Східний фронт
Нові тайли

Траншеї
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Рух: Піхто чи Танки що ввійшли у Траншею повинні зупинитися і не можуть більше рухатися в цей хід. Артилерія не може входити у Траншеї.

Бій: Танки не можуть стріляти з Траншеї. Артилерія чи Танки що стріляють по юніту у траншеї зменшують кількість кубів що кидаються ними на 1. На Артилерію цей штраф не діє. Піхота у Траншеї може ігнорувати 1 прапор.

Лінія вогню: Траншея не блокує лінії вогню.

Руїни міста
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Як правило руїни міста мають той же ефект що й місто/село. Додатково, юніт у Руїнах міста може ігнорувати 1 прапор. На тайл Руїни міста може входити лише Піхота. 

Село
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Той же ефект що у базовій грі.
Зимовий ліс
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Той же ефект що Ліс у базовій грі.

Яр
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Рух: Недоступний для Танків та Артилерії. Піхота рухається без обмежень.

Бій: Немає обмежень. Піхота у Яру може ігнорувати 1 прапор.

Лінія вогню: Не блокує лінію вогню.

Трясовина
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Рух: Піхота чи Танки що ввійшли у Трясовину повинні зупинитися і не можуть більше рухатися в цей хід. Юніт що залишає гекс Трясовина може перейти лише на сусідній гекс. Артилерія не може входити у Трясовину.

Бій: Піхота веде бій на Трясовині без обмежень. Танки не можуть вести бій у той хід коли входять або залишають Трясовину. Танки що вдало проводять Ближній бій з юнітом, що знаходиться на Трясовині, можуть Захоплювати позицію, але не можуть проводити Переслідування.

Лінія вогню: Трясовина не блокує лінії вогню.

Ліс на пагорбі, Село на пагорбі
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Тож же ефект що Ліс та Село.

Замерзла річка
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Річки замерзли і їх можна переходити по льоду. Однак, це пов’язано з певним ризиком, тож кожного разу коли юніт входить на гекс Замерзлої річки з волі гравця чи при відступі кидається 2 куби. При віпадінні зірки втрачається 1 фігура. Інших обмежень руху та вогню немає.

Фабричний комплекс
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Див. спеціальні правила у брифінгу сценарію. При відсутності таких має той же ефект щл Село.

Нові правила

Радянські правила командування

Гравці беруть правила згідно з описом сценарію. Радянський гравець що бере одну карту зі своєї руки і кладе її на стіл під фішку комісара сорочкою догори. Радянський гравець у свій хід мусить зіграти карту, покладену під фішку. Відкриваючи свою карту, радянський гравець одразу кладе під фішку наступну. В кінці ходу гравець тягне карту як зазвичай.
Радянський гравець може грати з руки лише карти Розвідка 1 та Контратака. В такому разі карта під фішкою комісара грається в наступний хід.

Карта Засідка грається за звичайними правилами. 
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  - фішка Комісара.

Бліц-правила

 - Ці правила використовуються у сценаріях що описують події перших років ДСВ:

Гравець Осі може грати карту Розвідка 1 як Повітряний Удар у даній секції (хоча б один із призначених для атаки юнітів повинен знаходитися у даній секції). Для кожного призначеного юніта кидається 1 куб (як для звичайного Повітряного Удару Осі).  

 - Рух Танків відбувається за наступними правилами: Танки Осі рухаються як звичайно, Танки Союзників рухаються лише до 2 гексів і потім можуть атакувати.
Мінні поля

Опис сценарію вказує хто з гравців має викладати фішки мінних полів.

Фішки мінних полів викладаються на поле одночасно з ландшафтом. Це відбувається так. Фішки тасуються і викладаються згідно з описом сценарію сорочками доверху. Невикористані фішки відкладаються таким чином, щоб гравці не бачили цифр на них. 

Юніт що входить на мінне поле повинен зупинитися і більше в цей хід не може рухатися.

Якщо юніт, що зайшов на мінне поле, належить противникові гравця що виклав поле, фішку поля перекидають щоб взнати номер на ній. Якщо мінне поле є не справжнім (0 на фішці мінного поля), його фішка одразу знімається з поля. В іншому випадку гравець кидає кількість кубів, рівну числу на фішці. Загін несе втрату за кожний символ юніта чи гранату, що випали. Всі інші символи ігноруються. Фішка залишається перекинутою до кінця гри і щоразу коли ворожий юніт входить на даний гекс, вищеописана процедура повторюється.
Якщо на гекс мінного поля входить дружній юніт, він мусить зупинитися, але фішка не перекидається і куби не кидаються.

