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Списак скраћеница
 
НУ 	 – Нападач је уништен
КН 	 – Контра напад
ТРБ 	 – Табела резултата борбе
ОУ 	 – Одбрамбени је уништен
ПО 	 – Повлачење одбрамбеног
Х 	 – Хексагон
Д	 – Дукат
ПЗК 	 – Поени за кретање
НВК	 – Национални војни капацитет
ТНВК 	– Табела националног војног капацитета
БНСП 	 – Без напада следећи потез
КНВ	 – Коначна нападачка вредност
КОВ 	 – Коначна одбрамбена вредност
ЗК 	 – Зона контроле
 

Увод

Први српски устанак је игра која покрива низ сукоба између Турског царства 
и српских устаника у периоду 1804. – 1813. године. Игра се састоји из следећих 
делова:
   • 1 табла за игру 
   • 1 упутство
   • 10 картица Вођа
   • 2 картице играча
   • 24 картице календара 
   • 1 табела резултата борбе 
   • 1 сет минимапа
   • 1 помоћна картица
   • 42 маркера
   • 42 дуката
   • 20 фигурица пешадије
   • 9 фигурица коњице
   • 9 фигурица топова
   • 10 фигурица Вођа
   • 126 магнетних жетона
   • 35 самолепљивих магнетних налепница за постоља
   • 1 коцка Д8
   • 1 Коцка Д20
   • 45 постоља
   • 2 квадра
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1. Како се постаје победник

Први српски устанак се игра у два играча. Један играч контролише Србију, 
односно српске устанике, док други играч контролише Турско царство. 
Да би победио, играч који контролише Турску мора заузети већину градова (8 
од 15) који се налазе унутар Београдског пашалука (унутар црвене границе на 
табли за игру) и контролисати их до почетка свог следећег потеза, као и већину 
турских градова (7 од 13) који се налазе ван Београдског пашалука.
Уколико је то не деси до краја 8. круга игре, победник је играч који контролише 
српске устанике. 

2. Трајање игре

Игра траје 8 кругова. У сваком кругу Србија и Турска имају свој потез. Турска 
игра прва. Редослед радњи је наведен у поглављу 11.

3. Табла за игру

Табла за игру показује модификовану мапу Устаничке Србије 1804. године са 
деловима околних држава. Табла је подељена на хексагоне којих има неколико 
врста, у зависности од терена. Свака врста терена другачије утиче на кретање 
војних јединица (у даљем тексту: јединице), њихове способности у нападу и 
одбрани. Утицај терена на кретање јединица ће бити детаљно објашњен касније, 
у посебном поглављу. 
У горњем делу Табле за игру налази се Табела националног војног капацитета 
(ТНВК). 

3.1. Границе

На табли за игру су означене две границе. Црвеном бројом је означена граница 
Београдског пашалука, док је наранџастом бојом означена граница Букурешког 
мира.  
Приликом почетне поставке играч који контролише Турску своје јединице 
ставља ван наранџасте границе, односно ван граница Букурешког мира. Изузетак 
су градови Смедерево и Београд који се на почетку игре налазе под турском 
контролом и на њима се налазе пешадије Снаге 1 (само фигурица) у Смедереву и 
Снаге 2 у Београду (фигурица и један округао жетон). 
Играч који контролише српске устанике своје јединице ставља унутар граница 
Београдског пашалука.  
Ни један играч јединицу не може ставити на хексагон кроз који пролази граница. 
Такође, играчи не могу јединице стављати на територију Аустрије и Влашке. 
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3.2. Градови

На Табели националног војног капацитета (ТНВК) представљена је економска 
моћ играча у погледу куповине нових јединица. Сваки град који се налази под 
контролом играча носи одређени војни капацитет, који је на табли означен 
бројем поред иконице града. Почетни НВК играча је означен на Картици играча, 
као и на ТНВК. На почетку игре свака страна контролише одређене градове који 
се називају матични градови. Српски матични градови се налазе унутар црвене 
границе, односно унутар граница Београдског пашалука, док се турски матични 
градови налазе ван наранџасте границе, односно ван границе Букурешког мира. 
Изузетак су Смедерево и Београд који се, иако се рачунају као српски градови, на 
почетку игре налазе под турском контролом.
Уколико играч заузме неки матични град који се налазио под контролом другог 
играча, његов НВК се повећава за 1, док се НВК играча који је изгубио матични 
град смањује за број који је назначен поред иконице тог града. На пример, 
уколико Турска заузме град, њен НВК ће се повећати за 1, док ће се НВК Србије 
смањити за број који се налази поред иконице тог града. Контролни маркери 
(заставе) сваког играча који се налазе на Табели НВК се померају тако да се у 
сваком тренутку зна колики НВК има који играч.
Уколико играч поврати матични град над којим је изгубио контролу, његов НВК 
ће се повећати за број који се налази поред иконице тог града, док ће се НВК 
играча који је изгубио контролу над градом смањити за 1.
Уколико се матичи град једног играча налази под контролом другог играча, на 
њега се ставља маркер (застава) играча под чијом контролом се налази град. 
Уколико на граду нема маркера, сматра се да је град под контролом оног играча 
чији је то матични град.
На крају свог потеза, играч узима онолико Дуката колико је назначено на ТНВК. 
Дукати су вредности 1, 2, 5 и 10.
Када на календару дође на ред период у коме се допуњују јединице, играчи купују 
онолико јединица колико имају Дуката, а на основу цена сваке јединице.

