mogag by¢ utajniane tak jak inne jednostki, natomiast
rosyjskie nie. Utajniony sztab nie zapewnia innym
oddziatom dowodzenia.

21.3. ROZBICIE SZTABU

Jesli sztab armii zostal zaatakowany i ulegt rozbiciu, musi
zosta¢ wykonane sprawdzenie odpornosci wszystkich jed-
nostek bedacych w zasiegu jegqo dowodzenia w chwili ataku.
Wyjatkiem sg jednostki, ktore moga by¢ dowodzone przez
inny sztab znajdujacy sie w mniejszej odlegtosci od nich niz
sztab rozbity. Jednostki utajnione sg ujawniane. Odpornosc
sprawdzanych jednostek jest pomniejszana o wielkos¢
zasiegu dowodzenia rozbitego sztabu. Sprawdzanie
odpornosci nastepuje rowniez w przypadku ponownego
rozbicia lub Kapitulacji sztabu, jednak jedna jednostka
moze byc¢ z powodu rozbicia sztabu sprawdzana tylko raz w
posunieciu, niezaleznie od liczby sztabow rozbijanych w jej
poblizu.

Przyklad

Fo ataku niemieckiego IKR sztab rosyjskiej 1 Armii ulega
rozbiciu. Sprawdzeniu odpornosci podiega Ill i XXVI Korpus.
Korpus Kawalerii Gwardii byl poza zasiegiem dowodzenia,
a dla Il Korpusu Kaukaskiego sztab 10 Anmii byt blizszy od
sztabu 1 Armii. Po odjeciu zasiequ dowodzenia (2)
HI Korpus ma odpornosc 7, a XXVI Korpus odpornosc 5.

3

21.4. ODWROT ARMLINY

Jednostki inne niz sztaby moga wycofywac sie w kierunku
sztabu armii, w zasiegu dowodzenia ktorego sie znajduja.
Kierunek taki jest traktowany jak wlasciwy kierunek odwro-
tu. Decyzja gracza, czy jednostka wycofuje sie
w geograficznym kierunku odwrotu, czy w Kkierunku
wiasnego sztabu, musi dotyczy¢ obu heksow odwrotu,
chyba ze zmiana Kierunku powoduje zmniejszenie ujem-
nych modyfikagcji.

Przykifad

Rosyjski XIX Korpus w przypadku odwrotu musi sie wycofac
najpierw na heks z XVIIl Korpusem. Jest to odwrdt armijny,
a wiec we wiasciwym Kkierunku. Drugim heksem odwrotu
musi by¢ heks ze sztabem 5 Armii, gdy? zmiana kierunku
odwroltu na geograficzny nie zmniejsza ujemnej modyfikacji
odpornosci (w obu przypadkach odwrdl nastepuje we
wiasciwym kierunku i nie przez linie kontroli). XXV Korpus

wycofuje sie na wschod na heks z XIX Korpusem. Odwrot
ten nie moze by¢ uwazany za odwrot armijny, gdyz jednos-
tka na jego poczatku nie byla w zasiequ dowodzenia 5 Ar-
mii. Dalszy odwrot na heks z XVII Korpusem mioZe byc
uznany za odwrdl anmijny, gdyZ nastepuje zmniejszenie
ujemnych modyfikacji odpornosci. XVIl Korpus po odwro-
cie na sztab wykonuje odwrot na wschod, jako odwrot we
wlasciwym kierunku, XVII Korpus wycofuje sie najpierw w
kierunku sztabu, lecz dalej musi sie juz wycofac w ziym
kierunku i jego odpomos¢ maleje w wyniku odwrotu o 1.

L g ]

21.5. RUCH W KIERUNKU SZTABU

Przejscie przez linie kontroli przeciwnika zwigzane z prze-
kroczeniem duzej rzeki, arzbietu gorskiego lub wejsciem na
teren bardzo trudny (reg.6.2.2) wykonac¢ moga rowniez nie
rozbite jednostki pozostajgce w zasigqu dowodzenia
wlasnego sztabu armii i wykonujace ruch w jego kierunku.
Nie rozbite jednostki pozostajace w zasiequ dowodzenia
sztabu armii moga przechodzi¢ przez linie kontroli przeciw-
nika w terenie bardzo trudnym, przy przekraczaniu duzej
rzeki lub grzbietu gorskiego rowniez w przypadku odwrotu,
jesli wycofuja sie w kierunku tego sztabu. Jednostki w przy-
padku takiego ruchu lub odwrotu ulegaja automatycznemu
rozbiciu.

Przyktad

Austro-wegierski Korpus Hoffmana moze wykonac ruch lub
odwrot na heks 4116, gdy? znajduje sie w zasiegu
dowodzenia sztabu 2 Ammii i ruch ten czy tez odwrot odby-
wa sie w jej kierunku. 52DF nie moZe wykonac lakiego
ruchu ani odwrotu, gdy? w jej przypadku nie jest to w
kierunku sztabu.
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21.6. DOWODZENIE SOJUSZNIKAMI

Najwyzej jedna jednostka niemiecka moze by¢ dowodzona
przez sztaby austro-wegierskie i wzajemnie. Jesli wiecej niz
jedna jednostka ktorejs z tych armii jest w zasiequ
dowodzenia sztabow sojusznika, wybor tej, ktora jest
dowodzona, moze by¢ dokonany w dowolnym momencie,
lecz nie moze ulec zmianie w tym samym etapie. Dla
potrzeb dowodzenia Legiony traktowane sa jak jednostki
austro-wegierskie.

Poznane dotychczas requly pozwalaja na rozegranie scenar-
iusza ROSYJSKI WALEC. Jego kilkakrotne rozegranie zale-

cane jest przed przejscierm do dalszych przepisow.

-

B. ROSYJSKI WALEC

W poczatkach listopada zaczyna toczy¢ sie na zachod diugo
oczekiwany ,rosyjski walec”. Wojska niemieckie i austro-
wegierskie szukaja sposobu powstrzymania go w glebokim
odwrocie i kontruderzeniu.

Gra trwa 4 etapy. Podane ponizej requly B. 1- B.5 obowiazuja
tylko w tym scenariuszu.

B.1. OBSZAR GRY

Gra toczy sie na froncie polskim. Jednostki nie moga
dobrowolnie opuszczac tego terenu. Jednostki zmuszone
do odwrotu poza ten obszar lub rozpoczynajace gre na hek-
sach przylegajacych, musza jak najszybciej na niego wrocic.

B.2. WPROWADZENIA SPECJALNE

Jednostki, ktore obok daty wprowadzenia majg podany
numer heksa, umieszczane sa we wskazanym miejscu na
poczatku pierwszej fazy ruchu podanedo etapu i moga si¢
w tej fazie ruszac, poza przypadkiem, gdy jest to faza ruchu
odwodow, a wskazany heks przylega do jednostki przeciw-
nika.

B.2.1. Rosyjskie jednostki, ktorych miejsce wprowadzenia
oznaczono ,Gormnma Wista”, wchodzg do gry poprzez te rzeke
na odcinku Krakow - Deblin (wlacznie), ponoszac normalne
koszty jej przekroczenia, przez dowolny odcinek wolny od
linii kontroli przeciwnika, w zasiegu dowodzenia wlasnego
sztabu. .
B.2.1. Rosyjskie jednostki, ktorych miejsce wprowadzenia
oznaczono ,Dolna Wisia”, wchodza do gry poprzez t¢ rzeke

na odcinku Torun - Modlin (wkacznie), ponoszac normaine
koszty jej przekroczenia, przez dowolny odcinek wolny od
linii kontroli przeciwnika, w zasiegu dowodzenia wiasnego
sztabu.

B.2.3. Niemieckie _jednostki oznaczone jako ,tajna koncen-
tracja” pojawiaja sie w migjscowosci wybranej jedno
posuniecie wczesniej, zgodnie z zasadami tajnej koncen-
tracji (req.20). Jesli jednostki wczesniej obecne w grze
przeprowadzajg w danym posunieciu tajna koncentracje
wprowadzenia te sa do niej dofaczane.

B.2.4. Jednostki oznaczone 'kolej" wprowadzane sa zgod-
nie z standardowa reguta 19.

B.3. FORTYFIKACJE

Obowigzuja identyczne requly ataku na fortyfikacje jak v regule
A3

B.4. LICZBA PATROLI

Dla potrzeb tego scenariusza liczba patroli moZliwych do
wykorzystania jest ograniczona do 6 dla Sprzymierzonych
i do 4 dla Rosjan.

