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GMT社の東部戦線シリーズ [East Front Series]（EFS）の一環である
Barbarossaは、1941年 6月から 12月を通しての３つの枢軸軍集団
の進撃を扱います。各ゲームは１個軍集団の作戦を描写します。シ

リーズは、現在以下の６つのゲームから構成されます。：Crimea、
Kiev to Rostov、Army Group North、Army Group Center、Army 
Group South、Typhoon です。更に計画されています。これらのゲ
ームは連結できるため、プレイヤー諸氏はバルト海から黒海までの

1941 年戦役全体をプレイできる一方、これらは個別プレイを意図
しています。各個別ゲームの詳細な追加ルールは、各ゲーム内にあ

るプレイ・ブック内に含まれます。

 各ゲームは２人のプレイヤーを要求しますが、大規模シナリオに

ついてはティーム・プレイに良く機能します。１つのティームが枢

軸軍部隊（ドイツ、フィンランド、ハンガリー、イタリア、ルーマ

ニア、その他）を指揮し、相手側のティームがソヴィエト軍部隊

（ロシア、白ロシア、ウクライナ、その他）を指揮します。競技用

駒は、戦役に参加した実際のユニットをあらわし、マップはそれら

が戦った地形をあらわします。プレイヤー諸氏は、マップを越えて

自軍ユニットを機動させ、プレイのルールに述べられるごとく戦闘

を実施します。目標、戦闘損害、一定活動の全ての結果が勝者を決

定するために用いられる勝利ポイントの合計となります。

ここに見られる全てのルールが、このシリーズの各ゲーム又は

シナリオで使用されるわけではありません。例外や追加情報につい

ては、プレイ・ブックをチェックしてください。

 海上ユニットとその機能についての特別な情報は、下記で行われ

ます。海上ユニットは、このシリーズの一定のゲーム内にのみ見ら

れます。それらを扱っている個別の海上モジュール・ルール小冊子

は、そこに含まれることになります。

 各ゲームは、少なくとも以下を含みます。完全なリストについて

は、各ゲームのプレイ・ブックを参照してください。

・ゲーム・マップ

・型抜き競技用駒

・１冊のルールバルバロッサ標準ルール（BSR）小冊子
・１冊のプレイ・ブック

・枢軸軍とソヴィエト軍ユニットのセット・アップ・カード

・プレイヤー補助カード

・１個の10面体サイ

2.1 ゲーム・マップ [Game Map] 

 マップは、競技用駒の移動と位置を標準化するため六角形の格子

（以後「へクス」と呼ぶ）を持ちます。各マップは、識別文字（特

殊なマップについては２つの文字）とマップ上の各へクスはゲーム

照合の目的に使用される４桁の識別番号を持ちます。マップ上の各

へクスの対辺間距離は、実際の地形の 5.0 マイル（8.0km）をあら
わします。プレイ・ブックは、マップの指定と構成についての特記

事項を提供します。

2.2 競技用駒 [Playing Pieces] 

2.21５タイプの競技用駒があります。：
  戦闘ユニット [Combat units]は、歴史的な戦役で闘った軍事単位を
あらわします。これらは、記載された許容移動力と戦闘戦力の

値を持ちます。未確認状態ユニット [8.4] も戦闘ユニットです。
  非戦闘ユニット [Non-combat units] は、機動補給ユニットと補給集
積所です。

  航空ユニット [Air Units] は、航空機のシルエットを持ちます。

  海上ユニット [Naval units]は、艦船のシエルエットを持ちます [海
上モジュールを参照]。
  プレイヤー補助マーカー [Player Aid markers]は、ユニットの状態又
はへクスの状況を表示するため、マップ上とマップ外の記録欄

上で使用されます。ゲームには、十分なマーカーが用意されて

います。更に必要であれば、ブランク・カウンターで製作する

か又は発行者のGMT Gamesに注文してください。マーカーの数
にデザイン上の限度はありません（例外：橋梁とフェリー・マ
ーカーの数は、ゲーム内で限度があります）。

2.22 ユニットの読み方 [How to Read the Units] 

a. 国籍背景色 [Nationality Background Colors] 

各戦闘ユニット上の背景色は、その国籍を識別します。これは、

プレイにも影響します。

国籍 [Nationality] 色 [Color]

 ソヴィエト軍地上ユニット         茶青銅

 ソヴィエト軍航空ユニット 銅茶と赤裏

 ドイツ軍地上ユニット           灰

 ドイツ軍SS地上ユニット         黒

 ドイツ軍LW地上ユニット         空青
 ドイツ軍航空ユニット           空青と青水裏

エストニア軍地上ユニット  灰と青帯

 フィンランド軍地上と航空ユニット     白と青帯

ハンガリー軍地上と航空ユニット      暗青

 イタリア軍地上と航空ユニット       明紫

 ルーマニア軍地上と航空ユニット      中緑

スロヴァキア軍地上と航空ユニット     明緑

 ウクライナ軍地上ユニット 明タン

1.0 はじめに [Introduction] 

2.0 ゲームの備品 [Game Components] 

M37 45mm対戦車砲
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b. 地上ユニット値の説明 [Explanation of Ground Unit Values] 

戦闘ユニットの説明 [Explanation of a Combat Unit]：

非ZOC帯 ユニット規模

ユニット・タイプ・

ユニット名称                 アイコン

背景色

スタッキング値 （国籍）

攻撃値                 赤いボックスは、

防御値   許容移動力    自動車化MAを示す

攻撃戦力 [Attack Strength]は、攻撃時の戦闘ユニットの戦力です。

攻撃戦力色コード [Attack Strength Color Code]：

  赤     ユニットは装甲です

[15.57、15.58、16.33aを参照]。
防御戦力 [Defense Strength]は、防御時の戦闘ユニットの戦力です。

許容移動力 [Movement Allowance]は、ユニットが通常の移動手順を使
用して、１移動フェイズに進入できる平地地形へクスの最大数です。

許容移動力の色コード [Movement Allowance Color Codes]：

 黄      浸透能力 [11.4] 
 橙      非自動車化だが自動車化の地形コストを消費する

[10.28]。
 緑      超重砲兵 [10.28] 

 灰      装甲列車と鉄道砲兵の移動 [11.12注釈] 

 青      小艦隊移動のみ [22.51] 

自動車化ボックス [Motorized Box]は、ユニットが地形効果チャート
上の自動車化コラムに従って地形コストを消費することを示します。

これは、ユニットが自動車化と対応フェイズに移動できるか否かも

表示します。

スタッキング値 [Stacking Value] は、ユニットのスタック内で戦闘ユ
ニットが占めるスペースの量です。

非ZOC帯 [No ZOC Band]（存在するとき）は、ユニットが隣接へク
ス内に支配地域 [3.25] を及ぼさないことを示します。
ユニット名称 [Unit Identification] は、ユニットの歴史的名称（又は番
号）です。それぞれが固有のものです。ユニットの略称使用の説明

については、適切なプレイ・ブックを参照してください。

オリジナル・ユニット   代替ユニット

表 面   裏 面     表 面   裏 面

完 全  減少状態 完 全 減少状態

戦 力 戦 力 戦 力 戦 力

第１ステップ第２ステップ 第３ステップ第４ステップ

砲兵ユニットの説明 [Explanation of an Artillery Unit]：

ユニットID                                                                                          非ZOC帯
射程   

超重砲兵  CRT DRM 
配置シルエット 超重砲兵表

DRM 
スタッキング値                      

                背景色

兵器タイプと数                 （国籍）

支援戦力   攻撃のみ 防御戦力 許容移動力

 砲兵は、射程値を有す戦闘ユニットです。

支援戦力 [Support Strength]は、宣言攻撃の戦力を計算 [15.3] している
ときの砲兵ユニットの値です。

射程 [Range]は、砲兵ユニットが射撃支援を提供できる防御側へク
スからの最大へクス数です。射程をカウントしているとき、砲兵ユ

ニットのへクスはカウントしませんが、防御側へクス（敵又は友

軍）はカウントします。

CRT DRMは、枢軸軍超重砲兵ユニットとソヴィエト軍鉄道砲兵
ユニット [15.54] によって適用可能なサイの目修正です。
超重砲兵（S-HA）表 [Super-Heavy Artillery (S-HA) Table]は、陣地を砲撃し
ているときに枢軸軍超重砲兵ユニットとソヴィエト軍鉄道砲兵ユニ

ットによって適用可能なサイの目修正です。

砲兵ユニットの例 [Example of an Artillery Unit]：

表 面   裏 面

機動モード 射撃モード

超重砲兵ユニットの例[Example of a Super-Heavy Artillery Unit]：

表 面   裏 面

機動モード 射撃モード

HQユニットの例 [Example of an HQ Unit]：

HQシンボル    表 面 裏 面
と軍名称

指揮値

回復値

機能モード  非機能モード

指揮値 [Command value]は、HQが活性化させて自動車化と対応移動
フェイズに移動させることが可能な有資格ソヴィエト軍戦闘ユニッ

トの最大数と、HQが対応フェイズ中に発令できる退却命令の最大
数です [21.12c]。

注釈：セット・アップ・コード 。存在しているゲームが再版又
は再販されるに連れて、カウンター上の開始へクス位置とシナ

リオ・シンボルは一般的に含まれないことになります。
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回復値 [Recovery Value]は、非機能HQを機能状態への復帰を認める、
可能な最高サイの目の数です [21.28]。

地上ユニットの規模シンボル  [Ground Unit Size Symbols]：

I  中隊（又は砲兵中隊）
II 大隊

III 連隊

X 旅団

XX 師団

地上ユニット・タイプ・シンボル [Ground Unit Type Symbols]：

装甲（自動車化）ユニット [Armored (motorized) units] 

    装甲[Armor] 

装甲対戦車 [Armored anti-tank] 

    装甲工兵[Armored engineer] 

    突撃砲 [Assault gun] 

自動車化ユニット [Motorized Units] 

捜索（偵察）[Reconnaissance (Recon)] 

オートバイ歩兵 [Motorcycle infantry] 

自動車化歩兵[Motorized infantry] 

自動車化工兵 [Motorized engineer] 

自動車化対空[Motorized anti-aircraft] 

自動車化対戦車 [Motorized anti-tank] 

非自動車化ユニット [Non-Motorized Units] 

    歩兵[Infantry] 

山岳歩兵[mountain infantry] 

空挺歩兵[Airborne infantry] 

落下傘歩兵 [Parachute infantry] 

保安歩兵 [Security infantry] 

国境警備隊 [Border guard] 

スキー歩兵 [Ski infantry] 

工兵 [Enginneer] 

騎兵[Cavalry] 

基地ユニット [Base unit] 

司令部 [Headquarter] 

対空 [Anti-aircraft] 

対戦車 [Anti-tank] 

特殊ユニット [Special Units] 

装甲列車 [Armored train] 

小艦隊 [Flotilla] 

砲兵ユニット [Artillery Units] 

野戦砲兵 [Field artillery] 

沿岸防衛砲兵[Coast defense artillery] 

ロケット砲兵[Rocket artillery] 

鉄道砲兵 [Railroad artillery] 

超重砲兵（機動モード）[Super-Heavy Artillery] 
（射程値は空白）

超重砲兵（射撃モード）（シルエットは変化する）（攻撃

DRMと射程を含む）

特殊コード[Special Codes]

 二重ボックス・ユニット・タイプ・シンボル   は、２つの同

規模の歴史的ユニットを１つのゲーム・ユニットに統合したことを

示します。

  は、ユニットが再建不能であることを示します。

ユニット・タイプ・ボックスの色コード [Unit Type Box Color Coding] 

色 [Color] タイプ [Type] 

   赤        ソヴィエト軍親衛

黄        ソヴィエト軍民兵

青        クリークスマリーネ／ソヴィエト海軍

緑        ソヴィエト軍NKVD 
明青       ソヴィエト軍空挺

明青       ルフトヴァッフェ／落下傘

ドイツ軍の装甲と自動車化組織 [German Panzer and Motorized 
Formations]：各大規模組織の全構成ユニット（ただし、通
常は師団）は、そのユニット・タイプ・ボックス内に固

有色を持ちます。

c. 航空ユニットの値 [Air Unit Values]

航空ユニットの例 [Examples of Air Units]：

名称                      ユニット・タイプ

航空戦闘                      CAS 
値                         妨害値

 航空戦闘値 [Air Combat Rating] は、航空戦闘における航空ユニットの
戦力です。射撃ユニットは、航空戦闘で攻撃するためにこの値を使

用し、任務航空ユニットは、この値で防御するのみです。

近接航空支援値 [Close Air Support Rating]は、戦闘サイの目修正として
使用するポイントを構成します [15.55]。

妨害値 [Interdiction Rating]は、生き残っている妨害任務ユニットから
妨害ゾーンを創出するために適用する数値です [14.64]。

航空ユニットのタイプ [Air Unit Types] 

コード [Code] タイプ [Type] 

B     爆撃機 [Bomber] 

F     戦闘機 [Fighter] 

T     輸送機 [Transport] 

d. 地上非戦闘ユニット [Ground non-combat units] 

非戦闘ユニットの例－MSU（トラック）
[Example of a non-combat unit – MSU (trucks)]：

               ゲーム表示、

MはMitte 
               （中央）

ASPの数

・攻撃補給ポイント[Attack Supply Point]（ASP）の数
・このユニットは、ゼロの攻撃値と防御値を持ちます。その移動ポ

イント値は、地上戦闘ユニットと同様に機能します。

・右上の文字は、統合ゲームで使用するためのゲーム軍集団（この

場合はMitte）を示します。
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非戦闘ユニットの例－補給集積所

[Example of a non-combat unit – Supply Dump]：
ゲーム表示、

MはMitte 
（中央）

            ASPの数

・攻撃補給ポイント[Attack Supply Point]（ASP）の数
・このユニットは、攻撃値、防御値、移動ポイント値を持ちません。

・右上の文字は、統合ゲームで使用するためのゲーム軍集団（この

場合はMitte）を示します。

e. プレイヤー補助マーカー [Player Aid Markers] 

グラフィックについては、プレイヤー補助カードを参照してくだ
さい。

活性化済[Activated] 

弾薬レベル－S-HA（超重砲兵）[Ammo Level – S-HA] 

枢軸軍兵站休止 [Axis Logistics Pause] 

橋梁（完成状態）[Bridge (completed)] 

橋梁（建設中）[Bridge (under construction)] 

橋梁破壊[Bridge Destroyed] 

城塞破壊 [Citadel Destroyed] 

宣言攻撃 [Declared Attack] 

宣言攻撃－強制攻撃 [Declared Attack – Mandated Attack] 

GT１移動不可（表面）[Do Not Move GT 1 (front)] 

GT２移動不可（裏面）[Do Not Move GT 2 (back)] 

緊急時補給 [Emergency Supply] 

フェリー（完成状態）[Ferry (completed)] 

フェリー（建設中）[Ferry (under construction)] 

射撃済 [Fired] 

陣地帯破壊  [Fortified Belt Destroyed] 

陣地線破壊 [Fortified Line Destroyed] 

燃料欠乏[Fuel Shortage] 

ゲーム・ターン [Game Turn] 

守備隊へクス [Garrison Hex]

妨害レベル（枢軸軍とソヴィエト軍）[Interdiction Level (Axis and Soviet) 

強制攻撃未実施 [Mandated Attacks Not Yet Made] 

海上撤収 [海上モジュールでのみ使用] [Naval Evacuation] 

数字マーカー[Number marker] 

命令（表面）[Orders]

命令（裏面）－追加退却 [Orders (back) – Additional Retreat] 

命令（裏面）－退却不可 [Orders (back) – No Retreat] 

非補給下[Out of Supply] 

蹂躙 [Overrun] 

鉄道切断[Rail Cut] 

鉄道切断（複数へクス）[Rail Cut (multiple hex)] 

鉄道堡 [Railhead] 

鉄道橋破壊 [Railroad Bridge Destroyed] 

鉄道MP [Railroad MP] 

補充受取り [Receiving Replacements] 

補充記録欄マーカー－装甲[Replacement Track marker – Armaments] 

補充記録欄マーカー－歩兵[Replacement Track marker –Infantry] 

道路網限度 [Road Net Limit] 

ステップ損失記録欄マーカー [Step Loss Track marker] 

拠点（活性）[Strongpoint (active)] 

拠点建設中 [Strongpoint under-construction] 

勝利ポイント・マーカー [Victory Point marker] 

天候[Weather] 

2.3 プレイヤー補助カード [Player Aid Cards] 
 一定のゲーム機能を単純化して表示するため、様々な視覚的補助

が用意されています。これらを容易に参照できるよう、マップの脇

に置きます。各チャート又は表の使用は、適切なルール項目で説明

されます。

2.4 サイ [The Die] 
ゲームは、１つの10面体サイコロを使用します。「０」の数字は、
「ゼロ」ではなく10として読みます。多数のゲーム機能を実行す
るため、結果を獲得するためにサイを１つ振ることになります。し

ばしば、実際のサイの目をプラス（＋）又はマイナス（－）に修正

することになります。これらは、サイの目修正（DRMs）と呼ばれ
ます。 

2.5  頻繁に使用される略号 [Frequently Used Abbreviations] 

AA   対空 [Anti-aircraft] 14.4 
AS                攻撃戦力 [Attack Strength] 2.22b 
ASP 攻撃補給ポイント[Attack Supply Point] 6.41 
CAB 諸兵連合効果 [Combined Arms Bonus]  15.57 
CAS 近接航空支援[Close Air Support]  14.5 
CRT 戦闘結果表 [Combat Result Table]   16.1 
DRM サイの目修正 [Die Roll Modifier]                                                          2.4 
DS 防御戦力[Defense Strength]                                                                                             2.22b 
GT （ゲーム）ターン[(Game) Turn]                                                   4.2 
HQ   司令部 [Headquarters]                                                                          21.1 
LOC 連絡線 [Line of Communications]                                                                                         6.14 
MA 許容移動力 [Movement Allowance]                                                                            10.21 
MG   機関銃 [Machine Gun]                                                                                                                  21.6 
MP 移動ポイント [Movement Point]                                                     10.21 
MSU 機動補給ユニット[Mobile Supply Unit]                                          6.41 
RCP 鉄道変換ポイント [Railroad Convension Point]                             19.21 
RP 補充ポイント [Replacement Points]                                                     7.0 
RSC 連隊代替カウンター [Regiment Substitute Counter]   23.11 
S-HA 超重砲兵 [Super-Heavy Artillery]                                                                                          13.4 
TEC 地形効果チャート[Terrain Effects Chart]                                                         10.21 
TRT ターン記録欄 [Turn Record Track]                                                                                   4.22 
VP 勝利ポイント [Victory Point]                                                             24.11 
ZOC 支配地域 [Zone of Control]                                                                                                              3.2 
ZOI 妨害地域[Zone of Interdiction]                                                                                            14.64 
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「誰も忘れない、何も忘れない。」

－赤軍のスローガン

3.1  用語解説 [Terminology] 

3.11 友軍と敵軍 [Friendly and Enemy] 

・ユニット [Units]。枢軸軍プレイヤーであれば全ての枢軸軍ユニッ
トが友軍で、全てのソヴィエト軍ユニットが敵軍です。この状

況は、ソヴィエト軍プレイヤーについては逆になります。 

・ターン、セグメント、フェイズ [Turn segments and Phases]。タ
ーンはセグメントに分割され、更にフェイズに分割されます。

いくつかのフェイズ中は両プレイヤーが活動を実施し、その他

のフェイズ中は活性（又は友軍）プレイヤーと呼ばれる１人の

プレイヤーのみが活動を実行できます。そのフェイズに相手側

が何らかの活動を実施すると、相手側は非活性（又は敵）プレ

イヤーです。枢軸軍プレイヤー・フェイズは枢軸軍プレイヤー

にとって友軍で、ソヴィエト軍プレイヤーにとって敵です。ソ

ヴィエト軍プレイヤー・フェイズはソヴィエト軍プレイヤーに

とって友軍で、枢軸軍プレイヤーにとって敵です。 

・へクスと補給源 [Hexes and Supply Sources]。枢軸軍戦闘ユニットによっ
て最後に占められたか又は支配されたこれらは枢軸軍プレイヤ

ーにとって友軍で、ソヴィエト軍戦闘ユニットによって最後に

占められたか又は支配されたこれらはソヴィエト軍プレイヤー

にとって友軍です。

3.12 支配下へクス [Controled Hex]。あるへクスは、以下であるとその
プレイヤーによって支配されます。：

・自軍戦闘ユニットの１つ（又は複数）がそのへクスを占めるか、

又は

・自軍戦闘ユニットの１つが、現在そのへクス内に非競合状態の支

配地域 [3.2] を及ぼす。

3.13 競合状態へクス [Contested Hexes]。友軍と敵の両戦闘ユニットが
カラのへクス内へ支配地域を及ぼすと、両支配地域が共存してへ

クスは競合状態です。どちらのプレイヤーも、競合状態へクスを

支配できません。

3.14 連続したへクス [Contiguous Hexes]。これは、移動、範囲（射程）、
補給ルートのために使用される、途切れることなく連結した一連の

隣接へクスです。

3.15 移動フェイズ [Movement Phases]。大文字の英単語（「移動フェイ
ズ [“Movement Phase”]」や「自動車化移動フェイズ [“MotorizedMovement
Phase”]」は、プレイのシークエンス [4.21] の関連特定フェイズについ
て言及し、小文字の英単語（移動フェイズ [“movement phase”]）のとき
は、両フェイズについて言及します（訳注：日本語標記では、表面

上の差異はありません）。

3.16 装甲ユニット [Armored Units]。これらは全ての目的において自
動車化ユニットと見なされ、自動車化ユニットの用語は、全ての場

合に全装甲ユニットを含むものとして、ルールを通して使用されま

す（特記される場合を除きます。例えば、7.31c、7.61c、10.45c）。

3.2 支配地域 [Zone of Control] 

全ての戦闘ユニットは、支配地域（ZOC）を持ちます。敵ZOC
は、友軍補給ルートをたどることに影響し [6.1]、友軍ユニットの移
動を抑制し [10.3]、ユニットの退却を制限します [16.4]。

ZOCの例

3.21 戦闘ユニットが占めるへクスとそれに隣接する６へクスは、
ユニットのZOCを構成します [例外：3.22、3.24、3.25、3.26]。戦
闘ユニットは、たとえ隣接する敵ユニットがそのZOCを内部に及
ぼしても、常にそれが占めるへクスを支配します。

3.22 ユニットは、移動が禁じられるへクスやへクスサイド [地形効
果チャートを参照 ] を除き、隣接へクスへ進入するための移動ポイ
ント又はそのへクス内の敵ユニットの存在にかかわらず、その

ZOCを全てのへクス・タイプの内外へ、全てのへクスサイドを越
えて及ぼします。

例外：地形効果チャート（TEC）は、一定の例外を列記します。；
例えば、ZOCsは、大河川へクスサイドを越えて及ぼされません
[氷結状態でない限り；5.23]。

3.23 複数のユニットがあるへクス内へZOCを及ぼすとき、追加の
ZOCの影響はありません。友軍ユニットのZOCは、他の友軍ユニ
ットの移動に影響しません。

3.24 天候がZOCに影響する可能性 [Weather can affect ZOC]

a. 赤色ボックスMAと橙色MAユニットは、以下の場合にのみ泥
濘天候 [5.0] によって影響を受けるへクス内へそのZOCを及ぼしま
す（それらがZOCを持つのであれば）。：
・へクスが町又は都市を含む。

・へクスサイドが高速道路、一級道路、二級道路、鉄道によって越

えられる。

b. 氷結の天候状況中、ZOCは以前に及ぼさなかった大河川、湖、
浅瀬へクスサイドを越えて及ぼされます。

3.25 限定ZOC [Limited ZOC]。非ZOC帯を有すユニットは、隣接す
る６へクス内へZOCを及ぼしません。それが占めるへクスのみを
支配します。あるへクス内の少なくとも１つの戦闘ユニットが

ZOCを及ぼすと（非ZOC帯を持たない）、そのへクス内の全ての
戦闘ユニットが隣接へクス内にZOCを及ぼします。

3.0  基本概念 [Basic Concepts] 

15cm  sIG33  歩兵砲

注釈：いくつかのユニットは、その減少状態戦力面上にのみ非

ZOC帯を持ちます。
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3.26 蹂躙マーカー [11.38] を上に有すユニットは、そのZOCを周囲
６へクス内に及ぼせません。

3.27非戦闘ユニットやプレイヤー補助マーカーは、決してZOCを
持ちません。

3.3 スタッキング [Stacking] 

 スタッキングとは、あるへクス内に複数のユニットを同時に置く

ことです。スタック内における戦闘ユニットの位置は、プレイに何

ら影響を持ちません。

3.31大部分の戦闘ユニットは、記載されたスタッキング・ポイン
ト値を持ちます。HQsと非戦闘ユニットは記載されたスタッキン
グ値を持たず、そのスタッキング値はゼロです。ゼロのスタッキン

グ値を有すユニットと全てのプレイヤー補助マーカーは、無制限に

スタックに加えることができます。

例外：装甲列車 [21.31]。

3.32いずれかのゲーム・フェイズ終了時に、最大で10スタッキン
グ・ポイントがあるへクスを占めることができます。現在、移動又

は退却しているユニットは、スタッキング限度を考慮せずに友軍ユ

ニットのスタックを通過できます。

3.33いずれかのフェイズ終了時、あるスタックがスタッキング限
度を超過したら、所有しているプレイヤーは直ちに超過分をユニッ

ト再建記録欄の基幹ボックス内に置きます。以下のユニットは、以

下の特殊な状況下で、移動フェイズ終了時にスタッキング限度を超

過できます。

・ロケット砲兵 [13.32bと c] 
・工兵、装甲工兵、自動車化工兵 [15.53c] 

3.34 視察 [Inspection]。プレイヤー諸氏は、自由に敵スタックを視察
できます。プレイヤー諸氏は、未確認状態ユニットが確認状態にな

るまでそれらを視察できません。ゲーム・マーカーは、戦闘ユニッ

トに影響するのであれば上部に、又はへクスに影響するのであれば

下部に置かれなければなりません[例：守備隊と補給状態マーカー
は、ユニットに関係します。；鉄道堡と鉄道切断マーカーはへクス
に関係します]。拠点マーカーは、ユニットの上部に置きます。

3.4 半減と端数処理 [Halving and Rounding] 

3.41 攻撃戦力、支援戦力、許容移動力は、半減される可能性があ
ります。防御戦力は決して半減されません。

半減の例：一定地形の戦闘の影響 [15.41]；一定天候の影響 [15.42]。
自軍対応移動 [12.4] 中に移動しているユニットは、そのMAが半減
します。

3.42 いくつかのユニットが半減を受け、一方でその他は受けない
可能性があります。影響下ユニットの戦力を合計し、その合計を半

分にして端数を切り捨てます。ここで、その残りの戦力を、半減し

ていないユニットに加えます。

3.43 戦力の半減は累積します。単一の戦闘で同じユニット又はユ
ニットのグループに複数回発生する可能性があります。

3.44 端数は切り捨てられるため、ユニットの攻撃戦力はゼロへ減
少し得ます。ゼロに減少したら、たとえそれが攻撃を認められるユ

ニットと共にいても攻撃できません。

3.5  ユニットのステップ [Unit Steps] 

 ステップは、戦闘ユニットの耐久性や持久性をあらわします。ユ

ニットは、戦闘 [16.2]、蹂躙 [11.37i]、ソヴィエト軍の降伏 [20.21] の
結果としてステップを失います。

3.51戦闘ユニットは、４ステップまで持ちます。
・その表面にのみ数値を有すユニットは、１ステップだけを持ちま

す。

・ユニット・カウンターの両面に数値を有すユニットは、複数ステ

ップを持ちます。これらの多くは２ステップのみです。

・一定のユニットは、たとえ両面に数値を持っていても１ステッ

プ・ユニットです。：

HQs、確認状態と未確認状態ユニット（民兵と MGユニット）。
枢軸軍の基地ユニット、砲兵ユニット。

3.52３又は４ステップを有すユニットは、全てステップ減少編成
カード上に表示されます。これらは、オリジナルの完全戦力カウン

ターと同じユニット名称を持つ減少戦力代替カウンターを使用しま

す。

a. オリジナルの完全戦力カウンターがその３番目のステップ（又は
直接その４番目）へ減少したとき、オリジナルをとり上げて新たな

ステップ値の減少状態戦力代替カウンターに置き換えます。

b. オリジナルは、それを回復するために十分な補充 [7.0] が受け取
られるまで、ステップ減少編成カード上に留まります。次いで、減

少状態戦力代替カウンターを、適切な回復済戦力レベルのカウンタ

ーに置き換えます。

4.1 プレイの準備 [Preparing for Play] 

 一般的なセット・アップ指示についてはプレイ・ブックを参照し、

次いで可能な追加の指示について各シナリオをしてください。

4.2 ターンのアウトライン [Turn Outline] 

 ゲームは連続するゲーム・ターン（GTs）（以後
「ターン」と呼ぶ）でプレイされ、下記でアウトライ

ンされる各セグメントとフェイズで構成されます。各

フェイズ内の出来事の更に詳細なリストについては、

発展したプレイのシークエンスを調べてください。

注釈：カウンターの減少状態戦力面を横切る帯マークは、複数

ステップを持つことを表示します。加えて、その状態が一目で

見分けられるよう、ユニットの減少状態戦力面上でより明るい

ユニット国籍色が使用されます。

4.0  ゲームの開始 [Starting the Game]

T- - 26 S  (M1939) 
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4.21 プレイのシークエンス [Sequence of Play] 

 発展したプレイのシークエンスについては、プレイ・ブックの裏

頁を参照してください。

A. 戦略セグメント [Strategic Segment] 

 １．天候決定フェイズ [Weather Phase]  

２．補充フェイズ [Replacements Phase] 

３．増援フェイズ [Reinforcements Phase] 

４．航空フェイズ [Air Phase] 

 ５．海上準備フェイズ [海上モジュール] [Naval Readiness Phase] 

 ６．補給状態フェイズ [Supply Status Phase] 

B．枢軸軍プレイヤー・セグメント [Axis Player Segment] 

 １．移動フェイズ [Movement Phase] 

 ２．攻撃宣言フェイズ [Attack Declaration Phase] 

３．ソヴィエト軍対応フェイズ [Soviet Reaction Phase]  

 ４．戦闘フェイズ [Combat Phase] 

 ５．自動車化移動フェイズ [Motorized Movement Phase] 

 ６．工兵フェイズ [Engineering Phase] 

C．ソヴィエト軍プレイヤー・セグメント [Soviet Player Segment] 

１．自動車化移動フェイズ [Motorized Movement Phase] 

 ２．攻撃宣言フェイズ [Attack Declaration Phase] 

３．枢軸軍対応フェイズ [Axis Reaction Phase] 

４．戦闘フェイズ[Combat Phase] 

５．移動フェイズ[Movement Phase] 

６．工兵フェイズ[Engineering Phase] 

D. 管理セグメント [Administrative Segment] 

 １．ソヴィエト軍降伏フェイズ [Soviet Surrender Phase] 

 ２．回復フェイズ [Recovery Phase] 

 ３．勝利判定フェイズ [Victory Determination Phase] 

4.22開始しようとしているターンを表示するため、ターン記録欄
（TRT）上でターン・マーカーを進めることにより現行ターンを示
します。

4.23シナリオの最終ターンになるまで、上記のプレイのシークエ
ンスに従います。そのとき、勝者を判定するため、シナリオの勝利

条件に従ってプレイヤーのパフォーマンスを評価します。

「小学生ですらロシアの降雪を知っている。」

戦後のソヴィエトのコメント

 天候は、ソヴィエト連邦内の多くの戦役で両陣営の

作戦に影響を及ぼしました。ゲーム・ルールは、乾燥

天候を想定して書かれています。

5.1 天候の判定 [Weather Determination] 

5.11天候は、以下のゲーム機能に影響します。：
ZOC [3.24] 
 補給ルートの長さ [6.13、6.14c、6.15b] 
 航空ユニットの準備 [航空ユニット状態記録欄、9.1] 
 地形の移動ポイント・コスト [TEC、10.37] 
 蹂躙 [11.35] 
 浸透移動 [11.45と11.46] 
 戦闘 [15.41b、15.41c、15.42、15.57d、15.57e] 
 鉄道変換 [19.22] 
 小艦隊の移動 [22.54] 

5.12枢軸軍プレイヤーは、各天候フェイズ中にシナリオ天候表を
使用することで、そのターンの天候状況を判定します。

5.13そのターンに適用可能な状況傾向に一致する天候表のコラム
を使用します。シナリオのターン記録欄（TRT）を参照します。
TRT上の各ゲーム・ターン・ボックスは、そのターンについての
状況傾向を与えます。

5.14状況傾向は、シナリオ天候表上で使用されるコラムを示しま
す。サイ振りを行うときにこのコラムを使用します。ゲーム・ター

ン・ボックス内に（＋１）又は（＋２）DRMがある場所では、そ
のターンのサイ振りにそのDRMを適用します。

5.15 天候表 [The Weather Table]

a. 天候表は、４つまでの状況傾向コラム（乾燥、泥濘、凍結、降
雪）を持つ可能性があります。これらは一般的に通常経験された天

候で名称付けされた季節天候パターンをあらわします。各状況傾向

は、特定のターンのセットに適用します [TRTを参照]。
b. 各状況傾向コラムは、割合が変化する４つまでの天候タイプ（乾
燥、泥濘、凍結、降雪）を含む可能性があります。コラム内の各列

は、１つの天候タイプを含みます。

例：泥濘傾向は、天候表上で泥濘コラムを使用する一連のターン
です。泥濘天候は、天候表を使用してその結果が発生した場合、現
行ターンの天候になる可能性があります。

5.16 手順 [Procedure] サイを振り、TRT上に表示された天候DRMを
適用し、現行状況傾向コラム上の一致するラインで数字の結果を照

合します。その結果は、ターン全体についての天候です。この天候

注釈：いくつかのシナリオは、最終ターンに先立ってシナリオ

終了をもたらす可能性がある勝利条件を持ちます。

Sdkfz 250/1 

5.0  天候フェイズ [Weather Phase]

注釈：このシリーズの各ゲームで使用する実際の天候表は異な

ります。１つのシナリオについてゲームを統合しているとき、

各ゲーム・エリアを区分している個別の天候表を使用するた

め、天候は各ゲーム・エリアについて異なり得ます [5.34]。
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は、シナリオ・エリア全体に適用します。次のターンに、異なる天

候が発生するかもしれません。

5.2 停滞する天候状況 [Lingering Weather Conditions] 

 泥濘又は降雪の天候の影響は、それが発生したターンを越えて拡

張する可能性があります。移動への全ての天候影響のリストについ

ては、移動チャート上の影響を参照してください。6.15bも参照し
てください。

5.21 停滞する泥濘 [Lingering Mud] 

a. 泥濘又は凍結の傾向中 [During Mud or Frost Climate]：泥濘
ターンの直後が乾燥天候ターンであると、森林を含ん

でいるへクス内にのみ泥濘の影響が継続します。乾燥

又は凍結の天候が連続した２番目のターンに続くと、

森林へクス内の停滞する泥濘はもはや適用しません。

b. 乾燥又は降雪傾向中[During Dry or Snow Climate]：停滞する泥濘は発生
する可能性がありません。

5.22 停滞する降雪 [Lingering Snow]  降雪ターンの直後が凍結天候ター
ンであると、降雪天候の状況がどこでも継続して適用されます。降

雪に泥濘が続くと、泥濘の天候状況がどこでも適用されます。

例１、GT79：状況傾向は凍結です。そのターンの天候についての
サイの目はS（降雪）の結果であるため、現行ターンは降雪を適用
します。

例２、GT80：天候の結果はST（嵐を有す降雪）です。そのターン
の天候は降雪に留まりますが、いまや嵐が追加されます。

例３、GT81：天候の結果はF（凍結）です。ただし、凍結は降雪
の天候を変更させません。このターンについて、天候は降雪に留ま
ります。GT82の天候がやはり凍結の結果であると、天候は降雪と
して継続します。泥濘が発生するまで降雪として継続し、そのとき
に泥濘を適用します。泥濘の後が凍結であると、凍結を適用します。

5.23 氷結 [Frozen] 

氷結の状況は、自動車化ユニットの許容移動力に影響しますが

[エンジンが凍ります]、主に移動のためのいくらかの障害を通過可
能にします [氷が堆積するため]。
a. 氷結の影響は、降雪傾向中の降雪天候の２番目の連続ターンの始
まりと共に適用を開始します。

b. 氷結の影響は、傾向にかかわらず、泥濘（又は乾燥）ターン中に
直ちに停止します。氷結の影響は、再び5.23aの状況が発生したら
復帰します。

c. 以下は氷結となり、続く氷結と降雪の全ての天候ターン中に氷結
で留まります [5.23aに従う]：沼地、運河、河川、大河川、湖、浅
瀬。

5.24 許容移動力への氷結の影響 [Frozen Efects on Movement Allowance] 

a. 枢軸軍の自動車化ユニットは、MAの半減前にその記載された
MAから１MPを失います [10.37も参照]。
b. スキー・ユニットは、以下に進入するために１MPのみを消費し
ます。平地、高地、湿地、沼地。

5.3 特殊な天候の影響  [Special Weather Effects]

5.31 嵐 [Storm]天候表上の一定の結果は、天候に加え
て嵐を含みます。嵐はターン全体について続きますが、

傾向又は天候状況ではありません。嵐は現行天候を補

完するもので、航空準備 [9.0]、小艦隊移動 [22.54]、一
定の海上手順 [海上モジュールを参照] に影響します。

5.32 限定された泥濘 [Limited Mud]乾燥傾向中、２ターンまで連続
する泥濘が認められます。３番目のターンに泥濘が発生したら、そ

の泥濘結果は無視して乾燥（非嵐）を使用します。

5.33 限定された乾燥天候 [Limited Dry Weather]乾燥傾向中、５ター
ンまで連続する乾燥が認められます。６番目のターンに乾燥が発生

したら、その結果は無視して泥濘（非嵐）を使用します。

5.34 統合ゲーム [Combining Games] 各ゲームは、そのマップによって
扱われるエリアに適用するそれ自体の天候表を持ちます。そのゲー

ムのエリアについての天候を判定するため、各ゲームの天候表を使

用します。隣のゲームと重複するへクスについては、最上部のマッ

プに適用可能な天候を使用します。

 ２タイプの補給があります。：一般補給と攻撃補給です。ユニッ

トは、罰則なしで移動するために一般補給を要求されます。ユニッ

トは、罰則なしで攻撃するために攻撃補給 [15.2] を要求されます。
攻撃補給は、攻撃補給ポイント [ASPs] によって供給されます。
ASPsは、補給ユニットによってマップ上にあらわされます。補給
ユニットは、機動補給ユニット（MSU）又は補給集積所のどちら
かです。

6.1 補給ルート [Supply Routes]

6.11 補給状態フェイズ中、両プレイヤーは [6.12で表示される長さ
の] 補給ルートをたどることで、自軍地上ユニットの一般補給状態
[6.3] を判定します。補給ルートは、友軍補給源まで導かれる連続し
たへクスの経路と指定されます [6.2]。

6.12 ユニットは、友軍補給源まで補給ルートをたどれたら一般補
給下です。補給ルートは、以下の１つ以上の構成を、この順番で含

みます。：

構成  [Component]  最大長さ [Maximum length] 

連絡線（LOC）[6.14]             ７
道路網へクス [6.15] 21 
鉄道網へクス [6.16]              無制限

6.13  補給ルートをたどれない構成：
・そのへクスが友軍戦闘ユニットによって占められていない限り、

敵ZOC内のへクスを通過する。
・非破壊状態の橋梁或いは友軍の橋梁又はフェリーのマーカーが越

えていない限り、湖又は大河川へクスサイド（氷結していない限

り）を越える。

・道路又は鉄道に沿っていない限り、乾燥又は泥濘の天候でいずれ

かの数の沼地 [swamp] へクス内へ又は通過する。道路又は鉄道が
LOCをたどるために使用できなければ、そのへクスはLOCの一

6.0  補給 [Supply]
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部になれません（道路又は鉄道は、LOC内のへクスから沼地へ
クスへ進入し、LOC内のへクスへ退出しなければなりません）。
・非破壊状態の敵城塞、陣地帯、拠点、建設中拠点を有すへクス

内へ又は通過する。

・非破壊状態の敵陣地線へクスサイドを越える。

6.14 連絡線（LOC）[Line of Communications] 

a. ユニットは、いずれかのタイプのへクスを越えて補給源まで、又
は補給源へ導かれる道路網内のへクス [6.15] 又は鉄道網 [6.16] まで
そのLOCをたどります。
b. LOCの長さ [LOC  Length] LOCは、補給源、道路網へクス、鉄道網
へクスへ７連続へクスまでを通してたどられます。ユニットが占め

るへクスはカウントしませんが、補給源、道路網へクス、鉄道網へ

クスによって占められるへクスはカウントします。挿入マップ上の

LOCへクス [17.0] は、メガ・へクス [17.13] をカウントすることで
計算し、各メガ・へクス内の挿入へクスの数は無視します。

c. 以下のとき、LOCの長さは５連続へクスに減少します。：
・乾燥又は泥濘の天候中に、二級道路又は鉄道に沿って沼地 [swamp]
へクス内へ又は通過してLOCをたどっている。
・乾燥天候中に、たとえ１へクスでも、道路又は鉄道に沿わずに湿

地 [marsh] 内へ又は通過してLOCをたどっている。
・泥濘又は降雪の天候中にLOCをたどっている。
・たとえ１へクスでも、停滞する泥濘又は降雪状況が適用される場

