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マップのErrata：
・マップ KB上のへクス列 53xxは、他の全てのへクス列から１へクスず
らされます。へクスKB5330 & KB5331内にセット・アップする２つのソ
ヴィエト軍ユニットは、代わりにそれぞれへクスKB5331 & KB5332内に
置かれます。マップ上の残りのへクス番号は、セットアップ・チャート

が正しいものとなります。

※この日本語解説書は、本文中にErrata & FAQ [2021.10.22] を反映してい
ます [変更追加部分は赤文字]。（訳者）

解明とFAQ 
カウンター：

・カウンター・シート#3 上の全マーカーは、Kharkov Battles 又は Fall 
Blauのどちらにも使用できます（交換可能）。
ルールの解明：

・[27.6]－ソヴィエト軍第 240狙撃兵師団は、第 320狙撃兵師団のごとく
他のカウンターに置き換えられず、Fall Blau で使用するため単にキャ
ンペーン増援チャートに追加されました [23.1]。
頻繁に参照されるルール－

[17.11]－[増援が] マップ上に置かれるとき、全ユニットが「機能状態」
（8.31）と見なされ、枢軸軍機械化ユニットはマップ外 Qユニットから
全力支援（9.3）を受け取っています。ソヴィエト軍ユニットは、投入状
態（13.0）で、枢軸軍HQユニットは非支援下です（シナリオ・ルールが
特記しない限り）。

シナリオの解明：

 第二次ハリコフ戦シナリオについての史実天候は…ターン３－晴天、
ターン４－泥濘です。
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[1.1] ゲームのヴィジョン[GAME VISION]

[1.2] ゲーム・スケール[GAME SCALE] 
 マップ上の各六角形は、対辺間が10キロメートル（6.5マイル）
をあらわします。各ゲーム・ターンは、現実時間の３日間をあらわ

します。Fall Blau のゲームは、ルールで要求される全てのサイ振
りについて１つの十面体サイコロ（０～９の結果）を使用します。

[2.1] 国籍[NATIONALITIES] 
 各国籍は、各陣営のユニットを区分するための基本色を持ちます。

全ての枢軸軍ユニットは、互いに友軍と見なされます（例外：

6.14）。

[2.2] ユニットの規模[UNIT SIZE] 
 ユニットの規模は、識別目的、スタッキング、戦闘について重要

です。シンボルがカッコ付の場合、各カウンターは表示されたユニ

ット規模よりも大小であることを示しますが、全てのゲーム機能に

ついてその規模として扱われます。もしもシンボルが白い地色を持

つと、戦闘について１ユニットの半分としてカウントしますが、移

動については１つの個別ユニットとしてカウントします（6.2、
10.0）。Fall Blau シリーズで使用される、最小から最大までの規模
は以下のとおりです：

中隊＝I 
大隊＝II 
連隊＝III 
旅団＝X 
師団＝XX 
軍団＝XXX 

司令部：
軍団[Corps]／軍団 [Korps]＝XXX 
軍 [Army]／軍 [Armee]＝XXXX 

 ドイツ軍の機械化師団については、個々の防御又は装甲擲弾兵連

隊を基本にカウンターを持ちますが、付属した装甲連隊は単独で機

能することが非常に稀であるため抽象化されました。攻撃又は防御

しているとき、師団からの統合アセットが使用可能なため戦闘能力

を増加でき、両ユニットがスタックしたときに１つの戦闘への参加

を認めることを、ユニット規模シンボルの白地によって表示します。

第３SS「されこうべ」と第５SS「ヴィーキング」師団は、３個装
甲擲弾兵連隊を有す特殊な組織であることに注意してください。

[2.3] ヘクスの所有権[HEX OWNERSHP] 
ある瞬間にどちらの陣営がヘクスを「所有」するかという概念は、

勝利（20.0）に関して町、都市について非常に重要です。プレイ開
始時、枢軸軍プレイヤーは開始線の西の全ヘクスを所有し、ソヴィ

エト軍プレイヤーは開始線の東の全ヘクスを所有します。ヘクスの

所有権状態は、他陣営の地上ユニットが進入するときに、１つの陣

営から他方へと変換されます。この変換は、直ちに行われ、プレイ

中に同じヘクスについて何度も起こり得ます。補給状態は、ユニッ

トがヘクスの所有を変更する能力に影響を持たないことに注意して

ください。同様に、単にあるヘクスを所有することは、補給をたど

る際に影響を持ちません。

[2.4] 支配地域 [ZONE OF CONTROL]
 大部分のユニットが支配地域を及ぼします。ユニットの周囲６ヘ

クスは、そのユニットの支配地域（ZOC）を形成します。これら
の支配地域は、移動、戦闘、補給、置換の可能性に影響します。ユ

ニットが支配地域を及ぼすヘクスは、「支配下ヘクス」と呼ばれま

す。支配地域を所持する全てのユニットは、それを打ち消す何か

（例えば地形や敵ユニット）が注記されない限り、周囲６ヘクス内

に支配地域を常時及ぼします。小規模な大隊、基幹ユニット、司

令部ユニットのみが、支配地域を及ぼしません（例外：7.13）。
ZOC を有さない戦闘ユニットは、そのカウンター上の白帯で示さ
れます。EZOCの用語は、敵支配地域を意味します。

[2.5] ユニット・タイプ・クラス[UNIT TYPE CLASSES] 
 ２クラスのユニットがあります。機械化ユニットは、戦車／突撃

砲又は機械化／自動車化歩兵ユニットのどちらかです。非機械化ユ

ニットは、通常／軽／山岳／スキー歩兵、保安、HQユニットから
構成されます。

[2.51] 異なるクラスのユニット（上述のごとく）は、進入する各ヘ
クスについて異なる移動ポイントを消費し、異なる戦闘後前進の制

限を持ちます。その移動コストは、移動して入るヘクス内の地形タ

イプ（又は移動して越えるヘクスサイド）に依存して変化します。

地形とクラスによる移動ポイントの完全な説明については、地形効

果チャートを参照してください。

例：晴天ターン中、歩兵ユニットは、林ヘクスへ進入するために
１移動ポイントのみを消費する必要がありますが、戦車／装甲ユニ
ットは同じタイプのヘクスへ進入するために２移動ポイントを消費
しなければなりません。

[2.52] 異なるクラスのユニットは、異なる能力を持ち、個別の補充
ポイント（16.0）を使用します。

[2.6] 戦力チット [STRENGTH CHITS] 
 大規模ユニットは、関連規模と兵員の質を基本とした戦闘能力を

あらわす文字を持ちます。この文字（戦闘評価値）は、一致する戦

力チットを使用するための値を示します。戦闘評価値を持つユニッ

トが最初に戦闘を実行しようとするとき（又はスタックへの戦闘結

果のためにステップを損失するとき）、所有しているプレイヤーは

そのユニットの戦力チットを引きます。これは、両面に数字のセッ

トを持つカウンターに過ぎず、１つの数字は当該ユニットの戦闘戦

力をあらわします。これらは、ゲーム中容易に選択できるよう、口

を開けた容器（ボウルやカップのような、以後戦力チット・プール

と呼ぶ）内に入れられます。戦力チットの減少面が、より明るい色

の面であることに注意してください。戦力チットが引かれた瞬間か

ら、「親」戦闘ユニットが戦闘によって除去されるか、基幹部隊状

態に減少するか、補充を受けるまで、「親」戦闘ユニットの下に留

まらなければなりません。「戦場の霧」目的のため、相手側プレイ

ヤーはこれらのチットを調べることが認められません。戦力チット

は決して除去されず、親ユニットに付属しないときは、常に戦力チ

ット・プールへ戻されます。

[1.0] はじめに [INTRODUCTION]

Fall Blauの成功により、Compassはこの促進されたシステム
を使用して更なるタイトルを要求しました。すでに私は、専用

のマップとカウンターを使用して、第二次ハリコフ戦シナリオ

を用意していました。製作のアプローチを視野に入れて、私は

ほぼ同じ地域で闘われた星作戦／疾走とマンシュタインの後手

からの一撃を組み込むことに決めました。以下のルールは、Fall 
Blauで使用されものと基本的に同じですが、1943年の冬季戦役
をあらわすため、適用不能な項目を取り去って小規模な変更を

行いました。

 オリジナルの Fall Blauルールからの実際の変更は、青色で強
調されています。

[2.0] 主要なゲーム用語 [KEY GAME TERMS]

デザイナーズ・ノート：技術的に、全ドイツ軍機械化連隊ユニ
ットは、通常の連隊と同様に装甲大隊と支援部隊をあらわすカ
ッコを持ちます。ただし、この事実はゲーム・プレイに影響を
持ちません。
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[2.7] ユニットのステップ[UNIT STEPS] 
 以下は、ゲームの各ユニットが何ステップ所持しているのかの概

要です。：

a）一般的に、戦闘評価値を持つユニットは、３ステップの戦力を
持ちます。このようなユニットが１ステップ損失を受けるとき、

その戦力チットを減少面に裏返してこの損失を示します（明らか
に、その新たな戦闘戦力は、オリジナルより小さくなります）。
ユニットが２ステップ損失するとき（又は以前にステップ損失を

受けた後に更にステップ損失を受けると）、戦力チットは適切な

チット・プールへ戻され、「親」戦闘ユニットは基幹部隊面に裏

返されます。この基幹部隊は、いまや１の戦闘戦力を持つ戦闘ユ

ニット（並びに１ステップの価値を持つ）と見なされます。もし

も戦闘で３ステップを失うと、戦力チットはプールへ戻され、

「親」戦闘ユニットは除去されます。

b）枢軸衛星国師団、ソヴィエト軍親衛狙撃兵師団、いくつかの小
規模ユニットは、２ステップのみを持ちます。このようなユニッ

トが１ステップ損失を受けるとき、基幹部隊面に裏返されます。

もしも戦闘で２ステップの損失を受けると、ユニットは除去され

ます。これらは、決して戦力チットを所持しません。

c）全てのHQユニット、基幹部隊ユニット、分遣ユニット、ソヴ
ィエト軍狙撃兵師団、師団未満の大部分のユニット（いくつかの
ドイツ軍保安師団を含む）は、１ステップのみから成ります。も
しもこれらのいずれかのユニットが戦闘で１ステップ損失を受け

たら、直ちにプレイから取り去られます（16.3を参照）。これら
は、決して戦力チットを所持しません。

[2.71] 複数ステップ・ユニットが基幹部隊状態のとき、以前の戦闘
で大きな打撃を受けたと見なされます。全ての基幹部隊ユニットは、

１の戦闘戦力とタイプに依存した許容移動ポイントを持ちます。基

幹部隊ユニットは、常に１ステップの戦力を持つと見なされ、支配

地域を及ぼしません（例外：7.13）。全ての基幹部隊ユニットは、
自由にスタックでき、スタッキング限度に対してカウントしません

（6.0）。

[2.8] 指揮範囲 [COMMAND RANGE] 
 指揮範囲とは、ユニットが HQ ユニットから離れて有効な最大
距離（ヘクスで）です。HQユニットが非支援下又は非投入状態で
あると、指揮範囲を持たず、それ故いかなるゲーム関係の機能の導

管としても使用できません（9.3、13.2）。

[2.9] 装甲帯 [ARMOR BAND]（AB）
 装甲戦闘車両（AFVs）を有するユニットは、装甲帯を持ちます。
それがブルーであると、ユニットはほぼ全てAFVsから構成されま
す。イエローであると、ユニットはAFVsと歩兵の混成です。これ
らユニットの適切な組み合わせは、諸兵科連合ボーナス（12.4）を
与えます。

 追加のカウンター例については、プレイヤー補助チャートを参照

してください。

 複数ステップのユニットは、備忘のため右上端が強

調されています。

 機械化ユニットの戦力、戦闘評価値、許容移動ポイ

ントの背景にある装甲帯は、ブルー又はイエローです。

 ユニット規模シンボルの白い背景色は、戦闘スタッキングの目的

においてユニットを半分としてカウントします（例えば、このよう

な２つのユニットは、攻撃又は防御について１つの複数ステップ・

ユニットとしてカウントします）。

 カウンター右上部分の白い円内の黒数字は、フル・

キャンペーン中の到着ターンを示します。アスタリス

クがあると、そのユニットにシナリオ専用ルールが適

用されます。

 カウンター中央を横切る白いストライプを有すユニ

ットは、支配地域を持ちません。

 シルエットのみを有すユニットは、ルールで概説さ

れるごとく、一定の制限を持ちます。

 ソヴィエト軍と枢軸軍の両ユニットは、それらの親軍又は開始集

団を反映させるため、色付きアイコン又は特定の色円のどちらかを

持ちます。このカラー・コード化は、指揮＆統制（13.2）と第二次
ハリコフ戦シナリオの準備下強襲に関する適切な使用を手助けしま

す。

[4.1] ゲーム・ターン・シークエンスの概要
[GAME-TURN SEQUENCE OUTLINE] 

Kharkov Battles は、ゲーム・ターンでプレイされます。各ゲー
ム・ターンは、１つの独立準備ステージにプラスして、２つのプレ

イヤー・ターンから構成されます。プレイヤー・ターンを進めてい

るプレイヤーは、手番プレイヤーと呼ばれます。

 続く詳細なゲーム・ターンのシークエンス概要は、プレイの流れ

の説明です。プレイしているシナリオが終了するまで、フェイズか

らフェイズへと厳密にプレイのシークエンスに従ってください。

注釈：矛盾が生じた場合、常にシナリオ専用ルールが優先されま
す。

A．準備ステージ[Preparation Stage] 

 １．天候フェイズ [Weather Phase]（19.0）：
   ターン記録欄を調べ、天候状況について適切なマーカーを置

きます。泥濘状況が適用されるか確認するため、ソヴィエト軍

プレイヤーは指定された各ターンにサイを１つ振ります

（19.1）。
 ２．航空割当フェイズ [Air Allocation Phase]（5.0）：

a．各プレイヤーが使用可能な航空ポイントの数は、ターン
記録欄から判定されます。これらは、「出撃可能」[“Available 
for Sortie”] ボックス内に置かれます。（5.1）

b．枢軸軍プレイヤーは、妨害のために航空ポイントを置く
ことができます。（5.3）

 ３．相互補給判定フェイズ [Mutual Supply Determination Phase]（MSDP）
（8.0）：両プレイヤーは、マップ上の全自軍ユニットの補給
状態を判定します。補給線は、友軍ユニットから友軍補給源

までたどられます。ユニットは、以下の状態の１つとして判

定されます。：「機能状態」、「非補給下」、「孤立状態」です。

プレイヤー諸氏は、必要に応じて、包囲陣の損耗についてサ

イを振ります。（8.4）
 ４．枢軸軍管理フェイズ [Axis Maintenance Phase]（9.0、15.2）

a．枢軸軍プレイヤーは、資格を持つ師団の分遣又は再統合
ができます。

重要な注釈：ユニットの戦闘戦力は、たとえ複数回の罰則を受

けても、複数回半減され得ません。Kharkov Battles では、全て
の修正と調整の後、ユニットの戦力は決して１未満になり得な

いことにも注意してください。

[2.72] 選択ソヴィエト軍戦力隠匿ルール
[OPTIONAL SOVIET HIDDEN STRENGTH RULE] 

 ソヴィエト軍狙撃兵師団は１ステップから成りますが、裏面

に「戦力未確認」[“Untried”] 状態が記載されています。ソヴィエト
軍部隊の質に更なる不確実性を加えるため、プレイヤー諸氏は

各ユニットの名称に適合して事前に定められた戦力の代わり

に、この状態を利用できます。ゲームをセット・アップしてい

るとき、全ての狙撃兵師団を補充プール内に入れ、セット・ア

ップのためにユニットを無作為に選択します。増援としてゲー

ムに登場すると、これらは登場のためにプールから無作為に選

択されます。このルールを使用しているとき、アイコン色が混

合されるため、ソヴィエト軍 HQ ユニットは指揮＆統制の要件
（13.2）を満たすことができます。

[3.0] カウンターの例 [COUNTER EXAMPLES]

[4.0] プレイのシークエンス [SEQUENCE OF PLAY] 
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b．枢軸軍プレイヤーは、このターンに受け取られる支援ポ
イントを判定します。シナリオは、その専用ルールに注記

されたごとく、支援ポイントのセット数を持ちます。補充

＆支援記録欄に、新たな支援ポイントを加えます。支援ポ

イントは、HQユニットを支援下面に裏返すことで逆に勘
定することを通して消費できます。（9.2）

c．全ての「機能状態」の枢軸軍機械化ユニットは、指揮範
囲内でたどることにより、支援下 HQ ユニットから全力
支援を受け取るかチェックします。（9.3）もしもたどれな
ければ、「限定支援」[“Limited Support”] マーカーが上に置かれ
ます。（9.4）

 ５．相互増援、補充、撤退フェイズ [Mutual Reinforcement, Replacement, and 
Withdrawal Phase]：（MRRWP）（16.0、17.0）
a．枢軸軍プレイヤーは、このターンの資格を持つ自軍増援
を、マップ上の自軍登場ヘクス又は指定されたへクス内に

置くことができます。

b．ソヴィエト軍プレイヤーは、このターンの資格を持つ増
援を自軍登場エリア内に置くことができます。

c．各プレイヤーは、ユニットをマップへ復帰させるため
（16.32、16.34）又は資格を持つユニットを再建するため
に補充ポイントを使用し、補充を受けているユニットを

「Repl」マーカーでマークします。（16.2）
d．どちらのプレイヤーも、１つの HQユニットをマップへ
戻すことができます（16.33）。枢軸軍プレイヤーは、３つ
までのシルエット・ユニットをマップへ復帰させることが

できます（16.35）。
B．枢軸軍プレイヤー・ターン [Axis Player Turn] 

２．枢軸軍移動フェイズ[Axis Movement Phase]（10.0、11.0）：
a. 枢軸軍プレイヤーは、適切な全ての移動ルールを使用する
戦術移動又は戦略移動を使用することにより、資格を持つ

全て又はいくつかの自軍ユニットを移動させることができ

ます。全く移動させなくても構いません。あるユニットは、

同じフェイズに戦術移動と戦力移動の両方は使用できませ

ん。ユニットは、プレイヤーが望む順番で移動させること

ができます。機動強襲（11.2）と蹂躙（11.3）は、資格を
持つ移動ユニットによって行うことができます。

 ３．枢軸軍戦闘フェイズ [Axis Combat Phase]（12.0）：
a. 枢軸軍プレイヤーは、全力支援を与えられた、自軍の全指
定攻撃スタックの上に準備下強襲マーカーを置きます

（12.1）。攻撃は、各戦闘について bから eに従っていず
れかの順番で実施できます。

b．航空ポイントが割り当てられます。（5.2）
c．必要とされるユニットの戦力チットを引きます。（2.6）
d．この戦闘についての準備下強襲マーカーを取り去ります。
戦闘比を決定してサイを振ります。

e．戦闘結果を判定し、要求される退却と前進を実行します。
（12.7-12.9）
f．「混乱」[“Disorganized”]（11.28）マーカーを載せている枢軸軍
ユニットから、それを取り去ります。

C．ソヴィエト軍プレイヤー・ターン [Soviet Player Turn] 