B.5. WARUNKI ZWYCIESTWA

Rosyjskie cele terenowe:

Katowice - 10PZ

Gliwice - 6PZ

pozostate miejscowosci na terytorium Sprzymierzonych -
2FZ

Cele terenowe Sprzymierzonych:

todz - 2PZ

B.5.1. Gra Koriczy sie strategicznym
Sprzymierzonych i zostaje natychmiast przerwana, Jesli
zdobedg oni Warszawe.

B.5.2. Gra koticzy sie rosyjskim zwyciestwem strate-
gicznym, jesli przynajmniej jedna dowodzona rosyjska jed-
nostka dojdzie do zachodniego brzegu mapy.

B.5.3. Gracze otrzymujg rowniez punkty zwyciestwa za:
- rozbicie_jednostki przeciwnika (rownieZ ponowne) - tyle, ile
wynosi jej sita lub zasieg dowodzenia,

- eliminacje _jednostki przeciwnika w okrazeniu - 2 razy tyle,
ile wynosi jej sita lub zasieg dowodzenia,

- kazdy nieudany atak przeciwnika - 1PZ.

zwyciestwem

22. ZAOPATRZENIE

Poziom zaopatrzenia jest ustalany dla kazdego frontu od-
dzielnie na TORACH ZAOPATRZENIA za pomoc3
oznacznikow:

G P

front polski

w

front galicyjski front wschodniopruski
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Tory zaopatrzenia wydrukowane sa w dwoch zestawach -
Jjeden na wewnetrznych stronach pudetka, drugi na kartach
scenariuszy dodatkowych. Kazdy z graczy powinien umies-
ciC swoj tor obok planszy, wybierajac ten z zestawdw,
ktorym wygodniej mu sie postugiwac.

Na poczatku wiasnej fazy zaopatrzenia gracz otrzymuje
punkty zaopatrzenia (ZAP) i rozdziela je pomiedzy fronty.
Liczbe otrzymywanych ZAP oraz poczatkowe poziomy
zaopatrzenia podaja reguly scenariuszy. Raz przydzielone
ZAP nie moga byc¢ przenoszone pomiedzy frontami. Gracz
moze przydzielic na jeden front nie wiecej niz 8 ZAP na etap.
llos¢ wydawanych ZAP zalezy od charakteru dzialan. Poziom
zaopatrzenia na koncu fazy zaopatrzenia nie moze
przekroczyc¢ 24.

22.1. CHARAKTER DZIAEAN

Wojska gracza robig na danym froncie PAUZE OPERACYJNA,
Jjesli nie wykonuja na nim w danym posunieciu Zadnych
atakow. Wojska prowadza DZIALANIA OGRANICZONE, jesli
wykonuja 1 lub 2 ataki, i prowadza OFENSYWE, jesli
wykonuja wigcej atakow. Jednostki w trakcie pauzy opera-
cyjnej nie moga rozpoznawa¢ w ogole, a w trakcie dziatan
ograniczonych moga rozpozna¢ jednostki przeciwnika
najwyzej na dwu heksach. W przypadku ofensywy nie ma
limitu rozpoznania.

22.2. KOSZTY DZIALAN

Pauza operacyjna nie powoduje wydawania ZAP. Dzialania
ograniczone kosztujg 3 ZAP a ofensywa 9 ZAP. Gracz moze
ponies¢ koszty charakteru dzialan jednoczesnie z rozdzie-
laniem zaopatrzenia Iub w tym momencie, w Ktorym
wykona atak decydujacy o przejsciu do dziatan bardziej
kosztownych,

22.2.1. Heksy przylegajace do granicy pomiedzy dwoma
frontami traktowane sa dia potrzeb tej reguly jako heksy
wspolne. O tym, czy jednostki na nich sie znajdujace przyp-
isa¢ jednemu czy drugiemu frontowi, decyduje gracz
atakujacy.

22.3. KOSZTY NIEPOWODZENIA

Jesli atak nie powiodt sie, a rezultat rzutu kostka byt
nieparzysty, atakujacy traci 1ZAP na froncie, na ktorym atak
miat miejsce. Jesli bronigce sie jednostki miaty 4PS lub
wiecej, atakujacy w przypadku niepowodzenia zawsze traci
1ZAF, natomiast nieparzysty wynik rzutu kostka oznacza
dodatkowa strate 1ZAP.

22.4. KOSZTY ZEBRANIA JEDNOSTKI

Zebranie kazdej rozbitej jednostki kosztuje tyle ZAP, ile ma
ona S, a w przypadku sztabu armiii tyle ZAP, ile wynosi jego
zasieg dowodzenia. Koszty ponoszone sa na tym froncie, na
ktérym jednostka sie znajduje. Jesli gracz nie ma wystar-
czajacej ilosci zaopatrzenia, nie moze przystapic do proby
zbierania.

22.5. KRYZYS ZAOPATRZENIOWY

Jesli na danym froncie gracz posiada zaopatrzenie na
poziomie 6 lub mniejszym, szansa powodzenia Jjego atakow

na tym froncie malgje o 2, zas szansa powodzenia atakow
jego przeciwnika rosnie o 1. Przy takim stanie zaopatrzenia
podniesienie jego poziomu o 1 wymaga 2 ZAP az do uzyska-
nia poziomu 7. Jesli poziom zaopatrzenia wynosi 0, jed-
nostki nie moga atakowac.

22.6. TAJNE ZAPASY

Rozdzielajac zaopatrzenie, gracz nie musi ujawniac¢, dokad
ono trafia. Dzieki temu mozna ukry¢ przed przeciwnikiem,
na ktorym froncie planuje sie ofensywe. Czes¢ lub catosc
rozdzielanych ZAP moze zosta¢ zapisana na kartce
i ujawniona w najblizszej wlasnej fazie zaopatrzenia. Nie jest
mozliwe dobrowolne ujawnienie zapasow wczesniej. Przy
procedurze tajnych zapasoéw obowigzuja takie limity przy-
dzielanych ZAP, jak zwykle oraz takie same, jak w przypad-
ku tajnej koncentragji (req.20) requly dziatania wywiadu.

23. ATAKI SPECJALNE

Gracze moga zwickszy¢ szanse powodzenia ataku swoich
wojsk przeprowadzajac ATAK Z DETERMINACJA (tylko
Sprzymierzeni) lub ATAK DESPERACKI (tylko Rosjanie).
Sprzymierzeni moga takze atakowac ze wsparciem ARTY-
LERIL

23.1. ARTYLERIA

Gracz dowodzacy wojskami sprzymierzonymi ma prawo do
przydzielania wsparcia artyleryjskiego do 3 atakow
w posunieciu - po jednym na kazdy front. Szansa

powodzenia takieqo ataku rosnie o 1, a odpornos¢ jednos-
tek broniacych si¢ maleje o 1. Kazdorazowe wsparcie kosz-

tuje 1ZAP na front, na ktérym atak ma miejsce. Aby wspar-
cie moglo byc¢ udzielone, przynajmniej jedna jednostka
atakujaca musi by¢ dowodzona.

23.2. ATAK DESPERACKI

Szansa powodzenia ataku desperackiego rosnie o 2, lecz
wszystkie atakujace jednostki musza przejs¢ sprawdzanie
odpornosci, niezaleznie od jego wyniku. Sprawdzenia
dokonuje si¢ po odwrocie a przed poscigiem. Dla potrzeb
tego sprawdzania odpornosc jednostek maleje o 2. W ataku
desperackim muszg uczestniczy¢ co najmniej 4 punkty sity.

23.3. ATAK Z DETERMINACJA

Szansa powodzenia ataku z determinacjg rosnie o 2, lecz
niezaleznie od jego wyniku atakujgce jednostki o sile co
najmniej 2PS i odpornosci 10 lub 11 muszg zostac rozbite.
Ataku z determinacja nie mozna przeprowadzi¢, jesli takie
Jednostki nie biorg w nim udziatu. Atakujacy sam wybiera,
ktore jednostki sa rozbite.

23.4. LICZBA ATAKOW

Rosjanie mogg przeprowadzi¢ w posunieciu jeden atak des-
peracki, a Sprzymierzeni jeden atak z determinacja.
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24.0KOPY

Korpusy piechoty moga budowac linie okopow oznaczane
za pomoca zetonow:

Jednostka w posunieciu moze wybudowac jedna taka linie.
Gracz podejmuje decyzje o budowie okopow we wilasnej
fazie zaopatrzenia, wydajac 1ZAP za kazdy umieszczany na
planszy oznacznik okopow. Jednostki budujace okopy nie
moga w danym posunieciu ruszac¢ si¢ ani atakowac. Atak
na heks z okopami przez linie okopow powoduje zmniejsze-
nie szansy powodzenia o 1. Liczba oznacznikéw znajdujaca
sie na jednym heksie nie wplywa na wielkos¢ modyfikacji.
Okopy wplywaja na walke niezaleznie od tego, ktora strona
je stawiata. Nie mogg by¢ one przesuwane.