所内へ又は通過してLOCをたどっている [5.2]。

6.15 道路網 [Road Net]

a. 道路網は、友軍補給源又は友軍鉄道網 [6.16] の
一部 を形成する鉄道へクスへと導かれる、一級

道路並びに高速道路によって連結する、21へク
スの長さまでの連続したへクス [3.14] の一連の継

続を通してたどられます。補給源へクス又は鉄道へクスを、21へ
クスの開始としてカウントします。

b. 天候が泥濘又は降雪のとき、或いは泥濘又は降雪の
状況によっていまだ影響下のへクスを通過する道路網

をたどっているとき、道路網の長さは15へクスへ減
少します [5.2]。

6.16 鉄道網 [Railroad Net]鉄道網は、友軍補給源へ導かれる使用可能
な友軍鉄道によって連結する、無制限な長さの一連の継続へクスを

通してたどられます。鉄道網は、シナリオの過程中に友軍使用のた

めに変換 [19.2] したへクスを含むことができ、フェリー・マーカー
[22.3] を含むことができます。友軍鉄道網は、以下を含むことがで
きません。：

・鉄道切断マーカー [19.4]、
・非破壊状態の敵陣地 [18.0]、
・敵の鉄道移動のために使用可能なへクス。

6.2 補給源 [Supply Sources] 

6.21  一方のプレイヤーにとって友軍の補給源は、たとえ捕獲して
も他方のプレイヤーにとって友軍にはなりません。捕獲したら、補

給源は補給の提供を停止します。友軍プレイヤーによって奪回され

たら、次の友軍補給状態フェイズに開始して（いまだ友軍であれ

ば）、補給の供給を開始します。

6.22プレイのために使用可能で現在マップ外に拘置されているユ
ニットは、マップ外にいる間は一般補給下です。マップへ進入して

いるユニットは、それがマップに登場したターン中は一般補給下で

す。

6.23ソヴィエト軍の補給源は、以下のとおりです。：
・友軍の港湾 [限定される可能性があります。；海上モジュール、

26.26を参照してください]。
・大都市へクス

・シナリオの指示に列記されるごとく、シナリオ・マップ端の鉄道、

一級道路、高速道路のへクス。

・シナリオの指示によって指定されたいずれかの位置。

6.24 ソヴィエトの大都市（単一又は複数へクス）は、他のソヴィ
エト軍補給源まで陸上補給ルートを [6.1に従って] たどれなければ、
ソヴィエト軍補給源として機能しません。さもなければ、ソヴィエ

トの大都市へクスは補給源として機能します。シナリオの指示も適

用され得ます。

6.25 枢軸軍の補給源 [Axis Supply Sources]これらは、シナリオの指示
によって指定されるごとく、プレイ可能なマップ端の鉄道、一級道

路、高速道路のへクスです。港湾は、シナリオの指示によって認め

られたときに使用可能です。

6.26 一時的な補給源 [Temporary Supply Sources] 

a. プレイヤーは、友軍の機動補給ユニット（MSU）[6.41]、又は補
給集積所、又は大規模補給集積所 [6.48] を、この補給を提供するた
めに消費する各ASPについて、指定した５つのへクス（又は５つ
の挿入マップ・へクス、又は挿入とメイン・マップの組み合わせ）

までのユニット又はユニットのスタック（並びにへクス）について

の一時的な一度のみの補給源として指定できます。これは、使用可

能なASPsが存在する限り、各ターンに行うことが可能です。へク
スは、占められる必要がありません。

b. 各指定へクスは、使用されるMSU又は補給集積所を含んでいる
へクスへ、７へクス、又は５へクス [6.14bと c] までのLOCをたど
ります。

c. 補給状態フェイズ中、指定したMSUを取り去るか、又は指定し
た通常の補給集積所をそのMSU面へ返すか、又は指定した大規模
集積所をその低い値面へ減少させます。：４-ASPの大規模補給集積
所は３-ASP大規模補給集積所へ減少し、３-ASPの大規模補給集積
所は２-ASP大規模補給集積所へ減少します。プレイヤーが取り去
った各ASPについて、所有しているプレイヤーが指定するへクス
上の非補給下 [6.34] 又は緊急時補給 [6.33] のマーカーを取り去りま

注釈：町、都市、大都市のへクスは、道路網が入り込んでいま

せん。これらを道路が通過していると見なしてください。

注釈：停滞する天候状況中、プレイヤー諸氏は道路網に影響下

へクスが含まれるかもしれないことに留意しなければなりませ

ん。

注釈：ゲーム・マップのグラフィックは、常に鉄道線が都市や

大都市を通過して表示されているわけではありません。各都市

又は大都市のメイン・マップ・へクスは、鉄道移動や鉄道変換

の目的において鉄道へクスとしてカウントします。挿入マップ

[17.0] 上では、これらはラインが実際にへクス内に記載されてい
る場合にのみ、鉄道へクスとしてカウントします。

注釈：大部分のマップ端へクスは、補給源ではありません。
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す [6.26a]。これらのマーカーの下にある全ての戦闘ユニット [並び
に拠点、6.36を参照] は、いまや一般補給下です。
d. 橋梁マーカーは、これらのいずれかのへクス上に置くことができ、
拠点の建設をそこで開始できます。たとえそのへクスが後に緊急時

補給又は非補給下に戻っても、橋梁、フェリー、拠点構築中マーカ

ーは留まることができます。

6.3 補給状態 [Supply Status] 

6.31補給ルートをたどった後、ユニットは以下のどれかになりま
す。：

・一般補給下 [6.32] 、又は
・非補給下、ただし緊急時補給を使用している [6.33]、又は
・非補給下 [6.34]。

6.32 ユニットは、補給状態フェイズ中に友軍補給源まで補給ルー
トをたどれたら補給下です。これらのユニットから緊急時補給又は

非補給下のマーカーを取り去ります。

6.33ユニットが最後のターンに補給下だったもの 
の、いまは補給ルートがたどれなければ、緊急時補給

に変更します。ユニットの上に緊急時補給マーカーを

置きます。緊急時補給マーカーを有すユニットは、不

利な影響を被りません。補給下として扱われます。

6.34補給ルートをたどれず、すでに緊急時補給マ 
ーカー又は非補給下マーカーのどちらかを上に持つユ

ニットは、非補給下です。そうであれば、緊急時補給

マーカーをその非補給下面へ返します。補給状態フェ

イズ中に非補給下に判定されたユニットは、たとえ一般補給下にな

り得る位置へ移動しても、ターンの残りについて非補給下に留まり

ます。プレイヤーは、ユニットを非補給下に留めることを選択でき

ます。ユニットは、補給の欠乏のみを通して除去されることはあり

ません。

6.35 戦闘ユニットへの非補給下の影響
[Out of Supply Effect on a Combat Unit] 

・全ての移動フェイズに、記載された許容移動力から２だけ減少さ

せます（半減又は天候の影響を適用する前に）[例外：騎兵、小
艦隊、装甲列車ユニットのMAは減少させません]。
・非補給下の枢軸軍自動車化ユニットは、燃料欠乏 [6.5] に従いま
す。

・鉄道移動 [11.1] を実施できません。
・戦略移動 [11.2] を実施できません。
・非補給下の砲兵ユニットは、攻撃補給下に置かれない限り、攻撃

又は防御しているときにその支援戦力を使用できません。

・非補給下のドイツ軍の装甲と自動車化師団は、攻撃補給下 [15.22]
に置かれない限り、同一装甲師団効果 [15.22と15.58d] の資格が
ありません。

・防御部隊が非補給下マーカーを有すユニットを含むと、攻撃側は

（－１）DRMを適用します。
・ユニットの変換 [8.6] を実施できません。
・補充 [7.74] を受け取れません。ただし、ソヴィエト軍ユニットは、
その補給状態にかかわらず、Zapユニット [7.43] の使用によって
強化できます。

6.36 拠点の悪化 [Strongpoint Deterioration] 補給状態フェイズの終了時に
全ての拠点をチェックし、非占有状態で友軍戦闘ユニットに隣接し

ていない非補給下の拠点を取り去ります [18.13b]。これらは緊急時
補給マーカーを受け取りませんが、一時的な補給源 [6.26] によって
補給されることが可能です。その他の陣地は、悪化の影響に従いま

せん。

6.37装甲列車と小艦隊は、一般補給を要求されません。

6.4 補給ユニット [Supply Units] 

 補給ユニットは、糧食、燃料、弾薬をあらわし、兵員や装備では

ありません。各シナリオは、両陣営が使用可能な補給ポイントの数

を制限します [セット・アップ・カードを参照]。

6.41  各補給ユニットは、それがあらわす攻撃補給ポイント
（ASPs）の数に相当する面を持ちます。補給ユニットの表面は１
ASPを含んでいる機動補給ユニット（MSU）です。裏面は、２
ASPsを含んでいる補給集積所です。

6.42補給ユニットは非戦闘ユニットで、スタッキング・ポイント
値を持ちません。へクス内に単独でいるときに敵ユニットがそのへ

クスへ進入したら、マップから取り去ります。MSUは、戦闘ユニ
ットと共に移動しているか又はそのへクス内の戦闘ユニットに合流

していない限り、敵ZOCへ進入できません。補給ユニットは、捕
獲できません。MSUsは、退却している戦闘ユニットと共に退却し
ていると退却できます。補給集積所は、退却できません。

6.43 統合 [6.48b]、補給下戦闘の消費、一時的な補給、敵の活動、
任意 [6.48dの一部として]  によってマップから取り去られたとき、
補給ユニットはプレイのために再使用できます。マップ外に貯めて

おいてください。

6.44補給ユニットは、補給線をたどりません。その位置にかかわ
らず、これは常に一般補給下です。

6.45  受領数 [Number Received] 増援フェイズ中、受け取るASPsの数を
判定するため、両プレイヤーはシナリオの指示と適用可能な攻撃補

給チャートを調べます。ASPsは、機動補給ユニット（MSUs）
[6.46] 又は補給集積所 [6.48] の形態でマップに登場します。使用可
能な補給ユニットが不十分であると、追加のASPsは失われます。
ASPsは、マップ外に蓄積できません。いかなる瞬間にも、プレイ
ヤー諸氏はシナリオによって認められたイン・プレイの補給ユニッ

トを超えて持つことができません。

6.46 MSUs  MSUsは、橙色のMAを持ちます。これ
らは、自動車化ユニットと同様に移動しますが、友軍

移動フェイズにのみ移動します [活性化されない限
り；10.13を参照]。これらは、以下を実施できま

す。：

・鉄道移動 [11.1] 
・戦略移動 [11.2] 
・１へクス移動 [11.5] 
・マップの退出 [11.6] 

注釈：補給ユニットは戦闘ユニットではないので、これに対す

る攻撃は宣言できません [12.1]。
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6.47 MSUの登場 [MSU Entry] 

a. マップの登場 [Map Entry] 

・友軍移動フェイズ中、MSUsはシナリオの指示によって補給源と
して指定された友軍道路又は高速道路マップ端へクスを通して、

又はシナリオの指示によって補給源として指定された友軍マップ

端鉄道へクスを通して鉄道移動によって登場します。

・増援フェイズ中、枢軸軍MSUsは各ターンに各基地ユニットの
基地ASP限度まで、基地ユニットの上に置くことができます [シ
ナリオの指示を参照]。次いで、これらはそこから移動して、鉄
道許容量が認めたら鉄道移動を使用できます。

b. MSUは、空輸 [14.7] 又は海輸によってマップへ登場できます。；
海上モジュール28.0を参照してください。
c. ソヴィエト軍プレイヤーは、二者択一で各ターンに受け取る新た
なMSUsの１つを、補給源まで補給ルート [6.12] をたどることがで
きるいずれかの都市又は大都市へクス（メイン・マップ又は挿入マ

ップ）内に置くことができます。そのへクスが他の補給源（この都

市の外部）へ補給ルートをたどれなければ、MSU配置のために機
能できません。

6.48 補給集積所 [Supply Dumps] ２つのタイプの補給集
積所があります。：通常補給集積所と大規模補給集積

所です。どちらのタイプの補給集積所も、それ自体で

移動できません。これは、鉄道移動 [又は海輸によっ
て、海上モジュール；28.0を参照]。によってのみ移動できます。

a. マップの登場 [Map entry] 

・友軍移動フェイズ中、補給集積所はシナリオの指示によって補給

源として指定されているいずれかの友軍マップ端鉄道へクスを通

してマップへ進入できます。

・補給集積所は、MSUsと同じ方法で、基地ASP限度まで枢軸軍
基地ユニット [6.6] 上に置くことができます。

b. マップ上の補給集積所創出 [Supply Dump creation on-map] いずれかのフェ
イズ終了時、プレイヤーは２ASP 通常補給集積所を創出するため、
同じへクス内の２MSUsを統合できます。この場合、１つのMSU
をその集積所面に返し、他方をマップから取り去ります。

c. マップ上のASPsからの大規模補給集積所の創出
 [Large Supply Dump Creation from ASPs on the Map] 

 プレイヤーは、大規模補給集積所を創出するため、マップ上の補

給集積所の数値を増加させることができます。

例１：自軍移動フェイズ中、プレイヤーは１ASP MSUを存在して
いる２ASP通常補給集積所へ移動させます。次いで、そのMSUを
取り去り、２ASP通常集積所を３ASP大規模集積所へ置き直しま
す。彼は２つの１ASP MSUを存在している２ASP通常集積所へ移
動させ、４SP大規模集積所を創出することもできました。

例２：自軍移動フェイズ中、プレイヤーは２つの２ASP補給集積
所を同じ位置へ移動させ（鉄道移動によって）、それらを単一の４
SP大規模補給集積所に置き換えます。

例３：増援フェイズ中、プレイヤーは新たに到着した３ASPsを３
ASP大規模補給集積所へ、又は新たに到着した４ASPsを４ASP大
規模補給集積所へ変換できます。次いで、鉄道移動を使用して大規
模集積所をマップ上へ移動できます。大規模補給集積所を創出する
ため、同じへクス内で３又は４MSUsを統合することもできました。

d. 補給集積所の減少 [Supply Dump Reduction] 

 プレイヤーは、マップ上の補給集積所の数値を減少させることが

できます。

例１：２ASP通常補給集積所をその１ASP MSUへ返すことによっ
て減少させます（それ故、補給集積所内の他方のASPは失われま
す）。

例２：３ASP大規模補給集積所を１ASP MSUと２ASP 通常補給集
積所に置き換えることで減少させます。使用可能で適切な規模の未
使用補給ユニットがなければ、この手順は行うことができません。
１つのみの使用可能で適切な補給ユニットがあると、他方のASP
は失われます。

例３：最初に４ASP大規模補給集積所をその３ASP面に返すこと
で減少させ、次いでそのへクス内に１ASP MSUを置きます。

e. 戦闘におけるASPs [15.2と15.45] は、戦闘フェイズの終了時に
MSUを取り去るか或いは通常又は大規模補給集積所を減少させま
す。

6.5 枢軸軍の燃料欠乏 [Axis Fuel Shortage] 

一定の枢軸軍ユニット・グループ（通常は師団）は、燃料欠乏

と呼ばれる更なる移動制限に従います。

6.51ほぼ全てのグループが、ドイツ軍の装甲師団と自動車化師団
です。資格を持つ他のドイツ軍又は枢軸同盟軍のグループは、プレ

イ・ブック内に列記されます。これらは、マップの位置又はそれら

が存在するどのマップかにかかわらず、燃料欠乏に従います。

6.52補給状態フェイズの終了時、燃料欠乏の手順を実施します。

注釈：プレイヤー諸氏は、１つの場所に余分なASPsを蓄積さ
せ、後のターンに使用すべく１つのMSUをフリーにするた
め、この手順を使用しなければなりません。

注釈：プレイヤーは、戦闘フェイズが継続して別のASPが同じ
集積所から要求される限り、戦闘結果の使用方法として減少を

実施するために使用可能な未使用の補給カウンターを持つ必要

はありません。

注釈：上記のいくつかの例は、必要な場所で補給を獲得する方

法が非常に不十分で、しばしば使用すべきではありません。い

くらかの事前計画を助言します。

注釈：同じ師団（又はグループ）の全ユニットは、そのユニッ

ト・タイプ・ボックス内に同じ色コードを持ちます。
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6.53 手順 [Procedure] 枢軸軍プレイヤーは、少なくとも１つの非補給
下のユニットを持つ各グループ（師団の残りの補給状態は無視しま

す）についてサイを振ります。資格を持つ各グループについて、各

ターンにサイを振ります。燃料欠乏表の脇に列記されたDRMを適
用します。修正後のサイの目を枢軸軍燃料欠乏表で比較します。結

果は以下のとおりです。：

失敗 [Fails] そのグループの全ユニットは、このターンに燃料欠乏

を持ちます。

パス [Passes] 燃料欠乏の影響は、このターンにそのグループのユニ
ットに適用しません。他の全ての影響は、非補給下の

影響を含み、いまだ適用します。

6.54 燃料欠乏の影響 [Fuel Shortage Effects] 

a.影響下グループのユニットは、自軍移動、自動車化移動、対応フ
ェイズ中に移動できません。

b. これらは攻撃と防御ができ、戦闘の結果として退却又は前進でき
ます。諸兵連合効果 [15.57] は、認められます。その師団グループ
が攻撃補給を提供されていない限り、同一装甲師団効果 [15.58] は
認められません。

c. グループの全ユニットに燃料欠乏マーカーを置きま
す（その実際の補給状態にかかわらず）。

d. 回復フェイズ中、全ての燃料欠乏マーカーを取り去ります。
e. 活性ボックス [8.3] 内のグループのユニットは、その登場のターン
中に燃料欠乏による影響を受けません。

f.燃料欠乏のサイ振りに失敗したグループのユニットと共にスタッ
クする、これに成功したグループのユニットは、失敗したグループ

によって影響を受けません。

6.55 その他の影響下ユニット [Other Affected Units]非師団の装甲と自
動車化ユニットは、たとえへクス内にその燃料欠乏表をパスした他

のグループからのユニットがあるときでさえ、燃料欠乏表上の

「失敗」結果を有すグループのユニットと共にスタックした場合

にのみ、燃料欠乏結果によって影響を受けます。

6.6  枢軸軍の基地ユニット [Axis Base Units] 

 このシリーズのいくつかのゲームには、基地ユニットと呼ばれる

特殊なタイプの枢軸軍戦闘ユニットを含みます。一般的に、これら

は長距離を移動するASPsの手順を簡略化させます。いくつかのシ
ナリオは、これらを補給源として指定します。これらのユニットに

ついてのルールは、適切なゲームのプレイ・ブック内で見つけるこ

とができます。

 両プレイヤーは、シナリオの指示によって認められるときに補充

ポイント（RPs）を受け取ります。全てのRPsは補充フェイズ中に
受け取られますが、大部分は友軍工兵フェイズ中に消費されます。

RPは、戦闘損失を補充するため戦闘ユニットに、又は戦闘で撃破
された組織を再建するために必要な兵員や装備をあらわします。

7.1 ユニット再建記録欄 [The Unit Rebuilding Track] 

 プレイヤー諸氏は、マップから取り去られているユニットを再建

するため、それぞれ自軍ユニット再建記録欄を使用します。４つの

ユニット状態ボックスは、再建不能（最低）から活性（最高）まで

の範囲です。ユニットは、工兵フェイズ中に補充を受け取るに連れ

て、ターン毎に１ボックス、低いボックスから高いボックスへ移り

ます。 

7.11  活性ボックス [The Active Box] 再建のためここに到着しているユ
ニットは、増援として次のターンにゲーム・マップへ登場でき8.3
に従って）、又は望む限り活性ボックス内に留まることができます。

活性ボックス内に留まっているユニットは、１（又は必要に応じて

２）RP (s) を消費することにより、ターン毎に１ステップ回復でき
ます。活性ボックス内のソヴィエト軍非機能HQsは、機能状態の
回復のためにサイを振ることができます [21.28]。その非機能状態は、
ユニット再建記録欄上のどこかにある他のいかなるユニットにも影

響を持ちません。

7.12 基幹ボックス [The Cadre Box] このボックス内のユニットは、そ
の部隊のいくらかと多くの装備を欠きますが、かなり迅速に再建す

ることが可能です。要求されるタイプの１（又は２）RPsは、その
タイプの１ユニットを活性化ボックス [7.11] へ、その１ステップ戦
力レベルで移します。

7.13 除去ボックス [The Eliminated Box] このボックス内のユニットは、
その部隊と装備の大部分を失っています。１RP（どちらかのタイ
プの）は、資格を持ついずれかの１ユニットを基幹ボックスへ移し

ます [ユニット再建記録欄を参照]。

7.14 再建不能ボックス [The Cannot Rebuild Box] 決して再建できないユ
ニットは円内の「R」でマークされ、再建不能ボックスへ行きます。
ユニットは、このボックスを離れることができません。

7.2 ソヴィエト軍補充表 [The Soviet Replacements Table] 

 ソヴィエト軍プレイヤーは、ソヴィエト軍補充表を使用すること

により、大部分の自軍RPsを受け取ります。シナリオの指示は、
使用するための表と使用するターンを指定します。

7.21補充フェイズ中、ソヴィエト軍プレイヤーはそのターンに受
け取る様々なタイプの補充の数を判定するため、適切な補充表を使

用します。適切な表は、シナリオと現行ターンに従って変化する可

能性があります。各補充表は、補充の各タイプについて個別コラム

内に分割されます。

7.22 手順[Procedure]：ソヴィエト軍プレイヤーは、サイを振ります。
天候が泥濘又は降雪であると（＋１）DRMを、残っている蓄積さ
れた各強制攻撃 [12.3] について（＋１）DRMを加えます。最終
DRMは、＋３を超過できません。彼は最終数字結果をサイの目コ

注釈：枢軸軍プレイヤーは、グループの全ユニットを一般補給

下に置いて燃料欠乏の影響 [並びに非補給下の影響；6.35] を回避
するため、補給状態フェイズに一時的な補給源 [6.26] として
ASPを使用する選択肢を持ちます。

7.0  補充 [Replacement]

注釈：実際、プレイヤー諸氏は、活性ボックス内のユニットを

再建することによって開始しなければならず、次いで基幹ボッ

クス内のユニットを活性ボックスへ移します。ユニットを除去

ボックスから基幹ボックスへ移すことによって完了します。こ

の手順は、「ターン毎に１ボックス」の制限を保証します。
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ラム上で位置取りし、そのライン上で４つの補充カテゴリー・ボッ

クスと交差照合します。数字又は文字を含んでいるボックスは、補

充タイプ又はイヴェントを提供します。そのカテゴリーは以下のと

おりです。：

・タイプI補充
・拠点 [7.41] 
・その他の補充（AとV）
・特別イヴェント [7.5] 

7.3 ソヴィエト軍の補充タイプ [Soviet Replacements Types] 

 補充は、受け取られるに連れて直ちに記録されます。補充表上の

数字は、各タイプの受け取られる補充ポイント（RPs）の数を表示
します。

7.31 タイプ I（歩兵）補充 [Type I (Infantry) Replacements]ソヴィエト軍損
失／補充記録欄上でソヴィエト軍歩兵補充マーカーを使用して、受

け取られたポイントを記録します。これらのポイントは、ターンか

らターンへと貯めておくことができます。マーカーが記録欄の末端

に達したら、超過分は失われます。ソヴィエト軍工兵フェイズに、

以下のごとくユニット再建記録欄上のユニットを前進させるため、

又はマップ上のユニットを強化するためにRPsを消費します。：

a. 除去ボックスから基幹ボックスへ：
  １タイプ I RPは、いずれかのタイプの１ユニットを移します。

b. 基幹ボックスから活性ボックスへ、又はマップ上のユニットを強
化するため：１タイプ I RPは、以下のいずれかのタイプの１ユニ
ットを移します。：

13の非自動車化ユニット・タイプ（非自動車化NKVDを含
む）のいずれか、ただしHQ、非自動車化対戦車と対空ユニット
を除きます。

c. 基幹ボックスから活性ボックスへ、又はマップ上のユニットを強
化するため：２タイプ I RPsは、以下のタイプのいずれか１ユニッ
トを移します。：

  対空、対戦車、HQ、列記された６つの自動車化ユニット・タ
イプのいずれか [2.22b]（自動車化NKVDを含む）。

7.32 タイプA（装甲）RPs [Type A (Armaments) RPs] ソヴィエト軍損失
／補充記録欄上でソヴィエト軍装甲補充マーカーを使用して、受け

取られたポイントを記録します。これらのポイントは、ターンから

ターンへと貯めておくことができます。マーカーが記録欄の末端に

達したら、超過分は失われます。ソヴィエト軍工兵フェイズに、以

下のごとくユニット再建記録欄上のユニットを前進させるために

RPsを消費します。：

a. 除去ボックスから基幹ボックスへ：
  １タイプA RPは、いずれかのタイプの１ユニットを移します。

b. 基幹ボックスから活性ボックスへ、又はマップ上のユニットを強
化するため：１タイプA  RPは、以下のいずれかのタイプの１ユニ
ットを活性ボックスへ移すか、又は以下のタイプの１ステップを回

復させます。：

  装甲、野戦砲兵、ロケット砲兵

7.33 タイプV（航空機）RPs [Type V (Aircraft) RPs] 天候にかかわらず、
ソヴィエト軍プレイヤーが受け取る各ポイントは、補充フェイズ中

にソヴィエト軍航空ユニット状態記録欄上の１ソヴィエト軍航空ユ

ニットを撃破、損傷、飛行済ボックスから準備ボックスへ移します。

ポイントが使用されなければ、それは失われます。タイプV  RPs
は蓄積できません。その上に「再建不能」シンボル（赤円内に

「R」）を持つ航空ユニットは、再建できません。

7.4 特殊なソヴィエト軍補充タイプ [Special Soviet Replacements Types] 

7.41 拠点 [Strongpoints] 

a. 数字は、ソヴィエト軍プレイヤーが自軍工兵フェイ
ズ中に置くことができる、通常の拠点建設中マーカー

の数を表示します。

b. 追加の拠点を受け取ることもできます。
・Eの結果は、ソヴィエト軍プレイヤーに追加の１拠点建設中（又
は2Eで２、又は3Eで３）を与えます。
・これらを友軍大都市へクスから５へクス以内に置きます。 

・１つは、VPsとしてカウントできる友軍位置（通常は町、都市、
大都市）上に置くことができます。

・拠点（又は複数の拠点）は、建設の期間中にNKVDユニットが
都市上にあると、その都市（大都市のみではなく）から５へクス

以内に建設できます。

c. 建設中の拠点は、未来のターン配置のために蓄積できません。
d. 非機能HQsは、ソヴィエト軍の通常拠点配置を妨げますが、E 
拠点配置には何ら影響を持ちません [18.43cと21.26a]。

7.42 装甲列車 [Armored Trains] 

a.セット・アップ・カード上に指定された場合にのみ、装甲列車
RPsを受け取ります。ソヴィエト軍工兵フェイズに装甲列車RPを
消費するか、さもなければ失われます。これは蓄積できません。

b. １NKVD又は軍装甲列車ユニットについて、１ポイントを消費
します。新たに再建されたNKVD装甲列車は、その他のNKVDユ
ニットに適用する７ターン [7.45b] の遅延に従いません。
c. 装甲列車ユニットは、失われた方法にかかわらず常に基幹ボック
ス内に置きます。活性ボックスから移しているとき、鉄道を持つい

ずれかの友軍都市又は大都市へクス上に置きます。

7.43 ソヴィエト軍の「Zap」ユニット [Soviet “Zap” Units] 

Zapユニットは、訓練ユニット並びに1941年中に
は多数の個別兵士の集成ユニットや枢軸軍部隊の先鋒

から東へ脱出している集団としても機能します。これ

らは、大まかに編成された多数の兵員を保持しますが、

重火器はほとんどありません。重要な状況において、これらを前線

勤務に押しやることができました。ゲーム的には、これらは弱体な

１ステップ・ユニットとして戦闘に投入するか、又はマップ上のタ

イプ I  RPsとして使用できます。これらは、攻囲港湾又は包囲下で
ユニットがRPsを獲得するための方法も提供します。
a. 単一のタイプ I  RPは、工兵フェイズ中に１Zapユニットを再建
します。再建されたZapユニットを活性ボックス内に置きます。
b. ソヴィエト軍プレイヤーは、活性ボックス内でターンを開始する
Zapユニットを、各ターンに位置毎に１つ、友軍移動フェイズ中に

注釈：挿入マップ [17.0] 上では、１メガ・へクスを建設範囲の１
へクスとしてカウントします。

デザイン・ノート：装甲列車ユニットが再建されるときは非常

に少数の兵員が要求され、主要な構成品は新たな列車です。
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いずれかの資格を持つマップ上へ移すことができます。資格を持つ

位置は、以下のとおりです。：

・いずれかの友軍の町、都市、大都市（補給状態にかかわらず）；

敵ZOCがへクス内に及ぼされると、友軍ユニットがそのへクス
内に存在しなければなりません。

・友軍マップ端補給源を通して

c. Zapユニットは、次のレベルへ強化するために１タイプ I  RPの
みが要求される減少状態ユニットについての単一ステップとして機

能します。各Zapユニットは、１ステップを再建させる１タイプ I 
RPです。
d. マップ上の強化[Strengthen on-map] Zapユニットを、強化されるユニ
ットへ移動させます。受け取っているユニットは移動でき、いかな

る位置でもよく、敵ZOC内でも構いません。ソヴィエト軍工兵フ
ェイズ中、Zapユニットを取り去って減少状態ユニットを１ステッ
プだけ増加させます。ユニットは、同じターンにZapユニットの
吸収とRPを受ける両方によっては強化できません。
e. マップ上の交替 [Exchange on-map] ソヴィエト軍工兵フェイズの開始
時に、一般補給下のいずれかの都市又は大都市で開始する、すでに

マップ上にある補給下のZapユニットは、現在基幹ボックス内で
１タイプ I  RPを要求するユニットを再創出するために交替させる
ことができます。マップからZapユニットを取り去り、次いで基
幹ボックスから再建するためのユニットを取り出し、Zapユニット
の以前の位置へそれを置きます。配置はスタッキング限度を超過で

きず、敵ZOC内であってはありません。その上に２GTs移動不可
[Do Not Move 2GTs] マーカーを置きます。

f. Zapユニットは、補充として使用、戦闘で除去、降伏したか否か
にかかわらず、使用後は常に基幹ボックスへ復帰します。

7.44 民兵の転換 [Militia Conversion] 

a. 自軍工兵フェイズ中、ソヴィエト軍プレイヤーは、マップから以
下の条件を全て満たすいずれかのマップ上の民兵ユニット [21.7] 
（確認状態と未確認状態）を取り去ることができます。：

・枢軸軍ZOC内ではない（たとえ他の友軍ユニットと共にスタッ
クしても）。

・守備隊 [21.8] としてマークされていない。
・友軍マップ端補給源 [6.12と6.13] まで補給ルート（いずれかの長
さの）をたどれる。

b. 取り去られた各民兵ユニットについて、１つのZapユニットを基
幹ボックスから活性ボックスへ直ちに移します（Zapユニットの可
用性まで）。

c. 取り去られた民兵ユニットは、再建不能ボックスへ行きます。

7.45 NKVDユニットの再建 [Rebuilding NKVD Units] 

 いかなるNKVDユニットも再建できます。全てタイプ I  RPsの
みを使用します [例外：装甲列車 7.42b]。
a. １RPを受け取る除去ボックス内のNKVDユニットは、直ちに基
幹ボックスへ移されます。

b. 基幹ボックス内のNKVDユニットが１（又は２）RPsを受け取
るための手順：

・１ステップ・ユニットであると、ターン記録欄上で現行ターンの

７ターン先にそれを置きます。そのターンに開始して通常の増援

として登場します。

・複数ステップ・ユニットであると、ターン記録欄上で現行ターン

の７ターン先にそれを減少戦力レベルで置きます。これらの７タ

ーン中、７ターンの期間を再開することなしで次のRPを受け取
ることができます。

・いったんターン・マーカーがNKVDユニットを含んでいるター
ン・ボックス内に前進したら、再建したNKVDユニットをター
ン記録欄から活性ボックスへ移します。

c. マップ上にある減少状態の２ステップNKVDユニットは、完全
戦力レベルのために７ターンの遅延なしで、そのタイプの他のユニ

ットと同じ方法によって完全戦力に回復します。

7.5 ソヴィエト軍の特別イヴェント [Soviet Special Events] 

 ソヴィエト軍増援表上にある特別イヴェント・コードM、R、S
は、そのイヴェントの単一発生を示します。これらは、受け取った

ターンに有効となります。同じターンに発生する複数回の同じイヴ

ェントは、コード文字に続く２又は３のような数字によって示され

ます。

7.51 強制攻撃（M）[Mandated Attack]コードMが 発
生する度毎に、１強制攻撃 [12.3] を受け取ります（シ
ナリオの指示によって禁じられない限り）。受け取っ

た各強制攻撃について、強制攻撃未実施 [Mandated  
Attacks Not Yet Made]マーカーをソヴィエト軍損失／補充記録欄に沿って
移します。

7.52 増援グループ又は守備隊の解放（R）
[Reinforcement Group or Garrison Release] 

a. Rの結果で、ソヴィエト軍プレイヤーは、以下のいずれかができ
ます。：

・１つのソヴィエト軍特別増援グループを選択するか [解放のため
に使用可能であると；8.2]、又は
・守備隊として指定されたいずれか２へクス上の全てのユニットを

解放する（単一へクス上の複数守備隊ユニットは、単一の解放）

か、又は

・結果を無視する。

b. 受け取ったターンに R 結果を使用し、さもなければ失われます。
c. 複数のR結果（2R又は3R）が発生したら、ソヴィエト軍プレイ
ヤーは指定されたR結果の数まで、特別増援グループと守備隊へ
クスの解放のぺアの組み合わせを受け取ることを選択できます。

7.53 追加の補給（S）[Additional Supply] 

a. 各Sの結果で、ソヴィエト軍プレイヤーはいずれかができま
す。：

・いずれか１へクスから緊急時補給マーカーを取り去るか、又は

・いずれか１へクスから非補給下マーカーを取り去るか、又は

・追加の１ASPを（増援として）受け取るか、又は
・結果を無視する。

b. 補給状態フェイズ中に結果を選択します。受け取られたターンに
S結果を使用するか、さもなければそれは失われます。

注釈：２GT移動不可マーカーは、このターンの回復フェイズ中
に１GT移動不可マーカーになります。
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c. 複数のS結果が発生したら、ソヴィエト軍プレイヤーは指定され
たS結果の数まで、更なる同じ結果を含む、上記の組み合わせを
受け取ることを選択できます。

d. 緊急時補給又は非補給下のマーカーは、補給状態フェイズの終了
時に取り去られます。ここでユニット又はスタックは、このターン

の残りについて一般補給下です。

7.6 枢軸軍の補充 [Axis Replacements] 

 枢軸軍プレイヤーは、シナリオ・セット・アップ・カード上に指

定されたタイプ I、A、VのRPsを受け取ります。全ての補充は、
指定されていない限りドイツ軍国籍です。枢軸軍の補充表はありま

せん。

7.61 タイプ I（歩兵）RPs [Type I (Infantry) RPs]枢軸軍損失／補充記録
欄上で枢軸軍歩兵補充マーカーを使用して、受け取られたポイント

を記録します。これらのポイントは、ターンからターンへと貯めて

おくことができます。マーカーが記録欄の末端に達したら、超過分

は失われます。枢軸軍工兵フェイズに、以下のごとくユニット再建

記録欄上のユニットを前進させるためにRPsを消費します。：

a. 除去ボックスから基幹ボックスへ：
  １タイプ I RPは、いずれかのタイプの１ユニットを移します。

b. 基幹ボックスから活性ボックスへ、又はマップ上のユニットを強
化するため：１タイプ I RPは、ユニットを活性ボックスへ移すか、
又は以下のタイプの１ステップを回復させます。：

13の非自動車化ユニット・タイプのいずれか（非自動車化対
戦車と対空ユニットを除きます）。

c. 基幹ボックスから活性ボックスへ、又はマップ上のユニットを強
化するため：２タイプ I RPsは、以下のタイプのいずれか１ステッ
プを回復させます。：

  対戦車、対空、６つの自動車化（非装甲）ユニット・タイプの

いずれか。

d. ドイツ軍1-2-5（2-2-5は不可）連隊代替カウンター（RSCs）
[23.0] は、補充フェイズ中に創出できます。各１タイプ I  RPがかか
ります。これらを活性ボックス内に置き、創出した各１について１

レベルずつ損失／補充記録欄を減少させます。

7.62 タイプA（装甲）RPs [Type A (Armaments) RPs] 枢軸軍損失／補充
記録欄上で枢軸軍装甲補充マーカーを使用して、受け取られたポイ

ントを記録します。これらのポイントは、蓄積できます。マーカー

が記録欄の末端に達したら、超過分は失われます。枢軸軍工兵フェ

イズに、以下のごとくユニット再建記録欄上のユニットを前進させ

るためにRPsを消費します。：

a. 除去ボックスから基幹ボックスへ：
  １タイプA RPは、いずれかのタイプの１ユニットを移します。

b. 基幹ボックスから活性ボックスへ、又はマップ上のユニットを強
化するため：１タイプA  RPは、１ユニットを活性ボックスへ移す
か、又は以下のタイプの１ステップを回復させます。：

  野戦砲兵、沿岸防御砲兵、ロケット砲兵、６つの自動車化又は

４つの装甲ユニット・タイプのいずれか。

7.63 タイプV（航空機）RPs [Type V (Aircraft) RPs] 枢軸軍プレイヤー
は、セット・アップ・カード上に指定された場合にのみ、タイプV 
RPsを受け取ります。これらは、枢軸軍プレイヤーが望むいずれか
の国籍であることが可能です。天候にかかわらず、補充フェイズ中

に１ポイントは１航空ユニットを枢軸軍航空ユニット状態記録欄上

の撃破、損傷、飛行済ボックスから準備ボックスへ移します。タイ

プV  RPsは蓄積できません。

7.7 タイプAと I 補充ポイントの消費
[Spending Types A and I Replacements Points] 

7.71ユニットは、マップ上にある間に補充を受け取
ることができます。補充を受け取るマップ上の全ユニ

ットの上に、補充受取りマーカーを置きます。両プレ

イヤーは、補充フェイズ中に全ての補充受取りマーカ

ーを置きます。

7.72補充を受け取っているユニットは、補充受取りマーカーを上
に持っている限り、移動又は攻撃のための資格を持ちません。ユニ

ットが戦闘で防御したら、マーカーを取り去ります。

7.73自軍工兵フェイズ中、プレイヤーは補充を受け取るためにマ
ークされた各自軍ユニットに１ステップを加え、加えたステップ毎

に使用可能RPsを１ずつ減少させます。次いで、補充を受け取っ
ている各ユニットから補充受取りマーカーを取り去ります。

7.74ユニットは、補給源まで補給ルートをたどれなければ、RPを
受け取ることができません。

7.75補充を受け取っているか、又はZapユニットを吸収している
ソヴィエト軍ユニットは、ターン毎に１ステップのみ回復できます。

7.76 枢軸軍ユニットは、補充の受け取りといくつかの数のRSCs  
[23.3] を吸収することにより、その完全戦力になるまで、単一ター
ンに複数ステップを回復できます。

7.8 ソヴィエト軍の徴収兵 [Soviet Reservists] 

7.81 活性ボックス上で、その１ステップ面でターンを開始してい
るいずれかのソヴィエト軍歩兵師団規模ユニットは、ロシア、白ロ

シア、ウクライナ内で友軍補給源まで補給ルートをたどることがで

きるいずれかの友軍町、都市、大都市上に、へクス毎に１つ置かれ

ることができます。

7.82 増援フェイズ中にソヴィエト軍徴収兵を置きます。次いで、
ユニットは守備隊 [21.8] になります。そのユニットの上に守備隊マ
ーカーを置きます。

7.83  １ターン中に置くことができるこのような師団の数（活性ボ
ックス内の可用性に従います）、又はゲームの過程中に置くことが

できる位置に限度はありませんが、ターン毎に単一位置上に１つの

みを置くことができます（スタッキング限度に従います）。

注釈：Zapユニットは、その補給状態にかかわらず [6.35] ステッ
プ損失を補充できます [7.43d]。

注釈：二者択一で、ソヴィエト軍プレイヤーは、増援フェイズ

中にユニット再建記録欄の活性ボックスから都市又は大都市内

へ、直接１ステップ・ユニットを登場させることができます。

これらは守備隊ではありません。ソヴィエト軍の徴収兵は、ソ

ヴィエト軍プレイヤーに歩兵師団を配置するための位置に広範

囲の柔軟性を提供しますが、これらは解放を要求される守備隊

になります。
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 両プレイヤーは、増援を受け取ります。これらは、ゲーム・エリ

アの外部から到着している新たなユニットです。全てが増援フェイ

ズ中に受け取られます。

8.1 増援の登場 [Reinforcement Entry] 

 プレイの開始に先立ち、シナリオのセット・アップ・カード上に

増援ユニットを置きます。

8.11 配置 [Placement]

a. 各ユニットは、指定された登場ターンを持ちます。これは、マッ
プ上にそれを投入可能な最も早いターンです。ただし、所有してい

るプレイヤーの選択で、後のターンになるまで登場を遅らせること

ができます。

b. 増援フェイズ中、到着しているユニットを、セット・アップ・カ
ードによって指定されたマップ位置上；マップ端又はマップ上に置

きます。

8.12 マップ端の登場 [Map-edge Entry] 

a. 自動車化ユニットと騎兵ユニットは、自軍移動フェイズ又は自軍
自動車化移動フェイズのどちらかに登場できます。他の全ては、自

軍移動フェイズ中に登場します。

b. ユニットは、シナリオ・マップ端へクスを通して一度に１つ又は
スタックして登場します。これらが登場するとき、その最初のへク

スの地形MPコストを消費します。これらは、道路移動率、鉄道
移動、戦略移動を使用して登場できます。

c. 増援は、マップ外から最初のマップ・へクス上へ直接的に蹂躙
[11.3] 又は浸透移動を使用できません。登場へクスは、敵ZOC内で
あることが可能ですが、敵ユニットによって占められていてはなり