3.3. Терен

Сваки хексагон на мапи представља одређени тип терена и да би јединица стала 
на хексагон она мора да потроши одређен број Поена за кретање (ПЗК)
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Када се јединица креће, увек треба 
гледати вредност терена који се 
налази на хексагону на који јединица 
жели да се помери. На пример, 
ако јединица стоји на хексагону са 
равницом као тереном и жели да се 
помери на хексагон са шумом као 
тереном, то померање ће коштати 
4 ПЗК. Ако жели да се помери на 
хексагон са брдом као тереном, 
коштаће 5 ПЗК, итд. Ово ће бити 
детаљније објашњено у делу који се 
односи на кретање јединица.

3.3.1. Теренски модификатори напада

Одређени типови терена дају предности јединици која напада или јој отежавају 
напад. Приликом напада увек се гледа терен на којем се налази одбрамбена 
јединица. Нападач баца коцку Д8 или Д20, у зависности од договора између 
играча (види поглавље 6.3.) и примењује модификаторе из табеле. Решавање 
исхода битке ће бити објашњено детаљније у посебном поглављу. 

* Реке – јединице могу прелазити реке у 
току свог кретања, али за сваки прелазак 
преко реке троше одређен број ПЗК, а 
како је наведено у табели.

** Пут – Неки хексагони имају нацртан 
пут на себи. Уколико се јединица креће 
путем, сваки хексагон носи 2 ПЗК, без 
обзира какав је терен на том хексагону. 
Међутим, уколико оба хексагона имају 
пут, али тај пут не повезује та два 
хексагона, онда прелазак носи онолико 
ПЗК колико носи терен на који јединица 
жели да пређе.

* Град даје могућност одбрамбеној јединици Пешадије да се не повуче након 
изгубљене битке док њена снага не падне на 3. Уколико снага одбрамбене 
пешадијске јединице падне на 3 (или мање), ова предност више не важи и 
примењује се резултат из Табеле резултата борбе. 

 

 
 

    
,   
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4. Јединице

Сваки играч има 4 врсте јединице:

  1. Пешадија
  2. Топ
  3. Коњица
  4. Вођа

Карактеристике сваке јединице су наведене у Табели 4.1.

Табела 4.1. -  Карактеристике јединица

Свака јединица има свој Потез који је изражен у броју Поена за кретање (ПЗК). 
Они се троше када се јединица помера са једног на други хексагон, у зависности 
од терена. 

Топови имају и Домет (наведен у табели) што представља раздаљину изражену у 
броју хексагона са које Топ може пуцати (напасти) непријатељску јединицу.
Свака јединица има своју вредност у Нападу и Одбрани, које се у комбинацији са 
Снагом јединице користе да би се одредио исход битке. 

4.1. Одбрамбена и нападачка вредност јединице

Одбрамбене и нападачке вредности јединица су наведене у Табели 4.1.

4.2. Снага јединице

Свака јединица има Снагу.
Снага јединице се добија тако што се на фигуру јединице додаје вредност жетона 
који се налазе испод. У игри постоје две врсте магнетних жетона црне боје. Круг 
вреди 1, док хексагон вреди 2. Па тако, фигурица Пешадије са два округла жетона 
испод има Снагу 3, а фигурица Пешадије са једним округлим жетоном и једним 
хексагоном испод има Снагу 4.
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Минимална Снага јединице је 1 (само фигурица) а максмална Снага је 5 
(фигурица + одређена комбинација жетона), осим за Вође, чија је максимална 
Снага 3 (фигурица + одређена комбинација жетона).