24.1. REJONY UMOCNIONE

Rejony umocnione traktowane sa jak okopy na state
umieszczone na planszy. Umocnienia Warszawy i Lwowa
maja sile 2 - o tyle zmniejsza sie szansa powodzenia przy
ataku na nie.

24.2. NISZCZENIE OKOPOW

Korpusy piesze mogg we wiasnej fazie zaopatrzenia niszczyc
okopy na zajmowanym heksie. Niszczenie okopow nie
wymaga wydawania ZAP, lecz jednostka niszczaca nie moze
w tym posunieciu ruszac sie ani atakowac. Rejony umoc-
nione nie moga by¢ niszczone.

24.3. MANDZURSKIE DOSWIADCZENIA

Wojska rosyjskie, po doswiadczeniach wojny z Japonia
1904-1905, zdecydowanie wiekszg uwage poswiecaly
umocnieniom polowym. Dwa rosyjskie korpusy piesze znaj-
dujace sie na jednym heksie moga postawi¢ okop bez straty
ZAP.

25. TWIERDZE

Twierdze nie moga by¢ zajmowane przez przeciwnika w
fazie ruchow. Przyjmuje sie, ze kazda twierdza ma wiasng
zaloge, ktora broni sie nawet wowczas, gdy nie ma tam nor-
malnych jednostek. Kazda twierdza posiada swoja site, zaz-
naczona na jej heksie; odpornosc¢ zatogi pustej twierdzy
wynosi 6.

25.1. IZOLACJA

Twierdza jest izolowana, jesli jest w okrazeniu i nie pozosta-
je w zasiegu dowodzenia wlasnego sztabu armii. Wojska
w izolowanej twierdzy nie moga jej opuszczac przez linie
kontroli przeciwnika, poza przypadkiem poscigu (reg.10).
Wojska wykonujace atak z izolowanej twierdzy musza nieza-
leznie od jedgo rezultatu przejsc¢ sprawdzenie odpornosci.

25.2. ATAK NA TWIERDZE

Przy ataku na twierdze jako site obroncy przyjmuje si¢ sume
jej sily i PS jednostek w niej stojacych. Powodzenie ataku
nie jest jednoznaczne ze zdobyciem twierdzy. Przy takim
rezultacie obronca sprawdza odpornosc najlepszej jednost-
ki (poza rozbitymi jednostkami o sile 1 i sztabami) powick-
szona o sile twierdzy. Jesli wojska obroncy ulegna rozbiciu,
twierdza jest zdobyta - wojska w twierdzy izolowanej lub ze
wszystkich stron otoczonej przez jednostki wroga sa elimi-
nowane.

W pozostalych przypadkach wycofujg sie. Jesli jednostka
obroncy pomysinie przejdzie sprawdzenie odpornosci,
wszystkie wojska pozostaja na swoich miejscach, takze jed-
nostki rozbite, znajdujace sie w izolowanej twierdzy.
25.2.1. Przy ustalaniu szansy powodzenia ataku nie maja
zastosowania zadne modyfikagje poza artylerig (reg.23).
25.2.2. Przy sprawdzaniu odpornosci stosowane sa tylko
modyfikacje wynikajace ze stosunku sit, przewagi odpornos-
ci (req.8.5) i uzycia artylerii. Odpornosc¢ wojsk w okrazonej
twierdzy oraz jednostek bronigcych twierdzy na terytorium
sojusznika maleje dodatkowo o 1.

Przyktad

Niemieckie jednostki o facznej sile 8PS, przy wsparciu arty-
lerii atakuja twierdze w Kownie, broniong przez XX Korpus.
Sita obroricy wynosi 4PS - 2PS Korpusu i 2PS twierdzy.
Szansa powodzenia ataku po modyfikacji wynikajacej
z uZycia artylerii, wynosi 9. W przypadku powodzenia ataku
sprawdzana jest odpornosc XX Korpusu. Jest ona powiek-
szana o site twierdzy, a pomniejszana o 1 na podstawie sto-
sunku sil, o | na skutek niemieckiej przewagi odpornosci,
o | na skutek okrazenia i o 1 w wyniku uZycia artylerii.
Uzycie wojsk drugiej linii nie ma wplywu na odpoimosc
wojsk w twierdzy. W sumie odpomosc XX Korpusu wynosi
wiec 7. Przy wynikach 8-12 twierdza jest zdobyta, a rozbity
XX Korpus wycofuje sie. Gdyby jednak na heksie 1119 nie
bylo sztabu 1 Anmii, twierdza bylaby izolowana, a w przy-
padku jej zdobycia korpus nie mogiby sie wycofac i bytby
eliminowarny.
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25.3. ZDOBYTA TWIERDZA

Zdobyta twierdza przykrywana jest odwroconym
oznacznikiem okopow i nigdy nie moze juz powrocic do
swojeqo poczatkowego statusu. Od tego mormentu trak-
towana jest jak rejon umocniony o sile rowne;j sile twierdzy.
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25.4. DOWODZENIE W TWIERDZY

Wojska w twierdzy sa zawsze dowodzone (reg.21.2), ale jed-
nostki rozbite nie moga przystapic do proby zbierania, jesli
twierdza jest okrazona.

25.5. OBLEZENIE

Wojskom bedacym w twierdzy nie grozi kapitulacja wskutek
nieudanego wybicia (reg.8.7), jesli suma ich PS nie jest
wieksza niz 2. Jesli w twierdzy lub w kotle, wewnatrz ktére-
go znajduje sie twierdza, na koncu wlasnego posuniecia
znajdujg sie okrazone jednostki o sile wiekszej niz 2PS,
sprawdzania Kapitulacji nie dokonuje sie przez tyle etapow,
ile wynosi sita twierdzy. Jesli twierdza nie zostanie
odblokowana, na koniec kazdego nastepnego posuniccia
sprawdza sie odpornos¢ wybranej jednostki powiekszajac ja
o site twierdzy i pomniejszajac o itos¢ PS w kotle. W przy-
padku rozbicia tej jednostki twierdza kapituluje.

25.6. PORZUCENIE TWIERDZY

Jesli wojska w atakowanej, izolowanej twierdzy nie sg ze
wszystkich stron oloczone przez jednostki przeciwnika,
moga zrezygnowac z jej obrony. Obecnos¢ twierdzy jest
w takim wypadku ignorowana - atak wykonuje sie wedtug
normalnej procedury. W przypadku przegranej obronca
moze wykonac odwrot a twierdza zostaje zdobyta.

26. PRZYCZOLKI MOSTOWE

Przyczotki mostowe w przypadku ataku od frontu, a takze
w przypadku zdobycia, traktowane sa identycznie jak
twierdze. Waojska na ich terenie sa zawsze dowodzone., W
razie okrazenia wojska na przyczotku podlegaja jednak nor-
malnym regulom, a nie regulom oblezenia (req.25.4).
Obecnosc przyczotka nie ma wplywu na walke jesli wojska
na nim sie znajdujace sa zaatakowane od tytu.

26.1. ATAK Z DWOCH STRON

Jesli czesc jednostek atakuje obsadzony przyczotek
mostowy od frontu, a czes¢ od tytu, site przyczotka dolicza
sie do PS broniacych sie jednostek, jednak atak wykony-
wany jest wediug zasad normalnych a nie ataku na twierdze.

26.2. ZAJECIE BEZ WALKI

Nie obsadzone wojskami polowymi przyczolki mostowe
moga byC zajmowane bez walki od tylu, zaréwno w fazie
ruchu, jak i atakow. Jednostka przed zajeciem przyczotka
musi by¢ ujawniona.

27. PODZIAL. KORPUSOW

Miektore biorgce udziat w grze korpusy moga zostac
podzielone na operujace samodzielnie dywizje. Podzielone
korpusy mozna odtworzy¢ przez potaczenie tych dywizji.
Dywizje pochodzace z podziatu korpusow posiadaja obok

swojego numeru rownieZz numer macierzystego korpusu.
Dywizje takie oraz korpusy, ktore mogg zosta¢ podzielone,
oznaczono gwiazdka w prawym gornym rogu.
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Podziatu i 1aczenia korpusow mozna dokonac w fazie zaopa-
trzenia lub na poczatku pierwszej fazy ruchu wiasnego
posuniecia. Korpusy rozbite nie moga byC dzielone, a
rozbite dywizje laczone w korpusy. W przypadku podziatu
utajnionego korpusu jego dywizje mogg pozostac utajnione.
Przy polaczeniu dywizji w korpus jedna z nich wolno
zastgpi¢ inng jednostka o identycznej sile, odpornosci i nar-
odowosci. Czes¢ Kkorpusow rozpoczyna gre jako juz
podzielone.