ません。

d. マップ端を通して登場しているユニットは、登場のターンについ
て一般補給下です。

8.13 マップ上への配置 [Placement On-Map] 

a. いくつかのユニットは直接マップ上の指定へクスに置かれます。
配置へクスは、友軍でなければなりません。へクス内の友軍戦闘ユ

ニットは、増援の配置について敵ZOCを無効化します。マップ上
に直接配置するためのMPコストはありません。
b. 登場へクスが妨害されていたら、ユニットはその登場へクスがも
はや妨害されなくなるまでそこに登場できません。

c. ユニットは、そのターンのいずれかの友軍移動フェイズ中に、自
軍の登場へクスから移動できます。マップ上に増援ユニットを置く

ための移動ポイント・コストはありません。

d. 配置は、スタッキング限度を超過できません。ユニット又はユニ
ットのグループの配置が、フェイズの終了時に単一へクス上にスタ

ッキング限度の超過をもたらすと、その超過ユニットはスタッキン

グ・スペースが創出されるまで登場できません [へクスが友軍ユニ
ットによって妨害されているため]。

8.14ユニットは、セット・アップ・カード上又はシナリオ・ルー
ル内で特に指定されるときにのみ、空輸 [又は海輸、海上モジュー
ルを参照] を使用して登場できます。

8.15航空ユニットの増援は、航空ユニット状態記録欄の準備ボッ
クス内（特記されない限り）に置きます。このターンに嵐があると、

それらを飛行済ボックス内に置き、次いで準備についてチェックし

ます [9.2]。

8.16  HQと砲兵ユニットは、マップに登場するまでいかなる機能
も実施できません。

8.2 特別増援グループ [Special Reinforcement Groups] 

8.21各特別増援グループの登場は、選択です。プレイヤーは、い
かなるグループを選択することも要求されません。

8.22あるグループは、同じグループからのユニットが使用可能と
なる最初のターンになるまで、プレイのために選択できません [セ
ット・アップ・カードを参照]。そのグループについて表示された
ターンの範囲内に列記されたターンの１つにのみ選択できます。グ

ループが選択されたターンに、そのユニットは増援としてプレイに

登場します。

8.23あるグループが登場のために選択されたとき、そのグループ
についてそのターンにVPsのプラス又はマイナスが列記されてい
たら、VP記録欄を調整します。

8.24いくつかのグループは、後のターンに使用可能となるユニッ
トを持ちます。あるグループは、そのいずれかのユニットが現行タ

ーンに登場することが可能であると選択できます。後に登場する残

りのユニットは、計画増援として扱われます。これら残りのユニッ

トについて追加のR結果は必要なく、そのグループについての更
なるVP調整はありません。

8.25 グループの数 [Number of Groups] 

a. ソヴィエト軍プレイヤーは、ソヴィエト軍補充表上でR結果を
獲得したターンにのみ、グループを選択できます。単一のRは、
これらの使用可能な中から１グループのみを選択できることを意味

します。2Rは２グループまで選択できることを意味し、3Rは３グ
ループまでを意味します。

b. 枢軸軍プレイヤーは、いかなるターン中でも、登場の資格を持つ
使用可能なグループをいくつでも選択できます。これらは自動的に

登場します。サイ振りは要求されません。

8.3 活性ボックス内のユニット [Units in the Active Box] 

 基幹ボックスから再建されたユニットを保持するため、ユニット

再建記録欄上の活性ボックスを使用します。

8.31 活性ボックス内でターンを開始したユニットは、増援フェイ
ズ中に友軍補給源まで補給ルートをたどれる（ただし、ASPの消
費によっては不可）いずれかの友軍都市又は大都市上に、都市毎に

１ユニットの割合で置かれます。これらは、たとえ他の友軍ユニッ

トがへクスを占めていても、敵ZOC内に置くことができません。

8.32 その代わりに、これらは友軍補給源として指定されたマップ
端へクスに登場するのであれば、いずれかの移動フェイズ中にマッ

プに登場でき、移動することが認められます。

8.4 未確認状態ユニット [Untried Units] 

 ソヴィエト軍の機関銃（MG）[21.6] と民兵 [21.7] ユニットは、確
認済と未確認状態のモードを持ちます。

8.41  未確認状態ユニットのモード [Unitried Unit Modes] 

・ユニットの裏面はその未確認状態モードで、未確認の数値を表示

します。これは「？」シンボルによって表示されます。

・ユニットの表面はその確認済モードで、実際のユニット戦力値を

表示します。

8.0  増援 [Reinforcements]
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8.42 配置 [Placement] 

 シナリオの指示によって述べられない限り、以下のごとく不透明

容器からMGと民兵ユニットを無作為に引きます。：

a. 各タイプについて個別の不透明容器を使用し、これらを一度に１
つ引き、シナリオ・セット・アップ・カードの開始時 [At Start]又は
増援セクション上に未確認状態で置きます。引かれなかったユニッ

トは、その未確認状態面で脇に置かれます。これらは使用されず、

どちらのプレイヤーも調べることができません。

b. 未確認状態ユニットを、どちらのプレイヤーも実際の戦力が分か
らない未確認状態モード（クエスチョン・マーク面を上）で置きま

す。

8.43 ソヴィエト軍の民兵ユニット [Soviet Militia Units] 

 各民兵旅団規模ユニットの未確認状態面は、それらが動員された

ソヴィエトの都市、大都市、地方の名称を持ちます。

a. 各民兵ユニットを、その指定された配置都市へクスから５へクス
以内に置きます（都市へクスはカウントしませんが、配置へクスは

カウントします）。配置へクスは非補給下であることが可能ですが、

指定された都市までLOC [6.14] をたどれる資格を持つへクスである
必要があります。

b. 民兵ユニットは、友軍ユニットが配置へクスを占めていない限り、
枢軸軍ZOC内に置くことができません。
c. 未確認状態の民兵ユニットが引かれたとき、その配置都市が完全
に枢軸軍支配下であると脇に置きます。その代わりに別の民兵ユニ

ットを引きます。都市が奪回されたら、その民兵旅団を不透明容器

内へ戻すことができます。

8.44  ソヴィエト軍の機関銃（MG）ユニット
[Soviet Machine Gun (MG) Units] 

a. 各開始時ユニットを、セット・アップ・カード上に指定されたへ
クス上に置きます。

b. 増援フェイズ中、セット・アップ・カード上に指定されたへクス
上に増援MGユニットを置きます。指定されていなければ、これ
らを一般補給下のいずれかの非破壊ソヴィエト軍陣地へクス上に置

きます。

c. MGユニットは、すでにMGユニットを含んでいるへクス内に置
くことができません。友軍ユニットが配置へクスを占めていない限

り、枢軸軍ZOC内に置くことはできません。

8.5 撤退 [Withdrawals] 

 セット・アップ・カード上に表示されたごとく、ユニットは撤退

することを要求され得ます。

8.51増援フェイズ中、そのターンに撤退することを指定されたユ
ニットをとり上げます。これは「移動」してマップを退出するので

はなく、単にとり上げます。これは、セット・アップ・カード上に

表示された戦力で撤退します。

a. ユニットが表示された戦力より少なければ（基幹又は除去ボック
ス内を含む）、所有者は蓄積された同じタイプの補充ステップから

必要なステップを減少させるか、又はそれが不可能であれば現在マ

ップ上の同じタイプのユニットを自身で選択して、同数のステップ

を減少させます。

b. ユニットが現在包囲されていたら、同じユニット・タイプで少な
くとも同等の攻撃と防御戦力のマップ上の非包囲下ユニットを撤退

させます。

c. セット・アップ・カードが「いずれかの戦力 [“at any strengyh”]」でユ
ニットを撤退させることを示すと、ユニットは完全又は他のいずれ

かの戦力レベルまで回復させる必要がありません（これは基幹ボッ

クス又は除去ボックス内にいることが可能ですが、包囲されたので

あれば異なるユニットが撤退することになります）。

d. いくつかの撤退済ユニットは、復帰するかもしれません。これら
は、去ったときと同じ戦力で復帰します。これらは、プレイ外にい

る間に増加させることができません。

e. 撤退しているユニットがセット・アップ・カード上に表示された
戦力よりも強力であると、超過ステップはユニットと共に撤退しま

す。

8.52撤退が指定された航空機タイプのいかなる航空ユニットも認
められます。航空ユニットは、いずれかの航空状態ボックス [14.13] 
から来ることができます。

8.53 プレイヤーは、いかなるユニットの撤退もキャンセルできま
す [例外：8.54]。撤退しない各ユニットについて、１VPを支払いま
す。

8.54 撤退：キャンセル不可 [Withdraw：Cannot Cancel] 

a. 全ての撤退をキャンセルできるわけではありません。一定の撤退
は、セット・アップ・カード上に「キャンセル不可 [“Cannot Cancel”] 」
がマークされます。これらは、特殊な歴史的状況のためです。プレ

イヤーは、キャンセル不可ユニットの撤退をキャンセルするために

VPsを支払うことができません。
b. 撤退を要求されたときにキャンセル不可ユニットが包囲されてい
たら、代わりに同じタイプで少なくとも同じステップ数を有す非包

囲下ユニット（又はユニットの組み合わせ）を撤退させます。

8.6 ユニットの転換 [Unit Conversions] 

 いくつかのシナリオ・セット・アップ・カードの増援セクション

は、「撤去－受領 [“Remove – Receive”]」として指定されたユニットを含み
ます。これは、ユニットの転換です。この手順は、指定されたター

ンに要求されます。

8.61 増援フェイズ中、所有しているプレイヤーはいずれかの補給
下位置から又はユニット再建記録欄ボックスから、実際に指定され

た「撤去[“Remove”] 」ユニットを取り去ります。彼は実際のユニット
を取り去ります。撤去はキャンセルできません。

8.62「撤去」ユニットのいずれかが一般補給下でなければ、撤去
はユニットが補給下になるまで遅延されます。指定されたユニット

を取り去った後、直ちに指定された「受領 [“Receive”]」ユニットを撤
去ユニットと同じ位置又は活性ボックス内に直ちに置きます。取り

去られたユニットは、永久にプレイから取り去られます。

8.63新たなユニットは、取り去られたユニットと同じまでのステ
ップ戦力でプレイに登場します。取り去られたユニットが減少状態

であると、新たなユニットは減少状態で登場します。完全戦力であ

ると、完全戦力で登場します。受け取ったよりも多くのステップが

取り去られたら、超過分は失われます。

注釈：未確認状態ユニットの確認済面にマークされたへクス位

置は、歴史的興味のためのみです。

注釈：別の方法としては、全ての未確認状態ユニットをその未

確認面に返し、未確認面を維持したままでそれらをかき混ぜ、

次いでセット・アップ・カード上に置きます。「不透明容器」の

用語は、手順を述べるための便法です。

注釈：ゲームに長けた枢軸軍プレイヤーは、これらのステップ

を「確保」するため、撤退する前にユニットからRSCs [23.0] を
分遣させることでしょう。

デザイン・ノート：たとえ航空機が撃破されていても、地上要

員は再配備のために使用可能です。
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8.64単一の転換で複数のユニットが取り去られたら、新たなユニ
ット（たち）を取り去られたユニットによって占められていたへク

スの１つ（或いは除去又は基幹ボックス）内に置きます。存在して

いる複数ステップ・ユニットについて複数ステップ・ユニットの転

換が発生する場所では、シナリオの指示で指定していない限り、マ

ップ上、基幹又は除去ボックス内に存在しているステップ損失ユニ

ットについて、新たにマップ上に置かれたユニットからステップを

取り去ります。

8.7 移動不可マーカー [Do Not Move Markers] 

 移動不可 [Do Not Move] マーカーは、通常
は未統制状態又は遅い再編のどちらかを

表示するために使用されます。

8.71シリーズ内の各ゲームのセット・アップ・カードは、１ター
ン又は２ターンについて移動することが認められないユニットを指

定するためにコードを使用します。各ゲームについては、プレイ・

ブックを参照してください。

8.72移動不可マーカーを有すユニットは、敵ユニットに隣接する
ときでさえ移動できません。これらは、攻撃と退却ができます。こ

れらは、戦闘後前進ができません。戦闘での交戦は、移動不可マー

カーを取り去りません。

8.73回復フェイズ中、全てのユニットから１GT移動不可[Do Not 
Move 1 GT] マーカーを取り去ります。次いで、２GT移動不可[Do Not 
Move 2 GT]マーカーを１GT面へ返します。

9.1  航空準備 [Air Readiness] 

 航空準備フェイズ中に航空準備を判定します。このフェイズを航

空ユニット状態記録欄上の準備ボックス内で開始しているユニット

は、自動的にそのボックス内に留まり、準備状態で留まります。嵐

のターンに、準備ボックス内で開始する両陣営の全ての航空ユニッ

ト（増援と補充の航空ユニットを含みます）を、航空準備を判定す

る前に飛行済ボックスへ移します。

9.2  準備解決のシークエンス [Readiness Resolution Sequence]  

9.21  飛行済ボックス内の各航空ユニットについてサイを振り、適
用可能な（累積する）DRMsでサイの目を調整します。結果が飛
行済ボックス内に列記された範囲内に収まると、航空ユニットはパ

スして準備ボックスへ移されます。パスしなかったユニットは、飛

行済ボックス内に留まります。ダミーの航空ユニットは、常に自動

的に準備ボックスへ移されます。

9.22 次に、損傷ボックス内の全ての航空ユニットについてサイを
振り、適用可能な（累積する）DRMsでサイの目を調整します。
サイ振りにパスした航空ユニットは、飛行済ボックスまで移されま

す。このサイ振りに失敗した航空ユニットは、損傷ボックス内に留

まります。

9.23撃破ボックス内の航空ユニットは、航空準備についてチェッ
クしません。これらは、航空補充ポイントの使用 [7.33と7.63] 又は
撤退を通してのみ、撃破ボックスを離れます。

 プレイヤーは、各ターンの自軍移動、自動車化移動、対応フェイ

ズ中に、望む数の資格を持つ自軍地上ユニットを移動させることが

できます。退却 [16.4] と前進 [16.5] は移動ではなく、移動ポイント
を要求されません。

10.1 ユニットが移動するための資格を持つとき
 [When Units Are Eligible to Move] 

10.11 移動フェイズ [Movement Phase] 

a. それぞれの自軍移動フェイズ中に移動するための資格を持つソヴ
ィエト軍と枢軸軍のユニットについて、移動フェイズ・チャートを

参照してください。

b. 通常の移動に加えて、以下の移動特殊形態が移動フェイズ中に認
められます。：

・増援の登場 [8.1] 
・鉄道移動 [11.1] 
・戦略移動 [11.2] 
・蹂躙 [11.3] 
・浸透移動（枢軸軍のみ）[11.4] 
・１へクス移動（枢軸軍のみ）[11.5] 
・マップの退出 [11.6] 
・空輸 [14.7] 
・装甲列車移動 [21.32]（鉄道砲兵を含む；13.33a）
・小艦隊移動 [22.51] 

10.12  自動車化移動フェイズ [Motorized Movement Phase] 

a. それぞれの自軍自動車化移動フェイズ中に移動することが認めら
れるソヴィエト軍と枢軸軍のユニット・タイプについて、移動フェ

イズ・チャートを参照してください。

b. 通常移動に加えて、自動車化移動フェイズ中に以下の特殊な形態
の移動が認められます。：

・増援の登場 [8.1] 
・蹂躙 [11.3] 
・浸透移動（ソヴィエト軍のみ）[11.4] 
・１へクス移動（ソヴィエト軍のみ）[11.5] 
・マップの退出 [11.6] 
・装甲列車移動 [21.32]（鉄道砲兵を含む；13.33a）
・小艦隊移動 [22.51] 

9.0  航空ユニットの準備 [Air Unit Readiness]

10.0  地上ユニットの移動 [Ground Unit Movement]

重要な注釈：枢軸軍とソヴィエト軍の根本的な違いを表示する

ため、それぞれのプレイヤー・セグメントは非対称です [発展し
たプレイのシークエンスを参照してください]。枢軸軍とソヴィ
エト軍のユニットは、これらいくつかの移動フェイズ中にしば

しば異なる率で移動します。例えば、枢軸軍移動フェイズ中に

枢軸軍自動車化ユニットは完全なMAを持ちますが、ソヴィエ
ト軍移動フェイズ中にソヴィエト軍の自動車化ユニットはその

半分のみのMAで移動します。移動フェイズ・チャートを参照
してください。
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10.13  ソヴィエト軍非自動車化ユニットの活性化
[Soviet Non-Motorized Unit Activation] 

a. 自動車化移動フェイズ中、非機能ソヴィエト軍司令部（HQ）ユ
ニットのために禁じられない限り [21.22と21.25]、妨害されていな
い各ソヴィエト軍HQは、指揮ポイント毎に範囲以内の１非自動
車化ユニット又はMSUを活性化できます。
b. 各機能HQは、指揮ポイントのコストなしで、範囲内の１親衛ユ
ニット [21.41] も活性化できます（たとえ航空妨害によってHQの
指揮値がゼロに減少していたとしても）。

c. HQsは、自動車化ユニット、騎兵、装甲列車、超重砲兵、小艦隊、
他のHQsを活性化できません。
d. 活性化したユニットは、その記載された完全MAまで移動し、天
候 [10.3]、地形 [10.41]、補給 [6.35] によって修正されます。
e. 移動フェイズに移動が認められないことを示すため、活性化した
各ユニット上に活性化済 [Activated]マーカーを置きます。回復フェイ
ズ中に、全ての活性化マーカーを取り去ります。

10.2   移動制限 [Movement Restrictions] 

10.21ユニット（又はユニットのスタック）を一度に１つ、へクス
から隣接へクスへと移動させます。ユニットは、へクスの上をジャ

ンプできません。各ユニットは、各へクスへ進入するためにその許

容移動力（MA）から移動ポイント（MPs）を消費します。地形効
果チャート（TEC）は、様々なタイプの地形についてのMPsのコ
ストを列記します。単一のへクスを通過して移動できるユニットの

数に限度はありません。

10.22 ユニットは、スタックとして一緒に移動できます。スタック
が移動を開始するとき、スタックのMAはスタック内の最低MA
を有すユニットのそれです。スタックは、移動中にユニットの取り

上げや追加ができません。いったんスタックが移動を停止したら、

他のユニットはそのへクス上に移動できます（スタッキング限度ま

で）。スタックによって置き去りにされたユニットは、そのフェイ

ズについて自身の移動を完了したことになります。移動していない

スタック内のユニットは、単独又はより小規模なスタックで、その

スタックから離れて移動できます。

10.23 ユニットは、移動、対応、自動車化の移動フェイズ中に一度
のみ移動できます。その合計MAよりも多くの移動ポイントを消費
できません [１へクス移動；11.5を除く]。未使用のMPsは後のター
ンのために蓄積できず、他のユニットに譲渡できません。ユニット

は、決して移動することを強制されません。

10.24ユニットは、敵戦闘ユニットを含んでいるへクスへ進入でき
ません。敵の非戦闘ユニットを含んでいるへクスへ進入又は移動通

過できます（敵の非戦闘ユニットを直ちに取り去ります）。友軍が

占める又は支配下へクスを、追加のMPコストなしで進入又は移動
通過できます。

10.25 非戦闘ユニットは、戦闘ユニットと共に移動しているか又は
そのへクス内の戦闘ユニットに統合しているのでない限り、敵

ZOC内に移動できません。ただし、そのへクス内にZOCを及ぼさ
ない敵ユニットの隣接へ移動できます。

10.26移動は、補給の欠乏、天候、妨害、敵ZOCにより、減少又
は完全に除去され得ます。移動は、戦略移動又は鉄道移動の使用に

より増加させることができます。補充受領、燃料欠乏、守備隊、移

動不可のマーカーを有すユニットは移動できません。

10.27  マップ [Maps] 

a. 地形又はシナリオの制限に従い、隣接マップ間の移動は追加MP
コストなしで認められます。

b. シナリオの指示によって特に認められない限り、マップ端外への
移動（マップ間ではない）は禁じられます。

c. マップ端に見られる番号なしの部分へクスは、プレイに使用不能
です。

d. マップ端外（又はシナリオ・エリアの外部）へ退却することを強
制されたユニットは、プレイに復帰できません。これらを勝利ポイ

ント [24.4] 計算に対してカウントしないでください。

10.28以下のユニットは自動車化移動コストを消費しますが、自動
車化移動フェイズ又は対応フェイズに移動できません [12.4]。：
・枢軸軍とソヴィエト軍の超重砲兵（緑色MA）[追加の移動制限に
ついては、13.41を参照]。
・橙色MAを有す他の全ての枢軸軍砲兵と対戦車
・橙色MAを有す他の全てのソヴィエト軍砲兵、対戦車ユニット、

AAユニット
・枢軸軍とソヴィエト軍のMSUs（橙色MA）
・橙色MAを有す他の一定ユニット [プレイ・ブックを参照] 

10.29許容移動力を有さないAAユニットは、鉄道移動 [11.1] 又は
海輸 [海上モジュール、28.0] に制限されます。さもなければ、これ
らは移動できず、戦闘の結果として退却又は前進ができません。こ

れらは、移動中に最終位置が町、都市、大都市内に制限されます

（鉄道移動又は海輸を完了する瞬間）。

注釈：

1) ソヴィエト軍又は枢軸軍自動車化又は一定の黄色MA  [通常は
騎兵] 増援は、それぞれの自軍自動車化移動フェイズ中に登場と
移動ができます。活性化したユニットも移動できます。

2) 自動車化移動フェイズに移動した装甲列車上に、活性化マー
カーを置くことに留意してください。

注釈：Zapユニット、MSUs、補給集積所、連隊代替カウンター
[23.0] は、再使用できません。

注釈：ソヴィエト軍HQユニットは、ソヴィエト軍自動車化移
動フェイズに橙色MAの砲兵、対戦車、AAユニット、MSUsを
移動させるために活性化 [21.12a] を使用できます。

デザイン・ノート：MAを有さないAAユニットは、情報中枢
の防護のために配備された地域防衛組織です。これらは、戦術

的に機動しませんでした。
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10.3  移動への支配地域と天候の影響
[Zone of Control and Weather Effects on Movement] 

10.31友軍ZOCsは、友軍ユニットの移動に影響しません。
10.32敵ZOCに進入しているユニットは、直ちに移動を停止しま
す。

例外：蹂躙 [11.3]。

10.33友軍ユニットは、全てのタイプの移動を使用して敵ZOCsに
進入できます。ただし、以下を除きます。：

・戦略移動 [11.2] 
・対応移動 [12.4] を使用しているユニットは、すでにそのへクスに
１つ以上の友軍戦闘ユニットを含む場合にのみ敵ZOCへ進入で
きます。

・鉄道移動 [11.1] 

10.34 敵ZOCへ進入しているユニットは、追加１MPを消費しま
す。必要なMPを持たなければ、へクスへ進入できません。
例外：

(1) 対応しているユニット [12.4] は、この追加MPを消費しません。
(2) 非橋梁大河川へクスサイドを越える [10.45c]、浸透移動 [11.4]、１
へクス移動 [11.5] に影響はありません。なぜならば、友軍ユニット
は、１へクスの移動に伴って、全てのMPコストをカバーするため
に自身の全MAを消費するからです。

10.35ユニットは、敵ZOC内の１へクスからやはり敵ZOC内の隣
接へクスへ直接移動できません。

例外：浸透移動 [11.4]。

10.36ユニットは、その移動を敵ZOC内のへクスを退出すること
によって開始し、敵ZOC内ではない１へクス以上を移動通過し、
次いで十分なMPsを残していたら敵ZOC内のへクスへ再進入でき
ます。

10.37  移動への天候の影響 [Weather Effects On Movement] 

a. ターンについての天候状況は、TEC上で使用するためのMPコ
ラムを判定します。異なるMPコストについては、TECを参照し
てください。天候の変化は、ZOCs にも影響し得ます [3.24 を参照]。
b. 全ての枢軸軍自動車化ユニットは、氷結状況 [5.24] と降雪天候中
に１MPを失います。

10.4 移動への地形の影響 [Terrain Effects on Movement] 

 地形効果チャートは、全タイプのマップ地形を識別し、各地形タ

イプに進入するために消費するMPsを列記します。その他の一定
地形特徴がへクスサイドに見られます。ユニットは、へクス自体の

地形に進入するためのコストに追加して、これらのへクスサイドを

越えるためにMPsを消費します。

10.41各へクスは、１つ以上の地形タイプを含みます [例外：平地
と高地]。道路上にないユニットは、へクスを占めるために最高の
MPを消費します[例：乾燥天候に道路上を移動していないユニッ

トは、平地と高地地形の両方を含んでいるへクスを占めるために２
MPsを消費します]。一般的に、道路移動を使用しているユニット
は、マップ・へクスへ進入又は占めるために減少したMPコストを
消費します。プラス（+）のサインを持つへクス又はへクスサイド
の地形は、道路上にないユニットが（+）地形を有すへクスサイド
を越えるか又はへクスを占めるときに、最高のへクス地形コスト上

に指定されたMPs数を加えます。

例：天候は乾燥です。７の
MAを有す枢軸軍自動車化
ユニットはMPsを消費し
ていませんが、いまへクス
サイドA（河川へクスサイ
ド）を越えてへクスBを
占めます。この単一へクス
移動は、自動車化ユニット
の５MPsがかかります
（高地地形について２MPs、
林について＋２MPs、河川
越えについて＋１MP）。

10.42  地形の影響と鉄道 [Terrain Effects and Railroads]鉄道に沿ってへク
スからへクスへと移動しているユニット [ただし鉄道移動；11.1を
使用していない] は、以下のごとく影響されます。
a. ユニットが鉄道に沿って林地形を有すへクスへ進入するとき、合
計の林コストを１MPだけ減少させます（いずれかの天候で）。ユ
ニットが道路又は鉄道によって越えずにへクスを退出したら、MP
コストを減少させません。

b. 鉄道路上で運河、河川、大河川へクスサイドを越えているとき、
これらのタイプのへクスサイドについてのMPコストは無視されま
す。越えているユニットは、河川（又は運河又は大河川）の対岸上

のへクスへ進入するための地形コストを消費します。

c. 自動車化ユニット（或いは橙色又は緑色のMAsを有す全てのそ
れ）は、沼地 [Swamp]へクスサイドを越える鉄道に沿って進入し、へ
クス毎に３MPsを消費するときに沼地へクスへ進入できます。こ
れらは、沼地へクスサイドを越える道路を道路移動率で移動するこ

とによっても進入できます。

10.43  乾燥天候中の道路移動 [Road Movement during Dry Weather] 

 ３タイプの道路があります。：高速道路、一級道路、二級道路で

す。

a. 道路（道路シンボルが各へクスサイドを越える）に沿ってへクス
からへクスへと直接的に移動しているユニットは、へクスサイドと

へクスの地形コストを消費する代わりに、適用可能な道路移動率で

MPsを消費します。
 道路を介してあるへクスへ進入し、次いで（同じ移動フェイズ

に）下級道路を介してへクスを離れるユニットは、へクスへ入退出

する両方について下級道路のMPコストを消費します。；下の例３
を参照してください。

 同様に、道路を介してあるへクスに進入し、次いで（同じ移動フ

ェイズに）道路を介さないでへクスを離れるユニットは、へクスへ

入退出する両方について道路移動率を無視し、下にある地形の移動

コストを使用します。；下の例４を参照してください。

TECと下の例を参照してください。

注釈：装甲列車と鉄道砲兵は、鉄道に沿ってのみ移動できま

す。これは鉄道移動ではないので、敵ZOCへ進入できます。

注釈：あるへクスへ進入するためのコストは、前のへクスを退

出するために使用した最も不利なコストが基準です。
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例：全てのケースについて、
天候は乾燥です。例のへク
スは、へクスサイドA～F
によって囲われています。
へクスサイドAとBは、
河川へクスサイドです。例
のへクスは林を有す高地地
形です。一級道路がへクス
サイド C と Fを越えます。
二級道路がへクスサイドD
を越えます。

例1：ユニットが道路移動を使用してへクスへ進入し、そのへクス
内で移動を終了します。一級道路に沿ってへクスサイドC又はF
を通過してこの移動を行うためのMPコストは、0.5MPです。へク
スサイドDを通過する二級道路を使用するコストは、１MPです。

例2：ユニットは、へクスに進入して通過する間、同じ道路タイプ
上に留まっています。ユニットは、一級道路上でへクスサイドC
を通過してへクスへ進入し、越えたへクスで一級道路上に留まり、
一級道路を通過してへクスサイドFを越えて隣接へクスへ進入しま
す。MPコストは、へクスサイドCを越えるために1/2MPとへク
スサイドFを越えるために別の1/2MPです。CからFへの合計コ
ストは１MPです。

例3：異なる道路タイプを使用してへクスを通過する移動です。二
級道路でへクスサイドDに進入通過するユニットは、へクスが非
平地へクスを含むため１MPを消費します。ユニットが道路によっ
て移動を継続すると、道路タイプを変更して隣接へクスへ進入する
ためのコストが0.5MPである一級道路に沿ってへクスサイドC又
はFを越えます。合計コストは1.5MPsです。；ただし、へクスサ
イドC又はFを通して進入し、へクスサイドDを通して退出して
いると、へクスを離れるための１MPの比率がへクスへ進入するた
めにも適用されるため、２MPsがかかることになります。

例4：道路へクスサイドを通して進入し、次いで非道路へクスサイ
ドを通して退出します。へクスの道路率は無視され、MPコストは
へクスの非道路MPコストです。ソヴィエト軍自動車化ユニットが
Cを通して進入し、次いでEへ退出していると、３MPs（又は枢軸
軍の自動車化であると４MPs）プラス平地地形についての１MPで
す。ソヴィエト軍自動車化ユニットがDを通して進入し、次いで
Eを通して退出していると、３MPsプラス平地地形の１MPで合計
４MPsです（又は枢軸軍の自動車化であると５MPs）。ソヴィエト
軍ユニットが、林について１MP少なく消費することに注意してく
ださい。

例5：枢軸軍自動車化ユニットは、道路へクスサイドCを通してへ
クスへ進入しますが、非道路へクスサイド A を通して退出します。
ユニットは、高地のために２MPsプラス林のために2MPs、プラス
して平地地形へクスAへ進入するために１MP、プラス非橋梁河川
へクスサイドを越えるために１MPを消費し、合計６MPsのコスト
です。

b. 選択ルール：道路移動の変更
 このルールは、非道路へクスサイドを通して道路を退出する異な

る方法として、上の例３と４の異なる例を提供します。イラストを

参照してください。道路へクスサイドを通して進入し、次いで非道

路へクスサイドを通して退出すると、へクスの退出ではなくへクス

に進入したときのコストになります。

例：前の例4で、C（又はF）を通して進入しているユニットは
0.5MP を消費し、次いで E へ退出していると道路のために 0.5MP、
次いで平地地形のために１MPで、合計1.5MPsです。；ユニットが
Dを通して進入し、次いでEを通して退出していると２MPsを消

費します。ユニットがCを通して進入し、次いでDを通して退出
していると1.5MPsを消費します。 

10.44  非乾燥天候中の道路移動 [Road Movement during Non-Dry Weather] 

a. 高速道路 [Mortorway] 

・天候状況は、高速道路のMPコストを変化させません。これに沿
って移動するため、常にへクス毎に0.5MPがかかります。
・全てのソヴィエト軍ユニットは、高速道路の移動率を使用できま

す。

・以下の枢軸軍ユニットのみが、高速道路の移動率を使用できま

す。：

   全ての自動車化（装甲を含む）

   全ての橙色MA（MSUsと砲兵）
   全ての緑色MA（超重砲兵）
・他の全ての枢軸軍ユニットは、へクス内の他の地形コストを使用

し、へクス内の他の道路タイプを使用できます。これらは、戦略

移動又は高速道路の橋梁の使用を含む、いかなる方法でも高速道

路を使用できません。

b. 一級道路 [Main roads]   泥濘又は降雪の天候ターン中、一級道路に沿
ったへクスへ進入するためのMPコストは、へクス毎に１MPへ増
加します。

c. 二級道路 [Minor roads] 

・凍結の天候中、ユニットは二級道路に沿ったへクスへ進入するた

めに１MPを消費します。
・降雪の天候状況が適用されるとき、ユニットは二級道路に沿った

へクスへ進入するために２MPを消費します。
・泥濘の天候中（又は泥濘の停滞条件が適用されるへクス内）、ユ

ニットは二級道路上の平地へクスへ進入するために２MPsを消
費します。全ての非平地へクスは、林を除く（林は無視）他の地

形についての泥濘コラム率（TECを参照）でMPsの消費を要求
されます。泥濘は、河川又は運河を越えている二級道路の影響を

無効化しません。

例：10.43の例に戻ってください。へクスサイドDをどちらかの方
向へ越えたら、３MPsがかかります。泥濘ターン中、両へクスが
３MPsかかる高地地形を含みます。両へクスは林も含みますが、
移動が二級道路に沿っているため林は無視します。へクスサイドD
を共有している両へクスが平地地形へクスであると、二級道路上の
どちらかのへクスへ進入するためのMPコストは、橙色又は緑色の
MAsを持たない枢軸軍又はソヴィエト軍の自動車化ユニットか又

デザイン・ノート：EFSは、ユニットがヘクスからどのように
退出するかによって、そのヘクスへの進入時に消費されるMP
が決まる数少ないゲーム・システムの１つです。ゲームがどの

ようにプレイされているのか何年間も観察しましたが、プレイ

ヤーの一定のグループはこの選択ルールで表示した伝統的な手

法をより好むことが分かりました。選択ルールは、各ゲームの

プレイ・ブックス内に記載されていますが、移動ルールはゲー

ム・プレイの基本です。これはゲームの風味を非常によくあら

わしています。このルールの使用は、開始時からプレイヤー諸

氏によって明白に同意されなければなりません。

デザイン・ノート：これは、ドイツ軍のポリシーでした。高速

道路は一本しかなく、自動車両の通過に供されました。歩兵は

道路を塞ぐため、近隣の二級ルートに割り当てられました。高

速道路は砕石表面のみを持ち、場所によって完全ではありませ

んでした。1941年晩秋までに、自動車化ユニットの頻繁な往来
により、高速道路はほぼ破壊されました。
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はソヴィエト軍装甲ユニットについては２MPsとなります。泥濘
では完全に二級道路上で移動できない緑色MAユニットを除く他の
全てのユニットについては、MPコストは３MPsになります。

10.45 河川 [Rivers] 

 ２タイプがあります。：河川と大河川です。

a. 橋梁大河川へクスサイド [Bridged major river hexsides] 

・いかなるユニットも、道路橋を越えることができます。道路移動

を使用しているとき、対岸上のへクスへ進入するために道路移動

率を消費します。

・いかなるユニットも橋梁マーカー [22.2] の使用によって越えるこ
とができます、橋梁対岸の進入へクスのへクス地形コストを消費

します。

・鉄道橋は、同じフェイズ中に地上移動と鉄道移動の両方のために

使用できます。鉄道移動のための橋梁使用は、橋梁の地上移動使

用に影響しません。

b. 非橋梁河川へクスサイド [Non-bridged river hexside] 

・ユニットは、乾燥天候でへクスサイドを越えるため、対岸上のへ

クスへ進入するためのコストに加えて１MPを消費します [TEC
を参照]。氷結時、河川はMPの影響を持ちません。
・１つのへクスサイドで二度河川をカバーする少数の場所は、急蛇

行している河川屈曲を示しています。ここでは、ユニットが対岸

のへクス上へ達するため、事実上同じ河川を二度越えます。これ

らの状況は、へクスサイドを越えるためのコストを二倍にします。

c. 非橋梁大河川へクスサイド [Non-bridged major river hexside] 

・以下のユニット・タイプは、越えることが禁じられます。：

  装甲ユニットの全タイプ

  砲兵ユニットの全タイプ

・非禁止の枢軸軍ユニット（MSUを含む）は、自軍移動フェイズ
（対応又は自動車化移動フェイズは不可）を越えるへクスサイド

に隣接して開始したら、越えることができます。次いでその完全

MAを消費し（１へクス移動に類似）、対岸の隣接へクスへ移動

してそのフェイズについて停止します。たとえ同じターン中に大

河川の隣に移動していたとしても、戦闘後前進 [16.5] 中に越える
こともできます。

・非禁止のソヴィエト軍ユニットは、枢軸軍ユニットと同じ方法を

使用して越えますが、その完全MAを持つフェイズ中のみです
（次いで、越えるためにその完全MAを消費します）。
・非橋梁大河川へクスサイドが氷結状態 [5.23] であると、全ユニッ
ト・タイプが越えることができます。これらは、へクスサイドを

越えるために追加１MP（非氷結河川と同様に）を消費します。

d. 運河[Canal]  「運河」として特別なグラフィックによってマークさ
れた長さの河川は、全ての目的において河川として扱われます [例
外：22.51d]。

10.46 林 [Woods] TECは、枢軸軍ユニットについてのコストを表示し
ます。ソヴィエト軍ユニットは、枢軸軍ユニットよりも１少ない

MPを消費します。

10.47  湖と浅水面へクスとへクスサイド
[Lakes and Shallow Walter Hexes and Hexsides] 

 一定の海上と沿岸へクスは、ゲーム・マップ上に浅水面として特

別にマークされます。湖は、濃い輪郭と明るい色の水面によってマ

ーク（グラフィック的に）されます。

a. 海上ユニットはこれらのへクスへ進入できず、又はこれらのへク
スサイドを越えることができませんが、氷結でない限り小艦隊は常

に可能です。氷結でない限り、これらは地上移動が禁じられます。

b. 地上ユニットによって越える [Crossing by Ground Units] 

・隣のへクスに陸地を含むと、各フェイズに３スタッキング・ポイ

ントまでの地上ユニットが湖や浅水面を越えて移動できます。地

上ユニットは、大河川へクスサイドを越えるのと同じ方法で、こ

れを越えて移動します [10.45c]。
・この移動を行うため、工兵ユニットはそのフェイズの開始時に出

発陸上へクスを占め、同じ移動フェイズにその移動を完了させな

ければなりません。

・移動していない工兵ユニットは、このへクスサイドを自身で越え

て移動できますが、次いでその移動を終了します。工兵ユニット

は、同じフェイズ中に、資格を持つ複数の隣接へクスサイドを越

える支援ができます。

c.  橋梁又はフェリー・マーカーは、湖又は浅水面を越えるために使
用できません。

d. 浅水面 [Shallow Water]：地上ユニットは、MPコストなしで氷結湖又
は浅水面へクスサイドを越えることができます。これらは、各へク

スについて２MPsを消費することにより、氷結浅水面へクスへ進
入できます。

10.48  沼地[Swamps]自動車化、緑色MA、橙色MAのユニットは、
道路又は鉄道によって越えるへクスサイドを通してのみ、沼地へク

スサイドに入退出できます。これらは、沼地へクス内にある間、道

路又は鉄道の経路に従います。氷結の状況中、これらのユニット・

注釈：

1) 河川シンボルは、そのへクスサイドを河川として扱うために
へクスサイド全体をカバーしなければなりません。

2) 大河川に架かる全ての橋梁はマップ上にマークされ、内包さ
れているものはありません。その他の河川（並びに運河）は、

内包された橋梁を持ちます。

3) 道路と鉄道の両方が同じへクスサイドを越える場所では、こ
れらを２つの個別橋梁として扱います。これらは、個別に損害

を受けて修理されます [22.43と22.44]。
4) 鉄道橋はそれ自体によって道路を構成せず、ただの橋梁で
す。

デザイン・ノート：急蛇行している河川屈曲は明確ですが、実

際に見るのはアートです。アートは、目を楽しませることを意

図しています。結局、ゲーム・マップを少々学習しなければな

りません。河川はへクスサイドのみをカバーし、ときには二度

になります。へクスサイドを共有しないため、河川の終末地点

であるへクス内部に継続しません。

デザイン・ノート：渡河は、一定の重量を支えられる橋梁に依

存します。禁止されたユニットは、師団の架橋能力を超える重

量があるため、特別な架橋ユニットを必要とします [ルール22.2
にあるとおり]。

デザイン・ノート：ドイツ軍は、このような渡河に突撃ボート

を使用しました。突撃ボートは、工兵ユニットによって操られ

ました。ソヴィエト軍も同様に使用しましたが、通常はより原

始的な方法でした。
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タイプは、道路又は鉄道を要求されずに沼地へクスの入退出ができ

ます。状況が解氷（もはや氷結ではない）であると、これらのユニ

ットは沼地へクス内で立ち往生します。これらは、再び氷結するか

又は外へ導かれる道路又は鉄道が存在するまで、そのへクスから移

動、前進、退却ができません。立ち往生したユニットの場合、プレ

イヤーは自軍ユニットを取り上げ、基幹ボックス内へ置く選択肢を

持ちます。

10.49 大都市へクス [Major City Hexes] ZOCsが大都市へクス内へ伸び
ないため [たとえ隣接する大都市へクスからも]、友軍ユニットは以
下が可能です。：

・大都市へクスを退出し、敵ZOC内の隣接へクス（移動を停止し
なければならない）へ直接移動する。

・通常のMPコストを消費してカラの隣接大都市へクスへ進入し、
十分なMPsがあれば大都市へクスを退出する。

10.5 未確認状態ユニットの移動 [Untried Unit Movement] 

10.51未確認のMAを有す未確認状態ユニットは、確認状態になっ
てゼロを超えるMAを持つまで移動できません。

10.52  その未確認状態面にMAを持つ未確認状態ユニットは、（そ
のMAを使用して）移動し、未確認状態に留まることができます。
これらのユニットは、自動車化ではありません。