4.3. Коначна одбрамбена и коначна нападачка вредност јединице

Да би се добила Коначна одбрамбена вредност јединице (КОВ) и коначна 
нападачка вредност јединице (КНВ) на Снагу јединице се додаје њена вредност 
у одбрани, односно у нападу.
На пример:

Пешадија са Снагом 4 ће имати КНВ:
 - 2 (Вредност у нападу) + 4 (Снага=фигурица + вредност жетона) = 6 (КНВ)

Топ са Снагом 2 ће имати КОВ:
 - 1 (Вредност у одбрани) + 2 (Снага=фигурица + вредност жетона) = 3 (КОВ)

4.4. Прегруписавање јединица

Јединице које припадају истом играчу и које су истог типа могу вршити 
прегруписавање. На пример, играч може извршити прегруписавање Пешадијске 
јединице која има Снагу 3 тако што ће она „дати“ једну своју Снагу (један округао 
жетон) пешадијској јединици која има Снагу 1. Тако ће Снага прве јединице 
пасти на 2, а Снага друге јединице порасти на 2.
Када се врши прегруписавање између две јединице, раздаљина која се пређе 
између две јединице, односно број ПЗК који су потрошени се рачунају као 
утрошени. На пример, ако Пешадија „пошаље“ 2 Снаге другој јединици Пешадије 
која има Снагу 1 и која је удаљена два хексагона, те две новопридошле Снаге 
пешадије ће искористити одређен број ПЗК свог потеза како би стигли до нове 
јединице. Тако ћемо имати Пешадију која има Снагу 3, а чије 2 Снаге су већ 
искористиле део свог потеза, а 1 Снага ће имати на располагању свој цео потез. 
Било какво даље кретање те Пешадије ће бити ограничено остатком потеза те 2 
новопридошле Снаге.

Приликом прегруписавања важе следећа правила:

- Јединице се не могу делити на две или више јединица.
- Снага јединице не може постати већа од 5
- Снага јединице не може постати мања од 2.
- Вође се, такође, не могу делити (не може се од једног Вође направити двоје 
Вођа), али се могу допуњавати куповином или прегруписавањем Снага од другог Вође.
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4.5. Кретање јединица

Када на њега дође ред, играч одлучује да ли ће играти са свим јединицама, само 
са неким јединицама или неће уопште играти са јединицама.
Ако одлучи да игра са јединицом, он може:
- померити јединицу на други хексагон на табли,
- померити јединицу и ступити у борбу,
- ступити у борбу, па онда померити јединицу (само Топ)
Након што једна јединица заврши свој потез, играч ће одабрати следећу јединицу, 
итд. Након што играч одигра потез са свим јединицама са којима је желео да 
игра, његов потез се завршава.
Јединице троше Поене за кретање (ПЗК) кад се крећу, у зависности од врсте 
терена преко којег прелазе. На пример,  Пешадија има 14 ПЗК, што значи да може 
прећи 3 хексагона чија је вредност 4 ПЗК и један хексагон чија је вредност 2 ПЗК. 

Све јединице (осим Топова) могу прво потрошити одређен број ПЗК (могу се 
померити са почетне позиције) и онда ступити у борбу. Након што ступе у борбу, 
јединице губе остатак свог потеза. 
Топови, уколико се прво помере, губе право да ступе у борбу (пуцају на 
непријатељску јединицу). Они, зато, могу прво ступити у борбу (пуцати) са 
хексагона на којем се налазе на почетку потеза, па онда извршити померање. 
Јединица може прећи преко хексагона на којем се налази јединица која припада 
истом играчу (пријатељска јединица), али не може завршити свој потез на том 
хексагону, јер на једном хексагону може стајати само једна јединица. 

Јединица се не може померити за више хексагона него што јој 
то њен потез дозвољава. Јединица не мора искористити свој 
цео потез (не мора потрошити све ПЗК), али непотрошени 
поени се губе на крају потеза, односно, не преносе се у следећи 
круг.

4.6. Зона контроле

Зону контроле (ЗК) чине хексагони који се 
граниче са хексагоном на којем се налази 
јединица. 

Јединица може ући у непријатељску ЗК, али 
одатле се не може померити на суседни, празан 
хексагон у истом потезу, већ одатле може само 
напасти непријатељску јединицу.
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Другим речима, јединица која се налази у непријатељској ЗК може напасти 
непријатељску јединицу или остати на том хексагону, а не може се померити на 
суседан, празан хексагон.

Ако се на почетку потеза јединица налази у непријатељској ЗК, она се може 
померити на суседни хексагон који је такође, непријатељска ЗК, али тада опет 
може само напасти непријатељску јединицу или губи остатак потеза. Ако тај 
суседни хексагон није непријатељска ЗК, онда јединица може наставити да 
користи свој потез. 

Ако се хексагон налази у ЗК више јединица (од којих су неке непријатељске), 
хексагон се сматра ЗК играча који има више јединица. Уколико је тај број 
изједначен, онда се тај хексагон сматра ЗК оба играча, односно ефекти ЗК се 
примењују на оба играча. 

Када јединица заврши свој потез на хексагону који је у непријатељској ЗК, тај 
хексагон престаје да буде било чија ЗК, већ постаје окупиран хексагон. 