 ２．ソヴィエト軍建設フェイズ [Soviet Construction Phase]（18.1）：

  b. 使用可能であれば、「舟橋」マーカーを置くことができま  

   す（18.2）。
 ３．ソヴィエト軍移動フェイズ [Soviet Movement Phase]（10.0、11.0）：

ソヴィエト軍プレイヤーは、適切な全ての移動ルールを使

用する戦術移動又は戦略移動を使用することにより、資格を

持つ全て又はいくつかの自軍ユニットを移動させることがで

きます。全く移動させなくても構いません。あるユニットは、

同じフェイズに戦術移動と戦力移動の両方は使用できません。

ユニットは、プレイヤーが望む順番で移動させることができ

ます。機動強襲（11.2）と蹂躙（11.3）は、資格を持つ移動ユ
ニットによって行うことができます。

４．ソヴィエト軍戦闘フェイズ[Soviet Combat Phase]（12.0）：
a．ソヴィエト軍プレイヤーは、自軍の全指定攻撃スタックの
上に準備下強襲マーカーを置きます（12.1）。攻撃は、各戦
闘についてbからeに従っていずれかの順番で実施できます。

b．航空ポイントが割り当てられます。（5.2）
c．必要とされるユニットの戦力チットを引きます。（2.6）
d．この戦闘についての準備下強襲マーカーを取り去ります。
戦闘比を決定してサイを振ります。

e．戦闘結果を判定し、要求される退却と前進を実行します。
（12.7-12.9）

f．「混乱」[“Disorganized”]（11.28）マーカーを載せているソヴィエ
ト軍ユニットから、それを取り去ります。

D．終了ターン・フェイズ [End Turn Phase] 
 １．航空ポイント（5.12）、「OOC」（13.2）、「Repl」（16.0）マー
カーを取り去ります。

 ２．全ての枢軸軍HQユニットをその非支援下面に戻し、ドイ
  ツ軍機械化ユニットが持つ「限定支援」マーカーを取り去りま

す。

 ３．新たなゲーム・ターンの開始を表示するため、ゲーム・ター

ン・マーカーを進めます。

 両陣営は、一定数の航空ポイントを所持できます。これらは、歴

史的なユニットではなく、様々なタイプの不特定数の航空機をあら

わしている抽象的なカウンターです。各航空ポイントは、ゲーム・

ターン毎に１任務のみのために使用できます。航空ポイントはマー

カーであると見なされ、戦闘ユニットとして見なされることがない

ので注意してください。航空ポイントは支配地域を持たず、スタッ

キングに影響しません。

[5.1] 使用可能な航空ポイント [AVAILABILITY OF AIR POINTS]
[5.11] 使用可能な航空ポイントの合計は、ターン記録欄上に記載
されています。これらは、「出撃可能」[“Available for Sortie] ボックス内に
置かれます。航空ポイントは、プレイの過程中に除去できません。

[5.12] 各航空ポイントは、ゲーム・ターン毎に一度のみ使用でき、
「出撃可能」ボックスから来なければなりません。マップ上に置か

れたか又はボックス内に残っている航空ポイントは、常に終了ター

ン・フェイズの完了時に取り去られます。

[5.2] 地上支援 [GROUND SUPPORT] 
 地上支援は、友軍の攻撃効果を増加させるか、又は敵の攻撃効果

を減少させることを意味します。両プレイヤーの航空ポイントは、

友軍又は敵のフェイズのどちらかで、地上支援のために役立たせる

ことができます。

[5.21] 攻撃が指定された後、手番プレイヤーは自軍の攻撃に使用可
能な航空ポイントを割り当てているのか宣言しなければなりません。

次に、非手番プレイヤーは、自軍ユニットが攻撃されている戦闘に、

使用可能な航空ポイントを使用しているのか宣言しなければなりま

せん。

１．枢軸軍建設フェイズ [Axis Construction Phase]（18.0）：
 a. 枢軸軍ユニットは、ここでマーカーを置くか又は前進さ
せることにより陣地帯（FZ）を構築できます（18.15）。

１．ソヴィエト軍指揮フェイズ[Soviet Command Phase]（13.0）：
a．第二次ハリコフ戦シナリオ：これらのルール内で概説さ
れるごとく、全てのソヴィエト軍ユニットはターン３に

投入状態です。

b. ソヴィエト軍プレイヤーは、指揮と統制について自軍ユ
ニットをチェックします（13.2）。

a. ソヴィエト軍ユニットは、マーカーを置くか又は前進させ
ることにより陣地帯（FZ）を構築できます（18.15）。

[5.0] 空軍力 [AIR POWER] 

注釈：Fall Blau にあった、使用可能な航空再補給はありませ
ん。
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機動強襲 [Mobile Assault]：各陣営からの１航空ポイントは、地上支援に
投入できます。投入された航空ポイントは、機動強襲表に表示され

たごとく結果を調整します。

準備下強襲 [Prepared Assault]：手番プレイヤーによって割り当てられた
各航空ポイントについて、最終戦闘比コラムを戦闘結果表上の同じ

地形ラインで右へ１「シフト」させます。非手番プレイヤーによっ

て割り当てられた各航空ポイントについて、最終戦闘比コラムを戦

闘結果表上の同じ地形ラインで左へ１「シフト」させます。単一の

攻撃に、最大２航空ポイントを割り当てることができます。防御毎

に割り当てることができる航空ポイントの最大数は１です。航空ポ

イントは、単にこの攻撃で問題となるユニット（たち）の最上部に

直接置かれます。

[5.22] 地上支援を実行した直後、参加している全ての航空ポイント
が取り去られ、次のゲーム・ターンになるまで再び割り当てること

はできません。

[5.3] 航空妨害 [AIR INTERDICTION]（枢軸軍プレイヤーのみ）
 枢軸軍プレイヤーのみが、航空妨害を使用することを認められま

す。

[5.31] ゲーム・ターン毎に、同じヘクス内に最大で１航空ポイント
を置くことができます。妨害のために使用された枢軸軍航空ポイン

トは、ソヴィエト軍ユニットが占めるへクス内に置くことができま

す。

[5.32] 妨害のために使用された枢軸軍航空ポイントは、戦略移動で
移動するソヴィエト軍ユニットの能力にのみ影響を与えます。これ

らは、ゲーム内のその他に影響を与えません。妨害ヘクスは、戦略

移動を利用しているソヴィエト軍ユニットが進入できず、ソヴィエ

ト軍プレイヤーは隣接へクス内で停止しなければなりません。妨害

航空ポイントは、このターンにユニットがへクス内から戦略移動を

使用することを禁じます。これらは、その他の影響を持たず、戦術

移動を使用しているユニットは、通常のへクスとして自由に使用で

きます。

[5.4] 瓦礫 [RUBBLRE] 
都市は、その道路や鉄道の分岐点の支配を争うため長期間の戦闘
が行われた場所です。闘いが長引いた理由の一端は、夥しい航空爆
撃が都市を事実上の要塞に変えたことです。このルールは、これら
の意図しない結果をあらわします。

[5.41] ２航空ポイントが都市ヘクス内の敵ユニット又はスタックに
対して使用されると、瓦礫マーカーが置かれます。マーカーは、戦

闘解決の瞬間に都市ヘクス内に置かれ、その戦闘には何ら影響を持

たず、後の戦闘や移動に影響します。

[5.42] 瓦礫マーカーは、いったん置かれたらスタッキングに影響を
持たず、決して取り去ることができません。

[5.43] ユニットは、瓦礫マーカーを含んでいるヘクス内の道路を使
用できません（すなわち、10.22 と 10.33 は、瓦礫へクス内で適用
しません）。

[5.44] 瓦礫マーカーを含んでいるヘクス内で防御しているユニット
は、戦闘結果に追加の１コラム・シフト左を受けます。

友軍移動フェイズ終了時、同じヘクス内にスタックした３つを超

える戦闘ユニットは決して存在できません。（例外：6.12、6.13）。
戦闘ユニットとは、それ自体によって戦闘を開始できるユニットと

して定義されます。加えて、当該ヘクスの外部へ戦闘を実行できる

戦闘ユニットの数を標準化する一定のルールがあります。（6.2）

[6.1] 一般的な制限[GENERAL RESTRICTIONS] 
[6.11] 友軍移動フェイズ終了時にスタックがこの項目の制限に従っ
ている限り、移動フェイズ中に友軍ユニットは自由にスタックに進

入や通過ができます。このときにユニットのスタックがこれらの制

限を超過したら、超過分は直ちに所有プレイヤーによって除去され

なければなりません。

[6.12] 基幹部隊は、いかなる数の友軍ユニットとも自由にスタック
でき、スタッキング限度は基幹部隊ユニットに影響を持ちません。

司令部ユニットは戦闘ユニットではなく、通常はスタッキング限度

に対してカウントしませんが、どちらのプレイヤーも単一ヘクス内

に複数のHQをスタックできません。
[6.13] 最大で２個の枢軸軍師団規模のユニットは、スタックの一部
として同じヘクスを占めることができます。これらは、自国籍のユ

ニット並びにドイツ軍ユニットとのみスタックできます。ドイツ軍

ユニットは、他のいかなる枢軸軍ユニットともスタックできます。

[6.2] スタッキングと戦闘[STACKING AND COMBAT] 
[6.21] 列記された物理的なスタッキング限度にかかわらず、特定
の戦闘フェイズ中に単一ヘクスから実際に戦闘を実行できるユニッ

トには更なる制限があります。１つの複数ステップ戦闘ユニット

（2.7）のみが、戦闘フェイズ中にヘクス外部の戦闘に参加できま
す。１ステップを有すユニット（例えば、基幹部隊、HQユニット、
大隊等）は、自由にヘクス外部のいずれかの戦闘に参加できます。

ただし、このルールの目的において、白色の上にその規模シンボル

を有すユニットは複数ユニットの半分としてカウントし、ソヴィエ

ト軍親衛狙撃兵師団は１ステップのみを持つものとしてカウントし

ます。

[6.22] 特定の戦闘フェイズ中、スタック内のどのユニットが参加す
るかの選択は（前述の制限に従った後）、完全に所有しているプレ

イヤーに任されます。戦闘に参加しないユニットは、それでも戦闘

の結果が成功か否かにかかわらず影響を受けます。非参加ユニット

は、その他の要件を満たすためにも使用できます。

[6.23] 戦闘に関するスタッキング制限は、攻撃側と防御側の両者に
適用します。

[6.24] スタッキング制限は友軍移動フェイズの終了時に適用するの
で、ユニットは戦闘の結果としてスタッキング制限を破る形で友軍

スタックの上に退却できます。ただし、この状況は、次の友軍移動

フェイズ終了時までに矯正しなければなりません。

[7.1] 支配地域の影響[EFFECTIVENESS OF A ZONE OF CONTROL] 
[7.11] もしも支配地域を及ぼす敵ユニットと友軍ユニットの両者が
互いに隣接していると、各ユニットは他方のユニットの ZOC によ
って影響を受けます。

[7.12] 当該ヘクスへ支配地域を及ぼす複数のユニットは、何ら追加
の影響を持ちません。両陣営はカラのへクス内に ZOC を及ぼすこ
とができ、各陣営によって「支配」（2.4）されることになります。
[7.13] ZOCを有すユニットと有さないユニットから成るスタックは、
ZOC を及ぼします。３つ以上の基幹部隊を有すスタックは、その
白帯にかかわらずZOCを及ぼします。
[7.14] 都市ヘクス内のユニットは、ZOCを及ぼす能力を失いますが、
そのへクス内のいかなるEZOCも無効化します。

枢軸軍プレイヤー・ターンの航空割り当てフェイズ中、枢軸

軍プレイヤーはマップ上の道路（鉄道のみではなく）が走るい

ずれかのヘクス内に航空ポイントを置くことができます。

注釈：Kharkov Battles は単一マップを持ち、鉄道移動を持たな
いため、これはFall Blauとは異なります。

[6.0] スタッキング [STACKING] 

デザイナーズ・ノート：あるヘクス内に１個と半分の装甲師団
のみがスタックできるのは奇妙に思えるかも知れませんが、２
個の歩兵師団と１個の連隊は可能です。これは、スタッキング
をシンプルにするため、私が守らなければならなかった妥協
で、装甲師団を更なる突破を認めるほど強力にしないためで
す。スタッキング・ルールによって作られたバランスは、注意
深く考えてテストされました。ゲームの枠内では、ユニットが
そこにある自然な感覚です。

[7.0] 支配地域 [ZONES OF CONTROL] 
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[7.15]通過不能とドニエプル川のへクスサイドは、常にZOCを妨害
します。

それ故、ZOC は決してこれらのへクスサイドを通過して他方側
のへクス内へ伸びません。例外：舟橋（18.21）。

[7.2] 支配地域と移動[ZONE OF CONTROL AND MOVEMENT] 
[7.21] 全てのユニットは、EZOC 内に進入した瞬間に移動を停止し
なければなりません。一定のユニットは、機動強襲（11.2）を実行
する能力を持ち、移動を継続する可能性があります。他の全ては、

進入後にその移動を終了しなければなりません。

[7.22] 敵支配地域を退出しているユニットは、２移動ポイントの特
別な移動ポイント罰則にプラスして、進入するヘクスの地形コスト

を消費しなければなりません。

[7.23] ユニットは、支配地域を及ぼさないユニットの隣接ヘクス内
へ、罰則なしで自由に移動して通過できます。

[7.24] 移動の目的において、友軍ユニットはそれらが占めるヘクス
内の敵支配地域を無効にしません。

例外：占められた都市へクス（7.14）。
[7.25] 移動フェイズをEZOC内で開始したユニットは、敵支配下で
はないへクス内へ直接的に移動する場合にのみ敵支配下へクスを離

れることができます。ユニットは、決して１つの敵支配下へクスか

ら他の敵支配下へクスへと直接移動できません。

例外：機動浸透（11.1）。
[7.26] 大河川へクスサイドを越えて進入する際、河川の進入された
同じ側のへクスに隣接する敵ユニットの EZOC 内にあるカラのへ
クス内に進入したユニットは、続く戦闘フェイズにそのユニットを

攻撃しなければなりません。ユニットの上に「準備下強襲」マーカ

ーを置きます。

[7.3] 支配地域と戦闘[ZONE OF CONTROL AND COMBAT] 
[7.31] 戦闘フェイズ中、ユニットのZOCは橋梁なしの大河川ヘクス
サイドを越えて伸びません。

[7.32] 退却中、友軍ユニットはそれらが占めるヘクス内のEZOCの
存在を無効にします。

[7.4] 支配地域と補給[ZONE OF CONTROL AND SUPPLY]
[7.41] 敵支配下又は敵が占めるヘクスは、そのヘクスを通過する友
軍補給をたどることを妨害します。

[7.42] 補給線をたどる目的において、友軍ユニットはそれらが占め
るヘクス内の敵支配地域の存在を無効にします。

 各陣営は、相互補給判定フェイズ中にユニットが身を置く可能性

がある、以下の３つの一般補給状態を持ちます（MSDP4.1、A、
3）：機能状態（8.31）、非補給下（8.32）、孤立状態（8.33）です。
一定の補給状態と見なされるユニットは、次の相互補給判定フェイ

ズになるまでその状態です（例外：8.34）。個別ユニットの状態は、
スタックの残りの補給に影響を持たず、逆もまた同様です。

[8.1] 補給線 [SUPPLY LINES] 
 補給線は、戦闘ユニットから目的地までの連続したヘクスの経路

として定義されます。

[8.11] 補給線は、敵が占める又は敵支配下のヘクスを通過できませ
ん（それらが友軍ユニットによって占められていない限り）（7.42）。
補給線は、橋梁（道路、鉄道、舟橋）によってのみ大河川又はドニ
エプル川のへクスサイドを、又は越える最初のへクスサイドが大河

であることによって（すなわち、ユニットが大河川に隣接してい
る）のみ越えることができます。禁止へクスサイド又は通過不能へ
クスサイドを通過してたどれません。

[8.12] 補給線は、決して天候状態によって直接的な影響を受けませ
ん。

[8.2] 補給源[SUPPLY SOURCES] 
 補給源は、シナリオ・ルール内で定義されます。ある補給源は、

無制限な数のユニットに補給を提供できます。各陣営の補給源は、

シナリオ・ルール内に列記されます。

[8.3] 一般的な補給状態 [GENERAL SUPPLY STATES] 
[8.31] 機能状態 [Operational]：相互補給判定フェイズ中、ユニットが補
給源まで無制限な長さの補給線をたどれるとき、これらは「機能状

態」と見なされます。特記されない限り、ユニットは「機能状態」

でゲームを開始します。相互補給判定フェイズ後に登場するユニッ

トも、「機能状態」と見なされます。「機能状態」であることは、い

かなるマーカーによっても表示されません。

[8.32] 非補給下 [OUT of Supply]（OOS）：相互補給判定フェイズ中、補
給源へいかなる長さの補給線もたどれない全てのユニット上に、

「OOS」マーカーを置きます。
 「非補給下」と見なされる全てのユニットは、その戦闘と移動の

能力が下記のように修正されます。：

a）攻撃する資格を持つと、その戦闘戦力は半減されます（端数
切捨て）。

b）ユニットが防御していると、その戦闘戦力は同じで留まりま
す。

c）ユニットが機械化であると、その許容移動ポイントは３MP
です。

d）ユニットが非機械化であると、その記載された許容移動ポイ
ントは半減されます（端数切捨て）。

e）ユニットは、戦略移動（10.3）を使用して移動できず、又は
蹂躙（11.3）を実施できません。

注釈：戦闘フェイズに全力支援（9.3）を受け取ることに失敗し
た枢軸軍ユニットは、河川を越えて後退しなければなりません

（通常の全ての退却ルールを適用します）。

支配地域の例：支配地域を有するユニットは、常時それを及ぼ
します。ただし、一定の場合、地形や敵ユニットによってそれ
は無効にされます。上図の例で、枢軸軍ユニットはヘクスD、

E、F、H、J、K、L、M、N、O内へ ZOCを及ぼします。もし
もヘクスKが都市ヘクスであると、ヘクスF、L、Oは枢軸軍の
支配下にならないことに注意してください（7.14）。ソヴィエト
軍ユニットは、ヘクス B、C、E、G、K、L、N、P、S、T内へ
ZOC を及ぼします。これは、相互補給判定フェイズ、機動強襲
からの退却、戦闘フェイズ中を除き有効です。これら３つの条
件中、枢軸軍ユニットはヘクスK内のソヴィエト軍ZOCを無効
にし、ソヴィエト軍ユニットはヘクス F と O内の枢軸軍 ZOC
を無効にします（7.32&7.42）。戦闘フェイズ全体についても、ヘ
クスN内に枢軸軍ZOCはないことになります（7.31）。

[8.0] 補給 [SUPPLY] 
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[8.33] 孤立状態 [Isolated]：相互補給判定フェイズの開始時、すでに
「OOS」マーカーを持ち、その相互補給判定フェイズ中に未だい
かなる長さの補給線も補給源へたどれない全てのユニット上に「孤

立状態」[“Isolated”] マーカーを置きます。これは、「OOS」マーカーを
置き換えます。「孤立状態」マーカーは、ユニットが「機能状態」

になるときにのみ取り去られます。

「孤立状態」と見なされた全てのユニットは、その戦闘と移動の

能力が下記のように修正されます。：

a）資格を持つと、１の最大戦闘戦力で攻撃できます。
b）ユニットが防御していると、その戦闘戦力は半減されます
（端数切捨て）。

c）ユニットが機械化であると、その許容移動ポイントは１MP
と見なされます。

d）ユニットが非機械化であると、その記載された許容移動ポ
イントは半減されます（端数切捨て）。

e）ユニットは、戦略移動（10.3）を使用して移動できず、機動
浸透（11.1）、蹂躙（11.3）を実施できません。

[8.34] 同じ機械化師団のユニットが一緒にスタックして友軍移動フ
ェイズを終了するとき、これらはどちらか有利な同じ一般補給状態

と見なされます（すなわち、もしも１つが「非補給下」でその他が

「機能状態」であると、それらは両方とも「機能状態」になりま

す）。

[8.4] 包囲損耗 [POCKET ATTRITION]
 以前のターンからすでに「孤立状態」マーカーを持ち、相互補給

判定フェイズ中に「孤立状態」と判定されたユニットを持つ全ての

ヘクスは、損耗表上でサイを１つ振らなければなりません。どれだ

け多くの「孤立状態」ユニットが存在しても、各スタックについて

一度のサイ振りが行われます。ヘクス内で単に「OOS」のユニッ
トは、サイの目によって影響を受けません。結果は、直ちに適用さ

れます。

1941 年の結果の後、ドイツ軍は広大な東部戦線で攻撃するため
の十分な資源を持ちませんでした。司令官たちは、前進を実行する
ために乏しい資源を取得選択しなければなりませんでした。1943
年までに、状況は更に悪化しました。枢軸軍プレイヤーは、全体的
な状況の逼迫下で、どの部隊の戦闘準備をするのか決定するための
限定された能力を与えられます。