Poznane_dotvchczas requly pozwalaja na rozegranie scena-
riusza OFENSYWA HINDENBURGA. Jego_ kilkakrotne roze-
granie zalecane jest przed przejsciem do requt kampanii.

C. OFENSYWA HINDENBUKGA

Zwyciestwa pod Tannenbergiem i nad Jeziorami Mazurskimi
umozliwiaja Niemcom przerzut wiekszych sit na pomoc
osfabionemu sojusznikowi. Rosyjskie dowodztwo musi
rozstrzygnac, czy kontynuowac natarcie w Qalicji, czy tez
stawic czofa Niemcom na zachod od Wisly.

Gra trwa 6 etapow. Podane ponizej requty C.1- C.7
obowigzuja tylko w tym scenariuszu.

C.1. OBSZAR GRY

Gra toczy sie na frontach: polskim i galicyjskim. Jednostki
nie moga dobrowolnie opuszczac tego terenu. Jednostki
zmuszone do odwrotu poza ten obszar musza jak najszyb-
ciej na nieqo wrocic.

C.2. EKRAN KAWALERYJSKI

Rosyjskie Kkorpusy Kawalerii, ktore jako poloZenie
poczatkowe majg podane ,ekran”, moga byc¢ dowolnie
rozmieszczane na heksach podanych w karcie scenariusza.
Na tych polach moga byc rowniez rozmieszczone rosyjskie
patrole.
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C.3. WPROWADZENIA SPECJALNE

Rosyjskie jednostki oznaczone jako .tajna koncentracja”
pojawiaja sie w migjscowosci wybranej jedno posuniecie
wczesniej, zgodnie z zasadami tajnej koncentracji (req.20).
Jesli_jednostki wczesniej obecne w grze przeprowadzaja
w danym posunieciu tajna koncentracje, wprowadzenia te
sa do niej dofaczane.

C.4. LIMIT ZAOPATRZENIA

Sprzymierzeni otrzymujg w kaZzdym posunieciu 16 ZAP a Ro-
sjanie 12. Poczatkowe poziomy zaopatrzenia wynosza:

Fronty Galicyjski Polski
Sprzymierzeni 8 16
Rosjanie 14 8

C.5. ZMIANY SKEADU

Na skutek eliminacji rosyjskiej 2DF w skiadzie XXIll Korpusu
zostata ona zastgpiona przez 1BStrz. W skiadzie V Korpusu
Syberyjskiego 12 Syberyjska Dywizja Strzelcow zostala
zastapiona przez 79DP. W skifadzie Korpusu Kumnera 95
Dywizje Landszturmu zastapiono Dywizja Nikicia.

C.6. ZDOBYTE UMOCNIENIA

Austro-wegierskie przyczotki mostowe w Jarostawiu i Haliczu
zostaly juz zdobyte i sa traktowane jak rejony umocnione.

C.7. WARUNKI ZWYCIESTWA

Cele terenowe Sprzymierzonych:

- Warszawa, Lwow po 6FPZ

- Stanistawow, Lublin, Deblin po 2FZ

Rosyjskie cele terenowe:

- Przemysl, Katowice, Gliwice po 8PZ

- LodZ, Nowy Sacz, Tarmow po 2FZ

- kazda jednostka na terytorium Niemiec Iub Nizinie
Wegierskiej (teren czysty na potudnie od Karpat) 1FZ

- Przemysl w okrazeniu 1FPZ

C.7.1. Gracze oltrzymuja rowniez punkty zwyciestwa za:
- eliminacj¢ jednostki przeciwnika popirzez jej ponowne
rozbicie - tyle, ile wynosi jej sita lub zasieq dowodzenia

- eliminacje jednostki przeciwnika w okraZeniu - 2 razy tyle,
ile wynosi jej sila lub zasieq dowodzenia

- posiadanie przez przeciwnika na Koricu qry poziomu
zaopalrzenia ponizej 7 - 5PZ za front.

28. ELIMINACJA JEDNOSTEK

W grze kampanijnej nie wszystkie wyeliminowane jednostki
traktuje sie tak samo. Jednostki wyeliminowane wskutek
dwukrotnego rozbicia moga zostac odtworzone, jesli
w chwili eliminacji nie znajdowaly sie w okrazeniu.
Jednostki wyeliminowane wskutek kapitulacji i te, ktore
w chwili powtornego rozbicia byly w okrazeniu, nie moga
byc odtwarzane. Za jednostke wyeliminowana, ale mozliwg
do odtworzenia, gracz otrzymuje tyle punktow zwyciestwa,

ile wynosi jej sita lub zasieg dowodzenia. Za jednostke prze-
ciwnika wyeliminowana nieodwracalnie gracz otrzymuje
dwukrotnosc¢ tej liczby.

28.1. ODTWARZANIE JEDNOSTER

Jednostka odtwarzana moze zosta¢ umieszczona na
wlasnym poczatkowym terytorium w miejscowosci od-
dalonej o co najmniej 3 heksy od jednostek przeciwnika
w fazie zaopatrzenia drugieqo posuniecia po eliminacji.
Odtworzenie jednostki wymaga wydania na odpowiednim
froncie tyle ZAP, ile wynosi dwukrotnosc jej sity lub zasiequ
dowodzenia. Jednostka odtworzona jest rozbita i musi sie
zebra¢. Nie mozna przystepowa¢ do proby zebrania
w posunieciu, w ktérym jednostka zostata odtworzona.

28.2. ROZWIAZYWANIE JEDNOSTEK

Dywizje o odpornosci 7 lub 5 moga zostac rozwigzane we
wlasnej fazie zaopatrzenia. Za kazda rozwiazana dywizje,
niezaleznie czy jest rozbita, czy nie, gracz otrzymuje 2ZAP
na froncie, na ktorym ma to miejsce. Jednostki rozwigzane
nie moga zosta¢ odtworzone. Na froncie, na ktorym gracz
rozwiazat dywizje, nie moze w danym posunieciu zarzadzic
ofensywy. Rozwigzanie jednostki nie powoduje straty punk-
tow zwyciestwa.

28.3. WCIELENIE

Jesli na heksie z rozwigzywana jednostka znajduje sie
rozbity korpus tej samej armii, gracz zamiast podniesc swoj
poziom zaopatrzenia moze podjac decyzje o wcieleniu
dywizji do tego korpusu. Korpus jest natychmiast zebrany
bez dodatkowych kosztow w ZAP, nawet jesli ma site 3. Nie
mozna wciela¢ dywizji do korpusu, ktory podjat juz
w danym posunieciu probe zbierania.

28.4. JEDNOSTKI MARSZOWE

Austro-wegierskie jednostki o odpornosci 5 nie moga
w przypadku rozbicia by¢ zbierane.

29. LIMIT ZAOPATRZENIA

W kazdym posunieciu Sprzymierzeni otrzymuja 20 ZAP
a Rosjanie 15. Sprzymierzeni mogg otrzymac dodatkowo
2 ZAP kosztem jednego punktu zwyciestwa lub 4 ZAP kosz-
tem trzech punktow zwyciestwa. Moga oni rownicz zrezyg-
nowac z przydzielenia 2 lub 4 ZAP otrzymujac w zamian
odpowiednio 1 i 2 punkty zwyciestwa.

29.1. POZIOM POCZATKOWY

Poczatkowe poziomy zaopatrzenia:

Fronty l Galicyjski | Polski | Wschodniopruski
Sprzymierzeni 12 7 12
Rosjanie 12 7 16
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30. MOBILIZACJA

Armie austro-wegierska i rosyjska wysylajac przeciw sobie
mobilizowane na terenie catego kraju wojska, maksymalnie
wykorzystywaly przepustowos¢ swojej sieci kolejowej. Ich
Jednostki, pojawiajace sie jako wprowadzenia w pierwszym
etapie, przypisane s3g miejscowosciom, przewidzianym
planem mobilizacyjnym. W pierwszej fazie ruchu musza byc¢
przerzucone do tych wiasnie migjsc. Nie obowigzujg limity
przerzutow, ale zadne inne jednostki rosyjskie ani austro-
wegierskie nie moga by¢ w tym etapie przerzucane koleja.

