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[1.0] はじめに [INTRODUCTION]
  1940年の後半、イギリスはドイツとイタ

リアの枢軸勢力に対して孤立無援で立ち向

かっていました。フランスが崩壊し、陸上

の戦いは北アフリカに移行しました。イタ

リア軍は、帝国の拡張を唱えて西方エジプ

トの国境線を越え、シディ・バラニを占領

して腰を据えました。

The African Campaignは、２人プレイ

ヤー用の作戦級ゲームです（ただし、ソリ

テアでプレイできます）。イギリス第８軍が

イタリア第 10 軍に続いてドイツ軍アフリ

カ軍団と対決した1940年12月から開始し

て1942年12月に終了します。枢軸軍とし

ての最終目標は、アレクサンドリアとスエ

ズ運河を奪取して、北アフリカから連合軍

を追い払うことです。連合軍としての最終

目標は、枢軸軍を近寄せないことです。史

実では、連合軍はかろうじて踏みとどまり、

最後には枢軸軍を押し戻すことができまし

た。

これは、1973年にJedko Gamesから出

版された John Edwards の The African 
Campaign 2nd Editionのデザイナーズ・エ

ディションです。この版は、オリジナル・

デザインをサポートする進化した内容物と

アップデートされたルールで特徴付けられ

ます。より歴史的な風味とプレイし易さを

損なわずゲームに多様性を加えることを望

むプレイヤーのために、選択ルールと追加

マーカー（18.0）も提供されます。

ルールは番号の項目であらわされる大項

目と、多数の副次項目に分割されます。ル

ールは（カッコ）を使用して他のルールと

照合され、例えば、「手番プレイヤーは、実

施を望む全ての攻撃を最初に宣言し、攻撃

しているユニットと航空ユニット（近接支

援、15.1）を示します。」は、15.1 項がこ

のルールに関連することを意味します。こ

のゲームのルールは、一読した後に素早く

参照する両方の場合のために編集されてい

ます。

もしもあなたがヒストリカル・ゲームの

初心者であれば、落ち着いてください！

最初に競技用コマを見て、次いでルールを

通しで素早く読んでください。これらを記

憶しようとしてはなりません。プレイのセ

ットアップ指示に従い、プレイの一般的な

過程を述べる 6.0 項を読んでください。プ

レイの数分後には、あなたはゲームのメカ

ニクスに馴染むでしょう。

このゲームのためのオン・ライン・サポ

ートが使用可能です。

Web上で訪問してください。：

http://www.compassgames.com
（チップ：ゲーム・ページの Rule and 
Downloadsセクションに行きます）

mailにより：

sales@compassgames.com
あなたのプレイ体験を分かち合うため、

Consim Worldの公式ゲーム・ディスカッ

ション・トピックを訪れることも勧めます。

http:talk.consimworld.comを訪れ、North 
Africa/Med Frontの個別ゲーム・ディスカ

ッション・エリアを探して The African 
Campaignゲーム・トピックを見つけてく

ださい。BoardGameGeek と Compass 
GamesのYouTubeチャンネルでこのゲー

ムをサポートするいくつかの教材ビデオも

見つけることができます。

[2.0] ゲームの備品
[GAME EQUIPMENT]

[2.1] ゲームの備品目録
    [GAME INVENTRY]
The African Campaignには、以下を含

みます。：

・1.5枚のフルカラー・マップ。合計17”
×50.75”

・１枚の176個の型抜きカウンターを持

つカウンター・シート

・２枚のプレイヤー補助カード8.5”×11”
（両面）

・２枚の戦闘序列ディスプレイ8.5”×14”
・このルールブック

・１つの六面体サイ

もしもこれらのパーツが欠けているか破

損していたら、e-mailでCompass games
に sales@compassgames.com でコンタク

トしてください。

[2.2] ゲーム・マップ [THE GAME MAP]
マップは、ドイツ・アフリカ軍団と連合

国第８軍の決定的な作戦が発生した北アフ

リカの地域を描写します。六角形の格子が

マップ上に重ねられ、移動、平地、道路、

尾根、台地、要塞、都市、小道、港湾を含

む地形特徴を判定するために使用されます。

プレイへの影響の詳細については、マップ

上の地形効果チャート又はプレイヤー補助

カードを参照してください。マップは、戦

闘結果表、ターン記録欄、枢軸軍の歩兵補

充と燃料表、枢軸軍の燃料記録欄のような、

プレイのために必要な様々な表も含みます。

道路に沿って、トリポリ [Tripoli] からアレ

クサンドリア [Alexandria] までのヘクス

数を表示する道標があります。これらは、

道路移動の管理を手助けする以外プレイに

影響を持ちません。

[2.3] チャートと表
    [CHARTS AND TABLES]
多数のゲーム機能の促進と表示のため、

ゲームには様々な視覚的補助が用意されて

います。これらの視覚的補助は、プレイヤ

ー補助カード上、戦闘序列ディスプレイ、

マップ上にあります。いくつかのチャート

と表は、プレイヤー諸氏の便宜のためマッ

プ上とプレイヤー補助カードの両方に含ま

れます。これらのチャートとディスプレイ

の使用は、適切なルール項目で説明されま

す。

[2.4] 競技用コマ [THE PLAYING PIECES]
The African Campaignには、176個の

競技用コマを含む１枚の型抜きシートがあ

ります。これらの競技用コマは、カウンタ

ーと呼ばれます。いくつかは戦闘に参加し

た実際の軍事ユニットで、その他は一定の

ゲーム・メカニクスを促進させるために使

用されるただのマーカーです。

[2.4.1] カウンターの読み方
[HOW TO READ THE COUNTERS]

The African Campaignのカウンター内

容物には、２つの敵対する国籍と軍からの

部隊を含みます。各国籍と軍は、その部隊

に固有の色で示されます。連合軍部隊はラ

イト・ブラウン、枢軸軍部隊はドイツ軍に

ついてはライト・ブルー並びにイタリア軍

についてはライト・グリーンです。プレイ

ヤー諸氏は、ユニットの規模が統一されて

いないことに気づくでしょう。ユニット規

模の範囲は、師団から大隊まで細分化され

（軍 HQ も含まれます）、ユニットの規模

はゲームのいくつかの点で重要です。

[2.4.2] ユニットの例 [UNIT EXAMPLE]
各カウンターは、その性格と機能を示し

ている軍事シンボル、歴史的名称、戦闘値

と移動値を示しているいくつかの数字を持

ちます。下のカウンター例は、カウンター

上の数値の配置を示します。

登場ターン ユニット規模

ユニット・タイプ

国籍             ユニットID

戦闘値         許容移動力

上図のユニットは、ターン９（登場のタ

ーン）の増援として到着するオーストラリ

ア軍（国籍）第７歩兵（ユニット・タイプ）

師団（親 ID）です。ユニットは、５の戦闘

値と６の許容移動力を持ちます。ユニッ

ト・タイプ・ボックス上のオレンジの地色

とユニット・タイプ・ボックス左の「A」
は、ユニットがオーストラリア軍であるこ

とを示します。

登場ターン ユニット規模

ユニットID

親ID             ユニット・タイプ

戦闘値        許容移動力

上図のユニットは、ターン10（登場のタ

ーン）の増援として到着するドイツ軍第15
装甲師団（親 ID）の第８（ユニット ID）

装甲（ユニット・タイプ）連隊（ユニット

規模）です。ユニットは、４の戦闘値と７

の許容移動力を持ちます。親 ID ボックス

上のグリーンの地色は、ユニットが第 15
装甲師団に従属することを示し、その他の

従属ユニットは同じ色を共有します。

攻勢

戦闘値              許容移動力

防御戦闘値

攻撃と防御の両方のための単一戦闘値の

代わりに、Flakユニットは上図のごとく攻

勢と防御の両方の戦闘値を所持します。こ

の Flak ユニットは、１の戦力で攻撃し、

３の戦力で防御します。
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開始位置 [Starting Location] マップ上でプ

レイを開始するユニットは、その左上端の

登場ターンの代わりに、戦闘序列（OOB）
ディスプレイに従ってヘクス番号（枢軸軍）

又は位置コード（連合軍）を持ちます。い
くつかの連合軍ユニットは、OOB ディス
プレイに従って、減少戦力でゲームを開始
又は登場することに注意してください。

[2.4.3] ユニット規模シンボル
[UNIT SIZE SYMBOLS]

シンボル 定 義
    II      大隊

     III    連隊

    X      旅団

   XX       師団

XXX           軍団

XXXX           軍HQ

[2.4.4] ユニットの標記
[UNIT DESIGNATION]

ユニットの標記は、以下のとおり表示さ

れます。

・ユニット ID は、ユニット・タイプ・

ボックスの右に表示されます（機甲／装

甲ユニットについては、この ID はその

ユニット・タイプ・アイコンの上部にシ

フトされます）。

・親 ID（もしもあれば）は、ユニット・

タイプ・ボックスの左に表示されます。

・師団分割の目的のため、ユニットと親

IDs はカラー・ボックス内に含まれ得ま

す（11.0）。
・非イギリス連合軍ユニットについて、

ユニット・タイプ・ボックスの左に国籍

が標記されます（この文字コードは、親

やユニットIDsのごとく回転していない

ことに注意してください）。同じ国籍のユ

ニットは、下図のごとく同じ色付ユニッ

ト・タイプ・ボックスを共有します。

連合軍の国籍略号コード

ユニット・ステップ [UNIT STEPS] いくつ

かのユニットは、複数ステップから構成さ

れます。ユニットが戦闘損失（9.10）を被

るとき、その裏（減少状態）面に返される

か、又はもしもすでに減少状態であれば、

低い数値の他のカウンターに置き換えられ

ます。OOB ディスプレイ・ボックスは、

このようなユニットのためのステップ減少

ボックスを含みます。完全戦力の機甲／装

甲タイプ・ユニットは、機甲／装甲アイコ

ンで示されます。

上図は、ステップ毎の分割ユニットと、

ゲーム開始時にOOB ディスプレイ上に置

かれる低い戦力ユニットの例です。この例

では、オーストラリア第６歩兵師団は４ス

テップで構成され、その低い戦力ユニット

は OOB ディスプレイのステップ減少チャ

ート上で開始します。完全戦力ユニットが

２番目のステップ損失を吸収するとき、示

されたごとく、ステップ減少ボックスから

の一致するユニットに置き換えられます。

師団分割 [DIVISION BREAKDOWN] 親 ID
色付きボックスを持つユニットは、その師

団に従属するユニットをあらわし、師団分

割（11.0）を使用してプレイに投入できま

す。下記のイギリス軍第７機甲師団につい

て図示されたごとく、分割可能な師団につ

いての ID は同じ色が使用されることに注

意してください。

師団ユニットの         代替ユニットの

ユニットID         一致する親ID

[2.4.5] ユニット・タイプ [UNIT TYPES]

シンボル      定  義
           歩兵

           空挺

           自動車化

           偵察（捜索）

           Flak
                      HQ
                      機甲（装甲）

注釈：軍HQタイプのシンボルは、ユニッ

ト・タイプ・ボックス内に軍の名称を含み

ます（例：連合軍の第８軍については「８」、

枢軸軍の「ドイツ・アフリカ軍団」につい

ては「DAK」）。

装甲戦闘車両（AFV）のアイコンは、戦

役中に主として使用された各国籍のものが

下図のごとく用意されています。このアイ

コンは外観上の目的で、それらが機甲／装

甲タイプ・ユニットであることを示す以外、

プレイには何ら影響を持ちません。

[2.5] ゲーム・マーカー
    [GAME MARKERS]
ゲームは、プレイを促進させるための

様々なマーカーを含みます｡これらのマー

カーはユニットではなく、いかなる場合で

もスタッキングに影響せず、その使用はル

ールの適切な項目で詳述されます。注釈：

いくつかのマーカーは、プレイのための選

択（18.0）で、各陣営によって使用するた

めの国籍でカラー・コード化され得ます。

     ゲーム・ターン
        （6.0）

地雷原
        （16.0）

×10

航空ユニット
（15.0）

近接支援          妨害

              枢軸軍燃料
（14.0）

       海輸遅延
（12.0）

上図の全ゲーム・マーカーが、プレイ中

に使用されます。ゲーム・プレイのための

選択マーカーは、選択ルール（18.0）で扱

われます。標準ゲームでは、10枚のみの地

雷原マーカーが使用されることに注意して

ください。追加６枚の地雷原マーカーは、

ボーナス地雷原マーカー（18.6）又はイヴ

ェント・チット（18.7）の選択ルールでプ

レイしているときに提供されます。

[2.6] 戦闘序列ディスプレイ     
[ORDER OF BATTLE DISPLAYS]

