1.- Introducción

Kursk es un juego de simulación a nivel operacional de esta batalla crucial. Son tres escenarios que representan diferentes aspectos de la batalla. El primero postula el ataque temprano en Mayo, generalmente el que la mayoría cree que hubiera sido el más óptimo para los alemanes. El segundo simula el ataque en Julio. El último representa la contraofensiva soviética de agosto, la cual lleva a la derrota de las fuerzas alemanas.

2.- Curso General del juego

Kursk es jugado en una serie de turnos de juego. El número total de turnos de juego es determinado por el escenario elegido. Un completo turno de juego consiste en una fase de guerra aérea, un turno del jugador alemán, un turno del jugador soviético y una fase de indicación de turno de juego. Lo siguiente es para ayudar a asimilar las reglas más fácilmente.

Los jugadores colocan sus unidades.

Después de elegir el escenario, los jugadores clasifican las unidades por su indicador de letra. Cada jugador despliega sus HQ en el apropiado hex dado en el escenario. Los jugadores entonces despliegan todas sus unidades que empiezan el escenario sobre el mapa. Las unidades que no empiezan sobre el mapa, entrarán como refuerzos. Consulta las reglas del escenario.

Ambos jugadores pueden intentar la interceptación. Si tiene éxito, aplica los resultados del segmento aéreo.

Si los jugadores están usando las reglas opcionales aéreas, cualquiera o ambos pueden interceptar los puntos aéreos enemigos con sus propios puntos aéreos. Si un jugador intercepta satisfactoriamente los puntos aéreos enemigos, la air warfare es resuelta. Los puntos aéreos pueden ser abortados (se previene de usarlos para un uso posterior durante el turno de juego) o eliminados.

El jugador alemán determina el modo de cada uno de sus HQ para el siguiente turno de juego.

Todas las unidades subordinadas a esos HQ están en el mismo modo que su HQ. Los refuerzos son colocados en sus hexágonos apropiados.

El jugador alemán mueve sus unidades. Antes de que el jugador alemán mueva una unidad, debe determinar si dicha unidad está en ó fuera de abastecimiento y/o comunicación. Una unidad que está en uno de esos dos estados puede ser movida solo la mitad de su capacidad de movimiento. El jugador alemán puede mover entonces cuantas unidades desee. Cada unidad puede ser movida hasta el número de hexs máximo especificado, dependiendo de la capacidad de movimiento de una unidad en particular, su modo, el terreno por los que pasa. Cualquier refuerzo alemán debe ser movido. Podría el jugador alemán mover cualquier unidad dentro de un hex adyacente a una unidad soviética enemiga, pero no podría mover más (a menos que esté conduciendo un arrasamiento), ya que entra en una ZDC enemiga. Si una unidad del jugador alemán empieza su movimiento en una ZDC enemiga, esa unidad debe, o bien, desengancharse (disengaged) o ser usada para conducir un arrasamiento. Una unidad no puede reentrar en una ZDC enemiga durante la fase en la cual se desengancha. Cuando mueve las unidades, el jugador alemán puede arrasar a las unidades soviéticas. Cualquier unidad o apilamiento de unidades en modo móvil puede intentar arrasar, con un coste de +3 PM adicionales. El arrasamiento será exitoso si las unidades soviéticas son, bien eliminadas o bien se retiran de ese hex. El jugador alemán puede continuar moviendo las unidades arrasadoras hasta su capacidad de movimiento. Si una unidad no consigue realizar un arrasamiento de manera exitosa, debe cesar el movimiento para la fase.
El jugador soviético usa sus unidades antitanque para enzarzarse en combate con las unidades atacantes. Después que el jugador alemán ha declarado su intención de atacar un apilamiento de unidades soviéticas, el jugador soviético puede usar cualquier unidad antitanque en ese apilamiento contra las unidades atacantes.

El jugador alemán ataca con sus unidades. Después de que el alemán ha movido todas las unidades que puede o desea mover, puede resolver cualquier combate que desee iniciar. Puede tener cualquiera de sus unidades atacando unidades soviéticas, las cuales están en hexs adyacentes a sus propias unidades. No está forzado a iniciar cualquier ataque. Después de que el jugador soviético ha resuelto cualquier combate entre sus unidades AT (antitanque) y las unidades atacantes, el jugador alemán determina si cualquiera de sus unidades atacantes están fuera de abastecimiento (OOS). Cualquier unidad atacante en este estado, ataca a la mitad de su fuerza de ataque marcada.
El jugador alemán totaliza la fuerza de ataque de sus unidades atacantes, y el jugador soviético totaliza los “pasos” (steps) de las unidades defensoras. El jugador alemán determina si cualquier factor, tipo terreno, puntos aéreos, status de abastecimiento del defensor o unidades de artillería causará desplazamientos de columnas. Después de determinar la columna a utilizar, el jugador alemán tira el dado y lo aplica a la tabla de resultados de combate. La tirada de dado se modifica por los pasos totales del defensor, y entonces el dado modificado es cruzado con la apropiada columna para determinar el resultado de combate. El resultado obtenido en la tabla de resultados de combate debe ser aplicado en primer lugar a las unidades del jugador defensor (soviético), y entonces posteriormente a las unidades atacantes. Dependiendo del modo de las unidades afectadas, cada jugador tendrá la opción de retirar sus unidades o coger pasos de pérdidas de ellas. Si el hex defensor se queda libre de unidades soviéticas, el jugador alemán puede avanzar con las unidades victoriosas dentro de ese hex. Procede entonces a resolver sus otros ataques, uno a uno, en cualquier orden, hasta que se hayan resuelto todos los ataques iniciados.
El jugador alemán puede atacar de nuevo con sus unidades en modo de asalto. Dichos ataques son resueltos exactamente como se describe en el apartado anterior.

El jugador alemán mueve sus unidades de nuevo. Después de que todos los ataques han sido resueltos, el jugador alemán puede mover sus unidades acorazadas, mecanizadas y de HQ una segunda vez, hasta su capacidad total de movimiento. El movimiento para esas unidades es conducido exactamente igual a como se describe en los párrafos previos concernientes al movimiento.

El jugador alemán retira los marcadores de desorden (disruption) de sus unidades.
El jugador alemán reorganiza sus unidades. Puede reemplazar pasos perdidos por sus unidades en combate con pasos de reemplazo. Puede colocar unidades o retirarlas del mando independiente. También puede descomponer divisiones de infantería en Kampfgruppen y recombinar kampfgruppen en divisiones de infantería.
El jugador soviético coloca unidades de partisanos en el juego. Cualquier partisano inoperativo estará de nuevo operativo.

El jugador soviético lleva a cabo el resto de su turno de juego. Mueve sus unidades, conduce sus ataques, etc. En la misma manera y secuencia que el jugador alemán. Nota: Los HQ del jugador alemán poseen puntos de artillería y AT. El jugador alemán no posee unidades específicas de artillería o AT.

Cuando el turno del jugador soviético ha finalizado, el marcador de control de turnos es pasado. El siguiente turno comienza, bien con la interceptación o bien con la determinación del modo por parte del jugador alemán.

3.0.- Componentes del juego.
3.1.- El mapa de juego. El mapa de 22X34 muestra el área en la Rusia central donde la operación Zitadelle fue llevada a cabo. Incluye todos los terrenos significativos, y una tabla de terreno, la casilla de control de turnos y la plantilla de control de puntos de victoria. Una trama hexagonal es superpuesta en orden de regularizar el movimiento y clarificar las posiciones de las fichas de juego. Cada hex tiene un número de 4 dígitos.
3.1.1.- Aparición de atrincheramientos. Los alemanes cavaron muchas trincheras y emplazamientos fortificados entre el 4 julio y el 1 de agosto. Los soviéticos hicieron lo mismo entre el 1 de mayo y el 4 de julio. Por ello, dos sets de símbolos de atrincheramientos son facilitados para cada nacionalidad: Mayo, julio y agosto atrincheramientos alemanes y trincheras alemanas de agosto; y atrincheramientos soviéticos mayo, julio y agosto y trincheras soviéticas de julio y agosto. Los jugadores deben asegurarse de que están usando los atrincheramientos apropiados al escenario que están jugando.
3.1.2.- Códigos de hexs de entrada. Los siguientes códigos de hexs de entrada son usados para recordar a los jugadores cuales son los hexs de entrada de las unidades en el mapa:
M: Mayo (ver 19.51 y 19.61)

J: Julio (ver 20.51 y 20.61)

A: Agosto (ver 21.51 y 21.61)

NOR: Reserva del norte fuera del mapa (ver 19.62, 20.62 y 21.62).

SOR: Reserva del sur fuera del mapa (ver 19.62, 20.62 y 21.62).

3.1.3.- Límite de ejército alemán y frente soviético. La frontera que aparece en el mapa no tiene efectos en el juego, pero –cuando es combinado con el orden de batalla (ver 22.0)-, permite a los jugadores desplegar a las unidades de manera histórica en cada uno de los tres escenarios. Esos límites representan la frontera de separación usadas por los respectivos ejércitos durante la campaña de Kursk.

3.2.- Cartas y tablas. Varias cartas y tablas son suministradas a los jugadores para resumir importante información necesaria para el juego.

La carta de efectos de terreno (5.7). Enumera los costes de terreno, y los efectos del terreno sobre el combate.
La tabla de resultados de combate (9.91). Es usada para resolver todos los combates.

La tabla de modificador de dado por pasos (9.92). Enumera las adiciones o substracciones al dado por número de pasos en el apilamiento defensor.

La tabla de modificadores de combate (9.93). Lista todos los modificadores no relativos al terreno, los cuales causan un desplazamiento de columna en el combate.

El sumario de los efectos del modo de la unidad (10.2). Indica los efectos del modo de la unidad sobre el movimiento, el arrasamiento, combate y retirada.

Tabla de resultados “Air warfare”. Es usada cuando los puntos aéreos enemigos son interceptados.
El indicador “Letters Key”. Permite a los jugadores desplegar unidades con el correcto valor de pasos, para cada escenario, según la indicación que aparece en la ficha.

Tabla de información varios. (18.5). Facilita de manera accesible una rápida referencia de importantes reglas durante el juego.
3.3.- Las fichas del juego.

Representan las unidades que formaron o pudieron formar parte de la batalla. El número y los símbolos de cada unidad son la evaluación de fuerza, poder en estático, capacidad de movimiento y el tamaño de la unidad representada por esa ficha de juego, en adición al específico tipo de la unidad y su designación.
3.31.- Como leer las unidades. (ver reglas originales)
La designación de una unidad es el código de identificación histórica de las unidades. Cada unida de combate tiene uno o dos códigos de identificación: Si una unidad tiene 2 códigos. El código de mayor tamaño indica el HQ a cual está subordinada la unidad. Si la unidad tiene un único código, ese código indica a qué HQ esa unidad está subordinada (a menos que las reglas del escenario digan lo contrario). Si un HQ tiene 2 códigos, el código que sigue a la barra indica el HQ a cuál está subordinado. Un HQ con un solo código no está subordinado a cualquier formación representado en el juego. 
3.32.- Sumario del tipo de unidades (ver reglas originales)

Errata: Los cuerpos de tanques soviéticos 6 y 31 (del 1er ejército de tanques, frente Voronezh), son unidades acorazadas. Ignora el símbolo de la cara de la ficha. La división alemana de infantería  332 (del 52 cuerpo, 4 ejército Panzer) debería tener una capacidad de movimiento de “5” en su frontal de la ficha.

3.33.- Código de color de la unidad. Las fichas tienen un código de color dependiendo del frente/ejército al que pertenecen para facilitar la colocación (hay algunas excepciones en el escenario de agosto – ver 21.2 y 21.3).

Nota: Las unidades con una banda en la porción inferior de la unidad, pueden mover durante la fase de movimiento mecanizado.

3.4.- Terminología de juego.

Anti-tanque, valor de puntos de artillería. La fuerza relativa de los cañones contenidos en una unidad.
Acorazadas, unidades mecanizadas: El término “acorazado y mecanizado” incluye unidades panzer alemanas, granaderos panzer, destructores de tanques pesados, unidades de tanques y mecanizadas soviéticas.

Fuerza de ataque: La fuerza relativa de una unidad cuando ataca.

Unidad de combate: Cualquier unidad con una fuerza de ataque mayor de cero.

Unidad de infantería: Incluye HQ, infantería alemana (propaganda), seguridad, Kampfgruppen, soviéticos (motorizadas, breakdown y unidades “Untried”), unidades de rifles y áreas fortificadas.

Capacidad de movimiento: El máximo número de PM que una unidad puede gastar durante una fase de movimiento.
Valor de pasos: El poder relativo de resistencia de una unidad durante la batalla.

3.5.- Escala del juego (ver equivalencias en reglas originales)

4.0.- Secuencia de juego.

4.1.- Turno de juego. Kursk es jugado en turnos de juego. Cada turno de juego consiste en 2 subturnos, uno para cada jugador. El jugador ejecutante de su parte del turno se denomina “jugador en fase”. El otro, “jugador no en fase”. Cada turno de juego se desarrolla de la manera explicada a continuación.

4.2.- Secuencia de turno: 

A.- Fase de guerra aérea (opcional). Si cualquier jugador desea iniciar guerra aérea, el apropiado jugador tira el dado para la interceptación de los puntos aéreos enemigos. Si tiene éxito, la guerra aérea es resuelta. Si la interceptación falla, el juego procede al jugador alemán. Los puntos aéreos que sobreviven a la guerra aérea pueden ser usados en el combate.
B.- Turno del jugador alemán.
1.- Fase Administrativa. Los refuerzos marcados para llegar al mapa en ese turno, son colocados por el jugador en fase. El jugador en fase elige el modo en que colocará a cada uno de sus HQ, hasta su próxima fase administrativa.

2.- Fase de movimiento. El jugador en fase debe chequear el abastecimiento y la comunicación de cada una de sus unidades en el comienzo de su movimiento, antes de que la unidad gaste cualquier PM. Cada unidad amiga puede ser movida en cualquier dirección hasta el límite de su capacidad de movimiento, con tal de que dicho movimiento sea legal según las reglas de movimiento, comunicación y abastecimiento. El jugador en fase puede conducir arrasamientos con unidades en modo móvil.

3.- Fase de combate.
Segmento de cañones. El jugador NO en fase puede usar sus AT para enzarzarse en combate con las unidades atacantes.

Primer segmento de combate. Las unidades amigas pueden atacar a las unidades enemigas de acuerdo a las reglas del combate. El abastecimiento de atacante y defensor es chequeado en el instante del combate. El jugador en fase puede colocar puntos aéreos ofensivos, y el jugador no en fase puede colocar los puntos aéreos defensivos.
Segundo segmento de combate: Las unidades amigas en modo de asalto pueden atacar a las unidades enemigas por segunda vez, de acuerdo a las reglas que gobiernan el combate. Dichas unidades pueden o no haber atacado durante el primer segmento. El abastecimiento es de nuevo chequeado en el instante del combate. Los puntos aéreos no usados pueden ser localizados por ambos jugadores.

4.- Fase de movimiento mecanizado. Cada HQ amigo, unidad acorazada o mecanizada, puede mover hasta el límite de su capacidad de movimiento, según se describe en la fase 2 (movimiento).
5.- Fase de retirada de Disruption. El jugador en fase retira todos lo marcadores de disruption de sus unidades desbaratadas (desorganizadas).

