
ユニット・タイプ・シンボル

 装甲（自動車化）ユニット

（VP損失 [24.41]）           

   装甲               これらのユニットは、

以下について「装甲」と

   装甲対戦車            見なされる。

   装甲工兵             １．装甲消耗 [16.33a] 
２．CAB [15.57]

   突撃砲* ３．同一装甲師団効果

[15.58] 
自動車化ユニット ４．TEC上で装甲半減

注釈：装甲工兵と突撃砲

捜索（偵察）           は、上記４つの状況にお

いて「装甲（自動車化）」

   オートバイ歩兵          と見なされない。

   自動車化歩兵

   自動車化工兵           *（枢軸軍のみ：）

掩蔽壕破ユニット・タイプ：

   自動車化対空砲         １. 突撃砲

２. 自動車化対空砲

   自動車化対戦車          ３. 対空砲 [15.44]

非自動車化ユニット

   歩兵

   山岳歩兵

   空挺／落下傘歩兵

   保安

   国境警備

   スキー

   工兵

   騎兵

   司令部

   基地ユニット

   対空砲

対戦車

   野戦砲兵

   ロケット砲兵

   沿岸砲兵

   鉄道砲兵

超重砲兵

（機動モード）

   超重砲兵

   （射撃モード [シルエットは異なる] 

特殊ユニット

   装甲列車

   小艦隊

ユニット・タイプ・ボックス・カラー
ソヴィエト親衛： レッド 枢軸ルフトヴァッフェ／

落下傘：    ライト・ブルーソヴィエト民兵： イエロー

ソヴィエト海軍： ブルー クリークス・マリーネ  ブルー

ソヴィエト NKVD：グリー

ン

ドイツ装甲師団と自動車化組織：

各主要組織は、全構成ユニットが識別

カラーを共有する。ソヴィエト空挺：ライト・ブ

ルー

ユニット・カラー
ソヴィエト軍

地上ユニット： ブラウン・ブロンズ

航空ユニット： ブラウン・カッパー／レッド地

枢軸軍

ドイツ軍非SS地上ユニット： ライト・グレイ

ドイツ軍SS地上ユニット： ブラック

ドイツ空軍ユニット： スカイ・ブルー／ブルー水地

ドイツ空軍地上ユニット スカイ・ブルー

エストニア人地上ユニット 青帯を有すグレイ

ﾌｨﾝﾗﾝﾄﾞ軍地上と航空ユニット 青帯を有すホワイト

ハンガリー軍地上と航空ユニット ダーク・ブルー

イタリア軍地上と航空ユニット ライト・パープル

ルーマニア軍地上と航空ユニット メディアム・グリーン

ｽﾛｳﾞｧｷｱ軍地上と航空ユニット ライト・グリーン

ウクライナ人地上ユニット ライト・タン

情報マーカーの見本

宣言攻撃   鉄道堡   鉄道切断   鉄道切断  鉄道MP 
（複数へクス） マーカー

拠 点    建設中    天 候   妨 害 ゲーム

拠点   レヴェル   ターン

緊急補給  非補給下   鉄道橋   守備隊 破壊された

爆 破   ヘクス   陣地線

補充受領  蹂 躙   城塞破壊   活性化済   破壊された

陣地帯

命 令   追加退却   退却不可  道路網  道路網

限 度    悪天候

ｽﾃｯﾌﾟ損失  補充記録 燃料欠乏   移動不可     VP記録

記録ﾏｰｶ  ー  マーカー               マーカー
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 これらのユニット・タイ

プは、砲兵損失について「砲

兵」と見なされる [24.41]。



移動フェイズ・チャート

ユニット・カテゴリー

自動車化MAを有すユニット 1/2ＭＡ 1/2ＭＡ

非自動車化とスキー

騎兵 1/2ＭＡ

オレンジ／グリーン／グレイＭＡ

小艦隊 完全ＭＡ** ４．５

（浸透能力）[11.42]

ユニット・カテゴリー

ＨＱ

自動車化MAを有すユニット 1/2ＭＡ 1/2ＭＡ

非自動車化とスキー

騎兵 *超重砲兵（グリーンＭＡ）を除く全ユニットは、

活性化非自動車化／スキー 以下を使用している時に1/2端数を残す。：

オレンジ／グリーンＭＡ 　 １．乾燥天候中の、平地地形内の、二級道路

装甲列車／RR砲兵 完全ＭＡ** 完全ＭＡ**   上の道路移動。

小艦隊 完全ＭＡ** 完全ＭＡ** ２．乾燥又は凍結天候中の一級道路上の道

（浸透能力）[11.42] Yes（自動車化）   路移動。

注意： ３．いずれかの天候での高速道路上での資

　ＭＡ＝許容移動力。端数は残す。   格を持つユニットによる道路移動。
　Ｎｏ＝このフェイズは移動不可。 ４．都市／大都市の移動。
　＊＝ＨＱによって自動車化移動フェイズの間に活性化できる。 **1ヘクス移動は、1/2MAと3/4MAが適用不能。
　＊＊＝どちらかのフェイズに移動できるが、両方ではない。 注釈：3/4MAコラムは、戦略移動を実行している