戦闘序列（OOB）ディスプレイは、コン
パス作戦開始時の部隊配置を示します。「開

始時」[“At Start”] と列記されていないユニ

ットは、OOB ディスプレイに示されたタ

ーンにゲームに登場します。OOB ディス

プレイ最下部のスペースは、初期にイン・

プレイにないユニットと代替ユニットの選

別を手助けするために使用できます。ゲー

ム内のいくつかのユニットは、セットアッ

連合軍 OOB ディスプレイ上
のステップ減少ボックス

ボックス内に代替ユニット
配置を持つステップ減少ボ

ックス

最初のステ

完全戦力  ップ損失

２番目のス ３番目のステ

テップ損失  テップ損失

表 面     裏 面   表 面      裏 面

             ステップ減少
        ボックスから                       

                         のユニット        

     

第７機
甲師団

代替ユニット
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プとプレイの促進を手助けするため、左上

端にセットアップ・ヘクス位置又は到着タ

ーンを示すことに注意してください。

[2.7] ゲーム用語集
[GLOSSARY OF GAME TERMS]

戦闘値 [CombatFactor] は、敵ユニットに

対して攻撃又は防御しているユニットの戦

闘能力に関係し、戦闘値の用語で表現され

ます。Flak ユニット（9.1）は、攻勢（左

の大きな数字）と防御（中央の小さな数字）

の戦闘値を持つことに注意してください。

許容移動力 [Movement Allowance] は、ユ

ニットが移動するための能力をあらわし、

移動ポイントの用語で表現されます。

ユニット・ステップ [Unit Steps] は、ユ

ニットが損失に耐えて結束した部隊として

留まるための耐久力をあらわします。ステ

ップ損失を吸収するための２番目のステッ

プを持つユニットは、そのカウンター上に

記載された裏面を持ちます。３以上のステ

ップを持つユニットは、より低い値の一致

するユニットと置き換えることができます。

[2.8] ゲームの規模 [GAME SCALE]
ユニット・カウンターは、大隊、連隊、

旅団、師団、軍 HQs をあらわします。各

ヘクスは、12マイル（19km）をあらわし

ます。各ターンは、二週間をあらわします。

[3.0] ゲームの勝利方法
[HOW TO WIN THE GAME]

枢軸軍プレイヤーは、1942年12月の前

に少なくとも 12 戦闘値を盤の東端から移

動で退出させ、その後１カ月間（２ターン）

についてそれらのユニットを補給下に保て

ば勝利します。これらのユニットは、必要

であれば、連合軍の支配地域内にない、ア

レクサンドリア [Alexandria] 又はアレクサ

ンドリアへの最寄りの東端ヘクスを通して

ゲームに再登場できます。これらのユニッ

トが盤外にいる間、連合軍の補充又は増援

は、アレクサンドリアに出現できません。

もしも退出した全ユニットがゲームに再登

場したら、盤外に引き留められていた連合

軍ユニットは、アレクサンドリアが連合軍

支配下であれば、次のターンに出現します。

連合軍プレイヤーは、枢軸軍の勝利条件

を妨げ、ターン50にトブルク [Tobruk] を
保持しているか、又は全枢軸軍ユニットを

除去することによって勝利します。任意に

東端から退出する枢軸軍ユニットは、撃破

されたと見なされず、この条件を満たすた

めにこれらも撃破されなければなりません。

もしもどちらのプレイヤーも自軍の勝利

条件を満たさなければ、ゲームは引き分け

です。

[4.0] 支配地域
[ZONES OF CONTROL]

ルールの概要

ユニット（又はスタック）の周囲６ヘク

スは、そのユニット又はスタックの支配地

域を構成します。支配地域は、移動と退却

に影響します。ZOC内のヘクスは、支配下

ヘクスと呼ばれ、敵ユニットの移動を妨げ

ます。

事項

[4.1] どのユニットが支配地域を及ぼすの

か
[WHICH UNITS EXERT A ZONE OF 
CONTROL]
ゼロを超える戦闘戦力を持つ全ての戦闘

ユニット（非マーカー）は、ZOCを持ちま

す。ユニットは、要塞ヘクス（例えば、ト

ブルクとベンガジ）の内外へ ZOC を及ぼ

しません。

[4.2] 支配地域の範囲
[EXTENT OF ZONES OF CONTROL]

地形タイプにかかわらず、支配地域は支

配しているユニットのヘクスに隣接する全

６ヘクス内に伸びます（例外：要塞ヘクス）。

禁止ヘクスサイド（8.2.7）は、ZOCsを妨

げます。

例：黒い矢印のとおり、イタリア軍トレン

ト自動車化師団（ヘクス0803）は、その支

配地域を隣接する全６ヘクス内に伸ばして

います。ただし、イギリス軍第 22 近衛自

動車化旅団（ヘクス1043）は、その支配地

域を隣接する３ヘクス内にのみ伸ばしてい

ます。1043と1044間の禁止ヘクスサイド

は、支配地域を妨げます。         

[4.3] 支配地域の影響
[EFFECTS OF ZONES OF CNTROL]

[4.3.1] ユニットは、敵支配下ヘクスを入退

出するために追加の移動コストを消費しま

せん。

[4.3.2] ユニットが敵ZOCに進入するとき

はいつでも、停止してその移動フェイズに

それ以上移動できません。ユニットは、も

しも ZOC 内でターンを開始する場合にの

み、自由に敵 ZOC を離れることができ、

同じ又は異なるユニットのどちらかの敵

ZOC に進入したら直ちに停止しなければ

なりません。

[4.3.3] 敵ZOC内で移動を開始するユニッ

トは、直接他のZOCへ移動できません。

[4.3.4] 特定のヘクスに複数ユニットがそ

の ZOC を及ぼしていることによる、追加

の影響はありません。

[4.3.5] 敵と友軍ユニットの両方が、同じヘ

クス内に支配地域を及ぼします。そのよう

な支配地域は、ヘクス内に相互に存在する

と言われ、互いに打ち消しません。

[4.3.6] 友軍の支配地域は、決して友軍ユニ

ットに影響を与えず、敵ユニットのみです。

[4.4] 支配地域内に留まる

[REMAINING IN A ZONE OF 
CONTROL]

[4.4.1] ターンの開始時に敵ユニットに隣

接しているユニットは、留まって闘う、増

援を受け取って闘う、撤退、撤退して他の

ヘクスから攻撃することができます。ユニ

ットは、１つの敵支配地域から他のそれへ

直接移動できず、敵支配地域から非支配下

ヘクス内へ撤退し、次いで再進入しなけれ

ばなりません。

[4.5] 退却への支配地域の影響

[EFFECTS OF ZONE OF CONTROL 
ON RETREATS]

[4.5.1] もしもユニットが敵ZOCヘクス内

へ又はそこを通過して退却することを強制

されたら、ユニットは除去されます。

[4.5.2] 友軍ユニットは、退却の目的におい

て自身が占めるヘクス内の敵支配地域を無

効にせず、退却しているユニット（たち）

はやはり除去されます（例外：選択事項

18.1.1）。

[5.0] スタッキング [STACKING]
ルールの概要

プレイヤー諸氏は、一定の限度内で、単

一ヘクス内に複数のユニットを置くことが

でき、これは「スタッキング」と言われま

す。ゲーム・マーカーは、決してスタッキ

ング限度に対してカウントしません。プレ

イヤー諸氏は、いつでも相手側陣営のスタ

ックを自由に調べることができます。

事項

[5.1] スタッキング制限

[STACKING RESTRICTIONS]
[5.1.1] 両プレイヤーは、１ヘクスに２個師

団をスタックできます。スタッキングの目

的において、旅団、連隊、大隊は、師団の

1/2 と見なされます。友軍ユニットは、罰

則なしで互いにスタック又は通過できます。

司令部はスタッキング値を持たず、他のス

タックに自由に加えることができます。補

充は、師団の 1/2 のスタッキング値を持ち

ます。新たに到着するユニットは、ターン

開始時にスタッキングを超過してゲームに

登場できますが、移動フェイズの終了まで

にスタッキングを正さなければなりません。

[5.1.2] もしも移動フェイズ終了時にユニ

ットが超過スタック状態に留まると、所有

プレイヤーは、スタッキング限度を満たす

までユニットを除去しなければなりません。

例：枢軸軍プレイヤーは、スタッキング限

度を破らずに上の全ユニットを１ヘクス内

にスタックできません。各ユニットの師団

スタッキング値が列記されますが、認めら

れた２個師団の限度を超過します。   
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[6.0] プレイのシークエンス
[SEQUENCE OF PLAY]

ルールの概要

The African Campaignは、２人プレイ

ヤー用のゲームです。連合軍プレイヤーは、

望むように自軍ユニットの全て、いくつか

を移動させます。全く移動させなくても構

いません。次いで、その移動が生じさせた

戦闘を実施します。枢軸軍プレイヤーは、

同様に自軍ユニットを移動させます。これ

ら２つの一緒の活動は、完全な１ゲーム・

ターンを構成します。次いで、ターン記録

欄上でターン・マーカーが前方へ移され、

次のターンが開始されます。これは、一方

又は他方の陣営が自身の勝利条件（3.0）を
達成するか、又はターン 50 になるまで継

続します。

事項

[6.1] ゲーム・ターンの流れ
[GAME TURN OUTLINE]