6.- Fase de organización: El jugador en fase puede reemplazar pasos perdidos con los pasos de reemplazo. Las unidades pueden ser colocadas o retiradas en mando independiente. Las unidades pueden también descomponerse o recombinarse.

C.- TURNO DEL JUGADOR SOVIÉTICO.

El ruso repite las fases 1 a la 6 en las fases 7 a 12. Pasa a ser el jugador en fase y el alemán el No en fase. Las excepciones son anotadas después del nombre de cada fase específica.
7.- Fase administrativa. El jugador en fase puede colocar unidades de partisanos previamente eliminadas sobre el mapa. Cualquier unidad previamente inoperativa sobre el mapa vuelve a estar operativa.

8.- Fase de movimiento.

9.- Fase de combate.

Segmento de cañones

Primer segmento de combate

Segundo segmento de combate

Una unidad soviética debe estar en comunicación para atacar durante ambos segmentos.
10.- Fase de movimiento mecanizado.

11.- Fase de retirada de disruption.

12.- Fase de organización.

D.- FASE DE INDICACION DE TURNO DE JUEGO. 

Cualquier jugador avanza el marcador de turnos un espacio en la casilla de marcador de turnos, para indicar el paso de un turno. El juego continúa en el siguiente turno o en la conclusión de un escenario.

5.0.- Movimiento.
Regla general. El movimiento ocurre durante ambas fases de movimiento de cada turno de juego. Durante la primera fase de movimiento, el jugador en fase puede mover alguna, ninguna o todas sus unidades. Puede mover por ferrocarril solo durante esta fase. Durante la fase de movimiento mecanizado, el jugador en fase puede mover sus unidades acorazadas / mecanizadas en asalto o modo móvil y los HQ. Las unidades en modo móvil pueden intentar un arrasamiento en el curso del movimiento. Las unidades disrupted no pueden mover durante cualquier fase.
Procedimiento: La capacidad de movimiento (PM) es marcada en cada unidad. Esta capacidad de movimiento es usada durante las dos fases de movimiento. La capacidad de movimiento de una unidad puede ser modificada por abastecimiento o su status de comunicación (ver 11.5) y su modo (ver 10.0). Las unidades pueden ser movidas individualmente o en apilamientos. Se mueven hex a hex, pagando PM de acuerdo al terreno en cada hex (excepción: Ver 5.3). Cuando una unidad entra en un hex , el jugador resta los PM necesarios de la capacidad de movimiento de la unidad. Una vez que la unidad no tenga PM restantes, o no esté disponible para gastar cualquier PM sobrante, el jugador debe cesar el movimiento de la unidad. Igualmente indicar que las ZDC enemigas inhiben el movimiento.
Casos:

5.1.- Gasto de Puntos de movimiento (PM).

5.11.- Un jugador puede gastar los PM que desee cuando mueva una unidad, con tal que la capacidad de movimiento de la unidad no sea excedida en el proceso. Los PM no pueden ser salvados de una fase o turno a otro, ni pueden ser transferidos de una unidad a otra.
5.12.- El coste de entrar en un hex de terreno claro es 1 PM. Otros tipos de terreno requieren más o menos de 1 PM para entrar. Cruzar ciertos lados de hex requiere el gasto de PM. Una lista completa de los costes de PM por terreno es facilitada en la carta de efectos de terreno (5.7).
5.13.- Cuando una unidad entra en un hex a través de un lado de hex de carretera, paga solo ½ PM, con independencia del tipo de terreno en que se entre. La presencia de una carretera en el hex no tiene efecto sobre el movimiento dentro del hex a través de un lado de hex no carretera.

5.14.- Las unidades deben gastar PM para desengancharse (8.3) o para conducir arrasamientos (6.0).

5.2.- Inhibiciones al movimiento y prohibiciones.

5.21.- Solo el jugador en fase puede mover unidades durante una fase de movimiento dada. (el jugador NO en fase no puede mover sus unidades).
5.22.- Una unidad que salga de una ZDC enemiga NO puede entrar en un hex enemigo controlado durante la misma fase (excepción: ver 5.5).

5.23.- Una unidad puede siempre mover al menos 1 hex durante una fase de movimiento, a menos (1) haciéndolo, violaría el caso 5.22, o (2) que tenga prohibido mover en esa fase (p.e. una unidad disrupted).
5.24.- Mientras que una unidad esté moviendo solo un hex durante una fase de movimiento, ésta puede desengancharse o llevar a cabo un arrasamiento (excepción: Ver 11.53), con independencia del total coste en PM.

5.25.- Una unidad amiga la cual mueve fuera de un hex enemigo controlado, debe gastar PM necesarios para desengancharse o ejecutar un arrasamiento.
5.26.- Las unidades amigas no afectan el movimiento de otras unidades amigas (ver 6.17). Una unidad amiga no puede entrar en un hex conteniendo una unidad enemiga, excepto durante un arrasamiento. Las ZDC (ver 8.0) ejercidas por una unidad amiga no afecta al movimiento de otras unidades amigas. Una unidad la cuál mueve dentro de un hex enemigo controlado no puede mover más durante esa fase (excepción: Ver 6.0).

5.27.-  Una unidad que no puede trazar una línea de comunicación y/o abastecimiento a un apropiado HQ (ver 11.5) puede gastar solo la ½ de su capacidad de movimiento (redondeando hacia abajo todas las fracciones) durante la siguiente fase de movimiento.
5.28.- El combate según se describe en la sección 9.0 no puede ser llevado a cabo durante el movimiento. Los arrasamientos, que son una combinación de movimiento y combate, se ejecutan en la fase de movimiento.

5.29.- La capacidad de movimiento de una unidad puede verse afectada por su Modo. Acudir al sumario de efectos del modo de la unidad para determinar si la capacidad de movimiento se deberá modificar debido al modo de la unidad.

5.3.- Movimiento por ferrocarril.

Durante la primera fase de movimiento, el jugador en fase puede mover hasta 5 unidades (sin embargo ver 5.37) por movimiento ferroviario. Cuando se utilice este movimiento, una unidad mueve desde un hex a un hex adyacente a lo largo de una línea de ferrocarril, ignorando el terreno en el hex, excepto el propio ferrocarril.
5.31.- Una unidad puede mover por ferrocarril solo si comienza la fase de movimiento en un hex de ferrocarril no controlado por el enemigo. Una unidad que mueve por ferrocarril no puede entrar en una ZDC enemiga.
5.32.- Una unidad alemana puede mover por ferrocarril solo a través de hexs los cuales estén en el lado alemán de la línea de comienzo, e igual para el soviético.

5.33.- Una unidad que mueve por ferrocarril puede mover un máximo de 20 hexs por turno a lo largo de líneas de ferrocarril vía sencilla (single-track), un máximo de 25 hexs por turno a lo largo de cualquier combinación de líneas de ferrocarril de vía sencilla o vía doble (double-track), y un máximo de 30 hexs por turno exclusivamente a lo largo de líneas de vías dobles.

5.34.- Movimiento por ferrocarril y movimiento normal no puede ser combinado por una unidad en una fase de movimiento.

5.35.- Las unidades que no muevan por ferrocarril no obtienen beneficio cuando mueven a lo largo de líneas férreas.

5.36.- Las unidades Disrupted o unidades en modo de asalto no pueden mover por ferrocarril.

5.37.- Solo a efectos de movimiento ferroviario, una unidad mecanizada, acorazada o HQ cuenta como 2 unidades contra el límite total de 5 unidades por turno de juego.

5.38.- No más de 2 unidades (5.37) pueden entrar en un hex de ferrocarril de vía sencilla mientras estén moviendo por ferrocarril durante un turno de juego.

5.39.- No más de 4 unidades (5.37) pueden entrar en un hex dado de ferrocarril de vía doble mientras estén moviendo por ferrocarril durante un turno de juego.
5.4.- Efecto del modo de la unidad sobre el movimiento:

5.41.- La capacidad de movimiento de una unidad en modo de asalto o estático está a la mitad (redondeando hacia abajo). Una unidad en cualquiera de estos modos podría estar a su vez fuera de abastecimiento y/o comunicación. Entonces su capacidad de movimiento estaría a ¼ (redondeando hacia abajo).
5.42.- Una unidad en modo estático no puede mover durante la fase de movimiento mecanizado.

5.43.- Una unidad disrupted no puede mover.

5.5.- Movimiento de infiltración alemán.

Una unidad que comienza la primera fase de movimiento en un hex enemigo controlado, puede mover directamente dentro de otro hex enemigo controlado (excepciones: Ver los siguientes casos y 8.27). El jugador alemán gasta la totalidad de su capacidad de movimiento para la fase, con independencia del terreno en el hex dentro del cual está moviendo.
5.51.- Una unidad alemana no puede infliltrar (mover directamente desde un hex enemigo controlado a otro) a través de un dragontooth (dientes de dragón) o lado de hex de río. 

5.52.- Una unidad alemana debe estar en abastecimiento y comunicación para infliltrar.

5.53.- Una unidad alemana no puede infliltrar durante la fase de movimiento mecanizada.
5.54.- El movimiento de infliltración no está limitado por la ausencia de suficientes PM, según lo indicado en 5.23. 

5.55.- Una unidad alemana debe empezar la fase de movimiento adyacente a o apilada con otra unidad de combate para infliltrar.

5.56.- Una unidad soviética NUNCA podrá infliltrar.

5.6.- Reglas de terreno especiales.

5.61.- Si un hex contiene más de un tipo de terreno, se aplicará el mayor coste en PM, pero todos los beneficios defensivos en desplazamientos de columnas son acumulativos.

5.62.- Cualquier hex conteniendo el símbolo Dragontooth (ver carta de efectos de terreno) es un hex de atrincheramiento. Si una unidad es atacada exclusivamente a través de un lado de hex amigo de Dragontooth , la unidad recibe 1 desplazamiento de columna a su favor (a la izda.), en adición al desplazamiento de columna por el atrincheramiento.
5.63.- Si una unidad está en la cara posterior de un lado de hex de depresión (ver ejemplo en reglas originales), y es atacada exclusivamente a través  un lado(s) de hex de depresión, recibe un desplazamiento de columna de 1  a la izquierda.
5.64.- Los villages (pueblos) no tienen efecto sobre el juego. Solo son incluidos a efectos históricos.

5.65.- Una unidad no puede mover a través o atacar a través de un lado de hex de lago, a menos que una carretera cruce ese lado de hex.

5.7 Carta de efectos de terreno (ver cartas y tablas).

6.0.- Arrasamiento. 

Regla general: El jugador en fase puede mover una unidad o apilamiento de unidades dentro de un hex enemigo ocupado en un intento de arrasamiento a unidades enemigas. Una unidad arrasando debe estar en modo móvil. Los arrasamientos deben ser ejecutados en la fase de movimiento. Un arrasamiento exitoso resulta de la eliminación o retirada de las unidades enemigas. Las unidades victoriosas deben ocupar el hex inicialmente ocupado por las unidades enemigas. Dichas unidades pueden seguir moviendo si tienen PM suficientes para continuar el movimiento. Las unidades que fallan en el intento de arrasamiento deben cesar el movimiento para esa fase. Un arrasamiento exitoso se entiende por la ocupación del hex en el cual el arrasamiento tuvo lugar, con independencia de las pérdidas de las unidades atacantes.
Procedimiento: Las unidades ejecutando un arrasamiento gastan 3 PM en adición a los costes del terreno necesarios para entrar en el hex arrasado. El jugador en fase totaliza la fuerza de ataque de las unidades arrasadoras, y entonces aplica cualquier modificador de combate relevante (incluyendo el desplazamiento de 2 columnas a la izda por arrasamiento. Un ataque es entonces resuelto usando las reglas y el procedimiento del combate normal (ver 9.0).
Casos:  
6.1.- Condiciones para el arrasamiento.
6.11.- Solo unidades en modo móvil y en comunicación pueden arrasar. La fuerza total de las unidades iniciando el arrasamiento debe ser de al menos 6 puntos de fuerza antes de cualquier desplazamiento de columnas.

6.12.- Los arrasamientos pueden ser conducidos por el jugador en fase en su primera fase de movimiento o en su fase de movimiento mecanizado. Los arrasamientos no pueden ser ejecutados durante la fase de combate.

6.13.- El abastecimiento para una unidad ejecutando un arrasamiento es chequeado en el comienzo del movimiento de la unidad y en el instante del arrasamiento.
6.14.- Un arrasamiento puede ser ejecutado solo contra una o más unidades enemigas apiladas en el mismo hex. No hay arrasamiento multi-hexs. Todas las unidades en un apilamiento arrasando deben empezar su movimiento juntas (aunque pueden finalizar su movimiento en hexs separados, si la capacidad de movimiento y el resultado del arrasamiento se lo permite).

6.15.- No hay límite al número de arrasamientos que pueden ser ejecutados contra una unidad enemiga en una fase de movimiento amiga. Los arrasamientos no pueden ser iniciados contra unidades enemigas a través de un lado de hex de río mayor.

6.16.- Una unidad puede hacer cuantos arrasamientos le permita su capacidad de movimiento, con tal de que siga todas las reglas del movimiento durante el proceso. Las ZDC de unidades enemigas que están siendo arrasadas son ignoradas por las unidades arrasando hasta que el arrasamiento sea resuelto.

6.17.- Todas las unidades en el hex en que se ha iniciado un arrasamiento deben participar en el arrasamiento.
6.18.- Los HQ pueden apilarse y mover con las unidades arrasadoras, pero no contribuyen a la fuerza de ataque de las unidades arrasadoras. Los HQ moviendo con las unidades arrasadoras son las últimas en coger pasos de pérdidas como resultado del arrasamiento. Los HQ aún pagan los 3 PM adicionales de coste para arrasar, y están sujetas al resto de restricciones concernientes al arrasamiento.

6.19.- El arrasamiento es considerado movimiento, y así una unidad (o apilamiento) puede arrasar una unidad (es) enemiga adyacente como su único movimiento para esa fase (ver 5.23), con independencia del coste total en PM para entrar en el hex y llevar a cabo el arrasamiento.
6.2.- Resultado del arrasamiento.

Las unidades arrasando nunca pueden retirarse más de un hex (ver 6.23). Todos los resultados de combate por encima de 1 deben ser cogidos como pasos de pérdidas.

6.21.- Todas las pérdidas causadas a las unidades arrasadoras son inmediatamente retiradas después de que el jugador defensor ha satisfecho su resultado de combate. 
6.22.- Los pasos de pérdidas por si solos no causan el fracaso de un arrasamiento. Sólo la ocupación del hex arrasado determina el éxito de un arrasamiento.
6.23.- Podría resultar que un arrasamiento fallara en la eliminación o retirada de las unidades enemigas del hex arrasado. Las unidades ejecutando el arrasamiento no  pueden ser movidas más durante esa fase de movimiento. Las unidades arrasando en este caso se retiran bien al hex desde el cual el arrasamiento fue iniciado o a un hex adyacente a éste. (ver 9.78)
6.24.- Podría resultar de un arrasamiento la eliminación o retirada de todas las unidades defensoras. Las unidades arrasando deben ocupar el hex vacante. El jugador en fase puede continuar moviendo esas unidades que posean PM restantes. La unidad puede ignorar la ZDC de la unidad(es) que acaba de arrasar durante la fase de movimiento, pero no puede desengancharse de una ZDC de otra unidad enemiga.