 ユニットは、移動フェイズに１つのみの特別なタイプの移動を実

施できます。空輸 [14.7] も特別な移動としての資格を持ちます。
例：ユニットは、マップの退出 [11.6] を実施するために戦略移動
[11.2] を使用できません。

11.1 鉄道移動 [Railroad Movement] 

11.11一般補給下の戦闘ユニット又は補給ユニットは、自軍移動フ
ェイズを鉄道へクス上で開始すると鉄道移動を実施できます。鉄道

へクスは、全てが友軍鉄道網の一部でなければなりません [6.16]。

11.12ユニットは、友軍移動フェイズ中にのみ鉄道移動を実施し、
ターン毎に一度のみです。鉄道移動を実施しているユニットは、そ

のフェイズにそれ以外の移動ができません。

11.13  手順 [Procedure] 

a. 鉄道移動を実施する資格を持つためには、ユニットは敵戦闘ユニ
ットから３へクス離れた（２へクスが介在する）鉄道へクス上で開

始し、占める又は進入する各へクスが、敵戦闘ユニットから少なく

とも３へクス離れた（２へクスが介在する）状態に留まります。介

在しているへクス内の地形は考慮されません。

b. ユニットは、友軍の連結鉄道へクスに沿って60鉄道移動ポイン
トまで移動し、複数の鉄道線が交わるへクス内でのみ鉄道を変更で

きます。

c.各へクスへの進入は、地形にかかわらず１鉄道移動ポイントがか
かります。妨害ゾーン内の各鉄道へクスは、進入するために12鉄
道MPsがかかります [14.65]。
 大河川へクスサイドは、フェリー・マーカーを使用しているとき

に30鉄道MPsがかかります [22.33]。
d. ユニットは、活性状態の敵陣地内へ又は通過する鉄道移動を実施
できません。

11.14 鉄道許容量 [Railroad Capacity] 

a. 両陣営は、資格を持つ限定された数のスタッキング・ポイントの
みを、各ターンに移動させることができます。これは、鉄道許容量

です。

b. 各鉄道許容量ポイントは、地上ユニットの１スタッキング・ポイ
ント（又は相当）に一致します。

c. プレイブック内のシナリオ指示は、各陣営についての合計鉄道許
容量を列記します。各シナリオのルールで述べられる鉄道許容量は、

シナリオ・エリア全体について使用される合計です [例外：11.18]。

11.15  その他の許容量値 [Other Capacity Values] 

・HQ又はゼロのスタッキング値を有すユニットは、鉄道許容量の
１スタッキング・ポイントを使用します。

・MSU（１ASP）は、許容量の１スタッキング・ポイントを使用
します。

・補給集積所は、それが含むASPsの数に一致する許容量のスタッ
キング・ポイント数を使用します。

11.16枢軸軍の鉄道許容量は、降雪天候ターン中に半減されます。
11.17 両陣営の増援は、鉄道移動を使用してプレイに登場できます。
増援の一定グループは、セット・アップ・カード上にこの方法が注

記されていたら、ターン中の鉄道許容量に対してカウントしません

[これらは、特別な列車を用立てます]。

11.18  統合ゲームで１つのゲーム・エリアから隣接するゲーム・エ
リアへ移動しているとき、最初のエリアで開始しているユニットは

そのエリアのみの鉄道許容量を使用し、隣のエリアの許容量は使用

せず [列車を乗り換えません]、そのターンの鉄道移動を停止するま
でそれを継続します。次のターンに、これらは新たなゲーム・エリ

アの許容量を使用します。

11.0  特別な移動 [Specialized Movement]

注釈：装甲列車 [21.3] と鉄道砲兵 [13.33] は、鉄道移動ではなく
装甲列車移動を実施します。装甲列車と鉄道砲兵（両者が灰色

MA）は、その記載されたMAに従って移動します。装甲列車
と同様、鉄道砲兵ユニットは各ターンの２つの移動フェイズの

１つでのみ移動できます。

注釈：このゲーム・シリーズが当初発行された際のごとく、「マ

ップ毎」ではありません。

注釈：装甲列車と鉄道砲兵は、鉄道許容量に対してカウントし

ません。



 - 25 -

11.2 戦略移動 [Strategic Movement] 

11.21自軍移動フェイズ中、資格を持つユニットは戦略移動を使用
できます。その許容移動力を1.5倍に増加させます（記載された
MAへの天候影響の減少後に1.5を乗じます）。増加の合計量につい
ては、MA変換チャートを参照してください。

例1：友軍移動フェイズに戦略移動を使用している８のMAを有す
ソヴィエト軍自動車化ユニットは、６の更新されたMAを持ちます
（８の半分＝４，ソヴィエト軍自動車化ユニットは、自軍移動フェ
イズ中に半分のMAで移動するため。；次いで４の1.5倍＝６）。

例2：5のMAを有す非自動車化の枢軸軍ユニットは、7.5の更新
MAを持つことになります（５の1.5倍＝7.5）。

11.22戦略移動を実施しているユニットは、高速道路、一級道路、
二級道路へクスに沿ってのみ移動します。ユニットは、各ターンに

一度のみ戦略移動を実施できます。

11.23 ユニットが資格を持つためには：
・その移動を二級道路、一級道路、高速道路上で開始する。

・占める又は進入する各へクス内が一般補給下。

・占める又は進入する各へクスが、敵戦闘ユニットから少なくとも

３へクス離れた（２へクスが介在する）状態に留まる。介在して

いるへクス内の地形は考慮されない。

・妨害ゾーン内にある間に移動を開始しないか又は妨害ゾーン内へ

移動しない。

11.24戦略移動を実施できないユニット：
・鉄道砲兵 [13.33] 
・装甲列車 [21.32d] 
・小艦隊 [22.51f] 

11.25天候は、戦略移動についていかなるタイプの道路 [10.43] も無
効化しません。

11.3  蹂躙 [Overrun] 

 戦闘 [15.0と16.0] に類似しますが、蹂躙は移動の特
徴で、戦闘ではありません。その代わりに、移動中に

敵ユニットを脇へ押しやることを試みます。敵ユニッ

トがそこにいる間、ユニットが実際にへクスへ進入す

るわけではなく、蹂躙全体の手順は隣接へクスから実行されます。

 ユニットは、蹂躙が成功した後に移動を継続できます。両プレイ

ヤーのユニットが、蹂躙を実施できます。

11.31蹂躙は、移動フェイズ又は自動車化移動フェイズ中に認めら
れます。蹂躙を受けるへクスは、蹂躙へクスと呼ばれます。いかな

る瞬間にも、１へクスのみが蹂躙の対象になることができます。資

格を持つユニットは、使用可能な十分なMPsを持つと、移動中に

１つ以上の蹂躙を実施でき、戦闘フェイズ中に攻撃を実施できます。

11.32  いかなる戦闘ユニットも蹂躙を受け得ます。いかなる自動車
化ユニット又はソヴィエト軍（ただし枢軸軍は不可）騎兵ユニット

も、[11.33] を除いて蹂躙を実施するための資格を持ちます。蹂躙は、
ユニット（又はスタック）が移動している間に発生します。蹂躙を

実施しているユニットは、一緒にスタックして移動を開始し、非自

動車化又はその他の無資格ユニットを背後に残します。

11.33蹂躙を実施できないか又は蹂躙を実施しているスタックの一
部になれないユニット：

・砲兵 [非自動車化タイプ] 
・NKVD [非訓練又は非ドクトリン] 
・枢軸同盟国ユニット [非訓練] 

11.34 複数敵ZOCs [Multiple Enemy ZOCs]ユニットは、蹂躙を受けてい
ない敵ユニットのZOC内へクスから蹂躙を実施できません。

例1：装甲連隊がへクスA内へ
移動したら、蹂躙が認められま
す。へクスA内へ及ぼされた
唯一の敵ZOCは、蹂躙の目標
であるソヴィエト軍自動車化連
隊からです。

例2：装甲連隊は、へクスB内
へ移動したらソヴィエト軍自動
車化連隊を蹂躙できません。な

ぜならば、連隊とソヴィエト軍狙撃兵師団の両者がへクス内に
ZOCを及ぼしているからです。

11.35  天候と地形の制限 [Weather and Terrain Restrictions] 

a. 以下の蹂躙は、認められません：
・泥濘の状況が適用される場所

・降雪の状況が適用される場所（枢軸軍のみに適用）

・湖又は大河川へクスサイド（橋梁又は非橋梁）を通過

・陣地帯、城塞、湖、アルプス、山岳、都市、大都市のへクス内、

浅水面内へ

注釈：全ての枢軸軍ユニットが、道路又は戦略移動のために高

速道路 [10.44a] を使用できるわけではありません。

注釈：泥濘天候中、二級道路内ではその他の地形コストを適用

しますが、それでもユニットはこれらのへクス内へ戦略移動を

実施できます。

注釈：蹂躙は宣言攻撃 [12.1] ではないため、非活性ユニットは対
応移動の実施 [12.4]、砲兵支援の受け取り [13.1]、CASの受け取
り [14.5] ができません。蹂躙しているユニットも防御しているユ
ニットも、命令 [12.5] を受け取ることができません。

注釈：防御しているユニット（又はスタック）は、複数の連続

した敵ユニット（又はスタック）によって蹂躙を受け得ます。

蹂躙で退却した後、同じ防御部隊は同じ成功した蹂躙ユニット

のグループ（又は他のグループ）によって追加蹂躙の対象とな

り得ます。

注釈：このルールは、蹂躙へクス内の敵ユニットがZOCを及ぼ
さないものの、１つ以上の隣接へクス内の敵ユニットが蹂躙へ

クス内へZOCを及ぼす状況でも適用します。
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b. ユニットは、氷結状態か又は高速道路、道路、鉄道の経路に沿っ
て移動しているときにのみ、湿地又は沼地のへクスを蹂躙できます。

蹂躙表のサイの目に（＋２）DRMを適用します。
c. ユニットは、自動車化工兵を含み、基本戦闘比が少なくとも12
対１であるときにのみ、陣地線へクスサイド又は拠点を越えて蹂躙

を実施できます。

11.36  追加の制限 [Additional Restrictions] 

a. ユニットは、浸透移動 [11.4] 又は１へクス移動 [11.5] を実施してい
るときに蹂躙を実施できません。

b. 非参加友軍ユニットと同じへクス内にあるとき、蹂躙を行ってい
るユニット（又はスタック）は、蹂躙を実施している瞬間にそのへ

クス内の友軍スタッキング限度を超過できます。

c. 最低要件 [Required Minimum]蹂躙しているユニットは、少なくとも５
対１の戦闘比を達成しなければなりません。

d. 未確認状態の防御側 [Untried Defenders] 

・蹂躙へクスが１つ以上の未確認状態ユニットを含むと、蹂躙が宣

言された後にそれらを裏返します。

・未確認状態ユニットは、活性部隊が少なくとも５攻撃戦力を持た

ない限り蹂躙され得ません。

・いまや蹂躙へクスの防御戦力が蹂躙を認められる戦闘比５対１の

最低要件未満であると、その蹂躙は自動的に失敗します [11.37j]。
・「撤去 [“Remove”]」指定を有すユニットが明らかになると、直ちにマ
ップから取り去ります。「撤去」ユニットの取り去りが蹂躙へク

スをカラにすると、蹂躙は友軍の損失なしで自動的に成功します

[11.37i]（ただし、蹂躙しているユニットは、それでも蹂躙MPコ
ストを消費します）。

e. 攻撃補給ポイントは、蹂躙中に使用されません。
f. 近接航空支援任務は、認められません。
g. 諸兵連合効果 [15.57] と同一装甲師団効果 [15.58] は、適用しませ
ん。

h.砲兵は、支援（攻撃又は防御）を提供できません。

11.37  手順 [Procedure] 

a. 蹂躙を行っているユニットを蹂躙へクスの隣接へ移動させ、通常
の地形とZOCのコストを消費します。蹂躙を宣言します。蹂躙を
行っているユニットがその移動を蹂躙へクスに隣接して開始したら、

蹂躙のみを宣言します。

b. 蹂躙を行っている各ユニットは、蹂躙MPコストとして１MPに
プラスして蹂躙へクスの地形コストを消費します。蹂躙を行ってい

るユニットが道路上に留まり、２つのへクスが道路によって連結し

ていたら、地形コストとして道路コストのみを消費します。他のへ

クスから蹂躙へクス内へ伸びているZOCに進入するための追加コ
ストはありません。

例：蹂躙へクスが高地地形であると、合計MPコストは蹂躙するた
めの１MPにプラスして高地についての２MPs（合計３MPs）にプ
ラスしてへクスサイドを越えるためのコストです（もしもあれば）。

c. 蹂躙を行っているスタックは、蹂躙へクスの隣接へクス内に残さ
れます。

d. 蹂躙を行っているユニット又はスタックの攻撃戦力を合計します。
e. 蹂躙へクス内の全ての敵ユニットの防御戦力を合計します。砲兵
ユニットは、その防御戦力のみを使用します。

f. 戦闘比DRMsが適用されるか否かを判定するため [蹂躙表を参照]、
蹂躙を行っているユニットの攻撃戦力と蹂躙へクス内のユニット

（たち）の防御戦力を比較します。

g. 攻撃側の合計DRMのため、防御側に不利なDRMsを統合します
[蹂躙表を参照]。攻撃側戦闘比DRMの合計を防御側の地形DRMs
（これらは累積される）と相殺します。相殺後の実質DRMは、＋
３又は－３を超過できません。

h. ここでサイを振り、サイの目に実質DRMを適用します。結果に
ついて蹂躙表を参照します。要求されたステップ損失結果を満たす

ために失われたユニットは、基幹ボックス内に置かれます。再建で

きないユニットは、再建不可ボックスへ行きます。退却できないユ

ニットは、要求されたステップ損失としてカウントできます。

i. 成功の結果は、以下を意味します。：
・要求されたステップ損失を取り去ります。

・活性プレイヤーは、残っている防御ユニットを２へクス退却させ

ます [16.4に従う]。
・退却できないユニットを基幹ボックスへ取り去ります（再建でき

ないユニットは、再建不可ボックスへ行きます）。

・補給集積所、橋梁マーカー、フェリー・マーカーは、退却できま

せん。これらを取り去り、再使用のため脇へ置きます。MSU は、
共にスタックした戦闘ユニットの運命を被ります（退却又は除

去）[6.42も参照]。
・蹂躙を行っているユニットは、いまやカラのへクス内へ移動しま

す。そのへクスが敵ユニットのZOC内にあると、そのZOCを及
ぼしているユニットに対して新たな蹂躙を実行できない限り、蹂

躙を行っているユニットのそのフェイズの移動は終了します。

・カラになったへクスが敵ZOC内でなければ、蹂躙を行っている
ユニットは残っているMAの限度まで移動を継続でき、使用可能
な十分な移動ポイントを持つと追加の蹂躙を実施できます。

j.失敗した蹂躙の結果は、以下を意味します。：
・蹂躙を実施しているユニットは隣接へクス内に留まり、フェイズ

の残りについて移動できません。現行移動フェイズ（移動又は自

動車化移動）の終了時にスタッキング限度を超過した蹂躙ユニッ

トを取り去ります。残っているユニットは、続く友軍戦闘フェイ

ズ中に戦闘を実施する選択肢を持ちます。

・失敗した蹂躙にソヴィエト軍騎兵が参加していたら、要求された

損失に加えてその騎兵ユニット（又は騎兵のグループ）から１ス

テップ損失を取り去ります。

デザイン・ノート：蹂躙は移動フェイズ中に発生し、終了時で

はありません。スタッキングは、ゲーム・フェイズの終了時に

のみ考査されます。蹂躙している初期スタックの一部ではな

く、蹂躙しているユニットが到来するへクスをすでに占めてい

るいずれかのタイプの友軍ユニットは、現在移動していないた

め蹂躙に参加できません。

注釈：５攻撃戦力ポイント未満の部隊は、最低要件の５対１の

戦闘比を達成できないため、蹂躙を実施するための資格を持ち

ません。
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11.38 蹂躙マーカー [Overrun Markers] 

 蹂躙へクスから退却した防御ユニット上に蹂躙マー

カーを置きます。

a. 蹂躙マーカーを有すユニットは、以下のとおりです。：
・全隣接へクス内へのZOCを失います。
・砲兵ユニットであると、射撃済状態へ返されます。

・対応移動についての資格を持ちません [12.4]。
b. すでに蹂躙マーカーを持つユニット（又はスタック）に対する蹂
躙又は宣言戦闘は、（－１）DRMを受け取ります。
c. 蹂躙マーカーを受け取るHQsは、イン・プレイに留まるか或い
は基幹又は除去ボックス内に置かれるかにかかわらず、その非機能

面 [21.23と21.24] に返されます。
d. 敵の工兵フェイズ中、友軍ユニットから蹂躙マーカーを取り去り
ます。

11.4 浸透移動 [Infiltration Movement] 

11.41浸透移動の資格を持つユニットは、その移動を敵ユニットに
隣接して開始するとき、１つの敵ZOCからやはり敵ZOC内の隣接
へクスへ直接移動できます。これは、同じ敵ユニット又は異なる敵

ユニットのどちらのZOCでも可能です。

11.42 資格を持つユニット [Eligible Units]：

・記載された７以上の黄色MAを持つ自動車化ユニット
・騎兵ユニット（黄色MAを有す）
・スキー・ユニット（黄色MAを有す）[11.46] 
・山岳ユニット [11.48] 

11.43資格を持つユニットは、使用可能な記載された完全MAをそ
のユニットが持つと移動フェイズ・チャートが指定する移動フェイ

ズにのみ、浸透移動を実施できます（たとえユニットが非補給下で

あっても）。

例：枢軸軍の装甲ユニット（6-4-7）は移動フェイズに７MPで移動
しますが、自軍自動車化フェイズには3.5MPのみです。これは、
自軍移動フェイズ中にのみ浸透移動を実施できます。

11.44  浸透移動は、ユニットの完全MAがかかります。ユニットは、
通常の移動条件下でへクスへ進入できるのであれば、目的地へクス

へ進入するための十分なMAを持たなければなりません。敵ZOC
へ進入するためのMPコストは無視します [10.34]。

11.45浸透移動は、泥濘状況が適用されるへクス内へは認められま
せん。他の全ての天候状況中に認められます。

11.46スキー・ユニットは、降雪の天候状況を持つへクス内へのみ
浸透できます。

11.47浸透移動は、陣地へクスサイドを越えて又は活性敵陣地を含
んでいるへクス内へは認められません。

11.48  特別な浸透移動の状況 [Special Infiltration Movement Situations] 

a. 山岳ユニットは、高地、山岳、アルプスのへクス内外へ浸透移動
を実施できます [その練度により]。
b. 友軍戦闘ユニットが目的地へクス内でフェイズを開始したら、い
かなるユニットも（緑色と橙色のMAユニットを除く）そのへクス
へ進入するために浸透移動を実施できます。目的地へクス内の初期

友軍ユニットは、浸透移動が完了した後で同じ移動フェイズにどこ

へでも自由に移動できます。

11.5 １へクス移動 [One-Hex Movement] 

 いくつかのへクス内へ移動するために十分なMAを持つものの、
別のそれへ進入できないユニットは、進入するために十分なMAを
持たないへクス内へ移動するために１へクス移動を使用できます。

11.51全ての戦闘ユニットは、１へクス移動を実施できます。これ
らは、使用可能な記載された完全MAをそのユニットが持つと移動
フェイズ・チャートが指定する移動フェイズ中にのみ、１へクス移

動を実施できます

11.52 １へクス移動は、隣接へクス内へのみ認められます。移動し
ているユニットは、１へクス移動の実施に先立ってそのフェイズに

いかなるMPsも消費していてはなりません。次いでその全ての
MPsを消費し、１へクスのみ移動します。これは天候又は補給状
態によって制限されません。これは、蹂躙を実施できません。

11.53 以下の場合、１へクス移動は認められません。：
・移動しているユニットが禁じられたへクスサイドを越えて又はへ

クス内へ [TECを参照] 
・敵 ZOC内のへクスからやはり敵 ZOC内の隣接へクスへ [ここで、
ユニットは代わりに浸透移動の資格を持つかもしれません] 
・ゼロ（0）MAを有す又はMAを持たないユニットによって

11.6 マップの退出 [Map Exit] 

 ユニットは、シナリオの勝利条件を満たすため、マップ外へ移動

することを要求されるかもしれません。

11.61ユニットは、移動することが認められるいずれかの移動フェ
イズ中に退出できます。マップ端の完全へクスからマップを退出す

るために１MPを消費します。[シナリオ・エリア端の部分へクスは
使用不能です。；10.27c]。

11.62 退出したユニットは除去されず、一般補給を要求されません。
これらはマップへ復帰できず、除去ユニットとしてVPsについて
カウントしません [24.4]。

11.63友軍ユニットが、特定の退出エリア [シナリオの指示を参照] 
内のいずれかのへクスを通して退出した後、続いて敵ユニットはそ

の退出エリアのいずれかのへクスを通して進入（又は通して補給を

たどることが）できません。



 - 28 -

12.1 攻撃の宣言[Attack Declaration]

戦闘は、戦闘フェイズ中に活性プレイヤーの選択で [例外：12.16
と 12.3] 、隣接した敵対する戦闘ユニット間で発生します。戦闘は、
宣言されない限り発生しません。

12.11プレイヤーは、自軍攻撃宣言フェイズに自身の攻撃を宣言し
ます。攻撃による各防御側の目標へクス上に宣言攻撃 [12.32] マーカ
ーを置きます [12.35も参照]。いったん攻撃が宣言されたら、それ
は必須になります。

12.12  どのユニットが攻撃できるのか [Which Units Can Attack] 

a. 活性プレイヤーは、攻撃が認められる防御側へクス内の敵戦闘ユ
ニットに隣接する、攻撃するための資格を持つ友軍ユニットを持た

なければなりません [12.14]。
b.全ての戦闘ユニットが資格を持ちます。ただし、以下を除きま
す。：

・ゼロ攻撃戦力を有すユニット [3.44も参照] 
・嵐中の小艦隊 [22.54c] 
・ゼロを超える攻撃戦力を有すことが確認されたユニットと共に攻

撃していない限り、未だに未確認状態のユニット

12.13  攻撃は任意 [Attacking is Voluntary] 複数の友軍戦闘ユニットが資
格を持つ防御側へクスに隣接する可能性がありますが、攻撃側はへ

クスへの宣言攻撃にそれらの全てを含める必要はありません。これ

らは、攻撃することを要求されません。

例：友軍ユニットA、B、C、D
が、資格を持つ防御側へクスに隣
接しています。ユニットBとD
を使用する攻撃が宣言されます。
ユニットAとDも隣接していま
すが、参加を要求されません。

12.14 攻撃される資格を持つへクス [Hexes Eligible to Be Attacked] 

a. 敵が占めるへクスが、隣接する友軍戦闘ユニットがそのへクスに
進入とへクスサイドを越えることを認める地形を含む。

例：防御しているユニットは、歩兵と装
甲ユニットによって攻撃され得ます。な
ぜならば、これらは防御側へクス内に移
動できるからです。

b.攻撃しているユニットは、攻撃側のへクス内にZOCが伸びない
隣接へクス内の敵（防御）ユニットを無視することを選択できます。

例：へクスAとBは、潜在的な防
御側へクスです。ソヴィエト軍ユニ
ットのZOCが大河川へクスサイド
を越えて伸びないため、へクスC
内の枢軸軍ユニットは両者を攻撃す
ることなしで、どちらかのソヴィエ
ト軍ユニットを攻撃できます。枢軸
軍ユニットは、へクスサイドを越え
ることができます。

12.15 攻撃される資格を持たないへクス [Hexes Not Eligible to Be Attacked] 

a. ユニットは、占められていないへクスを攻撃できません。
b.攻撃しているユニットは、進入できない、又はへクスサイドを越
えることがTECによってその移動を禁じるへクスに対する宣言攻
撃に参加できません。

例外：装甲ユニットは、大河川へクスサイドを越える資格を持つユ

ニットと共に攻撃しているとき、そのへクスサイドを越えて攻撃で

きます。いかなるタイプの自動車化ユニットも、防御しているユニ

ットが、攻撃しているユニットを有すへクス内へZOCを及ぼすと
（3.2に従い）、沼地 [swamp]へクスを攻撃できます。

例1：乾燥の天候は、海上（又は
湖）へクスサイドを越える移動が禁
じられることを意味します [TECを
参照]。へクスサイドAを通して敵
へクスへ進入できる友軍ユニットは
ありません。それ故、このへクスサ
イドを越える攻撃は禁じられます。
攻撃は宣言できません。

例2：敵が占めるへクスが沼地を含
み、天候は乾燥です。道路又は鉄道
によって越えていないために [TEC
を参照]、たとえ友軍装甲ユニット
がへクスサイドAを越えることが
できなくても、そのへクスを攻撃で
きます [ルール12.15上記の例外]。

12.16 攻撃は必須 [Required Attacks] ユニットが攻撃するとき、攻撃し
ているユニットのへクス内にZOCを及ぼす全ての敵戦闘ユニット
は、その攻撃ユニット又は少なくとも１つの他の資格を持つ攻撃ユ

ニットによって攻撃されることが要求されます。友軍スタックのへ

クス内にZOCを及ぼしている複数ヘクス内の敵ユニットにユニッ
トのスタックが隣接すると、隣接する各敵へクスを少なくとも１ユ

ニットが攻撃しなければなりません [12.14に従う]。

12.0  戦闘前アクション [Specialized Movement]

デザイン・ノート：このゲーム内のほぼ全ての装甲ユニット

は、様々な小ユニットを付属させた諸兵科混成部隊です。これ

らは主に装甲のみで、厳密な純装甲ではないため、それらに混

成された他のユニット・タイプの大部分の側面を保持します。
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例：天候は泥濘で、全へ 
クスが平地地形へクスです。
ソヴィエト軍ユニットは、
へクスA、C、Dを占めま
す。枢軸軍ユニットは、へ
クスBとFを占めます。
ソヴィエト軍の装甲ユニッ
トは、へクスB内にZOC
を及ぼしません（泥濘ター
ン中、自動車化ユニットは
高速道路、道路、鉄道によ

って越えるへクスサイドを通して隣接するへクス内へ、或いは町又
は都市へクス内にのみ ZOCs を及ぼします）。枢軸軍プレイヤーは、
へクスBとF内の自軍ユニットでソヴィエト軍装甲ユニットへの
攻撃を望みます。ユニットの現行位置が与えられたら、へクスB
内の歩兵ユニットは、へクスD内のソヴィエト軍ユニットとも交
戦しない限り、へクスA内の装甲ユニットを攻撃できないことに
なります。

 へクスB内の枢軸軍歩兵ユニットがへクスD内のソヴィエト軍
歩兵ユニットのZOC内にあるため、そのへクスを攻撃しなければ
なりません（攻撃しているとき、ユニットは自身のへクス内へ
ZOCを及ぼす各敵占有下へクスを攻撃することが要求されます）。
十分な戦力を有す他の枢軸軍戦闘ユニットがへクス E を占めたら、
へクスD内のソヴィエト軍ユニットを攻撃できることになり、ヘ
クスB内のユニットは自由にソヴィエト軍装甲ユニットへの攻撃
に統合できます。

 へクスC内のソヴィエト軍ユニットは、へクスB内にZOCを及
ぼさないため影響力を持ちません。これは無視又は攻撃され得ます
が、攻撃されたら、へクスD内のソヴィエト軍ユニットも攻撃さ
れなければなりません（へクスB内へZOCを及ぼすため）。ソヴ
ィエト軍砲兵ユニットは、へクスB内の枢軸軍ユニットのZOC内
にあるため、へクスAへ砲兵支援を提供できないことに注意して
ください [13.11d]。

12.17 複数へクスの攻撃 [Multiple Hex Attacks]以下であると、単一の
攻撃で複数の防御側へクスが目標となり得ます。：

・12.14、12.15、12.16の前提条件を満たし、しかも
・全ての攻撃ユニットが全ての防御ユニットに隣接し、しかも

・全ての攻撃砲兵ユニットが１つ又は複数の防御側へクスの範囲内

にある。

例：上図で、へクスB内
の枢軸軍ユニットは、全３
つのユニットに隣接するた
め（しかも攻撃について他
の前提条件を満たします）、
A、C、D内のソヴィエト
軍ユニットへの攻撃を指定
できます。へクスF内の枢
軸軍ユニットは、３つの敵
ユニットの１つのみ（へク
スA内の装甲ユニット）
に隣接するため、この攻撃
に参加できません。

12.2 最小戦闘比 [Minimum Combat Odds] 

12.21戦闘は、初期戦闘比が１対４未満であると宣言
できません。戦闘比は、宣言攻撃マーカーが防御側へ

クス上へ置かれる瞬間にチェックされます。防御側が

未確認状態ユニット [15.43] を持つ場所では、可能な
初期最小戦闘比の判定について各１の防御戦力を持つと仮定します。

12.22 戦闘比の算出 [Computing Combat Odds] 

・攻撃するために指定された隣接する友軍非砲兵戦闘ユニットの攻

撃戦力を合計します [15.1]。
・戦闘戦力に影響する地形 [15.41] と天候 [15.42] について調整しま
す。

・防御側へクス（たち）内の全ての非砲兵戦闘ユニットの防御戦力

を合計します [15.11]。
・戦闘比を導き出すため、合計攻撃戦力を合計防御戦力で割り、常

に防御側有利になるよう端数を丸めます。

例：10攻撃戦力ポイント対２防御ポイントは、５対１の戦力比、
10対３は３対１の戦力比、10対４は２対１の戦力比、10対５は２
対１の戦力比、10対６は３対２の戦力比です。

12.23初期戦闘比が１対４以上であると、防御側へクス上に宣言攻
撃マーカーを置きます。

12.3 ソヴィエト軍の強制攻撃 [Soviet Mandated Attacks] 

「Prikaz I.V. Stalina」
（スターリン指令）

スターリンは、次から次へと特別な攻撃を命令しました。これら

は強制攻撃です。これらは、通常はソヴィエト軍補充表 [7.51] から
の結果として発生しますが、一定のシナリオで割り当てられる可能

性があります。強制攻撃は12.1の要件に従いますが、下記の追加
制限を伴います。

12.31強制攻撃はいずれかのターンに行われることができ、最初に
要求される同じターン中に行われる必要はありません。強制攻撃は

蓄積できるため、ソヴィエト軍プレイヤーは単一ターンに複数回宣

言できることになります。ソヴィエト軍プレイヤーは、補充表の結

果によって要求される前に強制攻撃を宣言できません。

12.32 自軍攻撃宣言フェイズ中、ソヴィエト軍プレイヤーは強制攻
撃を宣言できます。次いで、直ちに各防御側へクス上に強制攻撃マ

ーカーを置きます。強制攻撃を実施している各攻撃ユニット上にも

マーカーを置きます。これらはこの攻撃の一部で、変更できません。

強制攻撃は、宣言攻撃でもあります。

注釈：最終戦闘比は、変化するかもしれず [15.47]、１対４の比
未満になる可能性があります [15.47c]。

注釈：いくつかのユニットは、強制攻撃を実行すべくHQの活
性化 [12.35] のために移動しているかもしれません。
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12.33強制攻撃は、少なくとも６ステップの戦闘ユニット（砲兵ユ
ニットを含まず）と、少なくとも３対２の初期戦闘比が要求されま

す。枢軸軍の対応が最終戦闘比を減少させ、それでも最小戦闘比を

満たすのであれば、攻撃は強制攻撃としての資格を持ちます。

12.34蹂躙 [11.3] は、強制攻撃の要件を満たしません [これは宣言攻
撃ではありません]。

12.35 HQの倍化効果 [HQ Doubling Effects]活性化中、各強制攻撃につい
て、１つの機能HQはその残りの非妨害指揮値が二倍になります
[21.12a]。HQについての倍化を獲得するため、ここでそのHQに
よって活性化された少なくとも１つのユニットは、続く戦闘フェイ

ズ中の１つの強制攻撃に参加しなければなりません。同じHQ（又
はその他のいずれか）は、満たすための強制攻撃がある各ターンに

二倍にできます。

12.36 ソヴィエト軍プレイヤーは、タイムリーに強制攻撃を行わな
いために罰則を受けます。

a. 枢軸軍プレイヤーが新たに１つ以上のシナリオ勝利ポイント位置
を占領（奪回ではない）したターンに（たとえ現在その位置が枢軸

軍プレイヤーにVPsを提供していなくても）、管理セグメント中に
それを保持していると、未だに行われていない全ての強制攻撃は枢

軸軍プレイヤーの勝利ポイントに変換されます [勝利ポイント・ス
ケジュールを参照]。VP記録欄が調整され、「強制攻撃未実施
[“Mandated Attacks Not Yet Made”]」マーカーをソヴィエト軍損失／補充記録
欄のゼロ・ボックスへ戻します。

b. ソヴィエト軍損失／補充記録欄上に蓄積された強制攻撃の数が９
に達したら、追加の各強制攻撃は直ちに枢軸軍の勝利ポイントに変

換されます。

c. 補充フェイズ中、蓄積された各強制攻撃は、補充表サイ振りへの
（＋１）DRMになります。

例：２つの「強制攻撃未実施」は、（＋２）DRMになります。

12.4 対応移動 [Reaction Movement] 

 攻撃宣言の後、防御している（非活性）プレイヤーは、自軍対応

フェイズ中に対応移動を実施できます。対応移動は、防御側に戦闘

への局地的な対応を認めます。したがって、移動しているプレイヤ

ーが宣言攻撃を行わなければ、対応移動は不可能です。

12.41  自軍対応フェイズ中、防御側は各防御側へクスについて資格
を持ついずれか１ユニットを、そのMAの半分まで移動させるこ
とができます [許容移動力変換チャートを参照]。このフェイズ中、
特別な移動 [11.0] は認められません。
a. ユニットは、以下であると資格を持ちます。：
・赤色ボックスMAを持つ
・防御側へクスから３へクス以内にある

・燃料欠乏又は蹂躙マーカーを上に持たない

・敵ZOC内又は防御側へクス内で移動を開始していない
・敵妨害ゾーン内へクスの内外へ移動しない [14.65] 

b.追加して、ソヴィエト軍ユニットが資格を持つためには：
・非妨害指揮ポイント [21.12c] を有すHQの指揮範囲内にある

[21.11] 
・非機能HQの指揮範囲内に存在できない
・NKVDユニットであってはならない

12.42 複数へクス戦闘では、複数の対応ユニットが同じ戦闘へ移動
できますが、１つのみの対応ユニットが防御側へクス内へ移動でき

ます。対応は、それを誘発した戦闘の防御側へクス内である必要は

なく、又はいかなる戦闘へ向かう必要さえありません。

12.43対応しているユニットは、進入しているへクスがすでに友軍
戦闘ユニットによって占められている場合にのみ [防御側へクスを
含む]、攻撃している敵ユニットに隣接するへクスへ進入できます。
これは、追加戦闘の創出を強制できません。対応しているユニット

が敵ZOCへ進入するとき、敵ZOCへ進入するためのMPコスト
を消費しません。代わりに、そのフェイズの残りについて停止しま

す。

12.5 命令マーカー [Orders Markers] 

12.51 両プレイヤーは、各宣言攻撃の退却に関する命
令マーカーを置くための選択肢を持ちます。：

a. 退却不可 [No retreat]又は追加退却 [Additional Retreat] マーカ
ー。

 複数へクス戦闘のいずれかのへクス上に置かれた単一の命令マー

カーは、その戦闘の全ての友軍へクスに適用します。その戦闘にお

ける全ての友軍ユニットは、同じ命令を持つことになります。同じ

戦闘における異なるへクスは、異なる命令を持てません [12.53f]。
命令マーカーの影響については、[15.52] と [16.45] を参照してくだ
さい。

12.52防御側は、自軍対応フェイズ中に防御砲兵支援が加えられた
後で命令を発します。攻撃側は、戦闘フェイズ中にいかなる戦闘も

解決する前に自身の命令を発します [15.33も参照]。

12.53  命令の配置（両プレイヤー）[Orders Placement] 

a. 全ての命令マーカーの表を伏せて置きます。各戦闘が解決される
に連れて、それらを明らかにします。

b. 防御側は、防御側へクスが資格を持つ地形を含む場所にのみ、命
令マーカー（どちらかのタイプ）を置くことができます。資格を持

つ地形は、林、アルペン、山岳、都市、大都市、いずれかのタイプ

の友軍活性陣地です [例外：城塞；18.51d]。天候が町に防御の
DRMをもたらすときに町を含めます。単一の戦闘で複数の防御側
へクスがある場所では、少なくとも１つの資格を持つ地形を含む防

御側へクスがあれば命令を置くことができます。

c. 攻撃側は、防御側がすでに命令を置いている戦闘にのみ、命令マ
ーカー（どちらかのタイプ）を置くことができます。防御側がすで

に命令を置いていたとき、攻撃側はへクス内の自軍ユニットが資格

を持つ地形なしで命令を置くことができます。

d. 追加退却命令マーカーは、泥濘状況が適用されるへクス上に置く
ことができません。

e. 命令マーカーは、ゼロのMAを有すユニットに適用しません。

デザイン・ノート：NKVDユニットは陸軍の指揮下になく、こ
のような戦術的柔軟性を認めるドクトリンは存在しませんでし

た。
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f. 複数ユニット戦闘の１へクス上に命令マーカーが置かれたら、そ
の戦闘とそれら全ユニットを１つのグループとして、その陣営の全

へクスに適用します。同じ戦闘の異なるユニット上に、個別の命令

は置かれません。各個に異なる命令を有す複数戦闘の状況であると、

１つのみの戦闘となり（いまや複数へクス）、防御側は自身の選択

で矛盾する命令を取り去り、１枚のみのマーカーが留まります。

g. 命令マーカーは、敵の航空妨害ゾーン [14.65] 内に置くことがで
きませんが、それでも城塞 [18.51d] とNKVDの影響 [12.54b] は適用
します [これらは「影響」であって、HQによって発せられた「命
令」ではありません]。

12.54 ソヴィエト軍の退却命令配置 [Soviet Retreat Orders Placement] 

a. ソヴィエト軍の命令マーカーは、ソヴィエト軍HQの指揮ポイン
トを要求されます [21.1]。その戦闘におけるソヴィエト軍へクスの
少なくとも１つは、命令を発するために使用可能な非妨害状態の指

揮ポイントを持つ機能HQの指揮範囲内になければなりません。
非機能HQの指揮範囲内にあってはなりません。非機能HQの影
響は、機能HQsに優先します [21.22と21.25]。
b. 資格を持つ地形 [12.53b] を占めているNKVDユニットは、HQ指
揮ポイントの要求なしで、そのへクスに退却不可命令マーカーを自

動的に与えます [21.12d；21.51dも参照]。これらのへクス上に明ら
かにされた退却不可命令マーカーを置きます。これらは、非機能

HQ によって取り去ることができません [21.25]。ただし、これらは
機能HQによって取り去ることができます [21.12eと21.51c]。

 砲兵ユニットは、友軍の合計戦闘戦力にその支援戦力を加えるた

め、隣接又は非隣接へクスのどちらかから戦闘に参加できます。砲

兵は、砲兵支援を実施しているときに防御側へクスが射程内になけ

ればなりません。

13.1 砲兵支援 [Artillery Support] 
13.11 資格を持つ砲兵ユニットのみが、砲兵支援（攻撃又は防御）
を実施できます。砲兵ユニットは、支援戦力の提供を要求されませ

ん。資格要件は以下のとおりです。：

a. 砲兵ユニットは、宣言攻撃で友軍戦闘ユニットと連携してのみ支
援を実施します。

b. （どちらの陣営の）砲兵ユニットも、１つの戦闘でいずれか１つ
の防御側へクスを射程内にすることができます。砲兵ユニットから

防御側へクスへのへクス数がユニットに記載された射程を超過しな

ければ、その砲兵ユニットは支援できます。

c. その一般補給状態にかかわらず、攻撃している各砲兵ユニットは、
その戦闘へ攻撃補給を供給しているASPまでLOCをたどることが
要求されます。

d. 敵ZOC内の防御側砲兵は、他のへクス内の友軍ユニットへ支援
を提供できません。

13.12  砲兵支援戦力 [Artillery Support Strength] 

 いったんプレイヤーが砲兵ユニットを支援のために投入したら、

そのユニットは他の戦闘へ自身の支援戦力を移管できません。その

戦闘で、砲兵ユニットの支援戦力を友軍ユニットの戦力に加え、戦

闘比を再計算します。その戦闘の完了時、砲兵ユニットをその「射

撃済 [“Fired”] 面に返します [13.42bの注釈も参照]。いずれかの（どち
らかのプレイヤーの）工兵フェイズ中に、砲兵ユニットをその活性

面に返して戻します。

13.13 支援戦力の限度 [Support Strength Limit] 

a. 単一の砲兵ユニットは、戦闘フェイズ毎にその射程内にある１つ
のみの戦闘を支援できます。その戦力を分割できず、未使用のポイ

ントを他の砲兵ユニットへ貸与できず、未使用のポイントを後のタ

ーンの使用のために蓄積できません。

b. いかなる戦闘でも、攻撃側の支援戦力は（調整前の）攻撃戦力を
超過できず、防御側の支援戦力は（調整前の）防御戦力を超過でき

ません。同じユニットの超過支援戦力ポイントは、このフェイズに

使用不能です。

13.14 枢軸軍ユニットの統合限度 [Axis Unit Combination Limits] 

a. ４つまでの砲兵ユニット（いずれかのタイプ）は、支援を提供す
るためにその支援戦力を統合できます（攻撃又は防御）。

b. 枢軸軍の超重砲兵ユニットは、４ユニットの限度に対してカウン
トしません [13.42d]。

13.15  ソヴィエト軍ユニットの統合限度
[Soviet Unit Combination Limits] 

a. １つのみの沿岸防衛又は野戦砲兵ユニットが、砲兵支援を提供で
きます（攻撃又は防御）。以下であると、両者の限度は最大２ユニ

ットに増加します。：

・同じ防御側へクス内、又は

・同じ非妨害状態HQ [21.14] の指揮範囲内にあり、非機能HQの指
揮範囲内にない、又は

・１つが防御側へクス内に存在し、他方は防御側へクスが射程内で

指揮範囲内にある。

b. ２つまでのロケット砲ユニットは、１（又は２）砲兵ユニットの
限度に追加できます。ロケット砲は、指揮範囲内にある必要はあり

ません。

c. ソヴィエト軍鉄道砲兵ユニット [並びに海上砲兵；海上モジュー
ルを参照] は、全てが機能HQの指揮範囲内にあると、その他の砲
兵に望むだけ多く追加できます。これらは、含まれるために他の砲