30.1. OSEONA MOBILIZACJI

Rosyjskie dywizje kawalerii, zbyt mate, by je uwzglednia¢
w grze jako jednostki, skutecznie ostaniaty koncentracje
mobilizowanych armii. Jednostki austro-wegierskie nie
mogg w pierwszym posunieciu przekracza¢ granicy z Rosja
na terenie frontu galicyjskiego.

31. LANDSZTURM

Poczawszy od etapu 3.1X, w kazdej wlasnej fazie zaopa-
trzenia Sprzymierzeni moga sformowac¢ jedna jednostke
landszturmu lub sztab armii. Mozliwe do sformowania jed-
nostki wraz z miejscowosciami formowania podaje KARTA
RAMPANIL Jednostki z adnotacjg ‘Nizina Wegierska' moga
by¢ formowane w dowolnej, nie przylegajacej do przeciwni-
ka, miejscowosci polozonej na terenie czystym, na potudnie
od Karpat. Jednostki z adnotacja "Terytorium Niemiec’ na
identycznych warunkach moga byc formowane w granicach
Niemiec. Sformowanie jednostki wymaga wydania na
odpowiednim froncie ilosci ZAP rownej jej sile lub zasiegowi
dowodzenia. Jednostka nie moze sie porusza¢ w posunie-
ciu, w ktorym jest formowana.

32. LEGIONY

Formowanie brygad legionowych zalezne byto od szeregu
czynnikow, przede wszystkim politycznych. W grze ich
wprowadzenie jest losowe. Poczawszy od etapu 3.1X, w fazie
zaopatrzenia Sprzymierzonych wykonywany jest rzut kostka.
Jesli wynik rzutu wynosi 7 lub mniej, moze zostac¢ sfor-
mowana jedna brygada. Kazdy zdobyty przez
Sprzymierzonych cel wojny (reg.36) podnosi szanse for-
mowania o 1. Kazdy zdobyty przez Rosjan cel wojny na tery-
torium Austro-Wegier zmniejsza te szanse o 1. Brygady for-
mowane sa w kolejnosci numeracji, nie wiecej niz jedna na
etap. Po wprowadzeniu kazdej kolejnej brygady szansa na
sformowanie nastepnej maleje o 2. Sformowane brygady
umieszczane s3 na planszy tak jak landszturm w Krakowie,
Lwowie, Kielcach lub Warszawie.

33. POSIEKI1

Dowodztwa Sprzymierzonych, prowadzac wojne na dwa
fronty, przewidywaly stopniowe przemieszczanie sit

z zachodu i potudnia na wschod. Jednostki mozliwe do
$ciggniecia podane sa na KARCIE KAMPANIL. Decyzje o spro-
wadzeniu positkow gracz reprezentujacy Sprzymierzonych
moze podja¢ na koncu kazdego wlasneqo posuniecia,
zapisujac na kartce w tajemnicy przed przeciwnikiem, jakie
jednostki sprowadza.

33.1. KOLEJNOSC SPROWADZANIA

Jednostki mozliwe do Sciagniecia podzielone sa na ponu-
merowane PULE POSILKOW. Jednostki kolejnej puli moga
zostac¢ sSciagniete, jesli zostaly sciagniete obie jednostki
poprzedniej puli. Od woli gracza zalezy to, ktorg jednostke
z puli sciagnie jako pierwsza. W jednym etapie mozna
sciagnac¢ do 10 punktow sity.

33.2. WPROWADZENIE POSIEKOW

Jednostki, co do ktorych zapadia decyzja o $Sciagnieciu,
wprowadzane sa do ary jako tajna koncentracja (reg. 20)
w pierwszej fazie ruchéw nastepnego posuni¢cia
Sprzymierzonych. Zapis na kartce musi obejmowac zatem
rowniez miejsce ich wprowadzenia. Ujawnienie przez
wywiad miejsca koncentracji powoduje rowniez ujawnienie
tego, jakie jednostki sa sciagane z zachodu.

33.2.1. Sciaganie positkow z zachodu nie zmniejsza limitu
przerzutow kolejowych.

33.3. TOR POSIEKOW

Na KARCIE KAMPANII umieszczono TOR POSILKOW. Stuzy
on obliczaniu kosztow przyspieszania i zyskow z opoOZniania
przybycia positkow. Rozklada sie na nim 10 oznacznikow:

O
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Umieszcza sie je poczynajac od pola odpowiadajacego
etapowi 22.VIII, w ilosci rownej cyfrze podanej na polu.
33.3.1. W momencie wprowadzenia positkow do gry, z pola
odpowiadajgcego aktualnemu etapowi musi zostac sciagnie-
tych tyle oznacznikow, ile wynosi sita sciaganych jednostek.
Jesli na tym polu nie ma wystarczajgcej ilosci oznacznikow,
muszg one zostac przesuniete z kolejnych pol. Przesuniecie
jednego oznacznika o jeden etap powoduje strate jednego
punktu zwyciestwa. Sciggniete oznaczniki umieszcza sie
z powrotem na torze, identycznie jak w roztozeniu
poczatkowym, na najblizszych polach, na ktérych nie ma
jeszcze oznacznikow.

Przyktad

Sprzymierzeni juZ na koniec posuniecia 16.VIIl decyduja sie
sciggnac z zachodu XI Korpus. Gracz zapisuje te¢ informacje
na kartce wraz z nazwg miejscowosci, do ktorej korpus
zostanie skierowany. Informacje te ujawniane sa w posunie-
ciu Sprzymierzonych w etapie 22.VIll, w pierwszef fazie
ruchu, i korpus zostaje wprowadzony do gry. Poniewaz ma
on 3 punkty sily, z Toru Positkow muszg zostac sciagniete 3
oznaczniki. Na polu odpowiadajacym etapowi 22.VIIl znaj-
duje sie tylko 1 oznacznik. Pozoslate 2 muszg zostac prze-
suniete z pola 21.1X. Ich przesuniecie o 5 etapow powodu-
e strate przez Sprzymierzonych 10 punktow zwyciestwa. Na
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torze pozostaje 5 oznacznikow na polu 21.1X i po jednym
na polach 27.1X i 3.X. 3 sciagniete oznaczniki umieszcza sie
na polach 9.X - 21.X.

33.3.2. Jesli posuniecie Sprzymierzonych zakonczyto sie,
ana polu odpowiadajacym danemu etapowi znajduja si¢
nie wykorzystane oznaczniki, sg one przesuwane na nastep-
ne pole. Za kazdy tak przesuniety oznacznik Sprzymierzeni
otrzymuja dwa punkty zwyciestwa.

3%4. PRZYSPIESZANIE WPROWADZEN

Poczawszy od etapu 15.X, gracz rosyjski moze podjac
decyzje o przyspieszeniu przewidywanych w KARCIE KAM-
PANII wprowadzen. Przyspieszenie wprowadzenia jednej jed-
nostki o jeden etap powoduje zmniejszenie liczby otrzymy-
wanych ZAP o 1.

Poczawszy od tej daty opoznienie wprowadzenia jednej jed-
nostki powoduje wzrost otrzymywanej liczby ZAP o 1.
Decyzja o opozZnieniu lub przyspieszeniu wprowadzern pode-
jmowana jest w rosyjskiej fazie zaopatrzenia. Przyspieszone
moze by¢ wprowadzenie dowolnej jednostki, natomiast
opoznia¢ mozna tylko wprowadzenia przewidywane
w danym etapie. Jesli za opdznienie wprowadzenia jednos-
tki gracz rosyjski otrzymat punkt zaopatrzenia, nie moze jej
wprowadzac w fazie ruchu odwodow wykonywanej podczas
posuniecia przeciwnika.

35. KONCENTRACJA KAWALERN

W poczatkowej fazie konfliktu wiekszos¢ dywizji kawalerii
obu walczacych stron wykonywata zadania rozpoznawcze
i ostonowe, nie odgrywajac wiekszej roli operacyjnej.
Poczawszy od etapu 3.1X gracze we wiasnych fazach zaopa-
trzenia moga podja¢ probe skoncentrowania korpusow
kawalerii. Korpusy przewidziane dla poszczegolnych austro-
wegierskich i rosyjskich armii podaje KARTA KAMPANII. Dla
kazdego podanego w karcie i obecnego na planszy sztabu
armii wykonuje sie rzut kostkg. W etapie 3.1X koncentracja
jest udana przy wynikach 1-6. Korpusy kawalerii, ktorych
Kkoncentracja sie powiodla, umieszczane sa na odpowied-
nich sztabach i moga one normalnie uczestniczy¢ w
dziataniach. Jesli koncentracja sie nie powiodla, jej proba
moze by¢ ponawiana w kolejnych etapach, az do skutku.
W kazdym nastepnym etapie szansa powodzenia koncen-
tracji rosnie o 2 (np. w etapie 9.1X udaje sie przy wynikach
1-8). Korpusy skoncentrowane na sztabach nie bedacych w
kontakcie z przeciwnikiem mogq by¢ od razu utajnione.
Jesli sztab armii zostal wyeliminowany przed skoncen-
trowaniem odpowiadajacego mu korpusu kawalerii, korpus
ten nie moze juz by¢ wprowadzony.