6.25.- Las unidades defendiendo contra un arrasamiento no pueden avanzar después del combate, incluso cuando las unidades arrasadoras son eliminadas.

6.3.- Disruption. (Desbaratamiento)
6.31.- Una unidad defendiendo que se retira como resultado de un arrasamiento (ver 9.7), es inmediatamente desbaratada (disrupted) (excepto la artillería). Coloca un marcador de Disrupted sobre la unidad afectada. Una unidad arrasando nunca es disrupted.
6.32.- La disruption ocurre como resultado de un arrasamiento. Una unidad no puede ser desbaratada como resultado de un combate normal (excepción 21.45).

6.33.- Una unidad disrupted no puede mover o atacar mientras le dure este estado. Una unidad disrupted ejerce ZDC. Una unidad defendiendo mientras está desbaratada es penalizada por esta condición. Ver el sumario de efectos por el modo de la unidad (10.2).

6.34.- Una unidad disrupted no es afectada por adicionales resultados de disruption. El combate es resuelto de la misma manera para una unidad disruption que para una que no lo está.
6.35.- Los marcadores de disrupted son retirados durante la primera fase amiga de retirada de disrupted, después de que una unidad haya sido desbaratada.

7.0.- Apilamiento.
Regla general: Un jugador nunca puede tener más de 6 puntos de apilamientos de unidades en el mismo hex durante cualquier fase. Durante la fase de movimiento, cualquier número de unidades amigas puede mover a través de un hex dado.

Casos:

7.1.- Valor en puntos de apilamiento.

7.11.- Un cuerpo soviético tiene un valor de apilamiento de 3.

7.12.- Una división, Kampfgruppen, y unidades HQ tienen un valor de apilamiento de 2.

7.13.- Unidades de partisanos, anti-tanque y artillería tienen un valor de apilamiento de 0 (ver 7.23).

7.14.- El resto de unidades (regimientos, áreas fortificadas) tienen un valor de apilamiento de 1.

7.2.- Restricciones al apilamiento.

7.21.- Las unidades nunca pueden violar los límites de apilamiento durante la retirada después del combate (ver 9.7). Si todas las rutas de retirada están bloqueadas por hex completos, la unidad (es) debe coger pasos de pérdidas en lugar de retirarse.
7.22.- Si, en cualquier momento durante el turno de juego distinto de la fase de movimiento amiga, un hex conteniendo unidades amigas está sobreapilado, el propio jugador debe eliminar unidades hasta que la restricción al apilamiento sea satisfecha.
7.23.- En adición a otras unidades, puede haber un máximo de una unidad anti-tanque y una unidad de artillería en un hex soviético ocupado.

7.24.- Unidades en diferentes modos pueden ser apiladas juntas. Sin embargo, pueden ser penalizadas por este apilamiento (ver 9.45).

7.25.- El valor de apilamiento de una unidad siempre es el mismo, con independencia de cuantos pasos haya perdido la unidad.

8.0.- Zonas de control (ZDC).

Regla general: Los 6 hexs inmediatamente adyacentes al hex que la unidad ocupa constituye la ZDC de la unidad. Dicha ZDC inhibe el movimiento enemigo. Una unidad enemiga debe cesar el movimiento en el momento que entre en una ZDC enemiga, excepto cuando inicia un arrasamiento. Para salir de una ZDC enemiga, una unidad enemiga debe gastar  PM. Esto es conocido por la denominación de desenganchamiento (ver 8.3). Las ZDC amigas afectan las líneas de abastecimiento enemigas (ver 11.2) y las retiradas (ver 9.7).
Casos:

8.1.- Cuando son ejercidas las ZDC.
8.11.- Todas las unidades de combate (ver 3.4) y HQ alemanes ejercen ZDC. El resto de unidades (pe. Anti-tanque) no ejercen ZDC.
8.12.- Las ZDC no se extienden a través de lados de hex de ríos mayores o dentro de hexs de ciudad.
8.13.- Regla opcional. Si una unidad de combate o HQ están OOS y/o fuera de comunicación durante más de un turno de juego completo (p.e. desde la conclusión de una fase al comienzo de la correspondiente fase en el siguiente turno), esa unidad cesa de ejercer ZDC. (Esta regla es altamente recomendada por el diseñador del juego. El problema es recordar el status de las unidades).

8.2.- Efectos de las ZDC.

8.21.- Una unidad que entre en un hex controlado por el enemigo debe cesar el movimiento durante el resto de esa fase, a menos que inicie un arrasamiento.

8.22.- No hay coste adicional en PM para mover una unidad amiga dentro de una ZDC enemiga.
8.23.- Las unidades amigas pueden salir de una ZDC enemiga como resultado de un combate. Pueden también salir por desenganchamiento, pero solo si no entran en un hex enemigo controlado u ocupado durante esa fase (excepción: ver 5.5 y 6.0).

8.24.- Las ZDC amigas nunca afectan a otras unidades amigas. No hay efectos adicionales si  más de una ZDC amiga es ejercida dentro del mismo hex.
8.25.- Las unidades amigas (pero no las ZDC amigas) niegan las ZDC enemigas a efectos de trazar abastecimiento (ver caso 11.2) y retiradas (ver caso 9.7). Las unidades amigas no niegan las ZDC enemigas a efectos de movimiento.

8.26.- Las ZDC enemigas no afectan a las líneas de comunicación amigas.

8.27.- Una unidad amiga no puede entrar en un hex enemigo controlado que esté controlado por una unidad enemiga la cual esté adyacente al menos a un lado de hex de río mayor, si la unidad amiga mueve directamente  a través de un lado de hex de río mayor dentro de ese hex. Las unidades amigas niegan las ZDC enemigas  ejercidas dentro de su hex a este efecto. Ver ilustración 2 de las reglas originales.
8.3.- Desenganchamiento.

Una unidad que empieza una fase de movimiento en un hex enemigo controlado, puede salir de dicho hex por desenganchamiento.

8.31.- Cuando una unidad mueve fuera de una ZDC enemiga, esta se desengancha (excepciones, ver 5.5 y 6.0). El acto de desengancharse cuesta 2 PM en adición al coste de terreno del nuevo hex donde entra.

8.32.- Una unidad la cual se desengancha en una fase de movimiento dada, no puede entrar en un hex enemigo controlado durante la misma fase de movimiento (excepciones: ver 5.5 y 6.0).
8.33.- Una unidad arrasando no paga los costes de desengancharse.

9.0.- Combate.

Regla general: Una unidad amiga adyacente a una unidad enemiga durante la fase de combate amiga, puede iniciar combate, sujeto a las restricciones de modo. El arrasamiento es una combinación de movimiento y combate iniciado durante la fase de movimiento. El combate es afectado por los modificadores de combate. Estos incluyen terreno, arrasamiento y el modo de la unidad (ver tabla 9.93, modificadores de combate). Un modificador de combate causa un desplazamiento de columna (p.e. la columna usada en la tabla de resultados de combate es a la izquierda o a la derecha de un resultado, el cual sería el aplicado en ausencia de modificadores).
El uso de unidades de artillería defensivamente aplica un modificador a la fuerza. La fuerza modificada es restada de la fuerza de ataque de las unidades atacantes. Las unidades anti-tanque se enzarzan en combate con las unidades atacantes antes de que estas puedan atacar a las otras unidades defensoras.

La capacidad defensiva es medida en pasos, distinto de la asignación de puntos de fuerza. El número total de pasos en un apilamiento defensor genera un modificador al dado. El dado modificado es combinado con el dado del combate para determinar el resultado de combate (ver tabla 9.92, modificadores al dado por pasos).

Como resultado de un combate, las unidades pueden ser forzadas a, bien a retirarse o bien a coger pasos de pérdidas. El modo de una unidad limita estrictamente el número de hexs que la unidad puede retirarse (ver el sumario de los efectos del modo de las unidades, 10.2), pero no restringe el número de pasos de pérdidas que puede asumir. El jugador en fase es siempre el atacante, mientras que el no en fase es siempre el defensor.
Procedimiento: El jugador atacante anuncia todos sus ataques, indicando que unidades amigas están participando en ese ataque y que unidad o apilamiento enemigo es el objetivo de dicho ataque. Si el apilamiento defensor contiene una unidad anti-tanque, el jugador defensor inmediatamente resuelve un combate con las unidades atacantes (ver 13.2).
Se totaliza el número de puntos de fuerza atacantes (el valor de la fuerza de ataque de todas las unidades atacantes) que están siendo aplicados en un único combate contra un hex defensor, y resta el modificador por la fuerza de artillería (si lo hubiera). El resultado es la fuerza neta de ataque.
Encuentra la apropiada columna en la tabla de resultados de combate (9.91) correspondiente a la fuerza neta de ataque. Aplica cualquier modificador relevante al combate. El total neto de desplazamientos de columna es entonces examinado en la tabla de resultados de combate. Ejemplo: Si la fuerza neta total es 45, el jugador atacante deberá consultar la columna 43-49 de la tabla de resultados de combate. Sin embargo, si hubiera un desplazamiento de columnas neto de 2 a la izda, el combate debería ser resuelto en la columna 29-35.
El jugador atacante posteriormente consulta la tabla de modificador al dado por pasos. A diferencia de otros muchos wargames, Kursk no utiliza el concepto de fuerza de defensa. En vez de esto, las unidades defensoras usan su valor total  de pasos para influir en el combate. Los pasos totales en el apilamiento defensor generará un modificador al dado. El jugador atacante tira el dado, combina el resultado con el modificador al dado, y obtiene el resultado del combate. Este resultado debe ser satisfecho primero por el defensor y después por el atacante. Ver la explicación de resultados de combate, caso 9.4.

Casos:

9.1.- Restricciones sobre el combate.

9.11.- Solo las unidades en modo de asalto o móvil y los HQ alemanes pueden iniciar un ataque. Las unidades AT pueden atacar, pero solo en respuesta a un ataque enemigo (ver 13.2). Los HQ soviéticos, artillería, unidades disrupted y unidades en modo estático, NO pueden atacar (aunque la artillería puede bombardear, ver 13.0).
9.12.- Una unidad puede iniciar un ataque solo durante la fase de combate amiga (pero ver 6.0, arrasamiento); una unidad AT puede atacar solo durante la fase de combate o movimiento. Una unidad atacante puede atacar cualquier hex adyacente conteniendo unidades enemigas.
9.13.- Las unidades en modo móvil pueden atacar solo durante el primer segmento de combate de la fase de combate amiga. Las unidades en modo de asalto pueden atacar en ambos segmentos de combate (primero y segundo).
9.14.- El ataque es siempre voluntario. Las unidades nunca están obligadas a atacar. Ninguna unidad adyacente a una unidad enemiga necesita participar en un ataque. Una unidad amiga no involucrada en un ataque sobre una unidad enemiga, nunca resulta afectada por el resultado de ese ataque.

9.15.- Un apilamiento enemigo puede ser atacado por cuantas unidades puedan ser traídas por el jugador atacante desde los 6 hexs adyacentes.

9.16.- Las unidades pueden atacar solo una vez por segmento de combate. Ninguna unidad enemiga puede ser atacada más de una vez por segmento de combate.

9.17.- Para que una unidad soviética pueda atacar, debe estar en comunicación (ver 11.5) con el HQ al cual está subordinada (ver 11.1).

9.2.- Combate múltiple.

9.21.- Todas las unidades en un hex son atacadas como un único factor integral. Cada unidad en un apilamiento atacado contribuye con sus pasos a la defensa, formando un valor total de pasos para el hex defensor (excepción: ver 9.77). El defensor no puede sustraer o retirar unidades en un apilamiento atacado desde la defensa.

9.22.- No todas las unidades en un apilamiento conteniendo unidades atacantes necesitan atacar. Así, cuando algunas unidades en un apilamiento están atacando un hex dado, otras unidades en el apilamiento podrían estar atacando a unidades enemigas en otro hex, o sencillamente no atacar.
9.23.- Una unidad (o unidades atacando juntas) adyacente a más de un hex enemigo ocupado, puede atacar solo a las unidades en uno de los hexs enemigos ocupados.

9.24.- La fuerza de ataque actual de una unidad o el valor de pasos es unitario. Ningún valor puede ser dividido por el propio jugador a efectos de ataque o defensa.

9.3.- Restricciones en la resolución del combate.

9.31.- El apilamiento atacante debe totalizar al menos 6 puntos de ataque de fuerza antes del desplazamiento de columnas. De lo contrario, el ataque estará prohibido.
9.32.- Los efectos del terreno son acumulativos. Añade las columnas desplazadas por terreno en el hex y por los lados de hexs intervinientes de manera unitaria, para determinar el desplazamiento neto de columnas por terreno. (excepción, ver 9.33).

9.33.- Si unidades atacan desde más de un hex a través  de diferentes tipos de lados de hex de terreno, el lado de hex con el menor desplazamiento de columna es el que se aplica (así, por ejemplo, si al menos uno de los lados de  hexs intervinientes es un lado de hex claro, entonces no hay desplazamiento de columna).
9.34.- los desplazamiento de columna son combinados para obtener un desplazamiento de columna neto. No hay límite arbitrario para el número de columnas que en el cálculo de un combate individual pueden ser desplazadas a la izquierda o a la derecha.

9.35.- Si, debido al modificador de fuerza de la artillería, la fuerza ajustada de ataque llega a ser de 1 a 5, el ataque es resuelto en la columna 1-5 (pero puede ser cambiada debido a desplazamiento de columna). Si la fuerza ataque ajustada llega a ser 0 ó menos, el ataque es resuelto en la columna cero ó menos (la cual de nuevo puede ser cambiada por desplazamientos de columna).
9.36.- Los desplazamientos de columnas netos a la izquierda los cuales dan como resultado una fuerza de ataque modificada de 0 ó menos, son resueltos en esa columna. Los desplazamientos de columnas netos a la derecha los cuales, teóricamente, requieren de una fuerza de ataque modificada por encima de 72 ó más, son resueltas en esa columna.

9.37.- Las unidades AT y de artillería nunca se añaden al valor de pasos de un apilamiento. Si unidades de artillería y/o AT están solas en un hex (no apiladas con unidades de combate o HQ), pueden ser eliminadas por una unidad enemiga, bien pagando el coste en PM para realizar un arrasamiento (solo para unidades en modo móvil), bien atacando normalmente en la fase de combate. En cualquier caso, la unidad (es) de artillería y/o AT es eliminada sin pérdidas para el atacante. Todas las otras reglas del combate son aplicadas.
9.38.- Los HQ tienen un único paso intrínseco, el cual es siempre añadido al valor total de pasos del apilamiento defensor.

9.4.- Explicación de los resultados de combate.

9.41.- Cada resultado de combate es presentado como dos números separados por una barra o “ M”. El número a la izquierda es el resultado para el atacante, la barra o “M” indica si el modo del atacante y defensor afecta al resultado de combate, y el número a la derecha es el resultado para el defensor.
9.42.- Cuando se resuelve el combate, el jugador defensor debe satisfacer en primer lugar su resultado de combate, antes de que el atacante sea requerido para satisfacer el suyo.