対応移動では、１ヘクス移動は不可。 ソヴィエト軍自動車化ユニットに適用する。

移動への影響チャート

非補給 泥 濘
移動又は るために 再びEZO
活動 へ移動可

移動フェイズ Ｙ1 Ｙ Ｙ Ｙ Ｙ3 Ｙ2.14

自動車化移動フェイズ Ｙ1 Ｙ Ｙ Ｙ Ｙ3 Ｙ3

対応移動フェイズ Ｎ Ｙ Ｙ Ｙ Ｙ3 Ｙ3

浸透移動 Ｙ Ｙ Ｎ Ｙ Ｙ Ｙ

１ヘクス移動 Ｙ Ｙ Ｙ Ｙ Ｙ Ｙ

蹂躙 Ｙ Ｙ Ｎ Ｙ N12/Y13 N12/Y13

戦略移動 Ｎ Ｙ Ｙ Ｙ Ｙ Ｙ

鉄道移動 Ｎ Ｙ Ｙ Ｙ Ｙ Ｙ

装甲列車移動 － Ｙ Ｙ Ｙ Ｙ Ｙ

小艦隊移動 － Ｙ15 Ｙ15 Ｙ15 Ｙ15、16 Ｎ

ユニットはＺＯＣを及ぼすＹ Ｙ Ｙ4 Ｙ5 Ｙ5 Ｙ5

注釈：
１＝記載されたＭＡから－２ＭＰs（例外：騎兵 5＝以前に禁じられていた地形は、いま 11＝EZOCヘクスに再進入する前に、１つ
[6.35]）。 　　やＺＯＣを及ぼす[3.24b]。 　　以上の非EZOCヘクスに進入しなければ

２＝枢軸軍の全自動車化とオレンジ又はグリー 6＝ＥＺＯＣは、宣言戦闘の防御側ヘク 　　ならない。
　　全自動車化とンのＭＡを持つユニットの記載されたＭＡか 　　ス内に及ぼされなければならない。 12＝枢軸軍
ら－１ＭＰ[5.24a]。 7＝例外：(1)浸透、(2)１ヘクス移動、 13=ソヴィエト軍

3＝自動車化MAを有す全枢軸軍ユニットに 　　(3)蹂躙しているスタックが蹂躙目標 14＝スキー・ユニットは、平地、高地、湿地、
　　ついて記載されたMAから－1MP[5.24a、10. ヘクスへ進入する時。 　　沼地の地形内で１MPのみを消費する
37b]。 8＝例外：蹂躙を参照[11.3]。     [5.24b]。

４＝自動車化とオレンジMAを有す全ユニットは、 9＝例外：枢軸軍自動車化浸透移動。 15=嵐であると、移動と攻撃不可 [22.54c]。
　隣接する町、都市、連結した道路又は鉄道ヘ 　　枢軸軍とソヴィエト軍騎兵又はスキ 　　再配置を受け得る [22.55]。
　クス内のみにZOCsを及ぼす（大都市ヘクス内 　　ー・ユニットの浸透移動。 16＝小艦隊移動 [22.54] は、凍結 [5.23] 
　へは不可）[3.24a]。 10＝移動は、成功した蹂躙後に可能。 　　　降雪ターン [5.22] 中は不可。