Ａ）主導権判定フェイズ（選択、18.2）
   ターン２に開始して、そのターンの

プレイヤーの順番を判定するため、１

人のプレイヤーがサイを１つ振ります。

１～４：連合軍、５～６枢軸軍、７：

枢軸軍の選択です。もしも Rommel
がイン・プレイにあると、＋１DRM
です。備忘のため、ターン記録欄上に

主導権マーカーを置きます。注釈：も

しも主導権のための選択ルールを使用

していなければ、このフェイズを無視

します。

Ｂ）連合軍プレイヤー・ターン

  1）連合軍の増援／撤退フェイズ

   連合軍プレイヤーは、増援又は撤退

について OOB ディスプレイとター

ン記録欄を調べます。奇数ターン中

にのみ（ターン３から開始して、各

月の最初のターン）、連合軍の補充も

チェックされます。

2）連合軍の地雷原配置フェイズ

       ターン５に開始して、連合軍プレイ

ヤーはゲーム毎に３回まで地雷原

（16.0）を要求できます。

3）連合軍の移動フェイズ

   連合軍プレイヤーは、自軍ユニット

の全て、いくつかをその許容移動力

全体まで移動させます。全く移動さ

せなくても構いません。ユニットは、

いずれかの方向又は方向の組合せに

移動できます。許容移動力は、ユニ

ットからユニットへと譲渡できず、

又はターンからターンへと蓄積でき

ません。航空ユニットは、妨害任務

（15.2）に割り当てることができま

す。このフェイズに、ユニットを増

強又は除去ユニットを再建するため

に補充も使用できます（11.0）。
4）連合軍の戦闘フェイズ

   全ての戦闘は、ここで連合軍プレイ

ヤーが望む順番で解決されます（9.0）。
5）連合軍の補給チェック・フェイズ

   補給線（13.0）をたどれない連合軍

ユニットは、１ステップ損失を被りま

す。

Ｃ）枢軸軍プレイヤー・ターン

1）枢軸軍の増援／燃料フェイズ

   枢軸軍プレイヤーは、増援について

OOBディスプレイとターン記録欄を

調べます。奇数ターン中にのみ（ター

ン３から開始して、各月の最初のター

ン）、イタリア軍とドイツ軍の補充並

びに燃料の受け取りについて、枢軸軍

歩兵補充と燃料表でサイを振ります。

2）枢軸軍の地雷原配置フェイズ

       ターン５に開始して、枢軸軍プレイ

ヤーはゲーム毎に３回まで地雷原

（16.0）を要求できます。

3）枢軸軍の移動フェイズ

   枢軸軍プレイヤーは、自軍ユニット

の全て、いくつかをその許容移動力

全体まで移動させます。全く移動さ

せなくても構いません。ユニットは、

いずれかの方向又は方向の組合せに

移動できます。許容移動力は、ユニ

ットからユニットへと譲渡できず、

又はターンからターンへと蓄積でき

ません。航空ユニットは、妨害任務

（15.2）に割り当てることができま

す。このフェイズに、ユニットを増

強又は除去ユニットを再建するため

に補充も使用できます（11.0）。
4）枢軸軍の戦闘フェイズ

   全ての戦闘は、ここで枢軸軍プレイ

ヤーが望む順番で解決されます（9.0）。
5）枢軸軍の補給チェック・フェイズ

   補給線（13.0）をたどれない枢軸軍

ユニットは、１ステップ損失を被りま

す。

Ｄ）ゲーム・ターン終了フェイズ

  ターン・マーカーが１スペース進めら

れ、次のターンを開始します。
ターン

枢軸軍の使用可能             連合軍の使用可能

航空ユニット                航空ユニット

連合軍の増援

連合軍の
歩兵補充

                      月

枢軸軍の

増援

ターン記録欄は、各ターンについての主

要な情報を提供し、両陣営が使用可能な航

空ユニットの数（15.0）、OOBディスプレ

イに従った到着表示（7.0）、使用可能とな

る連合軍の歩兵補充（10.0）を示します。

[7.0] 増援と撤退
[REINFORCEMENTS
AND WITHDRAWALS]

ルールの概要

各プレイヤー・ターンの最初のステップ

として、プレイヤー諸氏は増援と補充を受

け取ることができます（10.0）。連合軍プレ

イヤーは、他の戦域へユニットを撤退させ

ることも要求され得ます。増援は港湾

（12.0）に到着し、補充も同様です。撤退

は、港湾上にいる必要がありません。

事項

[7.1] このターンについての OOB 上の増

援又は補充は、港湾（12.0）に上陸します。

これらのユニットは、上陸したターンに移

動できます。連合軍の補充は固定され、連

合軍OOB ディスプレイ上に（機甲補充に

ついて）、歩兵補充についてはターン記録欄

上に列記されます。

[7.2] 連合軍は、撤退しなければならない

ユニットを持ちます。これらのユニットは、

OOB ディスプレイ上に黒い太枠を持ちま

す。撤退ユニットの下は、「ターン」数又は

「撤去」[“Remove”] のどちらかです。「撤去」

として列記されたユニットは、ゲームから

永久に取り去られます。ユニットを撤退さ

せるため、単にマップから取り去ってOOB
ディスプレイ上の再登場ターンの白いボッ

クス又はユニットが復帰しない場合は撤退

ターンの黒いボックスに置きます。

例：ターン 28 に開始して、第２ニュージ

ーランド歩兵師団はプレイから取りさられ

ますが、ターン37に復帰します（OOBデ

ィスプレイ上に見られるごとく強力な 5-6
ユニットとして）。18/7 オーストラリア歩

兵旅団は、プレイから永久に取り去られま

す。                       

[7.3] 「ターン」数が指定されたユニット

は、注記されたターンに復帰します。撤退

したユニットは、撤退中にそれらを増強す

るために補充が使用されない限り、同じ戦

力で復帰します。加えて、これらは少なく

ともOOB ディスプレイ上に表示された戦

力で撤退しなければなりません。もしもユ

ニットが指定された戦力を下回ると、ユニ

ットを要求された戦力に戻すために十分な

補充も撤退しなければなりません。もしも

十分な補充が使用不能であれば、他の友軍

師団からステップ損失を受けなければなり

ません。

[7.4] もしも撤退するユニットが撃破され

ているか、又は包囲されていたら、同等以

上の戦闘値を持つ別の友軍ユニットを撤退

させなければなりません。もしも元々のユ

ニットが復帰することを指定されると、代

替ユニットが撤退したときと同じ戦力でそ

の場に復帰します。

[7.5] 枢軸軍ユニットが任意に東端から退

出してマップ外に留まる間、連合軍の補充

又は増援はアレクサンドリア [Alexandria]
に到着できません。

[7.6] いくつかの連合軍ユニットは、OoB
ディスプレイに表示されたごとく、減少状

態でプレイを開始又は登場します。
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[8.0] 移動 [MOVEMENT]
ルールの概要

自軍プレイヤー・ターンの移動フェイズ

中、各プレイヤーは望むだけ多くの又は少

ない自軍ユニットを移動させることができ

ます。ユニットは、その許容移動力を超え

て移動ポイントを消費しない限り、望むだ

け多くの又は少ないヘクスを移動できます。

未使用の移動ポイントは蓄積できず、又は

ユニット間で譲渡できません。

手順

移動は、マップ上に印刷された六角形に

よって標準化されます。移動は、移動ポイ

ントの用語で表現され、ユニットがヘクス

からヘクスへと移動するに連れて、地形に

依存して様々な量を消費します。ユニット

は、個々に又はスタックとして、手番プレ

イヤーが望む順番で移動させ、ヘクス格子

を通して連続したヘクスの道筋をたどりま

す。いったんプレイヤーが特定のユニット

又はスタックの移動を開始したら、その他

のユニット又はスタックが移動する前に、

その移動を完了させねばなりません。

事項

[8.1] ユニットの移動方法
[HOW TO MOVE UNITS]

[8.1.1] 地形のために消費する移動ポイン

トは、地形効果チャート上に要約されてい

ます。

[8.1.2] 地形コストにかかわらず、自軍移動

フェイズを敵支配地域内で開始しないユニ

ットは、禁止されたヘクスサイドを越えな

い限り、常に１ヘクス移動できます。

[8.2] 移動制限
[MOVEMENT RESTRICTIONS]

[8.2.1] 友軍ユニットは、決して敵ユニット

を含んでいるヘクスに進入できません。た

だし、ユニットは、蹂躙（8.4）を実施でき

ます。

[8.2.2] ユニットは、敵支配地域に進入でき

ますが、次いで移動を停止しなければなり

ません（支配地域、4.3.2）。
[8.2.3] ユニットがスタックとして移動し

ているとき、そのユニットたちは自軍移動

フェイズを一緒にスタックして開始する必

要はなく、ユニットをスタック移動として

拾い上げることができます。スタック移動

として置き去りにされたユニットは、それ

以上移動できません。

[8.2.4] スタッキング限度は、移動フェイズ

の終了時に調べなければなりません。ユニ

ットは、フェイズの終了時にスタッキング

制限を満たす限り、スタッキングを破って

友軍ユニットを通過して移動できます。

[8.2.5] 尾根ヘクスに進入しているユニッ

トは、尾根に沿って移動を継続できますが、

次のターンになるまで尾根を離れることが

できません。これらは、２移動ポイントの

コストで、遅延することなしで峠道（例え

ば、ソルーム [Sollum] 近郊）を通過して移

動できます（峠道は２ヘクスの長さである

ため）。尾根は、遅延なしで道路に沿って越

えることができ、尾根ヘクスは遅延なしで

道路ヘクスサイドを介して退出できます。

認められる尾根移動（同じ移動フェイズ
中に尾根に進入又は退出しなかった）  

１つの移動フェイズに尾根の進入と退出
は不可です。例外：下記の峠道と道路の移
動を参照。                    

おヘクス 1028 内で開始するユニットは、
ヘクス1228へ進入するため、ヘクス1128
又は 1129 のどちらかの峠道を使用できま
す。                  
ヘクス 1128 へ進入するユニットは、表

示されたごとく、ヘクス1128又は1127の
道路ヘクスサイドを通してのみ尾根を退出
できます。認められない２つの移動は、尾
根ヘクスを退出するために使用可能な道路
ヘクスサイドではないからです。      

                      ヘクス1030
又は 0931 のど                                 
ちらかの方向へ
移動することに
より、AとBと
尾根の構造との
間に峠道道移動
が認められます。

           ヘクス 1128           
又は 1129 のど                                 
ちらかの方向へ                          
移動することに        
より、AとBと           
尾根の構造との           
間に峠道移動が           
認められます。

[8.2.6] 枢軸軍の燃料制限 [Axis Fuel 
Restriction]：この戦域では、枢軸軍は常に

燃料が不足していました。枢軸軍ユニット

が２移動ポイント（又は戦略移動（8.5）を

介していると４移動ポイント）を超えて移

動するとき毎に、燃料マーカーが１ずつ使

用可能量の減少方向へ移されます。もしも

使用可能な燃料がなければ、２移動ポイン

ト（又は戦力移動を使用して４移動ポイン

ト）を超えて移動できる枢軸軍ユニットは

ありません。燃料は、補充ユニット又は

Rommel HQユニットには要求されません。

枢軸軍は、10を超える燃料値を蓄積できず、

超過分は失われます。

[8.2.7] 禁止ヘクスサイド [Prohibited 
Hexsides]：白いドットを持つヘクスサイド

は、全ての目的（移動と戦闘）において禁

じられます。これらは、ヘクス格子によっ

て生じたマップの変則をあらわし、現実に

は起こり得なかったヘクス間の移動や戦闘

を妨げます。

[8.3] 道路移動 [ROAD MOVEMENT]
[8.3.1] 道路ヘクスは、道路ヘクスサイドに

沿って道路ヘクスから道路ヘクスへと移動

しているときに 1/5 の移動ポイントがかか

ります。

[8.3.2] 道路を離れるユニットは、たとえ同

じ移動フェイズ中の後の方で道路に再進入

しても、道路を離れたら直ちに移動ポイン

トの端数を失います。

[8.4] 蹂躙 [OVERRUN]
[8.4.1] もしもユニット又はユニットのス

タックが、敵ユニット又はユニットのスタ

ックの隣に移動し、移動しているユニット

が戦闘フェイズにこれらのユニットに対し

て９対１以上の攻撃を持つことになると、

敵ユニットは移動フェイズ中に取り去られ

ます。これは、蹂躙移動として認識されま

す。もしも移動しているユニットがいまだ

に移動ポイントを残して持つと、これらは

移動を継続して更なる蹂躙に従事できます。

あるヘクス内で単独の補充ユニットは、戦

闘ユニットにより自動的に蹂躙され得ます。

[8.4.2] 蹂躙移動は、戦闘ではなく移動と見

なされ、蹂躙を実施しているユニットは、

もしも移動フェイズの終了時に敵ユニット

に隣接すると、戦闘フェイズに攻撃を要求

されます。
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[8.4.3] 蹂躙を実施しているユニットは、他