9.43.- Un resultado de “-“ indica “sin efecto” sobre la unidad en cuestión. Un número (pe. 2) indica que el apilamiento afectado debe sufrir una combinación de pasos de pérdidas y hexs retirados hasta el número indicado. Un jugador está restringido al número de hexs que puede retirarse una unidad, según el modo en que la unidad se encuentra en ese momento (ver sumario de efectos del modo de la unidad, 10.2). El jugador puede retirar sus unidades hasta el límite marcado en dicho sumario. El resto del resultado debe ser tomado en pasos de pérdidas.
9.44.- Un jugador puede satisfacer un resultado de combate con cualquier combinación de pasos de pérdidas y hexs retirados que desee, con la limitación de los hexs retirados y el apilamiento. La toma de pérdidas es afectada por la presencia de unidades AT o de artillería enemigas (ver 13.15 y 13.29).
9.45.- Si unidades en un apilamiento atacante o defensor están en más de un modo, el jugador contrario elige el modo en que desea considerar al apilamiento en su totalidad, a efectos de ese combate, y antes de que sea resuelto.

9.46.- Un paso de pérdidas es tomado cada vez que la ficha de una unidad es reemplazada por la ficha con un valor de pasos  inferior en 1 a  la unidad reemplazada, cuando un contador es dado la vuelta mostrando un valor de pasos inferior en 1, cuando un marcador  -2/-1 es colocado sobre la unidad, cuando un marcador -2/-1 es dado la vuelta mostrando el lado -4/-2, o cuando la ficha de una división soviética es dado la vuelta (ver 9.5). Una unidad con un valor de pasos de 1 satisface un paso de pérdidas retirándola del juego.
9.47.- Un resultado de combate conteniendo una barra (/) es resuelto como en los casos anteriores. Un resultado de combate conteniendo un “M” significa que 1 es añadido al resultado, tanto para el atacante como para el defensor (- se convierte en 1, y 1 en 2), si, y solo si, el atacante está en modo de asalto y el defensor está en modo estático. El resultado “M” también significa que 1 es restado del resultado del atacante y del defensor (- sigue siendo -, y 1 se convierte en -), si, y solo si, ambos, atacante y defensor, están en modo móvil.
9.5.- Sustitución de unidades.

9.51.- Si una unidad tiene una cara de ficha por cada uno de sus pasos (generalmente unidades acorazadas, mecanizadas y unidades de infantería reducidas), entonces los pasos señalando un número par son marcados en la cara frontal de la ficha y los impares son marcados en su reverso. Cuando una unidad tiene un número par de pasos y pierde un paso, su ficha es dada la vuelta mostrando el reverso del contador. Cuando dicha unidad tiene un número impar de pasos y pierde un paso, su ficha es reemplazada por el contador del siguiente valor más bajo, mostrando la cara superior (a menos que la unidad tenga solo un paso restante, en cuyo caso es retirada del juego).
9.52.- Cada división de rifles soviéticas no de guardia, tiene en su cara frontal, un ¿ en lugar de la designación de la unidad. Dando la vuelta a dicha unidad cuenta como 1 paso de pérdidas, con independencia del valor de la cara de vuelta. Si el valor de pasos en esa cara de vuelta es cero, la unidad es inmediatamente retirada del juego.

9.53.- Muchas divisiones alemanas de infantería y cuerpos de rifle soviéticos no tienen pasos consecutivos en sus dos caras de las fichas. Podría una unidad de infantería con fuerza completa perder un paso; entonces un marcador de -2/-1 es colocado sobre la unidad. La fuerza de ataque de la unidad es considerada reducida en 2 y su valor en pasos en 1. Si la misma unidad pierde un segundo paso, el marcador anterior es dado la vuelta mostrando el -4/-2 si la unidad es una unidad de 5 pasos, o la unidad es dada la vuelta si la unidad no es una unidad de 5 pasos de valor ( y el marcador -2/-1 es retirado). Ejemplo: Un cuerpo de rifles soviético 10-5-4 coge un paso de pérdidas. Un marcador -2/-1 es colocado sobre la unidad, y esta es tratada como si fuera una unidad con valores 8-4-4. Si la misma unidad toma otro paso de pérdida, el marcador es dado la vuelta mostrando los valores -4/-2, y la unidad es tratada como si fuera 6-3-4. Finalmente, si la unidad pierde otro paso, el marcador es retirado y la unidad es dada la vuelta mostrando su lado 4-2-4.
9.6.- Resolución de combate en unidades especiales.

9.61.- Los pasos de pérdidas nunca son tomados de las unidades de artillería y AT.
9.62.- Las pérdidas no son cogidas de un HQ hasta que el resto de las unidades en el hex estén eliminadas.

9.63.- Un HQ es eliminado cuando toma un paso de pérdidas. A diferencia de otras unidades, un HQ eliminado puede ser traído de vuelta al juego (ver 12.14).

9.64.- Una unidad AT es eliminada si: (1) su hex es ocupado por una unidad de combate enemiga arrasando mientras no está apilada con otras unidades de combate, (2) la unidad (es) de combate con las cuales la unidad AT está apilada son eliminadas o retiradas desde el hex en donde estaban apiladas, o (3) la unidad AT sufre pérdidas de nivel (ver 9.65) igual a su actual nivel (ver 13.2).

9.65.- Las unidades de artillería, como las AT, tienen niveles, los cuales operan de manera similar a los pasos. Son eliminadas si la condición (1) del supuesto 9.64 es cumplida, y pierden 1 nivel por hex que son retiradas con otras unidades (ejemplo: Un apilamiento conteniendo una unidad de artillería se retira 2 hexs. La unidad de artillería pierde 2 niveles.
9.66.- Si un HQ está sola en un hex, o está apilada sola con otro HQ, y es atacada, el propio jugador trata al HQ como si estuviera en modo móvil cuando se consulte el sumario de efectos por el modo de la unidad (10.2).
9.7.- Retiradas.

Las retiradas NO son consideradas  movimiento.

9.71.- Las unidades solo pueden retirarse los hexs permitidos por su modo en el sumario de efectos del modo de la unidad (10.2).
9.72.- Cada hex en que una unidad se retira satisface el equivalente de 1 paso de un resultado de combate. Si una unidad no puede retirarse, o el propio jugador elige no retirarse, el resto del resultado de combate debe ser tomado en pasos de pérdidas.

9.73.- Las retiradas son siempre conducidas por el propio jugador. Las unidades apiladas juntas no necesitan retirarse juntas.

9.74.- Las retiradas deben ser ejecutadas moviendo las unidades retirándose tan lejos, desde el hex en el cual fueron atacadas, como sea posible. Ejemplo: Una unidad es retirada 3 hexs. Óptimamente, la ruta más corta desde el hex en el cual finaliza su retirada al hex desde el cual fue retirada es 3 hexs.
9.75.- Una unidad retirándose debe, si es posible, ser retirada dentro de un hex vacante (excepción: Una unidad puede ser retirada dentro de un hex amigo de ciudad mayor ocupado, en vez de retirarse en un hex vacante). Si no hay ningún hex vacante disponible, una unidad puede ser retirada dentro o a través de un hex amigo ocupado. Las unidades no pueden ser retiradas dentro o a través de un hex en violación de las restricciones de apilamiento (ver 7.21).
9.76.- Las unidades no pueden ser retiradas dentro de un hex enemigo controlado (excepción: 9.78), a menos que una unidad amiga esté presente en dicho hex.
9.77.- Si una unidad es retirada dentro de un hex amigo ocupado el cual es posteriormente atacado en el mismo segmento de combate, la unidad retirada no contribuye con su valor de pasos en la defensa (excepción al caso 9.21). La unidad no puede ser usada para satisfacer un resultado de combate incurrido en el ataque. Si el apilamiento es retirado o eliminado, la unidad(es) previamente retirada, es eliminada.

9.78.- Una unidad defendiendo contra un arrasamiento y eligiendo la retirada no puede retirarse dentro del hex desde el cual el arrasamiento fue iniciado, o dentro de 2 hexs adyacente al hex. Las unidades arrasando deben retirarse dentro del hex desde el cual el arrasamiento fue iniciado o dentro de uno de los dos hexs adyacentes a ambos (el hex desde el cual el arrasamiento fue iniciado y el hex del arrasamiento (ver ilustración de reglas originales).
9.79.- Una unidad no puede retirarse a través de un lado de hex de río mayor.

9.8.- Avance después del combate.

9.81.- Cuando una unidad enemiga es retirada o eliminada, dejará una senda de hexs denominada ruta de retirada. Cualquier unidad amiga puede avanzar a lo largo de esa ruta, hasta el número total de hexs que las unidades enemigas se retiran (excepción: 9.82).
9.82.- Una unidad entrando en un hex de atrincheramiento enemigo ocupado en el comienzo del segmento por las unidades retirándose, no pueden avanzar más. Una unidad no puede avanzar dentro de un hex enemigo ocupado.

9.83.- La ruta de retirada para una unidad eliminada es el hex que ocupaba cuando fue eliminada, más cualquier hex adyacente, elegido por el propio jugador atacante.
9.84.- La opción de avanzar después del combate debe ser ejercida inmediatamente después de la resolución del  combate, antes de que otro combate sea resuelto.
9.85.- Las unidades avanzando pueden ignorar las ZDC enemigas cuando entren en el hex ocupado por la unidad (es) retirada o eliminada.
9.86.- Las unidades propiedad del jugador no en fase las cuales avanzan después del combate no puede ser atacadas de nuevo durante el segmento en el cual ellas avanzan.

9.87.- El avance después del combate no se aplica al arrasamiento.

9.88.- Las unidades pueden avanzar si han tomado pasos de pérdidas, pero no si se han retirado.

9.89.- Un avance a través de un lado de hex de río mayor es permitido, incluso si la unidad avanzando entra en una ZDC enemiga en el proceso.

9.9.- Tablas de combate (ver cartas y tablas)

9.91.- Tabla de resultados de combate

9.92.- Tabla de modificadores al dado por pasos.

9.93.- Tabla de modificadores de combate.

10.0.- Modo de la unidad.
Comentario: Son tres los modos que reflejan las diferentes posturas en las cuales un jugador puede desplegar sus unidades.

Asalto: Las unidades en modo de asalto se enzarzan en combate a gran escala con el enemigo. Dichas unidades están intentando tomar las posiciones enemigas a costa de grandes pérdidas.

Móvil: Las unidades en modo móvil son capaces de mover a la máxima velocidad permitida si es necesario. En este modo las unidades son extremadamente flexibles en combate. Pueden asumir una postura ofensiva o defensiva cuando y donde lo requieran. Este es el modo “Standard” de las unidades.

Estático: Las unidades en modo estático se preparan para defender sus posiciones de un asalto enemigo. Así las unidades sacrifican gran parte de su movilidad preparando rudimentarias trincheras (si ellas no están presentes) y/o posiciones defensivas.
Regla general: Cada unidad debe estar en unos de esos 3 modos en todo momento. El modo de una unidad es idéntico al de su HQ, incluso aunque la unidad esté fuera de comunicación y/o abastecimiento.
Casos:

10.1.- Restricciones en el modo.
10.11.- Si el HQ de una unidad es eliminada, aún no está en juego, o está disrupted, la unidad no puede cambiar de modo, a menos que sea colocada en mando independiente (ver 11.11).
10.12.- Durante la fase administrativa del turno del jugador en fase, un jugador puede, libremente, cambiar el modo de todos sus HQ a cualquiera de los otros dos modos disponibles (o permanecer en el mismo modo).
10.13.- Las unidades subordinadas a un HQ están en modo móvil si un marcador de modo NO HA SIDO colocado sobre el HQ de la unidad, en modo estático si un marcador de modo estático es colocado sobre el HQ de la unidad, y en modo de asalto si un marcador de modo de asalto es colocado sobre el HQ de la unidad.

10.14.- Las unidades HQ, AT, artillería y partisanos, NUNCA son afectadas por el modo; su capacidad es siempre la misma (ver caso 9.66).
10.15.- Una unidad HQ, AT, artillería o partisanos no afecta, per se, al modo de las unidades con las cuales están apiladas (asi, lo indicado por el caso 9.45 no se aplica por la presencia de dicha unidad).

10.16.- Una unidad no pasa a estar disrupted porque su HQ esté también disrupted.

10.17.- Una unidad disrupted es tratada como si ésta estuviera en modo “disrupted” (cuando se consulte el sumario de efectos por modo de la unidad), aunque, técnicamente, ésta permanezca en el mismo modo que su HQ. Cuando el marcador de disrupted es retirado, la unidad estará de nuevo en el mismo modo que su HQ.
10.18.- Las unidades en mando independiente no son consideradas subordinadas a cualquier HQ, y están siempre en modo móvil.

10.19.- El modo de la unidad afecta al movimiento, combate, capacidad de arrasamiento y retiradas (ver sumario de los efectos del modo de la unidad).

10.2.- Sumario de los efectos del modo de la unidad 
(ver cartas y tablas).

11.- Cuarteles generales (HQ). Fuente de suministro y comunicación.
Regla general: Como se menciona en la sección 10.0, los HQ determina el modo de las unidades bajo su mando. Los HQ también determinan si una unidad está en abastecimiento y/o comunicación. Una unidad puede estar abastecida solo por su propio HQ o por su HQ inmediatamente superior (parental) al HQ. Una unidad OOS es penalizada tanto en el combate como en el movimiento. Una unidad alemana o soviética fuera de comunicación es penalizada en movimiento. Las unidades soviéticas fuera de comunicación no pueden atacar.
Procedimiento: El jugador en fase determina en el instante del movimiento el status de abastecimiento y comunicación de cada unidad individual. Determina el abastecimiento de todas las unidades involucradas en un combate en el instante del combate.
Casos:

11.1.- Subordinación de unidades a HQ.

Generalmente, las unidades son controladas por el HQ con la designación idéntica a la unidad. Esta designación es siempre mostrada por la letra y/o número más grande en la ficha (ver 3.31).Los números (o letras) más pequeños son la designación individual de la unidad (si la hubiera).
11.11.- A cada jugador se le permite colocar varias de sus unidades en mando independiente. Solo unidades NO HQ pueden ser colocadas en mando independiente. Colócala un marcador de mando independiente durante la fase administrativa.
11.12.- La subordinación de una unidad puede ser cambiada a un HQ dentro del radio de comunicación durante la fase de organización. Si una unidad está subordinada a un HQ distinto de su HQ original, se dice que la unidad está en subordinación alternativa; coloca un marcador de subordinación alternativa sobre la unidad. Este tipo de unidades cuentan contra el límite del mando independiente (ver 11.14). Una vez que una unidad es re-subordinada a su HQ original, retira el marcador de mando independiente.