兵タイプと共にスタックしている必要がありません。

13.16  地形の影響 [Terrain Effects] 

a. 砲兵は、大河川へクスサイドを越えて又は沼地 [Swamp] から支援す
るときに半減されません。沼地（非氷結）内へ支援している砲兵ユ

ニットは、半減されます。

b. 砲兵は、湖又は海上へクスサイドを越えて支援を実施できます。

13.0  砲兵 [Artiillery]

注釈：各個に砲兵支援を有す個別の戦闘が１つの戦闘になると

（いまや複数へクス）、超過支援戦力は失われます [13.14と
13.15も参照]。

注釈：非機能HQは、指揮値ではなく回復値のみを持つため、
統合を認めません。
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13.2 防御側へクス又は敵ZOC内の砲兵
[Artillery in a Defender hex or an Enemy ZOC] 

13.21１つ以上の砲兵ユニットが一緒に防御している唯一のユニッ
ト・タイプであるとき、その合計防御戦力のみを使用します。これ

らは、自身又は他の防御側へクスへ支援を提供できません。

13.22砲兵ユニットが非砲兵戦闘ユニットと共に防御側へクスを占
めるとき、そのへクス自体の防御についてのみ支援を提供し、その

防御戦力は使用しません。その支援戦力を提供するための資格を持

たない防御側へクス内の砲兵ユニット [13.13を参照] は、代わりに
その防御戦力を提供します。防御側へクス（又は攻撃側へクス）内

の砲兵ユニットは、全ての戦闘結果に従います。

13.23攻撃しているときに敵ZOC内にあると、砲兵ユニットは自
身のへクス内にZOCを及ぼす敵ユニットへの攻撃のみを支援でき
ます（これらに対して複数の攻撃があると所有者の選択）。

13.3  特殊な状況 [Special Situations] 

13.31 枢軸同盟軍の砲兵 [Axis-Allied Artillery] 

a. 防御側へクス又は攻撃側へクス内に位置しない限り、枢軸同盟軍
の砲兵ユニットは、自国を含むいかなる国籍へも半減戦力（端数切

捨て）で防御支援を提供します（ドイツ軍砲兵は、減少しない）。

b. ２つまでの枢軸同盟軍砲兵ユニットが、単一の宣言攻撃に防御支
援を提供するために統合できます。

c. ２つまでのドイツ軍砲兵ユニットが、２ユニットの枢軸同盟軍限
度に加えて枢軸同盟軍砲兵と共に統合（攻撃又は防御）できます。

13.32 ロケット砲兵 [Rocket Artillery] 

a. ロケット砲兵ユニットは、その支援戦力の後に「A」を持ちます。
これは、これらが攻撃を支援しているときにのみその支援戦力を使

用でき、防御側を支援できないことを意味します。

b. 攻撃している２つまでのロケット砲兵ユニットは、スタッキング
限度の上にスタックできます。戦闘結果又は攻撃側が退却不可を持

っていたかにかかわらず、これらは戦闘後に退却 [16.4] するか又は
除去されます（除去ボックス）。これらは、戦闘後前進ができませ

ん [16.5]。
c.スタッキング限度の上にスタックしているかにかかわらず、攻撃
している全てのソヴィエト軍ロケット砲ユニットは、たとえ実際の

戦闘結果によって退却することを要求されなくても、戦闘後に退却

を要求されるか又は戦闘後に除去されます。攻撃している枢軸軍ロ

ケット砲ユニットは、やはり任意に退却できます。

13.33 鉄道砲兵 [Railroad Artillery] 

a. 鉄道砲兵ユニットは、その機動面のときにのみ移動できます。こ
れは、装甲列車（灰色MA）と同様に移動フェイズ又は自動車化フ
ェイズのどちらかで移動しますが、両方は不可です [11.12の注釈と
21.32]。鉄道許容量は、使用しません。
b. 鉄道砲兵ユニットは、戦闘で超重砲兵 [13.4] と同様に機能します。
これは機動と射撃の両モードを持ち、同じ手順によってモードを変

更します。

13.4 超重砲兵 [Super-Heavy Artillery] 

 超重砲兵（S-HA）ユニットは、要塞化建造物を瓦礫に粉砕する
ために設計された怪物兵器を含む巨砲を所持します。

13.41 超重砲兵の移動 [Super-Heavy Artillery Movement] 

a. 超重砲兵は、一級道路、二級道路、高速道路、鉄道によって越え
るへクスサイドを通してのみへクスに進入できます。

b. 連結した二級道路へクスに沿っての移動は、乾燥又は凍結の天候
ターン中にのみ認められます。

c. 戦略移動は認められます。
d. 超重砲兵ユニットは、鉄道移動の使用を含めて、その機動面のと
きにのみ移動できます。

13.42 超重砲兵のモード [Super-Heavy Artillery Mode] 

a. 全ての枢軸軍S-HAユニットは１ステップのみを持ち、カウンタ
ーの両面は異なるモードを表示します。表面は機動モードで、空白

の射程ボックスとゼロの支援戦力を有します。その機動面のユニッ

トは移動できますが、宣言攻撃に支援を提供できません。裏面は, 
記載された射程、支援戦力、攻撃DRMを有す射撃モードをあらわ
します。射撃モードのユニットは、移動できません。

b. S-HAユニットは、友軍工兵フェイズ中にモードを変更します。
S-HAユニットが前の友軍移動フェイズ中に移動していなければ、
機動モードから射撃モードへ変更できます。次のターンに支援を提

供できます。工兵フェイズ中にS-HAユニットが射撃モードである
と、工兵フェイズ中に機動モードへ変更し、次の友軍移動フェイズ

中に移動できます。

c. S-HA（並びに鉄道砲兵）ユニットは、その支援戦力の後に「A」
を持ちます。これは、防御しているときに支援戦力又はDRMsを
提供できないことを意味します。これらは、防御側へクスを占めて

いるとき、その防御戦力のみを提供します。

d. 枢軸軍のS-HAは、砲兵の統合限度 [13.14] に対してカウントしま
せん。無制限な数のS-HAユニットを含めることができます。

e. 各S-HAユニットは、いずれかのタイプの要塞化建造物 [18.0] を
含む防御側へクスを攻撃するためのみに、その支援戦力とDRMを
提供します。攻撃しているS-HAと工兵ユニットの統合によって提
供されたDRMsは、防御側へクス内の資格を持つ地形 [15.54] につ
いての防御DRMsを超過できません。
f. 射撃モードのS-HAユニットは、退却できません。

13.43  超重砲兵の砲撃 [Super-Heavy Artillery Bombardment] 活性要塞化建
造物への宣言攻撃に、少なくとも１つの枢軸軍S-HAユニットが含
まれるとき、枢軸軍プレイヤーは砲撃を実施するための選択肢を持

ちます。枢軸軍プレイヤーは、自軍の攻撃補給を消費した後で通常

戦闘について両陣営の戦力を計算する前に、最初に砲撃を実施しま

す。S-HAユニットは、それ自体によって攻撃できません。ソヴィ
エト軍のS-HAユニットは、砲撃を実施できません。

注釈：枢軸軍のS-HAは、「射撃済 [“Fired”]」モードを持ちませ
ん。なぜならば、機動又は射撃モードを示すために使用される

面だからです。射撃したことを示すため、射撃済砲兵マーカー

を使用します。
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a. 戦闘を解決する前（ただし、航空、砲兵の投入、対応の後）に砲

撃効果を判定するため、超重砲兵効果表を使用します。敵の要塞化

建造物を攻撃しているときにのみ、表を使用します。

b. 複数の S-HAユニットが１つの目標に対して砲撃を実施するとき、

全てを表の１つの解決に統合します。表の下に列記された単一の最

良DRMのみを適用します [これらは、ユニットの射撃モード面で

繰り返されます]。列記されていないS-HAユニットは表を使用でき

ますが、表の上でDRMを持ちません。

c. 戦力にアスタリスクを有すS-HAユニットのみが、城塞又は陣地

線を破壊できます。これらは、拠点又は陣地帯へクスを破壊できま

せん。支援戦力にアスタリスクのみを有すこれらは、支援戦力では

なくDRMのみを戦闘に適用します。

d. 通常戦闘の解決に先立ち、全ての砲撃の効果を適用します [S-HA
砲撃が最初に発生します]。

13.44 砲撃結果 [Bombardment Results] 

a. 結果なし[No Result]は、以下を意味します。：

・S-HAユニット（たち）は効果を持たず、要塞化建造物無効化

DRMは有効となりません。要塞化建造物は、破壊又は混乱状態

になりません。

b. 混乱状態[Suppressed]は、以下を意味します。：

・城塞は、破壊されません。

・射撃している各S-HAユニットは、へクス内の１つの要塞化建造

物の（＋１）DRMを無効化します。

c. 破壊 [Destroyed]は、以下を意味します。：

・アスタリスク戦力のS-HAユニットが射撃していたら、城塞又は

陣地線は永久に破壊されます。さもなければ、城塞又は陣地線は

混乱状態です。

・拠点又は陣地帯は、混乱状態です。

d. ３以下の結果は、続く宣言攻撃のサイ振りで、攻撃している枢軸

軍ユニットがアスタリスク（*）結果を無視することを認めます。

e.１以下の表結果で、３又は２ラインの結果を適用し、城塞の破壊

ステップ損失に追加の１防御側ステップ損失を適用します。防御

側が、このステップ損失を選択します。城塞は、一度のみ破壊で

きます。通常戦闘が解決される前に、砲撃結果は直ちに有効とな

ります。

f. 砲撃結果にかかわらず：

・射撃しているユニットは、ステップ損失を受けません（たとえ隣

接していても）

・S-HA支援戦力は、通常戦闘の戦闘比計算に適用します。

13.45 城塞が破壊されたとき、防御側へクス内の各S-HA又は沿岸

防衛砲兵ユニットは、１ステップずつ減少させられます。

   城塞（又は陣地線）が破壊されたことを

表示するため、城塞／陣地線破壊マーカー

を置きます。

13.46 シナリオは、一定のS-HAユニットが支援を提供できる回数

を指定し得ます。これは、損失／補充記録欄上で弾薬レベル・マー

カーを使用することで記録されます。特記されない限り、各ユニッ

トの弾薬レベル・マーカーは４ボックス上で開始します。ユニット

が支援を提供するか又は砲撃を実施するとき毎に、これを１ボック

ス下に移します。いったんユニットの弾薬マーカーがゼロに到達し

たら、新たな弾薬が提供されるまで再び射撃できません [シナリ

オ・ルールを参照]。

13.5 限定された砲兵補給 [Limited Artillery Supply] 

 両陣営の砲兵は、防御側へクスの防御支援を提供するために追加

１ASPの消費が要求されます。

13.51 限定された砲兵補給状況は、凍結傾向中の二番目の凍結ター

ンに開始します。いったん開始されたら、シナリオの残り [又は次

の乾燥傾向が開始されるまで] について要件は有効に留まります

13.52 限定された砲兵補給状況が存在するとき、友軍ASPまで

LOCがたどれない限り、砲兵ユニットは防御支援を提供できませ

ん。

13.53  ASPが防御支援を認める各戦闘の解決中 [13.52]、所有者はサ

イを振って限定砲兵補給表をチェックします。結果が１ASPの消費

であると、指定されたMSUを取り去るか、又は集積所が使用され

たら１ASPだけ集積所を減少させます。ASPへ補給をたどれる限

り、複数の砲兵ユニットが同じASPから引くことができ（限定さ

れた補給表DRMsを参照）、又はそれぞれが異なるASPsから引く

ことができます（そして、各ASPについて個別にサイが振られま

す）。消費されないASPは、次の戦闘で再びサイを振ることができ

ます。

「Wo bleit die Luftwaffe?」（「ルフトヴァッフェはどこにいる？」）

ドイツ軍兵士たちがしばしば尋ねた言葉

 航空ユニットは、両陣営により使用され

た戦術航空機をあらわします。各航空ユニ

ットは、40～70機の１個戦闘機又は爆撃

機集団に相当します。両陣営は、航空任務

又は迎撃の内容に関して相手側を欺く手助けをするための「ダミ

ー」航空ユニット（航空機を持たない）を持ちます。

14.1 航空ユニット [Air Units] 

14.11 ３タイプの航空ユニットがあります。：戦闘機（F）、爆撃機

（B）、輸送機（T）。航空ユニットは、地上ユニットのごとく「ス

テップ」を持たず、それ故地上戦闘で損失を被ることができません。

代わりに、これらは航空戦闘 [14.3] 又はAA射撃 [14.4] から損失を受

けます。

注釈：攻撃している砲兵は、攻撃するために指定されたASPを

すでに要求されており、このルール下で個別に補給を要求され

ません。

14.0  空軍力 [Airpower]

デザイン・ノート：全ての航空ユニットは、カウンター上にマ

ークされた航空機タイプを持ちます。通常、これは歴史的情報

ですが、ユニットは航空機タイプによって航続距離が限定的又

は無制限の差異もあります [14.22]。通常、ソヴィエト軍は自軍

航空組織内に複数の航空機タイプを配備したため、列記された

タイプはそのユニットの代表的なタイプです。
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14.12  航空ユニットの分類 [Air Unit Classification] 

a. 任務ユニット [Mission units]爆撃機（B）と輸送機（T）航空ユニット

は、常に任務ユニットです。任務ユニットは、航空戦闘を開始でき

ません。

b. 射撃ユニット [Firing units]  任務ユニットとして宣言されていない全て

の戦闘機（F）ユニットは、射撃ユニットです。両プレイヤーが任

務へクス内に航空ユニットを持ち、１つ以上の射撃ユニットが存在

したら、迎撃が発生し得ます。迎撃は、航空戦闘です。

c. 多用途航空ユニット [Dual purpose air units] 両陣営のいくつかの戦闘機

ユニットは、その航空戦闘値に加えてCAS値と妨害値の両方を持

ちます。多用途戦闘機が明らかにされたCAS任務では、ユニット

が明らかにされた瞬間に、所有者はこれらの戦闘機が任務ユニット

か又は射撃ユニットかを宣言します。宣言は、不可逆的です。敵戦

闘機が存在する妨害任務で、所有者は各戦闘機が任務ユニットとし

て又は射撃ユニットとして従事しているのかを最初に宣言します。

14.13 航空ユニットは、使用しないときはいつでも航空ユニット状

態記録欄の適切なボックス内に保管します。各ボックスの許容量は

無制限です。

14.14 プレイヤーは、準備ボックスからの航空ユニットで、各ター

ンに望むように任務 [14.2] 又は敵航空任務の迎撃を実施できます

[14.21bの限度まで]。航空ユニットは、準備ボックス内にいない限

り、任務を実施するために使用不能です。

14.2  航空任務 [Air Missions] 

14.21 航空ユニットは、各ターンに以下の航空任務の１つを実施で

きます。：近接航空支援（CAS）[14.5]、妨害 [14.6]、空輸 [14.7]。こ

れら航空任務の１つを実行している航空ユニットは、「任務」ユニ

ットと呼ばれます。

a. 航空準備 [9.0] がチェックされた後に準備ボックス内にある航空

ユニット（本物又はダミー）のみが、航空任務を実行できます。

b. 単一の航空任務又は単一へクスへ割り当てることができる航空ユ

ニット（ダミー航空ユニットを含む）の最大数は、以下のとおりで

す。：

・活性プレイヤーの３航空ユニット、又は

・非活性枢軸軍の３航空ユニット、又は

・非活性ソヴィエト軍の２航空ユニット。

c. 単一の航空任務を実施するために割り当てられた航空ユニットは、

任務を実施するための能力を持たない戦闘機又はダミー航空ユニッ

トを含めることができます。

例：戦闘機航空ユニットは、任務航空ユニットの護衛機として送る
ことができます。

d. 航空任務を実施しているとき、所有しているプレイヤー（活性又

は非活性）は、任務へクスになることを望むへクス内に自軍航空ユ

ニット（たち）を置きます。これらは、へクスからへクスへとマッ

プを横切るわけではありません [例外：14.7]。任務へクスは、プレ

イヤーがその航空任務のために自軍航空ユニットを置くために選択

したマップ上の位置です。

14.22  航続範囲の限度 [Range Limitations] 

a. 以下の航空ユニット・タイプについての任務へクスは、補給状態

フェイズ中に一般補給下の友軍補給源、町、都市、大都市へクスか

ら25へクスを超えて離れることができません（砲兵の射程と同様

に測って）。：

・枢軸軍の単発航空ユニット [14.22d] 
・CAS任務を実行している枢軸軍航空ユニット

・いずれかのタイプの全てのソヴィエト軍航空ユニット [ソヴィエ

ト軍の長距離爆撃機：TB-3とDB-3を除く] 
b. 輸送航空ユニットは、60へクスの航続範囲までのみの空輸任務を

実施できます [14.74も参照]。
c. 他の全ての枢軸軍航空ユニットとソヴィエト軍TB-3とDB-3航空

ユニットは、航続範囲を考慮することなしでいかなるへクス内でも

任務を実施できます。

d. 枢軸軍の単発航空ユニットは、以下のタイプです。：

Bf 109E、Bf 109F、Ju 87、Hs 123、B-534、CR.42、IAR. 80、
MC.200、PZL P.11 

14.23 航空ユニットの表面を伏せて、その任務へクス上に置きます。

その名称と戦力は、航空戦闘 [14.32] が実施されるまで敵プレイヤー

に未確認状態です。

14.24  航空ユニットの任務割当て [Air Unit Mission Allocation] 

a. 活性プレイヤーは、自軍準備ボックスから航空ユニットを移動さ

せ、各任務へクス上に（又は海上移動妨害ボックス－海上モジュー

ル、31.12）３つまでの航空ユニットを表を伏せて置きます。これ

らは、任務ユニットと射撃ユニットのいずれかの組み合わせである

ことができます。

b. 非活性枢軸軍プレイヤーは、自軍準備ボックスから３つまでの航

空ユニット（又は非活性ソヴィエト軍プレイヤーは、２つまでの航

空ユニット）を移動させることができ、それらを活性プレイヤーの

各任務へクス上に表を伏せて置きます。

14.25  航空任務の解決 [Resolving Air Missions] 両陣営が全ての任務とこれ

らの任務の迎撃を指定した後、各任務を一度に１任務へクス解決し

ます。

・各任務へクスについて、活性プレイヤーは自軍ユニットを明らか

にし、それらが任務ユニット又は射撃ユニットかを宣言します

[14.12]。次いで、非活性プレイヤーが同じことを行います。

・航空戦闘を実施します [14.32]。
・非活性プレイヤーは、生き残っている任務航空ユニットに対して

AA射撃を実施します [14.4]。

注釈：シナリオ・ルールによって制限されない限り、ある任務

に複数国籍の航空ユニットが存在することができます。

注釈：海上モジュール・ルールがイン・プレイのゲームでは、

海上移動妨害と艦船攻撃任務を加えます。

デザイン・ノート：ソヴィエト軍のドクトリンは、前線から

120kmの航続範囲内に配備することが要求され、200kmの航続

範囲内で作戦できるよう設定されていました。
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14.26  任務の完遂 [Completion of Mission] 

a. ユニットがそのターンの任務を完了したら、自軍飛行済ボックス

内に置きます。航空戦闘 [14.3] 又はAA射撃の結果 [14.4] は、代わり

にこれらを損傷又は撃破ボックスに置くことをもたらし得ます。

b. 任務ユニットに随伴し、航空戦闘で敵航空ユニットと交戦しない

航空ユニット（射撃ユニットとして）は、やはり航空任務が完了し

た瞬間に自軍飛行済ボックスへ行きますが、それらの所有者は直ち

にそれぞれについて航空準備の手順 [9.0] を実施します。失敗したユ

ニットは、飛行済ボックス内に留まります。パスしたら、準備ボッ

クスへ移されます。

14.3 航空戦闘 [Air Combat] 

 航空ユニットが敵の航空ユニットを含んでいるへクスへ移動する

とき [14.52、14.61、14.76を参照]、どちらか又は両プレイヤーが射

撃航空ユニットを持つと、これらのユニット間で航空戦闘が発生し

得ます。射撃ユニットがなければ、航空戦闘はありません。

14.31 航空戦闘における航空主導権 [Air Initiative in Air Combat] 

 航空戦闘を開始する前、最初にプレイヤー諸氏は一方の陣営が航

空主導権を持つのかどうかを判定します。航空主導権は、航空戦闘

で射撃ユニットが置かれる順番を判定します。

a. 準備[Preparation] 両陣営は、へクス内の全自軍航空ユニットをその

表面に返します。ダミーの航空ユニットを取り去ります。射撃ユニ

ットと任務ユニットを宣言します。妨害の手順について、枢軸軍プ

レイヤーは最初に宣言します。CASと空輸任務について、活性プ

レイヤーは航空戦闘の前に任務ユニットを最初に宣言します。

b. 全ての場合、活性プレイヤーはその他の航空戦闘状況（どの友軍

射撃ユニットが敵航空ユニットと戦闘するのか等）を判定するため

に航空主導権表を使用します。

c. プレイヤーが任務ユニットのみを持つと、航空主導権又は局地的

戦術優位性 [14.32d] を持つことができず、代わりに相手側が主導権

を受け取ります。

d. サイを振り、航空主導権表を参照します。結果は以下のとおり

です。： 

航空戦闘なし   航空戦闘は発生しません。射撃ユニットは

自軍飛行済ボックスへ行きます（そして、直

ちに14.26bを適用します）。任務ユニットは、

可能性がある対空射撃 [14.4] の後でその任務を

実施します。

航空主導権    表によって航空優勢を持つものとして指定

された陣営は、航空戦闘手順 [14.32] を実施し

ます。一方の陣営は、局地的戦術優位性

[14.32d] も持ち得ます。

14.32  航空戦闘の手順 [Air Combat Procedure] 

 航空戦闘は、１つの航空ユニットが他の航空ユニットを射撃する

ときに発生し、目標は任務ユニット又は敵の射撃ユニットのどちら

かです。

a. 選択[Selection] 航空主導権を持っているプレイヤーは、自軍航空ユ

ニットが闘う敵航空ユニットを選択します。最初に、単一の友軍射

撃ユニットを、存在する各敵射撃ユニットへ割り当てます。二番目

に、単一の友軍射撃ユニットを、存在する各敵任務ユニットへ割り

当てます。

b. 集中[Concentration]一方のプレイヤーが、他方のプレイヤーが持つ存

在ユニットよりも多くの射撃ユニットを持つと、超過した射撃ユニ

ットはいずれかの敵航空ユニットへ割り当てることができます。全

ての敵ユニットは、超過ユニットがあるかどうか判定する前に、そ

れらに割り当てられた攻撃側ユニットを持たなければなりません。

複数の敵ユニットから攻撃されるユニットは、最初の攻撃側ユニッ

トのみを射撃します。

c. 射撃[Firing]全ての射撃は同時なので、結果を適用する前に全ユニ

ットが射撃します。数値差を判定するため、射撃しているユニット

の航空戦闘値から目標ユニットのそれを差し引きます。次いで所有

者はサイを振り、航空戦闘結果について数値差に一致する航空戦闘

表上のコラムを参照します。複数の射撃ユニットが単一の防御側に

集中した場所では、超過した全射撃ユニットは結果を適用する前に

射撃します。

例：BF 109F（４の数値）がMig3（２の数値）を射撃し、航空戦
闘表の「＋２」コラムを使用します。MiG3は「－２」コラムを使
用して応射します。

d. 局地的戦術優位性 [Local Tactical Advantage] 局地的戦術優位性を有すプ

レイヤーが戦闘の最初のラウンド後に非交戦状態の射撃ユニットを

持つと、それらについてそれぞれ新たな目標を選択できます。交戦

状態の敵航空ユニットは、新たな目標として選択できません。非交

戦状態となるためには、射撃ユニットがその最初のラウンドで相手

側航空機に、航空ユニット状態記録欄へ戻ることを強制していなけ

ればなりません。航空ユニットのタイプにかかわらず、局地的戦術

優位性射撃の目標は応射できません。ここで、新たな各航空戦闘を

解決します。

e. 生き残っている任務ユニットは。任務を継続することになります。

生き残っている全ての射撃ユニットを飛行済ボックス内に置きま

す。；ルール14.26bは適用しません。

14.33  航空戦闘結果 [Air Combat Results] 各戦闘について、航空戦闘表

を参照して航空戦闘結果を適用します。航空戦闘結果によって影響

を受けた航空ユニットは、それぞれ自軍航空ユニット状態カードへ

戻されます。結果は、以下のとおりです。：

A   帰還したユニットは飛行済ボックスへ行きます。

D  損傷したユニットは、損傷ボックスへ行きます。

X  除去されたユニットは、撃破ボックスへ行きます。

 － 結果なし [No result]：任務航空ユニットはへクス内に留まり、

射撃航空ユニットは飛行済ボックスへ行きます。

注釈：これは、旧版標準ルールからの重要な変更です。

注釈：航空戦闘が発生したら、全射撃ユニットは航空戦闘の結

果に依存して、航空戦闘後に飛行済、損傷、撃破ボックスへ行

きます。



 - 36 -

14.4 対空射撃 [Anti-Aircraft Fire] 

「戦争が続く限り、我々はダラダラと過ごすことになる。」

ソ連の頭文字であるPVOを現代風にダジャレにしたもので、

(Protivovsduschnaya oborona)という対空防衛の頭文字をとったもの。

 全ての航空戦闘の完遂後、生き残っている任務ユニットは資格を

持つユニットから対空（AA）射撃を受けます。AA射撃は、敵航空

ユニットを損傷させるか又は追い払うことができます。

14.41  AA射撃は、任務へクスと周囲全６へクスから来ます。これ

らのへクス内に資格を持ついずれかのユニットがあると、AA射撃

が発生します。さもなければ、AA射撃はなく、任務ユニットはそ

の任務を実施します。AA射撃表を使用して、任務ユニット [射撃

ユニットは不可] に対してAA射撃を解決します。

14.42  AA射撃を実施する資格を持つユニット
 [Units Eligible to Conduct AA Fire] 

資格を持つ枢軸軍ユニット：

  ・大部分の戦闘ユニット [不可のユニットについては下を参照] 
  ・海上ユニット

資格を持たない枢軸軍ユニット：

  ・枢軸同盟国軍の騎兵ユニット（ドイツ軍騎兵ユニットは資格

を持つ）

  ・小艦隊

  ・非ZOC帯を有すユニット [AAユニットを除く] 
  ・非戦闘ユニット

資格を持つソヴィエト軍ユニット：

  ・全ての師団規模の非騎兵ユニット

  ・対空ユニット

  ・HQs 
  ・海上ユニット

資格を持たないソヴィエト軍ユニット：

  ・騎兵ユニット

  ・小艦隊

  ・AA又はHQ以外の師団規模未満のユニット

  ・非戦闘ユニット

14.43  AA射撃を解決するため、各プレイヤーは任務へクス内の各

敵任務ユニットに対して一度射撃します（資格を持つ地上ユニット

の数にかかわらず）。AA 射撃表に列記された DRMs を適用します。

帰還した任務ユニットは、飛行済ボックスへ行きます。損傷状態の

任務ユニットは、損傷ボックスへ行きます。撃破された任務ユニッ

トは、撃破ボックスへ行きます。

14.44 正と負のAA DRMsは、AA射撃のサイの目に適用するため

の最終AA DRMを相殺する前に、決して＋２又は－２を超えるこ

とができません。

例：－１のAA DRMを有す枢軸軍のJu 87航空ユニットが、１つ
のソヴィエト軍HQと２つのソヴィエト軍AAユニットの射程内に
あるへクスに対してCAS任務を実施します。ソヴィエト軍プレイ
ヤーは初期に＋３DRMを持ちますが、＋２DRM限度に従って＋
２へ減少します。枢軸軍の－１DRMが相殺され、Ju 87航空ユニ
ットに対するソヴィエト軍AA射撃に適用するために＋１DRMが
残されます。

14.45  AA射撃に生き残った任務ユニットは、その任務を実行し、

次いで飛行済ボックスへ行きます。

14.5 近接航空支援任務 [Close Air Support Mission] 

 近接航空支援（CAS）任務は、戦闘で地上ユニットに直接支援を

提供している航空機をあらわし、戦闘でそれらに優位性を認めます。

14.51  CAS値を持つ両プレイヤーの航空ユニットは、CAS任務を

実施できます。最初に攻撃側、次いで防御側は、準備ボックスから

望む全ての航空ユニットをCAS任務に割り当てます。

例外：ソヴィエト軍航空ユニットは、非機能HQ [21.26b] の範囲内

でCAS任務を実施できません。

14.52 配置 [Placement] 

a. 各戦闘フェイズ中、戦闘毎に１任務のみが認められます。宣言攻

撃マーカーの下にあるいずれかの航続範囲内のへクス [14.22] は、

CAS任務へクスになることが可能です。

b. 単一の宣言攻撃に複数の防御側へクスが含まれる場所では、任務

航空ユニットは防御側へクスのいずれか１つにのみ到達する必要が

あります。

c. 攻撃しているプレイヤーが最初に自軍CAS任務を割当て、次い

で防御しているプレイヤーが自軍CAS任務を割り当てます。

d. 防御側のCAS任務は、攻撃側のCAS任務ユニットを含まない任

務へクス上に置くことができます。

14.53  航空戦闘とAA射撃の後に任務へクス内に留まっている航空

ユニットは、そのCAS値で（地上）戦闘に影響を与えます。残っ

ている全任務ユニットが一方の陣営（攻撃側又は防御側）に属すと、

CAS値の合計は戦闘サイ振りのCAS DRMです [15.55]。攻撃側と

防御側の両者の任務ユニットが防御側へクス内に留まると、相手側

のCAS値ポイントを相殺します。これは、戦闘サイ振りについて

の実質CAS DRMです。

14.54 各戦闘後、宣言攻撃に割り当てられた全ての任務航空ユニッ

トを飛行済ボックス内に置きます。

14.6  妨害任務 [Interdiction Mission] 

 妨害値を持つ枢軸軍航空ユニットのみが、妨害を実施できます。

ソヴィエト軍ユニットも妨害値を持ち得ますが、これはプレイ・ブ

ックで述べるごとく選択ルールの下でのみ使用可能です。

14.61 （戦略セグメントの）航空フェイズ中に妨害任務を実施しま

す。手順は、以下のとおりです。：

a. 枢軸軍プレイヤーは、活性プレイヤーとして、14.24に従って妨

害任務へ自軍航空ユニットを割り当てます。

b. ソヴィエト軍プレイヤーは、非活性プレイヤーとして、これらの

任務に対して迎撃航空ユニットを置くことができます。

c. 全ての任務が指定された後、航空戦闘、次いでAA射撃を解決し

ます。

14.62 妨害任務のための任務へクスは、航続範囲内のいずれかのへ

クスが可能です [14.22]。

注釈：CAS任務ユニットを持つ複数のへクスが１つの戦闘にな

ると（いまや複数へクス）、それらを統合してDRMsを相殺し

ます。
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14.63 航空戦闘とAA射撃の後に留まっている任務ユ

ニットは、任務へクス内に妨害マーカーの配置をもた

らします。マーカーは、妨害レベル１又は２のどちら

かを示します。残っている任務航空ユニットの妨害値

を合計することにより、妨害レベルを判定します。合計が１である

と、妨害レベルは１です。合計が２以上であると、妨害レベルは２

です。妨害マーカーを置いた後、任務ユニットを飛行済ボックス内

に置きます。

14.64 どちらかのレベルの妨害は、妨害ゾーン（ZOI）を創出しま

す。

a. ZOIは、任務へクスと隣接６へクスから構成されます。

b. 友軍ZOIsは、重複し得ます。重複エリア内のこれらを一緒に加

えますが、へクス内で認められる最大妨害レベルは２です。

c. ZOI [14.65と14.66] 内の制限は、林を含んでいるへクス内に適用

しません。妨害は、橋梁 [ただし、道路移動率は影響され得る；

14.65を参照]、橋梁マーカー、フェリー・マーカーを越える移動に

影響を持ちません。

14.65 敵ユニットへの妨害ゾーンの影響
 [Zone of Interdiction Effects on Enemy Units] 

・ZOIを通して鉄道移動又は装甲列車移動を実施しているユニット

は、妨害へクス毎に12鉄道MPsを消費します。

・小艦隊は、妨害へクスへ進入するために追加の３小艦隊MPsを
消費します。

・ユニットは、ZOI内で戦略移動を開始できません。ユニットは、

戦略移動を使用してZOIへ進入できません。代わりに、ZOI前の

へクス内で戦略移動を停止します。

・道路（いずれかのタイプ）移動率は、ZOI内で認められません。

例外：道路移動率は、道路と高速道路で林を有すへクス内、並び

に２つの隣接へクスの１つ（又は両方）が林を持つ橋梁について

適用されます。

・ZOI内のへクス上で開始又は終了する空輸任務 [14.7] は、妨害レ

ベル毎に１AAユニットとして（表を参照）、プラスして射程内の

実際のAAユニット [14.41] で算出したAA射撃を受けます [14.76]。
・ゾーンが重複する場所で追加の影響はありません。

・ZOIは、補給ルート又は橋梁又はすでにマップ上に置かれたフェ

リー・マーカーに影響を持ちません。

・ZOIは、対応移動に影響を持ちます [12.41a]。
・ZOIは、退却命令の配置に影響を持ちます [12.53g]。
・いずれかの航空妨害レベルのZOI内では、砲兵支援を提供するた

めに使用できる砲兵ユニットの数を、戦闘毎に１へ減少させます。

１つの補給下、射程内の砲兵ユニットは、たとえ使用可能な全て

の砲兵が妨害状態であっても、常に戦闘を支援できます。

14.66  ソヴィエト軍HQsへの枢軸軍ZOIの影響
[Axis ZOI Effects on Soviet HQs] 

a. 妨害ゾーン内の各ソヴィエト軍HQユニットの指揮値は、そのへ

クスに影響を持つ全ての妨害レベル合計に一致する量だけ減少しま

す（最大２）。HQの指揮値は、１又は２指揮ポイントを有すこれ

らのHQsについてゼロへ減少し得ます。指揮値の各減少は、以下

のHQの能力を減少又は取り去ります。：

・非自動車化ユニットのソヴィエト軍の活性化 [21.12a] [例外：親衛

ユニット、21.41]。
・自動車化ユニットに対応移動についての資格を持たせる [12.41b
と21.12c]。

・退却命令の発令 [12.54aと21.12d] 
・１つの強制的な退却不可を取り去る [21.12e] 
・一定の戦闘にその支援戦力を提供することを、HQの指揮範囲内

にある２つの砲兵ユニットに認める [13.15aと21.14] 
b. ソヴィエト軍HQは、非機能状態になり得ます。妨害マーカーが

置かれた直後、その妨害ゾーン内の各機能HQについてサイを１つ

振ります。サイの目が妨害マーカー（マーカーは１又は２）上に表

示された妨害レベル以下であると、HQ をその非機能面に返します。

妨害ゾーンに進入した各HQについてもサイを一度振ります [機能

状態のHQの回復については、21.28を参照]。

14.67 回復フェイズ中、全ての妨害マーカーを取り去ります。

14.7 空輸任務 [Air Transport Mission] 

14.71 空輸ユニットは、準備ボックス内で開始するという条件で、

移動フェイズ中に空輸任務を実施します。この航空任務は、目的地

へクスで敵の航空戦闘を受け得るため [14.3]、プレイヤー諸氏は防

護のために護衛戦闘機を割り当てることができます [14.75c]。

14.72 空輸の資格を持つ地上ユニットは、以下のとおりです：

 空挺（又は落下傘）、歩兵、山岳、工兵、MSU、HQ 

例外：非機能HQユニットと移動不可又は蹂躙のマーカーを有すユ

ニットは、資格を持ちません。

14.73  許容量 [Capacity] 単一の空輸ユニットは、任務毎に１スタッキ

ング・ポイントのみを運ぶことができます。HQ又はゼロのスタッ

キング値を有すユニット、又はMSU（１ASP）は、許容量の１ス

タッキング・ポイントを使用します。補給集積所は、運ぶことがで

きません。２スタッキング・ポイントの戦闘ユニットは、２つの空

輸ユニットが飛行して同じ任務を一緒に完遂したら運ぶことができ

ます。１つがそれを行わなければ、ルール14.77dを適用します。

14.74 航続範囲 [Range] 空輸のための任務へクスは、友軍の開始位

置：友軍補給源、町、都市、大都市へクス（挿入マップ上のそれら

を含む）から60へクスを超えることができません（砲兵の射程と

同様にカウントする）。開始位置は、一般補給を要求されません。
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14.75 空輸任務の手順 [Air Transport Mission Procedure]

a. 地上ユニットは、自軍移動フェイズを町、都市、大都市へクス上、
又はユニット再建記録欄の活性ボックスから開始します。これは、

輸送ユニットがその範囲のカウントを開始する位置です。輸送され

るユニットは、非補給下で開始できます。

b. 地上ユニットと空輸ユニットは、地形を考慮することなしで、そ
の60へクスの範囲内で、他の友軍の町、都市、大都市へクスへ一
緒に移動します（ただし、活性ボックスへは不可）。活性ボックス

内から開始するユニットについては、マップ端（枢軸軍については

西、ソヴィエト軍については東）から範囲をカウントします。

c. 空輸ユニットは、プレイヤーが空輸ユニット（たち）を含む、認
められた航空任務グループ規模まで割り当てることを望む護衛戦闘

機ユニットと一緒に任務へクスに到着します [14.21b]。相手側プレ
イヤーは、ここで任務への対抗を選択できます。任務に対抗するた

め敵の戦闘機ユニットが割り当てられたら、通常の航空戦闘ラウン

ドが続きます [14.3]。
d. 空輸任務ユニットが留まると（失敗したら [14.77] を参照）、AA
迎撃についてもチェックします [14.76]。空輸任務が最終的に成功し
たら、空輸ユニットは地上ユニットと共に留まりません。いったん

任務が完了したら、飛行済ボックス内に置きます。地上ユニットは

任務へクス内に留まり、このターンに（地上）移動を実施できませ

ん。たとえ到着していなくても、地上ユニットの上に「１GT移動
不可 [Do Not Move 1 GT]」マーカーを置きます。

14.76  AAの迎撃 [AA Interception] 

 ユニットが敵戦闘ユニットに隣接する友軍へクスの内外へ輸送さ

れたら、空輸ユニットはその敵戦闘ユニットからAA射撃を受けま
す。

 空輸の開始又は目的地へクスのどちらかが敵ZOI内であると、
AA表が使用されます（AAの存在にかかわらず）[14.65]。
 加えて、空輸が目的地へ移動している間に敵のAA資格を持つユ
ニットの上空を通過するか、又は目的地へクス内で敵のAA資格を
持つユニット [14.42] に隣接したら、そのユニットのAAにそのよう
な各ユニットについて別の（＋１）DRMを適用します（DRM限
度までの特定「AAユニット」DRMも含む [14.44]）。
[航空ユニット状態記録欄へ戻ったとき、追加のAA射撃はありませ
ん]。

例1：開始又は目的地へクスが敵ZOI内であると、14.76に従って
DRMなしのAA表が使用されます。

例2：前の例と同じですが、目的地へクスまでの空輸経路はAAに
ついての資格を持つ敵戦闘ユニットの上空も通過しなければなりま
せん。；（＋１）DRMを適用します。

14.77  輸送されたユニットへの航空戦闘とAAの結果
[Air Combat and AA Results on Transported Units] 

a. 空輸が撃破 [Destroyed] されたら、戦闘ユニットは除去ボックスへ行
きます。補給ユニット、Zapユニット、RSCsは失われ、使用可能
な状態に戻ります。

b. 空輸が帰還 [Aborts] したら、輸送されたユニットは到着せず、その
開始位置に戻して置かれます。

c. 空輸が損傷 [Damaged] したら、輸送されたユニットは目的地へクス
へ到着します。

d. ２スタッキング・ポイントが運ばれているとき [14.73]、１つの航
空ユニットが撃破又は帰還したら、輸送されたユニットはその開始

位置へ戻ります。両方が撃破されたら、輸送されたユニットは除去

ボックスへ行きます（失われたZapユニットは基幹ボックスへ行き
ます。失われた補給ユニットとRSCsは、再使用のために使用可能
な状態に復帰します）。

14.78 輸送されたターン中、RSCsは再統合 [23.3] を実施でき、Zap
ユニットはマップ上の強化 [7.43d] を実施できます。統合されたユ
ニットは、「移動不可」マーカーを保持します。

15.1 戦闘の編成 [Combat Organization]

 自軍戦闘フェイズ中、攻撃しているプレイヤーは、望む順番で各

戦闘を実施します。プレイヤー諸氏は、各戦闘を完了するためにい

くつかのステップに従います。戦闘が選択されるに連れて、攻撃側

は参加する友軍非砲兵戦闘ユニットの最終判定を行います。参加の

ための資格と要件は、ルール12.1に従います。
15.11防御側は、未確認状態ユニットを明らかにします。防御側へ
クス内の全ユニットの防御戦力を、単一の合計に統合します。防御