  Важливо: Мінне поле не діє на загони що відступають. Такі юніти не мусять зупинятися і не перекидають фішки полів.
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Нові фішки бойової зірки
Фішка бойової зірки

Ця фішка використовується для позначення певних особливих юнітів, певного стану юніту, місця його знаходження і тд. Дані про значення бойової зірки подаються у описі сценарію.

Камуфляж

У передбачених сценарієм випадках бойова зірка може означати камуфляж. 

Загін з камуфляжем може бути вражений лише у Ближньому бою.

Фішка камуфляжу забирається з юніту коли той рухається чи веде бій. Такий юніт втрачає камуфляж.

Нові укриття

Зимовий польовий бункер
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Той же ефект що у бункера.

Додатково, обидві сторони можуть використовувати такий бункер як оборонну позицію.

Драконові зуби
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Рух: Лише Піхота може входити на Драконові зуби. Така Піхота повинна зупинитися і більше не може рухатися у цей хід.

Бій: Немає обмежень.
Лінія вогню: Драконові зуби не блокують лінії вогню.
Нові значки
Снайпер

[image: image16.png]<




Поставте а поле одну фігуру Піхотинця і покладіть біля неї значок Снайпера.

Накази Снайперам віддаються як Піхоті.

Призначений Снайпер може:

 - Рухатися як Спецназ, тобто може рухатися 1 чи 2 гекси і вести бій.

 - Може вести бій, ввійшовши на тайли що обмежують таку можливість (ліс, село, чагарник). При цьому Снайпер мусить зупинитися і не може більше рухатися у цей хід.

 - Може відступати до 3 гексів за кожен викинутий ворогом прапор.
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Снайпер може вражати ворожу Піхоту та Артилерію на відстані 5 гексів і менше. При цьому необхідну мати суцільну лінію вогню. Ландшафт не накладає штрафів на вогнь Снайпера. Снайпер, атакуючи, кидає 1 куб і вражає ворога викинувши символ цілі, гранату та зірку. Прапор має звичайний ефект. Снайпер не може вражати Танки. 
Снайпер може бути поцілений лише гранатою, що викинута проти нього. Снайпер знімається з поля, але не рахується медаллю.

  Важливо: Якщо на сусідньому від Снайпера гексі є ворог, то Снайпер повинен атакувати саме його. Якщо цей юніт є Танком, Снайпер повинен відійти і лише тоді в змозі атакувати іншу ціль.

Сапери
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Сапери рухаються і ведуть бій як звичайна Піхота, однак:

 - Під час Ближнього бою Сапери ігнорують всі штрафи ландшафту.
 - Сапери, що ввійшли на гекс із колючим дротом кидають на 1 куб менше, одночасно знімаючи дріт.

 - Якщо Сапери входять на гекс із мінним полем і мають при цьому право вести бій, то вони знімають мінне поле, однак не можуть стріляти. Якщо на гекс входять Військові інженери що не можуть вести бій, поле діє за звичайними правилами.

Кіннота
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Накази Кінноті віддаються як Піхотним відділам.
Кіннота може:

 - Рухатися до 3 гексів і вести бій.

 - Веде бій із противником на відстані до 2 гексів. На відстані 2 гексів кидається 1 куб, у Ближньому бою 2 куби. 

 - Може, після успішного Ближнього бою зайняти позицію та вести переслідування.
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Фінські лижники
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Загони мають по 3 фігури. Можуть:

 - Рухатися до 3 гексів і вести бій. На відстані 2 кидають 2 куди, під час Ближнього бою – 3 куби.

 - Вести бій, ввійшовши на тайли що обмежують таку можливість (ліс, село, чагарник). При цьому лижники мусять зупинитися і не можуть більше рухатися у цей хід.

 - Відступати до 3 гексів за кожен викинутий ворогом прапор
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Гвардійці
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Ця фішка означає гвардійський, елітний підрозділ Червоної армії, що діють за правилами Елітних військ.