の敵ユニット（蹂躙の一部ではないユニッ

ト）の支配地域内にいる間にそれを行うこ

とができず、蹂躙の瞬間に１ヘクスにのみ

スタックしなければなりません。これらは、

空軍力によって支援できません。戦闘フェ

イズ中（すなわち、前進又は退却中）の蹂

躙は認められません。

[8.4.4] 蹂躙を実施している全てのユニッ

トは、移動フェイズを同じヘクス内で開始

する必要はなく、拾い上げて蹂躙が完了す

るまで一緒に移動できます。ユニットは、

蹂躙が完了した後に置き去り（スタックを

離れる）にできますが、置き去りにされた

ユニットはその移動フェイズにそれ以上移

動できません（蹂躙は、8.2.3の例外ではあ

りません）。

例：ヘクス1023で開始する第90自動車化

師団（5-7）は、ヘクス1127内の弱体化し

た 1-5イギリス第１機甲師団ユニットに対

して９対１の戦闘比で蹂躙を成功させるた

め、移動してヘクス 1125 内の第８装甲連

隊を拾い上げます。イギリス軍ユニットは、

除去されます。                  

[8.4.5] ユニットは、たとえ移動フェイズの

終了時になるまでスタッキングが課せられ

ないとしても、蹂躙を実行するために超過

スタックできません。

[8.5] 戦略移動 [STRATEGIC MOVEMENT]
[8.5.1] 自軍ターンを敵支配地域外で開始

して終了し、移動中に敵 ZOC に進入しな

いユニットは、戦略移動を使用できます。

補充は、戦略移動を使用できません。補充

を受けているユニットは、補充を受けるタ

ーンに戦略移動を使用できません。ユニッ

トが戦略移動を使用するとき、その移動値

は２倍になります（例えば、3-4 は 3-8 で

す）。

[8.5.2] 戦略移動は、道路移動と組み合わせ

ることができます。

[8.5.3] 戦略移動を使用しているユニット

によって行うことができる蹂躙又は戦闘は

ありません（例外：補充、10.2）。
[8.5.4] 枢軸軍ユニットは、燃料を使用する

ことなく４移動ポイント（又は道路によっ

て20移動ポイント）で戦略移動できます。

ゲームの最初のターンに戦略移動を使用で

きる陣営はありません。新たに到着するユ

ニットは、ゲームに登場するターンに戦略

移動を使用できません。

[8.6] マップの退出 [EXITING THE MAP]
[8.6.1] 枢軸軍ユニットのみが任意にマッ

プを退出でき、東端からのみ移動で出るこ

とができます。下記で説明されるように、

これらのユニットをターン記録欄上に置き

ます。ユニットは、マップを退出するため、

あたかも進入している追加のマップ外ヘク

スがあるごとく、通常の移動コストを消費

します（すなわち、道路に沿って退出して

いるときに１MP又は移動ポイントの1/5）。
手順

任意に東端を退出した枢軸軍ユニットは、

ターン記録欄上で、それらが退出した現行

ターンの２ターン後のスペース内に置かれ

ます。これは、これらのユニットが退出後

の２ターンについて補給下に留まらなけれ

ばならないことを記憶する手助けをします。

退出した後のいずれかのゲーム・ターンに、

退出したユニットが非補給下であると、こ

れらのユニットは１ステップを失い、ター

ン記録欄上で次のターン・スペースへ移動

させなければなりません（これらのユニッ

トは、勝利条件を満たすことができる前に、

更なる時間を要求されます）。いったん、タ

ーン記録欄上で枢軸軍ユニットが位置する

ターンが終了し、これらが補給下であると、

勝利条件を満たすことを示すため退出した

枢軸軍ユニット・ボックス内に置かれます。

例：２つの枢軸軍ユニットが、ターン 36
に東端から退出するために道路移動を実施

します。これらのユニットを上図のごとく

ターン記録欄上のターン 38 スペース内に

置きます。ターン 37 の終了時、退出した

枢軸軍ユニットは補給線をたどることがで

きるので、ターン 38 スペース内に留まり

ます。ターン 38 の終了時、退出した枢軸

軍ユニットは、いまだに補給線をたどるこ

とができるので、ここで両ユニットは勝利

条件を満たしたものとして退出した枢軸軍

ユニット・ボックス内に置かれます。  

注釈：もしもターン 38 の終了時に、これ

らのユニットが非補給下だったら、各ユニ

ットは１ステップ損失を吸収し、もしも除

去されなければ、ターン 39 スペースへ移

します。ターン 39 の終了時、もしも退出

したユニットが補給下に戻れば、これらは

退出した枢軸軍ユニット・ボックス内に置

かれます。

[8.6.2] 退出した枢軸軍ユニットは、枢軸軍

プレイヤー・ターン中にプレイへ復帰でき

ます。もしもこれらの退出したユニットが

一か月間について補給下だったら、これら

は勝利条件を満たすことに対してカウント

します（東端から再び退出したら、勝利条

件について「２回」カウントしないよう、

復帰しているユニットのIDsをメモしてく

ださい）。

[9.0] 戦闘 [COMBAT]
ルールの概要

戦闘フェイズ中、互いの支配地域内にあ

る敵対する部隊間で、戦闘が発生しなけれ

ばなりません。禁じられたヘクスサイドを

越える戦闘は、認められません（8.2.7）。
支配地域は要塞ヘクスによって無効になる

ため、手番プレイヤーの裁量で、要塞の内

外のユニット間で発生できます。

全般的な状況にかかわらず、手番プレイ

ヤーは攻撃側で、非手番プレイヤーが防御

側です。攻撃側は、移動が終了した後に、

望む順番で戦闘を解決します。攻撃側は、

たとえ攻撃している複数の防御側ヘクスを

統合された部隊として攻撃することを意味

しても、隣接する各敵ユニットを攻撃しな

ければなりません（例外：要塞と禁じられ

たヘクスサイド）。複数回攻撃され得る敵ユ

ニットはなく、複数の攻撃に参加できる攻

撃ユニットはありません。防御側に隣接す

る各ユニットは、攻撃しなければなりませ

ん。

同じヘクス内の攻撃ユニットは、２つの

異なるヘクス内の防御側に対して、２つの

異なる戦闘を行うことができます。複数の

ヘクス内で攻撃しているユニットは、１ヘ

クス内の防御側を攻撃するために統合でき

ます。１ヘクス内にスタックした防御側は、

その合計した戦闘値で１つのグループ、１

つの戦闘として闘わなければなりません。

同じユニットの戦闘値は、決して複数の戦

闘に分割できません。

手順

手番プレイヤーは、どのユニットが攻撃

し、（もしもあれば）どの航空ユニット（近

接支援、15.1）が各攻撃を支援しているの

かを指定し、行うことを望む全ての攻撃を

宣言します。手番プレイヤーは、隣接する

全ての敵ユニットを攻撃することを要求

されます（例外：要塞、9.5）。加えて、防

御ユニットに隣接する全ての攻撃側のユニ

ットは、攻撃に参加しなければなりません

（例外：要塞、9.5）。
次いで各攻撃は、手番プレイヤーが望む

いずれかの順番で個別に解決されます。選

択した順番は、１つの攻撃結果が他のそれ

に影響を与え得るため重要です。

攻撃側は、攻撃しているヘクス又は複数

ヘクスの戦闘値の数を合計し、これを防御

ヘクス（又は複数ヘクス）内の全ての敵ユ

ニットの戦闘値合計と比較することにより、

攻撃を解決します。あるヘクス内の個々の

敵ユニットは個別に攻撃され得ず、統合さ

れた部隊として全て攻撃されます。攻撃値

の合計対防御値の合計は、単純な戦闘比で

あらわされ、防御側有利に端数処理されま

す（例えば、26対９は、２対１に約分され

ます）。攻撃側は戦闘結果表を調べ、戦闘比

に一致するコラムを設定し、サイを１つ振

って結果を見ます。この結果は、どちらか

又は攻撃側と防御側の両者に影響を与える

かも知れず、退却、膠着、除去（又はこれ

ら３つの組合せ）を構成し得ます。

ユニットは、ターン36
にマップを退出。
退出したユニットをタ

ーン38に置く。
ターン37と38に補給

下であると、ターン38終
了時にユニットを退出し
た枢軸軍ユニット・ボッ
クスに移す。
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例：この戦闘は、２通りの方法で闘うこと

ができます。枢軸軍が攻撃しています。こ

れらは、6-6 に対して両 3-4 ユニットを使

用するか、又は１つの3-4が6-6を攻撃し、

他方の 3-4は 9-8と合同で7-6に対して使

用できます。                

事項

[9.1] 合計戦闘値を判定しているとき、

Flak ユニットは攻撃の際に低い左端の数

字を使用し、防御の際に中央の高い数字を

使用することを忘れないでください。その

他の全てのユニットは、攻撃と防御の両方

のために左端の数字を使用します。

[9.2] 航空ユニットは、１の攻勢（のみ）

戦闘値を持ちます。プレイヤーは、単一の

戦闘で使用可能な航空ユニットを持つだけ

使用できます。

[9.3] １対６未満の攻撃は、自動的に AE
（攻撃側除去）の結果です。９対１以上の

攻撃は、自動的に DE（防御側除去）の結

果です。

[9.4] 尾根ヘクス上のユニットは、防御に

ついてその戦闘値が２倍になります。ただ

し、少なくとも攻撃側の１つが台地ヘクス

上にある場合、防御側は２倍になりません。

[9.5] 要塞 [Forts]：トブルク [Tobruk] とベ

ンガジ [Benghazi] は要塞です。これらのヘ

クス内のユニットは支配地域を持たず、防

御で２倍になります。敵ユニットは、攻撃

するか又は攻撃されることなしで、要塞の

隣へ移動できますが、どちらの陣営もその

ターンに攻撃する選択肢を持ちます。ステ

ップ損失のみが要塞内のユニットに影響し、

決して退却を強制され得ません。

[9.6] 戦闘結果表の使用方法
[HOW TO USE THE COMBAT 
RESULTS TABLE]

航空ユニットを含む、攻撃しているユニ

ットの戦闘値を合計し、この合計と防御側

の戦闘値を攻撃側対防御側の戦闘比として

比較します。戦闘結果表（CRT）に見られ

る単純化された比の１つに約分します。戦

闘比は、常に防御側有利に端数を切り捨て

まず（例えば、26対９は、２対１に約分さ

れます）。次いで攻撃側は１つのサイを振り、

結果を戦闘比コラムで交差照合します。最

上部の結果は攻撃側に適用し、最下部の結

果は防御側に適用することに注意してくだ

さい。

[9.7] 戦闘結果の説明
[EXPLANATION OF COMBAT
RESULTS]

AR－攻撃側退却。攻撃している全てのユニット

は、退却（9.8）に従い１又は２ヘクス後退させる。

AE－攻撃側除去。攻撃している全てのユニットは

除去され、マップから取り去られる。

A#－攻撃側は、＃に一致する数のステップを損失

しなければならない（戦闘損失、9.10）。
A#R－攻撃側は、＃に一致する数のステップを損

失しなければならず（戦闘損失、9.10）、生き残っ

ている全てのユニットを退却（9.8）に従い１又は

２ヘクス後退させる。

C－接触。ユニットは接触状態に留まり、どちらの

陣営も損失を被らない。次のプレイヤー・ターン

に、防御側は留まって攻撃して攻撃側になるか（こ

の攻撃に更なるユニットが参加できる）又は支配

地域の外へ出るか、決断しなければならない。

DR－防御している全てのユニットは、退却（9.8）
に従い１又は２ヘクス後退させる。攻撃している

ユニットは、前進できる（9.9）。
DE－防御側除去。防御している全てのユニットは

除去され、マップから取り去られる。攻撃してい

るユニットは、前進できる（9.9）。
D#－防御側は、＃に一致する数のステップを損失

しなければならない（戦闘損失、9.10）。
D#R－防御側は、＃に一致する数のステップを損

失しなければならず（戦闘損失、9.10）、生き残っ

ている全てのユニットを退却（9.8）に従い１又は

２ヘクス後退させる。攻撃しているユニットは、

前進できる（9.9）。

例：もしも第21装甲師団（9-8）が攻撃側

で第２機甲師団（4-6）が防御側であると、

戦闘比は９対４で２対１に約分されます。

枢軸軍プレイヤーはサイを振って「１」を

出します。CRT の結果は攻撃側について

「A2R」で、防御側について「D1」です。

第 21 装甲師団は、２ステップ損失を受け

て5-7となり、１又は２ヘクス退却します。

第２機甲師団は、１ステップ損失を受けて

3-6となり、その現在位置を保持します。

[9.8] 退却 [RETREATS]
[9.8.1] ユニットは、所有しているプレイヤ

ーの裁量で、１又は２ヘクス退却します

（例外：DR の結果は、攻撃側も退却の結

果を受けない限り、防御側に２ヘクス退却

することを要求します）。ユニットは、可能

であれば自軍補給線の方向へ退却しなけれ

ばなりません。もしも選択肢があれば、全

てのユニットが同じ数のヘクスを退却する

必要はありません。

[9.8.2] ユニットは、個別に退却します。ユ

ニットは、以下の退却ができません。①ス

タッキング限度を超過する、②敵支配地域

内へ、③マップ外へ。

これらのユニットは、代わりに撃破され

ます。友軍ユニットは、退却の目的におい

て敵ZOCsを無効にしません（例外：選択

事項18.1.1）。
[9.8.3] 所有しているプレイヤーは、もしも

複数の道筋が使用可能であれば、退却路を

選択します。

[9.8.4] もしも戦闘で両陣営が退却結果を

受けたら、防御側が最初に退却しなければ

なりません。

[9.9] 戦闘後前進
[ADVANCE AFTER COMBAT]