11.13.- Las unidades en mando independiente están siempre en modo móvil. Dichas unidades no pueden atacar o iniciar arrasamiento, y defienden en modo móvil si son atacadas. Las unidades en subordinación alternativa están en el mismo modo que su actual HQ.
11.14.- El jugador alemán puede colocar hasta 9 de sus unidades en mando independiente (pero ver 15.4);  el jugador soviético puede colocar hasta 5 de sus unidades en mando independiente. Nota que los Kampfgruppen cuentan contra el límite del mando independiente (ver 14.13).
11.15.- Ninguna unidad puede empezar un escenario en mando independiente (excepción: ver 19.44), o subordinación alternativa.
11.16.- Las unidades AT y de artillería nunca están subordinadas a un HQ. No se ven afectadas por la subordinación. Así, muchas restricciones de mando y comunicación no se aplican a las unidades AT y de artillería (ver 11.59).
11.17.- Aquellos HQ no subordinados a otros HQ superiores (HQ de frente para los soviéticos; HQ de ejército para los alemanes) no están afectadas por la subordinación de esa manera. Son considerados fuentes de subordinación.

11.18.- Si hay más de una unidad en un apilamiento defensor, y (1) todas las unidades están en mando independiente, subordinación alternativa o son unidades breakdown (descomposición) o (2) al menos una unidad en el apilamiento está en mando independiente, subordinación alternativa o es una unidad breakdown y las otras unidades en el apilamiento están subordinadas al mismo HQ, el atacante gana 1 columna a la derecha. Ejemplo: Si unidades soviéticas atacan un apilamiento alemán conteniendo una unidad en mando independiente, una unidad directamente subordinada al HQ del 9 ejército, y una 3 unidad subordinada al HQ del 47 Pz K, resultaría un desplazamiento de columna de 1 a la derecha.
11.19.- Si hay más de una unidad en el apilamiento defensor, y al menos 2 unidades en el apilamiento no en mando independiente o subordinación alternativa, están subordinadas a diferentes HQ de cuerpo o ejército, o a un HQ separado de frente o ejército, el atacante gana 2 columnas a la derecha. Ejemplo: Si unidades soviéticas atacan un apilamiento alemán conteniendo una unidad subordinada al 47 Pz K, 2 columnas a la derecha son aplicadas si estuvieran apiladas con cualquier unidad subordinada al HQ del 2º ejército o al HQ del 2 Pz K SS, pero no si la otra unidad estuviera subordinada al HQ del 9 ejército.
11.2.- Línea de abastecimiento.
Una línea de abastecimiento es una senda o camino de hexs consecutivos adyacentes. Una línea de abastecimiento no puede ser trazada a través de un hex enemigo controlado, a menos que el hex esté ocupado por una unidad amiga; una línea de abastecimiento nunca puede ser trazada a través de un hex enemigo ocupado. La longitud de una línea de abastecimiento varía según la unidad (ver 11.3).

11.3.- Determinación del abastecimiento

Para que una unidad esté en abastecimiento, debe ser capaz de trazar una línea de abastecimiento a su HQ, el cual debe, en el turno, ser capaz igualmente de trazar una línea de abastecimiento a una fuente de abastecimiento amiga. Alternativamente, una unidad de combate o HQ puede trazar a un hex de carretera o ferrocarril del borde del mapa amigo.
11.31.- La línea de abastecimiento para todas las unidades, excepto los HQ, puede ser de hasta 7 hexs de longitud. La línea de abastecimiento para un HQ puede ser de hasta 8 hexs de longitud.

11.32.- Para estar en abastecimiento, una unidad de combate debe ser capaz de trazar una línea de abastecimiento a su HQ o a un hex de carretera o ferrocarril del borde del mapa amigo (oeste para los alemanes, este para los soviéticos). Una unidad de HQ debe ser capaz de trazar una línea de abastecimiento a una fuente de abastecimiento amiga o a un hex de carretera o ferrocarril en el borde del mapa amigo. Dicho hex de carretera o ferrocarril no puede estar ocupado por el enemigo, ni puede estar en un hex enemigo controlado, a menos que una unidad amiga ocupe ese hex.
11.33.- Si el HQ de una unidad no está en juego, dicha unidad puede trazar una línea de abastecimiento a su HQ superior (parental).
11.34.- Si el HQ de una unidad está disrupted u OOS, todas las unidades subordinadas NO HQ no pueden trazar abastecimiento a ese HQ. Un HQ disrupted puede trazar abastecimiento por si mismo solo si es atacada. 
11.35.- Una fuente de abastecimiento soviética es definida como cualquier hex de carretera o ferrocarril desde el cual una línea o senda de hexs contiguos de ferrocarril o carretera puede ser trazada a un hex de carretera o ferrocarril saliendo fuera del mapa por el borde este del mismo (excepción: ver 11.37), el cual es siempre un hex cuya numeración finaliza en xx33 ó xx34. Esa línea debe consistir de una única senda de hexs no interrumpida de hexs de ferrocarril o carretera, que lleve desde la fuente de abastecimiento al borde del mapa. Cuando se trace ésta línea, el jugador puede cambiar de carretera a vía de ferrocarril hasta dos veces (pero solo puede cambiar si la carretera y la vía de ferrocarril están en el mismo hex). Ningún hex de carretera o ferrocarril entre el borde del mapa y la fuente de abastecimiento (inclusive) puede estar ocupado o controlado por el enemigo, a menos que el hex esté ocupado por una unidad amiga (la cual niega los efectos de la ZDC enemiga para esos efectos).
11.36.- Una fuente de abastecimiento alemana es definida como cualquier hex de carretera o ferrocarril desde el cual una senda o línea de hexs contiguos de carretera o ferrocarril puede ser trazada a un hex de carretera o ferrocarril saliendo fuera del mapa por el borde oeste (excepción: ver 11.37), el cual siempre es un hex numerado que finaliza en xx01. Todo lo indicado en el 11.35 se aplica a las fuentes de abastecimiento alemanas.
11.37.- El abastecimiento solo puede ser trazado a través de un hex de ferrocarril  que empiece el escenario en el lado amigo del frente desde la línea de comienzo. El abastecimiento puede ser trazado a través de cualquier hex de carretera, con independencia de su posición.
11.38.- Una línea de abastecimiento de una unidad arrasando es trazada desde el hex adyacente a la unidad defensora en la cual el arrasamiento fue iniciado.

11.4.- Determinación de la comunicación.
Una línea de comunicación es definida como la senda o línea de hexs consecutivos y adyacentes que no excede los 7 hexs de longitud.
11.41.- Para que una unidad esté en comunicación, el propio jugador debe ser capaz de trazar una línea de comunicación a la unidad HQ inmediatamente superior, en el instante del movimiento o el combate. Si ese HQ no está en juego (eliminado o pendiente de refuerzo), la línea de comunicación puede ser trazada al HQ inmediatamente superior al HQ ausente.
11.42.- Una unidad NO HQ está fuera de comunicación si su HQ que la controla está disrupted.
11.43.- Las unidades enemigas y/o ZDC no afectan de ninguna manera a la línea de comunicación amiga.

11.5.- Efectos sobre las unidades de ausencia de abastecimiento y/o comunicación.
11.51.- El status de comunicación y abastecimiento de una unidad es chequeado en el comienzo del movimiento de la unidad (antes de que cualquier PM sea gastado).
11.52.- Cualquier unidad fuera de comunicación y/o OOS en el instante del movimiento, tiene su capacidad de movimiento a la mitad (redondeando hacia abajo).
11.53.- Una unidad la cual está fuera de comunicación no puede ejecutar arrasamientos.

11.54.- El abastecimiento también afecta al combate. El status de abastecimiento es de nuevo chequeado en el instante del combate (arrasamiento o combate regular).

11.55.- Si una unidad atacante está OOS en el instante del combate, su fuerza de ataque está a la mitad (redondeando hacia abajo). Un apilamiento tiene su fuerza de ataque total combinada a la mitad.

11.56.- Si al menos una unidad en el apilamiento defensor está OOS, el jugador atacante gana un desplazamiento de columnas de 2 a la derecha.

11.57.- Una unidad nunca es eliminada por el hecho de que esté OOS. Una unidad puede permanecer OOS indefinidamente.

11.58.- Las unidades en mando independiente están siempre en comunicación y trazan abastecimiento como lo haría un HQ (pero retiene una línea de abastecimiento de 7 hex).
11.59.- Las unidades de artillería y AT trazan abastecimiento como lo hacen las unidades en mando independiente. Una unidad de artillería que está fuera de abastecimiento no puede bombardear pero si puede suprimir puntos de fuerza en el ataque. Una unidad AT fuera de abastecimiento no puede enzarzarse en combate. Una unidad HQ alemana OOS está restringida en su uso de puntos de artillería y AT exactamente como lo están las unidades de artillería y AT soviéticas OOS.
11.6. Sistema de mando opcional. 

Cada HQ dentro de un ejército alemán o un frente soviético puede actuar como el HQ para cualquier unidad subordinada a un HQ de ese ejército o frente. Ejemplo: Una unidad subordinada al HQ del Grupo Raus podría trazar abastecimiento y comunicaciones al HQ Grupo Raus, al HQ del 42 cuerpo o al HQ del Grupo operativo “Kempf”.
Nota: Esta regla permite a los jugadores no familiarizados con el sistema  ganar rapidez en el aprendizaje del juego, pero el juego se resiente en cuanto al realismo.

12.0.- Pasos de reemplazo.
Regla general: Cada jugador recibe una cantidad de pasos de reemplazo durante su fase de organización propia. Este nº se deriva de lo indicado por el escenario y repetido  en la marca de seguimientos de turnos. Los pasos de reemplazos son usados para recuperar pasos perdidos (debido al combate) durante la fase de organización. El reemplazo de pasos es indicado reemplazando la ficha de la unidad (o girándola a su lado de fuerza mayor) por el  contador  con el siguiente paso de fuerza.
Procedimiento: Cuando un jugador recibe su cantidad de pasos de reemplazo en el comienzo de la fase de organización, lo señala en un papel. Cuando se gasta, el jugador debe reflejar el cambio en el papel. Por cada reemplazo gastado, una unidad puede ser reforzada por un paso.
Casos: 
12.1.- Restricciones en los reemplazos de pasos.

12.11.- Los reemplazos de pasos pueden ser acumulados de turno a turno, y no hay límite al número de pasos de reemplazos que pueden ser gastados en una determinada fase de organización.

12.12.- Una unidad solo puede ser reforzada al paso superior marcado en cualquiera de sus unidades.

Nota: Una unidad que no está en fuerza completa podría ser reforzada a un paso por encima del número con el cual la unidad comenzó el escenario.

12.13.- No hay límite al número de pasos de reemplazos que pueden ser gastados en una única unidad, con tal que el supuesto 12.12 sea observado.
12.14.- Cuando se use un paso de reemplazo para traer una unidad de HQ eliminada, la unidad es colocada en cualquier hex del borde del mapa amigo, durante la fase de organización. La unidad puede ser movida normalmente durante el siguiente turno de juego.
12.15.- Una unidad debe estar en abastecimiento en el momento que un paso de reemplazo la es asignada.
12.16.- Los pasos de reemplazo nunca pueden ser usados para reforzar a unidades eliminadas, unidades de artillería o AT.
12.17.- ningún jugador recibe pasos de reemplazo en el último turno de algún escenario.

12.2. Limitación soviética en pasos de reemplazo.
Las unidades soviéticas en ZDC enemiga no pueden recibir pasos de reemplazo (ver explicación del diseñador en las reglas originales).
13.0.- Antitanque (AT) y artillería.
Comentario: La doctrina alemana y soviética para asignar piezas de artillería y cañones AT difería grandemente. Los alemanes asignaban sus cañones pesados directamente a los HQ, mientras que los soviéticos organizaban sus piezas dentro de unidades independientes. Los alemanes hicieron mejores cañones pero los soviéticos los utilizaron de manera más adecuada.
Regla general: La capacidad soviética de artillería y AT es representada por unidades de artillería y AT. La capacidad artillera y AT de los alemanes está representada por los valores marcados en las fichas de HQ. Los puntos de artillería suprimen puntos de fuerza atacantes, y son  doblemente efectivos, tanto contra infantería como contra unidades acorazadas. Los puntos AT se enzarzan en combate contra las unidades atacantes antes de que estas puedan resolver el combate contra las otras unidades defensoras en el hex. Los puntos de artillería y AT pueden ser usados siempre que un apilamiento contenga dichas unidades, o conteniendo unidades alemanas elegibles para el apoyo de artillería o AT, es atacada o arrasada. Las unidades artilleras soviéticas pueden disparar defensivamente solo sobre unidades que están atacando su apilamiento.
Casos:

13.1.- Unidades de artillería soviética.

13.11.- Las unidades de artillería afectan al combate con su modificador de fuerza, el cual es igual al total de sus puntos de artillería. Las unidades de artillería afectan primordialmente a las unidades de infantería, y secundariamente afecta a las unidades acorazadas, mecanizadas y HQ.
13.12.- Si hay unidades de infantería participando en un ataque contra un apilamiento conteniendo una unidad de artillería, entonces el valor total (modificador de fuerza) de la unidad de artillería es restado de la fuerza de ataque de aquellas unidades.
Ejemplo: 50 puntos de fuerza de ataque alemán, compuestos por 25 de infantería y 25 puntos de fuerza acorazados, ataca a un apilamiento soviético conteniendo una unidad de artillería de valor 6. La fuerza de ataque modificada cambia a 44 (25 acorazados más 19 de infantería).

13.13.- Si en el hex atacante solo hay unidades que son afectadas secundariamente por la artillería, entonces se aplica la mitad del valor de la unidad de artillería y es restado de la fuerza de ataque del apilamiento.
Ejemplo: 30 puntos de fuerza acorazados alemanes atacan a un apilamiento soviético conteniendo una unidad de artillería con un valor de 6. Tienen su fuerza de ataque reducido en 3 (la mitad de 6), quedando en 27.

13.14.- Cuando un apilamiento atacante contiene unidades de infantería, pero no con puntos de fuerza suficientes para cubrir el valor total de la unidad (es) de artillería, deduce los puntos de fuerza totales de la unidad afectada principalmente (infantería). Entonces, con el valor de artillería sobrante, resta la mitad sobre el resto de unidades afectadas secundariamente (redondeando hacia abajo).
Ejemplo: Un apilamiento alemán que consiste en 24 puntos acorazados de fuerza y 6 puntos de fuerza de infantería (total: 30), ataca un apilamiento soviético conteniendo una unidad de artillería de valor 10. Los 6 puntos de infantería son negados, quedando 4 restantes. Estos 4 se dividen por la mitad (2) y se aplican contra las unidades acorazadas, que ven reducida su fuerza en 22 puntos de fuerza.
13.15.- Cuando un apilamiento conteniendo unidades de infantería toma pasos de pérdidas (ver 9.4) como resultado de un combate contra un apilamiento conteniendo artillería defensora, los pasos de pérdidas deben ser tomados de unidades de infantería, antes de que cualquier paso de pérdidas pueda ser tomado de las unidades afectadas secundariamente. Los pasos de pérdidas pueden ser tomados de las unidades las cuales se vieron suprimidas (y así, posiblemente no contribuyen a la fuerza total de ataque).