4.7. Снабдевање јединица 

Јединица се сматра да је у снабдевању:
1. Ако се налази на удаљености од максимум 6 хексагона од Вође, и 
2. Ако се од јединице до Вође може направити несметани низ хексагона. 
Несметани низ значи да хексагони кроз које „иде“ линија снабдевања нису 
окупирани од стране непријатељских јединица, нити су у њиховој ЗК нити је у 
питању непроходан хексагон (Река Дунав, крај мапе). 
Да ли је јединица у снабдевању или не проверава се на почетку потеза СВАКОГ 
од играча. Провера се односи на јединице ОБА играча. Ако се јединица налази 
у снабдевању на почетку потеза играча, сматраће се да је у снабдевању до краја 
потеза, чак иако се помери из простора од 6 хексагона од Вође или низ хексагона 
није више несметани низ. 

Према томе, почетак потеза СВАКОГ играча (не новог круга, већ потеза) одређује 
стање свих јединица (српских и турских) за цео тај потез. Ако је у снабдевању на 
почетку потеза, остаће у снабдевању до краја потеза. Ако је без снабдевања на 
почетку потеза, сматра се да је без снабдевања до краја потеза играча. 

Испод јединице која се налази ван снабдевања се поставља маркер како би се 
знало да је та јединица ван снабдевања.
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Када се јединица налази ван снабдевања, њен потез је преполовљен, као и њена 
КНВ и КОВ (заокружено на више). На пример, Коњица са максималном снагом 
има КНВ 9, али ако је ван снабдевања, та вредност се полови и заокружује на 
више, дакле КНВ биће 5.
 
Уколико у тој рунди игре постоји неки други модификатор који утиче на Потез, 
играч ће прво смањити Потез због тога што је јединица ван снабдевања, па ће 
онда применити модификатор. 

4.8. Заузимање града

Када јединица стане на хексагон на којем се налази град (без обзира да ли је томе 
претходила битка или не) сматра се да је та јединица заузела град и ТНВК ће се 
прилагодити како би осликавала стање на терену. 
Када заузме град, јединица губи остатак свог Потеза.
Јединица може заузети град и приликом повлачења након изгубљене битке. 
Ако јединица напусти непријатељски, окупирани град, маркер са заставом 
играча који је заузео град се ставља на град, како би се увек знало који играч 
контролише који град. Уколико се на граду не налази маркер, сматра се да је град 
под контролом оног играча чији је то град био на почетку игре. 

5. Почетна поставка  

На почетку игре, сваки играч своје јединице поставља уз помоћ Минимапе, на 
такав начин да други играч не зна распоред противникових јединица. Након 
што сваки играч обележи почетне позиције својих јединица на Минимапи, 
оне се показују другој страни и јединице се постављају у складу са обележеним 
позицијама. 

Само једна јединица се може поставити на један хексагон.

Да би се олакшало означавање јединица играчи користе слова, при чему слово 
представља почетно слово врсте јединице. На пример, пешадија ће бити 
означена словом П=пешадија, коњица ће бити означена словом К=коњица, и 
тако даље. Пошто вође имају своје способности (погледај поглавље 7.) и сваки 
носи одређени број, поред слова В (Вођа), потребно је уписати и број како би се 
знао који конкретно Вођа је у питању.



13

САВЕТ ЗА ПОЧЕТНИКЕ

Пошто Турска игра прва, приликом почетне поставке Српски 
играч треба да буде обазрив и не постави своје јединице тако да 
буду у домету турских Топова колико год да је то могуће (имајући 
у виду да Турска своје јединице може поставити тик до границе), 
јер ће у том случају бити непотребно изложени првом удару 
турских Топова на самом почетку игре.

Приликом почетне поставке играчи имају одређен број јединица на располагању, 
као што је наведено у табели испод и у Картицама играча. Свака јединица на 
почетку игре има Снагу 5, осим Вођа који имају Снагу 3 и турских постава у 
Београду (Пешадија Снаге 2) и Смедереву (Пешадија Снаге 1).
Приликом почетне поставке Турска мора ставити две наведене јединице на 
Београд (Пешадија Снаге 2) и Смедерево (Пешадија Снаге 1). Ове јединице се 
не могу померити док не дођу у зону од 6 хексагона од неког турског Вође, 
односно док не буду у снабдевању (гледа се почетак потеза играча, у складу са 
правилима о снабдевању). Према томе, ове две јединице се могу бранити, али се 
не могу померати, односно нападати док не уђу у зону снабдевања.