 枢軸軍プレイヤーのみが、支援の提供を要求されます。支援ポイ

ント（SP）を割り当てることにより、到来するゲーム・ターンに、
枢軸軍プレイヤーは自軍のどの軍団 HQ ユニットが燃料と攻撃潜
在力を受け取るのかを指定します。枢軸軍プレイヤーは、続くゲー

ム・ターンにどの自軍HQが「支援下」[“in support”] で、どれが「非支
援下」[“unsupported”]になるのか決定しなければなりません。全ての枢
軸軍ユニットは、機動強襲（11.2）又は準備下強襲（12.0）を実施
するため、全力支援を持たなければなりません。支援は、基本的に

ユニットが攻撃するための能力にのみ適用し、その支援状況にかか

わらずいかなるゲーム機能も実施できます（9.4を参照）。ターンの
終了時、全ての枢軸軍 HQユニットは、その非支援下面に返され、
「限定支援」[“Limited Support”] マーカーが取り去られます。

[9.1] 支援を決定するとき[WHEN TO DETERMINE SUPPORT] 
 枢軸軍プレイヤーは、各ゲーム・ターンに支援を決定しなければ

なりません。これは、相互管理フェイズ（4.1、A、4）中に行われ
ます。枢軸軍 HQ の支援は、相互管理フェイズを除き変更できま
せん。機械化師団のユニットは、このフェイズの終了時に全力支援

についてチェックし、その他の全てのユニットは、もしも攻撃する

ことを望むのであれば、戦闘フェイズの開始時にチェックします。

[9.2] 支援の決定方法[HOW TO DETERMINE SUPPORT]
 枢軸軍プレイヤーは、自軍合計に加える支援ポイントの数を判定

するため、支援表上でサイを振らなければなりません（「星作戦シ

ナリオ」中のターン１を除く）。両プレイヤーが同意したら（又は

第二次ハリコフ戦シナリオをプレイしていたら要求されます）、

TRT 上で与えられた歴史的な数を使用できます。この瞬間、枢軸
軍プレイヤーは適用可能なシナリオ・ルールによってのみ限定され

ます。ランニング合計は、補充＆支援記録欄上のマーカーで管理さ

れます。支援ポイントは、貯めておいて後のターンに使用できます。

[9.21] 支援ポイントは、枢軸軍プレイヤーが望むいずれかの方法で、
ドイツ軍 HQ ユニットの間で分配されます。記録欄から各支援ポ
イントを消費させることで、ドイツ軍の１つの装甲軍団 HQ ユニ
ットを裏返すことでこれを行います。１支援ポイントは、２つまで

のドイツ軍の軍団 HQ ユニットを裏返すことを認めるためにも消
費できます。

[9.22] 消費された支援ポイントからの支援は、「機能状態」（8.31）
のHQユニットにのみ与えることができます。

[9.3] 全力支援 [FULL SUPPORT] 
 「機能状態」の全枢軸軍機械化連隊（基幹部隊状態のそれを含み

ます）は、相互管理フェイズの終了時に、ターン全体について全力

支援を受け取るのかどうかチェックしなければなりません。全力

支援を受けられないこれらのユニットは限定支援のみを受け、「限

定支援」[“Limited Support”]マーカーでマークされます。その他の全枢軸
軍ユニットは、準備下強襲（12.1）を宣言することを望むときに全
力支援についてチェックします。

[9.31] 全力支援を受け取るため、戦闘ユニットは、支援を提供して
いる指揮範囲（2.8）内の支援下 HQ ユニットまで、補給線（8.1）
をたどれなければなりません。これらの HQ ユニットは、次いで
無制限な長さの連続した道路ヘクスに沿って補給源へと導かれる道

路（ただし、いったんこの経路が道路に沿ってたどることを開始し

たら、決して道路を離れられないことに注意してください）まで、

３ヘクス以下の補給線をたどらなければなりません。

[9.32] 各支援下のドイツ軍の装甲軍団HQユニットは、その指揮範
囲内にある３個師団からの機械化連隊ユニットにのみ全力支援を提

供できます（例外：15.3）。ドイツ軍機械化師団の連隊ユニット
（基幹状態のそれを含みます）は、ドイツ軍の装甲軍団 HQ から
のみ支援を受け取ることができます。

[9.33] 支援下の各ドイツ軍の軍団HQユニットは、その指揮範囲内
にある全てのシルエットと非機械化のドイツ軍ユニットに全力支援

を提供できます。例外：9.35。
[9.34]ゲームの目的において、総統警護部隊 [Führer-Begleitabteilung] は独
立で、軍団 HQ又は装甲軍団 HQ ユニットのどちらかから全力支
援を受け取ることができます。このユニットは、通常の最大３個師

団に含めません。                          

[9.35] 機械化連隊ユニットと共にスタックしたドイツ軍のシルエッ
ト・ユニットは、師団に付属できるものと見なされ、連隊ユニット

の支援状態と仮定します。歴史的には、以下の大隊が装甲師団に付
属しました。：228 StG－第６装甲師団、232 StG－第７装甲師団、
203 StG－第17装甲師団、209 StG－第19装甲師団。           

[9.4] 全力支援の欠如[LACK OF FULL SUPPORT]
 非支援下の司令部は、全力支援を提供するために使用できません

（これらは範囲を持たず、備忘のため「U」です）。「限定支援」マ
ーカーを持つ枢軸軍ユニットは、決して攻撃（機動又は準備下の強

襲）できず、その許容移動ポイントが半減されます（端数切上げ）。

これらは、他の全ての点で通常に機能できます。例外：9.42。
[9.41] 限定支援を持つか又は支援なしのユニットは、準備下強襲を
宣言するヘクス内に存在できません。それ故、スタック内にこれら
のユニットを持つと、他のユニットの活動を制限し、以下の場合
7.26＆12.1について特に重要です。

[9.0] 支援 [SUPPORT] 
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[9.42]「限定支援」マーカーを有す基幹部隊ユニットは、友軍補給
源又はHQユニットに向かって移動していると、その完全MPAを
使用できます。

 通常の移動フェイズ中、手番プレイヤーは望む数のユニットを、

単一の移動フェイズ内にその許容移動ポイントを超過しないという

条件で、望む数のヘクスを移動させることができます。プレイヤー

諸氏は、移動が以下の２タイプに分割されることに注意してくださ

い。：戦術と戦略の移動です。各タイプの移動は、それ自体の制限

を持ちます。

Fall Blau にあった、鉄道又は海上移動がないことに注意してく
ださい。                              

手順 [PROCEDURE]：
 手番プレイヤーのユニットは、望むいかなる順番でも移動させる

ことができます。資格を持つユニットは、ヘクス格子を通して連続

するヘクスの経路をたどりながら、個別に移動させます。いった

んプレイヤーが特定ユニットの移動を開始すると、他のユニットを

移動させる前にその移動を完了しなければなりません。ユニットは、

移動中に進入した各ヘクスについて、ヘクス内の地形（又は越えた

ヘクスサイド）に従って、その許容移動ポイントから移動ポイント

を消費します。地形コストは、ユニットのタイプを基本に、地形効

果チャート上に要約されています。単一の移動フェイズ中、１タイ

プの移動（戦術又は戦略）のみを利用できます。

[10.1] 移動への他の友軍ユニットの影響
[EFFECTS OF OTHER FRIENDLY UNITS ON MOVEMENT] 

 友軍ユニットは、他の友軍ユニットによって占められたヘクスを、

移動ポイントの追加のコストなしで移動通過できます。単一の移動

フェイズに特定のヘクスを移動通過できる友軍ユニットの数に限度

はありません。

[10.2] 戦術移動 [TACTICAL MOVEMENT]：戦術移動は、敵部隊に接近す
る展開移動です。

[10.21] 戦術移動は、敵 ZOCの内外への移動を認める、敵ユニット
に接近した移動です。

[10.22] 戦術移動を使用しているユニットは、道路が横切るヘクスサ
イドを通過してヘクスに進入すると、そのヘクス（適用可能であれ

ばヘクスサイド）の通常移動ポイント・コストを無視でき、そのヘ

クスを道路ヘクスとして扱います。例外：機動強襲11.2の手順。

[10.3]戦略移動 [STRATEGIC MOVEMENT]：戦略移動はもっぱら輸送手段
によって移動し、敵に接近して移動するときよりもいくらか高速で
す。

[10.31]ユニットは、現行移動フェイズ中に他のタイプの移動を使用
していない場合にのみ、戦略移動によって移動できます。

[10.32] ユニットは、移動中（移動の開始時と終了時を含みます）に
敵ユニットから少なくとも３ヘクス離れて留まる場合にのみ、戦略

移動を使用できます。基本的に、敵ユニットのヘクスと移動してい

るユニットのヘクスとの間は２ヘクスです。

[10.33]このタイプの移動を使用しているユニットは、地形効果チャ
ート上に列記されるごとく、道路によって提供される特典を利用で

きます。

[10.4] 移動への地形の影響 [EFFECTS OF TERRAIN ON MOVEMENT] 
[10.41] ヘクスへの進入又はヘクスサイドを越えるための標準的な移
動ポイント・コストは、ユニット・タイプによって影響されます。

[10.42]もしも特定ヘクス内に複数の地形が存在すると、移動のため
に最高のコストを使用します。

[10.43]全ての橋梁タイプ（道路、鉄道、舟橋）は、移動中に河川へ
クスサイドを渡るコストを無効にします。

[10.5] 一般的な移動制限 [GENERAL MOVEMENT RESTRICTIONS] 
[10.51] 友軍ユニットは、決して敵ユニットによって占められたヘク
スへ進入できません。例外：蹂躙11.3。
[10.52] EZOCに進入したユニットは、移動を完全に停止しなければ
ならず、その移動フェイズ中にそれ以上移動できません。例外：

機動強襲11.2。
[10.53]ユニットは、単一の移動フェイズに、その合計許容移動ポイ
ントを超える移動ポイントを消費できません。いかなるユニットも、

移動フェイズに自身の移動ポイントの全て、いくつかを消費できま

す。全く消費しなくても構いません。ユニットは、他のターンのた

めに移動ポイントを貯めることができず、未使用の移動ポイントを

他のユニットへ譲渡できません。

[10.54] ユニットは、自軍移動フェイズ中にのみ移動を実施できます
が、いくつかの移動は攻撃の結果として（前進又は退却で）発生し

得ます。これらは移動と見なされず、移動ポイントの消費を要求さ

れません。

[10.55]ユニットは、補給又は支援のルール（8.0 & 9.4）に従うこと
で、その移動能力がいくらか制限され得ます。

[10.56] １ヘクス戦術移動 [One-Hex Tactical Movement]
 ユニットは、地形又は敵支配地域によって禁じられる場所を除き、

たとえこの移動を完遂させるために十分な移動ポイントを所持しな

くても、友軍移動フェイズ毎に少なくとも１ヘクスは常に移動でき

ます。

[11.1] 機動浸透 [MOBILE INFILTRATION] 
「孤立状態」ではないドイツ軍の機械化ユニットとソヴィエト軍

の機械化又は騎兵ユニットは、１ヘクス移動（10.56）の目的にお
いて EZOC を無視するための能力を持ちます。これは、大河川を
越えてカラのヘクス内へ、又はカラの敵陣地帯ヘクスへ進入するた

めに行うことはできません。

 機動浸透は、ドニエプル川を越えるために使用できません。     

[11.2] 機動強襲 [MOBILE ASSAULT]（移動中の攻撃）
 全力支援下の枢軸軍又は「機能状態」のソヴィエト軍機械化複数

ステップ・ユニットは、戦術移動中に一定の目標ヘクスに対して

１つの攻撃（機動強襲；MA）を実施するための能力を持ちます。
各ユニットは、成功した攻撃に続いて移動を継続できますが、同じ

移動フェイズ中に後続の攻撃を行うことはできません。ユニットが

機動強襲を実施するため、目標ヘクスのみから及ぼされている

EZOC内（すなわち、友軍ユニットへ ZOCを及ぼしている他の敵
スタックがあってはなりません）、又はZOCを持たない敵ユニット
に隣接する非支配下ヘクスに存在していなければなりません。注

釈：ユニットは、機動浸透と同じ移動フェイズに機動強襲を実施
できません（11.1）。

手順 [PROCEDURE]：
 攻撃は、２移動ポイントにプラスして、進入している目標ヘクス

のコスト（道路や鉄道は無視します）を消費している友軍ユニット
によって実施されます。もしもユニットが使用可能な十分な移動ポ

イントを持たなければ、機動強襲は実施できません。各プレイヤー

は、攻撃に１航空ポイント（5.2）まで投入できます（攻撃側が選
択し、次いで防御側）。戦闘戦力は、攻撃しているユニットと防御

ヘクス全体について計算します（必要であればチットを引きます）

（注釈：移動フェイズ中に発生するため、戦闘でのスタッキング
制限は無視します）。通常の戦闘と同様、戦闘比を求めます。サイ

を１つ振り、機動強襲表で比較します。サイの目は、表に列記され

た適用可能な全ての条件によって修正され得ます。目標ヘクスがカ

[10.0] 移動 [MOVEMENT]

[11.0] 特殊な戦術移動 [SPECIAL TACTICAL MOVEMENTS]
]
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ラにされると、攻撃は成功と見なされ、友軍ユニットはそのヘクス

内へ移動します。移動ポイントを残しており、しかも現在 EZOC
内にいなければ移動を継続できます。

[11.21] もしも戦闘比が１対１未満であると、攻撃を行うことができ
ず、単に攻撃ユニットの上に「混乱状態」[“Disorganized”]マーカーを置
きます（航空ポイントは、使用したと見なされます）（11.28）。
[11.22] 機動強襲は、町又は都市ヘクス内へ、湿地ヘクスの内外へ、
大河川又はドニエプル川を越えて行うことができません。

[11.23] 機動強襲は、泥濘ターン中に認められません。（19.14）
[11.24]単一のヘクスは、そこから浸透するため又は機動強襲の目標
として、友軍移動フェイズに２回のみ使用できます。

[11.25]あるユニットは、敵移動フェイズ内に何度でも機動強襲の目
標となり得ます。

[11.26] 結果 [Results]：「Dr3」の結果は、通常の退却ルールと同様、ヘ
クス内の目標ユニットに３ヘクスの退却を要求します（すなわち、

これらのヘクスと引き換えにステップを失うことはできません）。

この結果が「D(1)r3」であると、スタックは退却して１ステップも
失います。注釈：両方の場合、この退却は攻撃プレイヤーによっ
て実施されます。

[11.27] 結果 [Results]：「AD」又は「A(n)D」の結果は、攻撃ユニット
の移動を停止させます。ユニットの上に「混乱」マーカーを置きま

す。この結果が「A(n)D」であると、攻撃ユニットも nのステップ
数を失います。

[11.28] 混乱状態 [Disorganized]：ユニットが「混乱状態」として指定さ
れていたら、その戦力は直後の友軍戦闘フェイズ中の戦闘において

半減されます（端数切捨て）。その戦闘フェイズの終了時にマーカ

ーは取り去られます。混乱状態は、戦闘戦力のみに影響し、前進又

は退却するための能力には影響しません。

[11.3] 蹂躙[OVERRUN]
[11.31]複数ステップ戦闘ユニット（すなわち、カウンター最上部に
ストライプを持つそれ）は、単独の敵 HQ又は基幹部隊、ZOC を
持たないその他の単独ユニットによって占められたヘクス内へ又は

通過して移動できます。これは、戦術移動中に進入しているヘクス

について１追加移動ポイントのコストで起こり得ます。これは、ユ

ニットが敵の占めるヘクスへ進入できる唯一のときです。注釈：

あるユニットは、機動浸透と同じ移動フェイズに蹂躙を実施できま
せん。

[11.32] この方法で「蹂躪」されたユニットは、補充プール（適用可
能であれば）へ取り去られるか、さもなければ除去されます。例外

は、（置き換えられたユニットに対して）友軍のZOC内にもある防
御ユニットに行われる場合で、そのユニットは ZOC を及ぼしてい
るユニットのヘクスへ移動できます。複数の友軍ヘクスが使用可能

であると、所有しているプレイヤーが使用するヘクスを選択します。

これはスタッキング限度の超過を起こし得ますが、制限が友軍移動
フェイズの終了時にのみ適用されることを忘れないでください。こ

の例外は、強制置換と呼ばれます。

[11.33] 蹂躙は、都市ヘクス内、町を持つヘクス、大河川又はドニエ
プル川を越えて行うことができません。

[11.34] 「孤立状態」と「OOS」のユニットは、蹂躙を実施できませ
ん。注釈：蹂躙は移動とみなされるため、全力支援（9.3）は要求
されません。

[11.35] 蹂躙は、１ヘクス戦術移動（10.56）の一環として実施でき
ます。

 友軍戦闘フェイズ中、敵ユニットに隣接している友軍ユニットは、

スタッキング制限に従ってこれらの敵ユニットを攻撃できます。ユ

ニットは、攻撃又は防御しているときに使用される戦闘戦力を所有

します。この戦力は、異なる戦闘の間で攻撃又は防御のどちらにも

分割できません。戦闘フェイズ毎に複数回の攻撃ができるユニット

はなく、戦闘フェイズ毎に複数回攻撃を受けるユニットはありませ

ん。全般的な戦略状況にかかわらず、手番プレイヤーは攻撃側、非

手番プレイヤーは防御側と定義されます。

デザイナーズ・ノート：プレイヤー諸氏が、ゲーム中に認めら
れる２種類の攻撃で解決の違いを認識することは重要です。機
動強襲は、少数の防御側に対してより効果的な、機械化「電撃
戦」攻撃です。これは、防御側の戦力を基本とする表を使用
し、サイの目修正を適用します。準備下強襲は、ターン全体に
展開して行うことができる、より類型的な攻撃です。これは標
準的な戦闘比表を使用し、支援値は戦闘比コラムのシフトとし
て適用します。これら異なる攻撃を使用することにより、与え
られる適切な結果を強調するためにこの方法で行われます。

機動戦術移動の例 [Mobile Tactical Movement Example]：ドイツ軍機械化ユニ
ット Xは、ソヴィエト軍ユニットのスタックに隣接させて包囲ボ
ーナスを獲得することを望みます。２つの選択肢があります。ヘ
クス C 内に機動浸透を実施できますが、これは攻撃判定ルール
（12.1）により、ソヴィエト軍ユニット Z も攻撃されることが要
求されます。又は、３MPsのコストでヘクスAへ進入することに
より、その ZOCを離れることができます。次いでヘクス B内へ
移動し、別に１MPを消費してソヴィエト軍ユニットZのZOCへ
進入して停止を要求されます。これはドイツ軍の機械化ユニット
で、隣接ユニットのみの EZOC内にあるため、ソヴィエト軍ユニ
ット Z に対して機動強襲を実施できます。ユニットは更に３MPs
（平地へクス内へ機動強襲、２＋１）を消費して合計７で、機動
強襲を実施します。成功してソヴィエト軍ユニットが生き残る
と、いずれかの R3 ヘクス内へ退却できます。次いでドイツ軍装
甲ユニットは、敵のスタックを包囲するために移動の継続を認め
られます。

ドイツ軍ユニットWは、ヘクスD又は Eに進入することによ
り大河川を越えることができますが、同じ河川に隣接するソヴィ
エト軍戦車軍団のEZOC内のヘクスEに進入すると、戦闘フェイ
ズにそのスタックを攻撃しなければなりません。ドイツ軍ユニッ
ト Yは、大河川を越えてカラのヘクス内に機動浸透を実施できな
いため、ヘクス F 又は G へ進入することを禁じられます。ただ
し、へクス G内に枢軸軍ユニットがあれば、浸透は認められてい
ました。