Ｎｏ

２

３

４

移動フェイズ

完全ＭＡ

完全ＭＡ

1/2MA

Ｎｏ

完全ＭＡ

Ｎｏ

Ｎｏ

移動フェイズ

Ｎｏ

Ｎｏ

Ｎｏ

Ｎｏ

移動フェイズ
対応

移動 自動車化 対応

フェイズ 移動フェイズ

移動
フェイズ

自動車化

完全ＭＡ

枢
軸
軍

ソ
ヴ
ィ
エ
ト
軍

完全ＭＡ

完全ＭＡ

完全ＭＡ

   完全ＭＡ**

Ｎｏ

完全ＭＡ

完全ＭＡ

Yes

Ｎｏ

Ｎｏ

Ｎｏ

Ｎｏ

完全ＭＡ

Ｎｏ*

５

０

２．５

Ｎｏ

許容移動力変換表

通　常

Ｍ　Ａ

０

Ｎｏ

Ｎｏ ９

６

から直接 を退出後
可 ＥＺＯＣ

Ｙ

する時

ＥＺＯＣ ＥＺＯＣ ＥＺＯＣ ＥＺＯＣ

＋１ＭＰ に停止

Ｙ7 Ｙ8 Ｎ9 Ｙ11

Ｙ6

Ｙ7 Ｙ8 Ｎ9 Ｙ11

Ｙ

Ｎ Ｙ Ｙ －

Ｙ

Ｎ Ｙ Ｎ Ｎ

Ｙ

Ｙ7 Ｎ10 Ｎ Ｙ11

Ｎ

Ｎ Ｙ Ｎ －

Ｙ

Ｙ

－ － － －

Ｎ

Ｙ Ｙ Ｎ Ｙ11

－ － － －
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Ｙ Ｙ Ｙ Ｎ Ｙ11

７

Ｎｏ*

の間

移動しているユニット：

へ進入す
下
のとき

ＥＺＯＣ

C進入可

８

の間

移動が認められる

降雪
ターン
の間

凍 結
ターン
の間の間

氷結
ターン

へ進入へ進入

Yes（スキー／騎兵）

１

乾燥
ターン ターン

Ｎｏ

Ｎｏ

３

３．５

０

１**

１

１．５

２

１２

１３．５

３

３．５

７

４．５

ＭＡ*

1.5

６

６．５

１．５

３

６

７．５

９

１０．５

４．５

５

1/2 3/4

ＭＡ* ＭＡ*

０

１**

１．５

２



攻撃側と防御側の砲兵支援 [13.0と15.3]
資格：

攻撃側の砲兵 3．射程：各砲兵ユニット（攻撃側又は ユニットの限度
ユニットは、防 防御側）は、支援している防御ヘクスが ４つのドイツ軍砲兵ユニット：資格を持つ
御ヘクスに対 射程内になければならない。防御ヘク ４つまでの枢軸軍砲兵ユニットは、支援
する宣言攻撃 スと砲兵ユニット（防御ヘクスはカウント （攻撃又は防御）を提供できる [13.14.a]。
にのみ支援を し、砲兵ユニットのヘクスはしない）との

提供できる。防御側の砲 間のヘクス数がユニットの記載された射程を超えなけ 注釈：枢軸軍の超重砲兵ユニットは、４
兵ユニットは、防御側ヘ ければ、支援できる [13.11.b]。 ユニットの限度にカウントしないが、特殊
クスにのみ支援を提供で な攻撃状況でのみ使用できる [13.14.b]。
きる。防御側のヘクスとは、 ４．攻撃補給：その補給状態にかかわら
宣言攻撃マーカーを有す ず、攻撃側の各砲兵ユニットが支援する 枢軸同盟軍の砲兵 [13.31]：
ヘクスである。 ためには、攻撃補給を提供しているASP a. 防御側ヘクス内に位置しない限り、枢

までLOCをたどれなければならない 軸同盟軍の砲兵ユニットは、自国籍を含
１つの攻撃のみ： [13.11.c]。 むいかなる国籍にも半分の防御支援（端
　ある砲兵ユニットは、そ 数切捨て）を提供する（ドイツ軍砲兵は、
の支援戦力を戦闘フェイ 5．防御側ヘクスを占めていない限り、 減少しない）。
ズ毎に１つの宣言攻撃に 防御側の砲兵ユニットは敵ＺＯＣ内にい b. ２つまでの枢軸同盟軍砲兵ユニットは、
のみ提供できる。支援戦 ることができず、砲兵支援を提供できな 単一の宣言攻撃に防御支援jを提供する
力は、複数の宣言攻撃 い。攻撃側の砲兵ユニットは、敵ＺＯＣ ために統合できる。
の間で分割できない。 内にいることができる [13.2]。 c.２つまでのドイツ軍砲兵ユニットは、枢軸 

同盟軍の２ユニット限度に加えて統合でき
6．防御側ヘクスが砲兵タイプのユニットのみを含むと、 る（攻撃又は防御）。
その支援戦力を宣言攻撃に提供できない。これらは、 ソヴィエト軍：１つの沿岸防衛又は野戦砲
防御戦力のみを使用できるが、非隣接の友軍砲兵ユ 兵ユニットは、常に支援を提供できる（攻撃
ニットは、それらのヘクスを支援できる。左の例を参照。 又は防御）。