6. Битка

Битка се одвија на хексагону на којем се налази јединица која је нападнута.
Само једна јединица може нападати једну јединицу. Битка је увек 1 на 1.
Приликом решавања исхода битке примењује се Табела резултата борбе.
Када напада Топ, он не трпи никакве негативне последице, јер он пуца са 
хексагона на ком се налази и није у контакту са одбрамбеном јединицом. Такође, 
уколико Топ пуца на Топа, ефекти КН, ПО и (ПО) се не примењују. 
Јединица која напада мора да дође на хексагон на којем се налази одбрамбена 
јединица. Напад са суседног хексагона није дозвољен. Када се нападач налази на 
суседном хексагону, он мора да потроши додатне ПЗК како би стао на хексагон 
на којем се налази одбрамбени. Правило је да се битка одвија на хексагону на 
којем се налази јединица која је нападнута, тако да нападач мора да дође (стане) 
на тај хексагон. Изузетак су Топови, због свог домета. 
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6.1. Решавање исхода битке

Табела резултата борбе (ТРБ) се користи 
како би се одредио исход битке. 
Редослед потеза приликом решавања исхода 
битке:

1. Рачунају се Коначна нападачка вредност 
(КНВ) јединице која напада и Коначна 
одбрамбена вредност (КОВ) јединице која се 
брани, као што је описано у поглављу 4.3. 

2. Рачуна се однос КНВ и КОВ (на пример, 7:7 
или 8:9). 

3. Проналази се одговарајућа колона у ТРБ.

4. Нападач баца коцкицу. Примењују се 
Теренски модификатори напада и ефекти 
које доноси Календар. 

5. Проналази се одговарајући ред у ТРБ 
и затим се гледа пресек са одговарајућом 
колоном и тако се добија резултат битке.

Знаци са леве стране косе црте “/” 
представљају последице по нападача, а знаци 
са десне стране представљају последице по 
одбрамбеног. 
Уколико нападач има губитке (лева страна 
резултата, на пример, 3/-), он губи битку, 
смањује снагу јединице за наведени број и 
повлачи се на хексагон са којег је дошао. 

Уколико одбрамбени има губитке (десна 
страна резултата, на пример -/2) он губи 
битку, смањује снагу за наведени број и 
повлачи се са хексагона на којем се одиграла 
битка, а нападач заузима тај хексагон. 
Уколико је резултат 1/1, обе јединице трпе 
губитак 1, а нападач се повлачи на хексагон 
са којег је дошао. 
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Уколико су губици јединице (нападача или одбрамбеног) такви да Снага јединице 
падне испод 1, јединица је уништена и склања се са табле. 

Ознаке у ТРБ:

НУ – Нападач је уништен – губитак нападача је такав да је јединица аутоматски 
елиминисана.

ОУ – Одбрамбени је уништен – губитак одбрамбеног је такав да је јединица 
аутоматски елиминисана.

КН – Контранапад – одбрамбени има опцију да крене у контранапад, уколико 
то жели. У том случају долази до нове битке и то на хексагону са којег је дошао 
нападач и примењују се ефекти терена који се налази на том хексагону.  Овакав 
резултат може бити примењен само једном, односно ако је одбрамбени извео 
контранапад и резултат тог контранапада поново буде могућност контранапада .

(КН), такав резултат се неће применити и битка ће се сматрати завршеном без 
губитака по обе јединице.

ПО – Повлачење одбрамбеног - Ако је резултат битке -/ПО – одбрамбени се мора 
повући, иако нема губитака. 

(ПО) - Ако је резултат битке -/1(ПО) – одбрамбени има опцију да се повуче 
уколико то жели или може остати на том хексагону, иако је претрпео губитак. 

БНСП (Без напада следећи потез) Ако је резултат битке -/БНСП, одбрамбена 
јединица губи могућност да напада у свом следећем потезу. Јединица се може 
померати, али се њени ПЗК полове (заокружено на више) и не може ући у 
непријатељску ЗК. БНСП маркер се ставља испод јединице. Уколико је иста 
јединица поново нападнута у истом кругу и резултат је опет БНСП, та јединица 
губи 1 Снагу за сваки додатни БНСП резултат.
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6.2. Повлачење одбрамбеног играча

Јединица која је изгубила битку се повлачи један хексагон, али се не може повући 
на хексагон који се граничи са хексагоном са којег је дошао нападач.

ПРИМЕР ИЗ ДРИНЕ ПА ПРИЛАГОДИ

Уколико није могуће повући се на такав хексагон због тога што се на њему 
већ налази пријатељска јединица или такав хексагон не постоји (крај табле, 
непролазан хексагон), јединица се може повући у правцу линије напада два 
хексагона од хексагона на ком се одиграла битка, као и на хексагоне лево и десно 
од њега.  