36. CELE WOJNY

Na mapie oznaczono CELE WOJNY. Na koniec etapu ten
z graczy, ktory kontroluje wiecej Celow Waojny na terytorium
wroga niz przeciwnik na jego wiasnym, otrzymuje rowng

swej przewadze liczbe punktow zwyciestwa. Heksy
7 dwiema lub trzema gwiazdkami traktowane sa, odpowied-
nio, jak dwa lub trzy cele. Cel Wojny nie moze zostac zdoby-
ty przez jednostke utajniona.

36.1. ROSYJSKIE ASPIRACJE

W KARCIE KAMPANII na kazdym polu z data umieszczono
cyfre. Jesli przewaga gracza rosyjskiego w ilosci kon-
trolowanych Celow Wojny jest mniejsza od tej cyfry,
Sprzymierzeni dostaja dwa razy tyle punktow zwyciestwa, ile
brakuje do limitu.

Przyktad

W etapie 15.X Rosjanie kontroluja Lwow i Stanistawow, zas
Sprzymierzeni todZ. Rosjanie kontroluja 4 Cele Wojny
a Sprzymierzeni 1. Rosjanie otrzymuja zatem 3FZ. Jednak
ich limit przewagi na ten etap to 4 Cele Wajny - o 1 wiecej.
Sprzymierzeni otrzymuja z tego tytutu 2FZ.

37. WSCHODNIOPRUSKIE ZOBOWIAZANIA

Zobowiazania sojusznicze wobec Francji karza graczowi
rosyjskiemu podja¢ ryzykowng ofensywe przeciw Prusom
Wschodnim. Nacisk kot dworskich zmusza niemieckie
dowodztwo do bronienia Prus Wschodnich mocniej niz by
to wynikato z militarnego i gospodarczego znaczenia tego
obszaru.

37.1. POSPIESZNA OFENSYWA

Gracz rosyjski musi w kazdym z trzech pierwszych posuniec
podjac ofensywe na froncie wschodniopruskim.

37.2. JUNKIERSKIE NACISKI

Jesli dowodzona jednostka rosyjska opanuje choc jeden
Cel Wojny na terytorium niemieckim, w najblizszym
posunieciu  Sprzymierzonych musi zapasc decyzja
o $ciagnieciu dwu pierwszych pul positkow  z zachodu
(reg.33). Jesli ma to miejsce przed etapem 21.IX, gracz
rosyjski otrzymuje 10 PZ.

37.3. UWOLNIENIE PRUS

Jesli na koncu etapu na terytorium niemieckim nie ma
7adnego rosyjskiego sztabu armii, Sprzymierzeni otrzymuja
3 punkty zwyciestwa.

37.4. SLASKI PRZEMYSL

Jesli dowodzone jednostki rosyjskie zajma Katowice i Gli-
wice, gracz rosyjski otrzymuje jednorazowo 10PZ.

37.5. PRUSKA PYCHA
Wojska austro-wegierskie i Legiony nie moga dobrowolnie

przechodzi¢ na terytorium Niemiec na Froncie
Wschodniopruskim.
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38. TRANSPORT MORSKI

Jednostki niemieckie moga by¢ przerzucane pomiedzy por-
tami na Baltyku. Przerzut wykonywany jest w fazie ruchu za
catosC PM jednostki. W jednym etapie mozna przerzucic
morzem jedng jednostke. Jednostka nie moze byc przerzu-
cana do portu sgsiadujacego z jednostkami przeciwnika.
Jednostka przerzucana z takiego portu jest automatycznic
rozbita, jesli port ten nie jest twierdza.

38.1. ZAOPATRZENIE DROGA MORSKA

Jesli wojska niemieckie sgq otoczone, lecz wewnatrz kotla
znajduje si¢ port, nie s3 uwazane za okrazone. Modyfikacja
szansy powodzenia alaku na nie wynosi +1, modyfikacja dla
ich ataku -1, a ich morale przy sprawdzaniu maleje o 1.

38.2. BLOKADA PORTOW

Porty w Krolewcu i Elblagu nie moga by¢ uzywane, jesli
Rosjanie zajmujg Pilawe. Port w Krolewcu jest blokowany
rowniez w przypadku zajmowania przez Rosjan heksow
1209 i 1309, a port w Elblagu w przypadku zajmowania
heksow 1408 lub 1308.

39. ZWYCIESTWO DRUZGOCACE

Jesli na poczatku whasnego posuniecia Sprzymierzeni maja
cztery dowodzone Korpusy piechoty albo nie okrazony sztab
armii na potnoc od Dzwiny lub na ostatnich dwoch rzedach
heksow na wschodnim brzegu planszy, odnosza zwyciestwo
druzgocgce i gra zostaje przerwana. Rosjanie odnosza takie
zwyciestwo, jesli spetnia identyczny warunek dla zachod-
niego brzegu planszy lub terenow na potudnie od Dunaju.
Zwyciestwo druzgocace ma miejsce rowniez w przypadku
zdobycia przez Sprzymierzonych Rygi lub zdobycia przez
Rosjan Budapesztu, Poznania badz Wroclawia.

40. KAMPANIA 1914

Wszystkie poznane dotad reguly to catos¢ przepisow do gry
KAMPANIA 1914. Umozliwiaja one symulacje walk na fron-
cie wschodnim poczynajac od pierwszych star¢ (16.VIII)
a konczac na zimowej stabilizacji frontu.

40.1. KARTA KAMPANII | OdB

Polozenie poczatkowe jednostek rozpoczynajacych gre na
planszy oraz numery requt wprowadzania pozostalych
podane sa na KARCIE OdB, natomiast KARTA KAMPANI!
stuzy oznaczaniu aktualnego etapu oraz zawiera
szczegotowe informacje dotyczace wprowadzania jednos-
tek. Korzystajac z Karty OdB gracze rozkladajg swoje jed-
nostki na planszy. Jednostki wchodzace do gry w jej trakcie
ustawiane sg na Karcie Kampanii.

40.2. STABILIZACJA

W odroznieniu od wczesniejszych scenariuszy, etap

koniczacy gre nie jest jednoznacznie okreslony. Poczawszy
od etapu 2.XIl, front moze ulec stabilizacji. Jesli gracz, ktory
nie wygrywa, nie zadeklaruje w swojej fazie zaopatrzenia
ofensywy na zadnym froncie, gra zostaje przerwana. Gra
konczy sie automatycznie po etapie 26.XI1.

SCENARIUSZE DODATKOWE

Trzy _scenariusze dodatkowe: Odsiecz, Przesilenie
i Sprzymierzeni, rozgrywane sa wedlua wszystkich requt
Kampanii, z uzyciem jej karty, identycznym zakonczeniem i
takimi samymi jak w Kampanii warunkami zwyciestwa.

D. ODSIECZ

Scenariusz rozpoczyna sie od etapu 27.1X. Obowigzujg
requly C.2, C.5 i C.6 ze scenariusza Ofensywa Hindenburga.
Strony rozpoczynaja rozgrywke z nastepujacymi poziomami
zaopatrzenia:

Fronty ' Galicyjski ’ Polski ’ Wschodniopruski
Sprzymierzeni 8 16 16
Rosjanie 14 8 6

E. PRZESILENIE

Scenariusz rozpoczyna sie od etapu 2.XI. Obowigzuja regufy
C.5 i C.6 ze scenariusza Ofensywa Hindenburga. Strony
rozpoczynaja rozgrywke z nastepujacymi poziomami zaopa-
trzenia:

Fronty Galicyjski | Polski | Wschodniopruski
Sprzymierzeni 7 10 20
Rosjanie 12 14 8

F. SPRZYMIERZENI

Kampanie 1914 mozZna rozegra¢ w trzy osoby. Jeden
z graczy dowodzi wojskami rosyjskimi, drugi niemieckimi,
atrzeci wojskami austro-wegierskimi i legionistami.
Dodatkowe przepisy okreslaja relacje pomiedzy graczami
Sprzymierzonymi w tych sytuacjach, gdy nie ma pomiedzy
nimi porozumienia.