側は、攻撃下へクス内のユニットを拘置できません。

15.12ユニットの攻撃又は防御戦力は、異なる戦闘の間で分割でき
ず、他のユニットへ貸与できず、ターンからターンへと蓄積できま

せん。

15.13複数へクスの攻撃 [Multiple Hex Attacks] 攻撃は、いずれかの数の
攻撃又は防御ユニットを含むことができ、複数の防御へクスに対し

て指向できます。単一の戦闘として攻撃を解決するため、ルール

12.17に従います。

15.14強制攻撃のために指定されたユニットを除き、宣言攻撃で攻
撃するために選択された最終ユニットは、攻撃宣言フェイズ中に指

定された同じユニットである必要はありません。

15.15 敵防御側へクスは、隣接６へクス内に置くことができるだけ
多くの友軍戦闘ユニットによって攻撃される可能性があります。

15.16  ユニットは、戦闘フェイズ毎に複数回攻撃できず、又は複数
回攻撃を受けることができません。

15.0  戦闘フェイズ [The Combat Phase]

注釈：蹂躙は、宣言攻撃ではありません [11.31注釈]。
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15.2  攻撃補給 [Attack Supply]

15.21 各攻撃が解決されるに連れて、攻撃側はその攻撃が攻撃補給
下かどうかを宣言し、消費するためのASPを含んでいるMSU又
は補給集積所を指定します。全ての攻撃ユニットを攻撃補給下にす

るため、複数のASPが要求（並びに消費）され得ますが、複数の
攻撃に攻撃補給を提供できるASPはありません。概して、１つの
攻撃を攻撃補給下に置くために１ASPが消費されます。全ての攻撃
ユニット（砲兵を含む）は、指定したASP（又はASPs）まで７へ
クス未満のLOCをたどります [6.14、6.14cで５へクスに減少するこ
とに注意]。不可能であれば、その攻撃は補給下ではなく、ASPは
消費されません。

15.22宣言攻撃に攻撃補給が提供されない場合：
・サイの目に（＋２）DRMを適用します。
・装甲又は自動車化師団が、その攻撃ユニットのいずれか１つの上

に非補給下マーカーを持つと、同一装甲師団効果 [15.58] は受け
取られません。

・攻撃側は、その攻撃に砲兵支援戦力を割り振ることができません

[15.34注釈の例外] 
・防御側は、限定された砲兵状況 [13.52] において、砲兵支援戦力
を割り当てることができません。

・攻撃している部隊は、最終攻撃結果がアスタリスク（*）[16.3] を
含むと、追加１ステップ損失を取り去ります。

例外：小艦隊 [22.56] と装甲列車 [21.34] は、攻撃補給の欠乏による
影響を受けません。

15.3 戦闘における砲兵支援 [Artillery Support in Combat]

15.31砲兵ユニットは、支援のみを提供します。それ自体による攻
撃はできません。

a. 防御側は、対応フェイズ中に投入された砲兵支援戦力を防御側の
戦力に加えます。

b. ここで防御側は、防御側へクス内にない、支援している防御砲兵
をチェックします。これらのユニットがいまや敵ZOC内にあると
（前の戦闘の後で）、もはやその支援戦力を提供できません（防御

側は、これらと置き換えるために他の「使用可能」砲兵を割り当て

ることもできません）。

15.33  攻撃側の砲兵支援 [Attacker Artillery Support] 防御側が自軍砲兵支
援を割り当てた後、攻撃側は各戦闘が解決されるに連れて自軍砲兵

支援を割り当てます [砲兵の使用制限については、13.0も参照]。

15.34 砲兵は、攻撃中に砲兵支援を提供するためにASPが要求さ
れます。これは、その戦闘のために割り当てられたASP又はその
砲兵ユニットのため特に指定されたASPのどちらかまでたどりま
す。

15.4  戦闘比の判定 [Combat Odds Determination] 

15.41  戦闘への地形の影響 [Terrain Effects on Combat] 

a. 沼地[Swamp] 

・沼地から攻撃しているユニットの合計戦闘戦力は、半減されます。

・砲兵支援戦力は、沼地へクス内を射撃しているときに半減されま

すが、沼地から射撃しているときに半減されません。

・沼地内で防御しているユニットについてのDRMはありません。

b. 大河川 [Mjor Rivers]非氷結大河川へクスサイドを越えて攻撃してい
る非砲兵ユニットの合計攻撃戦力は、同じ戦闘で他の友軍ユニット

が大河川の防御側の側から攻撃しているか否かにかかわらず半減さ

れます。半減は、橋梁によって影響を受けません。

例外：

1) 半減は、氷結状態 [5.23] の大河川に適用しません。ただし、全
ての攻撃ユニットが氷結大河川（河川のみではなく）を越えて攻

撃したら、（＋１）DRMを適用します。
2)  砲兵支援戦力は、大河川へクスサイドを越えて射撃している
ときに半減されません。

c. 河川 [Rivers] 氷結したとき、河川（大河川ではない）又は運河は、
戦闘中にDRMを提供しません。
d. 都市、大都市、山岳、アルプス[City, Major City, Mountain, and Alpine] 

・赤色攻撃戦力装甲ユニットの合計攻撃戦力は、これらの地形タイ

プ内を攻撃しているときに半減されます。

・防御側へクス内の都市又は大都市は、サイの目に（＋１）DRM
をもたらします。

・山岳又はアルプスは、（＋２）DRMをもたらします。

15.42  戦闘への天候の影響 [Weather Effects on Combat] 

a. 泥濘[Mud] 攻撃と防御の砲兵支援戦力は、攻撃しているへクスが
泥濘天候によって影響を受けるときに半減されます [注釈5.21]。半
減された全ての砲兵ユニット（端数を含む）を合計し、次いで最終

端数を切り捨てます。

b. 嵐 [Storm]小艦隊は、攻撃できません [22.54c]。

重要な注釈：非補給下マーカーを有すユニットは、攻撃補給下

の攻撃に参加している間、非補給下の影響を被りません。その

非補給下マーカーを取り去らないでください。消費されたASP
は、このようなユニットがその攻撃にのみ通常に機能すること

を認めます。攻撃が完了した後、非補給下マーカーを有すこれ

らのユニットは、いまだに全ての非補給下の影響を受けます。

注釈：砲兵ユニットは、（ASPを使用すれば）たとえ他の攻撃ユ
ニットがASPを使用できなくても支援を提供できます（次い
で、この攻撃は攻撃補給 [15.22] を持たず、（＋２）DRMを適用
します）。

デザイン・ノート：沼地は、地上ユニットが展開して機動する

ためには酷い場所です。着発信管の砲弾は泥内では効果がな

く、空中炸裂のための時限信管は不正確でした。
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15.43  未確認状態ユニット [Untried Units] 

a.全ての未確認状態の防御ユニットは、ここでその確認状態面に返
されます。その確認面上に「撤去 [“Remove”]」と表示されたこれらの
未確認状態ユニットをプレイから直ちに取り去ります。これらは、

ステップ損失の計算において、防御部隊の一部としてカウントされ

ません。

b. 宣言戦闘で全ての防御ユニットが「撤去」とマークされたら、宣
言攻撃マーカーと「撤去」ユニットを取り去ります。その撤去は戦

闘としてカウントし、攻撃しているユニットは戦闘後前進が認めら

れます [16.5]。攻撃に割り当てられたASPsは、消費されません。
指定した攻撃ユニットを、いまやカラの防御側へクス内にスタッキ

ング限度まで、望むように前進させます。これらのユニットは移動

できず、他の宣言攻撃に再割り当てができません。

15.44  掩蔽壕の破壊 [Bunker Busting] 

「前進して敵に向かえ」

Sturmgeschütze訓練マニュアル

 宣言されたら、資格を持つ枢軸軍ユニットは、非破壊状態の拠点、

陣地帯、陣地線、都市、大都市地形に対する宣言攻撃（ただし蹂躙

は不可）の一部であるとき、その攻撃戦力を２倍にします。これら

は、城塞に対して２倍にしません。ソヴィエト軍ユニットは、資格

を持ちません。

a. 資格を持つユニット：
  対空、自動車化対空、突撃砲

b. 攻撃毎に、資格を持つ１ユニットのみが掩蔽壕破壊ユニットとし
て宣言できます。資格を持つその他の参加ユニットは、その通常攻

撃戦力を使用します。

c. 現行戦闘中、AA射撃にDRMを提供するAAユニットは、掩蔽壕
破壊者として指定できません。代わりに、その通常攻撃戦力を使用

します。

15.45  補給ポイントの消費 [Spend Supply Points] 自軍戦闘フェイズの
終了時、攻撃側は自軍の攻撃に攻撃補給を提供するために指定され

たASP(s)を消費（撤去）します [6.48eと15.21も参照]。

15.46  戦力の合算 [Totaling Strength] 

a. 攻撃側は、攻撃に含まれる全ての自軍戦闘ユニットの攻撃戦力と
支援戦力を合計します。

b. 防御側は、当該攻撃の目標である全てのユニットの防御戦力を合
計し、砲兵支援戦力を適用します。

15.47  最終戦闘比の判定 [Final Combat Odds Determination]  「最終」戦闘
比は、戦闘編成 [15.1] の結果として割り当てられた合計戦力によっ
て判定されます。プレイヤー諸氏は、その戦闘の成果を判定するた

め、最終戦闘比を使用します。

a.初期戦闘比は、続く防御側の対応移動 [12.4]、防御側砲兵支援の
割り当て [13.1]、未確認状態ユニットの戦力を明らかにする [15.43] 
ために変化する可能性があります。

b. 初期戦闘比は、[15.14] に従って、各戦闘で攻撃側がその戦闘の解
決時までに、攻撃を行うための追加ユニットを宣言することができ

るため、やはり変化する可能性があります。これらのユニットは、

この戦闘フェイズに他の戦闘に従事していてはなりません。

c. 最終戦闘比が１対４未満であると、攻撃側は戦闘フェイズ中に１
対４のコラムを使用し、（＋２）DRMを適用して戦闘を解決します、
d. 攻撃側は、戦闘比を減少させることができません。

例：プレイヤーは、４対１の戦闘比を持つときに３対１を宣言でき
ません。

e. 10対１を超える戦闘比は、10対１として解決されます。

15.5 最終DRMの判定 [Final DRM Determination] 

 この項目でカテゴリーを使用し、攻撃側は戦闘サイの目に適用す

る最終DRMに到達するため、友軍と敵のDRMsを相殺します。各
プラスの（＋１）DRMは、マイナスの（－１）DRMを相殺しま
す。相殺後に残っているプラス又はマイナスDRMの合計は、最終
DRMです。最終DRMは、＋３又は－３を超過できません。

15.51  地形効果 [Terrain Effects] 防御しているユニットのみが地形効
果からの恩恵を受けます。

a. 防御しているユニットは、最高のへクス地形DRMのみから恩恵
を受けます。これらは、昇順です。：高地、山岳、アルプス地形。

これらの効果は、累積しません。

b. 防御側にDRMを提供できるへクスサイド地形があると、その
DRMは全ての防御ユニットがへクスサイド地形の背後にあり、全
ての攻撃ユニットがそれ或いは同じ又は大きなDRMを提供するへ
クスサイドを通して攻撃するときにのみ適用されます [18.22例外も
参照]。
c. 防御側のへクスがへクスとへクスサイドの地形を含むと、効果は
累積します。

例：都市と大都市のDRMs（並びに泥濘又は降雪中の町）は、へク
スサイド（河川のごとく）やへクス地形（高地のごとく）と累積し
ます。

d. 単一の戦闘で複数の防御へクスが攻撃されているとき、戦闘全体
について防御側へクス内に見られる最高のへクス地形DRMを適用
します。へクスサイド地形DRMsの適用は、上記15.51bに依存し
ます。

デザイン・ノート：突撃砲は、元々陣地に対する歩兵を支援す

るために設計され、この役割を非常に良く実行しました。1942
年３月に開始して、これらは新たな主砲を受け取ります。これ

により、これらは戦車殺しとしての名声を獲得し始めます。北

アフリカで88mmAA砲が連合軍戦車に対してそうだったよう
に、AA砲は掩蔽壕に対する即席の役割で有効であることを証明
しました。

注釈：砲兵支援戦力は、友軍の合計非砲兵戦力を超過できませ

ん [13.13b]。超過した支援ポイントは、無視されます。

注釈：強制攻撃 [12.32] の場合以外では、攻撃が行われる限り、
攻撃側は当該攻撃  [15.14] を実行しているいくつかのユニットを
拘置又は変更することもできます。
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e. 陣地線が河川又は運河と同じへクスサイドをカバーするとき、効
果は累積します。

f.へクスが完成した拠点を含むとき、（＋１）DRMを適用します
[例外：18.41dを参照]。要塞化建造物に関する追加の情報は、18.0
を参照してください。

15.52  防御側の退却不可命令 [12.53b] [Defender No Retreat Orders] 有効
であるとき、（＋１）DRMを適用します。攻撃側は、自軍ユニット
上に退却不可命令を置くと、DRM特典を受け取りません（命令は
「退却」要件にのみ関係します）。退却不可DRMは、防御してい
るユニットにのみ適用します。

15.53  工兵効果 [Engineer Effects]

a.  攻撃側が工兵効果を宣言し、自軍ユニットが少なくとも１つの工
兵タイプ・ユニット（工兵、自動車化工兵、装甲工兵）を含み、防

御側へクスが資格を持つ地形 [15.53b] を持つとき、（－１）DRMを
適用します。このDRMは、たとえ攻撃側が複数の工兵を含み、防
御側が工兵によって無効化される可能性がある複数の修正を持つと

しても、戦闘毎に一度のみ適用されます。

b. 工兵効果の資格を持つ地形：都市、大都市、河川（大河川は不
可）、運河、防御側DRM特典を提供する非破壊要塞化建造物、浅
水面を越える攻撃。町は、泥濘又は降雪の天候影響がそのへクスに

適用されるときにのみ資格を持ちます。

c. 特別な工兵スタッキング [Spacial Engineer Stacking] 両プレイヤーについ
て、攻撃している１つの工兵ユニットは、スタッキング限度の上に

スタックできます。プレイヤーがこれを行うと、工兵効果が自動的

に適用され、この工兵はその戦力を他の攻撃ユニットと統合します。

ただし、工兵ユニットは、戦闘フェイズの完了時にスタッキング限

度を超えて留まることができません。戦闘後前進するか、又は退却

ルールに従って２へクス退却するかのどちらかです。前進又は退却

できないと除去されます。

d. 工兵ユニットは、ユニットが非氷結浅水面へクスサイドを越えて
攻撃することをユニットに認めるために要求されます [これらは、
突撃ボートを使用しています]。２スタッキング・ポイントまでの
非工兵ユニットが、浅水面へクスサイドを越えて攻撃できます。へ

クスサイドを越える戦闘で、非工兵に加えて１つの工兵が参加でき、

戦闘後前進できます。砲兵ユニットは、戦闘を支援できます。戦闘

における工兵効果 [15.53a] は、浅水面を越えて攻撃しているときに
認められます。装甲ユニットは、浅水面へクスサイドを越えて攻撃

できません。

15.54  各攻撃補給下の枢軸軍超重砲兵と鉄道砲兵ユニットは、防御
している部隊が町（泥濘又は降雪中）、都市、大都市、非破壊要塞

化建造物で受ける地形DRMsを相殺するためにのみ（－１）DRM
を提供します。枢軸軍のS-HA DRMs（又はS-HAと工兵効果
DRMs）は、上記地形のために受けるソヴィエト軍DRMsを超過で
きません。

15.55  近接航空支援航空任務 [14.5]  [Close Air Support Air Mission] 各攻撃
側CASポイントは、（－１）DRMに相当します。各防御側CASポ
イントは、（＋１）DRMに相当します。

15.56  補給の欠乏 [Lack of Supply] 

a. 防御ユニットが上に非補給下マーカーを持つと、（－１）DRMを
適用します。

b. 攻撃している非砲兵ユニットが非攻撃補給下（又はASPを消費
しない）であると、（＋２）DRMを適用します [15.22]。

15.57  諸兵連合効果（CAB）[Combined Arms Bonus] 

a. 以下の両方を満たすと、（－１）DRMを適用します。：
・攻撃している部隊が、赤色攻撃戦力を有す少なくとも１つの装甲

ユニット並びに少なくとも１つの捜索、自動車化歩兵、オートバ

イ、自動車化工兵ユニットを含む。

・防御している部隊が装甲（赤色攻撃戦力を有す）、対戦車、自動

車化対戦車、装甲対戦車、対空、自動車化対空ユニットを含まな

い。

b. 戦闘毎に１CABのみが認められます。
c. CABは、たとえ要求されるユニットが異なるへクスから攻撃して
も適用します。

d.要求された全てのユニット・タイプが運河、河川、大河川へクス
サイドを越えて攻撃しているとき、又は防御ユニットが沼地 [swamp] 
へクス [氷結時を除く]、非破壊要塞化建造物、都市、大都市、山岳
へクス、アルプス・へクス内にあるとき、CAB は適用されません。
e. 泥濘又は降雪の天候又は停滞する天候を適用する場所では、CAB
は適用されません。

f. ソヴィエト軍ユニットは、CABについての資格を持ちません [彼
らは、訓練と戦術熟練度が欠けていました]。

15.58  同一装甲師団効果 [Panzer Division Integrity Bonus] 

a. ドイツ軍装甲師団の十分な構成ユニットが防御側を攻撃するとき、
その戦闘について（－１）DRMを適用します。資格を持つ各装甲
師団について１DRMを適用します [例外：18.51d]。
b. ドイツ軍自動車化師団の十分な構成ユニットが防御側を攻撃する
とき、師団が資格を持つとその戦闘に（－１）DRM を適用します。
１個自動車化師団は、資格を持つ１個装甲師団 [15.58a] が同じ攻撃
に参加していると資格を持ちます。単一の装甲師団は、いずれか１

つの戦闘で１個自動車化師団のみに資格を持たせることができます。

c. 同一装甲師団効果は、たとえどちらかの師団タイプの構成ユニッ
トが異なるへクスから攻撃しているか、又はそれらのいずれかが減

少戦力になっていたとしても適用します。

注釈：いくつかの鉄道砲兵とS-HAユニットも、攻撃戦力に加
える支援戦力を所持します。

注釈：たとえ攻撃している砲兵が補給下であっても、（＋２）

DRMを適用します。
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d. 以下の条件は、どちらかのタイプの師団が資格を持つことを認め
ます。：

・攻撃補給を使用していない限り、必要な構成ユニットは非補給下

マーカーを持つことができません。

・装甲師団は、その３つの構成ユニットの存在が要求されます。：

その装甲連隊（又はその大隊の１つ）、プラスしてその自動車化

歩兵連隊の１つ、プラスして二番目の自動車化歩兵連隊又は捜索

ユニットのどちらか。

・自動車化師団は、その３つ全ての構成ユニットの存在が要求され

ます（２個自動車化歩兵連隊と捜索ユニット）

15.6 戦闘解決の手順 [Combat Resolution Procedure] 

・CRT上で、戦闘に使用するための戦闘比コラムを位置取りしま
す。

・サイを振ります。CRTの左手コラムでサイの目の数字を見つけ
ます。

・サイの目の数字を戦闘比コラムで交差照合します。最終サイの目

結果に到達するため、最終DRM値を適用します。適用するため
の最終DRMがなければ、サイの目の数字と戦闘比コラムが交差
したボックスが戦闘結果です。

・戦闘結果を獲得した後、結果を適用する前に、防御側へクスから

宣言攻撃マーカーを取り去ります。

・次の戦闘へ移る前に、戦闘結果を完全に適用します。

16.1 戦闘結果表（CRT）の読み方 [Reading the Combat Results Table] 

16.11  CRT上の各ボックスは、攻撃側に適用する上部結果と防御側
に適用する下部結果に分割されます。

16.12結果は、以下のとおりです。：
R 退却 [Retreat] 退却不可マーカー [16.45a] の下にいな

い限り、影響下の全ユニットが退却します。

e 除去 [Eliminated] プレイから全影響下ユニットを取り
去ります。これらを除去ボックス又は再建不可ボ

ックス内に置きます。

1、2、3、4  ステップ損失 [Step Loss]影響下グループのユニット
は、数字によって指定された１～４ステップ

[16.2] を失います。
*1         アスタリスク [Asterisk]追加ステップ損失の可能性

を適用します [16.32]。
－      結果なし [No Result] ステップ損失と戦闘後退却はあ

りません。

16.13 最初に防御ユニットに全ての結果を適用し、次いで攻撃ユニ
ットに結果を適用します。

16.14防御側へクス内の砲兵ユニットは全ての戦闘結果を受け（ス
テップ損失を受けることを含め）、防御側へクスに隣接する攻撃側

砲兵ユニットも同様です。防御側へクスに隣接していない、参加し

ているどちらの陣営の砲兵ユニットも、戦闘結果によって影響を受

けません。

16.15退却不可と追加退却の命令は、CRTによって与えられたス
テップ損失結果を増減させ得ます [16.45]。

16.2 戦闘損失 [Combat Losses]

「師団が申し分のない状態であることはなかった」

v.マンシュタイン、1941.10.25 

16.21戦闘戦力の損失が要求されるとき、所有者は自軍の参加グル
ープ内の各ユニットからではなく、グループのユニットから指定さ

れた数のステップを取り去ります。

16.22  損失の撤去 [Rempving Losses] ユニットは、ステップで損失を受
けます。複数ステップを含むユニットが最初にステップ損失を受け

るとき、最初のステップについてユニットをその減少状態戦力面へ

裏返します。そのユニットが別のステップを失うと、２ステップ・

ユニットであればユニット・カウンターを取り去ります。３ステッ

プ又は４ステップのユニットであると、それを同じユニット名称を

有す（ただし、その減少戦力で表示された）ステップ減少編成カー

ド [3.52] 上のユニットに置き換えます。４ステップ・ユニットの三
番目のステップ損失は、代替カウンターをその減少戦力へ裏返すこ

とによって示されます。４ステップ・ユニットに四番目のステップ

損失（以上）が発生したら、マップからユニットを取り去ります。

ユニットの完全戦力カウンターと代替カウンターの両者は、同時に

イン・プレイに存在できません。

16.23 戦闘損失によってユニットを取り去るとき、被った損失方法
に依存して、それを基幹ボックス又は除去ボックス内に置きます。

ユニットは、e の戦闘結果によって、又は退却できないため [16.46]、
又は空輸中に撃破された後 [14.77aとd]、降伏のため [20.0] 、によっ
て除去ボックス（除去）内に置かれます。その最終ステップを超え

て減少した他の全てのユニットは、基幹ボックス内に置かれます。

例外：

1) どのような方法で失われたかにかかわらず、除去されたZapユニ
ットと装甲列車は常に基幹ボックス内に置かれます。

2) 再使用のため、連隊代替カウンターを脇にセットします。これら
は、ユニット再建ボックスへ行きません。

3) 再建不可シンボル [7.14] を有すユニットは、ユニット再建記録欄
上の再建不可ボックスへ直接行きます。

16.24一定地形内のNKVDユニット [12.53b] は、へクス内の他の全
てのユニットが除去されてしまうまで、ステップ損失を受けること

ができません [21.51b]。

16.25砲兵ユニット又は装甲ユニットのステップが失われたとき
（装甲工兵以外）、損失／補充記録欄 [24.41] 上の損失マーカーを、
失われたステップの数に一致するボックス数だけ前進させます。

16.26  ソヴィエト軍HQが失われたとき、適切なボックス内に非機
能面で置きます [21.24]。

16.0  戦闘結果 [Combat Results]

注釈：３と４ステップのユニットに損失を割り当てるべく管理

するため、ステップ減少カード [3.52] を使用します。
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16.3  アスタリスクの結果 [Asterisk Results] 

16.31  CRT上のアスタリスク（*）の結果は、攻撃しているユニッ
トのみに適用し [例外：16.32b]、他の結果に追加されます。それ故、
追加のステップ損失をもたらし得ます。アスタリスクによる損失は、

退却命令 [16.45b] によってキャンセルできません。

16.32  要求された損失 [Required Loss]

a. アスタリスクは、以下の条件が適用されると、追加各１ステップ
損失（累積する）を要求します。

・攻撃が攻撃補給 [15.22] なしで行われた（攻撃補給を消費する前の
攻撃しているユニットの補給状態にかかわらず）。

・攻撃が強制攻撃である [12.3]。
・攻撃が１つ以上の非破壊要塞化建造物 [18.0] を有すへクスに対し
て行われた。陣地線は、攻撃している全てのユニットが陣地線を

通して攻撃している場合にのみ適用する [13.44d]。
b. 攻撃又は防御している枢軸軍ユニットが、燃料欠乏マーカーを有
す赤色攻撃戦力の装甲ユニットを含むと、アスタリスクが発生した

ときに枢軸軍は追加１ステップ損失を受けます。

例１：攻撃補給下ではないソヴィエト軍ユニットが、拠点内の防御
側枢軸軍に強制攻撃を行います。これらはアスタリスクの結果が発
生したら、記載されたステップ損失よりも３ステップ余分に失いま
す [非攻撃補給、強制攻撃、拠点のため]。

例２：攻撃補給下ではない枢軸軍ユニットが、陣地線背後のソヴィ
エト軍拠点を攻撃します。アスタリスクの結果が発生したら、記載
されたステップ損失に追加して２ステップを失います。最初のステ
ップは、非攻撃補給下であるためです。二番目のステップは、非破
壊要塞化建造物によるもので、拠点又は陣地線のどちらかですが、
両方ではありません。

16.33  特殊な状況のアスタリスク損失 [Special Situation Asterisk Losses] 
装甲損耗損失 [16.33a] 又は工兵損失 [16.33b] のどちらかの条件が適
用されるとき、アスタリスクの結果は装甲ユニット（赤色攻撃戦力

を有す）又は工兵ユニットのどちらかに、16.32のステップ損失を
最初に要求します。装甲と工兵の両方の条件が適用される場所では、

赤色攻撃戦力の装甲ユニットがステップ損失を受けます。16.32の
残りの損失と他の数字の損失は、他のいずれかのユニット・タイプ

から受けることができます。装甲損耗損失と工兵損失は、ルール

16.32 の損失と累積しません。

a. 装甲損耗損失 [Armor Attrition Loss] 

1) 装甲損耗損失の条件は、アスタリスク（*）が発生し、以下の全
ての戦闘状況で有効となります。：

・攻撃している部隊が、赤色攻撃戦力を有す１以上のステップを含

み、しかも

・防御している部隊が１以上の装甲、対戦車、自動車化対戦車、装

甲対戦車、対空、自動車化対空ユニットを持ち、しかも

・少なくとも16.32の条件の１つが適用されるか、又はCRT上で
数字の攻撃側損失結果が発生する。

2) アスタリスクが装甲損耗損失を要求する場所では、赤色攻撃戦力
の装甲ユニットが最初のステップ損失を受けます。他のユニット・

タイプは、ルール16.32によって並びに数字の損失によって要求さ
れたら、更なるステップ損失を受けます。

3）防御側の損失[Defender Loss]攻撃側が要求された装甲損耗ステップ
損失を被り、戦闘結果がいずれかの防御側損失を要求するとき、防

御側は赤色攻撃戦力を有す装甲ユニットから最初のステップ損失を

受けます。赤色攻撃戦力を有す装甲ユニットが存在するとき、損失

は自身が選択した対戦車、自動車化対戦車、装甲対戦車、対空、自

動車化対空から来ます。

例：赤色攻撃戦力装甲ユニットを有す攻撃補給下の枢軸軍ユニット
が、拠点内にある１ステップのソヴィエト軍対戦車ユニットを含む
ソヴィエト軍ユニットを攻撃します。戦闘結果は1*/1です。ここで、
枢軸軍部隊は２ステップを失います。通常、アスタリスクはいずれ
かのタイプのユニットから追加の１ステップ損失を要求しますが
[拠点について]、装甲損耗条件が満たされるため、アスタリスクに
ついて装甲損失を受けます。「１」は１以上のステップ損失をもた
らしますが、いずれかのユニット・タイプからです。攻撃側が装甲
損耗を被り、防御側の損失が要求されるため、ソヴィエト軍部隊は
１ステップの対戦車ユニットを失います。

b. 工兵損失 [Engineer Loss] 

1)  工兵損失は、アスタリスク（*）結果が発生し、しかも下記の全
ての戦闘状況で有効です。：

・攻撃している部隊が工兵効果 [15.53] 又は掩蔽壕の破壊 [15.44] が
認められた１以上のステップのユニットを含み、しかも

・工兵効果又は掩蔽壕破壊効果が認められて宣言されており、しか 

 も

・16.32の条件の少なくとも１つが適用される。
2) アスタリスクがステップ損失を要求する場所では、宣言されたタ
イプのユニット [15.44a又は15.53a] が、アスタリスクによって要求
される最初のステップ損失を受けます。15.44と15.53効果の両方
が宣言され、どちらかのユニット（攻撃側の選択）がステップ損失

を受けることができれば、損失は二重になりません。他のユニッ

ト・タイプは、ルール16.32と数字の損失によって要求されたら、
更なるステップ損失を受けることになります。

例１：工兵を有す攻撃補給下の枢軸軍ユニットが、拠点内のソヴィ
エト軍ユニットを攻撃します。工兵効果 [15.53] が宣言されます。戦
闘結果がアスタリスクなしのとき、数字の損失に追加して枢軸軍ス
テップは失われません。その代わりに、結果が（*）又は（R*）で
あると、要塞化建造物を攻撃しているため、アスタリスクは追加の
ステップ損失を要求します。工兵効果が宣言されているため、アス
タリスクの損失を満たすために工兵ステップが要求されます。Rは
退却を要求します [16.4]。赤色攻撃戦力を有す枢軸軍装甲ユニット
が含まれ、ソヴィエト軍部隊が列記されたタイプの１つを含むと、
装甲ユニットは装甲損耗について１ステップ損失を受け（アスタリ
スクが発生したら）、工兵はステップ損失を受けません [16.33]。

例２：工兵を有す攻撃補給下の枢軸軍ユニットが、拠点内のソヴィ
エト軍ユニットを攻撃します。工兵効果 [15.53] が宣言されます。戦
闘結果は（1*）です。ここで、枢軸軍部隊は２ステップを失います。
攻撃が拠点に対して行われたため、アスタリスク結果は追加のステ
ップ損失が要求されることを示します。工兵効果が宣言されている
ため、アスタリスクについて工兵が最初のステップ損失を受けます。
「１」は、いずれかのユニット・タイプから１ステップ損失をもた
らします。
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例３：工兵を有す攻撃補給下の枢軸軍ユニットが、拠点内のソヴィ
エト軍ユニットを攻撃します。工兵効果が宣言されます。戦闘結
果は（1）（アスタリスクなし）です。工兵ステップである必要がな
い１枢軸軍ステップのみが失われます（「１」のため）。工兵効果が
宣言されていたら、アスタリスクは工兵ユニットに最初のステップ
損失を要求することになります。

例４：工兵を有す攻撃補給下の枢軸軍ユニットが、拠点内のソヴィ
エト軍ユニットを攻撃します。工兵効果は宣言されません。戦闘
結果は（1*）です。工兵は攻撃部隊の一部ですが、要塞化建造物に
対して工兵効果 [（－１）DRM] を提供しませんでした。それでも
アスタリスクは攻撃している部隊に枢軸軍の１追加ステップ損失を
要求しますが、工兵はそれを満たすためにステップ損失を要求され
ません。

例５：工兵を有す攻撃補給下の枢軸軍ユニットが、都市内のソヴィ
エト軍ユニットを攻撃します。工兵効果が宣言されます。戦闘結
果は（1*）です。枢軸軍部隊は、たとえ工兵効果が宣言されていた
としても１ステップのみを失い、ルール16.32は都市へクスに対す
る攻撃に追加の損失を要求しません。

16.4  退却 [Retreating] 

 戦闘結果がRの結果を表示するとき、所有しているプレイヤー
は直ちに自軍の影響下ユニットを個別に（又はスタックとして）防

御側へクスから２へクス離して移動させます。下記の制限内で退却

不可能なユニットは、除去ボックス [又はときには基幹ボックス；
16.42と16.43を参照] 内に置かれます。退却は移動ではなく、MPs
を使用しません。

16.41ユニットは、その移動を禁じられた地形へクスサイドを越え
て、又はシナリオ・エリアの端外へ、又は敵戦闘ユニットを越えて、

又は敵ZOC内へ又は通過して退却できません [例外：16.48]。ユニ
ットは、たとえ敵ユニットがそのへクス内にZOCを及ぼしても、
友軍戦闘ユニットを含んでいるへクス内へ又は通過して常に退却で

きます。

16.42  退却とスタッキング [Retreat s and Stacking]ユニットは、たとえ
通過中にスタッキング限度を（一時的に）超過しても、友軍ユニッ

トを含んでいるへクスを通過して退却して退却できます。ユニット

は、スタッキング限度を破る形でその退却を終了できません。退却

の二番目のへクス内で、スタッキング限度を超過する以外に選択肢

がなければ、オリジナルの戦闘位置から更に１へクス移します。三

番目のへクス内でも超過したら、それを取り去って基幹ボックス

（又は、無制限な長さのLOCをたどれなければ除去ボックス）内
に置きます。プレイヤーは、退却しているユニットに道を譲るため

にユニットを取り去ることはできません。

16.43 ユニットは、まだ宣言攻撃下の防御側へクス内でその退却を
終了できません。退却の二番目のへクス内で終了するため、スタッ

キング限度を超過する以外に選択肢がなければ、更に１へクス移し

ます。それを行うことができなければ、又は三番目のへクス内でス

タッキング限度を超過すると、それを取り去って基幹ボックス（又

は、無制限な長さのLOCをたどれなければ除去ボックス）内に置
きます。

16.44 単一の戦闘で退却している全てのユニットは、同時にそれを
行います [それ故、ユニットは他のユニットのために退却ルートを
開けたままにして、次いでそれ自体が退却を実施することはできま

せん]。CRTの結果が防御側の退却を要求したら、たとえ防御側へ
クスを占めることができた攻撃ユニットが残っていなくても、退却

の要求は残ります。

例：１ステップ・ユニットが、２ステップの防御側を３対４の戦闘
比で攻撃します。サイの目は「３」で（DRMsなし）、攻撃側につ
いて１ステップ損失と防御側について退却の結果です。たとえ攻撃
ユニットが、損失できる１ステップのみを持つため取り去られると
しても、防御側は退却することを要求されます。防御しているユニ
ットは最初に退却し、次いで攻撃しているユニットは取り去られま
す。

16.45  命令マーカーを有すユニット [Units with Orders Markers] 

a. 退却不可 [No Retreat] 退却不可マーカーを有すユニット
は、退却を行いません。退却の結果が発生したとき、

記載された戦闘結果に追加して１ステップ損失を適用

し、退却不可マーカーを取り去ります。

b. 追加退却[Additional Retreat]追加退却マーカーを有すユ
ニットは、通常の２へクスの代わりに３へクス退却し

ます。以下を適用し、退却後に追加退却マーカーを取

り去ります。

・退却路は、常に非所有プレイヤーによって判定されます。ただし、

非所有プレイヤーは、他の認められた退却路が使用可能であれば、

禁止へクスを通して [除去をもたらす；16.47]、又はユニットが退
却しているときに敵ZOCを通過して損失を受け得るへクス
[16.48] を通してユニットを退却させることができません。
・追加退却マーカーを有すユニットは、友軍ユニット（たち）によ

って占められていない限り、敵ZOC [16.48の例外] を通過して退
却できません。

・追加退却マーカーを有すユニットは、より少ないステップ損失を

受けます。部隊についての戦闘結果が、退却と数字結果 [例：1R、
2R、3R]の両方を含むと、損失ステップは１だけ減少します。
・追加退却マーカーを有す攻撃ユニットは、たとえ戦闘結果によっ

てそれを行うことが認められても、戦闘後前進 [16.5] ができませ
ん。

16.46  退却できないユニット [Units That Are Unable to Retreat] 

a. 完全に囲まれて退却できないユニットは、除去されます。これら
を除去ボックス（又はユニット・タイプに依存して再建不可ボック

ス）内に置きます。連隊代替カウンター [23.0] は、再使用のために
脇にセットされます。装甲列車とZapユニットを基幹ボックス内に
置きます。

例１：氷結 [5.23] は、大河川とその他の氷結エリアを越えて退却さ
せることを可能にします [5.23c]。
例 2：泥濘は、超重砲兵の退却路を奪う可能性があります [16.47a]。

注釈：ロケット砲兵ユニット又は超過スタック状態の工兵ユニ

ットは、戦闘後に退却することを要求され得ます [13.32]。城塞
内のユニットは、退却を無視します [18.51d]。

注釈：ユニットは、敵ZOCを通して退却できます [16.48]。天候
の変化は、退却を行うことを可能又は不可能にする可能性があ

ります。
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b. マップ端外へ退却することを強制されたユニットは、プレイから
取り去られて基幹ボックス（又は再建不能ボックス）内に置かれま

す。

c.  以下のユニットは、いかなる状況でも退却できず、それ故退却を
強制されたら除去されます。：

・ゼロAのユニット
・鉄道砲兵（射撃モード）

・超重砲兵（射撃モード）

d. 補給集積所は退却できず、それ故取り去られます（ただし、再使
用できます）。これらのいずれかと共にスタックした他のユニット

は、退却するための資格を持ちます。MSUは退却できますが、共
にいる他の全てのユニットが除去されたら取り去られます。

16.47以下のユニットは、制限された退却路を持ちます。制限され
た退却路に従えないユニットは除去されます。

a. 機動面の超重砲兵ユニットは、二級道路、一級道路、高速道路、
鉄道によって越えるへクスサイドを通してのみ退却できます。泥濘

又は降雪の条件が適用される場所では、これらは二級道路又は鉄道

に沿って退却できません。

b. 装甲列車又は鉄道砲兵（機動モード）は、連結した鉄道に沿って
のみ退却可能で、敵ZOC内のカラの１へクスを通して退却できま
せん [16.48cの例外]。
c. 小艦隊は、TECが移動を認めるへクスと浅水面を通してのみ退却
できます。小艦隊ユニットは、氷結河川へクスサイドに沿って、又

は他の氷結エリア [5.23c] の上を退却できません。
d. ユニット（小艦隊を除く）は、非橋梁状態の湖又は海上へクスサ
イドを越えて退却できません。

e. ユニットは、大河川へクスサイドに隣接して開始し、その完全
MAを持つ（現行の天候状況について調整する）次の移動フェイズ
中に越えるための資格を持つ場合にのみ、大河川へクスサイドを越

えて退却できます。いったん越えたら、二番目のへクスへ継続する

代わりに退却を停止します [10.45cに従う]。

16.48  敵ZOCを通過する退却[Retreating through Enemy ZOC] ユニット
は、その退却を敵ZOC内のカラのへクスで終了できません。ただ
し、たとえ敵ユニットがそのへクス内にZOCを及ぼしても、ユニ
ットは１つ以上の友軍ユニットに占められるへクスを通して退却

（並びに退却を終了）できます（へクスの友軍占有は、これについ

てZOCを無効化します）。

a. 要求された退却を終了するため、宣言攻撃マーカーの下にあるへ
クス以外にユニットが選択肢を持たなければ、退却しているユニッ

トは追加１へクス退却します。このへクスも宣言攻撃下か、又は三

番目のへクス内でスタッキング限度を超過することになると、退却

しているユニットを基幹ボックス又は再建不可ボックス内に置きま

す。

b. ユニットは、敵ZOC内の二連続したカラのへクスを通して退却
できません。それを行うことを要求されたユニットは、代わりに除

去ボックス内に置かれます。「R」がマークされたユニットは、再
建不可ボックス内に置かれます。

c. ユニット（又はスタック）は、敵ZOC内のカラのへクスを通し
て退却できますが [例外：16.45b]、除去のリスクがあります。この
タイプの退却を完了したとき、ユニット（又はスタック）は１ステ

ップを失います（所有者の選択）。このステップ損失は、退却の資

格を持たないタイプのユニットでも構いません。残っているステッ

プの運命を判定するため、退却表を使用します。サイを振り、要求

されたDRMsを適用します。結果は、以下のとおりです。：

Yes  退却は成功し、更なる損失は発生しません。
 No 退却の試みは、失敗しました。退却している全てのユニ

ットを取り去り、それらを基幹ボックス内に置きます。

d.敵ZOC内のカラのへクスを通して退却するHQ,は、直ちにその
非機能面 [21.23] に返されます。

16.5  前進 [Advancing] 

 宣言攻撃の結果として、戦闘ユニットが防御側へクスをカラにす

るとき、攻撃側はスタッキング限度までそのへクス内に攻撃ユニッ

ト [12.15b 例外] を前進させる選択肢を持ちます。前進は移動ではな
く、移動ポイントを使用しません。

16.51  攻撃側は、次の戦闘を解決する前に、前進するか否かを決定
します。ユニットの前進は、強制ではありません。前進しているユ

ニットは、たとえその前進がユニットを未だ戦闘が解決されていな

い防御側へクスに隣接させても、そのフェイズに再び攻撃できませ

ん。

16.52その戦闘に参加した攻撃ユニットのみが前進できます。
a. ユニットは、攻撃が行われたいずれかのへクスから前進できます。
b. 追加退却又は移動不可のマーカーを有すユニットは、前進できま
せん。

c. 非参加ユニットは、たとえ同じへクス内にいるか又は敵の退却を
妨害するためにのみ従事したとしても、前進できません。

d. 未確認状態ユニットが「撤去」ユニットであることが明らかにさ
れたためにあるへクスがカラになったとき、すでにその戦闘のため

に宣言されたユニットは前進するための選択肢を持ちます。

16.53 前進しているユニットは、カラの防御側へクス内にのみ進入
できます。これらは、そのへクスへ進入するために敵ZOC（s）を
無視します。

16.54複数へクス戦闘の場合、勝利したユニットは、地形とスタッ
キング限度に従い、攻撃が行われたいずれかのへクスからいずれか

の隣接防御側へクス内へ前進できます。

注釈：砲兵ユニットは、他のユニットが退却するための機会を

保証するため、除去ボックス内に置くことができます（不利な

（＋２）DRMを避けるため）。

注釈：工兵 [15.53c] とロケット砲兵 [13.32b] は、特殊な前進と退
却の要件を持ちます。

注釈：考えられるところでは、あるユニットは、移動で大河川

に隣接し、同じターンの戦闘後にそれを越えて前進できます。

装甲ユニットは、防御側へクスとの間のへクスサイド上に非破

壊橋梁が存在しない限り、（非氷結）大河川へクスサイドを越え

て前進できません。
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 一定都市のソヴィエト軍の防衛は、ソヴィエト連邦内の戦争にお