[12.0] 準備下強襲 [PREPARED ASSAULT]
]
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手順[PROCEDURE]：
 全ての攻撃は、解決される前（すなわち、サイを振る前）に指定

して判定されます。枢軸軍の各攻撃は、指定されるために全力支援

（9.0）を受けなければなりません。個別の攻撃は、現行戦闘フェ
イズ中のいずれかのときに必要な戦闘が解決される限り、手番プレ

イヤーが望む順番で解決できます。各戦闘を解決するため、これら

のステップに従います。攻撃側に続いて防御側が航空ポイントを割

り当てます（5.2）。複数ユニットのルール（6.2）を念頭に、適用可
能なユニットが所持している戦力チット（必要であれば新たなチッ

トを引きます）、又はカウンター上に記載されている戦闘戦力を調

べることにより、戦闘に参加している全ユニットの戦闘戦力を合計

して防御側のそれと比較します。次に、防御プレイヤーは、防御に

参加している全自軍ユニットについて同じことを行います。攻撃側

の合計戦闘戦力と防御側の合計戦闘戦力を比較し、この比較を攻撃

側戦力対防御側戦力の戦闘比として述べます。：戦闘結果表上で単

純化した戦闘比のコラムを見つけるため、防御側有利に戦闘比を丸

めます。次に、防御側によって占められたヘクス内の地形を判定し

ます。戦闘結果表上で、この地形ラインと適切な戦闘比のコラムを

交差照合します。地形とボーナスを基本に、この戦闘に必要な戦闘

比のコラムを累加的に「シフト」させます。攻撃側は、サイを１つ

振ります。適切な戦闘比の下で適切な地形上の結果を読みます。他

の攻撃を解決する前に、直ちに結果を適用します（例外：12.23）。

[12.1] 攻撃の判定 [ATTACK DETERMINATION] 
 手番プレイヤーは、攻撃を望む、資格を持つ全自軍ユニットの上

に準備下強襲マーカーを置きます。攻撃に指定された手番ユニット

に ZOC を及ぼす各非手番ユニットは、戦闘フェイズ中にいくつか
の手番ユニットによって攻撃されなければなりません。

[12.2] 複数ユニットと複数ヘクスの戦闘
[MULTIPLE UNIT AND MULTI-HEX COMBAT] 

[12.21]複数の異なるヘクス内のユニットは、単一の隣接ヘクスを攻
撃するため、その戦闘戦力を統合できます。複数の異なるヘクス内

のユニットは、単一の隣接ヘクスから攻撃され得ます。単一の攻撃

に、複数の攻撃又は防御ユニットを含むことができます。ただし、

ある攻撃が単一の戦闘として解決されるためには、攻撃している全

ユニットが防御している全ユニットに隣接していなければなりませ

ん。

[12.22]あるへクスへの攻撃は、そのへクス内の可能な全ての戦闘ユ
ニットを含みます。防御側は、スタッキング制限（6.2）が要求さ
れる以外で、攻撃下ヘクス内のユニットを拘置することはできませ

ん。

[12.23]単一ヘクス内に複数のユニットを含むとき、これらの各ユニ
ットはスタッキング制限に従って所有しているプレイヤーの裁量で

異なるへクスを攻撃できます。いかなる戦闘結果も、単一へクスか

らの全ての攻撃のサイが振られた後で有効にしなければならないこ

とに注意してください。単一へクス内のユニットが異なるへクスを

攻撃していたら、全ての攻撃のサイが振られるまで適用できる戦闘

結果はありません。これらのユニットは、それらが参加した戦闘か

らの結果のみに従うか、又は攻撃を指定されていなかったら、所有

しているプレイヤーの選択で結果の１つに従います。

[12.24] 複数のへクス内で防御している複数のユニットが単一の攻撃
を受けたら、防御側に最も有利なへクスからの地形を使用します。

[12.3] 戦闘への地形の影響[TERRAIN EFFECTS ON COMBAT]
[12.31] 大河川ヘクスサイドを越えて攻撃している（橋梁又は非橋
梁）全てのユニットは、その戦闘戦力が半減されます（端数切捨

て）。

（例外：凍結19.2）。                      
[12.32]攻撃している全ユニットが小河川ヘクスサイドを越えている
か、又は小河川と大河川ヘクスサイドの組合せであると、戦闘比コ

ラムを左へ１シフトさせます（例外：凍結19.2）。
[12.33] 湿地ヘクス内を攻撃する機械化ユニットは、その戦闘戦力が
半減します（端数切捨て）。シルエットのみの機械化ユニットは、

越えて攻撃するヘクスサイドがやはり道路又は鉄道によって越えて

いない限り、湿地ヘクス内部への攻撃を禁じられます。（例外：凍

結19.2）。
[12.34] もしもいずれかの防御ユニットが町を有すヘクス内にいると、
戦闘比を左へ１シフトさせます。

[12.35] 通過不能ヘクスサイドを越えて攻撃を行うことはできません。
[12.36] ドニエプル川ヘクスサイドを越えて攻撃又は退却を行うこと
はできません（例外：18.2）。                  

[12.4] 諸兵科連合（CA）ボーナス[COMBINED ARMS (CA) BONUS] 
[12.41] 装甲帯（2.9）を有すユニットは、以下の条件の１つを満た
すと、攻撃又は防御スタックに諸兵科連合ボーナスについての資格

を与えます。：

・ユニットが黄色の装甲帯を持つ（自動的）。

・ユニットが青色の装甲帯を持ち、しかもスタック内に異なる

攻撃に参加していない自動車化歩兵又は非機械化ユニット（基

幹部隊を含みますが、HQsは除きます）が存在している。

攻撃決定の例：スタック４＆５は、スタック B に攻撃を宣言でき
ます。スタック６が攻撃を宣言すると、スタックAの ZOC内にス
タック６があるため、スタック A もいずれかによって攻撃されな
ければなりません。両方の複数ステップ・ユニットは、白い規模シ
ンボルを持つので、枢軸軍プレイヤーはスタック６からの各1ユニ
ットで、A&B両方を分割して（又は、６の全てで Aを、４＆５で
Bを）攻撃できます。都市ヘクス内のスタックDは ZOCを及ぼさ
ないため、２＆３の両スタックは C を攻撃できます。スタック２
が Dに対して宣言すると、スタック Cはいずれかによって攻撃さ
れなければなりません（この場合は、スタック３）。スタック１は、
スタックEの ZOCが戦闘フェイズ中に大河川を越えて伸びないた
め、スタック D又はスタック Eのどちらかに対して宣言できます。
ただし、スタック１がスタック E を攻撃すると、シルエット・ユ
ニットは道路ヘクスサイドを越えて湿地ヘクス内を攻撃できないの
で、AG大隊は参加できません。
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[12.42] ドイツ軍第 60自動車化師団は、１個装甲大隊を付属させて
いたので、師団の２個連隊両方が同じ戦闘に参加していると（同じ

へクス内にいる必要はありません）、これらは諸兵科連合ボーナス

の資格を持ちます。Fall Blauとは対称的に、Kharkov Battlesでは
以前の戦闘によって弱体化しているか、又はマップに登場している
ときに重要な装甲アセットを欠いているため、一定のドイツ軍装甲
擲弾兵連隊は装甲帯を持たないことに注意してください。これが１
個ドイツ軍自動車化師団のみが資格を持つためにこのルールを使用
できる理由です。  

[12.43]諸兵科連合ボーナスの資格を持つ各攻撃について、プレイヤ
ーは戦闘比を右へ１シフトできます（戦闘毎に１ボーナス）。

[12.44]防御スタックのユニットも諸兵科連合ボーナスの資格を持つ
と、攻撃しているプレイヤーは戦闘フェイズ中にこれらの防御ユニ

ットに対するいかなる諸兵科連合ボーナスも打ち消されます。これ

は、諸兵科連合防御として知られます。ただし、これは純粋に防御

的なもので、もしも攻撃側がこのようなボーナスを所持しなくても、

防御プレイヤーに何ら特典を与えないことを意味します。

[12.45] ユニットは、決して陣地帯（18.11）、都市へクス、大河川を
越えて諸兵科連合ボーナスを認められません。

[12.5] 包囲ボーナス [ENCIRCLEMENT BONUS] 
戦闘解決の瞬間、防御側があるヘクス内の単一スタックで構成

され、周囲の使用可能な全ヘクスが敵ユニット又は EZOC によっ
て占められると、攻撃側は戦闘比を右へ１シフトの包囲ボーナスを

受け取ります。このボーナスは、都市へクス内の防御側に対して、

又は防御側がいずれかの隣接ヘクス内に友軍ユニットを持つと認め

られません。7.31も忘れないでください。
[12.51] 包囲ボーナスから特典を受ける非機械化ユニットは、その戦
闘結果にかかわらず１ヘクスのみ前進できます。これは捕虜の扱い
に時間を費やしたと考えてください。

[12.6] 戦闘解決 [COMBAT RESOLUTION] 
 サイを振った後、その戦闘の準備下強襲マーカーが取り去られ、

戦闘結果が適用されます。全ての戦闘結果は、ステップ損失と／又

は退却ヘクスの用語で表現されます。戦闘結果表上の「A」と
「D」の文字は、それぞれ攻撃側と防御側の部隊をあらわします。
[12.61]戦闘結果でカッコ付の数字は、影響下プレイヤーの部隊につ
いての強制的ステップ損失を示します。

[12.62] 戦闘結果で「r」に続く数字は、影響下ユニット（たち）が
退却しなければならないヘクス数と／又は数字の結果に一致する数

のステップ損失のどちらかを示します。

例：防御している枢軸軍部隊が「D(2)r2」結果を受けます。枢軸軍
プレイヤーは、スタック内の２つのユニットを各１ステップずつ減

少させます（12.61）。（二者択一で、代わりに彼はいずれか１ユニ
ットに２ステップ減少させることを選択できました。）

 次に、枢軸軍プレイヤーは、以下の選択肢の１つを選択しなけれ

ばなりません。：

 ・更に２ステップを失い、退却しない（もちろん、自軍ユニット

の残りでこのステップ損失が可能であれば）；

 ・通常に２へクス退却する（12.7）、
 ・更に１ステップを失い、自軍部隊の残りを１へクス退却させる。

[12.63] スタック内の全ユニットは、戦闘結果によって影響を受けま
す（異なる戦闘に参加していない限り）。ただし、最初のステップ
損失は、戦闘に直接参加しているユニットからでなければならず
（攻撃側であれば、機械化ユニットが最初にステップを失います）、

複数のステップ損失を要求されたら、スタック内の他のユニットが

損失を受けることができます（すなわち、最初のステップ損失を除

き、損失の割当は完全に所有プレイヤーの任意です）。割り当てら

れたステップ損失は、ユニット毎に計算するのではなく、攻撃又は

防御している部隊毎であることを忘れないでください（部隊は、複
数のスタックやユニットから構成され得ます）。

[12.64] 12対１以上の戦闘比（全てのシフトが適用された後）で実
施される全ての戦闘は、実際にサイを振らず「D(3)r4」と見なされ
ます。１対６以下の戦闘比（全てのシフトが適用された後）で実施

される戦闘は、実際にサイを振らず「A(3)r2」と見なされます。
[12.65] 「r」を持つ結果を受け取る陣営は敗者と見なされ、他方の
陣営は勝者陣営です。敗北している陣営は、常にその結果を最初に

解決し、次いで勝利陣営です。

[12.7] 退却[RETREATS] 
[12.71] 退却はヘクスであらわされ、移動ポイントではありません。
地形は、退却に影響を持ちません。マップ外へ又は通常は進入で

きないヘクス（例えば、通過不能ヘクスサイドを越える、敵が占め

るヘクス等）内へ退却を強制されるスタックは、代わりに退却結果

の各ヘクスについて１ステップを失わなければなりません。

[12.72] 退却は、所有しているプレイヤーによって実施されます（例
外：11.2）。退却が要求されるとき、スタック全体（ユニット個別
ではなく）で友軍補給源により近いヘクスへ向かって、EZOC
（7.32を忘れないでください）から解放されたヘクス内へ、又はも
しもそれが不可能であれば、友軍 HQ ユニットに近づくヘクスへ
一度に１ヘクス移動させます。プレイヤーは、退却しているユニッ

ト又はスタックが同じヘクスに複数回進入せず、しかも戦闘結果を

与えた攻撃に参加した全ての敵ユニットから可能な限り離れるヘク

ス内で退却を終了する限り、ユニットを退却させる場所の選択肢を

持ちます。あるスタックが戦闘の結果として退却を強制されるとき、

退却路と呼ばれるカラのヘクスの経路を背後に残します。

[12.73] ユニットは、敵支配地域内へ又は通過して退却できます。た
だし、退却中に進入した各敵支配下ヘクスについて、所有している

プレイヤーは退却しているスタックの単一ユニットから１ステップ

を取り去らなければなりません。これらの敵支配下ヘクスが友軍ユ

ニットによって占められていると、損失はありません。EZOCを通
過して退却しなければならない、機動浸透（11.1）の能力を持つユ
ニット（たち）を含んでいる防御スタックは、代わりに「突破の試

み」を行うことができます。サイを１つ振り、突破表を調べます。

これは完全に選択で、結果は常に通常に適用できます。

[12.74] 退却が可能な唯一の終了ヘクスが敵支配下（EZOCs が友軍
ユニットによって打ち消されることを忘れないでください）、又は
準備下強襲マーカーを持つ敵ユニットに隣接するヘクスのどちらか

であると、スタックは解放されたヘクスが見つかるまでその退却を

継続しなければなりません（これらの追加ヘクスが敵の前進に影響

を持たないことに注意してください）。

[12.8] 戦闘後前進[ADVANCE AFTER COMBAT] 
 戦闘に参加した勝利ユニット（又は参加したユニットとスタック
したユニット）は、選択した退却路に沿って前進し、ときにはそこ
から逸脱することが認められます。これらは、退却として獲得した

ヘクス数まで前進でき、元の戦闘結果と異なるかも知れません。補

給状態は、前進できるか否かに影響しません。

[12.81] 防御又は攻撃している全ユニットが戦闘のために除去された
ら、勝利ユニット（たち）は除去ユニットの退却義務が残っている

ヘクスの数を自由に前進できます。この場合、勝利プレイヤーは、

退却の基準に従って退却路を決定します。

例＃１：２つの１ステップ・ユニットが「D(1)r3」結果を受け、
所有しているプレイヤーが２ユニットの除去により結果を満たす

ことを望むと、勝利ユニット（たち）は２ヘクスのみ前進できま

す。なぜならば、これが防御側に残されている退却義務の数だか

らです。

例＃２：あるヘクス内で単独の完全戦力複数ステップ・ユニッ

トが「D(1)r2」を受け、所有しているプレイヤーが「r2」をステ
ップ損失に変換することを望むと、それによってユニットを除去

し、勝利ユニット（たち）は前進できません。防御しているユニ
ットは、大損害を出して遅滞戦闘を行ったと見なします。
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[12.82] 戦闘後前進は、以下のシークエンスで実施されます。：
ステップ１：各勝利ユニットを個別に移動させます。進入する

最初のヘクスは、退却しているユニットによって以前に占められ

ていたヘクスでなければなりません。退却しているユニットが複

数ヘクスを占めていたら、前進しているプレイヤーはどちらかに

進入して一致する退却路に従うのか選択できます。この最初のヘ

クスが都市ヘクス、高高度ヘクス、大河川ヘクスサイドを越えて

進入したヘクスであると、それ以上の前進は認められません。

ステップ２：現在敵支配地域内にいない全ての非機械化ユニッ

トは（ステップ１の後）、敗北したプレイヤーによって実施され

た退却路に沿って、認められた数のヘクスの前進を継続できます。

この移動は、ヘクスからヘクスへと実施され、退却路を逸脱でき

ません。これらは、敵支配地域に進入した瞬間に前進を停止しな

ければなりません。現在 EZOC 内にあるか又は戦闘中に包囲ボ
ーナスを使用していたら、これらのユニットはそれ以上前進でき

ません。

ステップ３：機械化ユニットは、ここで現在のヘクス内（ステ

ップ１から）の EZOC を無視して、認められる数のヘクスの前
進を継続できます。ただし、他の敵支配地域に進入した瞬間に前

進を停止しなければなりません。これらのユニットは、退却路か

ら逸脱でき、厳密にそれに従う義務はありません。

重要な注釈：勝利ユニットは、実行中のいかなる瞬間にもその前
進を停止できます。これらは、決して前進を強制されません。

[12.83]ユニットは、前進の最初のヘクスの後、ヘクスサイドが橋梁
（道路、鉄道、舟橋）によって繋がっていない限り、決して大河川
ヘクスサイドを越えて前進できません。

[12.84]ユニットは、ヘクスサイドが（道路、鉄道、舟橋）を持たな
い限り、決してドニエプル川を越えて前進できません。     

[12.85] ユニットは、都市に進入した瞬間にその前進を停止しなけれ
ばなりません。

 一定のソヴィエト軍ユニットは、ゲーム開始時に「非投入状態」

と見なされます。他の全てのユニットは、常に投入状態です。

[13.1] 投入状態の影響[COMMITMENT STATUS EFFECTS] 
[13.11]非投入状態のユニットは、自軍プレイヤー・ターン中に移動
又は戦闘を実行できません。これらは補給をたどらず、投入される

まで補給の影響を適用しません。備忘のため、非投入状態の軍の

HQユニットは、投入状態になるまでその司令官の名称面に裏返さ
れます。

[13.12]非投入状態のソヴィエト軍ユニットは、枢軸軍ユニットに攻
撃されることにより、直ちに投入した軍（アイコン色）を持ちます。

[13.13]投入状態のユニットは、ゲーム期間中は通常に移動して機能
できます。ユニットは、投入のターンに「機能状態」と見なされま

す。増援として登場するソヴィエト軍ユニットは、マップに登場す

る瞬間に投入状態と見なされます。

[13.0] ソヴィエト軍の指揮 [SOVIET COMMAND] 

戦闘の例：枢軸軍プレイヤーは、スタック C内の３つのソヴィエト
軍ユニットへの攻撃を望みます。その撃滅を確実にするため、枢軸
軍プレイヤーはスタック３に準備下強襲を加えることに決めます。
攻撃判定ルールのため、ソヴィエト軍のスタック Dも攻撃しなけれ
ばなりません。分遣連隊は、これらに対して捨て駒の任務を受けま
す。
 どちらの陣営も航空支援を割り当てていないため、表示されるご
とくチットが引かれます。枢軸軍プレイヤーは、最初に主攻撃を解
決することに決めます。戦闘比は 29対５又は５対１です。第 60自
動車化師団は、諸兵科連合ボーナスを獲得し、敵ユニットと ZOC
によって囲まれる包囲ボーナスもあります。ソヴィエト軍のスタッ
クDが代わりにヘクスBにいたら、包囲ボーナスはありませんでし
た。平地地形内の防御側の最終戦闘比は７対１、サイの目は４で
「D(1)r2」の結果です。
スタック３の２ユニットが２つの異なる攻撃を実施しているた
め、いかなる結果も適用する前に、これら両方を解決しなければな
りません。それ故、３の戦闘戦力を持つ捨て駒連隊対親衛狙撃兵師
団と戦車旅団は、３対６或いは１対２の戦闘比を与えます。サイの
目は「６」で、「Ar1」の結果です。枢軸軍プレイヤーは、除去され
る代わりに退却を許容することに決め、ヘクス１が EZOCを持つた
め、連隊はヘクス２へ退却します。
 敗北している陣営としてのソヴィエト軍プレイヤーは、ここで主
戦闘の結果を適用します。「D(1)」を満たすために１ステップ（ユニ
ット）を除去しなければならず、包囲している敵ユニットと ZOC
が補給線を妨害するため、永久に除去されることになります。ソヴ
ィエト軍プレイヤーは、前進を認めないため「r2」の退却へクスを
満たすべく残っているユニットを永久に取り去るか、又は EZOCを
通過して２ヘクス退却させることのどちらかができます。ヘクス A
又は B内へのどちらかへの退却は、ステップ損失によってユニット
の除去を引き起こしますが、これらの２ヘクスは補給線をたどれる
ため、ユニット（もしも狙撃兵師団の１つであると）は補充プール
に置かれて後のターンに復帰可能となります（16.31）。ただし、こ
の選択肢は、枢軸軍機械化ユニットに２ヘクスの前進も認め、当該
状況における最良の選択ではなさそうです。
 いったんこれが行われたら、スタック３、４、５内のユニットが
前進できます。ただし、分遣連隊の退却のため、スタック３内の歩
兵師団が前進を選択すると、ソヴィエト軍のスタック Dに現在カラ
のヘクス内への前進を認めることになります！