[9.9.1] もしも防御側のヘクスが、戦闘で退

却又は除去の結果のためにカラになると、

攻撃しているユニット（たち）は、やはり

退却を要求されていない限り、直ちにカラ

のヘクス内へ前進できます。前進している

ユニットは、スタッキング限度を破ること

ができません。

[9.9.2] 防御しているユニットは、決して戦

闘の結果として前進できません。

[9.10] 戦闘損失 [COMBAT LOSSES]
大部分のユニットは、複数ヴァージョン、

又は異なる値の「ステップ」を持ちます。

損失が発生するとき、次の最小ステップが

ゲームに置かれます。つまり、ユニットは

戦闘結果表で２損失を受ける可能性があり、

そのステップに依存して３又は４戦闘値を

失います。

[9.10.1] 損失はステップについて関係し、

戦闘値は必要ではありません。ユニットが

損失を受けるとき、その裏（減少）面に裏

返すか、又はもしもすでに減少状態であれ

ば、低い値の別のカウンターと置き換えま

す。例えば、もしも第６オーストラリア師

団が損失を受けたら、5-6 カウンターは裏

返されて4-6を持つ減少面になります。

[9.10.2] もしもユニットが損失を受け、更

に代替を持たなければ除去されます。

[9.10.3] ステップ損失は、個々の戦闘中に

（各プレイヤーについて）均等に配分され

なければなりません。例えば、１つのユニ

ットが３ステップを受け、別のユニットが

１ステップのみを受けることはできません

（１ステップ・ユニットがその最後のステ

ップでない限り）。

[9.10.4] 事項9.10.3は、たとえ全ユニット

の除去又は１つのユニットが別のそれより

も多くのステップを減少させることを意味

しても、CRT上で要求される全ての損失を

受ける必要性を無効にしません。

[10.0] 補充 [REPLACEMENTS]
ルールの概要

ターン３に開始して、補充は各月（奇数

ターン）の開始時に使用可能です。機甲（装

甲）補充は、OOBディスプレイに従って、

両陣営が自動的に受け取ります。連合軍の

歩兵補充は、ターン記録欄に表示されたご

とく受け取ります。枢軸軍の歩兵補充は、

枢軸軍歩兵補充と燃料表でサイが振られま

す。補充は、ステップを失ったユニットに

ステップを加えるため、又は除去されてい

るユニットを再建するために使用されます。
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手順

補充を受けるため、ユニットは敵支配地

域の外にいなければならず、そのターンに

攻撃できません。補充ユニットは、ユニッ

トと共にスタックしなければならず、その

ユニットは次に高いステップ段階によって

置き換えられます。ユニットは、いったん

補充を受け取ると、移動を継続できません。

ユニット毎ターン毎に１補充のみが認めら

れます。

事項

[10.1] 補充は、各月（各奇数ターン）の開

始時に使用可能で、２つの月ターン１つの

間に盤上（港湾又は上陸が不可能であれば

海上）に置かなければなりません。もしも

プレイヤーの月の２番目のターンの増援フ

ェイズに、これを行う使用可能な補充カウ

ンターが十分でなければ、これらは失われ

ます。

[10.2] 補充ユニットは、戦闘値又は支配地

域を持ちません。これらは、敵支配地域内

に単独で捕えられたとき、直ちに撃破され

ます。通常又は戦略移動を使用している戦

闘ユニットは、これらを撃破できます（す

なわち、これらは自動的に蹂躙されます）。
       
       補充ユニット

        は、支配地域

       を持たない。

[10.3] ドイツ軍とイタリア軍の歩兵補充

の数は、1941年１月（ターン３）に開始し

て、各月の開始時に枢軸軍歩兵補充と燃料

表（マップ上）でサイが振られます。ター

ン記録欄上の各月はセグメントの一部で、

これらのセグメントは枢軸軍歩兵補充と燃

料表上のセグメントに一致します。サイを

２回振ります（１回はイタリア軍のため、

もう１回はドイツ軍のため）。「１」の結果

は、その国籍の１補充ポイントを認め、「－」

は「補充不可」を意味します。

[10.4] ドイツ軍の補充は、イタリア軍ユニ

ットを再建できず、逆もまた同様です。連

合軍の補充は、いかなる国籍によっても使

用できます。

連合軍     ドイツ軍      イタリア軍

[10.5] 機甲／装甲ユニットは、機甲／装甲

補充でのみ、その最高戦力を回復できます。

例：第 21 装甲師団は、通常補充で 7-7-ま
で再建できますが、9-8 になるためには装

甲補充を持たなければなりません。

[10.6] 機甲／装甲ユニットを完全戦力へ

上昇させることを除き、両タイプの補充は

同じで、正しい国籍のいずれかのユニット

を再建できます。

[10.7] 除去された枢軸軍ユニットは、エ

ル・アゲイラ [El Agheila] に、連合軍ユニ

ットはアレクサンドリア [Alexandria] に

再建できます。再建するためには、これら

の都市で正しい国籍の３補充を取り去り、

それらを除去ユニットの最低ステップ段階

と置き換えます。もしもHQが除去された

ら、各ターンにサイを１回振り、もしも「６」

が振られたら、その陣営の根拠地に補充し

ます。

[10.8] 任意に東端を退出してマップ外に

留まる枢軸軍ユニットは、補充を受け取る

資格を持ちません。

[11.0] 師 団 の 分 割 と 増 強
[DIVISION BREAKDOWN AND BUILDUP]
事項

[11.1] 師団の分割 [Division Breakdown]：完

全戦力のとき、いくつかの機甲師団はその

主要な構成部隊に分割できます。分割につ

いては、OOB ディスプレイを参照してく

ださい。移動フェイズ中、単純に師団を取

り去り、その構成部隊と置き換えます。

例：上図のごとく、イギリス軍第７機甲師

団は、連合軍の移動フェイズ中に分割して、

その３ユニットに置き換えることができま

す。                     

[11.2] 師団の増強 [Division Buildup]：もし

も分割状態で、全ての小規模構成部隊が一

緒にスタックしたら、増強して戻ることが

できます。

[11.2.1] もしも小規模構成部隊の１つが除

去又は戦力減少状態であると、師団はその

構成部隊の合計を超えない戦力で再編され

ます。

[11.3] いったん師団が、機甲補充の使用に

よって以前の完全戦力に再建されたら、再

びその小規模構成部隊に分割でき、除去さ

れた構成部隊はそのときに再出現します。

[11.4] イギリス第１機甲師団
[BRITISH 1ST ARMORED DIVISION]

第１機甲師団の３個旅団ユニットが一緒

にスタックする最初のとき、the Lancers
がスタックに加えられ、もしも要求された

ら師団 7-6カウンターをスタックのために

代用できます。これが発生できる最速のタ

ーンは、第201近衛歩兵旅団がプレイに登

場するターン27です。

[11.5] ニュージーランド師団
[THE NEW ZEALAND DIVISION]

1942 年９月ターン（ターン 43）中又は

その後、第２ニュージーランド師団は、完

全戦力であると、いずれかの完全戦力機甲

旅団とスタックして7-6 になることができ

ます。5-6と旅団を取り去り、7-6と置き換

えます。

いずれかの完全戦力

機甲旅団

7-6 は機甲師団ではないので、完全戦力

に再建するため装甲補充を必要としません。

この手順は逆にできず、11.2の例外です。

[12.0] 港湾 [PORTS]
ルールの概要

トブルク [Tobruk]、ベンガジ [Benghazi]、
トリポリ [Tripoli]、アレクサンドリア

[Alexandria] は、港湾です。補充と増援は、

これらの港湾で上陸できます。港湾ヘクス

を占めた最後のプレイヤーは、その港湾を

使用できます（相手側の根拠地を除く）。新

たに到着する部隊は、港湾に上陸した同じ

ターンに移動できます。いくつかの港湾は、

入退出に成功するため、サイを振る必要が

あります。これらは、下記とマップ上に注

記されます。

事項

[12.1] トブルク [Tobruk] は、それを支配

するどちらかの陣営によって使用できます。

入退出を試みている各ユニットについてサ

イを振ります。「４」又は「５」は、ユニッ

トが遅延して移動できないことを意味しま

すが、次のターンに再び挑戦できます。「６」

は、ユニットが海没したことを意味します。

補充は除去され、戦闘ユニットは入退出で

きますが１ステップを失います。戦闘ユニ

ットは、トブルク [Tobruk] まで移動でき、

サイを振り、もしも遅延しなければ、１タ

ーンで友軍根拠地へ海上を航海できます。

[12.2] ベンガジ [Benghazi] は、それを支配

するどちらかの陣営によって使用できます。

補充のみが港湾を使用できます。入退出を

試みている各補充についてサイを１つ振り

ます。「５」のサイの目は、補充が遅延する

ことを意味し、「６」のサイの目は補充が海

没した（除去）ことを意味します。

   到着が遅延し、次のターンに再び

   サイを振らなければならないことを

   喚起するため、マーカーを置く。

[12.3] トリポリ [Tripoli] は枢軸軍の根拠

地で、枢軸軍によってのみ使用できます。

入退出するためのサイ振りを要求されませ

ん。ユニットは、２の移動ポイント・コス

トで、いずれかの西端ヘクス上で開始しま

す。ユニットは、完全な許容移動力まで移

動できますが、その移動をする戦闘ユニッ

トによって燃料（14.0）が使用されます（マ

ップに進入するため、すでに２MP を消費

したため）。戦略移動は認められません

（8.5.4）。
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[12.4] アレクサンドリア [Alexandria] は