いて英雄的な出来事となりました。これらは、後にソヴィエト政府

によって「英雄都市」の称号を与えられることになります。この有

名な攻囲を描写するため、都市のメイン・マップ・エリアといくつ

かの周囲へクスは、挿入マップによってあらわされます。

17.1  挿入マップの概観 [Inset Map Overview] 

17.11挿入マップは、このシリーズの全てのゲームにあるわけでは
ありません。挿入マップを含む各ゲームについて、メイン・ゲー

ム・マップ上の特定エリア（通常は都市）は、黒枠線によって囲わ

れるエリアです。囲われたエリアは、挿入マップが存在します。

a. メイン・マップの挿入エリア内の地上ユニットは、常に挿入マッ
プ上に置かれます。挿入エリア内のメイン・マップ・へクスは、使

用しないでください [ただし、これらは一定の範囲を算定するため
に使用できます]。
b. 通常のメイン・マップと挿入マップ間のプレイのシークエンスに
変更はありません [例外：17.6]。両マップ上と両マップ間のユニッ
トの移動は、適切なゲーム・フェイズ中にいずれかの順番で行われ

ます。両マップ上で、攻撃は望む順番で宣言されて解決します。

17.12  挿入マップ上には、２タイプのへクスがあります。：
・移送へクス（挿入マップの境界線に隣接する全てのへクス；各へ

クスは黄色のドットを含みます）

・挿入へクス（挿入マップ上のその他全へクス）

17.13  メガ・へクス [Mega Hexes]挿入マップは、「メガ」へクスと呼
ばれる７つの挿入へクスのグループを含みます。それぞれが、メイ

ン・マップ・へクスに一致する識別番号を持ちます。メガ・へクス

は。識別と方向の目的、砲兵射程のような一定の範囲をカウントす

るためにのみ使用されます。

17.2  挿入マップのへクス [Inset Map Hexes]

17.21  挿入マップの規模はメイン・マップと異なるため、へクスか
らへクスへの地形がメイン・マップ・へクス内に表示された地形と

常に正確に一致するわけではありません。

17.22  移送へクスは、挿入の端にのみあります。これらのへクスは、
メイン・マップと挿入マップとの間の境界をマークします。太い黒

色へクスサイドは、挿入マップ移送へクスと挿入マップに隣接する

メイン・マップ・へクスとの間の正確な変更地点を表示するための

追加グラフィックを提供します。移送へクスは、以下のごとく挿入

へクス内部とは異なります。：

a. 各移送挿入へクスは、内部挿入へクスと区別するために黄色ドッ
トを含みます。

b. 移送挿入へクスと隣接メイン・マップ・へクスとの間のZOC展
張は、標準のZOC展張と異なります。
c. 移送へクスと隣接メイン・マップ・へクスとの間の戦闘について
のスタッキングは、メイン・マップ・へクスの戦闘についてのスタ

ッキングとは異なります。

17.23挿入へクス上のスタッキングは、８スタッキング・ポイント
に限定されます。加えて、複数移送へクス上のスタッキングは、挿

入上に表示された個別番号付メイン・マップ・へクスに隣接できる

最大10スタッキング・ポイントに限定されます。

例：移送へクス1418内のスタックR1は８スタッキング・ポイン
トを含み、挿入へクスについて認められた最大です。移送へクス
1718内のスタックR2は、２スタッキング・ポイントを含みます。
合計10スタッキング・ポイントの２つのスタックは、両者がメイ
ン・マップ・へクス4023に隣接します。１以上のスタッキング値
を持っている追加のソヴィエト軍ユニットは、移送へクス1518、
1619、1718内にスタックできません。なぜならば、メイン・マッ
プ・へクスへの隣接が認められる最大10スタッキング・ポイント
が、すでに存在しているからです。

17.24 拠点は、移送へクス上に構築できません [上記の問題と同様、
枢軸軍プレイヤーにとって進入の拒絶は現実的な問題です]。拠点
は、挿入が使用されてメイン・マップ・へクスではない挿入へクス

上にのみ建設されます。

17.3  挿入マップの支配地域 [Inset Map Zones of Control]

17.31挿入マップ・へクス上にある間、ZOCを有すユニットはそ
れが占める挿入へクスを支配し、そのZOCを挿入マップ・へクス
の周囲６へクス内に及ぼします。

17.32  ZOCsは、メイン・マップ・へクスに直接隣接する移送へク
スを占める、ZOCを持っているユニットからのみ、隣接するメイ
ン・マップ・へクス内へ伸びます。これらのZOCの影響は、メイ
ン・マップのZOCの影響と同一です。

17.33  ZOC を持っているメイン・マップ・へクス内のユニットは、
隣接する全ての移送へクス内にZOCを及ぼしますが、内部の挿入
へクス内へは不可です。

17.0  挿入マップ [Inset Map]

デザイン・ノート：挿入メガ・へクスは、一般的にメイン・マ

ップ・へクスに合致しますが、メイン・マップ・へクスが完全

に１タイプの地形（高地のごとく）として表されるのに反し

て、合致している挿入マップ・エリアは挿入へクスのいくつか

のみに高地が表示され得ます。ときには、合致しているメイ

ン・マップ・エリアに指定されないときに、挿入マップ・へク

ス内に林、道路等の追加地形詳細が表されます。この規模で

は、より詳細に扱うことができます。

デザイン・ノート：ソヴィエト軍が移送ヘクス毎に８スタッキ

ング・ポイントまでをスタックでき、10スタッキング・ポイン
ト（砲兵を加える前）を有す枢軸軍プレイヤーが攻撃するため

に、おそらく24防御スタッキング・ポイントを提供できること
がテストで明らかになりました。実際に、これは挿入マップの

重要エリアへの進入を人為的に拒絶し得ます。



 - 47 -

例：ソヴィエト軍ユニットR1は、挿入へクス1318、1419、1518
と同様に、マップQのへクス 3922と 4023内に ZOCを及ぼします。
ユニットR3は、隣接する挿入へクスと同様に、マップQのへクス
4023内にZOCを及ぼしますが、Q3922内へは及ぼしません。ユニ
ットR2は、マップQへクス内にZOCを及ぼしませんが、隣接す
る全ての挿入へクス内へZOCを及ぼします。枢軸軍ユニットA3
は、マップQのへクス3922、4022（無表示）、4122（無表示）、
4123と同様に、挿入へクス1418、1518、1619、1718内へZOCを
及ぼします。

17.4  挿入マップの移動 [Inset Map Movement] 

 ユニットの記載された許容移動力は、挿入マップ上で変更なしで

留まります。

17.41 隣接メイン・マップ・へクス [Adjacent Main Map Hexes] 

a. 全ての標準地形MPコストと移動への影響を適用します。ユニッ
トは、全ての面でメイン・マップ・へクスのごとく、挿入マップ・

へクス上と同じ要領で機能します。

b. メイン・マップ・へクスから挿入へクスへ進入できないユニット
は（十分なMPsを残して持たないため）、使用可能な次の自軍移動
フェイズになるまでこれらの隣接へクス内に留まります。

例：枢軸軍ユニットA2は、Q3922内で移動を開始します。二級道
路に沿って移動しているため（乾燥天候）、1/2MPを消費すること
で挿入へクス1418へ移動し、次いで1419へ移動するために1/2MP
を消費して停止します。自軍ターンに、ソヴィエト軍プレイヤーは
河川を越えるために１MPと平地へクスへ進入するために１MP
（並びに敵ZOC内へ移動するために１MP）を消費することにより、
自軍の R4ユニットを挿入へクス 1619から Q4023へ移動させます。
枢軸軍A5のZOCへ進入したため、停止しなければなりません
（A2は1419へ移動しました）。ソヴィエト軍R5は、敵ZOCから
敵ZOCへ直接となるため、Q4023へ直接移動できません [浸透移
動；11.4を使用できない限り]。ただし、1718から1619へ、次いで
Q4023へ移動できました（合計で５MPsを消費することで）。

17.42  挿入マップ上の特殊な移動 [Special Movement on Inset Map] 

a. 挿入マップ上の鉄道移動又は戦略移動については、各へクスはメ
イン・マップ・へクスと同じコストを持ちます。占められた又は進

入した各挿入へクスは、敵戦闘ユニットを含んでいるいずれかの挿

入へクス又はメイン・マップ・へクスから、挿入マップ上で３へク

スを超えて接近できません（２へクスが介在）。

b. 陸上ユニットと同じ要領でメイン・マップの全海上又は沿岸へク
スを通して挿入マップを入退出する小艦隊ユニットは、陸上へクス

を通してそれを行います。

c. 海上ユニット [海上モジュールを参照]  は、通常の海上移動の一部
として挿入マップの港湾へクスから移動し、へクスをカウントしま

せん。

17.5  挿入マップの戦闘 [Inset Map Combat] 

「来いファシストの犬どもめ。俺たちは待っているぞ」

共産軍のスローガン

17.51 メイン・マップ・へクスから移送へクス内への攻撃は、異な
るスタッキング・ポイントで解決されます。：メイン・マップ・へ

クス内の10スタッキング・ポイントまでと、攻撃される各挿入移
送へクス内の８スタッキング・ポイントまでです。

例：枢軸軍ユニット A3がソヴィエト軍ユニット R1を攻撃したら、
R4が隣接するマップQ4023内にZOCを及ぼすため（マップQの
へクスに隣接する挿入マップを占めます）、R4も攻撃しなければな
りません。枢軸軍の A3は、ソヴィエト軍の R2を攻撃できません。
なぜならば、これらは隣接していないからです。枢軸軍のA5は、
R4を攻撃できません。なぜならば、これらは隣接していないから
です。A2は、R1のみを攻撃できます。

17.52完全に挿入マップ上のへクスから挿入マップ上のへクスへ実
施された攻撃は、挿入マップ・へクスについての８スタッキング・

ポイント限度を遵守します。

例外：工兵ユニット [15.53c] とロケット砲兵 [13.32bと c]。

例：17.51の例で、挿入へクス1318内の枢軸軍ユニットA1が攻撃
したら、R1とR2の両方と交戦しなければなりません。なぜならば、
これらの両ユニットがそのへクス内にZOCを及ぼすからです。A1
がR1を攻撃したら、A1はソヴィエト軍のR2のみと交戦する必要
があります。

17.53戦闘結果によって退却することを強制されたユニットは、挿
入マップから通常に移動が認められるメイン・マップ・へクス上へ

退却できます。メイン・マップから挿入マップへ退却することも可

能で、又は２へクス退却すると２つを組み合わせることができます。

通常又は挿入マップ上のどちらかにかかわらず、各へクスは退却の

１へクスとしてカウントします。
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17.54  挿入上のソヴィエト軍砲兵の統合
[Soviet Artillery Combination on the Inset] 

a. ２つまでのソヴィエト軍砲兵ユニット（沿岸防衛砲兵を含む）が、
挿入マップ上で防御側へクスのためにその支援戦力を統合できます。

b. 資格を持つHQの指揮範囲内に全てがあるという条件で、望むだ
け多くのソヴィエト軍砲兵ユニットがその支援戦力を統合できます

[13.15の例外]。

c. 地上ユニットのために砲兵支援を提供している海上ユニット [海
上モジュールを参照] は、それらが港湾へクス上で、統合を認める
HQの指揮範囲内にある場合にのみ、統合限度 [13.15] 内に含められ
ます。海上ユニットは、その準備状態にかかわらず砲兵支援（攻撃

又は防御）を実施できます。

17.6  挿入上の枢軸軍自動車化戦闘 [Axis Motrized Combat on the Inset] 

17.61 枢軸軍自動車化移動フェイズに移動を完了した後、枢軸軍の
赤色ボックスMAユニットは戦闘を実施できます。非赤色ボックス
MAユニットは攻撃できません。枢軸軍プレイヤーは、全ての標準
戦闘ルール [15.0と16.0] を使用して、望むようにこれらの攻撃を宣
言します。各宣言攻撃は、それ自体の攻撃補給を要求されます。戦

闘は、未だ射撃していない射程内の砲兵ユニット並びに使用可能な

航空ユニットによって支援され得ます。

17.62ソヴィエト軍プレイヤーは、このタイプの戦闘を認められま
せん。資格を持つソヴィエト軍ユニットは、この戦闘によって誘発

された対応移動を実施できます。未だ射撃していない射程内のソヴ

ィエト軍砲兵は射撃支援を提供でき、使用可能な航空ユニットは

CASを提供できます。ソヴィエト軍HQsは、新たな命令マーカー
を発令できます。

17.63 枢軸軍の自動車化戦闘は、挿入マップ上の防御側へクスに対
してのみ実施できます。支援している砲兵は、挿入の外部に位置で

きます（射程を持つと）。

17.64 枢軸軍の自動車化戦闘は、泥濘の天候状況が適用される防御
側へクスに対して認められません。

17.7 挿入マップ上の特殊状況 [Special Situations on the Inset Map] 

17.71  範囲の計算 [Range Calculations] 

a. 挿入マップ上の距離については、全ての砲兵射程（両陣営）、航
空航続限度（両陣営）、HQsの指揮範囲（機能または非機能）につ
いて３倍にします。AA射程は、２倍にします。一般並びに攻撃補
給についてのLOC範囲 [6.14b] は変化しません。

b.  範囲は、一部をメイン・マップ上で一部を挿入マップ上で算出で
きます。

例：挿入マップからメイン・マップまで砲兵射程を測っているとき、
未使用の各３射程へクスは１メイン・マップ射程へクスとして換算
します。３未満の端数は切り捨てます。メイン・マップから挿入マ
ップ上へ射程を測っているとき、メイン・マップ部分を差し引いた
後に残っている全ての射程を３倍にします。

c. メイン・マップ上、次いで挿入マップ、次いでメイン・マップに
戻って範囲を測っているとき、挿入マップ上のメガ・へクスを標準

へクスとしてカウントするか、又は挿入マップ境界内部のメイン・

マップ・へクスのみを使用するか、どちらかでカウントします。ど

ちらの方法も、同じ結果が導かれることになります。

17.72 挿入マップ上で敵ZOC（挿入マップから又は挿入マップ外
から）内のAAユニットは、AA射撃を実施できません。ただし、
各攻撃で１つは「掩蔽壕破壊ユニット」[15.44] としての資格を持つ
ことができます。

17.73  挿入マップの航空作戦 [Inset Map Air Operations] 各挿入マップ・
へクスは、任務へクスの判定において１メイン・マップ・へクスに

相当します。メイン・マップから認められるユニットの数又は任務

のタイプに変更はありませんが、航続範囲はメガ・へクスによって

カウントされます。

 要塞化建造物は、友軍ユニットに防御特典を与えます。４タイプ

の要塞化建造物があります。：拠点 [strongpoint]、陣地線 [fortified line]、陣
地帯 [fortified belt]、城塞 [citadel] です。拠点は両プレイヤーが使用可能で
すが、陣地線、陣地帯、城塞はソヴィエト軍プレイヤーのみに恩恵

を与えます。ゲーム中、拠点のみを建設できます。

18.1  共通の特徴 [Common Features] 

18.11非破壊（活性）の敵要塞化建造物は、それが占めるへクスを
通して友軍補給ルートをたどること又は鉄道の変換、或いはそのへ

クスサイドの通過（陣地線の場合）を妨害します。破壊された要塞

化建造物は、補給ルートを妨害しません。

18.12 いずれかのタイプの活性の敵要塞化建造物を含んでいるへク
スに進入するため、追加の１MPを消費します。へクスが活性陣地
線を含むと、陣地線へクスサイドを越える移動は追加のMPがかか
ります。陣地線と拠点の両方を含んでいるへクス内では、越えるへ

クスサイドにかかわらず、コストは追加１MPです。道路（いずれ
かのタイプ）又は鉄道は、この追加コストを無効化しません。

デザイン・ノート：各挿入マップについての砲兵は、単一司令

官の下に編成されていました。彼はエリア内の全タイプの砲に

ついて、集中管制を持つとされていました。沿岸防衛砲兵の評

価は、一見して矛盾する陸上と海上目標の両方と交戦する機能

のために調整されてます。

注釈：プレイヤー諸氏は、自軍のメイン・マップ砲兵が挿入マ

ップ上を射撃するために使用できたこと、又はその逆について

失念することをしばしば報告しました。２つのマップ間の「断

絶」は避けることができないため、ユニットを移動させている

とき、砲兵支援の割り当て等には、格別な注意を払ってくださ

い。

デザイン・ノート：挿入マップは実際に近距離であるため、こ

れらは前線戦闘に従事しています。

18.0  要塞化建造物 [Fortifications]
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18.13  要塞化建造物の破壊 [Fortification Destruction] 

a. 要塞化建造物は、工兵フェイズ中にいずれかのタイプの敵戦闘ユ
ニットが要塞化建造物上に留まるときに破壊されます。城塞と陣地

線へクスは、砲撃 [13.43と13.44] によっても破壊される可能性があ
ります。マップ上に記載されたこれらの要塞化建造物上には、適用

可能な要塞化建造物破壊マーカーを置きます。

b. 拠点マーカーは、単にマップから取り去られます（次いで再使用
できます）。拠点は、拠点の劣化 [6.36] によっても取り去ることがで
き、所有しているプレイヤーによって任意に取り去られます。構築

中の拠点は、敵戦闘ユニットがそのへクスに進入したら直ちに取り

去られます。

18.14  蹂躙と諸兵連合効果は、活性の陣地帯又は城塞を含んでいる
へクスに対して認められません [11.35a]。

18.15戦闘比が12対１で、蹂躙を行っているユニット（たち）に
自動車化工兵が随伴していない限り、拠点に対して又は活性の陣地

線へクスサイドを越えて蹂躙を実施できません [11.35c]。

18.2  陣地線 [Fortified Line] 

 陣地線は、コンクリート製トーチカと掩蔽壕の連続したラインを

あらわします。全ての陣地線は、マップ上に記載されています。

18.21陣地線は特定へクス内に位置しますが、へクスサイドの特徴
です。陣地線は、へクスサイドの内部に沿って常に１方向に面して

います。移動又は戦闘への全ての影響は、陣地線を含んでいるへク

スの内部からでなく、陣地線が面している側を含んでいるへクスの

外部から越えているときにのみ適用します。

18.22 戦闘への影響 [Combat Effets]全ての枢軸軍ユニットが陣地線に
面するへクスサイドを越えて攻撃し、防御しているソヴィエト軍ユ

ニットが陣地線の地形シンボルを有すへクス内にあると、枢軸軍プ

レイヤーはその戦闘サイ振りに（＋１）DRMを適用し、他の影響
に累積します。たとえ１つの枢軸軍戦闘ユニットが活性陣地線に面

していないへクスサイドを通して攻撃しても、DRMは適用しませ
ん。

例外：同一の戦闘特典を提供する、異なる地形のへクスサイド・タ
イプを完全に通して攻撃したとき [陣地線と河川のごとく]、防御側
は（＋）DRM特典を受け取ります。

例：防御側が河川へクスサイドと、他方が陣地線へクスサイドを有
す２つのへクスから攻撃されています。それぞれが（＋１）DRM
を提供し、両方のこれらの特徴が両へクス内にないため、防御側は
（＋１）DRMを受け取ります。

18.23枢軸軍の諸兵連合効果は、その戦闘でCABのために要求さ
れた全ての枢軸軍ユニットが活性陣地線へクスサイドを越えて攻撃

していると認められません [15.57d]。

18.24  いったん破壊されたら、陣地線へクスサイドは再建できませ
ん。

18.3 陣地帯 [Fortified Belt] 

 陣地帯は、陣地線で述べたよりも縦深に配置された防御陣地をあ

らわしています。全ての陣地帯は、マップ上に記載されます。

18.31陣地帯は、全方向からの防御を認めるへクス特徴です。非破
壊陣地帯を攻撃しているとき、枢軸軍プレイヤーはその戦闘につい

て（＋１）DRMを適用し、他の影響と累積します。

18.32枢軸軍の諸兵連合効果は、防御側へクスが非破壊陣地帯を含
むと認められません [15.57d]。

18.33枢軸軍のZOCは、非破壊陣地帯へクス内に伸びません。

18.34陣地帯へクス（活性又は非活性）を防御している枢軸軍ユニ
ットは、その戦闘効果を受け取りません。活性陣地帯へクス上に建

設されたソヴィエト軍の拠点は、追加の戦闘効果を与えません。

18.35 いったん破壊されたら、陣地帯へクスは再建できません。

18.4  拠点 [Strongpoints] 

 拠点は、いずれかの方向からの攻撃に対する防御の

ために準備された野戦構築陣地をあらわします。拠点

は、マップ上に記載されません。；これらは、建設し

なければなりません。両プレイヤーが、拠点を建設で

きます。

18.41  戦闘への影響 [Combat Effects] 

a. 活性拠点が防御側へクス内にあると、戦闘のサイ振りに（＋１）
DRMを適用します。
b. 活性陣地帯上のソヴィエト軍の拠点は、追加の戦闘効果を与えま
せん。

c.  陣地線へクス上の活性ソヴィエト軍拠点の（＋１）DRMは陣地
線と累積しませんが、陣地線によってカバーされていない方向から

攻撃が来たときには、そのDRMを適用します。
d. ソヴィエト軍の拠点が、ソヴィエト軍の友軍都市又は大都市へク
スから４へクス以内にある活性陣地線へクス上にあるとき、その陣

地線へクスサイドを通しての攻撃について（＋２）DRMを適用し
ます [民間人や強制労働者によって縦深に建築された防御施設をあ
らわしています]。枢軸軍ユニットが、陣地線によってカバーされ
ていないへクスサイドを通して攻撃したら、拠点について（＋１）

DRMのみを適用します。

18.42ソヴィエト軍プレイヤーは、各ターンにソヴィエト軍補充表
[7.41] からの結果によって認められたよりも多くの拠点構築を開始
できません。両陣営について、マップ上で認められた拠点の数は無

制限です。；カウンターの内容物は、デザイン上の限度を構成しま

せん。

18.43  ソヴィエト軍の構築制限 [Soviet Construction Restrictions]拠点は、
資格を持ついずれかのへクス上に建設できます。注釈：[17.24]。へ
クスは、敵ZOC内でも構いません。
a. へクスは、すでに別の拠点を含んでいてはなりませんが、異なる
タイプの要塞化建造物を含むことができます。

注釈：陣地線は、超重砲兵の砲撃により攻撃に先立って破壊さ

れ得ます [13.43と13.44]。
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b. 構築は、一般補給下のへクス [6.26dも参照]、又はソヴィエト軍ユ
ニット（補給状態にかかわらず）によって占められたへクス上のみ

で開始できます。

c. 非機能HQsは、その指揮範囲内における標準の拠点構築を妨げ
ますが、Eタイプの拠点は妨げません [21.26]。

18.44 構築の手順 [Construction Procedure] 

a. 友軍工兵フェイズ中、その構築中面を表示して拠点を置きます。
b. 次のターンの友軍工兵フェイズ中、そのへクスが一般補給下であ
ると、拠点構築中を完成面へ返します。へクスが一般補給下でなけ

れば、拠点は構築中に留まります。

c. 工兵は、１ターンで拠点の構築を完成させるために使用できます
[12.11]。

18.45  枢軸軍についての追加構築制限
 [Additional Construction Restrictions for the Axis] 

a. シナリオ・ルールは、枢軸軍プレイヤーがターン毎に建設できる
拠点の数を限定し得ます。

b. 各枢軸軍の拠点は、配置のため構築している戦闘ユニット（装甲
を除くいずれかのタイプ）を要求します。ユニットが拠点を構築す

るターン中、そのユニットは移動又は戦闘に従事できません [22.11
も参照]。

c. 構築中、拠点をその構築中面を上に向けて、構築しているユニッ
トと同じへクス内に置きます。その補給状態にかかわらず、次の友

軍工兵フェイズ中に拠点をその完成面に返しますが、構築している

ユニットがそのへクス内にある場合のみです。構築しているユニッ

トがそこになければ、次いで拠点を取り去ります。

18.46構築中の拠点は、戦闘ユニット [又は海上ユニット] の移動を
妨害しませんが、以下を妨害します。：

・敵の非戦闘ユニットの移動（戦闘ユニットによって随伴されてい

ない限り）

・そのへクスを通して敵LOCをたどる
・そのへクス内へ又は通過する敵の鉄道移動

・そのへクス内の敵の鉄道変換

・装甲列車の移動

18.5  城塞 [Citadels] 

 これらのへクスは、通常は複数の重要塞化建造物を含み、いくつ

かは地下にある近代的なもので、一世紀前に造られたものもありま

す。ソヴィエト軍部隊は、これらを頑強に保持しました。

18.51  城塞の戦闘効果 [Combat Effects of Citadels] ソヴィエト軍ユニット
が活性の城塞を防御しているとき、以下の戦闘効果を適用します。

a. 枢軸軍プレイヤーは、自軍の戦闘サイ振りに（＋１）DRMを適
用します（他の効果と累積します）。攻撃している工兵効果 [15.53] 
又は城塞を攻撃している１つの超重砲兵ユニット [13.44] は、この
DRMを相殺します。追加の防御側DRMsは、他の地形 [高地のよ
うな] について使用可能です。
b. 防御ユニットのいずれかの組み合わせは、そのへクスについてそ
れらの防御戦力を追加で最大３防御戦力ポイントまで二倍にさせま

す。これらは、いずれかのユニット・タイプであることが可能です

（防御側の選択）。

例：各２防御ポイントの３つのユニットが、１つの城塞を防御しま
す。合計防御戦力は２＋２＋２＋３追加ボーナス＝９合計防御戦力
ポイントです。防御側が単一の２防御ポイント・ユニットまで減少
していたら、新たな合計は２プラス２二倍ボーナス＝４合計防御戦
力です。４防御ポイントの１ユニットは４として算出され＋３二倍
ボーナス＝７合計防御戦力ポイントです。

c. 活性の城塞を攻撃している全ての装甲ユニット [例外：装甲工兵
ユニット] の攻撃戦力は、半減されます。
d. 活性城塞上の全ユニットは、全てのR（退却）戦闘結果（並びに
その追加損失）を無視します。これは、退却不可命令に相当せず、

城塞内のユニットに命令を与えることはできません。

 城塞に対する戦闘における単一へクス内の可能な最大防御DRM
は（＋４）DRMプラス支援している航空ユニットで、以下のごと
く算出します。：

・城塞（＋１）

・拠点（＋１）、拠点がここに建設されていたら

・高地（＋１）

・河川へクスサイド（＋１）

・航空支援（可変数）

 枢軸軍は、以下のごとく算出される航空ユニットのDRM効果に
沿った最大（３）DRMによって相殺される可能性があります。：
・１工兵（－１）DRM [15.53]。１つのみの工兵が要求されます。
追加の工兵は、効果を持ちません [15.53a]。
・各超重砲兵ユニットは、城塞（＋１）DRM又は拠点（＋１）

DRM [13.44] のどちらかを相殺できます。
・同一装甲師団効果（－１）DRM [15.58] 。城塞に対して１効果の
みが認められます。

・航空ユニット（可変数）

 城塞と陣地線は、最終DRMを相殺する前に破壊状態になり得ま
す [13.43]。

注釈：マーカーが影響を与えているユニットを示すため、構築

している戦闘ユニットの上に構築中の拠点を直接置きます。完

成したとき、拠点をその構築済面に裏返し、最上部ユニットの

上に置きます。；なぜならば、これはへクス全体に影響を与える

からです（3.34）。
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18.52  ZOCは、非破壊（活性）城塞の内外へ伸びません。
18.53 城塞へクス（活性又は非活性）を防御している枢軸軍ユニッ
トは、その戦闘効果を受けません。

18.54  活性の城塞へクス上のソヴィエト軍ユニットは、常に一般補
給下 [6.3] で降伏 [20.0] を受けません。
18.55破壊された城塞は、戦闘又はその他の効果を提供しません。
城塞は、以下のいずれかのときに破壊されます。：

・枢軸軍工兵フェイズ中、枢軸軍戦闘ユニットによって占められて

いるか、又は

・そこに対する攻撃に、破壊の結果を達成したアスタリスク戦力を

有す枢軸軍の超重砲兵を含む。これらのユニットは個別に攻撃を

行い、標準の戦闘前に直ちに枢軸軍超重砲兵効果表 [13.43] を使用
します。

 ソヴィエト連邦は、他のヨーロッパ国家と異なる幅の鉄道軌道を

持っていました。

19.1 鉄道へクスの状態[Railroad Hex Status] 

19.11  友軍の鉄道へクスのみが、友軍の鉄道移動と友軍の補給をた
どるために使用できます。シナリオの指示は、ソヴィエト軍又は枢

軸軍プレイヤーに友軍の鉄道へクスを指定します。

19.12両プレイヤーは、それぞれの自軍工兵フェイズ中に鉄道へク
スを友軍使用に変換できます。単一のフェイズに変換された全ての

へクスは、機能している鉄道網 [6.16] にのみ加えられます。これら

を、１つの変換済へクスから同じ鉄道線によって連結した次の連結

へクスへと加えます。プレイヤーは、間隙を残しておくことができ

ません。間隙は、敵の活動のため後に出現し得ます

19.2 枢軸軍ユニットによる鉄道変換 [Railroad Conversion by Axis Units] 

19.21鉄道へクスを変換するため、枢軸軍プレイヤーはそのへクス
を占めているユニットを持つことを要求されません。代わりに、枢

軸軍プレイヤーは、シナリオの指示で指定された鉄道変換ポイント

（RCPs）を使用します。これらは、各ターンに使用可能です。枢
軸軍プレイヤーは、以下の鉄道へクスを変換するためにRCPsを消
費します。：

・一般補給下で、しかも

・敵ZOC内になく（そのへクスを友軍ユニットが占めていない限
り）、しかも

・友軍鉄道マーカーに隣接する。各へクスが変換されるに連れて、

鉄道マーカーがそのへクス内へ移されます。しかも

・いかなる非破壊の敵要塞化建造物からも解放されている [18.11]。

19.22沼地 [swamp]、湿地 [marsh]、山岳、アルプスのへクスは、変換
するために２RCPsがかかります。泥濘又は降雪の天候状況が適用
されるへクスは、変換するために２RCPsがかかります。他の全て
のへクスは、１RCPかかります。枢軸軍プレイヤーがRCPsを消費
するに連れて、自軍鉄道堡マーカーを移動させるか又は鉄道切断マ

ーカー [19.25] を取り去ることにより、直ちに影響下へクスを変換し
ます。

19.23各ターンに、枢軸軍プレイヤーは鉄道線上の鉄道堡マーカー
を前進させるためにRCPsを消費できますが、その開始へクスから
いずれかの単一鉄道堡マーカーを移動させるために４RCPsまでを
消費できます（ロシアでは、シナリオに従ってどこかで使用するた

めに使用可能な追加RCPsがあり得ます）。未使用のRCPsは、タ
ーンからターンへと蓄積できません。

19.24枢軸軍プレイヤーは、自軍の鉄道変換の進捗 
を示すため、鉄道堡マーカーを使用します。増援とし

て到着する鉄道堡は、戦略セグメントの増援フェイズ

中に指定されたへクス内に置かれます。そこから鉄道

へクスは、後の同じターンに通常に変換できます。

a. 枢軸軍プレイヤーがRCPsを消費するに連れて、鉄道堡マーカー
を変換したへクス内へ移動させます。

b. 鉄道堡マーカーが鉄道交差点へクス（複数の鉄道線が交わる）上
に移動するときにはいつでも、枢軸軍プレイヤーは各鉄道線が進入

するへクスの方向に向いた追加の鉄道堡マーカーを置きます。枢軸

軍プレイヤーが未だに使用可能なRCPsを持つと、交差点へクスを
退出している鉄道線のいずれか（又は全て）に沿って構築を継続

（このターン）でき、交差点からの方向にかかわらず各へクスの変

換に１（以上）RCPsがかかります。鉄道堡マーカーは、各線に沿
ってへクスを変換するためにRCPsが消費されるに連れて前進しま
す。

デザイン・ノート：大部分の城塞は比較的小さく、師団全体を

収容できないため、二倍する効果に限度があります。そこに配

備されたユニットは死守命令を受けているので、退却は適用さ

れません。例えば、セヴァストポリの２つのマキシム・ゴーリ

キ砲台は、砲が破壊された後でさえ要塞HQと連絡を取ってい
ました。その守備隊は狂信的な政治将校が多く、栄光か死かの

命令を出していました。ソヴィエト軍は城塞に名前をつけなか

ったことにも注目すべきです。；ドイツ軍だけが名付けたので

す。

19.0  鉄道の変換 [Railroad Conversion]

注釈：ソヴィエト軍鉄道切断マーカーでマークされた、以前に

変換された鉄道へクスは、常に再変換の資格を持ちます。
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19.25  鉄道切断マーカー [Rail Cut Markers] 

a.鉄道切断マーカーは、シナリオの指示に従って、各
シナリオの開始時に置かれます。

b. 矢印を有さない鉄道切断マーカーは、マーカーを含んでいるへク
スが変換されていないか、又は枢軸軍ユニットによって使用するた

めの変換が失われたことのみを示します。枢軸軍の鉄道堡マーカー

が、矢印を有さないソヴィエト軍の鉄道切断マーカーを含んでいる

へクスに進入したとき、鉄道切断マーカーを取り去ります。

c. 矢印を有す鉄道切断マーカーは、マーカーを有すへクスと矢印の
方向の全へクスが枢軸軍の使用のために変換されておらず、ソヴィ

エト軍が使用可能であることを示します。枢軸軍の鉄道堡マーカー

が、矢印が鉄道堡から離れる方向を指す「矢印」鉄道切断マーカー

を含んでいるへクスへ進入するとき、鉄道切断マーカーは隣のソヴ

ィエト軍鉄道へクスへ１へクス戻して移されます。マーカーは、他

の鉄道切断マーカーを含んでいるへクスへ進入したときにのみ取り

去られます。

19.3 ソヴィエト軍ユニットによる鉄道変換
[Railroad Conversion by Soviet Units] 

 ソヴィエト軍プレイヤーは、ソヴィエト軍工兵フェイズの終了時

に補給下のソヴィエト軍工兵ユニット [22.12] 又は機能HQ [21.15] が
枢軸軍の鉄道へクスを占めると、ソヴィエト軍の使用のために変換

できます。工兵（又はHQ）は、そのターン中に戦闘又は特殊な移
動 [11.0] に従事していてはなりません。ソヴィエト軍プレイヤーは、
鉄道堡マーカーを押し戻し、その変換を示すために矢印を有す鉄道

切断マーカーを置きます（又は前進させます）。

19.4 鉄道線の切断 [Cutting Railroad Lines] 

 自軍工兵フェイズ中、ソヴィエト軍プレイヤーは、

ソヴィエト軍戦闘ユニットによって占められた枢軸軍

変換済鉄道へクス上に鉄道切断マーカーを置くための

選択肢を持ちます。枢軸軍ユニットは、鉄道切断マー

カーを置くことができず、ソヴィエト軍ユニットは自軍の鉄道を切

断できません。

 包囲された多数のソヴィエト軍ユニットはすぐに降伏しましたが、

一定のユニットは全滅するまで闘う傾向がありました。ソヴィエト

軍戦闘ユニットのみが、降伏を受けます。

20.1 降伏の資格要件 [Surrender Qualifications] 

20.11降伏フェイズ中、ソヴィエト軍プレイヤーは、枢軸軍ZOC
から解放された無制限な長さのラインを以下へたどれない、枢軸軍

ZOC 内にあるソヴィエト軍戦闘ユニットを有す各へクスについて、
降伏チェックを行うことを要求されます。：

・友軍港湾

・非包囲下の大都市

・マップ端補給源

20.12一定のユニットは、降伏を受けません。：
 海上ユニット

 小艦隊

 装甲列車

 非破壊城塞へクス内の全ユニット

 集積所とMSUs 

20.13ユニットは、たとえそのへクス内に敵ユニットがZOCを及
ぼしても、友軍戦闘ユニットを含んでいるへクス内へ又は通過して、

へクスのラインをたどることができます。

20.2 降伏の手順 [Surrender Procedure] 

20.21 降伏表の参照 [Refer to the Surrender]  資格を持つ各へクスについて
サイを振ります。適用可能なDRMsによってサイの目を修正しま
す。

降伏 [Surrender]    へクスから全てのソヴィエト軍ユニットを
取り去り、それらを除去ボックス内に置きま

す。

完全損耗 [Full Attrition]  へクス内の各ユニットは、１ステップを失

います。このステップ損失のために取り去ら

れたユニットは、除去ボックス内へ置かれま

す。

部分損耗 [Partial Attrition] ソヴィエト軍プレイヤーの選択で、へクス

内の１ユニットのみが１ステップを失い、残

りは影響を受けません。マップから取り去ら

れたユニットは、除去ボックス内に置かれま

す。

効果なし [No Effect] ソヴィエト軍ユニットは、損失なしで留ま

ります。

20.22  HQのためのDRMは、その補給状態にかかわらず適用しま
す。

注釈：枢軸軍プレイヤーは、鉄道へクスを通して移動すること

がそれを変換させないことを忘れてはなりません。たとえ枢軸

軍前線の深い背後であっても、それが無防備で残されていた

ら、ソヴィエト軍プレイヤーは鉄道移動のために使用できま

す。

デザイン・ノート：この時期、枢軸軍はソヴィエト軍の鉄道を

捕獲し、自軍の使用のために変換することを望みました。他

方、ソヴィエト軍は、枢軸軍の鉄道を破壊しました。

20.0  ソヴィエト軍の降伏 [Soviet Surrender]

注釈：ソヴィエト軍のMSUと補給集積所ユニットは、ユニッ
トを一般補給下又は緊急時補給に維持することで降伏表上に

DRMsを提供できます。全てのソヴィエト軍ユニットが降伏し
たへクス内に留まるソヴィエト軍のMSU又は集積所は、取り
去られて後の使用のために使用可能な補給カウンターのプール

内に置かれます。

デザイン・ノート：GTs31～61のDRMは、部分的なモスクワ
撤収が最高潮に達した、ソヴィエト国民の士気が特に低い時期

をあらわします。



 - 53 -

21.1 機能HQs [Operational HQs] 

 ソヴィエト軍の機能司令部（HQ）ユニットは、い

くつかの重要な指揮と統率の機能に従事します。

21.11 各ソヴィエト軍HQは、４へクスの指揮範囲を持ちます。範

囲は、地形、敵ユニット、敵ユニットのZOCを考慮せずにたどら

れます。指揮範囲をカウントしているとき、HQユニットによって

占められたへクスはカウントしません。各HQはゼロのスタッキン

グ値を持ちますが、鉄道、空輸、海輸によって移動するときは、各

HQを１スタッキング・ポイントとしてカウントします。

21.12 機能HQの指揮ポイント値は様々な機能を持ち、いずれかの

ターンのフェイズ毎に、全てがこの数値まで行使することができま

す。以下を示します。：

a. 友軍自動車化フェイズ [10.13] 中、HQが移動のため

に活性化させることができる非自動車化ユニットの数

です。HQは、自身、マップ外からのユニット、騎兵

[騎兵は、すでに移動することが認められているため]  
を活性化できません。活性化させるためには、ユニットが活性化を

行っているHQの指揮範囲内にいなければなりません。活性化した

ユニットの上に活性化マーカーを置きます。

b. 指揮範囲内にある１つのソヴィエト軍親衛ユニットは、HQの指

揮ポイント値 [21.41] によって認められたものに追加して活性化でき

ます。活性化したユニットの上に活性化マーカーを置きます。

c. ソヴィエト軍対応フェイズ中、各機能HQによって移動するため

の資格を持つ指揮範囲内の自動車化ユニットの数です。

d. 単一のフェイズ中にHQが指揮範囲内に置くことができる命令マ

ーカーの合計数です [12.54]。
e. １指揮ポイントは、NKVDユニットによって課された１つの強制

的な退却不可命令を取り去るために使用できます [12.54b と 21.51c]。
取り去られたNKVD命令は、追加退却に変更できません。

例：２つの戦闘があるものの、範囲内にある唯一のHQが１指揮ポ
イントのみを持つと、命令マーカーをこれらの戦闘の１つの上に置
くか、又は１つのNKVD退却不可命令を無効化することのみがで
きます。

21.13 指揮ポイントは、ターンからターンへと蓄積できず、又は他

のHQsへ貸与できません。航空妨害は、HQの指揮ポイント値に

影響を持つ可能性があります [14.66]。

21.14 機能HQは、その指揮範囲内にある２つまでのソヴィエト軍

砲兵ユニットが、宣言戦闘 [13.15a] に支援を提供することを認めま

す。

21.15  工兵機能[Engineer Function] 機能HQは、鉄道へクスをソヴィエ

ト軍が使用するために変換することもできます [19.3]。HQは、そ

れが占めるへクスのみを変換します（その指揮値にかかわらず）。

21.2  非機能HQs [Non-Operational HQs] 

