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REGUŁY DO UTAJNIENIA JEDNOSTEK

44. UTAJNIENIE 
Jednostki mogą zostać utajnione, czyli odwrócone awersem do spodu. Do czasu ROZPOZNANIA przeciwnik nie może sprawdzić, jakie to jednostki. Każda jednostka dwustronna jest reprezentowana przez dwa żetony. Jeśli jeden jest w grze, drugi kładziony jest na karcie scenariuszy. Osłabianie lub wzmacnianie jednostki powoduje zastąpienie obecnego na planszy żetonu drugim. 
44.1. UTAJNIANIE 
Utajnianie jednostek odbywa się na koniec fazy ruchów zwykłych. Utajnione mogą zostać wszystkie jednostki, które nie sąsiadują z jednostkami przeciwnika. Jednostki sąsiadujące z przeciwnikiem mogą zostać utajnione, jeśli na heksie, na którym się znajdują pozostaną własne jawne jednostki o sile większej niż siła przylegających jednostek przeciwnika. 
44.1.1. Wszystkie jednostki wchodzące do gry w jej trakcie lub rozpoczynające ją bez kontaktu z przeciwnikiem mogą być od razu utajnione. 
44.1.2. Czołgi, artyleria, kadry oraz jednostki zmuszone do odwrotu poza swój obszar działania nie mogą być utajniane. 
44.2. ROZPOZNANIE 
Jednostki mogą rozpoznawać jednostki przeciwnika w fazie ruchu odwodów, jeśli nie wykonują ruchu oraz zawsze kiedy wykonują ruch. Czołgi i artyleria nie mogą rozpoznawać. 
44.2.1. W trakcie własnej fazy ruchu odwodów, jednostki, które nie wykonują ruchów, mogą rozpoznawać wybrane jednostki na sąsiadujących heksach. Jednostka piechoty bez linii kontroli oraz samochody i pociągi pancerne mogą rozpoznać po jednej jednostce. Jednostki piechoty z liniami kontroli oraz jednostki kawalerii bez linii kontroli mogą rozpoznać po 2 jednostki. Jednostki kawalerii z liniami kontroli oraz elitarne jednostki piechoty mogą rozpoznać po 3 jednostki. Elitarne jednostki kawalerii mogą rozpoznać wszystkie przylegające jednostki. 
44.2.2. Jednostka wykonująca ruch może rozpoznać wszystkie utajnione jednostki przeciwnika na sąsiadującym heksie. Aby móc rozpoznać jednostki przeciwnika na wybranym heksie, jednostka musi posiadać niewykorzystane jeszcze punkty marszowe w ilości pozwalającej na wejście na ten heks, ale bez uwzględniania wpływu linii kontroli. Jednostka, która dokonała rozpoznania nie może iść już dalej (wyjątek – rozpoznanie PATROLU reg. 45). Rozpoznanie może być wykonywane również w ruchu po walce. 
44.2.3. Dokonanie przez jednostki na danym TDW (gracz polski) lub jednostki danego frontu (gracz bolszewicki) choć jednego rozpoznania jest traktowane jak wykonanie jednego ataku dla potrzeb ustalania charakteru działań. Jeśli rozpoznanie miało miejsce w fazie ruchu odwodów wykonywanej w posunięciu przeciwnika, przepis ten dotyczy najbliższego posunięcia gracza. 
44.3. UJAWNIENIE 
Jednostki utajnione są ujawniane, jeśli rozpoznają, atakują lub są atakowane. Gracz może dobrowolnie ujawnić własną jednostkę, ale tylko we własnej fazie. 
44.4. DZIAŁANIA WOJSK UTAJNIONYCH 
Jednostki utajnione nie posiadają linii kontroli. Wszystkie jednostki utajnione posiadają ruchomość 3PM i są odwodami, nawet jeśli przylegają do przeciwnika. Dla potrzeb odwodowości jednostka utajniona ma 1PS 

45. PATROLE 
Gracze mogą wprowadzać do gry jednostki PATROLI, nie posiadających żadnej siły bojowej, służących natomiast do akcji pozoracyjnych. Każdy z graczy dysponuje 6-cioma jednostkami patroli. 
45.1. DZIAŁANIA PATROLI 
Patrole uczestniczą w grze tylko wtedy, gdy są utajnione. Rozpoznane patrole są natychmiast usuwane z planszy. Utajnione patrole traktowane są identycznie jak utajnione normalne jednostki. Jeśli atakowanymi jednostkami okazały się patrole, jednostki atakujące mogą wykonać normalny ruch po walce. Patrole wliczają się do limitu jednostek mogących stać na jednym heksie. Patrole mogą być dobrowolnie ujawniane tylko we własnej fazie ruchu. 
45.2. ROZPOZNANIE PATROLU
Jeśli wszystkie jednostki na heksie rozpoznawanym przez wykonującą ruch jednostkę okazały się patrolami, może ona wejść na ten heks kosztem wydanych już na rozpoznanie PM i może poruszać się dalej. Jeśli jednak rozpoznanie odbywało się przez linię kontroli nieprzyjaciela, linia ta powoduje wydanie dodatkowych PM lub organiczenie możliwości ruchu, zgodnie z normalnymi regułami. 
45.3. WPROWADZANIE DO GRY 
Na koniec fazy ruchów zwykłych obaj gracze mogą ustawiać patrole na każdej ze swych utajnionych jednostek nie będących w kontakcie z przeciwnikiem. Patrole mogą również być ustawiane na początku gry na jednostkach utajnionych, oraz mogą wchodzić do gry w ramach wprowadzeń. Ujawnione patrole mogą być natychmiast ponownie wprowadzone do gry zgodnie z podanymi zasadami. 

46. MODYFIKACJE DOTYCHCZASOWYCH PRZEPISÓW 
Wprowadzenie utajnienia powoduje konieczność modyfikacji przepisów dotyczących piechoty zmotoryzowanej i Strzelców Siczowych. 
46.1. PIECHOTA ZMOTORYZOWANA 
Piechota zmotoryzowana może wjechać bez dodatkowych kosztów na rozpoznane w trakcie swojego ruchu jednostki, jeśli spełnione są warunki przenikania. Piechota zmotoryzowana może rozpoznawać z heksu, przez który przenika, ale jeśli trafi na jednostki inne niż patrole jest eliminowana. 
46.2. STRZELCY SICZOWI 
Sprawdzenie, czy Strzelcy Siczowi dezerterują czy nie, odbywa się w momencie, gdy zostaną oni rozpoznani lub ujawnieni na skutek zaatakowania ich. Dezerterują wszystkie brygady, które nie zostały rozpoznane ani ujawnione. Strzelcy Siczowi nie mogą być ujawniani, jeśli gracz bolszewicki wykona w polskim posunięciu fazę ruchu odwodów. Jeśli rozpoznana brygada zdezerterowała, jednostka rozpoznająca może wykonać dalszy ruch, tak jak w przypadku rozpoznania patrolu.
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