連合軍の根拠地で、連合軍によってのみ使

用できます。入退出するためのサイ振りを

要求されません。例外：もしも枢軸軍ユニ

ットが退出してマップ外に留まると（事項

7.5、8.6.1）、連合軍の補充又は増援はアレ

クサンドリアに到着できません。

[13.0] 補給 [SUPPLY]
ルールの概要

全てのユニットは、自軍戦闘フェイズの

終了まで友軍補給源に補給をたどれなけれ

ばならず、さもなければ１ステップを失い

ます。このラインは、15ヘクスを超えて伸

ばすことができず、敵ユニット又はその支

配地域を通過できず、友軍補給源又は補給

源まで導かれる道路ヘクスで終了しなけれ

ばなりません。補給線の道路部分は、敵ユ

ニット又はその支配地域を通過せず、道路

ヘクスと道路ヘクスサイドに沿って従う限

り、いかなる長さになることもできます。

事項

[13.1] 枢軸軍の補給源は、いずれかの西端

ヘクス、又はもしも友軍であればベンガジ

[Benghazi] 又はトブルク [Tobruk] です。

[13.2] 連合軍の補給源は、いずれかの東端

ヘクス、又はもしも友軍であればベンガジ

[Benghazi] 又はトブルク [Tobruk] です。

[13.3] 友軍支配下の都市から１ヘクス以

内にいる両陣営のユニットは、補給下と見

なされます。あるプレイヤーは、もしもそ

こを占めるか、あるいは敵支配地域の外で

そこを最後に占めたか又は自軍支配地域内

に置いたら、その都市を支配します。

[13.4] マップを退出した枢軸軍ユニット

は、勝利条件を満たすために１か月間（２

ターン）について補給下になるまで、マッ

プ東端ヘクスから遡る補給をたどらなけれ

ばなりません。もしも非補給下と思われた

ら、これらは１ステップを失い、勝利の目

的（3.0）においてその戦闘値を減少させま

す。１か月間について補給下のとき、マッ

プ外に留まる間、これらはもはや補給をた

どる必要がありません。いったんマップに

復帰したら、これらはその他の枢軸軍ユニ

ットと同様に補給をたどります。

[14.0] 枢軸軍の燃料 [AXIS FUEL]
ゲームの開始時、下図のごとく燃料マー

カーは、枢軸軍燃料記録欄上の２に置かれ

ます。

1941年（ターン３）から開始して、各月

（奇数ターン）の開始時、枢軸軍増援／燃

料フェイズ中に１回サイを振り、枢軸軍補

充と燃料チャートを参照します。ターンの

セグメントを枢軸軍補充と燃料チャート上

のセグメントに一致させます。このチャー

ト上の数字は、枢軸軍がその月に獲得する

燃料の量をあらわします。

枢軸軍プレイヤーは、受け取る燃料ユニ

ットの数を示すため、燃料マーカーを移し

ます。連合軍プレイヤーは、決して燃料の

ためのサイを振らず、燃料を消費しません。

事項 8.2.6 は、枢軸軍の燃料使用制限を詳

述します。

例：1941年３月、「４」のサイの目は、そ

の月について３燃料ユニットを与えます。

[15.0] 航空ユニット [AIR UNITS]
ルールの概要

各ターン（月の開始だけでなく）にター

ン記録欄はそのターンに各プレイヤーが使

用可能な航空ユニットの数を表示します

（もしもあれば）。未使用の航空ユニットは、

蓄積されません。航空ユニットは、戦闘（攻

撃目的のみ）に影響を与えるための近接支

援として、又は敵の移動を妨害するために

使用できます。航空ユニットの航続範囲は、

支配下／友軍都市、又は枢軸軍について西

端と連合軍について東端から 25 ヘクスで

す。基地として使用される都市は、資格を

持つためにプレイヤー・ターン開始時に友

軍／支配下でなければなりません（移動フ

ェイズ中に捕獲された都市は、その同じタ

ーンに航空基地として使用できません）。

攻撃に加える

近接支援

              戦略移動不可

許容移動力

半減             行動範囲

事項

[15.1] 近接支援 [Close Support]：各航空ユ

ニットは１の戦闘値を持ち、戦闘比を増加

させるため、いずれかの攻撃に加えること

ができます。もしもプレイヤーが２つ又は

３つの使用可能な航空ユニットを持つと、

それらの全てを同じ攻撃に加えることがで

きます。航空ユニットは攻撃目的のみで、

非手番プレイヤーによって防御のために使

用できません。航空ユニットは戦闘（9.0）
を支援できるのみで、単独で攻撃できませ

ん。

[15.2] 妨害 [Interdiction]：友軍移動フェイ

ズ中、プレイヤーは近接支援に使用しない

航空ユニットを、敵ユニットを妨害するた

めに割り当てることができます。航空ユニ

ットは、妨害される敵ユニット（たち）の

最上部に置かれます。そのヘクス内の全ユ

ニットの移動は、その次の移動フェイズに

ついて半減され、そのフェイズに戦略移動

を使用できるスタック内のユニットはあり

ません。

[16.0] 地雷原 [MINEFIELDS]
ルールの概要

両陣営は、この戦域における部隊の不足

を補うため、地雷原の活用を広範囲に行い

ました。地雷原は、効果なし、ユニットの

遅延、ステップ損失をもたらし得ます。

手順

白い文字を持ちアスタリスクを持たない

10 枚の地雷原カウンターを容器内に入れ

ます（黄色い文字とそのカウンター裏面に

アスタリスクを持つ６枚は選択です（18.6）。
ターン５（1941年２月）に開始して、各プ

レイヤーは、１か月に一度、自軍ターンの

開始時に地雷原を要求できます。各プレイ

ヤーは、ゲーム毎にこの要求を３回のみ行

うことができます。地雷原が要求されると

き、両プレイヤーは地雷原カウンターの反

対側の値を見ず無作為に引きます。要求し

ているプレイヤーが最初に引きます。カウ

ンターはそのターン中にマップ上に置くか、

又は後のために取っておくことができます。

自軍ターンを敵支配地域の外で開始する戦

闘ユニットは、マップ上に地雷原を置くこ

とができます。地雷原は、立て札面を上に

して、そのターンにユニットが移動する前

に共に置かれ、ユニットは移動で離れなけ

ればなりません。いったん置かれたら、ど

ちらのプレイヤーも地雷原の裏面を見るこ

とができません。地雷原は、任意に取り去

ることができません。

事項

[16.1] 地雷原ヘクスに進入したユニット

は、停止してそのターンにそれ以上移動で

きません。地雷原カウンターは裏返され、

ステップ損失又は遅延が有効になります。

[16.2] いったん明らかにされたら、地雷原

は直ちに取り去られて容器内に戻されます。

[16.3] たとえ効果なしでも、その移動フェ

イズに地雷原ヘクスへ進入できる他のユニ

ットはありません。

[16.4] 地雷原は、支配地域を持ちません。

[16.5] 地雷原に進入し、戦闘フェイズに敵

ユニットに隣接するユニットは、もしも敵

支配地域内にいたら攻撃することを要求さ

れます。

[16.6] 地雷原内のユニットは、その支配地

域を保持します。

[17.0] ゲームのセット・アップ

方法 [HOW TO SET UP THE GAME]
事項

[17.1] 各プレイヤーは、枢軸軍又は連合軍

どちらかの陣営を選択します。次いで、プ

レイヤー諸氏は、自軍ユニットを取り上げ

て自軍戦闘序列ディスプレイ上に置きます。

「開始時」[“At Start”] ユニットをその指定

されたマップ上に置きます。他のユニット

は、OOB 増援スケジュールに従って、あ

るいはユニット・ステップ減少又は分割ユ

ニットのボックス内に置きます。枢軸軍の

燃料マーカーを、枢軸軍燃料記録欄上の２

に置きます。ターン・マーカーをターン記

録欄のターン１に置きます。

[17.2] 連合軍プレイヤーは、各ターンの第

１プレイヤーです。

[17.3] ターン１には、枢軸軍の補充又は燃

料についてサイを振らないでください。

[17.4] 1940年12月（ターン１と２）中、

連合軍は全ての戦闘について自身のサイの

目に２を加えます。
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[18.0] 選択ルール
[OPTIONAL RULES]

コメント

標準ルールは、John Ewardsのオリジナ

ル・ゲーム・デザインを称えて、適切に機

能向上させるべく、必要な解明と小規模な

ルール変更を提供することに焦点を当てま

した。以下のボーナス素材と選択ルールは、

プレイし易さを損なうことなく、より歴史

的な風味と多様性を加えることを望むプレ

イヤーのために用意されました。下記の全

てのルールは選択で、大部分は互いに独立

して使用できます。ただし、全力攻撃（18.4）
と死守（18.5）は、一緒に使用されなけれ

ばなりません。もしもイヴェント・チット

（18.7）を使用しているときは、ボーナス

地雷原マーカー（18.6）も使用しなければ

なりません。

事項

[18.1] 友軍ユニットと退却
[FRIENDLY UNITS AND RETREATS]

[18.1.1] 友軍ユニット（その ZOC ではあ

りません）は、退却（のみ）の目的におい

て敵ZOCsを部分的に無効にします。友軍

ユニットが存在する敵ZOCs内を通過して

退却するユニットは、自動的に撃破される

代わりに追加の１ステップ損失を被ります。

[18.2] 主導権 [INITIATIVE]
コメント

各ターンに、連合軍が最初で枢軸軍が２

番目としてプレイヤー・ターンを固定する

代わりに、プレイヤー・ターンの順番は無

作為に判定されます。各プレイヤー内のフ

ェイズは同じで留まることに注意してくだ

さい。

[18.2.1] 各ターンの開始時（例外：18.2.2）、
どちらのプレイヤー・ターンが最初かを判

定します。どちらかのプレイヤーがサイを

１つ振り、１～４：連合軍、５～６：枢軸

軍、７：枢軸軍の選択です。もしもRommel 
がイン・プレイにあると＋１DRM です。

備忘のため、主導権マーカーをターン記録

欄上に置きます。

[18.2.2] ターン１は、連合軍プレイヤー・

ターンが最初です。1941年２月Ⅰ（ターン

５）又は２月Ⅱ（ターン６）は Rommel
が到着するときで、枢軸軍プレイヤー・タ

ーンが最初です（注釈：これは、Rommel
が最初にゲームに出現するときにのみ適用

します）。

[18.3] 戦術的優位性
[TACTICALADVANTAGE]

コメント

ゲーム・プレイに更なる多様性と緊張感を

提供するため、各プレイヤーは不利なサイ

の目を変更するべく、「戦術的優位性」を行

使する選択肢を持ちます。

[18.3.1] 「戦術的優位性」マーカーは、ゲ

ームの開始時に連合軍プレイヤーによって

所持されます。

[18.3.2] 戦術的優位性マーカーを持つプレ

イヤーは、プレイ中のいかなる時点でも、

どちらかのプレイヤーについての不利な結

果を変更させるため、振り直しの強制を試

みることができます。このマーカーをプレ

イすることにより、直ちにサイの振り直し

が発生し、その結果が最終です（たとえ新

たなサイの目が、戦術的優位性を所持する

プレイヤーについての元のサイの目よりも

不利であるとしても）。

[18.3.3] 戦術的優位性が宣言された瞬間、

マーカーはターン記録欄上の続くターンに

置かれます。そのターンの開始時に、戦術

的優位性は自動的に相手側陣営に移ります。

例：連合軍プレイヤーは、ターン３の戦闘

フェイズ中に不利なサイの目が振られた後

に戦術的優位性を宣言します。結果的に、

マーカーは直ちにターン記録欄上の「４」

スペース内に置かれ、ターンの開始時に戦

術的優位性が枢軸軍に移ったことを示すた

めに枢軸軍面を上にします（もしも選択ル

ール18.2を使用していたら、主導権判定フ

ェイズの前）。                 

[18.3.4] 戦術的優位性は、プレイ中のいか

なるイヴェントについても、サイの振り直

しを強制するために宣言できます（増援／

補充、イヴェント・チット、戦闘解決等）。

[18.3.5] 戦術的優位性マーカーを所持して

いるプレイヤーは、特定ターンにそれをプ

レイすることを強制されません。後のター

ンのために、未使用で留めることができま

す。マーカーは、いったん使用された場合

にのみ、相手側プレイヤーへ移されます。

[18.4] 全力攻撃 [MAXIMUM EFFORT]
コメント

全力攻撃は、勝利に向けて、大きな戦術

的リスクを冒して攻撃することをあらわし

ます。このルールは、死守（18.5）と組み

合わせなければなりません。プレイヤーは、

ゲーム・ターン毎に１つの全力攻撃又は１

つの死守のみに限定され、両方は不可です。

[18.4.1] 各プレイヤーは、同じターンに自

軍の死守マーカーを使用していない限り、

ゲーム・ターン毎に一度、１枚の全力攻撃

マーカーを使用できます。

[18.4.2] 戦闘解決に先立ち、攻撃側はもし

も攻撃にイタリア軍ユニットが含まれてい

なければ（例外：Rommelが攻撃している

イタリア軍ユニットの上又は隣接している

場合）、全力攻撃を宣言できます。

[18.4.3] いったん全力攻撃が宣言されたら、

マーカーがプレイから取り去られ、ターン

記録欄上で再び使用可能となる次のターン

に置かれます。

手順

攻撃しているプレイヤーは、単一のサイ

を振ります。：

・１～２のサイの目で、全力攻撃に成功

します。戦闘比を２コラム右へシフト

させます。

・３～６のサイの目で、全力攻撃は失敗

します。戦闘比を１コラム左へシフト

させ、たとえ攻撃しているユニットが

戦闘後前進できる有利な戦闘結果でも、

攻撃側は追加の１ステップ損失を吸収

しなければなりません。

[18.5] 死守 [DETERMINED DEFENSE]
コメント

死守は、敵に土地を与えないため「全力

で」従事することをあらわします。このル

ールは、全力攻撃（18.4）と組み合わせな

ければなりません。プレイヤーは、ゲーム・

ターン毎に１つの全力攻撃又は１つの死守

のみに限定され、両方は不可です。

[18.5.1] 各プレイヤーは、同じターンに自

軍の全力攻撃マーカーを使用していない限

り、ゲーム・ターン毎に一度、１枚の死守

マーカーを使用できます。

[18.5.2] ユニットの防御スタックが戦闘の

結果として退却を要求されるとき、防御プ

レイヤーは消費するために使用可能な死守

マーカーを持つ限り、死守を宣言して退却

結果の無効化を試みることができます。

[18.5.3] 防御スタックは、もしもスタック

にイタリア軍が含まれていなければ（例

外：Rommelが防御しているイタリア軍ユ

ニットの上又は隣接している場合）、死守を

宣言できます。

[18.5.4] いったん死守が宣言されたら、マ

ーカーがプレイから取り去られ、ターン記

録欄上で再び使用可能となる次のターンに

置かれます。

手順

防御しているプレイヤーは、単一のサイ

を振ります。：

・１～２のサイの目で、死守に成功しま

す。防御側の退却結果は無効になりま

す。それでも、ステップ損失は適用し

ます。。

・３～６のサイの目で、死守は失敗しま

す。全ての防御ユニットは退却しなけ

ればならず、防御側は追加の１ステッ

プ損失（防御側の選択）を吸収しなけ

ればなりません。

[18.6] ボーナス地雷原マーカー
[BONUS MINEFIELD MARKERS]