ПРИМЕР ИЗ ДРИНЕ ПА ПРИЛАГОДИ

Уколико такав хексагон не постоји или се на њему већ налази друга јединица, 
јединица која се повлачи се може повући на следећи слободан хексагон у истом 
правцу и смеру, као и на хексагоне лево и десно од њега, али за сваки додатни 
хексагон који пређе губи 1 Снагу.
Уколико, у складу са овим правилима за повлачење, не постоји хексагон на који 
се јединица може повући или њена Снага падне испод 1, јединица ће се сматрати 
уништеном и склониће се са табле.
Зона контроле нема утицаја на повлачење јединица, односно, јединица се може 
повући на хексагон који је ЗК непријатељске јединице.
Јединица која се повлачи не може прећи преко хексагона на којем се налази 
непријатељска јединица.
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6.3. Подешавање утицаја среће

Како би подесили утицај среће на исход битке, играчи на почетку партије бирају 
једну од 2 коцке са којом ће играти, Д8 коцку или Д20 коцку, с тим што Д20 коцку 
могу користити на два начина. Дакле, играчи имају укупно три избора:

1. Да користе стандардну Д8 коцкицу где имају 12.5% шансе да добију било који 
број од 1 до 8. 

2. Да користе стандардну Д20 коцкицу, али да резултат тумаче на следећи начин:

Овако ће играчи имати 10% шансе да добију 1, 2, 7 или 8, али 15% шансе да добију 
3, 4, 5 или 6, чиме је утицај среће делимично модификован.

3. Да користе стандардну Д20 коцкицу, али да резултат тумаче на следећи начин:

Овако ће играчи имати 5% шансе да добију 1 или 8, 10% шансе да добију 2 или 7, 
15% шансе да добију 3 или 6 и 20% шансе да добију 4 или 5.

На овај начин однос снага јединица ће имати више утицаја на исход битке, јер ће 
играчи имати мање шансе да потпуно подбаце (добију 1) или извуку максимум 
(добију 8).
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7. Вође

Сваки играч има на располагању по 5 Вођа, од којих на почетку партије бира 4 и 
њих ставља на таблу.

Вођа се не може поделити на две јединице Вође, али се може допунити појачањима 
или прегруписањем Снаге од другог Вође.

Ни у једном тренутку играч на табли не може имати више од 4 Вође.

Уколико Вођа буде уништен у борби, склања се са табле и тај Вођа се не може 
више вратити у игру. 

Играч тада има на располагању још једног Вођу којег може купити заједно са 
осталим појачањима и поставити га на таблу. Уколико након тога још један Вођа 
буде уништен, играч игру наставља са преосталим Вођама.

Сваки од Вођа (и српски и турски) има одређену способност која му даје предност 
у неким ситуацијама. 

Способности Вође се не преносе на јединице које се налазе у његовом простору 
снабдевања, већ их користи искључиво и једино Вођа.

8. Календар 

Сваки круг у игри представља један временски период. За сваки период постоје 
по 3 картице које описују важне историјске догађаје из тог периода и ефекат који 
ће се применити у том кругу.
На почетку игре играчи насумично бирају по једну картицу за сваки период, 
формирају шпил карата и постављају га лицем на доле.
На почетку сваког периода, односно круга игре, открива се нова картица чији 
ефекти се одмах примењују и трају цео круг.
Карте календара такође показују када је време да играчи изврше допуну својих 
јединица, односно када се у игру уводе појачања, а то је у круговима 3, 5, 7 и 8.

Ефекти календара се не примењују на Вође, већ само на јединице!
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9. Појачања

Када календар покаже да је дошло време да се јединице допуне, односно да се у 
игру уведу појачања, оба играча купују нове јединице и допуњују постојеће пре 
почетка круга.

Наведене цене јединица се односе на 1 Снагу јединице!
Јединице које су на табли се могу допунити до максималне Снаге 5.

Само јединице које се налазе у снабдевању се могу допунити.

Играч може оформити нову јединицу са максималном Снагом 5, али том 
приликом плаћа накнаду за формирање нове јединице у износу од 2 Дуката.
На пример, уколико играч жели да оформи нову јединицу Топова, платиће:
- За сваку Снагу - 10 Дуката.
- Накнаду за формирање нове јединице - 2 Дуката.
- Укупно – 52 Дуката.

Процедура за допуну јединица се одвија по следећем распореду:
1. На почетку круга, ОБА играча допуњују јединице које се већ налазе на табли и 
које су у снабдевању.
2. Такође, на почетку круга ОБА играча купују (формирају) нове јединице, али се 
оне не стављају на таблу одмах, већ на крају ПОТЕЗА сваког од играча.

На пример, Турски играч ће допунити своје јединице које се налазе на табли на 
почетку круга, али ће нове јединице поставити на таблу тек након што је одиграо 
свој потез, а пре него што Српски играч почне свој потез.