　以下の場合、限度は最大２に増加する。：
7. その支援戦力と防御戦力を同じ宣言攻撃に提供で ・両者が同じ防御側ヘクス内にある。又は
きる砲兵ユニットはない。 ・両者が同じ非妨害HQの指揮範囲内にあ

　る。又は
8．支援戦力限度：宣言攻撃で、攻撃側の支援戦力は ・１つが防御側ヘクス内にあり、二番目が射
攻撃戦力を超過できず、防御側の支援戦力は防御戦 　程内にあって非妨害HQの指揮範囲内に

資格条件： 力を超過できない。超過分は無視される。 　ある。[13.15.b]。
１．蹂躙：蹂躙 １（又は２）限度に、２つまでのロケット砲兵
マーカーを有 9．超重砲兵、鉄道砲兵、ロケット砲兵：支援戦力の後 ユニットを加えることができる。ロケット砲兵
す非砲兵ユニ に「A」を有すユニットは攻撃のみを支援でき、それぞれ は、HQの指揮範囲内にいる必要がない
ットは支援を 13.42.c/ｄ、13.33.b、13.32の制限を受ける。 [13.15.b]。
提供できない 望むだけ多くの鉄道砲兵（と海上砲兵；海
[11.38.a]。 上モジュールを参照）は、全て機能HQの
2. 非補給下： 指揮範囲内にあると加えることができる
非補給下マーカーを有す [13.15.c]。
防御側砲兵ユニットは、 *砲兵ユニットは、非機能HQの指揮範囲内
攻撃補給下に置かれない にあってはならない。
限り支援を提供できない [6.35]。 　プレイ・ブックの砲兵支援の例を参照。

非機能ＨＱの影響 [21.25 & 21.26]
非機能ＨＱの制限： 非機能HQ指揮範囲内の制限 I.NKVDユニットの「退却不可」命令を
Ａ．退却命令を発令できない [21.25]。 （非機能HQは、重複しているへクス 　取り去る [21.25]。
Ｂ．ソヴィエト軍自動車化移動フェイズ中 内の機能HQの影響に優先する）。 J. ソヴィエト軍の移動又は自動車化移
　に非自動車化ユニット（親衛を含む） E. 架橋ユニットは、配置又は移動不可。 　動フェイズ中、その移動を非機能HQ
　の活性化不可 [21.25]。 　これらは完成できる [21.26]。 　の指揮範囲内で開始しているソヴィエ
C.ソヴィエト軍対応フェイズ中に自動車 F. 強制攻撃について、指揮ポイントの 　ト軍地上ユﾆｯﾄの数は、HQ回復値か
　化MAを有すユニットの活性化不可 　二倍化不可 [21.25]。 　ら１少ない数に制限される。非機能H
 [21.25]。 G. ソヴィエト軍のCAS又は妨害任務不   Qは、移動フェイズ中常に移動できる。
D. 橋梁破壊又は新たな拠点マーカー 　可（枢軸軍CASと妨害の迎撃は可）
　の配置不可。ただし、「E」拠点の配置  [21,26.b]。  非機能HQの回復サイ振り
　は認められる [21.26]。 H.防御側ヘクスを含むいかなる戦闘に   [21.28]
注釈：鉄道変換は認められる。 　も、１つのみのソヴィエト軍砲兵が支援 　ゲーム・ターン中間フェイズ

　を提供できる [21.25、21.26.c]。 中、望む各非機能HQについ
てサイを振る。サイの目がHQ
HQ回復値の二倍以下である
と、HQをその機能（OP）面に
返す。このサイ振りにDRMsは
ない。HQがOoSマーカーを
持つと、回復値を二倍にしな
い。
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サイの目≦回復値の二倍