[13.2] 指揮＆統制ルール [COMMAND & CONTROL RULE]   
 ソヴィエト軍指揮フェイズ中、敵ユニットから３へクス以内に

ある全てのソヴィエト軍ユニットは、ソヴィエト軍ターンに通常

に機能するため、投入状態の軍HQの指揮範囲内にいなければな
りません。注釈：敵ユニットと ZOC は、この判定に干渉しませ
ん。最初の規定を満たすものの、指揮範囲内にないいかなるソヴ
ィエト軍ユニットも、ソヴィエト軍指揮＆統制表上でサイを振ら

なければなりません。この状況の各ユニットはサイを１つ振り、
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[14.1] NKVDの不屈性[NKVD TENACITY] 
 町又は都市へクス内のいずれかのタイプの NKVD ユニットは、
防御しているときにその２倍の戦力を持ちます。

[14.2] 冬季戦闘ボーナス [WINTER COMBAT BONUS] 
 凍結ターン中、ソヴィエト軍の戦車軍団又は機械化軍団ユニッ

トは、他の全ての調整後にその２倍の攻撃戦闘値を持ちます。

注釈：これは機動強襲（11.2）に適用しません。基幹部隊は、この
ボーナスを使用できません。

[15.1] 司令部（HQ）ユニット [HEADQUARTERS (HQ) UNITS] 
[15.11]司令部ユニットは、決して支配地域を及ぼさず、決して自身
で攻撃できません。攻撃を宣言されたヘクス内で単独の HQ ユニ
ットは、１の戦力で防御します。

[15.12] 他のユニットとスタックすると、HQユニットは合計戦闘戦
力に１を加えます。HQユニットは、諸兵科連合ボーナスについて
非機械化ユニットとしてカウントしません。全ての HQ ユニット
は、スタックが被るいかなる戦闘結果によっても影響を受けます。

[15.13] もしもステップ損失として受けると、HQユニットは現行タ
ーンから５ターン後の TRT 上に置かれます。これらは、そのター
ンに復帰する資格を持つようになります（16.33）。
例外：グループHQユニットのポポフ [Popov]とボブキン [Bobkin]は、
いったん除去されたら決して復帰できません。        ｃ

[15.14] HQユニットは、たとえ敵支配下ヘクス内にいるときでも、
支援と補給の目的において通常に機能できます。

[15.15] 枢軸軍の戦闘ユニットは、友軍HQユニットを介して全力支
援を持つ場合にのみ攻撃を実施できます。これを促進させるため、

枢軸軍 HQユニットは支援下になければならず、各 HQユニット
に与えられた制限内に存在しなければなりません（9.3）。

[15.2] ドイツ軍の分遣連隊[GERMAN BREAKDOWN REGIMENTS] 
[15.21] 相互管理フェイズ（4.1、A、4）中、EZOC 内にないドイツ
軍の歩兵（軽又は山岳ではない）師団は、分遣又は再統合ができま

す。師団は、戦力チットを持たないか、又は完全戦力のチットを持

つときのどちらかでのみ、分遣の資格を持ちます。分遣が発生する

とき、元の親ユニットは分遣プールへ取り去られ（戦力チットは戦

力チット・プールへ戻されます）、ヘクス内に３個の分遣連隊が置

かれます。

[15.22] やはり相互管理フェイズ中、EZOC内になく、同じヘクス内
でスタックしたドイツ軍の３個分遣連隊は、完全戦力の歩兵師団に

再統合できます。これらの連隊はマップから取り去られ、以前に連

隊によって占められたヘクスへ、分遣プールから師団が復帰します。

分遣連隊は包括的なものなので、いかなる師団も戻れますが、分遣

プール内で使用可能な師団でなければなりません。

[15.23] 基幹部隊と「孤立状態」のユニットは、分遣又は再統合でき

ません。もしもマップ上に３個未満しか連隊がなければ、戻れる師

団はありません（例外：16.34）。分遣連隊の最大数は、カウンター
内容物とシナリオ特別ルールによって規定されます。

 各陣営は、相互増援、補充フェイズ（MRRWP4.1、A、5）中に、
損失を被っているユニットを再建するために使用可能な補充ポイン

トを持ちます。ソヴィエト軍の補充ポイントは、受け取るターンに

のみ使用可能です。これらは、未来のターンのためにとっておけま

せん。使用可能な枢軸軍の補充ポイント合計数は、専用シナリオ又

はキャンペーン・ルール内に列記されます。

[16.1] 適格[ELIGIBILITY] 
 補充を受け取るために適格となるには、ユニットが敵ユニットに

隣接しておらず、補給源まで無制限な長さの補給線をたどれなけれ

ばなりません。

[16.2] 手順[PROCESS] 
[16.21] RPsを受けるユニットは、通常１RPが１ステップに相当す
るようにそれを行います。減少戦力チットを持つユニットは、チッ

トを取り去ってユニットを完全戦力に戻すため（戦力チットを必要

としない状態）、１RP を受けます。戦闘評価値を有すユニットの
基幹部隊が補充を受けるとき、基幹部隊は完全戦力ユニットになる

ため２RPs を受けます。注釈：この種類の基幹部隊は、１RP のみ
を受け取れません（なぜならば、増加した再編成には、このような
活動が要求されるからです）。その他の全基幹部隊は、１RP を使
用することでその完全戦力へ裏返されます。

[16.22] RPsの使用を通してステップを受け取るユニットは、直ちに
「Repl」マーカーでマークされ、そのターンについて攻撃又は移動
ができません。この影響は、戦闘作戦中に補充を取りこむことで効
果が減少することを示します。

[16.3] 復帰ユニット[RETURNING UNITS]
[16.31]ソヴィエト軍の狙撃兵（親衛狙撃兵ではない）師団又はソヴ
ィエト軍のシルエット機械化ユニットが除去されたときはいつでも、

補給源まで無制限な長さの補給線がたどれるかどうか判定します。

たどれたら、ゲームの後の方で復帰する可能性がある補充プール内

に置かれます（補充プール内におくときはいつでも、全てのソヴィ

エト軍狙撃兵師団を「未確認状態」面に、シルエット機械化ユニッ

トを「戦車補充」[“Tank Repl”]面に裏返すことをわすれないでくださ
い）。たどれなければ、永久に除去されます。裏面に「補充不可」

[“No Repl”]と記載されたユニットは補充できず、常に永久除去と見な
されます。

[14.0] ソヴィエト軍の有効性 [SOVIET EFFECTIVENESS]

[15.0] 機能ユニット [DYNAMIC UNITS]

[15.3] ドイツ軍のティーガー戦車 [GERMAN TIGER TANKS] 
 ドイツ軍のティーガー大隊又は中隊ユニットは、他の全ての調

整後にそのスタックの戦闘解決に有利なシフトを適用できます。

単一の戦闘において、これらのシフト数の限度はありません。

注釈：大隊のみが、友軍スタックに加えることができるシフトと

共に戦闘戦力を持ち、中隊はその親組織の少なくとも１ユニット

と共にスタックしたときにのみそのシフト利用をできます。実際

にそのシフトを使用するユニットは、12.63の影響を受けて最初の
ステップ損失を受け易くなります。

[15.31] ティーガー中隊は、その師団と一緒に資格を持つ装甲軍団
HQ ユニットから全力支援（9.3）を受けます。ティーガー大隊
は、全力支援の達成において他のシルエット機械化ユニットとし

て扱われます（9.33）。
[15.32] ティーガー中隊は、スタッキングの目的において基幹部隊
としてカウントします。へクス内に単独でいたら１の戦闘戦力で

防御し、そのシフトを使用できません。他の全ての面で、ティー

ガー大隊と中隊は他のシルエット機械化ユニットと同じに扱われ

ます（16.35）。

[16.0] 補充 [REPLACEMENTS]

結果の活動はそのユニットのみに認められます。ユニットが親衛

ユニットであると、サイの目に１を加えます。

[13.21] 陣地帯内のユニットは、このルールから除外されます。  
[13.22] ユニットは、同じ色アイコンを有すHQユニットの指揮範
囲内にいなければなりません。そのアイコンの色を有さないユニ

ットは予備ユニットで、いずれかの投入状態HQユニットの指揮
範囲内にいることができます。
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[16.32] 補充プール内の１個ソヴィエト軍狙撃兵師団は、２非機械化
補充ポイントと交換にプレイに持ってくることができます。１個ソ

ヴィエト軍シルエット機械化ユニットは、１機械化補充ポイントと

交換にプレイに持ってくることができます。これらのユニットは、

敵ユニットに隣接していない、資格を持つ HQ ユニットを有すヘ
クス内に置かれます。HQ ユニットは、投入状態（13.0）で「機能
状態」（8.31）でなければなりません。
[16.33] 各ターンの MRRWP 中、資格を持つ各国籍からの１つの
HQ ユニットが TRT からプレイに復帰できます。復帰している
HQユニットは、いずれかの友軍登場エリア（ソヴィエト軍につい
て）又は都市ヘクス（枢軸軍とソヴィエト軍について）内に置かれ

ます。使用可能な複数の HQ ユニットがあると、TRT 上で前方へ
移動させ、次のターンに登場可能となります。

[16.35] ドイツ軍のシルエット機械化ユニットが損失を受けると、除
去された HQユニット（15.13）と同様に、TRT上の５ターン先に
置かれます。これらは、ターン毎に３つの限度で、友軍 HQ ユニ
ット（16.33）と同様の方法でも復帰します（３つを超える分は、
永久に除去されます）。

[16.36] 戦闘評価値を有すユニットで、２ステップを有し、「補充不
可」[“No Repl”] と標記されたものは、除去されたときに永久除去ボッ
クス内に置かれます。これらは、補充ポイントを消費することによ

ってプレイに復帰できません。

 両プレイヤーは、増援を受け取ることができます。これらのユニ

ットは、指定されたゲーム・ターンの相互増援と補充フェイズ

（MRRWP4.1、A、5）中に、指定された登場エリア内に出現しま
す。登場エリアは、厳密に増援のための待機ボックスで、これらは

プレイ可能なマップ上のスペースをあらわしていないため、内外へ

戦闘を行うことができません。ユニットは、実際の登場へクスが敵

ユニットから３へクスである限り、戦略移動（10.3）を使用して登
場エリアからマップへ登場できます。

[17.1] 一般的な制限範囲 [GENERAL PARAMETERS]
[17.11] マップ上に置かれたとき、全てのユニットは「機能状態」
（8.31）と見なされ、枢軸軍の機械化ユニットはマップ外HQユニ
ットから全力支援（9.3）を受けており、ソヴィエト軍ユニットは
投入状態（13.0）、枢軸軍 HQ ユニットは非支援下です（シナリ
オ・ルールが特記しない限り）。

[17.12]増援は、敵ユニット又は敵支配地域によって現在占められた
登場ヘクスから登場エリアを離れることができません。それ故、全

ての登場エリアの登場ヘクスが敵ユニット又は敵支配地域によって

占められると、プレイヤーはその登場エリアを使用できず、自軍増

援を隣接するいずれかの解放された登場エリアへシフトさせなけれ

ばなりません（例：S1から S2又はBからC）。ただし、このよう
な活動はこれらのユニットの登場に１ゲーム・ターンの遅延を必要

とします。いくつかのユニットは、所有しているプレイヤーの選択

で複数の登場エリアを持つことを忘れないでください。

[18.1] 陣地帯[FORTIFIED ZONES]（FZ）
陣地帯は、射線が確保された蛸壺、何本かの基本的な塹壕線、標
定された砲、軽度の鉄条網、地雷接近路等が散見します。これらの
ヘクスのいくつかは、マップ上に鮮明にマークされ、決して破壊で

きません。加えて、プレイの過程中にその他を構築でき（又はシナ

リオ・ルール内で指定され）、敵の占領によって破壊され得ます。

陣地帯は、それを構築したプレイヤーにのみ特典を与えます（マー

カーは、陣営によって色コード化されています）。

[18.11] 陣地帯内のスタックは、攻撃されるときに左へ１の最終コラ
ム・シフトを持ちます。陣地帯を攻撃しているとき、スタックは諸

兵科連合ボーナス（12.4）の資格を持ちません。
[18.12]陣地帯内の全ユニットは、ヘクス内にある実際のユニットの
タイプにかかわらず ZOC を及ぼします。占めているユニットの補
給状態は、陣地帯の機能に影響を持ちません。陣地帯内のユニット

は、友軍戦闘フェイズ中に隣接する敵ユニットを攻撃できますが、

それを行うと全ての通常戦闘ルールを適用します。

[18.13] ユニットは、敵が構築した陣地帯ヘクスへ進入するために機
動浸透（11.1）を使用できません。
[18.14] 「機能状態」（8.31）の複数ステップ・ユニット（基幹部隊
は不可）とソヴィエト軍狙撃兵師団は、陣地帯を構築できます。資

格を持つと、枢軸軍建設フェイズ（4.1、B、1）又はソヴィエト軍
建設フェイズ（4.1、C、2）中にユニットの上に「構築中３」
[“Building 3”]マーカーを置きます。すでに「構築中 n」マーカーが存在
していていまだに条件を満たすと、完成するまでマーカーを１ステ

ップ下に前進させます。例：「構築中３」マーカーはその「構築中

２」面に裏返され、次のターンに「構築中１」に置き換えられ、次

いで続くターンに完成された「FZ」（陣地帯）マーカーに裏返され
ます。

[18.15.] 陣地帯は、町、湿地、都市を有すヘクス内に構築できませ
ん。

[18.16] 構築中、陣地帯を構築しているユニットが「OOS」（8.32）
であると判定されるか、攻撃されるか、へクスを離れたら、構築は

直ちに中止されてマーカーが取り去られます。完成した陣地帯へク

スが敵ユニットによって占められたら、マップから取り去られます。

占めている友軍ユニットの補給状況は、決して完成した陣地帯へク

スに影響しません。

[18.17]ゲーム中に構築できる陣地帯の数は、カウンター内容物によ
って決定されます。所有しているプレイヤーは、この限度にカウン

トするため、いつでも任意に構築中又は完成した陣地帯マーカーを

取り去ることができます。

[18.2] 舟橋[PONTOON BRIDGES] 

[18.22] ターン中、どちらのプレイヤーも、マークされたヘクスサイ
ドに隣接するヘクスの１つが自軍ユニットの１つによって占められ、

他方が敵によって占められていなければ、いかなるときでもマップ

からマーカーを永久に取り去ることができます。

[16.34] 枢軸軍プレイヤーは２非機械化補充ポイントを消費し、マ
ップ上の１個分遣連隊を分遣プールからの１個ドイツ軍歩兵師団

に置き換えることができます。各ターンに１個師団のみが復帰で

きます。「補充」[“Repl”] マーカーは、通常に置かれます。

デザイナーズ・ノート：これは、ドイツ軍が自軍 AFVを回収す
る能力と、後日復帰させるためにより準備していたことをあら
わします。ソヴィエト軍は、単純にもっとたくさん製造しなけ
ればなりませんでした…

[17.0] 増援 [REINFORCEMENTS]

[18.0] 人工地形特徴 [MAN-MADE TERRAIN FEATURES] 

[18.21]ソヴィエト軍プレイヤーは３つの舟橋を持ち、「星作戦」シ
ナリオ中、又は第二次ハリコフ戦シナリオのセット・アップ中に

置くことができます。「星作戦」シナリオの期間中、ソヴィエト軍

建設フェイズ（4.1、C、2）中に、ドニエプル川へクスサイドに隣
接する友軍が占めたへクス内に舟橋マーカーを置くことができま

す。各マーカーに隣接するマークされたへクスサイドは、架橋状

態と見なされます。このように指定されたドニエプル川へクスサ

イドは、橋梁によって越えた大河川へクスサイドとして扱われま

す（すなわち、ZOC はそれを越えて伸び、プラスして越えての移
動と戦闘が認められます）。いったん置かれたら、舟橋は全ての目

的において、どちらかのプレイヤーによって使用できます。
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 各ゲーム・ターンの天候フェイズ（4.1、A、1）中、プレイヤー
諸氏はターン記録欄を調べ、このゲーム・ターンについてどのよう

な天候が存在するか判定するため、サイを振る可能性があります。

必要であれば、天候ボックス内のマーカーを調整します。天候条件

は、航空ポイントの数と一定の地形効果に影響します。天候によっ

てユニットが影響を受ける度合については、この項目で扱います。

 ３つの起こり得る天候状況があります。：晴天、泥濘、凍結です。

晴天の天候状況は全く影響を持たず、通常にプレイが進行します。

[19.1] 泥濘[MUD] 

[19.12] 泥濘が有効のとき、この状況を示すためにマーカーを天候ボ
ックス内に置きます。

[19.13]泥濘ターン中、いくつかのヘクスとヘクスサイドの移動ポイ
ント・コストは増加し、地形効果チャートの泥濘セクションを使用

します。

[19.14]泥濘ターン中、機動強襲（11.2）は認められません。
[19.15] 泥濘が有効であるとき、使用可能な航空ポイントの数は減少
します（5.1）。

[19.2] 凍結[FREEZE] 
凍結は、降雪天候と地表状況の組合せです。

[19.21] ターン記録欄上で凍結が要求されるとき、この状況を示すた
め、天候ボックス内にマーカーを置きます。

[19.22]凍結ターン中、損耗のサイ振りは１だけ上昇します（それで
も可能性がある最高のサイの目は９です）。

[19.23] 地形効果チャートの凍結セクションを使用します。

えきｓ

[20.1]「星作戦」シナリオ [“OPERATION STRAR  SCENARIO] 
1943年２月１日から３月 21日までのソヴィエト軍のハリコフと
ドニエプル渡河点への進撃は、星作戦並びにハリコフとドニエプル
川西岸を奪回したマンシュタインの後手からの一撃を構成します。

KB マップを使用します。プレイは、ターン０（ソヴィエト軍プ
レイヤー・ターンのみで構成されます）で開始し、次いで通常にタ

ーン１を継続し、ターン 16 の完了時に終了します。この予備的な
ソヴィエト軍プレイヤー・ターンは全ての面において通常で、TRT
に従って１ソヴィエト軍航空ポイントが使用可能です。