Новоформирана јединица се може поставити на таблу на један од хексагона који 
се граниче са хексагоном на којем се налази један од Вођа тог играча.
Ако играч нема ни једног Вођу на табли, не може допунити постојеће јединице, 
нити може на таблу поставити нове јединице.

Играч има могућност да само једном у току игре купи Вођу (види поглавље 7.) 
и тада га ставља на град који је под његовом контролом, у ком случају и остале 
новоформиране јединице ставља у исто време.

Ако играч нема ни један град под својом контролом, не може поставити новог 
Вођу на таблу.
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10. Посебне способности играча

Сваки од играча има посебну способност која је наведена на Картицама играча.
Способности се не примењују на Вође, већ само на јединице!

10.1. Српски устаници – Извиђање

Имајући у виду да су локални српски устаници боље познавали терен од турских 
војника, њихова предност јесте способност извиђања, која се огледа у следећем:
Ако није задовољан резултатом, играч може урадити ново бацање своје или 
тражити ново бацање противникове коцке. Ово се може урадити само једном у 
току једне битке.

10.2. Турска – Мито

Турска је имала много више финансијских средстава на располагању, те случајеви 
подмићивања појединаца са српске стране нису били непознаница, што турском 
играчу доноси следећу предност:
Играч добија +1 модификатор у нападу. Ово се може урадити само једном у току 
једне битке.

10.3. Активирање способности

Табела за активирање посебне способности играча се налази на Картици сваког 
играча. Колона у табели је подељена на 7 поља (редова) који представљају ниво 
развијености те способности. 
Почетна вредност је 0 и она је обележена на табели (поље СТАРТ) на које се 
ставља маркер (пластични квадар) помоћу којег играчи прате напредак. На 
почетку свог потеза играч одлучује да ли ће и колико Дуката искористити како 
би уложио у грађење посебне способности. Свако поље кошта 3 Дуката. Играч 
маркер може померити за максимално два поља (реда) по кругу.
ГРАФИКА - КВАДАР



21

Када маркер дође до поља 3 у колони, играч може да покуша да активира посебну 
способност. Баца се Д8 коцкица и ако се добије одговарајући број, способност је 
активирана (види табелу 10.1). Ако је активација неуспешна, маркер се враћа на 
почетну позицију и може се поново градити. 
Што је поље у колони више, односно са већим бројем, играч има веће шансе да 
активира способност. Према томе, што је веће улагање (више дуката потрошено 
да се помери на поље са већим бројем), то су веће шансе да активација буде 
успешна.

Табела 10.1 – Активирање посебне способности

Код активирања посебних способности, поље у колони, односно број на којем се 
налази маркер у тренутку активације одређује две ствари:
1. Број који је потребно добити на Д8 коцкици да би се та предност активирала, 
као што је описано у претходном пасосу, и
2. Колико пута активирана предност може бити искоришћена (колико пута 
коцкица може бити поново бачена или колико пута се може применити +1 
модификатор), односно колико маркера посебне способности играч добија.
Када је способност активирана, играч узима онолико маркера за Извиђање или 
Мито колико је наведено у табели 10.2. Ове маркере играч може искористити 
одмах или до краја игре.

Табела 10.2. – Ефекти активације посебне способности

Према томе, веће улагање играча у посебну способност (трошење више Дуката) 
повећава шансе за успешну активацију и уједно повећава и број маркера који 
играч добија, односно колико пута ће ту способност моћи да искористи.
Играч способност може користити више пута у току потеза (уколико има више 
маркера), али се способност може искористити само ЈЕДАНПУТ у току сваке 
битке.
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Freezing Inferno covers the conflict between Finland and the USSR, best known as the 
Winter War of 1939-1940. The game consists of the following components:

• 1 Game Box – 14“ x 11“ x 4“
• 1 Mounted Game Board – 25“ x 39“
• 24 Calendar Cards – 2.8“ x 4.8“
• 1 Combat Result Table – 8.8“ x 5.5“
• 2 Player Cards -  8.8“ x 5.5“
• 2 Players’Aid Card – 8“ x 4“
• 1 Attack Modifier Chart – 8“ x 4“
• 5 Counters Sheets – 8“ x 10“
• 50 Sheets of Minimap – 6“ x 4“
• 1 Rulebook – 6.8“ x 9.6“
• 45 Money Chits 2“x1“
• 1 Die D8
• 1 Die D10
• 1 Die D12
• 2 Dice D20

1. How to Win the Game

Freezing Inferno is a game for one or two players. If played in two players, one player 
controls Finland, while the other player controls the USSR.

In order for the USSR to win, it must occupy 2 of the 3 Finnish Key Cities (marked with an 
asterisk) and hold them until the beginning of the next round, while also controlling at 
least 5 of its 7 Home Cities. If this is not achieved by the end of the 8th round, the winner 
of the game is the player who controls Finland.