13.16.- El jugador defensor puede elegir no usar una unidad de artillería, pero no puede reservar cualquier punto de artillería de una unidad de artillería que usa. El valor marcado en la ficha de artillería es unitario.
13.17.- Una unidad de artillería puede contribuir con su modificador de fuerza para defensa en 4 momentos separados durante el turno de juego: Durante cualquier fase de movimiento enemiga (cuantas veces sea intentado un arrasamiento contra su apilamiento); una vez durante el primer segmento de combate; y una vez durante el segundo segmento de combate.
13.18.- La presencia de una unidad AT no tiene efecto sobre cualquier unidad de artillería en el apilamiento, y viceversa. 
13.19.- Una unidad de artillería que no está apilada con un HQ o unidad de combate amiga y es atacada o arrasada por una unidad (es) de combate alemana, no puede usar su modificador de fuerza contra la unidad (es) atacantes. La unidad es eliminada, según 9.37.
13.2.- Unidades AT soviéticas.

Las unidades AT se enzarzan en combate con las unidades atacantes durante el segmento de cañones o artillero o inmediatamente antes  de un ataque regular en el segundo segmento de combate. Las unidades AT pueden infligir pasos de pérdidas a las unidades atacantes antes de que el combate regular sea resuelto.
13.21.- Las unidades AT son más efectivas contra las unidades acorazadas y mecanizadas que contra unidades de infantería o HQ. A efectos de esta regla, un apilamiento es considerado acorazado o mecanizado si al menos contiene una de esas unidades, e infantería o HQ solo si el apilamiento en su totalidad lo componen dichas unidades.

13.22.- Siempre que un apilamiento defensor contenga una unidad AT, el jugador defensor puede conducir un ataque sobre las unidades atacantes antes de que el combate “principal” sea conducido. Este combate es resuelto como un combate normal (ver el procedimiento en 9.0). El terreno NO afecta al combate A-T. Las unidades del jugador en fase no obtienen el beneficio de terreno en su actual hex.

13.23.- La unidad (es) AT ataca con una fuerza de ataque igual a sus puntos AT. Si el total de puntos es inferior a 6, la unidad (es) AT atacan usando la columna 1-5 (excepción: 9.31).

13.24.- Si el apilamiento atacante está compuesto enteramente de infantería y/o unidades de HQ, la columna usada será desplazada 1 a la izquierda, en adicción al resto de modificadores de combate.

13.25.- Cualquier resultado de combate contra las unidades del jugador atacante deben ser tomadas como pasos de pérdidas, mientras que cualquier resultado de combate contra las unidades AT debe ser tomado en niveles (ver supuesto 9.64).

13.26.- Durante el segmento artillero, un resultado afectando a una unidad AT estará a la mitad (redondeando hacia arriba). Durante la fase de movimiento (si la unidad AT en el apilamiento sufre un arrasamiento), cualquier resultado contra  la unidad AT es aplicada según lo marcado.
13.27.- Una unidad AT puede enzarzarse en combate con unidades enemigas hasta 3 veces separadas en el tiempo: Durante cualquier fase de movimiento (cuantas veces sea intentado un arrasamiento contra su apilamiento), y una vez durante el segmento artillero o el segundo segmento de combate.

13.28.- Una unidad AT que no esté apilada con un HQ o unidad de combate amiga, y es atacada o arrasada por una unidad (es) de combate alemana, no puede disparar contra las unidades atacantes. La unidad es eliminada, según 9.37.

13.29.- Los pasos de pérdidas tomados en combate con las unidades AT deben ser tomados de las unidades acorazadas y mecanizadas. Sólo si ninguna unidad  de ese tipo permanece en el apilamiento, se podrán tomar pérdidas de otro tipo de unidades.

13.3.- Artillería y AT alemanes.

Los valores de artillería y AT alemanes son asignados a las unidades individuales de HQ. Los HQ sin valores de artillería y AT no tienen dichos puntos.
Procedimiento: El jugador soviético anuncia que está atacando un apilamiento alemán, pero no revela qué unidades están atacando. El jugador alemán puede localizar o asignar cuantos puntos de artillería o AT desee (con el límite del total del HQ), anotando cada punto en un trozo de papel, o en su cabeza. El jugador alemán entonces resuelve el ataque AT.
13.31.- El jugador alemán puede distribuir los puntos de artillería y AT solo a unidades apiladas con o adyacentes al HQ que suministra esos puntos. No hay límite al número de puntos que pueden ser asignados desde un determinado HQ a cualquier combate.
13.32.- Para que un determinado HQ pueda asignar puntos a un combate, al menos una unidad directamente subordinada a ese HQ, debe estar en el apilamiento defensor.

13.33.- La cuota de puntos de artillería y AT de un HQ es para la fase entera. Así, puntos usados en el primer segmento de combate, no podrían ser usados en el segundo segmento de combate.
13.34.- Un HQ puede distribuir puntos de artillería y AT solo durante la fase de movimiento (en el caso de arrasamiento) y durante la fase de combate.
13.35.- Los puntos de artillería son usados como si una unidad de artillería, con puntos igual a aquellos asignados, está en el apilamiento defensor, usando todo lo indicado en el supuesto 13.1. Cuando una cantidad impar de puntos son distribuidos al defensor contra un apilamiento atacando y compuesto de unidades afectadas secundariamente, los puntos de artillería están a la mitad, redondeando hacia abajo.
13.36.- Los puntos AT son usados como si una unidad AT con puntos igual a aquellos asignados está en el apilamiento defensor. Todo lo indicado en el punto 13.2 se aplica, excepto que los puntos AT nunca son perdidos cuando se enzarzan en combate con las unidades atacantes (excepción: Ver caso 13.25).
13.37.- Los HQ eliminados pierden sus valores de artillería y AT. Los HQ recuperados son dados la vuelta a su lado posterior, mostrando que la unidad ya no posee dichos valores.

13.38.- Si una unidad de HQ, no apilada con una unidad de combate amiga, es atacada por una unidad de combate soviética, no puede usar sus valores de artillería y AT durante esa fase. Sin embargo, si la unidad soviética   se descuida en atacar la unidad antes de que esta pueda distribuir sus puntos a unidades alemanas defensoras en un hex adyacente, entonces el jugador alemán puede usar sus valores de artillería y AT. 
13.4.- Bombardeo de artillería soviético.

Las unidades de artillería soviéticas pueden ser usadas para bombardear unidades alemanas en conjunción con ataques de unidades de combate soviéticas.

13.41.- Una unidad de artillería puede bombardear solo durante el primer segmento de combate. Cada unidad puede bombardear una vez durante ese segmento.
13.42.- Una unidad de artillería no puede bombardear a menos que haya una unidad de combate amiga atacando la unidad (es) objetivo. No hay límite al número de unidades de artillería que pueden atacar a un hex objetivo dado, distinto del límite de apilamiento y el número de hex adyacentes disponibles.

13.43.- Una unidad de artillería debe estar en un hex adyacente a la unidad (es) objetivo, para estar disponible  de suministrar bombardeo. No necesita estar apilada con otras unidades amigas.

13.44.- El jugador soviético gana un desplazamiento de 1 columna a la derecha por cada nivel de la unidad de artillería bombardeando. Así, una unidad de artillería de nivel 3 causaría un desplazamiento de 3 a la derecha. Este desplazamiento es acumulativo con el resto de modificadores de combate.

13.45.- Una unidad de artillería puede bombardear y contribuir con su modificador de fuerza a la defensa, en el mismo turno de juego. El uso de una unidad de artillería en una capacidad de ninguna manera perjudica a su habilidad para operar en la otra.
13.5.- Bombardeo de artillería alemán.

Los puntos de artillería alemanes pueden ser usados para bombardear unidades soviéticas en conjunción con ataques de unidades de combate alemanas.

13.51.- Un punto de artillería puede ser usado para bombardear solo durante el primer segmento de combate. Cada punto puede ser usado para bombardear una vez durante ese segmento.

13.52.- Un HQ no puede localizar puntos de artillería para bombardear, a menos que 2 (o todas) de las unidades en ese momento subordinadas a él, estén atacando el objetivo del bombardeo.

13.53.- Una unidad de HQ no puede atacar en una fase en la cual bombardea.

13.54.- Una unidad de HQ puede estar hasta 2 hexs del hex  de la unidad (es) objetivo, para estar disponible de suministrar bombardeo. El jugador alemán puede dividir los puntos de artillería de un HQ en varios bombardeos separados como desee, pero solo puede bombardear a una unidad particular una vez por fase.
13.55.- El jugador alemán añade 1 a la fuerza de ataque de las unidades atacantes que están siendo apoyadas por artillería, por cada punto de artillería localizado a ese bombardeo. No hay límite al número de puntos de artillería que pueden ser localizados en un ataque particular.
13.56.- Un punto de artillería puede ser usado para bombardear y para suprimir puntos de fuerza soviéticos en el mismo turno de juego. El uso de un punto de artillería en una capacidad de ninguna manera perjudica a su habilidad para operar en la otra.

13.6.- Fuego de contrabatería (regla opcional).
Los puntos de artillería o unidades amigas pueden ser usados para contrarrestar o disminuir la efectividad de los puntos de artillería y AT enemigos.
13.61.- Los puntos de artillería alemanes pueden ser distribuidos por el propio HQ si aquellos HQ están adyacentes a o apilados con las unidades alemanas bajo bombardeo durante una fase de combate enemiga. Cada punto de artillería dispensado niega un punto de artillería enemigo. Si los puntos de artillería efectivos de una unidad soviética caen por debajo de la cantidad para un nivel dado, estos operan como si fuera el siguiente nivel más bajo (ver 13.44). Ejemplo: Una unidad de artillería soviética con 10 puntos de artillería es reducida a 5 por el fuego de contrabatería alemana. Por lo que una unidad soviética de nivel 2 tiene 8 puntos de artillería, la unidad está operando en el nivel 1.
13.62.- Los puntos de artillería alemanes pueden también ser usados para negar los puntos AT soviéticos durante el segmento artillero, o los puntos de artillería soviéticos durante el segmento de combate, si el HQ que los dispensa está apilado con o adyacente a las unidades de combate atacantes afectadas. Cada punto de artillería dispensado niega 1 punto de artillería o AT enemigo.
13.63.- Si todos los puntos AT de una unidad AT han sido negados por el fuego de contrabatería, la unidad no puede enzarzarse en combate con las unidades atacantes.

13.64.- Las unidades de artillería soviéticas pueden usar su total de puntos de artillería para el fuego de contrabatería si están apiladas con las unidades de combate atacantes afectadas. Todas las otras provisiones de los casos 13.62 y 13.63 se aplican al fuego de contrabatería soviético.

13.65.- Un punto de artillería o unidad no puede ser usada para bombardear o suprimir unidades enemigas en la misma fase que es usada para llevar a cabo fuego de contrabatería.

14.0.- Descomposición de unidades y recombinación. 

Regla general: Cualquier jugador puede descomponer unidades no en hexs enemigos controlados durante la fase de organización amiga. Cualquier jugador puede recombinar las unidades previamente descompuestas, las cuales estén apiladas en un hex no controlado por el enemigo dentro de su unidad parental, durante la fase de organización amiga. Ninguna unidad empieza el juego descompuesta; sin embargo, el propio jugador puede libremente descomponer cualquiera y todas las unidades durante su colocación.
14.1.- Kampfgruppen alemanes.

Las divisiones de infantería alemanas pueden ser descompuestas en Kampfgruppen. Los Kampfgruppen son formaciones ad hoc  compuestos de hombres y equipo provenientes de unidades duramente castigadas, las cuales no estaban en condiciones de mantenerse en combate. Generalmente los Kampfgruppen eran superiores al regimiento, pero las unidades individuales variaban grandemente.

14.11.- El jugador alemán puede descomponer unidades de divisiones de infantería de 4 pasos (solo), en dos kampfgruppen cada uno, antes del comienzo del juego o durante la fase de organización.
14.12.- El jugador alemán puede descomponer un máximo de 2 divisiones por cuerpo, y un máximo total de 13 divisiones en cualquier momento. Así, nunca puede haber más de 26 kampfgruppen en juego.
14.13.- El límite establecido para el mando independiente alemán (ver 11.14) es reducido por 1 para cada 3 kampfgruppen (o fracción equivalente) en juego. Así, si todos los Kampfgruppen están en juego, el jugador alemán no puede colocar ninguna unidad en mando independiente.
14.14.- Una unidad debe estar en comunicación durante la fase de organización para ser descompuesta. Dicha unidad puede estar OOS o en un hex enemigo controlado.

14.15.- Los Kampfgruppen se comportan en el juego de la misma manera que el resto de unidades.

14.16.- Las unidades sin el símbolo de infantería (X) no pueden ser descompuestas.

14.17.- Una unidad de Kampfgruppen permanece subordinada al HQ original de la unidad. Los jugadores pueden desear recordar la subordinación de los Kampfgruppen a través del uso de marcadores coloreados en blanco, o algún otro recordatorio.
14.18.- Las unidades de Kampfgruppen pueden ser colocadas en mando independiente.

14.2.- Recombinación de unidades alemanas.

Dos Kampfgruppen apilados juntos pueden ser recombinados en una división de infantería durante la fase de organización.

14.21.- Los Kampfgruppen deben estar adyacentes a su unidad de HQ para ser recombinados.
14.22.- Si el kampfgruppen ha sufrido pérdidas desde la descomposición, la unidad en la cual van a ser recombinados deben se colocada reflejando los pasos correspondientes al total de pasos de los dos kampfgruppen.
14.23.- Los Kampfgruppen recombinados ven sus fichas reemplazadas por una sola ficha de división de infantería subordinada a su cuerpo (a elección del propio jugador).
14.24.- Una única ficha de unidad Kampfgruppen no puede ser reemplazada por una ficha de pasos equivalente de la unidad original. Nota: La eliminación de una unidad de Kampfgruppen no impide que su “unidad gemela” pueda recombinarse con otra unidad Kampfgruppen de la misma subordinación.

11.25.- Una unidad de Kampfgruppen en mando independiente puede ser recombinada con cualquier otra unidad Kampfgruppen. La división resultante debe estar en la subordinación de la otra unidad, a menos que esa unidad esté también en mando independiente, en cuyo caso la unidad recombinada puede tener cualquier subordinación.
14.26.- Una unidad eliminada puede ser traída de vuelta al juego vía recombinación.

14.3.- Descomposición y recombinación de las unidades soviéticas.

14.31.- El jugador soviético puede descomponer unidades de cuerpos de rifles (infantería) en 3 divisiones de infantería durante la fase de organización.
14.32.- Una unidad soviética debe estar en comunicación y no en ZDC enemiga para descomponerse o recombinarse. La unidad (es) no necesita estar en abastecimiento.

14.33.- Una unidad descompuesta es reemplazada por 3 divisiones de infantería con idéntica subordinación de frente. Si no hay suficientes unidades restantes, la unidad no puede descomponerse. Así, las fichas facilitadas en el juego es el límite del número de unidades soviéticas que pueden descomponerse.

14.34.- Las unidades soviéticas pueden comenzar el juego descompuestas. Unidades acorazadas, mecanizadas y HQ nunca podrán ser descompuestas. 

14.35.- Dos o tres divisiones (de la misma o subordinación independiente; ver 14.25), pueden ser recombinadas en un cuerpo soviético. El jugador alemán coge todos los cuerpos fuera de juego (eliminados o sustituidos) del apropiado frente (excepto aquellos que sean refuerzos) y los coloca en una taza opaca. El jugador soviético saca una al azar, sustituyendo ésta por las dos o tres divisiones. Los pasos de los cuerpos son igual a 1 menos de el total de los pasos de las divisiones.
14.36.- Las divisiones soviéticas en mando independiente pueden ser recombinadas en un cuerpo de cualquier frente.