セット・アップ：

 星作戦のセットアップ・チャートを参照してください。

シナリオ専用ルール：

 このシナリオについては、全てのソヴィエト軍 HQ ユニットが
投入状態（13.0）で開始します。
 枢軸軍とソヴィエト軍の補給源は、マップ上にマークされます

（8.2）。
 ターン６に、枢軸軍プレイヤーはゲームの残りについて使用可

能な、合計で８機械化補充ポイントと９非機械化補充ポイントを

受け取ります。単一の MRRWP 中に、いかなる数の補充も受ける
ことができます。

 ターン２～４のMRRWP中、１個野戦補充 [Erzat]大隊が枢軸軍プ
レイヤーに使用可能となります。ゲームの残りについての各ターン

に、自軍「機能状態」HQユニットの１つを選択し、使用可能な１
野戦補充大隊をそれと共に又は隣接する友軍所有へクス内のどちら

かに置くことができます。大隊が除去されたとき、それを増援チャ

ートに復帰させて再び使用可能となります（すなわち、毎ターン１

個大隊が置かれることができ、マップ上に最大で３個大隊が同時に

存在できます）。

 スケールの制限により、戦闘で扱われた USSR の部分のみがマ
ップ上に表示され、各陣営の前線はマップ・エリアの北と南に継続

します。マップの北方部分では、競技エリアの真北にいるドイツ軍

ユニットは流動的でした。これを反映させるため、ソヴィエト第

38軍の全ユニット（黄色のアイコン）は、決してへクス列KB49xx
の南へ移動できません（南への退却を強制されたら、これらは北へ

移動しなければなりません）。枢軸軍プレイヤーは、友軍支配下マ

ップ東端へクス内に前線マーカーを維持する必要があります（低ド

ネツ川とロストフへリンクさせます）。プレイヤーが２連続するタ

ーンについて端へクスの支配を維持できなければ、ゲームに関して

ソヴィエト軍が突破して北方からロストフを奪取したことになりま

す。ソヴィエト軍プレイヤーに自動的勝利を認めます。

勝利条件：

 ソヴィエト軍プレイヤーは、いかなるときにもハリコフ [Kharkov]
（KB3617 & KB3618）、ドニエプロペテロフスク [Dnepropeterovsk]
（KB1905）、ザポロジェ [Zaporozh’ye]（KB1205）、そしてスターリノ
[Stalino]（KB1024）又はポルタヴァ [Poltava]（KB3505）のどちらかを
所有したら自動的勝利で勝ちます。

[19.0] 環境の影響 [ENVIRONMENTAL EFFECTS]

[19.11] ゲームにおけるこの天候状況は、指定された結果を振るか又
は TRT 上に指定されたごとく自動的のどちらかであらわされま
す。TRT上に「MUD?」があるとサイが振られ、結果が述べられた
範囲内であると、そのターンについてのみ晴天が曇天に変化しま

す。TRT上に「MUD?」があるとサイが振られ、結果が述べられた
範囲内にあると、ゲームの残りについて凍結が泥濘に変化します

（以後の「MUD?」は無視します）。

[19,24] ソヴィエト軍の戦闘ユニットは、凍結ターン中にボーナスを
獲得します（14.2を参照）。

[20.0] シナリオ [SCENARIOS] 

選択歴史的制限：

 ソヴィエト軍プレイヤーは、ターン６の MSDP 開始時に燃料制
限についてのサイ振りを開始しなければなりません。サイの目が４

以下であると、ゲームの残りについてポポフ [Popov] HQ ユニットを
裏返し、以降サイ振りは必要ありません。サイの目がこの数よりも

大きければ、何も発生せずにプレイは通常に進み、続くターンに別

のサイ振りを行います。ポポフがこの「ガス欠」[“Out of Gas”] 状態の
間、各ソヴィエト軍指揮フェイズ中、オレンジ又はピンクのアイコ

ンを有す全てのソヴィエト軍機械化ユニットは、自動的にソヴィエ

ト軍指揮＆統率表上でサイを振る（結果から２を差し引きます）こ

とを強制されます（いかなるソヴィエト軍 HQ ユニットの存在も
無視します）。プラスして、これらはもはや冬季戦闘ボーナス
（14.2）を使用できません。
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 枢軸軍プレイヤーは、いかなるときにもハリコフ [Kharkov]
（KB3617 & KB3618）、スターリノ [Stalino]（KB1024）、ポルタヴァ
[Poltava]（KB3505）、ドニエプロペテロフスク  [Dnepropeterovsk]
（KB1905）、ザポロジェ [Zaporozh’ye]（KB1205）、ヴァルイキ [Valuyki]
（KB3631）を所有したら自動的勝利で勝ちます。この自動的条件
については、補給は考慮されません。

 さもなければ、ゲーム終了時に、勝利を判定するために勝利ポイ

ントが合計されます。

 枢軸軍プレイヤーは、以下の要領でポイントを獲得します。：

 マップ上の勝利ポイント・へクスのいずれかを、所有して友軍補

給源まで補給線をたどることができる。

 枢軸軍プレイヤーは、以下の要領でポイントを失います。：

 除去された各ドイツ軍機械化師団の連隊ユニットについて＝

－５VP。

 ゲーム終了時、以下のごとく勝利が判定されます。：

枢軸軍プレイヤーが125VPs以上を持つ：ドイツ軍大勝利
枢軸軍プレイヤーが115以上125VPs未満を持つ：ドイツ軍小勝利
枢軸軍プレイヤーが100以上115VPs未満を持つ：引き分け
枢軸軍プレイヤーが 80以上 100VPs未満を持つ：ソヴィエト軍小
勝利

枢軸軍プレイヤーが80VPs未満を持つ：ソヴィエト軍大勝利

コメント：歴史的な結果は、ドイツ軍の小勝利でした。

[20.2] 第二次ハリコフ戦シナリオ（K）
[SECOND KHARKOV SCENARIO] 

1942年５月 12～28日のソヴィエト軍の攻撃と、イジューム突出
部を削るためのドイツ軍のフレデリクス作戦です。

KHマップを使用します。プレイはターン１に開始され、ターン
６の完了時に終了します。ターン１の枢軸軍プレイヤー・ターン

はありません（準備ステージを完了した後、ソヴィエト軍プレイヤ

ー・ターンへ直接飛びます）。

セット・アップ：

Kセットアップ・チャートを参照してください。

シナリオ専用ルール：

 このシナリオの開始時、ソヴィエト第６，第 21、第 28軍と共に
グループ・ボブキンのユニットのみが投入状態（13.0）です。ター
ン３のソヴィエト軍指揮フェイズに未だ投入状態でなければ、マ

ップ上の全ソヴィエト軍ユニットは投入状態です。

 枢軸軍プレイヤーは、TRT 上に表示されたごとく厳密に支援ポ
イント（9.0）を受け取ります。枢軸軍プレイヤーは、支援ポイン
トの供給で１つのみの制限を持ちます。グループ・コルツフライシ
シュ [Kortzfleisch]（第XI軍団）は、決して支援を受け取れません。
枢軸軍ユニットは、いずれかの色円の支援下 HQ を通して全力
支援（9.3）を受け取ることができます。例外：ハンガリー軍第108
軽師団は常に戦力支援を持つと見なされ、「機能状態」である限り

攻撃できます。

 ドイツ軍第 XVII軍団は特別なHQユニットで、裏返すために完
全な１支援ポイントが要求されます。このシナリオの目的において、

軍団 HQと装甲軍団 HQの両方として機能します。２個機械化師
団（第３と第 23 装甲）並びにその主範囲内にある他の１ドイツ軍
スタックからのユニットは、それを通して全力支援を受け取ること

ができます。

 ドイツ軍第57、第68、第88、第 168歩兵師団は、３個連隊未満
で戦闘に参加したため、分遣できません（15.2）。
 異なるアイコン色を有すソヴィエト軍ユニットは、個別の軍の一

部であり、同じ防御側を攻撃できません。これらは、一緒にスタッ

クし、スタッキング制限（6.2）が認める限り異なるへクスを攻撃
できます。そのアイコンに色を有さないユニットは予備ユニットで、

この制限から外れます。

 このシナリオには補充がありません（16.0）。

 補給源は、マップ上にマークされます（8.2）。
 補給道路へクスは、ソヴィエト軍プレイヤーによって補給源へ補

給をたどるためにのみ使用できます。これらは、戦略移動のための

道路へクスとしてカウントしません。ただし、どちらのプレイヤー

も、これらを戦術移動のために使用できます。

ソヴィエト軍ユニットは、このシナリオ中に機動強襲を実施で

きません。ソヴィエト軍ユニットは、最初のターンにのみ機動浸

透を実施できます（奇襲のため）。

 ソヴィエト軍の舟橋（18.2）は、セットアップ・チャートに従っ
てマップ上に置かれます。これらは、全ての面で通常に機能します。

どちらのプレイヤーも、シナリオ中に更なる舟橋を置くことはでき

ません。

 スケールの制限により、戦闘で扱われた USSR の部分のみがマ
ップ上に表示されます。それ故、各陣営はマップ・エリアの北と南

に継続しているユニットのラインを持つことに注意しなければなり

ません。これは、北マップ端（両陣営について）と南（枢軸軍）又

は東（ソヴィエト軍）マップ端に沿った少なくとも１へクスに友軍

ZOC を強制的に維持しなければならないことによってシミュレイ
トされます。あるプレイヤーが２連続したターンについて端へクス

の支配を維持できなければ、勝利の最終レベルは１レベル相手側プ

レイヤーの有利にシフトすることになります。

勝利条件：

  枢軸軍プレイヤーは、以下の要領でポイントを獲得します。：

大勝利－以下の条件の２つ以上を満たしたら。

小勝利－以下の条件の１つを満たしたら。

 ・20 を超えるソヴィエト軍師団又は軍団ユニットを除去したら。
  注釈：ゲームの終了時に一般補給をたどれないユニットは、
通常の戦闘によって除去されたそれと同様に除去されたと見
なされます。

・クピャンスク [Kupyansk]（KH2526）を所有し、無制限な長さの
補給線をたどれたら。

・イジューム [Izyum]（KH1923）を所有し、無制限な長さの補給
線をたどれたら。

ソヴィエト軍プレイヤーは、以下の要領でポイントを獲得しま

す。：

大勝利－以下の条件の２つ以上を満たしたら。

小勝利－以下の条件の１つを満たしたら。

・ドニエプロペテロフスク [Dnepropetrovsk]（KH1305）を所有し、無
制限な長さの補給線をたどれたら。

 ・ハリコフ [Kharkov]（KH3017 & KH3018の両方）を所有し、無制
限な長さの補給線をたどれたら。

 ・ポルタヴァ [Poltava]（KH2905）を所有し、無制限な長さの補給
線をたどれたら。

 ゲームの終了時にどちらのプレイヤーも勝利を満たしていなけれ

ば、最終的な勝利は引き分けです。

 ゲームの終了時に両プレイヤーが勝利を満たしていたら、最終

的な勝利はソヴィエト軍プレイヤーに与えられます。

コメント：歴史的な結果は、ドイツ軍の小勝利でした。

選択歴史的制限：ソヴィエト正面軍司令官ティモシェンコは、
５月 16日になるまで第６軍の攻撃を支援するために自身の機動
予備を解放することを躊躇しました。結果として、クライスト
が南を襲ったため、これらは北方へ向かいました。これは、ゴ
ロドニアンスキーの支援又は第１装甲軍攻撃への反撃のどちら
にこれらを使用することも妨げました。歴史的な状況を完全に
再現するため、白円内にアスタリスクを有すユニットは、これ

に相当するターンになるまで移動又は攻撃ができません。これ

らは、そのターンとゲームの終了まで、全ての面で通常に機能

することになります。これは実質的にソヴィエト軍プレイヤー

のハンディキャップとなり、バランスを枢軸軍プレイヤーに傾

けることを警告しておきます。
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[20.3] 第三次ハリコフ戦シナリオ（L）
 [THIRD KHAR Scenario] 

1943年３月、ハリコフを奪回するためのドイツ軍の進撃です。
KBマップを使用します。KB29xx列（含む）の南と KB49xx列
（含む）の北のいかなるへクスも、プレイ外です。プレイはターン
11の開始時に開始し、ターン16の完了時に終了します。

セット・アップ：

Lセットアップ・チャートを参照してください。

シナリオ専用ルール：

 このシナリオについては、全てのソヴィエト軍 HQ ユニットが
投入状態（13.0）です。ユニットは 13.2の色制限を無視し、同じ色
アイコンだけでなく、いかなるソヴィエト軍 HQ の指揮範囲でも
通常に機能できます。全てのドイツ軍 HQ ユニットは、このシナ
リオの期間中について、支援下（9.0）と見なされます。
 枢軸軍の補給源は、マップ上にマークされたそれと、KB3001 と
KB3019（含む）との間のいずれかの南端へクスです。ソヴィエト
軍の補給源は、KB4820～KB3022 へクス（含む）間のプレイ・エ
リアの北、東、南端に沿ったいずれかのへクスです（8.2）。
 枢軸軍プレイヤーは、このシナリオについて２機械化補充ポイ

ントが認められます。枢軸軍プレイヤーは、合計４までのドイツ

軍非機械化補充ポイントが認められます。単一の MRRWP 中に、
いかなる数の補充も受けることができます。

スケールの制限により、戦闘で扱われた USSR の部分のみがマ
ップ上に表示されます。それ故、各陣営の前線は、マップの北と南

の両方に継続することに注意しなければなりません。これは、マッ

プの北端と南端に沿った少なくとも１へクスに、枢軸軍 ZOC を強
制的に維持しなければならないことによってシミュレイトされます

（この機能のため、前線マーカーを使用できます）。枢軸軍プレイ
ヤーが２連続したターンについて両方の端へクスの支配を維持でき

なければ、ソヴィエト軍プレイヤーは自動的に勝利します。

勝利条件：

枢軸軍プレイヤーは、いかなるときにもハリコフ [Kharkov]
（KB3617 & KB3618）、ビエルゴロド [Belgorod]（KB4321）、クピャン
スク [Kupyansk]（KH3126）を所有したら自動的勝利で勝ちます。こ
の自動的条件については、補給は考慮されません。

 シナリオの終了時に、枢軸軍プレイヤーはハリコフ [Kharkov]
（KB3617 & KB3618）並びにビエルゴロド [Belgorod]（KB4321）又は
クピャンスク [Kupyansk]（KH3126）のどちらかの両方を所有しなけ
ればなりません。補給は考慮されません。３つのへクスの所有に失

敗したら、ソヴィエト軍プレイヤーが勝利を達成します。

コメント：歴史的な結果は、ドイツ軍の勝利でした。

デザイナー： Greg A. Blanchett 
プレイテスター： Michael Borovsky 
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[27.1] 更新チャート [UPDATED CHART] 

 新たな両面地形効果チャートが含まれます。このチャートは、

Fall Blau又は Kharkov Battles、未来のシリーズ・タイトルのいず
れかでプレイするために適用可能な情報を全て含みます。

[27.2] FALL BLAU ERRATA 
カウンター [Counters]：

 ・オリジナルの errata カウンターについて述べている挿入紙で、
「山岳凍結」[“Mountain Freeze”] カウンターを忘れていました。こ
のカウンターは errata でなく、プレイヤー諸氏の備忘のため
に加えられました。

 ・ドイツ第 291＆第 337歩兵師団は、中央軍集団に割り当てられ
たので、ゲームから外されます。

 ・ドイツ第 60自動車化師団は、92/60Mと 120/60Mの２個連隊
カウンターを持たなければならず、現行カウンター上の110は
誤植です。

 ・ソヴィエト第 22 戦車軍団は、１つのみのカウンターを持たな
ければならず、ターン12の置き換えは誤りです。ターン22に
第５機械化軍団に置き換えられるまで、オリジナルを使用しま

す。初期カウンターは、スターリングラードの門シナリオ

（22.6）のために使用されなければなりません。

マップ [Map]：

 ・へクス G3303/G3304 間の山岳道は「Mamison」の名称で、
「Manuson」ではありません。

 ・A3605とA3412間の鉄道線は、1942に存在しません。
 ・へクスA3602内のオボヤン [Oboyan’] は、町でなく村でなければ
なりません。

 ・現行のC2812とG3911内の油田塔へクスは、1942年に存在し
ませんでした（事実、G3911は戦後になるまで採掘されません
でした）。使用可能な油田をあらわすため、これらのマーカー

をへクスC3007とG4014へ移します。

ルール＆シナリオ [Rules & Scenarios]：

 ・[4.1]－（A.,3,）相互補給判定フェイズに追加します。；「プレイ
ヤー諸氏は、必要に応じて包囲陣の損耗についてサイを振らな

ければなりません（8.4）。」
 ・[4.1]－（A.,4,）枢軸軍管理フェイズに追加します。；「d.使用可
能であれば、『舟橋』マーカーを置くことができます（18.2）。

 ・[4.1]－（C.,1.）ステップb & cを以下のように変更します。；「b. 
投入サイ振りマーカーを有す各未投入状態 HQ について、軍
投入ナンバー（ACN）に対してサイを振ります。サイの目が
ACN 以下であると、HQ ユニットは投入されます。サイの目
が ACN を超えたら、HQ ユニット上に「自動的投入」[＃Auto 
Commit”] マーカーを置きます（13.21）。そのエリアが、投入状態
か又は「自動的投入」マーカーを持つエリアに隣接する軍の

HQ ユニット上に「投入サイ振り」マーカーを置きます
（13.24）c. 予備軍についてのACNがあると、それについてサ
イを振ります（13.22）。サイの目が ACN 以下であると、HQ
ユニットは投入状態です。いくつかの予備は、シナリオ・ルー

ルに概説されたごとく投入状態になります。」

・[4.1]－（C.,2.）ソヴィエト軍建設フェイズに加えます。：「c. 使
用可能であれば『舟橋』マーカーを置くことができます

（18.2）。」
 ・[5.3]－以下の定義を追加します。；妨害は、道路又は鉄道へク
ス内に置くことができます。

 ・[5.32]－Kharkov Battles の更新に適合させるため、この項目を
以下のように読みます…「妨害のために使用された枢軸軍の航
空ポイントは、鉄道又は戦略移動によってソヴィエト軍ユニッ

トが移動するための能力にのみ影響します。妨害された鉄道へ

クスは、鉄道移動を利用しているソヴィエト軍ユニットによっ

て進入できず、ソヴィエト軍プレイヤーは隣接へクス内で停止

しなければなりません。妨害された道路へクスは、戦略移動を

利用しているソヴィエト軍ユニットによって進入できず、ソヴ

ィエト軍プレイヤーは隣接へクス内で停止しなければなりませ

ん。妨害している航空ポイントは、このターンにユニットが鉄

道又は戦略移動を使用してそのへクス内から開始することを禁

じます。その他には影響を持たず、戦術移動を使用しているユ

ニットはへクスを自由に通常のごとく使用できます。

 ・[6.21]－三番目のセンテンスを以下のように読み替えます…
「ただし、白色の上に規模シンボルを有すユニットは、複数ス

テップ・ユニット（2.2）の半分としてカウントし、ソヴィエ
ト軍の親衛又は NKVD の狙撃兵師団はこのルールの目的にお
いて１ステップのみを持つものとしてカウントします。」

 ・[7.12]－以下のセンテンスを追加します。：「両陣営はカラのへ
クス内に ZOC を及ぼすことができ、それは『各陣営によって
支配される（2.4）』ことになります。」

 ・[7.14]－以下のように読み替えます…「都市へクス内のユニッ
トは、ZOC を及ぼす能力を失いますが、そのへクス内の
EZOCを打ち消します。」

 ・[8.32]－要件が変更されたため、アイテム（e）から機動浸透
（11.1）不可に関して取り去ります。

 ・[9.3]－最初のセンテンスを以下のように読み替えます…「全
『機能状態』のドイツ軍機械化師団（例えば、第３自動車化、

第 14 装甲、グロース・ドイッチュラント等）は、ターン全体
について全力支援を受けるか否か、枢軸軍管理フェイズの終了

時にチェックしなければなりません。」

 ・[9.4]－以下のセンテンスを追加します。：「例外：『限定支援』
マーカーを有す基幹部隊ユニットは、友軍補給源又は HQ ユ
ニットへ接近する移動であると、その完全MPAを使用できま
す。」

 ・[10.21]－へクスをソヴィエト軍が所有していたら、ソヴィエト
軍ユニットは EZOC に進入又は離れるために鉄道移動を使用
できるため、この項目全体を無視します。