コメント

プレイ中に配置できる、追加の地雷原マ

ーカーが用意されています。これらのマー

カーは、要求された瞬間に無作為に引かれ

ます（不透明容器の使用を薦めます）。
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[18.6.1] ６枚のボーナス地雷原マーカーは、

その裏面の黄色い活字と共にアスタリスク

（*）が表示されます。大きな多様性と結果

の配分を提供するため、単純にこれらのマ

ーカーを他の地雷原マーカーに加えます。

[18.6.2] イヴェント・チットの選択ルール

（18.7）を使用しているとき、ボーナス地

雷原イヴェントは追加地雷原の配置を誘発

し得るため、ボーナス地雷原マーカーが要

求されます。

[18.7] イヴェント・チット
[EVENT CHITS]

コメント

14枚のイヴェント・チットは、戦役の一

般的歴史面をいくらかゲームにもたらすた

めに用意されます。これらのイヴェントは、

ゲームにある程度の混沌と不確実性を加え

ます。各イヴェントの影響は、プレイ・バ

ランスに極端な影響を与えぬよう、最小限

に抑えられています。各イヴェント・チッ

トは、枢軸軍面と連合軍面を持ち、どちら

のプレイヤーがマーカーを所有するかを基

準にイヴェントが起こり得ます。これらの

イヴェントは、プレイヤー補助カード上に

も要約されています。

[18.7.1] ゲーム開始時、連合軍プレイヤー

は、容器から無作為に３枚のイヴェント・

チットを引くことで開始します。続いて、

枢軸軍プレイヤーは、２枚のイヴェント・

チットを引きます。これらのマーカーを相

手側プレイヤーの目に触れないようにし、

イヴェントが要求されるまで調べることが

できません。

[18.7.2] ターン３、９、15、19、25、33、
41の開始時、各プレイヤーは１枚のイヴェ

ント・チットを引くことができます。

[18.7.3] 1941 年２月Ⅰ（ターン５）に

Rommelが到着したとき、ドイツ軍プレイ

ヤーは自動的に追加のイヴェント・チット

を１枚引きます。注釈：もしも連合軍のイ

ヴェントが Rommel の到着を遅らせたら、

代わりにこれはターン６に起こり得ます。

[18.7.4] 1941年12月（ターン25）の開始

時、プレイから全てのイヴェント・チット

が取り去られ、プレイのために使用可能な

チットを補填するために無作為引き容器に

戻されます。

[18.7.5] 各プレイヤーは、最大４枚のイヴ

ェント・チットを保持できます。イヴェン

ト・チットは、任意に無作為引きのために

戻せません。これらは、プレイ中にプレイ

されるか又は未使用に留めなければなりま

せん。

[18.7.6] イヴェントは、自動的ではありま

せん。イヴェント・チットをプレイすると

き、所有プレイヤーは最初にイヴェントを

宣言してサイを振らなければなりません。

１～４のサイの目でイヴェント振りは成功

で、イヴェントが発生します。５～６のサ

イの目で、イヴェントは無効になります（影

響なし）。どちらの場合でも、ターン25に
なるまでチットは脇に置かれ、このときに

容器に戻して置かれます（18.7.4）。
[18.7.7] イヴェント・チットと戦闘解決

[Event Chits and Combat Resolution]
攻撃プレイヤーは、もしもイヴェント・

チット（ただし、イヴェントではありませ

ん）をプレイすると最初に宣言しなければ

ならず、次に防御プレイヤーです。いった

んこれが行われたら、両陣営はイヴェント

の成功についてサイを振る前に、戦闘解決

の一部としてプレイすることを計画した全

てのイヴェント・チットを明らかにします。

連合軍のイヴェント [ALLIED EVENTS]
悪天候 [Bad Weather]：枢軸軍プレイヤー・

ターンの開始時にプレイ

し、チットをマップ上に置

きます。チットから３ヘク

ス以内に位置する全ての

地形についての地形コストは、１ずつ増加

します（道路を除く）。影響下地域内には、

航空ユニットを置くことができません。荒

天の範囲を判定するためのチットが占める

ヘクスは、カウントしないでください。チ

ットは、枢軸軍プレイヤー・ターンの終了

時に取り去られます。

報復諜報 [Counter-Intelligence]：相手側によ

って宣言されたイヴェン

ト・チットを直ちに無効化

するため、いつでもプレイ

できます。このイヴェント

は、相手側陣営によってイヴェント・チッ

ト成功のサイ振りが行われる前にプレイし

なければなりません。

追 加 の 地 雷 [Extra 
Mines]：１枚のフリー地雷

原マーカーを置くため、連

合軍プレイヤー・ターンの

開始時にプレイします。３枚の地雷原マー

カー限度に対してカウントしません。

イタリア軍の混乱 [Italian 
Disorganization]：攻撃し

ている枢軸軍ユニットが戦

闘を宣言した後にプレイし

ます。攻撃している全てのイタリア軍歩兵

ユニットは、その戦闘戦力が半減します（端

数切捨て）。

マ ル タ 船 団 [Malta 
Convoy]：連合国空軍は、マ

ルタ島を通過する枢軸軍船

団を混乱させました。枢軸

軍の歩兵補充と燃料表の枢軸軍の３つ全て

のサイの目に＋１修正（不利な）を適用し

ます。

海 上 支 援 [Naval 
Support]：港湾ヘクスを攻

撃又は防御しているとき、

連合軍プレイヤーについて

有利な１戦闘シフト。

長距離砂漠グループ [Long 
Range Desert Group]：連合

軍ユニットよりもヘクス

0701の近くに位置するい

ずれか１つの枢軸軍ユニットの移動を禁じ

るため、枢軸軍移動フェイズの開始時にプ

レイします。

英国海軍「K 部隊」[Royal 
Navy”Force K”]：ドイツ軍の

増援フェイズ中にプレイし

ます。連合軍プレイヤーの

選択で、現行のドイツ軍プレイヤー・ター

ンに到着を予定された１つの枢軸軍ユニッ

トを１ターンだけ遅延させます。

ロンメルの不在 [Rommel 
on Leave] ：マップから

Rommel HQを取り去るた

め、プレイヤー・ターン（又

はもしも選択事項 18.2 を使用していると

主導権フェイズ）の開始時にプレイします。

２ターン後の枢軸軍プレイヤー・ターンに

到着させるため、ターン記録欄上に置きま

す。

戦 車 の 回 復 [Tank 
Recovery]：追加の１連合軍

戦車補充を受け取るため、

連合軍の増援／撤退フェイ

ズ中にプレイする。

ウ ル ト ラ 情 報 [Ultra 
Intelligence]：枢軸軍プレイ

ヤーが所持する１枚のイヴ

ェント・チットを引いて取

り去るため、プレイヤー・ターンの開始時

にプレイします。いったん引かれたら、イ

ヴェント・チットを見せてイヴェント・プ

ールに戻すことができます。

枢軸軍のイヴェント [AXIS EVENTS]
悪天候 [Bad Weather]：連合

軍プレイヤー・ターンの開

始時にプレイし、チットを

マップ上に置きます。チッ

トから３ヘクス以内に位置する全ての地形

についての地形コストは、１ずつ増加しま

す（道路を除く）。影響下地域内には、航空

ユニットを置くことができません。荒天の

範囲を判定するためのチットが占めるヘク

スは、カウントしないでください。チット

は、連合軍プレイヤー・ターンの終了時に

取り去られます。

補給品の捕獲 [Captured 
Supplies]：連合軍支配下の

いずれかの都市を捕獲した

後、直ちに追加の１燃料ポ

イントを受け取ります。

報 復 諜 報

[Counter-Intelligence]：相手

側によって宣言されたイヴ

ェント・チットを直ちに無

効化するため、いつでもプレイできます。

このイヴェントは、相手側陣営によってイ

ヴェント・チット成功のサイ振りが行われ

る前にプレイしなければなりません。

早期の船団到着 [Early 
Convoy Arrival]：枢軸軍増援

フェイズの開始時にプレイ

します。枢軸軍プレイヤー

の選択で、次のターンに到着する１つの枢

軸軍増援を早期に到着させてマップ上に置
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くことができます。

追 加 の 地 雷 [Extra 
Mines]：１枚のフリー地雷

原マーカーを置くため、枢

軸軍プレイヤー・ターンの

開始時にプレイします。３枚の地雷原マー

カー限度に対してカウントしません。

Flak88：連合軍の機甲を含

む連合軍の攻撃中にプレイ

します。もしも攻撃側がス

テップ損失結果を要求され

たら、最初のステップ損失は枢軸軍プレイ

ヤーが選択する連合軍機甲ユニットから受

けなければなりません。

燃料／装甲予備

[Fuel/Ammo Reserves]：直

ちに追加の１燃料ポイント

を受け取るため、枢軸軍の

増援／燃料フェイズ中にプレイします。

連合軍増援の遅延

[LateAlliedReinforcements] ：
連   連合軍の増援／撤退フェイ      

ズ中にプレイします。枢軸軍

プレイヤーの選択で、現行の連合軍プレイ

ヤー・ターンに到着を予定された１つの連

合軍ユニットを１ターンだけ遅延させます。

第２航空艦隊

[Luftlotte2]：連合軍の増援

／撤退フェイズ中にプレイ

します。現行ターンに予定

された連合軍プレイヤーの歩兵補充を２だ

け減少させます。たとえ現行の連合軍プレ

イヤー・ターンに受け取ることが予定され

た補充が２未満でも、マップ上から連合軍

の補充を取り去りません。

装 甲 回 復 [Panzer 
Recovery]：直ちに追加の１

ドイツ軍装甲補充を受け取

るため、枢軸軍の増援／燃

料フェイズ中にプレイします。

工兵 [Pioneers]：直ちに地

雷原ヘクスを無効化するた

め、枢軸軍プレイヤーが進

入する前にプレイします。

稚拙な攻撃連携 [Poor 
Attack Coordination]：いず

れかの連合軍の攻撃を解決

する前にプレイします。枢

軸軍プレイヤーは１つの連合軍ユニットを

選択し、その攻撃戦力は自動的に半減しま

す（端数切捨て）。

[19.0] 歴史的注釈
[HISTRICAL NOTES]