支援を提供

できる。

防御戦力の

み（事項6）

非機能HQから４へクス指揮範囲以内の全て
に影響を持つ。

HQをOP
面に返す。



海上ユニットの読み方は、海上ユニットを有す別
の海上カードに含まれる。 ユニット数値の説明

CRT DRM：は、枢軸軍超重砲兵ユニットが

攻撃に適用できる修正 [15.54]。

超重砲兵表 DRM：は、枢軸軍超重砲兵ユニ

ットが砲撃に適用できる修正 [13.43]。

攻撃戦力：は、非砲兵戦闘ユニットが攻撃し

ているときに提供する戦力 [12.22]。赤い数

字は、ユニットが装甲であることを意味する。

これは、枢軸軍プレイヤーが諸兵科連合ボー

ナス [15.57] 又は同一装甲師団効果 [15.58] 
を達成することを認め得る。

指揮値：は、HQ が活性化させることができ

る資格を持つソヴィエト軍戦闘ユニットの最

大数、又は対応フェイズ中にHQが発令でき

る退却命令の最大数 [22.12]。

防御戦力：は、地上戦闘ユニット（支援して

いる砲兵を除く）が防御側へクスを占めてい

るときに提供する戦力 [12.22]。

自動車化ボックス：は、ユニットが自動車化

地形コストを消費し、自動車化と対応移動フ

ェイズに移動する能力を持つことを示す。

許容移動力（MA）：は、乾燥天候の１つの移

動フェイズ中にユニットが進入できる平地地

形の最大数（チャート10.11を参照）。例外：

装甲列車、小艦隊、超重砲兵ユニット。

許容移動力のカラー・コード：

イエロー：浸透能力 [11.4]。
オレンジ：自動車化コストを消費する非自動

車化 [10.28]。
グリーン：超重砲兵 [10.28]。
グレイ：装甲列車 [21.32] 鉄道砲兵 [13.33]。
ブルー：小艦隊移動のみ [22.51]。

非 ZOC 帯：ユニットが隣接へクス内に支配

地域（ZOC）を及ぼさないことを示す [3.25]。

射程：砲兵ユニットが支援を提供できる防御

側へクスからの最大へクス数。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

しないが、防御側のへクスはカウントする。

回復値：は、非機能HQが機能状態に復帰す

ることを認める、可能な最大サイの目。

スタッキング値：は、あるへクス内に地上ユ

ニットが占めるスペースの量。両陣営につい

て、移動フェイズ又は退却の終了時にいかな

るへクス内にも最大 10 スタッキング・ポイ

ントが認められる。

支援戦力：は、資格を持つ砲兵ユニットが宣

言戦闘の攻撃 [15.33] 又は防御 [15.32] に
提供する戦力。

[  ] ユニット名称囲みは、ユニットの以前の

名称を示す。

ユニット名称：は、ユニットの実名又は番号

（略称の説明については、プレイブックを参

照）。

ユニット規模：

I＝砲兵中隊／中隊

II＝大隊       X＝旅団

III＝連隊      XX＝師団

（ ）ユニット規模囲みは、相当規模のユニ

ットを示す。

ユニット・タイプ・ボックス：ユニット・タ

イプ・シンボル・チャートを参照）。

二重ボックス（  ）：は、２つの同規模ユ

ニットが１枚のカウンターに統合されたこと

を示す。

航空ユニット
航空ユニット・タイプは、カウン           ソヴィエト海軍ユニットは、通常の

ター内にある主要な航空機の型式          ソヴィエト軍航空ユニットと異なる。

名称。                      これらは、ブルー。

                   ユニット・タイプ：B=爆撃機、F=戦闘機

T＝輸送機

                   妨害値は、生き残りの妨害任務ユニットが

                   創出する妨害地域 [14.63] に対して適用する。

航空戦闘値は、航空戦闘における

航空ユニットの戦力。射撃航空ユ    近接航空支援（CAS）値は、宣言攻撃で防

ニットは、航空戦闘の攻撃にこの    御側へクス内に生き残っている任務航空ユ

数値を使用する。任務航空ユニッ    ニットによって適用されるDRM [14.53]。
トは、この数値で防御のみを行う。

非砲兵

ユニット名称      ユニット   未確認

タイプ・   ユニット

ユニット        ボックス

規模        

スタッキン       許容移動力

ング値       （赤い自動車化 

攻撃戦力 防御戦力  ボックス内） 確認済

ユニット

再建不能ユニットを示す。

注釈：MGユニット（のみ）は、その

確認済面に史実のヘクス番号を持つ。

プレイに影響を持たない。

砲兵
以下を除き上記と変更なし：

機動モードの通常 ユニット 射撃モードの

砲兵と超重砲兵  名称    超重砲兵

非ZOC帯

攻撃

射程         DRM 
ボックス     兵器ｼﾙｴｯﾄ

(超重砲兵        とタイプ

は空白） 支援戦力    攻撃のみ 超重砲兵 

表DRM 

注釈：砲兵ユニットのみが射程ボックスを持つ。

ソヴィエト軍HQ 
以下を除き上記と変更なし：

機能面       非機能面

HQシンボル

と軍名称         

回復値

指揮値

非戦闘地上ユニット

MSU（1 ASP）    標準補給集積所（2 ASP）
      攻撃補給

許容移動       ポイント

         力          数

攻撃戦力   防御戦力

大規模補給集積所    大規模補給集積所

（4 ASP）       （3 ASP）
ゲーム N-AGN 

 表示                  M-AGC 
                                         S-AGS 
                                         C-Crim 

ユニットの読み方

BARBAROSSA：AGC－チャートと表カード＃２