 ・[10.44]－この項目は、ソヴィエト軍が鉄道によって『そのター
ンについてターン記録欄上に記載された限度まで』ユニットを

移動させることができると述べています。最大のソヴィエト軍

鉄道チャートは、ターン記録欄を有しません。これはソヴィエ

ト軍プレイ補助（マップ A も）へ移され、ルール内のこの表
記は誤りでした。

 ・[11.1] 最初のセンテンスを以下のように変更します…「『孤立状
態』ではないドイツ軍の機械化ユニットは、１へクス移動

（10.78）の目的において EZOC を無視するための能力を持ち
ます。

 ・[12.23]－最後の２つのセンテンスを以下のように読み替えます
…「単一へクス内のユニットが異なるへクスを攻撃していると
き、全ての攻撃が解決されるまで、適用可能な戦闘結果はあり

ません。これらのユニットは、自身が参加した戦闘からの結果

又は攻撃を指定されていなければ、所有しているプレイヤーの

選択で１つの結果のみに従います。」

 ・[12.5]－例外を以下と置き換えます…「このボーナスは、都市
へクス内の防御側に対して、又は防御側が隣接へクス内に友軍

ユニットを持つと認められません。（7.31も忘れないこと）」
 ・[12.51]－ボーナスを達成することが酷く容易に思えるため、こ
の項目全体を無視してください。

 ・[12.6]－以下のように読み替えます…「ソヴィエト軍の反撃
（14.1）が宣言された後、ソヴィエト軍の戦車軍団又は機械化
軍団ユニットは、その他の全ての調整後にその２倍の攻撃戦

闘戦力を持つことになります。注釈：これは機動強襲（11.2）
に適用しません。基幹部隊は、このボーナスを使用できませ

ん。」

 ・[12.72]－最終センテンスの後に以下のテキストを加えます。：
「敗北した陣営が常にその結果を最初に解決し、次いで勝利し

た陣営です。例：防御している枢軸軍部隊が『D(2)r2』結果を
受け取ります。枢軸軍プレイヤーは各１ステップずつ、スタッ

ク内の２ユニットを減少させます（12.71）。（ただし、枢軸軍

[27.0] FALL BLAU 追加 [FALL BLAU EXTRAS]
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プレイヤーは代わりにいずれかの１ユニットを２ステップ減少
させることを選択できました。）次に、枢軸軍プレイヤーは、
以下の選択肢の１つを選択しなければなりません。：

   １．更に２ステップ受けて退却しない（もちろん、残りの自

軍ユニットが使用可能なステップを持つ場合のみ）。

   ２．通常に２へクス退却する（12.8）。
３．更に１ステップのみ失い、残りの１へクスを退却する。」

 ・[12.81]－最後のセンテンスを明確化しなければなりません…
「満たされない各へクスについて１ステップを失わなければ

なりません。」

 ・[12.83]－最後のセンテンスに以下のテキストを加えます。－
「防御スタックが機動浸透（11.1）の能力があるユニット（た
ち）を含み、戦闘に敗北して EZOC を通過して退却しなけれ
ばならないと、そのスタックは突破の試みが認められます。サ

イを１つ振り、突破表（FAQ pdf又は新たな PACを参照）を
調べます。これは完全に選択で、結果は常に通常に適用できま

す。」

 ・14頁の戦闘例の４番目のパラグラフは、上記12.51の変更によ
って変えられ、以下のごとく読まなければなりません…「敗北
した陣営としてのソヴィエト軍プレイヤーは、ここで主戦闘の
結果を適用させます。『D(1)』結果を満たすために１ステップ
（ユニット）を除去しなければならず、包囲している敵ユニッ
トと ZOC が補給線を妨害するため、永久に除去されることに
なります。ソヴィエト軍プレイヤーは、前進を認めないため
『r2』の退却へクスを満たすべく、残っているユニットを永久
に取り去るか、又は EZOC を通過して２へクス退却すること
ができます。へクス A又は Bのどちらかへの退却は、ステッ
プ損失による１ユニットの除去をもたらしますが、これら２へ
クスは補給線をたどることができるため、ユニット（狙撃兵師
団の１つであると）は後のターンに復帰する可能性がある補充
プール内に置かれることになります（16.31）。ただし、この選
択肢は、枢軸軍機械化ユニットが２へクス前進することも認め
るため、与えられた状況における最良の選択肢ではないかもし
れません。」

 ・[13.21]－プレイのシークエンスに合致させるため、ステップを
変更します…「『自動的投入』マーカーを有すソヴィエト軍司
令部は、投入状態になるます。『投入サイ振り』マーカーを持

つ各非投入状態の司令部について、軍投入ナンバー（ACN）
に対してサイを振ります。これは、それらが投入状態になるの

か否かを判定します。プレイヤーは、いずれかの順番でサイを

振ることができます。そのサイ振りの軍投入ナンバー

（ACN）を見つけるため、現行ターンとその特定の軍につい
てのラインを交差照合します。サイの目が ACN以下であると、
その軍エリアの全ユニットが投入状態となり、マーカーを取り

去って HQ ユニットを裏返します。軍が投入されることに失
敗したら、次のターンに自動的に投入状態になることをプレイ

ヤーが忘れないよう、HQユニットの上に「自動的投入」マー
カーを置きます。投入状態又は「自動的投入」マーカーを持つ

HQユニットの隣接セット・アップ・エリア内の各HQユニッ
トの上に、「投入サイ振り」マーカーを置きます。

・[15.17]－説明の終わりを読み替えます…「これは、ソヴィエト
軍プレイヤーに大きな頭痛の種を与えますが、新米の枢軸軍プ
レイヤーと共に歴史的な制限を使用しているときに推奨されま
す。」

 ・[15.17]－最初のセンテンスに加えます…「友軍の投入状態 HQ
ユニット」。

 ・[16.36]－最初のセンテンスは以下のように読みます…「戦闘評
価値を有すユニットは２ステップを有し、「No Repl」が標記さ
れたそれは除去されたときに永久除去ボックス内に置かれます。

 ・[17.11]－明確化のため、最初のセンテンスは、以下のように読
みます…「マップ上に置いたとき、全てのユニットは『機能状
態』（8.31）と見なされ、枢軸軍の機械化ユニットはマップ外
の HQ ユニットから全力支援（9.3）を受けており、ソヴィエ
ト軍ユニットは投入状態（13.0）で、枢軸軍HQユニットは非
支援状態です（シナリオ・ルールが特記しない限り）。」

 ・[17.2]－以下のテキストを加えます。：「登場エリアはソヴィエ
ト軍増援については厳密に待機ボックスで、プレイ可能マップ

上に存在しないスペースなので、それらの内外へ戦闘できませ

ん。ソヴィエト軍ユニットは、実際の登場へクスが敵ユニット

から３へクスである限り、戦略移動又は鉄道移動を使用して登

場エリアから登場できます。枢軸軍ユニットは、たとえソヴィ

エト軍ユニットによって占められていても（これらのソヴィエ

ト軍ユニットは直ちに 17.21 に従い、後の到着のために TRT
上に置かれます）、勝利条件を満たすため自由にこれらを通過

して退出できます。

 ・[18.21]－二番目のセンテンスは、以下のように読みます…
「『舟橋』マーカーは、枢軸軍管理フェイズ又はソヴィエト軍

建設フェイズ中に友軍が占めるへクスに隣接する大河川又はヴ

ォルガ川へクスサイドに置くことができます。」

 ・[19.33]－通常凍結はスターリングラード航空ゾーン内に影響し
ますが（ヴォルガ川の凍結中のみではなく）、それでもその戦
闘の影響は維持されます。以下のセンテンスを加えます…「や
はり、スターリングラード航空ゾーン内の小河川渡河の影響は

無視されます。」

 ・[19.34]－最後のセンテンスを取り去ります。
 ・[22.3]－第 14装甲軍団の見出し下の二番目のセンテンスは、以
下のように読みます…「B4036を介して登場している５つの枢
軸軍ユニット（100J、8/3M、29/3M、92/60M、120/60M）は、
登場のターンにその許容移動ポイントが２だけ減少します。」

 ・[22.4]－勝利条件で、へクス G3911 はもはや油田塔を持たない
ため、「ベスラン油田塔（G3911）」を「ベスラン（G3811）」と
して読みます。

 ・[23.1 & 23.2]－星へクスの要件を６複数ステップ・ユニットか
ら以下に変更します。：「枢軸軍プレイヤーが３つ以上の異な

るユニットを移動させた」。

 ・[23.1]－勝利条件のセンテンス…「ゲーム中に枢軸軍プレイヤ
ーによって選択された各ヒトラー・プランについて＝－?? 
VP」実際には、シナリオ・ルールの前に列記された OKH オ
プションを参照してください。

 ・[23.2]－正確を期すため、枢軸軍の支援上のパラグラフは以下
のように読みます…「このシナリオ中の支援ポイント（9.0）
の割り当て目的について、以下の制限を使用します：

ターン１～３－第２軍／第４装甲軍（パープル）と第６軍

（グリーン）の全ドイツ軍HQユニットのみが支援下です。
  ターン４～６＝６支援ポイントは、第１装甲軍（イエロー）

と第６軍（グリーン）のみのドイツ軍 HQ ユニットに適用で
きます。第４装甲軍（パープル）の１個装甲軍団 HQ は、こ
のルールの目的においてのみ第６軍（グリーン）の一部と見な

すことができます。

  ターン７～10＝６支援ポイントは、いずれかの色の HQ ユニ
ットに適用できます。」

 ・[23.3]－シナリオ専用ルール下で、補給源に関する最初のセン
テンスは以下のように読みます…「枢軸軍の補給源は、シナリ
オの北又は西の境界線（B2301、B2602～B2627）に沿ったい
ずれかの道路へクス又はタガンローク [Taganrog]（B2209）です。

プレイ補助＆セットアップ・チャート [Play Aids & Setup Charts]：

 ・記録欄と表を有す枢軸軍のプレイ補助は、撤退ユニットのリス

トを持ちます。ターン 11、「ドイツ軍第 11 装甲、第 68、第
257 歩兵師団」のリストがあります。ドイツ軍第 68 歩兵師団
は、当時第１装甲軍から第２軍へシフトしていましたが、ちょ

うどヴォロネジ [Voronezh] の北西に留まっていました。このため、
リストを以下のように読みます…「ドイツ軍第 11 装甲と第
257歩兵師団」

 ・天候、指揮、投入表を有すソヴィエト軍のプレイ補助は、撤退

ユニットのリストを持ちます。リストに以下を加えます…「タ
ーン 22－第９親衛狙撃兵師団とターン 37－第１親衛狙撃兵師
団。」両戦車軍団（23 & 24）は、ここでゲームに復帰するため
キャンペーン増援チャート上に場所を持ちます（それぞれター

ン57 & 54）。
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 ・枢軸軍のGates & Campaignセットアップ・チャートは、イタ
リア軍「Barbo」グループについて古いイメージを持ちます。
もちろん、騎兵シンボルと 2-8の数値を有すカウンターを使用
しなければなりません。

 ・ソヴィエト軍第154海軍旅団は、列車によってスターリングラ
ード正面軍へ送られる前に Krymskaya エリア内にありました。
第 47 軍がヘックス K1119（Krymskaya）にいる状態でキャン
ペーン増援表に含めて開始するとともに、キャンペーン増強表

上の第７ターンの増援として取り去る必要があります。

 ・Nal’chikセットアップ・チャートは、へクスG4011陣地帯内で
開始する３個ソヴィエト軍狙撃兵軍団を持ちますが、そのへク

スは高林であるため陣地帯を持てません。このユニットについ

て、陣地帯マーカーの配置を無視します。

プレイ補助の解明 [Play Aid Clarification]：

カウンター数値／シンボル・チャート：自動車化歩兵ユニットは、

機械化ユニットと見なされます。（2.5）
ソヴィエト軍投入ナンバー：表は、タイトル下の全てから構成さ

れています。それ故、通常軍と予備軍（第 63、6、7 Res）につい
て、全てのサイの目修正を適用します。

マップの解明 [Map Clarifications]：
 オリジナルの意図は、実際の個別橋梁シンボルを持つためでした。

以下のへクスサイドは橋梁のみを持ち、それらに連結する道路がな

い場合、不思議に感じていたかと思います。：G4108/G4109、
B224/B2324、B2120/B2220、B2115/B2016、B2849/B2949。へクスサ
イド B1350/B1351、B2439/B2440、B2741/B2841、B4306/B4406 は、
橋梁の一方の側にのみ道路が連結し、道路移動はその一方向にのみ

認められます。

ユニットの解明 [Unit Clarigications]：
 ソヴィエト軍第 138+139 戦車旅団は、補充プール内で開始する
「補充不可」ユニットです。いったん RPの消費を通してプレイに
登場したら、ステップ損失を受けたときにプールへ戻すことができ

ず、永久に除去されることになります。

 ソヴィエト軍第 17（Kuban）騎兵軍団を第４親衛騎兵軍団に置
き換えるとき、２つのユニットが１つに置き換えられます。どちら

かが除去又は現在「孤立状態」であると、17.12 を適用して他の騎
兵軍団が置き換えられます。他の全ての状況で、ソヴィエト軍プレ

イヤーはどのユニットを物理的に置き換えるか選択肢を持ちますが、

それでも両方が取り去られます。

ルールの解明 [Rules Clarifications]：
6.0－HQユニットは戦闘ユニットと見なされません。
8.11－禁止へクス又は通過不能へクスサイドを通過してたどる補給
はありません。

18.2－舟橋マーカーによってあらわされるものは、大規模な橋梁設
備で、前進中に迅速に架けられる典型的な橋梁ではありません。あ

なたは大河川を容易に越えることができますが、前進のための補給

線を支えるために橋梁が必要です。これが「舟橋」マーカーが存在

する理由です。

[27.3] グランド・キャンペーン [GRAND CAMPAIGN] 
 ２枚の Fall Blau キャンペーン増援チャート（各プレイヤーにつ
いて１枚）と１枚のグランド・キャンペーン記録欄が含まれます。

これらは、ターン 74（1943 年２月２～４日）までの全ての増援を
扱い、Fall Blauキャンペーン・ゲーム（23.1）の追加プレイに提供
される追加カウンターに使用できます。

 新たなチャート上で、ソヴィエト軍第 12戦車軍団と第 180狙撃
兵師団は、それぞれターン66 & 58に登場する追加カウンターです。
これらは解放ユニットと同様に使用され、星の選択ヴァージョンが

ゲームに登場していない場合にのみ使用されます（これらは代替で

はありません）。

 望むのであれば、マップA & Bと仲間のマップDも用意されて
います。このマップの使用は純粋に選択で、ソヴィエト軍プレイヤ

ーが反撃（14.1）を宣言した後にのみ置くことができます。使用す

ると、使用可能なマップ D上で追加 130VPが占める修正後の勝利
条件に従います（27.5も参照）。マップ Dの枢軸軍増援へクスは以
下のとおりです。：A4102～D5923（Kursk）、A2801～D4621
（Belgorod）、B3303～D1324（Stalino）、B2209～D0229（Taganrog）。
グランド・キャンペーン勝利条件 [Grand Campaign Victory Conditions]：
 ソヴィエト軍プレイヤーは、いかなるときにもロストフ [Rostov]
（B2114）、ヴォロネシ [Voronezh]（A3621）、スターリングラード
[Stalingrad]（B3050）、グロズヌィ [Groznyy]（G3718）、並びにスターリ
ノ [Stalino]（B3303/D1324）又はクルスク [Kursk]（A4102/D5923）を所
有すると自動的勝利で勝ちます。補給は、この自動的条件に考慮さ

れません。

 枢軸軍プレイヤーは、いかなるときにもクルスク [Kursk]
（A4102/D5923）、スターリノ [Stalino]（B3303/D1324）、ロストフ
[Rostov]（B2114）、ヴォロネシ [Voronezh]（A3621）、スターリングラー
ド [Stalingrad]（B3050）、トゥアプセ [Tuapse]（C2302）、グロズヌィ
[Groznyy]（G3718）、マハチカラ [Makhachkala]（G2832）を所有すると自
動的勝利で勝ちます。補給は、この自動的条件に考慮されません。

 枢軸軍プレイヤーは、ゲームの開始時に１枚のヒトラー最終目標

チットを密かに１枚引き、それは現行の自動的勝利条件としての選

択肢の１つをマークします。ターン 10、28、46 の開始時、別のチ
ットが引かれ、それが現行条件になります。新たなヒトラー最終目

標チットが引かれるとき、以前に引かれたチットをプレイから取り

去ります。いずれかのときに枢軸軍プレイヤーがこの現行条件を満

たしたら、直ちに戦略的勝利で勝ちます。リアリズムのため、ソヴ

ィエト軍プレイヤーは引かれたチットを知ってはなりません。枢軸

軍プレイヤーは、以下の条件詳細を使用します。：

モスクワ  [Moscow]：枢軸軍がロストフ [Rostov]（B2114）、ヴォロネシ
[Voronezh]（A3621）を所有し、登場エリア C～Eのいずれかを通して
６つの複数ステップ機械化ユニットを退出させる。ユニットは、退

出するときに退出へクスから友軍補給源まで（無制限な長さの）補

給線をたどれなければなりません。

ヴォルガ [Volga]：枢軸軍がロストフ [Rostov]（B2114）、スターリングラ
ード [Stalingrad]（B3050）を所有し、登場エリアH又は Iのどちらか
を通して３つの複数ステップ機械化ユニットを退出させる。ユニッ

トは、退出するときに退出へクスから友軍補給源まで（無制限な長

さの）補給線をたどれなければなりません。

コーカサス [Caucasus]：枢軸軍がロストフ [Rostov]（B2114）、ノヴォロ
シスク [Novorossiysk]（K0917）、トゥアプセ [C2302]、グロズヌイ [Grozny]
（G3718）、マハチカラ [Makhachkala]（G2832）を所有する。補給は、
この自動的条件に考慮されません。

注釈：退出した後、マップに復帰できるユニットはありません。
要求された数が満たされなければ、退出したそれらは単に失われ、
除去としてカウントしません。

 さもなければ、勝利を判定するため、ターン 74 の終了時に勝利
ポイントが合計されます。

 枢軸軍プレイヤーは、以下の要領でポイントを獲得します。：

 マップ上のいずれかの勝利ポイント・へクスを所有し、友軍補給

源まで補給線をたどれる。

 枢軸軍プレイヤーは、以下の要領でポイントを失います。：

 除去されたドイツ軍機械化師団の各ユニット＝－10VP。
 ゲーム中に枢軸軍プレイヤーによって受けた各選択OKHオプシ
ョン＝－?? VP。

 勝利は、以下のごとく判定されます。：

枢軸軍プレイヤーが185VP以上を持つ。：ドイツ軍大勝利

選択歴史的制限：新たなヒトラー最終目標チットが選択される

ターン（すなわち、ターン 10、28、46）、プレイヤーが新たな
チットを選択する前に枢軸軍プレイヤーが現行のヒトラー最終

目標チット内に列記された名称付へクスの少なくとも１つを所

有していなければ、彼はヒトラーによって更迭されたと見なさ

れ、直ちにゲームに敗北します。これは、より現実的なゲーム

の結末です。
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枢軸軍プレイヤーが 165以上 185VPs未満を持つ。：ドイツ軍小勝
利

枢軸軍プレイヤーが 125以上 165VPs未満を持つ。：ソヴィエト軍
小勝利

枢軸軍プレイヤーが125VP未満を持つ。：ソヴィエト軍大勝利

コメント：歴史的な結果は、ソヴィエト軍小勝利でした。

[27.4] ソヴィエト軍の要塞地域 [SOVIET FORTRESS REGIONS] 
これらのソヴィエト軍ユニットは、ユニット数を抑えるためとそ
の包含がプレイに重大な影響を与えなかったため、Fall Blau から
は省かれました。いまやゲームがリリースされており、積極的な枢
軸軍プレイヤーに対する弱体なソヴィエト軍プレイヤーを助けるた
めの事物が要求されました。：