F.1. PODZIAE DOWODZENIA

Kazdy z graczy dowodzi wszystkimi jednostkami, ktore sa
dowodzone przez jego sztaby, oraz wszystkimi wlasnymi
Jjednostkami, ktore nie sa dowodzone. Gracz moze zawsze
wykonac ruch wiasng jednostka dowodzona przez sojuszni-
ka, wbrew jego woli, ale tylko w kierunku zachodnim.

F.2. PODZIAE ZAOPATRZENIA

Kazdy z graczy otrzymuje w posunieciu 10 ZAP i moze
podjac decyzje o Sciagnieciu dodatkowych 2 ZAF. Limity
przydzielanego na jeden front zaopatrzenia pozostaja
niezmienione.
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F.3. PRZERZUTY KOLEJOWE

Gracz niemiecki dysponuje trzema transportami, zas gracz
austro-wegierski dwoma Ilub, odpowiednio, szescioma
i czterema w przypadku ich Koncentracji w jednej fazie.
Gracze mogg prze-rzuca¢ swoimi transportami jednostki
sojusznika.

F.4. LANDSZTURM

Gracz niemiecki ma pierwszenstwo w formowaniu jednos-
tek landszturmu. Jesli w danym posunieciu nie formuje
Zadnej jednostki, gracz austro-wegierski moze sformowac
swoja.

F.5. POSIEKI Z BAEKANOW

Jesli gracz niemiecki nie podjal decyzji o sciagnieciu
positkow z zachodu, gracz austro-wegierski moze podjac
decyzje o sciggnieciu z Batkanow swoich jednostek z puli
szostej | siodmej, zqgodnie z wszystkimi zasadami
dotyczacymi sciagania positkow. Taka decyzja kosztuje
sprzymierzonych dodatkowe 3 punkly zwyciestwa.

F.6. ATAKI SPECJALNE

FPierwszenstwo w wyKorzystaniu atakow specjalnych ma
gracz niemiecki.

Opracowanie qry - Jarostaw Flis przy wspoOtpracy Pawia
Blaszczyka.

Testerzy - Wadlaw Aleksandrowicz, Tomasz Baczynski,
Hubert Diugosz, Dedk Gabor, Krzysztof Malak, Jakub Migsik,
Tomasz Szopa, Rafal Wojtczak, Robert Wojtczak, Andrzej
Zacharzewski.

Wspotpraca Dorota Czupkiewicz, Wojciech Borowy,
Krzysztof Jemiotek, Pawel Mirka.

Wykorzystanie obrazu Wojciecha Kossaka za zgoda
Kazimierza Olszanskiego. llustracje ze zbiorow Marka
Sosenki.

Projekt plastyczny: Maigorzata Flis

Opracowanie graficzne: Marek Szwarnog, Jarostaw Flis

Producent: NOVINA 05-806 KOMOROW,
ul. M. Dabrowskiej 6, tel/fax (22)758 08 86

PROWADZIMY SPRZEDAZ WYSYLKOWA

Copyright © 1997: NOVINA
Wszelkie prawa zastrzezone

KOMENTARZ AUTORSKI

,Oslatnia Wojna Cesarzy” oparta jest na wydarzeniach,
ktore, choc przez pot wieku zapomniane, staja sie dzis
przedmiotem coraz Zywszedo zainteresowania, nie tylko
wsréd licznych pasjonatow. Walki na wschodnim froncie
w roku 1914 sa przy tym wymarzonym materiatlem na gre.
Wbrew stereotypowemu obrazowi I wojny swiatowej, byfa to
jedna z najbardziej manewrowych kampanii XX wieku.
Niewielka, zwlaszcza poczatkowo, gestos¢  wojsk
uniemozliwiata stabilizacje frontu, dajac moZliwosc
planowania | przeprowadzania spektakularnych, wrecz
podrecznikowych operacji - przetaman, przeskrzydien i okra-
Zen.

Bardzo ciekawa z punktu widzenia gracza, ale stwarzajaca
wiele komplikacji autorowi gry, jest sytuacja, gdy wojska na
froncie moga by¢ wzmacniane positkami z zewnatrz w za-
leznosci od rozwoju wydarzen. DuZa liczba przepisow doty-
czgcych pojawiania sie w grze nowych jednostek wynika nie
tylko z checi wiermego oddania rzeczywistosci historycznej.
Powoduje ona takze niepowtarzalnosc poszczegoinych par-
tii dzieki mozliwosci wpltywania na posiadane sify oraz
pewnej nieprzewidywalnosci sit przeciwnika. W polaczeniu z
permanentnym utajnieniem znacznej czesci wojsk daje to
szanse zaskoczenia nie tylko na poziomie taktycznym, ale
takze operacyjnym czy nawet strategicznym.

Kolejny spory problem to twierdze. Odgrywaly one ogromna
role w planowaniu strategicznym, choc czesto w ogole nie
byly wystawiane na ataki. Wystarczata sama swiadomosc ich
sity. Niektore z nich w praktyce, pizy rozsadnej obronie, byty
niemozZliwe do zdobycia. Wiekszos¢ mogta najwyzej odgry-
wac role obozu warownego dla armii polowej.
Najtrudnicjsze bylo rozwiazanie problemu ponoszenia strat,
gdy chcialo sie uZywac¢ Zetonow jednostronnie
zadrukowanych, kiore umoZliwviaja efektywne utajnianie.
Wyjsciem okazalo sie wprowadzenie ,rozbijania” jednostek.
Zostatlo to poilaczone z uwzglednieniem wielkiego
zroznicowania _jakosci poszczegoinych oddziatow przy iden-
tycznych parametrach sily. Odpomosc jednostek w tej grze
jest czyms innym niz sama sila, gdyZ, jak pisaf pewien
dowddca rosyjskiej dywizji rezerwoweyj, ,kiepskie wojsko je
tyle samo co dobre wojsko”. Rozbicie korpusu rezerwowego
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Jjest fatwiejsze niz liniowego, lecz zebranie go kosztuje tyle
samo. Wydaje sie, Ze stworzony dzieki temu mechanizm
odpowiada doktrynie stosowanej przez owczesne armie |
faktycznemu przebiegowi dziatan.

JAK GRAC, BY WYGRAC

Rosjanie mogliby uderzac¢ na wszystkich kierunkach, lecz
nie maja na tyle zaopatrzenia. Sprzymierzeni posiadaja dosc
zaopatrznia by to robic, ale nie maja tyle sil. Zwyciestwo
w najwiekszym stopniu zaleZy od tego, czy ktoremus z gra-
czy uda sie na wybranym kierunku zgromadzic sily i srodki
dajgce lokalna przewage, co pozwoli odniesc spektakularny
sukces. Aby to zrobic naleZy:

- dobrze wybra¢ miejsce uderzenia, tak by nie bylo
moZliwosci zablokowania go malymi sitami lub bezproble-
mowego odwrotu pobitych jednostek;

- przewidzie¢ plany przeciwnika, by uderzenie nie trafifo w
proznie, ani nie rozbito sie o przewaZajace sily;

- zabezpieczy¢ skrzydia natarcia i tak zaplanowac obrone
lub odwrot na pozostatych kierunkach strategicznych, by nie
byly zagroZone kleska zmuszajaca do porzucenia wiasnych
planow;

- ustrzec sie wczesniejszeqo zdradzenia wiasnych planow
przeciwnikowi, gdyZ to umoZliwi mu przeprowadzenie kon-
trakcji.

Zaskoczenie jest czynnikiem szczegolnie waznym.

Najlepsza obrona na bocznych kierunkach jest taki sukces
na kierunku wybranym, ktory zmusi przeciwnika do wyko-
nania fazy ruchu odwodow w Twoim posunieciu. To odbiera
mu inicjatywe i w praktyce uniemoZliwia podjecie groZznych
ofensyw.

Najwiesze sukcesy operacyjne to okrazenie waojsk lub rozbi-
cie sztabu armii (czyli przeciecie linii zaopatrzenia).
Rozbijanie rosyjskich sztabow zdarza sie czesciej, ale rozbi-
cie sztabu Sprzymierzonych jest znacznie gorsze w skut-
kach.

Stosunkowo najlatwiejsze jest okrazenie 1-2 korpusow na
pojedynczym heksic. MoZe sie to zdarzy¢ po bledzie takty-
cznym przeciwnika lub jako konsekwencja operacyjnego
przeskrzydlenia. Takie sily mozna zniszczy¢ w tym samym
posunieciu, jednak taki pojednyczy sukces nie przesadza
wyniku gry. Okrazenie sit wiekszych - kilku Korpusow na
kilku heksach - moze doprowadzic do rozstrzygniecia cafej
kampanii. Niezmiemnie rzadko udaje sie jednak taki ,kociot”
zlikwidowac w jednym posunieciu. Jesli tak si¢ nie stanie
okrgZzone wojska maja szanse wybicia sie, co czesto
prowadzi takZze do okraZenia dotychczas okrazajacych.