15.0.- Partisanos soviéticos.

Regla general: El jugador soviético recibe unidades de partisanos empezando en la fase administrativa del primer turno de juego. El jugador soviético puede colocar esas unidades sobre hexs de carreteras y ferrocarril detrás de las líneas alemanas en un intento por cortar las líneas de abastecimiento alemanas.
Procedimiento: Durante la fase administrativa, el jugador soviético puede colocar cualquiera de sus unidades de partisanos disponibles sobre cualquier hex de ferrocarril o de carretera no ocupado o controlado por el enemigo. Puede también dar la vuelta a sus unidades de partisanos ya en juego para indicar que están operativas.
Casos: 

15.1.- Restricciones sobre la colocación de unidades de partisanos soviéticos.

15.11.- El jugador soviético puede colocar unidades de partisanos  en cualquier hex de carretera o ferrocarril que no esté ocupado o controlado por una unidad alemana.
15.12.- El jugador soviético debe colocar cualquiera de sus nuevas unidades inoperativas boca arriba.

15.13.- Una unidad de partisano puede ser colocado en un hex ocupado o controlado por una unidad de combate soviética o HQ, o para esa materia, detrás de las líneas soviéticas.
15.2.- Efectos de las unidades de partisanos.

15.21.- Una unidad de partisano inoperativa no tiene efecto sobre el juego (excepción: Ver 15.25), aunque ocupe un hex de carretera o ferrocarril.

15.22.- Una unidad de partisano soviética se convierte en operativa si permanece en juego durante un turno completo de juego. Durante la siguiente fase administrativa  del jugador soviético, la unidad de partisano es dada la vuelta a su lado operativo.

15.23.- Una unidad de partisano operativa impide el trazo de abastecimiento a lo largo del hex de ferrocarril o carretera que ocupa. Por ello esa unidad no ejerce ZDC.

15.24.- Una unidad partisana, tanto si está o no operativa, no puede mover.
15.25.- Una unidad alemana puede eliminar a una unidad de partisanos moviendo dentro del hex que ocupa el partisano. Una unidad alemana no puede usar movimiento por ferrocarril para mover dentro de un hex ocupado por una unidad de partisano, pero puede mover por ferrocarril dentro de un hex de ferrocarril adyacente a una unidad partisana (una unidad partisana no ejerce ZDC).
15.26.- Nota para los jugadotes: Puesto que el abastecimiento no es determinado hasta el instante del movimiento, se aconseja al jugador alemán eliminar cuantas unidades partisanas le sea posible, antes de mover cualquiera de sus unidades de la línea del frente.
15.3.- Cuando entran las unidades partisanas en el juego.

15.31.- El jugador soviético recibe 3 unidades de partisanos durante su primera fase administrativa del escenario de julio, y 5 unidades de partisanos durante su primera fase administrativa del escenario de agosto.
15.32.- El jugador soviético recibe una unidad partisana en cada una de sus exitosas fases administrativas, hasta el límite especificado en el supuesto 15.33.
15.33.- El jugador soviético puede tener un total máximo de 6 unidades de partisanos durante el escenario de mayo, un máximo de 4 partisanos durante el escenario de julio y un máximo de 7 unidades de partisanos durante el escenario de agosto.

15.34.- El jugador soviético puede traer unidades de partisanos eliminadas de vuelta al juego durante su fase administrativa siguiente a su eliminación.

15.4.- Liberar unidades de seguridad.

Cada unidad de partisano en juego permite al jugador alemán colocar una unidad húngara, colaboracionista rusa, o unidad de seguridad alemana en mando independiente.

15.41.- Una unidad liberada no cuenta contra el límite de mando independiente para el jugador alemán.

15.42.- Si una unidad de partisanos es eliminada, la correspondiente unidad de seguridad dejará de estar en mando independiente en el final de esa fase.

15.43.- La designación de las 5 unidades de seguridad son: (Húngara), 1 Sec, 102 Lt, (colaboracionista rusa), Mil, y (alemana), 213S.

16.0,. Reglas opcionales.

Casos:
16.1.- Inteligencia limitada.

Un jugador no puede mirar los apilamientos de su oponente, excepto durante el combate o el arrasamiento. Sin embargo, si parece que hay unidades en exceso de los límites de apilamiento en un hex determinado, el jugador contrario puede solicitar al propio jugador que muestre las unidades que no respetan los límites de apilamiento. 
Nota para los jugadores: Esta regla agiliza el juego.
16.2.-Desengancharse en atrincheramientos.

Una unidad en un hex de atrincheramiento amigo puede desengancharse sin coste extra en PM. Una unidad en un hex de atrincheramiento enemigo puede desengancharse gastando un PM extra (en vez de los 2 PM normales, ver 8.31).
16.3.- Integridad de cuerpos SS.

Si todas las unidades (3) de los cuerpos SS atacan juntas, el jugador alemán tiene concedido un desplazamiento de 1 columna a la derecha.
17.0.- Guerra del aire.

Regla general: Si los jugadores optan por usar las reglas aéreas, cada uno recibe los puntos aéreos marcados en la lista del escenario según el turno base de juego. Los puntos aéreos pueden ser usados en la guerra aérea, o para causar desplazamientos de columna en combate.
Procedimiento: 

Intercepción: En el comienzo de la fase mutua de guerra aérea, el jugador soviético y el alemán deben declarar si desean interceptar los puntos aéreos del rival. El soviético debe declarar su intención primero. El jugador interceptando entonces intenta interceptar los puntos aéreos enemigos con cualquiera o todos sus puntos aéreos. Si solo un jugador está intentando interceptar, debe tirar un dado de 1 ó 2 para interceptar con éxito los puntos aéreos (pero ver 17.11). Si ambos jugadores están intentando interceptar, el jugador alemán debe lanzar un 1 a 5 para que ocurra la interceptación.
Guerra aérea: El jugador quien ha interceptado los puntos aéreos enemigos, totaliza sus puntos aéreos interceptando, y consulta la correspondiente columna en la tabla de resultados de guerra aérea (17.3). Entonces tira el dado, y anota el resultado. El jugador interceptado entonces totaliza sus puntos aéreos (ignorando el resultado alcanzado por el jugador interceptando), y consulta la correspondiente columna en la tabla de resultados de guerra aérea. El dado es lanzado, el resultado es inmediatamente aplicado a los puntos aéreos del jugador interceptando, y el resultado alcanzado antes contra el jugador interceptado es aplicado a sus puntos aéreos. Si ambos jugadores tienen una interceptación exitosa, el procedimiento arriba indicado es seguido para ambos bandos antes de que sea asumida cualquier pérdida, y las pérdidas por cada interceptación son acumulativas. Los jugadores deberán anotar el número de puntos aéreos asignados para la interceptación. Las pérdidas deberán ser tomadas primero contra esos puntos.
Casos:

17.1.- Interceptación.

17.11.- Un jugador puede restar 1 de su dado de interceptación por cada punto aéreo por encima de 3 que aplica a la interceptación. Sin embargo, un dado de 6 siempre causa fallo a la interceptación.

17.12.- La guerra aérea no puede ocurrir a menos que un jugador haya interceptado satisfactoriamente los puntos aéreos del contrario.

17.13.- Los puntos aéreos usados para interceptar (tanto tengan o no éxito), pueden ser usados solo para el ataque, durante la fase de combate del propio jugador (ver 17.22). Dichos puntos aéreos no pueden ser utilizados defensivamente.

17.14.- El resultado de la guerra aérea es aplicado simultáneamente, incluso aunque el jugador interceptando tire primero en la tabla de resultados de guerra aérea.
17.2.- Puntos aéreos en combate terrestre.

Cada jugador puede localizar sus puntos aéreos para causar un desplazamiento de columna en combate.
17.21.- Cualquiera de los dos jugadores puede localizar un máximo de 2 puntos aéreos a un combate, antes de que cualquier cálculo de combate sea llevado a cabo.

17.22.- El atacante debe decidir si desea localizar un punto (s) aéreo al combate antes que el defensor lo haga. Si el atacante desea usar un punto(s) aéreo, coloca un marcador(es)  de puntos aéreos sobre la unidad (es) enemigas. Si no desea hacerlo, lo anuncia. El defensor puede entonces localizar puntos aéreos, los cuales no intentaron la interceptación.
17.23.- La localización de un punto aéreo a un combate determinado desplaza la columna usada 1 a la izquierda si es localizado por el defensor. 1 a la derecha si es usado por el atacante. Los desplazamientos de columna por puntos aéreos son simplemente añadidos a cualquier desplazamiento de columna ocurrido en el combate.

17.24.- Un jugador puede localizar sus puntos aéreos tanto en ataque como en defensa (excepción: ver 17.13). Cuando un punto aéreo es usado, es retirado del juego para ese turno. Un punto aéreo nunca puede ser usado más de una vez en un determinado turno de juego para el combate.
17.25.- Los puntos aéreos no pueden ser usados para afectar a los arrasamientos.

17.26.- Un punto aéreo puede afectar a los combates terrestres solo una vez en un turno de juego.

17.3.- Tabla de resultados de la guerra aérea. (ver cartas y tablas)

18.0.- Organización del escenario.

Comentario: Una vez que el lector se ha familiarizado con la mecánica de Kursk, ya está listo para proceder a jugar una partida. Hay tres escenarios: Uno cubre el ataque histórico en Julio, el segundo cubre el ataque en mayo (el cuál es el que muchos historiadores creen que hubiera sido el momento óptimo de lanzar el ataque), y finalmente, la contraofensiva soviética de agosto. Dada la cantidad de datos a traducir, voy a incluir aquí el escenario histórico.
Regla general: Cada escenario es presentado como un juego discreto. Dentro del escenario individual estará la fuerza listada (las unidades las cuales empiezan el juego), las reservas y los refuerzos, las reglas especiales y las condiciones de victoria. Se sugiere que cada jugador clasifique por cuerpos o frentes en su display de despliegue. Eso facilitará la colocación y juego de cada escenario.
Casos:
18.1.- Despliegue inicial (colocación).

18.11.- Después de que todas las unidades han sido clasificadas por frentes, cuerpos o ejércitos, los jugadores colocan sus HQ en los correspondientes hexs indicados en el listín del escenario.
18.12.- Las unidades deben ser colocadas en comunicación y abastecimiento. En el comienzo de todos los escenarios, todas las unidades alemanas deben ser colocadas al oeste de la apropiada línea de comienzo, y todas las unidades soviéticas se desplegarán al este de la línea de comienzo.

18.13.- Ambos jugadores se requiere que desplieguen sus unidades en cada hex de línea del frente que (1) esté ocupado por una unidad amiga,  o (2) en la ZDC de una unidad amiga en un hex de línea del frente. La única restricción al despliegue es impuesta sobre las unidades de reserva (ver 18.14).
18.14.- Las unidades de reserva soviética son desplegadas dentro de un hex de su HQ (inmediatamente superior).
18.15.- Cada jugador puede elegir el modo de sus unidades de HQ cuando él coloca cada una de esas unidades.

18.16.- Cada unidad de combate distinta de un HQ tiene al menos un indicador de letra en al menos uno de las caras de la ficha. Un indicador de letra informa a los jugadores de dos piezas de información: Qué valor de paso despliega la unidad en un determinado escenario, y si la unidad empieza dentro o fuera del mapa. Si un indicador de letra se corresponde al escenario que está siendo jugado, según el Indicator Letters Key (18.19), entonces la unidad será desplegada con la ficha cara arriba. Si el indicador de letra informa al jugador que la unidad está fuera del mapa en el comienzo del escenario, la unidad no puede entrar en juego excepto como refuerzo. El apropiado valor de pasos de las unidades fuera del mapa en el comienzo de cada escenario, es proporcionado por interés histórico, siempre que sea posible.
18.17.- Si el indicador de letra está a la izquierda del valor de pasos de la unidad, la unidad será desplegada con ese paso. Si el indicador de letra está a la derecha del valor de paso de la unidad, coloca un marcador de -2 / -1 sobre la unidad, y es considerada que tiene 2 puntos menos de fuerza de ataque y 1 paso menos del marcado en la cara de la ficha (ver 9.53).

18.18.- El orden/manifiesto de la unidad no tiene nada que ver con el juego de la partida. Es usado solo para aquellos que estén interesados en la investigación histórica. Si estas confundido, simplemente borra la sección 22.0 de las reglas. El orden de batalla de la unidad puede, a primera vista, estar en desacuerdo con la propia ficha de la unidad. Muchas unidades están listadas como pertenecientes (en el orden de batalla) a un particular ejército o frente para un escenario, y cuya  ficha no los tiene como presentes en dicho frente o ejército. Esas unidades fueron unidades que se reconstruyeron en un momento particular y no habrían sido efectivos en la batalla. Nota: Si existiera cualquier discrepancia entre la ficha y el orden o manifiesto de batalla, el contador individual toma preferencia.
18.19.- Indicator letters Key (ver cartas y tablas).

18.2.- Refuerzos

18.21.- Los refuerzos serán tanto los listados como las unidades que entran en un hex particular, como una elección de hexs para el jugador propietario. Una unidad de refuerzo es colocada sobre el lado del mapa adyacente a su hex de entrada durante la fase administrativa amiga.
18.22.- Las unidades de refuerzo deben mover dentro del mapa durante el turno marcado de entrada.

18.23.- Una unidad de refuerzo debe estar en modo móvil.

18.24.- Las unidades pueden mover dentro del mapa usando movimiento por carretera o ferrocarril.

18.25.- Si una unidad está usando movimiento por ferrocarril cuando entra en el mapa, su hex de entrada es el primer hex que mueve para el turno (ver 5.33)

18.26.- Si una unidad no está usando movimiento por ferrocarril cuando entra en el mapa, las unidades en el primer apilamiento pagan el coste total en PM por el hex de entrada, y unidades que entren como refuerzo por ese hex pagan un PM adicional por cada unidad de refuerzo delante de él. Así la tercera unidad de refuerzo en un hex dado durante un turno pagaría el terreno más 2 PM para entrar en el hex.
18.27.- Una unidad de refuerzo la cual no tiene su HQ en juego debe permanecer en modo móvil. La unidad se entiende que está en comunicación durante el turno de entrada, y está en abastecimiento con tal de que pueda trazar una línea de abastecimiento a un hex de carretera o ferrocarril de lado del mapa amigo. El propio jugador puede colocar dicha unidad en mando independiente. Cualquier unidad de refuerzo puede estar en mando independiente cuando entra en el mapa, siempre que los límites establecidos en 11.15 no sean excedidos.
18.28.- Algunas unidades son refuerzos condicionales. Esas unidades entrarán en juego solo si un requerimiento de los marcados en el escenario para estos refuerzos, es cumplido en cualquier punto del turno de juego. El propio jugador puede elegir en que orden traerá las unidades de refuerzos condicionales, si debe extender su llegada en más de un turno. No más de una condición que permite a un jugador traer unidades de refuerzos condicionales, puede ser considerada satisfecha en cualquier momento. Si más de uno de los requisitos han sido satisfechos, el jugador cuyos refuerzos están pendientes, debe elegir qué condición utilizará en los refuerzos condicionales.
18.29.- Las unidades de refuerzos entran en el paso indicado por el apropiado indicador de letra (ver 18.16).