 ソヴィエト軍の要塞地域（FR）ユニットは、１ステップから構
成され、ZOC を及ぼし、スタッキングについては基幹部隊として
カウントします。これらのユニットは、厳密に防御的なもので、決

して攻撃又は移動ができません。そのスタックが攻撃を実施したら、

その戦闘値は使用されませんが、そのステップは戦闘結果を満たす

ために取り去ることができます。これらは、諸兵科連合防御 12.44
を満たすため、非機械化ユニットとして使用できます。補給は、他

のソヴィエト軍ユニットと同様に影響しますが、決して指揮＆統制

15.17によって影響を受けません。除去されたら、これらは HQユ
ニットと同様に機能し、ルール 15.13に従いますが、復帰するとき
にいまだ FRユニットによって占められておらず枢軸軍ユニットが
所有していないいずれかの星へクス内に置かれます（2.3）。
 これらのユニットは、キャンペーン 23.1、23.2、27.3についての
選択で（相互同意による22.1と22.2によっても）、以下の初期セッ
トアップ・へクスを使用します。：

75FR－A4317、A4019、A3617 
53FR－A3316、A2816 
117FR－A2515、A2115、A1715 
118FR－A1513、A1213 
74FR－B4711、B4412、B4112 

 これらのユニットは、１月戦役（27.8）をプレイしているときに
使用できます。

機動強襲を介して退却を強制されたら、これらは代わりに除去さ

れます。戦略撤退を実施している HQ の範囲内で移動フェイズを
開始したら、直ちに除去されます。

[27.5] ヴァリアント・カウンター [VARIANT COUNTERS] 
１月、ドイツ軍第４装甲師団は、クルスク中枢を防御するために
中央軍集団から南部へ投入されました。Kharkov Battles のマップ
は、様々な理由のために作戦エリアの南方部分に沿って意図的に描
かれました。ただし、マップ D を使用しているとき、プレイヤー
諸氏はグランド・キャンペーン（27.3）についてこのユニットを含
める選択肢を持ちます。－ターン 72 にクルスク [Kursk]
（A4102/D5923）に到着します。

[27.6] 代替カウンター[REPLACEMENT COUNTERS] 
 オリジナルの Fall Blau内のカウンターを置き換えるカウンター
を含みます。47 個の枢軸軍と６個のソヴィエト軍ユニットが、そ
の更新カウンターによって置き換えられます。：

・全てのドイツ軍機械化連隊ユニット

・ルフトヴァッフェ師団（7、8、15）
・オプションKからのルーマニア第４山岳＆第10歩兵師団
・ソヴィエト軍第154海軍旅団
・ソヴィエト軍第５機械化軍団

・ソヴィエト軍第22戦車軍団
・ソヴィエト軍第240＆第320狙撃兵師団
・ソヴィエト軍NKVD第19狙撃兵師団をGroznyy旅団から置き換
える。

 追加カウンターの残りは、含まれる拡大された増援チャートと１

月戦役（27.8）を介して、グランド・キャンペーンのために使用さ
れます。

[27.7] 現実的な枢軸軍の補充スケジュール
 [RERALISTIC  AXIS REPLACEMENT SCHEDULE] 

枢軸軍プレイヤーが減少したユニットを直ちに増強するいくつか
のゲームを見た後、私はプレイヤー諸氏がより歴史に忠実に行動で
きないかと考えました。キャンペーン・シナリオのための現行シナ
リオ専用ルール 23.1 & 27.3の代わりに、この選択ルールを使用し
ます。

 ターン６から開始して、枢軸軍プレイヤーは６番目のターン毎に

１機械化補充ポイントを獲得します。これらの機械化補充は、ドイ

ツ軍連隊ユニットのみに使用できます。ターン４から開始して、枢

軸軍プレイヤーは４番目のターン毎に１ドイツ軍非機械化補充ポイ

ントを獲得します。枢軸軍プレイヤーは、ヒトラー最終目標チット

が引かれるとき毎に（すなわち、ターン 10、28、46）、各１ハンガ
リー軍、イタリア軍、ルーマニア軍非機械化補充ポイントが与えら

れます。単一の MRRWP 中に受けることができる補充ポイントの
数は、記録欄上に記録された合計に制限されます。油田塔上のパラ

グラフは、通常に適用されます。

[27.8] １月戦役－（J）[JANUARY CAMPAIGN] 
1942年12月 25日から1943年２月まで：ソヴィエト軍の「小土
星」作戦が最高潮に達し、ポポフの第５戦車軍が攻撃を発動しよう
としていました。冬の嵐 [Wintergewitter] が失敗し、第４装甲軍は撤退
戦闘を実施しています。

Fall Blauのルール＆カウンターをマップA & B上で使用します
が、TEC、TRT セットアップ・チャート、追加のカウンターは
Kharkov Battlesから来ます。プレイはターン 61に開始し、ターン
73の完了時に終了します。

セット・アップ：

１月セットアップ・チャートを参照してください。

シナリオ専用ルール：

 このシナリオは、この冊子に含まれた errataを含む Fall Blauル
ールを使用するためにデザインされています。Kharkov Battles か
らの追加カウンター、１月セットアップ・チャート、新たなシステ

ム TEC（27.1）、グランド・キャンペーン TRT（27.3）、Kharkov 
Battlesルール15.3ドイツ軍のティーガー戦車が必要です。
 全てのソヴィエト軍ユニットは、シナリオの開始時に投入状態

（13.0）です。この戦役の開始に先立ち、ソヴィエト軍はその反撃
を宣言しており、ルール14.12が有効です。
 枢軸軍プレイヤーは、グランド・キャンペーン TRT 上に表示さ
れたごとく支援ポイント（9.0）を受け取ります。
第48装甲軍団 [48th PanzerKorps]：このHQユニットは、ターン61に使
用可能な１SP を与えられなければなりません。他の全てのターン
について、通常の支援ルールに従います。この軍団のユニットは、
大部分の枢軸軍ユニットが退却してシナリオを開始する一方で、ソ
ヴィエト軍第24戦車軍団を孤立させるために前進していました。
 枢軸軍プレイヤーは、２機械化補充ポイントで開始し、ターン

62から開始して４ターン毎に（すなわち 62、66、70）自軍合計に
２を加えます。機械化補充は、ドイツ軍連隊ユニットについてのみ

使用できます。枢軸軍プレイヤーは、４ドイツ軍非機械化補充で開

始し、２ターン毎に（すなわち、63、65、67、69、71、最終ター
ンのプレイに影響しないため 73は無視します）この合計に１を獲
得します。枢軸軍プレイヤーは、このシナリオについて枢軸衛星国

軍 RPが認められません。単一の MRRWP中に受けることができ
る補充ポイントの数は、記録欄上に記録された合計に制限されます。

 枢軸軍の補給源は、マップ上に記載されます、ソヴィエト軍の補

このパッケージに含まれたマップ D は、所有者が未来の第四
次ハリコフ戦シナリオにアクセスすることを認め、後の Paper 
Wars 記事で公開する可能性がある、フル 90 ターンのプレイを
認める２つの統合ゲームのための指標です。
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給源は、記載されたものとスターリン線より東の北端に沿います。

全ての輸送機がスターリングラードへ物資を輸送しているため、こ

のシナリオについて枢軸軍の航空再補給（5.4）は使用不能です。

スターリングラード包囲陣を減少させるための円環作戦の最終段
階は1943年１月10日に始まり、シナリオ終了時の最終降伏まで継
続しました。スターリングラード（B3049/B3050）周辺の作戦エリ
ア内にはユニット（枢軸軍又はソヴィエト軍）が認められません。

これは、B2853～B2846～B3346～B3352（含む）内のへクスの禁止
エリア・へクスを構成します。

 どちらのプレイヤーも、シナリオの過程中に舟橋を置くことがで

きません。

スケールの制限により、戦闘で扱われた USSR の部分のみがマ
ップ上に表示されます。それ故、各陣営の前線は、マップ A の北
に継続することに注意しなければなりません。これは、マップ A
の北端に沿った少なくとも１へクスに、友軍 ZOC を強制的に維持
しなければならないことによってシミュレイトされます。枢軸軍プ

レイヤーが２連続したターンについて端へクスの支配を維持できな

ければ、勝利の最終レベルは相手側プレイヤー有利に１レベル・シ

フトさせなければなりません。

 ターン 63 に到着しているドイツ軍ユニットは、通常の移動を介
して又は１ターンの「鉄道移動」を使用してへクス B1013 を介し
てへクス B1027 へ登場するための選択肢を持ちます。この鉄道線
に沿った登場は、ソヴィエト軍の鉄道移動と同様の制限（60 へク
ス、敵から３へクス等）に従い、登場のこのターンについてのみ使

用可能です。このオプションは、４つのユニットのいずれか又は全

てが使用できます。

 マップ南端（すなわちB10xx）に沿って到着しているドイツ軍ユ
ニットは、ソヴィエト軍の前進の前に退却しているため、17.32 の
遅延オプションが使用できません。

 ウラヌス作戦の災厄により、ルーマニア軍はその年の終わりに再

編のためこの戦区内の自軍部隊を引き上げました。全てのルーマニ

ア軍ユニットは、ターン 64 に撤退（17.4）しなければなりません
（置換はありません）。

 枢軸軍プレイヤーがノヴォホペルスキー [Novokhoperskiy]（A2435）
を所有すると、ソヴィエト軍プレイヤーはもはや登場エリア F を
使用できません。

上ドン川の解放 [Liberating the Upper Don] ：ソヴィエト軍プレイヤーは、
ヴォロネジ [Voronezh]（A3621）がソヴィエト軍所有下になった後の
ターンにフリーの１個狙撃兵師団の補充を受け取ります。これは、

たとえソヴィエト軍プレイヤーが所有権を失って後に回復しても一

度のみ発生します。

ロストフの闘い [Fight for Rostov]：ソヴィエト軍プレイヤーがロストフ
[Rostov]（B2114）の５へクス以内にユニットを持ち、ロストフが枢
軸軍の所有下であると、両プレイヤーは以下のごとくエスカレーシ

ョンの継続から特典を得ます。：

 ・枢軸軍プレイヤーは、そのターンについてフリーの１SP を受
け取ります（使用しなければならず、後のために取って置けま

せん）。

 ・ソヴィエト軍プレイヤーは、そのターンについて自軍補充ポイ

ントが２倍になります。すでに以前の状況から２倍になってい

たら、この追加影響は無視します。

星へクス [Star Hexes]：プレイ中に枢軸軍プレイヤーが３つ以上の異な
るユニットをこれらのへクス内へ移動又は通過させたら、ゲームの

終了までの各ターンについてソヴィエト軍の補充ポイントが２倍に

なり、全てのソヴィエト軍星選択ユニット（２個親衛騎兵軍団、第

88狙撃兵師団、第 154狙撃兵師団、第 274狙撃兵師団、マイナス
第 12戦車軍団と第 180狙撃兵師団）は、増援として登場エリア C
～Hを通して登場できます。

勝利条件：

 勝利は、以下のごとく判定されます。：

 ソヴィエト軍プレイヤーは、ゲーム中のいずれかのときにヴォロ

ネジ [Voronezh]（A3621）、ヴァルイキ [Valuyki]（A2110）、ロストフ[Rostov]
（B2114）を所有すると戦略的勝利で自動的に勝ちます。この自動
的条件については、補給は考慮されません。

 さもなければ、ゲームの終了時に、勝利を判定するため勝利ポイ

ントが合計されます。

 枢軸軍プレイヤーは、以下の要領でポイントを獲得します。：

 勝利ポイント・チャート上のいずれかの町又は都市へクスを所有

し、友軍補給源まで補給線をたどれる。

 枢軸軍プレイヤーは、以下の要領でポイントを失います。：

 除去されたドイツ軍機械化師団の各ユニット＝－5VP。
 ソヴィエト軍ユニットが支配を持つ、スターリン線より西の各町

へクスについて＝－10VP。

枢軸軍プレイヤーが42VP以上を持つ。：ドイツ軍大勝利
枢軸軍プレイヤーが21以上42VPs未満を持つ。：ドイツ軍小勝利
枢軸軍プレイヤーが 15以上 20VPs未満を持つ。：ソヴィエト軍小
勝利

枢軸軍プレイヤーが15VP未満を持つ。：ソヴィエト軍大勝利

コメント：歴史的な結果は、ソヴィエト軍小勝利でした。

このシナリオについても、新たな MA/PAプレイヤー補助カード
（PAC）が使用されます。

（翻訳：松谷健三 2021.11.1）

注釈：ソヴィエト軍第 24 戦車軍団は、「タツィンスカヤ
[Tatsinskiy]」のドイツ軍飛行場を襲撃した後、このシナリオを開始
します。これは包囲されて間もなく撃破されます…このユニッ
トは最初のターンにOOSで、全てのユニットがシナリオを「機
能状態」で開始する唯一の例外です。
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拡大されたプレイのシークエンス [EXPANDED SEQUENCE OF PLAY]

A．準備ステージ[Preparation Stage] 

 １．天候フェイズ[Weather Phase]（19.0）：
   ターン記録欄を調べ、天候状況について適切なマーカーを置きます。泥濘状況が適用されるか確認するため、ソヴィエト軍プレイヤーは指定された各

ターンにサイを１つ振ります（19.1）。
 ２．航空割当フェイズ[Air Allocation Phase]（5.0）：

a．各プレイヤーが使用可能な航空ポイントの数は、ターン記録欄から判定されます。これらは、「出撃可能」[“Available for Sortie”] ボックス内に置かれます。
（5.1）

b．枢軸軍プレイヤーは、妨害のために航空ポイントを置くことができます。（5.3）
 ３．相互補給判定フェイズ [Mutual Supply Determination Phase]（MSDP）（8.0）：両プレイヤーは、マップ上の全自軍ユニットの補給状態を判定します。補給線は、友

軍ユニットから友軍補給源までたどられます。ユニットは、以下の状態の１つとして判定されます。：「機能状態」、「非補給下」、「孤立状態」です。プ

レイヤー諸氏は、必要に応じて、包囲陣の損耗についてサイを振ります。（8.4）
 ４．枢軸軍管理フェイズ[Axis Maintenance Phase]（9.0、15.2）

a．枢軸軍プレイヤーは、資格を持つ師団の分遣又は再統合ができます。
b．枢軸軍プレイヤーは、このターンに受け取られる支援ポイントを判定します。シナリオは、その専用ルールに注記されたごとく、支援ポイントの
セット数を持ちます。補充＆支援記録欄に、新たな支援ポイントを加えます。支援ポイントは、HQ ユニットを支援下面に裏返すことで逆に勘定す
ることを通して消費できます。（9.2）

c．全ての「機能状態」の枢軸軍機械化ユニットは、指揮範囲内でたどることにより、支援下 HQユニットから全力支援を受け取るかチェックします。
（9.3）もしもたどれなければ、「限定支援」[“Limited Support”]マーカーが上に置かれます。（9.4）

 ５．相互増援、補充、撤退フェイズ[Mutual Reinforcement, Replacement, and Withdrawal Phase]：（MRRWP）（16.0、17.0）
a．枢軸軍プレイヤーは、このターンの資格を持つ自軍増援を、マップ上の自軍登場ヘクス又は指定されたへクス内に置くことができます。
b．ソヴィエト軍プレイヤーは、このターンの資格を持つ増援を自軍登場エリア内に置くことができます。
c．各プレイヤーは、ユニットをマップへ復帰させるため（16.32、16.34）又は資格を持つユニットを再建するために補充ポイントを使用し、補充を受
けているユニットを「Repl」マーカーでマークします。（16.2）

d．どちらのプレイヤーも、１つの HQユニットをマップへ戻すことができます（16.33）。枢軸軍プレイヤーは、３つまでのシルエット・ユニットをマ
ップへ復帰させることができます（16.35）。

B．枢軸軍プレイヤー・ターン[Axis Player Turn] 

１．枢軸軍建設フェイズ[Axis Construction Phase]（18.0）：
 a. 枢軸軍ユニットは、ここでマーカーを置くか又は前進させることにより陣地帯（FZ）を構築できます（18.15）。
２．枢軸軍移動フェイズ[Axis Movement Phase]（10.0、11.0）：

a. 枢軸軍プレイヤーは、適切な全ての移動ルールを使用する戦術移動又は戦略移動を使用することにより、資格を持つ全て又はいくつかの自軍ユニッ
トを移動させることができます。全く移動させなくても構いません。あるユニットは、同じフェイズに戦術移動と戦力移動の両方は使用できませ

ん。ユニットは、プレイヤーが望む順番で移動させることができます。機動強襲（11.2）と蹂躙（11.3）は、資格を持つ移動ユニットによって行うこ
とができます。

 ３．枢軸軍戦闘フェイズ[Axis Combat Phase]（12.0）：
a. 枢軸軍プレイヤーは、全力支援を与えられた、自軍の全指定攻撃スタックの上に準備下強襲マーカーを置きます（12.1）。攻撃は、各戦闘について b
からeに従っていずれかの順番で実施できます。

b．航空ポイントが割り当てられます。（5.2）
c．必要とされるユニットの戦力チットを引きます。（2.6）
d．この戦闘についての準備下強襲マーカーを取り去ります。戦闘比を決定してサイを振ります。
e．戦闘結果を判定し、要求される退却と前進を実行します。（12.7-12.9）
f．「混乱」[“Disorganized”]（11.28）マーカーを載せている枢軸軍ユニットから、それを取り去ります。

C．ソヴィエト軍プレイヤー・ターン
１．ソヴィエト軍指揮フェイズ[Soviet Command Phase]（13.0）：

a．第二次ハリコフ戦シナリオ：これらのルール内で概説されるごとく、全てのソヴィエト軍ユニットはターン３に投入状態です。
b. ソヴィエト軍プレイヤーは、指揮と統制について自軍ユニットをチェックします（13.2）。
２．ソヴィエト軍建設フェイズ [Soviet Construction Phase]（18.1）：

a. ソヴィエト軍ユニットは、マーカーを置くか又は前進させることにより陣地帯（FZ）を構築できます（18.15）。
b. 使用可能であれば、「舟橋」マーカーを置くことができます（18.2）。
３．ソヴィエト軍移動フェイズ[Soviet Movement Phase]（10.0、11.0）：

ソヴィエト軍プレイヤーは、適切な全ての移動ルールを使用する戦術移動又は戦略移動を使用することにより、資格を持つ全て又はいくつかの自軍ユ

ニットを移動させることができます。全く移動させなくても構いません。あるユニットは、同じフェイズに戦術移動と戦力移動の両方は使用できませ

ん。ユニットは、プレイヤーが望む順番で移動させることができます。機動強襲（11.2）と蹂躙（11.3）は、資格を持つ移動ユニットによって行うこと
ができます。

４．ソヴィエト軍戦闘フェイズ[Soviet Combat Phase]（12.0）：
a．ソヴィエト軍プレイヤーは、自軍の全指定攻撃スタックの上に準備下強襲マーカーを置きます（12.1）。攻撃は、各戦闘についてbからeに従っていず
れかの順番で実施できます。

b．航空ポイントが割り当てられます。（5.2）
c．必要とされるユニットの戦力チットを引きます。（2.6）
d．この戦闘についての準備下強襲マーカーを取り去ります。戦闘比を決定してサイを振ります。
e．戦闘結果を判定し、要求される退却と前進を実行します。（12.7-12.9）
f．「混乱」[“Disorganized”]（11.28）マーカーを載せているソヴィエト軍ユニットから、それを取り去ります。

D．終了ターン・フェイズ [End Turn Phase] 
 １．航空ポイント（5.12）、「OOC」（13.2）、「Repl」（16.0）マーカーを取り去ります。
 ２．全ての枢軸軍HQユニットをその非支援下面に戻し、ドイツ軍機械化ユニットが持つ「限定支援」マーカーを取り去ります。
 ３．新たなゲーム・ターンの開始を表示するため、ゲーム・ターン・マーカーを進めます。
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