21.21 各ソヴィエト軍HQは、非機能（Non-Op）面

が裏に記載されます。指揮ポイント値の代わりに、非

機能HQは回復値を持ちます。各非機能HQは、ゼロ

のスタッキング値を有す１ステップ・ユニットです。

各非機能HQは、４へクスの指揮範囲を保持します。

21.22 機能状態と非機能状態のHQsの指揮範囲が重複したら、重

複が発生した場所では非機能HQの指揮範囲と影響が優先されます。

21.23 以下のとき、HQを非機能面に返します。：

・シナリオのセット・アップによって指定される

・蹂躙マーカーを受ける

・枢軸軍ZOC内のカラのへクスを通過して退却する

・一定の航空妨害の結果を被る [14.66b] 

21.24  HQ（機能状態又は非機能状態）が戦闘又は蹂躙のために除

去されたら、ユニット再建記録欄の適切なボックス（基幹又は除

去）内にその非機能面で置きます。

21.25 非機能HQは、以下を行うことができません。：

・強制攻撃について二倍の活性化を認める [12.35] 
・砲兵の統合を認める [13.15a] 
・空輸される [14.72] 
・非自動車化ユニットを活性化させる [21.12a] 
・親衛ユニットを活性化させる [21.12b] 
・ソヴィエト軍対応フェイズ中、自動車化ユニット（たち）を活性

化させる [21.12c] 
・命令マーカーを発令する [21.12d] 
・NKVDの退却不可マーカーを取り去る [21.12e] 

21.26 非機能HQの制限 [Non-Op Restrictions] その指揮範囲内に位置す

るへクス上のソヴィエト軍の活性化に、以下を適用します。

a. 構築の制限

・新たな標準拠点を置くことができませんが、E結果によって受け

取った拠点は置くことができ、構築中の拠点と橋梁は完成できま

す。

・橋梁の爆破 [22.43c] は認められません。

・鉄道の変換は認められます。

b. ソヴィエト軍航空ユニットは、CAS [14.5] 又は妨害 [14.6] の任務を

実施できませんが、ソヴィエト軍戦闘機ユニットは枢軸軍の妨害と

CASの任務に対抗できます。

c. 防御側へクス内のそれを含む、１つまでのソヴィエト軍砲兵ユニ

ットが、その支援戦力を指揮範囲内の防御側へクスに提供できます。

21.27 非機能HQの移動制限 [Non-Op HQ Movement Restrictions] 

a. ソヴィエト軍移動フェイズ中、ソヴィエト軍の非機能HQが常に

移動できる一方、移動フェイズの開始時に非機能指揮範囲内にあっ

て移動を開始できるソヴィエト軍戦闘ユニットの数は、各移動フェ

イズ中にHQの回復値よりも１少ない数に限定されます。

21.0  ソヴィエト軍の特殊ユニット
[Soviet Special Units]

デザイン・ノート：いくつかの工兵が、HQユニットと共にい

るものと仮定されます。
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例：HQの回復値が３であると、非機能HQの指揮範囲内に位置す
る２つのソヴィエト軍戦闘ユニットのみがソヴィエト軍自動車化移
動フェイズに移動でき（自動車化であると）、同じ（又は異なる）
２つのユニットがソヴィエト軍移動フェイズ中に移動できます。

b. 複数の非機能HQsが重複するゾーンを持つ場所では、統合され

たゾーンを単一のゾーンとして扱い、他のユニットの移動を判定す

るために低い回復値のHQを使用します。

c. その移動を指揮範囲の外部で開始するソヴィエト軍戦闘ユニット

は、その指揮範囲内に進入して自由に移動できます。いったんユニ

ットが非機能HQから４へクス以内で移動を停止したら、非機能

HQの移動制限に従います。

d. 非機能指揮範囲内における橋梁マーカーの配置と再配置は、１ユ

ニットの移動としてカウントします。敵戦闘ユニットがそのへクス

へ進入したための橋梁の撤去は、この１ユニットの限度に対してカ

ウントしません。

e. 非機能指揮範囲内で開始又は終了する空輸 [14.7] は、１ユニット

の移動としてカウントします。

f. 小艦隊と海上ユニットの移動は、制限されません。

21.28 機能状態の回復 [Recovery of Operational Status] 

a. 管理セグメント中、ソヴィエト軍プレイヤーは、HQの回復を試

みることができます。各非機能HQについてサイを振ります。サイ

の目がHQ回復値の二倍を超えたら、HQは非機能状態に留まりま

す。サイの目がHQ回復値の二倍以下であると、HQをその機能状

態面に返します。ソヴィエト軍プレイヤーは、活性ボックス内（基

幹又は除去ボックスは不可）の非機能HQについてもサイを振るこ

とができます。

b. HQがその上に非補給下マーカーを持つと、その回復値を二倍に

しません。

21.29  HQの解散 [HQ Disbandment] 管理セグメント中、ソヴィエト軍

プレイヤーはいずれかの数の自軍非機能HQsを解散させることが

できます。HQを解散させることは、そのHQのために回復のサイ

振りを行う代わりに行われます [サイ振りに失敗し、次いでその

HQの解散を決めることはできません]。解散したHQsを基幹ボッ

クス内に置きます（非機能状態で）。枢軸軍プレイヤーは、解散さ

れた各ソヴィエト軍非機能HQについて１VPを得点します。

21.3  ソヴィエト軍の装甲列車 [Soviet Armored Trains] 

 これらのユニットは、それらを指揮している

NKVD又は鉄道保安連隊の番号が付された列車のグ

ループをあらわします。枢軸軍は非常に少数の装甲列

車を東部戦線に配備し、それらは厳密に内務保安用で

した。

21.31 スタッキング [Stacking]いずれかのフェイズ終了時に、あるへ

クス内に１つのみの装甲列車が認められます。装甲列車が他の装甲

列車と共にスタックすることを強制されたら、代わりに除去されま

す。

21.32 移動 [Movement] 

a. 装甲列車（灰色MA）は、各ターンにその記載されたMAまで、

鉄道へクス上のみを移動します（航空妨害の影響を受けます；

14.65）。これは、友軍自動車化移動フェイズ又は友軍移動フェイズ

中のどちらかで移動できますが、同じターンに両方は不可です。

b. 装甲列車は、敵ZOC内へ移動できますが通過はできません。こ

れは、枢軸軍の使用に変換されていない、連続した連結鉄道へクス

上のみを移動できます。友軍ユニットがそのへクスを占める場合に

のみ、敵ZOCを通過して退却できます [16.47bと16.48]。
c. 装甲列車は、鉄道許容量に対してカウントしません。これは、ユ

ニットを輸送できません。

d. たとえ鉄道上で標準移動を実施しても、装甲列車は特殊な移動

[11.0] を実施できません。

21.33 装甲列車は、それが占めるへクスを通過する敵の補給線を妨

害します。

21.34 装甲列車は、攻撃補給又は一般補給を要求されません。これ

らは、降伏を受けません。

21.35 装甲列車は、移動、戦闘、VP計算 [24.41] の目的において

「装甲」タイプのユニットではありません。装甲列車は、装甲列車

RPsからのみ再建できます。除去されたとき、装甲列車を基幹ボッ

クス内に置き [7.42c]、決して除去ボックスではありません。

21.4  親衛ユニット [Guards Units] 

 ソヴィエト軍プレイヤーのみが親衛ユニットを持ちます。ソヴィ

エト軍の親衛ユニットは、そのユニット名称に「Gd」と赤色ユニ

ット・タイプ・ボックスの使用によって示されます。

21.41 ソヴィエト軍自動車化移動フェイズ中、機能HQは指揮範囲

内にある１つの親衛ユニットを活性化させることができます。この

活性化は、HQ の指揮値によって認められる他の活性化に追加され、

たとえ妨害が指揮値をゼロに減少させていても認められます [14.66]。
この活性化は、ルール12.35によって二倍にできません。

21.42 ソヴィエト軍の非機能HQは、その指揮範囲内で親衛の活性

化 [21.25] が認められません。

注釈：非機能HQの移動は、４へクスの指揮範囲がそれと共に

移動するため、致命的になる危険性があります。移動している

指揮範囲は、留まっていたら制限していたユニットを自由に移

動させることができます（後のフェイズ中）。

注釈：移動を管理するため、ソヴィエト軍装甲列車が自動車化

移動フェイズ中に移動したら、その上に活性化マーカーを置き

ます。

注釈：親衛ロケット砲ユニットは、特殊なスタッキングを使用

できます [13.32b]。
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21.5 NKVDユニット [NKVD Units] 

 これらの内務保安部隊は陸軍の指揮下にありません

でしたが、緊急事態下に多数が前線任務へ投入されま

した。

21.51  自動的な退却不可 [Automatic No Retreat] 

a. NKVDユニットが資格を持つ地形 [12.53b] 内で防御するときには

いつでも、そのへクス上に退却不可マーカーを自動的に提供します。

へクス内の町は、泥濘又は降雪の天候中に町がDRMを与えるとき

に退却不可を認めます。

b. この戦闘結果によって要求されるいかなるステップ損失も、へク

ス内の他のユニットが除去されてしまうまで、NKVDユニットへ

割り当てることができません。防御側へクスを複数のNKVDステ

ップが占めると、ソヴィエト軍プレイヤーは退却不可を創出するユ

ニットを指定します。そのNKVDユニットは、たとえHQが退却

不可命令を無効化しても、最後にステップ損失を受けます。

c. ソヴィエト軍プレイヤーは、退却不可の要件を取り去るために範

囲内の機能HQから指揮ポイントを適用できます [21.12e]。

d. GT31から開始して、自動車化（赤色ボックスMA）NKVDユニ

ットのみが退却不可マーカーを提供します。

21.52 降伏のサイ振りは、少なくともいずれかのタイプの１つの

NKVDユニットが存在するへクスで、有利なDRMを受け取ること

ができます [降伏表を参照]。

21.53 自動車化NKVDユニットは、対応移動又は蹂躙を実施でき

ません。

21.6 ソヴィエト軍の機関銃（MG）ユニット
 [Soviet Machine Gun (MG) Units] 

21.61 戦闘又は蹂躙に従事する場合にのみ、

MGユニットを未確認状態面から返します。

これらが明らかにされるに連れて、その確認

面に「撤去 [“Remove”]」を表示するユニットを

プレイから取り去ります。

21.62 未確認状態の各MGユニットは、ZOCを及ぼします。これ

らは戦闘ユニットで、補給制限とソヴィエト軍の降伏を受けます。

21.63 取り去られた全てのMGユニットを、再建不能ボックス内に

置きます。

21.7 ソヴィエト軍の民兵ユニット [Soviet Militia Units] 

黄色のユニット・タイプ・ボックスを有す全てのソ

ヴィエト軍ユニットは、民兵ユニットです。民兵ユニ

ットは、通常の戦闘ユニットとして機能しますが、い

くつかの差異があります。

21.71 未確認状態の民兵 [Untried Militia] シナリオのセ 

ットアップ指示が異なる指定をしない限り、全てのソ

ヴィエト軍の未確認状態民兵ユニットのカウンター内

容物を、シナリオ・セットアップ・カードの無作為配

置で引くために不透明容器内に入れます。マップ上に、未確認状態

の民兵ユニットを未確認状態面で置きます。未確認状態のMGユ

ニットと同様に [21.61]、戦闘（攻撃又は防御）又は蹂躙に従事した

場合にのみこれらを明らかにします。これらが明らかにされるに連

れて、その確認状態面に「撤去[“Remove”]」を表示するこれらのユニ

ットをプレイから取り去ります。

21.72 民兵ユニットは、友軍工兵フェイズ中にZapユニットに任意

に変換できます [7.44]。

21.73 何らかの理由でマップから民兵ユニットを取り去るとき、そ

れを不透明容器内へ戻さないでください。これはプレイに復帰でき

ません。

21.74 民兵旅団ユニットは、その配置された町、都市、大都市の最

寄りのへクスから５へクスを超えてメイン・マップを移動できませ

ん（砲兵射程と同様にへクスをカウントします）。５へクスの範囲

の外部へ移動することを強制されたら（戦闘又は蹂躙によって）、

直ちに除去されます。

21.8  守備隊 [Garrisons]

21.81 守備隊として指定されたユニットは、セット・ 

アップ・カード上でそのように表示されるか、又は特

別な配置によって創出されます。

21.82  守備隊ユニットは、移動を実施できません。攻撃できません

が、戦闘で防御できます。守備隊の砲兵ユニットは、砲兵支援を提

供できます。解放された後、守備隊ユニットは全てのゲーム機能を

実行できます。守備隊は、へクス単位を基本に解放されます [7.52]。
21.83 以下のとき、単一守備隊へクス上の全ユニットを解放しま

す。：

・へクスが攻撃されるか、又は

・いずれかのフェイズ終了時に、敵ユニットがそのZOCを守備隊

へクス内に及ぼすか、又は

・シナリオの指示内に列記された解放日付によって解放される。

21.84  ソヴィエト軍の守備隊 [Soviet Garrisons] 

a. ソヴィエト軍の徴収兵ユニット [7.8] は、配置の瞬間に守備隊ユニ

ットになります。

b. ソヴィエト軍補充表 [7.52a] から獲得されたRの結果は、１つ又

は２つの（望むごとく）ソヴィエト軍守備隊へクスを解放できます。

これは、VPがかかりません [24.3]。

注釈：NKVDユニットは、蹂躙中に命令を提供しません。なぜ

ならば、命令は戦闘が宣言されるまで置くことができず、蹂躙

は戦闘ではないからです。

注釈：NKVDユニットの再建方法については、7.45を参照して

ください。

デザイン・ノート：戦役の二か月後には、最も狂信的なNKVD
部隊のみがこのような戦い方の決意を持っていました。

デザイン・ノート：NKVDユニットは陸軍の指揮下になかった

ため、戦術的な柔軟性を認めるドクトリンは存在しませんでし

た。

デザイン・ノート：民兵の行動は闇雲で無軌道でした。ソヴィ

エト軍の司令官たちは、しばしば民兵ユニットが戦闘でどのよ

うに行動するのかを知りようがありませんでした。 

注釈：このルールは、旅団規模の民兵ユニットのみに言及しま

す。これらは非常に大まかな編成で、集中管理を外れたら崩壊

しました。
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22.1 工兵 [Emgineers] 

22.11 枢軸軍又はソヴィエト軍の工兵ユニットは、拠点を受け取っ

た同じターン中に完成拠点を構築できます [7.41、18.44c、18.45c]。
友軍工兵フェイズ中、使用可能な拠点をその完成（活性）面で、一

般補給下のいずれかの工兵の上に置きます。その工兵は、ターン中

に戦闘、特殊な移動 [11.0]、空輸又は海輸、又はそのセグメント中

に鉄道へクスの変換 [19.3] 又は枢軸軍鉄道へクスの切断 [19.4] に従

事できません。

22.12 ソヴィエト軍工兵フェイズの終了時、枢軸軍鉄道へクス上の

ソヴィエト軍工兵ユニットは、そのへクスをソヴィエト軍の使用に

変換できます [19.3]。

22.13 スタックは、自動車化工兵ユニットを含む場合にのみ、拠点

を有すへクスに対して又は陣地線を含んでいるへクスサイドを通し

て蹂躙を試みることができます [18.15]。

22.14 工兵ユニットは、いずれかの１ターン中に以下の機能の１つ

のみを実行できます。：

・浅水面へクスサイドを越える移動の補助 [10.47] 
・拠点構築の補助 [22.11] 
・枢軸軍からソヴィエト軍の使用への鉄道へクス変換の実施 [22.12] 
・陣地線又は拠点の蹂躙を認める [11.35c、18.15、22.13] 
・フェリー構築を認める [22.32] 

22.15 同じフェイズに工兵は以下ができます。：

・戦闘で工兵効果を認め [15.53]、しかも

・スタッキング限度を超過する [15.53c]。

22.2 橋梁マーカー [Bridge Markers] 

 史実では、両陣営が架橋工兵を使用可能で、舟橋が

迅速な使用に用いられました。両プレイヤーは、現在

橋梁がない運河、河川、大河川へクスサイドを越える

ため、又はマップ上に記載された橋梁が破壊されてい

るへクスサイドを越えるため、自軍の橋梁マーカーを使用できます。

22.21 橋梁マーカーは、両面を持ちます。表面は完成（活性）面で

す。裏面は構築中面です。完成した橋梁マーカーは、隣接する運河、

河川、大河川へクスサイドを越える橋梁になります。カウンター上

の矢印を、橋梁へクスサイドを直接指すように向けます。活性橋梁

は、そのへクスサイドを越えるためのコストのみを無効化します。

橋梁へクスサイドの両岸上のへクス内に道路があると、現在破壊さ

れた橋梁によって以前に連結していた場合にのみこれらの道路を連

結します [22.4]。

22.22  橋梁マーカーは移動せず、取り去られるか又は構築のために

再配置されます。橋梁マーカーを取り去るか又は置かれることがで

きる回数に限度はありませんが、ターン毎に一度のみこれを行うこ

とができます。使用されないときは、橋梁マーカーを活性ボックス

内に保管します。プレイヤーは、決して橋梁の構築を強制されませ

ん。

22.23  橋梁の配置 [Bridge Placement] 

a. 構築中の橋梁は、友軍の一般補給下へクス上にのみ

置くことができます。行先へクスは、友軍の一般補給

下である必要がありません。構築へクスサイドは、非

破壊橋梁（マップ上に記載されたそれを含む）を含む

ことはできませんが、破壊された橋梁を含むことはできます。破壊

された橋梁へクスサイドを越えて完了したとき、ユニットは対岸へ

クス（道路が導かれる場所）へ道路移動率で橋梁マーカーを越える

ために移動を継続でき、一方で破壊された橋梁上で修理の手順を継

続できます。道路補給ルートも、橋梁マーカーを有すへクスサイド

を越えて継続することができます。いったん記載された橋梁が修理

されたら、橋梁マーカーを取り去ります。

b. 橋梁マーカーは、たとえへクスが後に非補給下であると判定され

ても、完全に機能している（道路）橋梁として、無期限にへクス内

に留まることができます。

c. 枢軸軍であると友軍移動フェイズ中、ソヴィエト軍であると友軍

自動車化移動フェイズ中、構築中面を表に向けて橋梁マーカーを置

きます。橋梁マーカーを、架橋するへクスサイドに隣接させて置き

ます。敵ZOCは、目的地へクス（対岸、又は隣接、河川の他方の

側のへクス）内に伸びることができますが、目的地へクスが敵に占

められていてはなりません。構築中の橋梁は、移動に何ら影響を持

ちません。

22.24 橋梁の完成 [Bridge Completion] 

a. （非大）河川又は運河へクスサイドを越える橋梁マーカーは、配

置されたら直ちにその活性面に返されます。

b. 大河川を越える橋梁マーカーは、友軍工兵フェイズ中にその構築

を完了するため、これに先立つ移動又は自動車化フェイズ中に使用

できません。

c. 完成したとき、配置と目的地へクスの両方が友軍で、敵ZOCが

どちらのへクス内にも伸びていなければ（無効化されない限り）、

橋梁マーカーをその活性面に返して矢印を橋梁へクスサイドに向け

ます。

22.25 ソヴィエト軍の橋梁マーカーは、枢軸軍の橋梁マーカーと正

確に同様に機能しますが、シナリオで特記されていない限り、

GT98 まで通して大河川を越えて置くことができません [1941 年中、

ソヴィエト軍は一般的に重装備が不足していました]。
22.26 ユニットは、敵の橋梁マーカーを使用できません。敵の戦闘

ユニットがそのへクスに進入したら、橋梁を取り去ります。取り去

られた橋梁は、未来のいずれかのターンに再使用できます。

22.0  その他の特殊ユニット
[Other  Special Units]

注釈：非補給下（それ故資格を持たない）へクスは、一時的な

補給源 [6.26] の使用によって橋梁配置の資格を持つようにできま

す。

注釈：非機能HQsは、橋梁の配置を制限する可能性があります

[21.27d]。

注釈：橋梁マーカーが指しているへクスサイドの変更は、たと

え橋梁が占めるへクスを変更しなくても、再び完全な構築手順

に従うことが要求されます。
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22.3 フェリー・マーカー [Ferry Markers] 

 枢軸軍部隊は、大河川に架かる多数の損傷した鉄道

橋を修理する準備ができておらず、フェリーを建設し

て物資を輸送する応急処置をとりました。枢軸軍プレ

イヤーのみがフェリー・マーカーを持ちます。

22.31 フェリー・マーカーは、鉄道橋（マップ上に記載された）が

破壊された場所で大河川へクスサイドを越える鉄道移動（地上移動

は不可）を認めるマーカーです。

22.32 フェリー・マーカーは、橋梁マーカーとほぼ同じ方法で使用

されます。ルール22.22～22.26を使用しますが、以下の変更を伴い

ます。

a. 枢軸軍の移動フェイズ中にフェリーを置きます。へクスがマップ

端補給源へ戻る補給をたどる鉄道網内で変換された鉄道堡マーカー

を含むと、破壊された大河川鉄道橋を有すへクスサイドを含んでい

るいずれかのへクス上にフェリーを置くことができます。

b. フェリーをその構築中面を上にして置きます。枢軸軍の工兵フェ

イズ中に、フェリーをその活性面に返します。枢軸軍の工兵ユニッ

ト（いずれかの国籍）は、両フェイズについて要求されます。続く

いずれかのターンに、移動して離れることができます。次のターン

から開始して、大河川へクスサイドは枢軸軍の鉄道移動に開通しま

す。

22.33  大河川とフェリー [Major River and Ferries] 輸送されるユニットは、

フェリーで大河川を越えるために30鉄道MPs（プラスして対岸の

へクスについての追加１鉄道MP）を消費します。十分な鉄道MPs
を残していないユニットは、フェリーによって大河川へクスサイド

を越えることができません。これらは、大河川へクスサイドに隣接

して停止し、残っている鉄道MPsは失われます。

22.34 補給 [Supply] フェリーが完成した後のターンから開始して、枢

軸軍プレイヤーは一般補給と攻撃補給をたどるためにこれを使用で

き、その大河川へクスサイドを越えて自軍の鉄道網を伸ばすことが

できます。

22.35 フェリー・マーカーの撤去は橋梁マーカーの撤去と同じです

が、いったん置かれたフェリーは、鉄道橋が修理されるか又は敵戦

闘ユニットがそのへクス内に移動するまで取り去られないことが異

なります。

22.4  橋梁の爆破と修理 [Bridge Destruction and Repair] 

22.41 大河川又は湖に架かる、マップ上に記載された道路橋と鉄道

橋のみが橋梁爆破を受けます。両プレイヤーは、橋梁爆破を実施で

きます。

22.42 いずれかの補給状態の、いずれかの戦闘ユニットは、友軍工

兵フェイズ中に橋梁爆破を実施できます。ユニットは、橋梁へクス

サイドを含む２つのへクスのどちらかに位置し、橋梁爆破を実施し

ているユニットを含むへクスから７へクス以内に敵ユニットがある

と（砲兵の射程と同様にカウントします）橋梁爆破を実施できます。

そのへクスサイド上の全ての橋梁は、そのへクスサイドについて橋

梁爆破が宣言されたとき自動的に破壊されます [例外：22.43c]。破

壊された橋梁は、修理されるまでそれを越える地上移動又は鉄道移

動をもはや認めません。橋梁は、破壊と再建が無制限な回数できま

す。

22.43  橋梁爆破の手順 [Bridge Destruction Proedure] 

a. 望むどの橋梁が破壊されるのか宣言します [10.45a、最後のドット

に注意]。
b. 橋梁破壊マーカーをその２ポイント面を

上にして、破壊された各橋梁に隣接するど

ちらかのへクス内に置きます。マーカーは、

橋梁が完全に修理されるまで留まります。

c. 橋梁は、ソヴィエト軍の非機能HQの指揮範囲内（４へクス）に

あるソヴィエト軍ユニットによって破壊できません。

22.44 橋梁の修理 [Bridge Repair] 

a. 両プレイヤーは、橋梁の修理を実施できます。友軍工兵フェイズ

中、望むだけ多くの資格を持つ橋梁の修理を実施します。各橋梁の

修理は、ターン毎に一度のみ試みることができます。

b. 橋梁は、補給下の友軍工兵ユニットが橋梁へクスサイドを含む２

つのへクスのどちらかにあると資格を持ちます。鉄道橋は、修理の

ための資格を持つため、橋梁へクスサイドに隣接する友軍鉄道堡マ

ーカーも要求されます。工兵は、ターン毎に１つのみの橋梁で修理

を実施できます。

c. 橋梁は、橋梁の対岸上のへクス内に敵戦闘ユニットがあると修理

の資格を持ちませんが、そのへクスが敵ZOC内にあることは構い

ません。

22.45  橋梁修理の手順 [Bridge Repair Procedure] 

a. プレイヤーは、修理を試みる橋梁を指定します。

b. サイを振り、DRMsを適用し、各試みについて橋梁修理表を調べ

ます。結果は以下のとおりです。：

１損傷ポイントの撤去   橋梁破壊マーカーをその２ポイント

面から１ポイント面へ返すか、又はそ

の１ポイント面を上にして開始したら

マーカーを取り去ります。

修理不可         損傷ポイントを取り去りません。

注釈：フェリーを使用する主な理由は、橋梁の修理が発生して

いる間に鉄道を繋げるためです。いったんフェリーが完成した

ら、あなたはフェリーを置くことで河川の対岸で鉄道変換を継

続できます。鉄道堡がそこに到着するまで、破壊された鉄道橋

の修理を開始できないことに留意してください。

注釈：橋梁とフェリーのマーカーは、爆破又は敵の捕獲を受け

ません。その代わりに、これらは（一時的に）取り去ることの

みができます。

デザイン・ノート：大河川を越える鉄道橋は、修理が極度に困

難でした。道路橋よりも大重量を支える必要があり、表面が完

全に水平でなければなりません。これを成し遂げるため、ドイ

ツ軍は架橋支援部隊を大規模組織に集中させ、各工兵連隊によ

って指揮させました。興味深いことに、これらの支援部隊は、

ケーブル・フェリーの機能を含みました。1942年３月までに、

ドイツ軍は橋梁修理の補填のため、４つのフェリー・グループ

と舟橋を機能させました。
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22.46 橋梁破壊マーカーの撤去は、橋梁が完全に修理されて使用で

きることを示します。プレイヤーは、修理が完了するまで、各ター

ンに橋梁の修理を試みることができます。後に敵ユニットがへクス

サイドに隣接して再び橋梁爆破を実行したら、修理期間中に追加の

損傷ポイントを受け得ます。

22.47 橋梁は、破壊状態としてシナリオを開始し得ます。これらの

リストについては、シナリオ・ルールをチェックしてください。

22.5  小艦隊 [Flotillas] 

 小艦隊ユニットは、特殊な移動能力と制限を持つ地上戦闘ユニッ

トです [海上モジュール32.1]。

22.51  小艦隊の移動 [Flotilla Movement] 

a. 小艦隊は、シナリオが指定した一定の河川、大河川、運河、沿岸、

浅水面、湖、内海、全海上へクスによって連結した連続へクス内で、

その記載された許容移動力まで移動できます。小艦隊は、友軍の移

動フェイズ又は自動車化移動フェイズのどちらかで移動できますが、

両方は不可です。これらは、対応フェイズ中に移動できません [こ
れらは、HQの連絡システム内に縛られません]。進入した各へクス

は、１小艦隊移動ポイントがかかります。これらは、戦闘後に退却

又は前進ができます。

b. 小艦隊は、敵ZOC内に移動できますが、通過はできません [敵
ZOCが大河川、湖、全海上へクスサイドを越えて伸びないことを

忘れないでください]。これらは、敵が占めるへクスへ進入できま

せん。移動は、航空妨害によって制限される可能性があります

[14.65]。
c. 小艦隊は、大河川へクスサイドに隣接する２つのへクスの１つの

上を移動し、これら２つの可能なへクスの１つのみに存在すること

になります。陸上コストにかかわらず、これらは進入した各へクス

について１小艦隊MPを消費します。これらは、決して大河川へク

スサイドの地形コストを消費しません。

例：ここでは、実際の地
形にかかわらず、小艦隊
は１小艦隊MPを消費す
ることでへクスA又はE
内へ移動でき、１小艦隊
MPを消費することで
「対岸」へクスへも移動
できます。小艦隊は、大
河川の岸を変更でき、１
小艦隊MPを消費するこ
とでへクスB、C、D内
へ移動します。

d. 小艦隊は、大河川と同じ方法で運河上を移動しますが、運河の点

線へクスサイド・グラフィックを含むへクス上のみです。

e. 小艦隊は、進入した各へクスについて１小艦隊MPのコストで、

連結した沿岸又は海上へクス上を移動します。沿岸へクス内の陸上

地形は無視されます。小艦隊は、浅水面に進入できます [10.47]。

例：小艦隊が沿岸へクスを占め
ます。へクス毎に１小艦隊MP
を消費することで、いずれかの
隣接へクスへ進入できます。

f. 小艦隊は、特殊な移動 [11.0] を実施できません。

22.52 小艦隊は、それが占めるへクスを通過する敵の補給線を妨害

します。小艦隊は、地上ユニットを輸送できません。

22.53 河川、運河、沿岸へクス上の小艦隊は、蹂躙される可能性が

あります。

22.54  天候の影響 [Weather Effects] 

a. 小艦隊は、氷結状況 [5.23] が有効なへクスを越えて移動、前進、

退却ができません。

b. 嵐の結果が発生するとき、小艦隊は移動できず、再配置を受け得

ます。便宜上、それらの上に「１GT移動不可[“Do Not Move 1 GT”]」マ

ーカーを置きます。

c. 小艦隊は、嵐の間は攻撃できませんが、防御と退却はできます。

22.55  再配置 [Repositioning] 

a. 浅水面、湖、内海、全海上、沿岸へクス上の小艦隊は、嵐の天候

中に再配置を受けます。；運河、河川、大河川上のこれらは、再配

置されません。沿岸へクスが河川又は大河川も含むと、沿岸へクス

の状態が優先されます。

b. 天候フェイズ中、所有者は再配置を受けている各小艦隊を取り上

げ、その許容移動力内にある最寄りの友軍港湾へ置きます。そのよ

うな友軍港湾がなければ、ユニットは再配置されず、現行位置内に

留まります。１つの港湾から別の港湾へ再配置できません。

22.56  地上戦闘における小艦隊 [Flotillas in Ground Combat] 

・攻撃補給（又は一般補給）を要求されません。

・降伏を受けません。

・対空射撃を実施できません。

・他のユニット・タイプと共にいない限り、砲兵射撃支援を受けら

れません。

・他のユニット・タイプと共にいない限り、要塞化建造物DRMを

受けません。

・全ての戦闘結果を受け、戦闘ステップ損失を満たすために取り去

ることができます。

・全海上へクスへ退却できます。

22.57 小艦隊が蹂躙へクス内にあるとき、防御部隊の一部としてカ

ウントしません。蹂躙の結果にかかわらず、退却します。正当な退

却路がなければ、除去されます。

22.58  小艦隊は、他の海上ユニットと共に戦闘に従事でき、再建で

きますが、海上モジュールを使用しているときのみです。
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 枢軸軍プレイヤーのみが、連隊代替カウンターを持ちます。

23.1 ステップと連隊代替カウンター
 [Steps and Regiment Substitute Counters] 

23.11 歩兵、山岳、保安師団の各ステップは、１つの連隊代替カウ

ンター（RSC）に相当します。少なくとも２ステップを残している

いずれかの完全又は減少戦力師団規模のユニットは、RSCsの分遣

[23.2] 実施の資格を持ちます。

23.12  独立創出 [Independent Creation] 各ドイツ軍のタイプ I RPは、１

つのドイツ軍1-2-5 RSCを創出できます。RSCは、増援フェイズ中

に増援 [7.61dと8.3] としてプレイに登場します。

23.13 RSCsは、マップ退出、戦闘損失 [16.23、16.42、16.43] 、再統

合 [23.3] の後で再使用が可能です。プレイヤー諸氏は、これらの使

用可能なRSCsをマップ外のシナリオ・セット・アップ・カード上

に保管します。

23.2 分遣 [Detachment] 

23.21 資格を持つユニットは、使用可能なRSCsが存在する限り分

遣を実施できます。ユニットが持つステップの数に依存して、いず

れかのターンにあるユニットから３つまでの RSCs を分遣できます。

完全又は減少戦力のユニットは、その最終ステップ以外の全てを

RSCsとして分遣できます。

23.22 制限 [Restrictions]

・枢軸軍移動フェイズの開始時に分遣を実施します。MPのコスト

はありません。

・RSCsを、分遣しているユニットを含んでいるへクス内に置きま

す。

・RSCs を、それを分遣したユニットと同一の補給状態に置きます。

・分遣しているユニットは、陸上へクス上にいなければならず、敵

ZOC内であっても構いません。

23.23  RSCのタイプ [RSC Types] 

・標準RSCs（1-2-5評価）。これらは、いずれかの資格を持つユニ

ット [23.11] の１ステップ減少又は独立創出 [23.12] によって創出

されます。

・強力RSCs（2-2-5評価）。これらは、２攻撃戦力ポイントの損失

をもたらす、資格を持つドイツ軍ユニットのステップ減少のとき

にのみ創出されます。

例：すでに１ステップを減少して5-6-5減少戦力面の7-8-5ドイツ軍
歩兵師団が、RSCを創出するために選択されます。RSCを創出す
るために師団の１ステップを減少させるとき、師団はその4-4-5戦
力に減少し、１攻撃戦力ポイントのみの減少結果です。それ故、認
められる唯一のRSCは、標準の1-2-5 RSCです。

23.24 枢軸軍プレイヤーは、強力RSCが認められる場所で標準

RSCを取ることを選択できます。

23.25 どちらのRSCタイプも、統合しているときに資格を持つい

ずれかのステップを回復できます [23.3]。

23.26 枢軸同盟軍のRSCs。いくつかのゲームは、枢軸同盟軍ユニ

ットのRSCsを含みます。

a. 枢軸軍プレイヤーは、ドイツ軍RSCsと同様に、資格を持つ同じ

タイプの枢軸同盟軍ユニットのためにのみこれらを使用します。各

ステップは、その国籍の１枢軸同盟軍RSCに相当します。

b. 枢軸同盟軍の強力RSCsは存在しません。

c. 国籍は混合できません。

例：ルーマニア軍RSCsはドイツ軍ユニットのために使用できず、
ドイツ軍RSCsはルーマニア軍ユニットのために使用できません。

23.3  RSCの再統合 [RSC Recombination] 

23.31 資格を持つユニット [23.11] は、同じ国籍のいずれかのRSC
（又は複数のRSCs）と再統合できます。RSCは、そのオリジナ

ル・ユニットと共に再統合することを要求されません。資格を持つ

減少状態ユニットは、そのオリジナルの完全戦力レベルまで、同じ

国籍のいずれかのRSCsで再統合できます。

23.32  ユニットと同じへクスを占める１つ又は複数のRSC (s) は、

いずれかの友軍移動フェイズの終了時（超過スタッキングのカウン

ト前）に再統合します。これらは、敵 ZOC 内にいても構いません。

再統合は、いかなる MPs もかかりません。強化されたユニットは、

それ自体の補給状態又は統合しているRSCsのそれの、低い方と見

なされます。強化されたユニット又はいずれかのRSCsが１GT移

動不可マーカーを持っていたら、強化されたユニットはそれを保持

します。

23.33  RSCsは、現在基幹又は除去ボックス内にあるユニットを再

創出するため、マップ上又はマップ外で統合できません。

24.1 勝利ポイント [Victory Points] 

24.11 大部分のゲーム・シナリオは、勝利ポイント

（VPs）の得点によって勝利します。VPsは、一定の

マップ位置の支配について、HQs、装甲、砲兵の敵ス

テップ損失をもたらすことで、プレイヤー諸氏が選択

した一定の活動により得点されます。VP記録欄上で勝利ポイン

ト・マーカーを上下に調整することで、現行勝利レベルを記録しま

す。

24.12 枢軸軍プレイヤーのみがVPsを得点します。ソヴィエト軍

プレイヤーによって「得点された」それは、枢軸軍のVP合計から

差し引かれる負の数として表示されます。得失された実際のVPs
数は、シナリオの勝利ポイント・スケジュール上に列記されます。

枢軸軍プレイヤーの全体のVP合計は、負の数になる可能性があり

ます。

24.13 枢軸軍プレイヤーは、勝利ポイント・スケジュールの下に表

示された、望む勝利レベルを達成するために十分なVP合計を得点

することで勝利します。ソヴィエト軍プレイヤーは、枢軸軍プレイ

ヤーの最低限勝利レベル合計の達成を妨げることで勝利します。

24.2  位置のVPs [Location VPs] 

24.21  勝利位置は、勝利ポイント・スケジュール上に列記された又

はシナリオ・ルール上に列記されたいずれかのへクスです。位置は、

シナリオに従って変化し得ます。

24.22 枢軸軍プレイヤーは、枢軸軍ユニットによって支配下 [3.12] 
になるとき、勝利位置についてVPsを得点します。これらのVPs
を枢軸軍のVP合計に加えます。

23.0  枢軸軍の連隊代替カウンター
[Axis Regiment Substitute Counters]

24.0  勝利方法 [How to Win]
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24.23 勝利位置の価値は、ゲームが継続するに連れて変化し得ます。

それが捕獲されたターンの数値に従ってVPsを得点します。

24.24  勝利位置の占領 [Victory Location Occupation] 

a. 枢軸軍によって占領された各勝利ポイント位置は、枢軸軍戦闘ユ

ニットの１ステップによる占有を要求します。枢軸軍によって支配

された各勝利ポイント位置は、いずれかの戦闘タイプの枢軸軍戦闘

ユニットの１ステップによる占有を要求します（ただし、[24.24d] 
も注意）。

b. 複数へクス都市又は大都市については、要求される合計占有部隊

が、いずれかの単一へクス又はその都市のへクスの組み合わせ内に

いることができます。

c. 挿入マップの占有要件については、メガ・へクスを基本に計算さ

れます。VP位置を有す各メガ・へクスは、そのメガ・へクス内の

へクス数にかかわらず、１ステップの守備隊を要求します。

d. 位置の占有要件は、国又は地方によって変化する可能性がありま

す [各ゲームのプレイブックを参照]。ドイツ、ハンガリー、ルーマ

ニア、スロヴァキア、（西）ポーランド内の位置については、枢軸

軍の占有は要求されません。

24.25  要求される占有レベル [Required Occupation Level] 

a. 枢軸軍プレイヤーは、ターン中のいかなるときにも、実際の占有

ユニット（たち）を自由に変更できます。

b. 管理セグメント中、ある勝利位置が要求された占有レベルを持た

ないと判定されたら [敵ユニットが奪回した可能性]、その位置につ

いての現行VP値が枢軸軍VP合計から差し引かれます。位置が要

求されたレベルを回復したターンに、VP合計に現行VP値が加え

られます。

24.26 たとえ要求された占有部隊を持つとしても、勝利位置のVP
値がゼロになると（ターンの開始時に判定します）、そのへクス上

に守備隊マーカーを置きます。指定された占有ユニット（又は複数

ユニット）は、いまや要求された守備隊になります [21.8]。守備隊

マーカーは、ルール21.83下で又は枢軸軍プレイヤーが１VPを消

費すると取り去ることができます。

例：GT18に、枢軸軍ユニットが５VPsの価値を持つVP位置を占
領します。次いで枢軸軍プレイヤーは、現行ゲーム・フェイズ中に
VP記録欄上で５VPsを記録します。ソヴィエト軍ユニットが同じ
ターン中にその位置を攻撃して奪回します。枢軸軍プレイヤーは、
直ちに自軍VP合計を５VPsだけ減少させます。次のターンに、枢
軸軍ユニットが再び奪回し、それでも５VPsの価値なので５VPsを
得点します。GT20にソヴィエト軍ユニットが再びこの位置を再占
領しますが、このターンから開始して位置の価値が３VPsのみで、
枢軸軍プレイヤーは自軍VP合計を３ポイントだけ減少させます。
彼が何もしなければ、この過程で実質２VPsを持ちます。再び奪回
したら、５ではなく３VPsのみを得点します（再び価値が変化しな
い限り）。これらの全ターンを通して、彼は位置について実質５
VPsを得点しました。

24.3  ゲーム活動のVPs [Game Action VPs] 

24.31  プレイの過程中に行われた一定のゲーム活動は、VP合計に

VPsの増減をもたらします。各活動が行われたとき、直ちにこれら

の調整を行います。これらの活動、それに付随する条件、付随する

VPsは、セット・アップ・カード上又はシナリオ・ルール内で述べ

られます。

24.32 枢軸軍プレイヤーは、ソヴィエト軍プレイヤーが任意に解散

した各HQについて１VPを得点します [21.29]。

24.4 ステップ損失のVPs [Step Loss VPs]

24.41 装甲又は砲兵タイプのステップが失われるときにはいつでも、

損失／補充記録欄上でステップ損失マーカーを１ボックス右へ移し

ます。ステップ損失マーカーが「６」レベルに到達したとき、マー

カーをゼロに戻してVP合計をソヴィエト軍の損失について１ずつ

増加させ、枢軸軍の損失について１ずつ減少させます。以下のユニ

ット・タイプをカウントします。：

 装甲、突撃砲、装甲対戦車、砲兵（全５タイプ）

24.42 シナリオを減少戦力で開始している装甲ユニットの「損失」

ステップは、すでにVP合計内にカウントされています [プレイ・

ブックを参照]。プレイの過程中に失われたこれらステップのみが

新たなVPsとしてカウントされることになります。

（翻訳：松谷健三 2021.11.17）
            New Edition 2022. 2. 8 

注釈：枢軸軍プレイヤーは、不十分な守備隊、又は守備隊を持

たなければ位置についてのVPsを失いますが、位置が枢軸軍プ

レイヤーの友軍であると、へクスを通して補給ルートをたどる

ことができます。
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