18.3.- Reservas soviéticas.
Antes de que el jugador soviético pueda mover o atacar con una unidad de reserva. La unidad de reserva debe ser activada.

18.31.- Las unidades de reserva son activadas formación por formación. Si una unidad en un ejército o subordinada a un HQ de frente es activada, el resto de unidades en ese ejército o subordinadas a ese HQ de frente son activadas.
18.32.- Una unidad de reserva es activada si es atacada por una unidad alemana.
18.33.- El jugador soviético puede gastar un punto de victoria (VP) para activar una formación en reserva. El jugador soviético está limitado en el número de formaciones en reserva que puede activar, según los siguientes casos. El jugador soviético debe anunciar su decisión de activar cualquier formación en reserva durante su fase administrativa, y debe determinar inmediatamente el modo de toda la formación.
18.34.- El jugador soviético puede activar un máximo de 3 formaciones en reserva durante la fase administrativa amiga de cualquier turno de juego, en los escenarios de mayo y agosto (ten en cuenta que son solo 2 formaciones en reserva durante agosto).

18.35.- En el escenario de Julio, el jugador soviético puede activar un máximo de 5 formaciones de reserva, durante su fase administrativa del primer turno de juego, un máximo de 4 formaciones de reserva durante el segundo turno, y un máximo de 3 formaciones de reserva durante los siguientes turnos de juego de ese escenario.
18.36.- Las formaciones de reserva activadas por ataques alemanes (ver 18.32), no cuentan contra esos máximos indicados anteriormente en 18.34 y 18.35.

18.37.- Empezando con el turno posterior en que una formación de reserva ha sido activada, el jugador alemán obtendrá 1 VP por esa formación, durante su fase de organización, hasta la conclusión de su 7 turno de juego del escenario que se esté jugando. Por lo tanto el jugador soviético podrá activar  cuantas formaciones de reserva le sea posible en los turnos 8 y 9, si el escenario lo permite. Nota: El jugador alemán no gana 1 VP por una formación de reserva en el turno de juego en que una unidad alemana ataca esa formación y la activa.
18.38.- Las unidades de reserva están siempre en modo estático (excepción: Ver 18.39) hasta que sean activadas. Una vez activada, una unidad nunca puede ser colocada de nuevo en reserva.

18.39.- En los escenarios de mayo y julio, las unidades de artillería y AT serán asignadas al HQ de la formación en reserva como unidades en reserva. Están únicamente asignadas a la formación mientras permanezcan en reserva.
18.4.- Condiciones de Victoria.
Después de que el último turno de juego ha sido concluido, los jugadores pueden desear evaluar sus resultados a la luz de las condiciones de victoria.

18.41.- A los jugadores se les concede puntos de victoria (VP) por eliminar unidades enemigas, por controlar objetivos territoriales, y (para el jugador alemán) por activar ejércitos en reserva. Una lista de VP puede ser encontrada en 18.48.
18.42.- Las unidades son eliminadas (a efectos de VP) cuando son retiradas del juego debido a resultados de combate, o si las unidades están fuera de comunicación o OOS en la conclusión del juego (excepción: ver 18.43 y 18.44).
18.43.- Si una unidad de HQ es eliminada y no reemplazada (ver 12.14), y sus unidades no tienen un HQ superior al cual trazar las líneas de abastecimiento y comunicación (ver 11.41), entonces cada unidad puede trazar abastecimiento y comunicación como si la unidad, por si mismo, fuera un HQ (línea de abastecimiento de 8 hexs) para determinar si la unidad es considerada eliminada a efectos de VP.

18.44.- Si el HQ que controla a una unidad está disrupted a la conclusión del juego, la unidad traza al HQ como si el HQ no estuviera disrupted, para determinar si la unidad es considerada eliminada a efectos de VP.
18.45.- Cuando los VP son ganados por controlar objetivos territoriales (ciudad, atrincheramientos o hexs de ferrocarril), el control es determinado por uno de los siguientes 3 criterios, en ese orden:

1.- La unidad del jugador ocupa el hex.

2.- El jugador fue el último en mover una unidad a través del hex, o
3.- El hex nunca fue atravesado por una unidad, pero el hex está  dentro del lado del jugador de la línea de comienzo.
Si una unidad está ocupando el hex, entonces esa unidad debe estar en comunicación según el caso 11.4. Si no hay unidades en el hex (y el jugador cumple con los criterios 2 ó 3), el jugador debe ser capaz de trazar una línea de hexs de carretera y/o ferrocarril contiguos, no interrumpida por unidades enemigas o ZDC, desde el hex hasta el borde del mapa amigo, para controlar ese hex.
18.46.- Doce hexs de VP son concedidos al jugador alemán, seguidos por un asterisco (*). El jugador alemán puede recibir una ganancia  solo por cada grupo de 6 hexs contiguos, con independencia del número de aquellos hexs que sus unidades capturen. Por ejemplo, Si unidades alemanas capturan los hexs 2316, 2319 y 2321 recibiría 5 VP. Si las unidades alemanas capturan los hexs 2317, 3224 y 3225, el jugador alemán recibirá 10 VP.
18.47.- Los jugadores totalizan los VP y restan el total soviético del total alemán. Cada escenario informará de las condiciones de victoria y determinará qué bando es el ganador, y el nivel de victoria para ese jugador.
18.48.- Concesión de puntos de victoria:
* Ciertos hexs de carretera, ferrocarril y ciudad son hexs de VP. Un hex de VP es identificado por dos números separados por una barra. El número de la izquierda se corresponde a los VP otorgados al jugador alemán por controlar ese hex. El número de la derecha son los VP del jugador soviético por controlar dicho hex.
* Los VP son también ganados por eliminar unidades enemigas, o reducir el número de pasos en ciertas unidades. Consulta la siguiente tabla para determinar el número de VP por razón de las pérdidas enemigas:

Jugador alemán:

Por cuerpo de rifles soviético no en juego*………….1VP

Por cuerpo de tanques o mecanizado eliminado..……2VP
Por HQ soviético eliminado+..…………………..…...3VP

Por ejército soviético de armas combinadas en reserva activado fuera del mapa (ver 20.62, por ejemplo)……2VP
Por ejército soviético de tanques en reserva activado fuera del mapa (ver 20.62 para ejemplo)………………...…4VP
Ver también casos 18.33 y 18.37

Jugador soviético:

Por división de infantería alemana de 4 pasos no en el juego*………………………………………………...1VP

Por unidad panzer o panzergrenadier alemana……….3VP
Por dos (2) pasos de unidad panzer o panzergrenadier eliminada (en adición a lo listado arriba)+…………...1VP

Por HQ alemán eliminado+…………………………..2VP

* Si dichas unidades han sido descompuestas, el propio jugador puede considerar todos los Kampfgruppen o divisiones en juego para ser combinadas (incluso si ellos no están en el mismo hex (s)) para prevenir al jugador contrario ganar los VP. Las unidades de descomposición en exceso (aquellos kampfgruppen y divisiones restantes después de la combinación), no afectan a los VP.
+ Si la unidad o pasos son reemplazados durante el curso del juego, la unidad es tratada exactamente como si no hubiera tenido pérdidas o sido eliminada.
Adicción a las reglas originales: Cualquier jugador puede elegir extender un escenario por un turno de juego extra si él concede el jugador contrario 5 VP. Inmediatamente en la conclusión de la fase de organización del turno del jugador soviético del último turno de juego establecido, el jugador alemán debe declarar si o no desea ejercitar esta opción. Si declina, el jugador soviético puede elegir hacerlo. En el final del primer turno de juego extra, el jugador que no extendió el juego puede elegir añadir aún otro turno de juego concediendo a su oponente 10 VP. El juego nunca irá por encima de 2 turnos de juego extras.
La victoria es calculada de la manera usual en la conclusión del último turno extra de juego.

18.49.- Los jugadores pueden desear usar la marca de puntos de victoria para reducir la contabilización necesaria en la conclusión del juego. Los jugadores son avisados que para usar la tabla tienen que ser conscientes de añadir o quitar los VP en el momento apropiado.

Importante: La línea de comienzo de los escenarios de mayo y julio son aquellos lados de hexs comunes de trincheras soviéticas y alemanas. La línea de comienzo de agosto difiere de esos dos escenarios en la zona norte del saliente. El resto es idéntico.

19.- Escenario de Mayo. El plan de Von Manstein
(ver reglas originales)

20.0.- El plan de Hitler. Escenario histórico. La batalla de Kursk, 4 Julio 1943.
Comentario histórico: Esto puede ser omitido, por razones obvias.

Casos:

20.1.- Parámetros del escenario.

Número de jugadores recomendado: 2 ó 4 

Duración: 7 turnos de juego.

Jugabilidad en solitario: Excelente

20.2.- Despliegue inicial alemán.

Todos los HQ alemanes son colocados en los hexs indicados en las reglas. Entonces las unidades alemanas son desplegadas dentro de las restricciones del caso 18.1.

Los 7 HQ alemanes de sector (4º Ej., 2º Ej. Pz., 9º Ej., 2ºEj., 4º Ej. Pz., Grupo operativo Kempf y 1er Ej. Pz.) pueden ser colocadas en cualquier lugar dentro de los límites de su respectivo sector, a no más de 5 hexs de la línea del frente.
20.3.- Despliegue inicial soviético.

Los HQ soviéticos son colocados en los apropiados hexs marcados más abajo. Las designaciones marcadas con un asterisco (*) denotan un HQ en reserva (ver casos 18.14 y 18.3). (Ver despliegue reglas originales).
20.4.- Reglas especiales.

20.41.- Los jugadores soviético y alemán alternan el despliegue de sus unidades exactamente como se describe en 19.41.

20.42.- El jugador soviético despliega sus unidades AT y de artillería en su lado de línea del frente. Coloca sus unidades cara arriba (aunque puede colocar sus unidades AT y de artillería apiladas con otras unidades para ocultar sus valores al jugador alemán).
20.43.- Las primeras 4 unidades AT y 5 unidades de artillería retiradas del juego, deben ser colocadas en el mismo hex que un HQ de reserva. El jugador soviético puede elegir con qué HQ es colocada cada unidad cuando sea retirada y de nuevo de vuelta al juego. Dichas unidades llegan a estar activadas cuando el HQ con el cual están apiladas llegue a estar activado. Si ese HQ ya está activado, así estará la unidad.
20.44.- Si la división SS Wiking entra en juego, el punto 19.43 está en efecto.

20.5.- Refuerzos alemanes.

20.51.- Unidad de refuerzo.

Turno 3: La 19 división Panzer entra en 2301

20.52.- Refuerzos condicionales.

* Si una unidad alemana ocupa Lgov (2916), una de las siguientes unidades puede entrar durante cada uno de los 4  turnos exitosos de juego.
* Si una unidad alemana está dentro de dos hexs de Kursk (2821), 2 de las siguientes unidades pueden entrar durante cada uno de los 2 turnos de juego exitosos.

* 17 División Panzer: 4701; 23 División Panzer: 1107; SS Wiking: 0115; 16 División de granaderos Panzer: 1107.

20.53.- Pasos de reemplazo.

Turnos 1 al 3: 3

Turno 4: 4

Turno 5 y 6: 3

Turno 7: 0

20.6.- Refuerzos soviéticos.

20.61.- Unidades de refuerzo.

Turno 2: El 5º Ejército de tanques de la Guardia y todas las unidades subordinadas entran por 1233 ó 4534.

Turno 4: HQ del Frente de la Estepa y todas las unidades subordinadas entran en 1233 ó 1734.
20.62.- Refuerzos condicionales.

El apropiado número de HQ soviéticos de reserva fuera del mapa (y todas las unidades subordinadas) pueden entrar en el mapa en el turno de juego siguiente cuando se cumplan una de las siguientes condiciones:
· Un HQ soviético si al menos una unidad alemana entra en un hex  que desencadena el refuerzo. Ningún refuerzo condicional adicional es provocado con independencia del número de unidades alemanas las cuales pasan a través de dichos hexs  o el número de hexs que provocan los refuerzos condicionales  atravesados.
· Dos HQ soviéticos si una unidad alemana ocupa Lgov (2916).

· Tres HQ soviéticos si una unidad alemana ocupa Kursk (2821)

· Un HQ soviético desde la reserva norte de fuera del mapa si una unidad alemana ocupa uno o más de Livny (3333), Belev (4827) o Sukhinichi (5423).

· Un HQ soviético desde la reserva sur de fuera del mapa si una unidad alemana ocupa una o más de Kupyansk (0424), Korocha (1624) u Oboyan (2320).

· Reserva norte fuera del mapa: 3er Ejército de tanques de la Guardia, 4º Ejército de tanques, 4º Ejército de armas combinadas de la Guardia, 11 Ejército de armas combinadas y 21 Ejército de armas combinadas.
· Reserva sur de fuera del mapa: 8º Ejército de armas combinadas de la Guardia y 47 Ejército de armas combinadas.

· El jugador soviético puede elegir cualquiera de los hexs de entrada listados para la apropiada reserva, pero un HQ y todas sus unidades subordinadas deben entrar a través del mismo hex. Reserva norte fuera del mapa: 4534, 4734, 5233 ó 5933. Reserva sur fuera del mapa: 0124, 0127, 0132 o 1233.

20.63.- Nota histórica.

El 3er Ejército de tanques de la Guardia, listado como parte de la reserva norte de fuera del mapa en 20.62, llegó como refuerzo durante la parte final del turno 7 al comienzo de lo que podría haber sido el turno 8. Es incluida en la reserva del norte porque los soviéticos esperaban en el saliente en el caso de una ruptura.

20.64.- Pasos de reemplazos.

Turnos 1 al 6: 2

Turno 7: 0

20.7.- Puntos aéreos.

Si los jugadores están usando la regla opcional de la guerra aérea, el jugador alemán recibe 2 puntos aéreos en el primer turno y ninguno el jugador soviético. Empezando con el turno segundo, el jugador alemán recibe 5 puntos aéreos (total) y el jugador soviético 4 (total). Esos puntos aéreos pueden ser usados en cada turno subsiguiente, a menos que sean eliminados.
Nota histórica: La fuerza aérea soviética empezó la campaña de Kursk con superioridad numérica en aviones. Un desastroso primer día permitió a los alemanes reducir considerablemente el número de aviones soviéticos disponibles con una mínima pérdida a la Luftwaffe.

20.8.- Niveles de Victoria.

Los jugadores calculan el total neto de VP usando 18.4, y comparan el resultado con lo indicado más abajo:

Victoria estratégica alemana

91 o más

Victoria táctica alemana

51 a 90

Empate



41 a 50

Victoria táctica soviética

6 a 40

Victoria estratégica soviética

5 o menos

Nota histórica: Esas condiciones asumen que el jugador alemán está intentando llevar a cabo las expectativas del alto estado mayor. Si el jugador alemán desea satisfacer las expectativas del Führer (la meta final de la ofensiva), no ganará a menos que los VP totales netos sean mayores de 190 VP.

21.0.- El principio del fin. La contraofensiva soviética de verano, 1 de agosto de 1943.
(ver reglas originales)