2. Game Duration

The game lasts 8 rounds. In each round, the USSR and Finland have their own turn. The 
USSR plays first. The order of actions is given in Chapter 13.
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3. Game Board

The game board shows a modified map of Finland and the surrounding countries with 
borders from 1939. The board is divided into hexes, of which there are several types, 
depending on the terrain. Each type of terrain differently affects the movement of units, 
their offensive and defensive capabilities. The influence of the terrain on the movement 
of units will be explained in more detail later, in a separate section.
In the upper left corner of the map are the Attack Modifiers Charts (see Chapter 10) and 
in the lower left corner is the Diplomacy Chart (see Chapter 12).

Along the left side of the board there is National Military Capacity Chart (NMCC).

3.1. Borders

State borders are marked with red lines. During the initial setup, the player places the unit in 
the territory of the state they control. No player can place a unit on the hex through which 
the state border passes. Also, no player can place units on the territories of Sweden and 
Norway. Units cannot be placed on lakes and seas. Air units must be deployed at the Airport.

3.2. Home Cities

Each side has Home Cities in its territory. Home Cities bring a certain Military Capacity 
(MC), which is indicated by a number next to the city. The sum total of all MC cities 
under player control is the National Military Capacity (NMC). The NMC is tracked on the 
National Military Capacity Chart (NMCC), depending on whether the player has occupied 
an enemy city or lost one of its own. At the beginning of the game NMCC is set to 29 for 
the USSR and 28 for Finland.

When changing control of a city, the NMC of a player who has lost a home city is reduced by 
the number that city carries, while the NMC of a player who has occupied an opponent’s 
Home City is increased by 1. If a player regains control of their Home City, their NMC is 
increased by the number of MCs a city carries, while the NMC of a player who lost control 
of an opponent’s city is reduced by 1.

Each player’s initial NMC is determined by the sum of the MCs of all Home Cities and is 
marked on the NMCC. Players start the game with no MCs in their hands, and each player 
at the end of their turn takes as many MCs as the NMCC shows at that time.

3.3. Key Cities

Three Finnish cities, Helsinki, Oulu and Petsamo, represent Key Cities (KC) and are marked 
with an asterisk. For the USSR to win, it must capture 2 of the 3 KCs and hold them until 
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the start of the next round, while also controlling at least 5 of its 7 Home Cities. If this is not 
achieved by the end of the 8th game round, the winner is the player controlling Finland.

3.4. Terrain

Each hex on the map represents a type of terrain, and for crossing it the unit spends a 
certain number of Movement Points (MP):

TERRAIN MOVEMENT MODIFIERS

When moving a unit, always look at the terrain value of the hex the unit wants to move 
to. For example, if a unit is standing on a hex with clear terrain and wants to move to a hex 
with a forest, that move will cost 4MP. If it wants to move to a hex with a hill, it will cost 
5MP, etc. This will be explained in more detail in the section related to the movement of 
units.

3.4.1. Terrain Attack Modifiers

Certain types of terrain give advantages to the attacking unit or make it difficult for it to 
attack. The type of terrain is determined by the hex on which the defending unit is located.

The attacking player rolls a D8 die and applies the modifier from the table. The resolution 
of the battle will be discussed in more detail later, in a separate section.

* Fortification grants the option of not retreating a defending Infantry unit after losing 
a battle, until its Strength drops to 2. If during the battle the defending unit is down to 
Strength 2, this advantage no longer exists and the result from the Combat Result Table 
(CRT) is applied.

4. UNITS

Each player has 7 types of units:
1. Infantry
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2. Artillery
3. Tank
4. Fighter
5. Bomber
6. Anti-aircraft Gun (AA)
7. Headquarters (HQ)
The characteristics of the units are listed in Table 4.1.

Table 4.1. -  Unit characteristics

 

Each Ground unit has its own Move, expressed by the number of Movement Points (MP) 
the unit has. It is spent when moving from one hex to another, depending on the terrain.

Each air unit has its own Move, which represents the number of hexes (H) the unit can 
cross in one move.

Artillery and AA also have Range expressed in hexes. Range is the distance from which 
those units can attack the enemy. 

Artillery can only attack units on the ground. This means Artillery can attack Air Units (AU) 
if they are one the ground.

AA can only attack AU while they are in the air.

Each unit has its value in Attack and Defense, which in combination with Strength are 
used to decide the outcome of the battle, which will be discussed more later in a separate 
section.

4.1. Attack and Defense Value of Units

The offensive and defensive values of the units are listed in table 4.1.

The AA cannot attack ground units, it can only fire at AU while they are in the air and 
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Appendix A – FINLAND BOT SETUP

B
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Appendix B – USSR BOT SETUPB
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