Jesli grasz Sprzymierzonymi, na poczgtku uderz zdecy-
dowanie wojskami austro-wegierskimi w kierunku Lublina
bedziesz Deblin, moZesz mowic o duzym sukcesie. Na kie-
runku Iwowskim ogranicz sie do obrony, wzmacniajac ja
naplywajacymi positkami. Frzedwczesny upadek tego mias-
ta moze zniweczy¢ wszelkie sukcesy na Lubelszczyznie.
Niemcy musza przynajmniej czesciowo powtorzyc ,Cud pod
Tannenbergiem” - pobic¢ jedna z rosyjskich armii, Nie jest to
wcale proste, niemniej moZliwe. Wybrac ofiare musisz juz w
pierwszym posunieciu nie dajac jednoczesnie przeci-
wnikowi szansy na odgadniecie Twoich zamiarow.

Czas proby przyjdzie w poczatkach wizesnia, gdy Rosjanie
po otrzymaniu positkow beda mogli wybraC kierunek
wilasnego uderzenia. Nie przywigzuj sie zbylnio do terenu -
utrzymanie Lwowa czy Lecu przez cala gre moZe si¢ udac
tylko w szczegolnych okolicznosciach. Twojg szansa Jest
kontrofensywa - celny cios wsparty positkami z zachodu.

Grajac Rosjanami pamietaj, ze nie mozesz dopuscic do
okrazenia Deblina. Poczatkowe austro-wegierskie nalarcie
powinno ugrzezna¢ pod jego fortami. Jest to zwornik
Twojego frontu, ale nie jest on wystarczajaco mocny, by
wytrzymac oblezZenie.

Najlepsza obrona Lubelszczyzny jest zdobycie Lwowa.
Skuteczniejsze od frontalnych szturmow na to miasto, choc
bardziej ryzykowne, jest obejscie go od poinocy Iub
potudnia. To powinno zmusic Sprzymierzonych do odwrotu.
W Prusach, coz - raz maty rodyia - trzeba atakowac. Jesli juz
musisz podjgc ofensywe, warto, by pomimo sporego ryzyka
przyniosta ona jakis skutek. Jesli odgadniesz, na ktorg
z Twoich armii czajg sie Niemcy, masz szanse na sukces -
ich stac¢ na atak tylko na jednym z kierunkow. Twaoje wojs-
ka w Prusach wymagajg jednak wzmocnienia. Jesli wszyst-
kie positki wyslesz na potudnie, trudno Ci bedzie zdobyc
Olsztyn i Lec, a w polowie wrzesnia Niemcy wzmocnieni
wojskami z zachodu moga Ci zadac srogq kleske.
Fortyfikacje linii Narwi sa bardzo dobra osfona, musisz jed-
nak uwazac i nie osfabiac ich obsady tak, by Niemcy zdecy-
dowali sie na podjecie proby przefamania tej pozycji. Jesli
im sie to uda, Warszawa bedzie powaZnie zagroZona.

Warunki zwyciestwa powoduja, Ze to Rosjanie musza
atakowac, by zdobyc¢ przewidziany limit Celow Waojny.
Optymainy wybor kierunku glownego nacisku jest dia nich
wazniejszy niz dia Sprzymierzonych - rosyjskie mozliwosci
przerzutu sit z_jednego obszaru na drugi sq ograniczone.

Oczywiscie zadna z podanych wskazowek nie jest gwarancja
sukcesu. Piecioletnie doswiadczenia z ‘'Ostatnia Wajna
Cesarzy" wskazuja, ze mogloby nia byc tylko catkowicie
schematyczne postepowanie przeciwnika. Tego trzeba wigc
unikac przede wszyskim, korzystajgc z faktu, ze zwyciestwo
mozna tu osiggnac na wiele sposobow.



INDEKS NAJWAZNIEJSZYCH TERMINOW

ARTYLERIA 23.1
ATAK 7
ATAK BEZ DOWODZENIA 21.1.1
ATAK JEDNOSTEK DRUGIEJ LINII 8.4
ATAK NA KAWALERIE 12
ATAK NA OKOP 24
ATAK NA PRZEWAZAJACE SILY 8.5
ATAK NA PRZYCZOLEK MOSTOWY 26
ATAK NA SZTAB 21.2,21.3
ATAK NA TWIERDZE 25.2
ATAK POWTORNY 11
ATAK W KRYZYSIE ZAOPATRZENIOWYM 22.5
ATAK Z ZASKOCZENIEM 16.4
ATAKI SPECJALNE 23
BRZEGI PLANSZY 13
CELE WOJNY 36
CHARAKTER DZIALAN 22.1
DOWODZENIE 21.1
DOWODZENIE W TWIERDZY 25.4
DZIALANIA OGRANICZONE 22.1
DZIALANIA OPOZNIAJACE 12.1
ELIMINACJA PO NIEUDANYM WYBICIU 8.7
ELIMINACJA PRZEZ KAPITULACJE 8.6
ELIMINACJA PRZEZ PODWOJNE ROZBICIE 8.1.3
ETAP 3
FAZA RUCHU ODWODOW 4
FRONTY 14
FRONTY W TRANSPORCIE KOLEJOWYM 18.4
IZOLACJA TWIERDZY 25.1
JEDNOSTKI DRUGIEJ LINII - ATAK 8.4
JEDNOSTKI DRUGIEJ LINII - OZNACZENIE 2.1.1
JEDNOSTKI MARSZOWE 28.4
JEDNOSTKI ROZBITE 8.1
KAPITULACJA 8.6
KAWALERIA 12
KAWALERIA - KONCENTRACJA 35
KAWALERIA - MOZLIWOSCI MARSZOWE 5.1.1
KOSZTY DZIALAN 22.2
KOSZTY NIEPOWODZENIA 22.3
KOSZTY ZBIERANIA 22.4
KRYZYS ZAOPATRZENIOWY 22.5
LANDSZTURM 31
LEGIONY 32
LIMIT ZAOPATRZENIA 29
LINIE KONTROLI 6, 18.5
MAGISTRALE KOLEJOWE 18.3
MINIMALIZACJA STRAT 9.6
MOBILIZACJA 30
MODYFIKACJE SZANSY POWODZENIA ATAKU 7.4
NIEUDANE WYBICIE 8.7
OBLEZENIE 25.5

ODPORNOSC

8

ODPORNOSC - MODYFIKACJE W ODWROCIE  9.2-7

ODTWARZANIE JEDNOSTEK
ODWROT
ODWROT ARMIJNY

ODWROT PRZEZ LINIE KONTROLI

OFENSYWA
OKOPY
OKRAZENIE

9.4,

OKRAZENIE - MODYFIKACJE W ATAKU
OKRAZENIE - MODYFIKACJE W ODWROCIE

PATROLE

PATROLE W TAJNEJ KONCENTRACJI

PAUZA OPERACYJNA
PODZIAL KORPUSOW

POSILKI

POSCIG

POWTORNY ATAK

PRZERZUT KOLEJOWY
PRZEWAGA ODPORNOSCI
PRZYCZOLEK MOSTOWY
PRZYSPIESZANIE WPROWADZEN
PUNKTY MARSZOWE

PUNKTY SILY

PUNKTY ZAOPATRZENIA

PUNKTY ZWYCIESTWA

REJONY UMOCNIONE
ROSYJSKIE ASPIRACJE
ROZBICIE SZTABU
ROZPOZNANIE

ROZWIAZYWANIE JEDNOSTEK
SOJUSZNICY - DOWODZENIE
SOJUSZNICY - WSPOLDZIALANIE
SPRAWDZANIE ODPORNOSCI
SZTABY

TAJNA KONCENTRACJA

TAJNE ZAPASY

TRANSPORT KOLEJOWY
TWIERDZA

UNIKANIE OKRAZENIA
UTAJNIENIE

WCIELENIE

WLASCIWY KIERUNEK ODWROTU
WPROWADZENIA

WYWIAD

ZAOPATRZENIE

ZAOPATRZENIE DROGA MORSKA
ZAPLECZE

ZBIERANIE JEDNOSTEK
ZDOBYTA TWIERDZA

20.4, 22.6,

28.1
9
21.4
21.5
22.1
24
6.3

7.4.5

9.5
17
20.5
22.1
27

34
5.1
7.3

22

15
24.1
36.1
21.3
16.1
28.2
21.6

5.4

21
20
22.6
18.4
25
9.7
16
28.3
9.2
19
33.2
22
38.1
18.5
8.8
25.3