開戦１年後の 1940 年９月、アドルフ・

ヒトラーは、欧州大陸を完全に支配してい

ました。ドイツ軍は、ポーランド、ノルウ

ェイ、デンマーク、ベルギー、ネーデルラ

ント、フランスを征服しました。英国陸軍

はその装備の大部分を失ってダンケルクを

脱出し、いまやロンドン自体がルフトヴァ

ッフェによって昼間空襲を受けていました。

ヒトラーの盟友でイタリアの統領である

ムッソリーニは、やはり英国と戦争状態に

ありました。９月 13 日、グラツィアーニ

元帥とその配下のほぼ250,000人のイタリ

ア軍は、エジプトの国境を越え、サルーム

[Salum] を占領しました。イギリス軍司令

官ウェーヴェル将軍はマトルー [Matruh] 
まで撤退し、９月 18 日にイタリア軍第４

黒シャツ師団がシディ・バラニ [Sidi 
Barrani] を占領しました。いまやグラツィ

アーニはスエズ運河へ移動する機会を窺い、

地中海にけるイギリスの海運にとってその

重要性は明白でした。ところが、彼は自軍

兵士に穴に籠ることを命じました。

ゲームは、この時点で開始します。1940
年 12 月９日、ウェーヴェル将軍はコンパ
ス作戦を発動し、グラツィアーニの軍はシ

ディ・バラニで寸断されました。２か月間

で、オコンナー将軍に率いられた 31,000
人のイギリス軍部隊はアジュダービヤー

[Agedabia] を通り過ぎて500マイル進撃し、

10 個師団のイタリア軍師団を撃破して約

130,000 人の捕虜を獲得し、400 両の戦車

を捕獲しました。連合軍の損害は、戦死500
人強でした。それは真に、軍事史上最大の

勝利の１つでした。

１個イタリア軍連隊のみが前線を維持し

ている２月 12 日、ドイツ軍のハインケル

He111 爆撃機がトリポリ [Tripoli] に着陸

し、一人のドイツ軍将軍が降り立ちました。

背は低いものの、演説とマナーは素早く精

力的でした。エルウィン・ロンメルがアフ

リカに到着したのです。

ロンメルの名は、おそらく第二次世界大

戦のどの主要人物よりも有名で、その名声

を通して、彼が率いたドイツ・アフリカ軍

団は広く褒め称えられました。アフリカ軍

団は良く訓練され、熟練兵士たちでしたが、

より熱い砂漠に適したオーストラリア軍、

ニュージーランド軍、南アフリカ軍よりも

不慣れでした。機知に富んだ指揮官ロンメ

ルは、配下の兵士たちを高みへと引き上げ、

アフリカ軍団は伝説になりました。

いまだ不完全な第５軽師団（後の第 21
装甲師団）で、ロンメルは３月 24 日にエ

ル・アゲイラ [El Agheila] を奪取しました。

第 15 装甲師団を待つべしというヒトラー

の命令を無視し、ロンメルは猛進してトブ

ルク [Tobruk] を迂回し、４月25日までに

連合軍をマトルーへ押し戻しました。アフ

リカ軍団の伝説が誕生しました。

５月と６月に、連合軍は新規に攻勢を発

動しましたが、ロンメルはそれに耐えてト

ブルクへの圧力を保ちました。11 月には、

連合軍の新たな司令官オーキンレック将軍

が、クルセイダー作戦を発動しました。第

８軍は、９対４の戦車数、枢軸軍の基幹で

あるドイツ軍には４対１で枢軸軍を圧倒し

ていました。短時間の接触戦後、数の優勢

が勝利してトブルクは解放され、ロンメル

はエル・アゲイラへ撤退しました。

一か月後、連合軍が奇襲を受けた後、「砂

漠のキツネ」はガザラ [Gazala] に戻りまし

た。両陣営は自軍部隊を増強し、枢軸軍は

多数の補給船が撃沈されたため困難な状況

下にありました。ヒトラーはアフリカを副

次的な戦場と見なしており、ロシアからの

余分な資材はありませんでした。

1942 年５月、アフリカ軍団は 280 両の

ドイツ製戦車を持ち、230 両の低性能イタ

リア製戦車に支援されていました。連合軍

は1,000両を超える戦車で攻撃しようとし

ていましたが、ロンメルが先手を取り、２

週間の戦闘後、アフリカ軍団はトブルクを

強襲で奪取しました。第８軍はエル・アラ

メインのラインまで退却し、そこはアレク

サンドリア、ナイル川デルタ、スエズ運河

の前にある最後の防御地域でした。エル・

アラメインへのロンメルの最初の攻撃は撃

退され、手詰まりの状態となりました。こ

の間、連合軍は増強し、戦車と航空機で６

対１の優勢を獲得し、モントゴメリー将軍

が到着しました。

アフリカ軍団は、アラム・ハルファ尾根

を繰り返し攻撃した後で弱体化し、一方連

合軍はかつてないほど強力でした。ロンメ

ルはヒトラーに撤退を求めましたが、それ

は拒絶されました。11 月４日、第１と第

10機甲師団が枢軸軍の防衛線を突破し、ア

フリカ軍団は撤退を強いられました。側面

の防護がなく、燃料がなく、防御陣地に配

置する戦力もない中で、ロンメルは何とか

秩序を保ちながら撤退しました。

11月８日には、ロンメルの後背地である

カサブランカとアルジェリアの間の海岸に

連合軍が侵攻しました。これは、アフリカ

における枢軸軍の希望に終焉を招き、数週

間以内にこの部隊はチュニジアにあり、お

そらくはトリポリさえ危うく、脱出の道は

ありませんでした。ロンメルはこの部隊に

対抗してチュニジアを防衛するため、更に

後退しました。1943年１月19日、連合軍

はミスラタ [Misurata] を占領しました。

1942 年 11 月又は 12 月までの総合的な

勝利がないこの時点でゲームは終了し、枢

軸軍部隊は後背地に上陸した連合軍に連携

できません。アフリカ戦役は、誇り高いア

フリカ軍団が背後の海を連合軍に支配され、

包囲されて残余となり、1943年５月に最終

的に降伏するまで継続しました。しかし、

エル・アラメインの戦いとスターリングラ

ードの戦いは、ヒトラーの世界征服の野望

に終焉をもたらし、第二次世界大戦の転回

点としてマークされました。

製作後の注釈

OOB 分割ユニット・ディスプレイの訂正

英第１機甲師団（2-6）の第２旅団は、増援計

画とユニット自体に列記されたごとく、ターン

25に出現します。

連合軍カウンターの訂正（登場のターン）

OoB ディスプレイ上に元々列記されたごとく、

第３インド機械化旅団（2-6）はターン８に登場

し、第１ギリシャ歩兵旅団（1-6）はターン 37
に登場します。

ドイツ軍イヴェント・チット・マーカーの誤字

Counter-Inel マーカーは Counter-Intel、
Luftlotteマーカーは Luftflotteと読みます。

航空妨害マーカーの解明

ユニットの許容移動力が半減されるので、

1/2MPは 1/2MA と読みます。

（翻訳：松 谷 健 三  2017.11.13）
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プレイのシークエンス

ゲーム・ターンの概要
Ａ）主導権判定フェイズ（選択、18.2）
  ターン２に開始して、そのターンのプレイヤーの順番を判定する

ため、１人のプレイヤーがサイを振る。１～４：連合軍、５～６：

枢軸軍、７：枢軸軍の選択。もしも Rommel がイン・プレイにあ

ると＋１DRM。備忘のため、ターン記録欄上に主導権マーカーを

置く。注釈：もしも主導権の選択ルール（18.2）を使用していなけ

れば、このフェイズを無視する。

Ｂ）連合軍プレイヤー・ターン

１）連合軍の増援／撤退フェイズ

   連合軍プレイヤーは、増援又は撤退についてOOBディスプレ

イとターン記録欄を調べる。奇数ターン中にのみ（ターン３に開

始して、各月の最初のターン）、連合軍の補充もチェックされる。

２）連合軍の地雷原配置フェイズ

   ターン５に開始して、連合軍プレイヤーはゲーム毎に３回まで

地雷原（16.0）を要求できる。

３）連合軍の移動フェイズ

   連合軍プレイヤーは、自軍ユニットの全て又はいくつかをその

許容移動力まで移動させることができる。全く移動させなくても

よい。ユニットは、いかなる方向又は方向の組合せへも移動でき

る。許容移動力は、ユニットからユニットへと譲渡できず、又は

ターンからターンへと蓄積できない。航空ユニットを妨害任務

（15.2）に割り当てることができる。このフェイズには、ユニッ

トを増強するため又は除去ユニットを再建するために補充も使

用できる（11.0）。

４）連合軍の戦闘フェイズ

   全ての戦闘は、ここで連合軍プレイヤーが望む順番で解決され

る（9.0）。

５）連合軍の補給チェック・フェイズ

   補給線（13.0）をたどれない連合軍ユニットは、ステップ損失

を被る。

Ｃ）枢軸軍プレイヤー・ターン

１）枢軸軍の増援／燃料フェイズ

   枢軸軍プレイヤーは、増援についてOOBディスプレイとター

ン記録欄を調べる。奇数ターン中にのみ（ターン３に開始して、

各月の最初のターン）、イタリア軍とドイツ軍の補充、燃料を受

け取るため、枢軸軍の歩兵補充と燃料表でサイを振る。

２）枢軸軍の地雷原配置フェイズ

   ターン５に開始して、枢軸軍プレイヤーはゲーム毎に３回まで

地雷原（16.0）を要求できる。

３）枢軸軍の移動フェイズ

   枢軸軍プレイヤーは、自軍ユニットの全て又はいくつかをその

許容移動力まで移動させることができる。全く移動させなくても

よい。ユニットは、いかなる方向又は方向の組合せへも移動でき

る。許容移動力は、ユニットからユニットへと譲渡できず、又は

ターンからターンへと蓄積できない。航空ユニットを妨害任務

（15.2）に割り当てることができる。このフェイズには、ユニッ

トを増強するため又は除去ユニットを再建するために補充も使

用できる（11.0）。

４）枢軸軍の戦闘フェイズ

   全ての戦闘は、ここで枢軸軍プレイヤーが望む順番で解決され

る（9.0）。

５）枢軸軍の補給チェック・フェイズ

   補給線（13.0）をたどれない枢軸軍ユニットは、ステップ損失

を被る。

Ｄ）ゲーム・ターン終了フェイズ

  ゲーム・ターン・マーカーが１スペース進められて次のターンが

開始される。

登場ターン ユニット規模 ユニット・タイプ

国籍                      ユニット ID

戦闘値     許容移動力

登場ターン ユニット規模

ユニット ID
親 ID                     ユニット・タイプ

戦闘値      許容移動力

ターン

使用可能な              使用可能な

枢軸軍航空              連合軍航空

ユニット               ユニット

                      連合軍の増援

連合軍の歩兵補充

                       月

   枢軸軍の増援

ルールの注釈

・ZOCは、要塞ヘクスの内外へ伸びない。 [4.1]
・あるヘクス内に２個師団相当までスタックできる。HQユニットは、

スタッキング限度に対してカウントしない。[5.1.1]
・いくつかの連合軍ユニットは、減少戦力で開始又は登場し得る。[7.6]
・尾根に進入しているユニットは、道路ヘクスを通して尾根ヘクスを

離れない限り、次のターンになるまで尾根を退出できない。すでに

尾根上にあるユニットは、同じターンに退出できる。[8.2.5]
・枢軸軍ユニットが２移動ポイント（又は戦略移動を介して４移動ポ

イント、8.5）を超えて移動するとき毎に、使用可能量の燃料マー

カーが１ずつ減少方向に移される。[8.2.6]
・防御ユニット（たち）が友軍ZOC内に位置するとき、攻撃は強制

的（例外：要塞と禁止されたヘクスサイド）[9.0]
・尾根上のユニットは、少なくとも攻撃側の１つが台地ヘクス上にい

ない限り、防御についてその戦闘値が２倍になる。[9.4]
・要塞ヘクスにのユニットは、退却結果を無視できる。[9.5]
・ユニットは、１又は２ヘクス退却する（例外：DRの結果は、攻撃

側も退却の結果を受けない限り、防御側に２ヘクスの退却を要求す

る）[9.8.1]
・ステップ損失は、均等に割り当てられなければならない。[9.10.3]
・機甲（装甲）ユニットは、機甲（装甲）補充でのみ、その最高戦力

に回復できる。[10.5]
・近接支援は、攻撃目的についてのみ。[15.1]


