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１．０ はじめに

 ＧＭＴ社の東部戦線シリーズの一環である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う。各ゲ

ームは1個軍集団の作戦を描写するが、全てのゲームは黒海からバ

ルト海までの戦いを扱うために連結できる。Kiev to Rostovは、

（Typhoon、Army Group South、Army Group Center、Army 
Groupe North に続く第５作である。Kiev  to Rostov と Army 
Group Southを連結させることにより、プレイヤー諸氏はクリミア

（このシリーズの第６作として登場）を除く 1941 年の南方軍集団

の全てを網羅できるようになる。

Kiev to Rostovは2人プレイヤー用ゲームであるが、大規模シナ

リオについてはティーム・プレイに良く機能する。１つのティーム

が枢軸軍部隊を操り、相手側のティームがソヴィエト軍を操る。競

技用コマは、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

闘を実施する。目標、戦闘損害、一定活動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となる。

注意：EFSのモジュールに含まれないユニットや状況についてのル

ールやチャートが存在し得る。例えば、「ユニットの読み方」プレイ

ヤー補助カードには、ルーマニア軍とフィンランド軍についての国

籍カラーが列記される。Kiev to Rostovにはフィンランド軍ユニッ

トが見当たらず、このゲームに登場するルーマニア軍ユニットは

Army Group Northに登場しない。

重要：Army Group Northゲームからの重大なルール変更は、＞＞

のシンボルで表示されている。

２．０ ゲームの備品

 各ゲームには、以下が含まれる。：

・4枚のマップ

・1,120個の打ち抜きカウンター

・１冊のルール小冊子と1冊のプレイ・ブック

・枢軸軍とソヴィエト軍のセットアップ・カード

・プレイヤー補助カード

・1個の10面体サイコロ

２．１ ゲーム・マップ

注意：プレイ・ブックは、マップ名、マップ配列、ゲーム・セット

アップを提供する。

 競技用コマの移動と位置を標準化するために、六角形の格子が地

形特徴の上を覆っている。これらの六角形は、今後「ヘクス」と呼

ばれる。各へクスは、ゲーム照合の目的のみに使用される４桁の識

別番号を持つ。マップ上の各へクスの対辺間距離は、実際の地形の

５マイル（8.0km）をあらわす。

２．２ プレイヤー補助カード

Kiev to Rostovには、プレイヤーのゲーム・セットアップ、増援

の管理、移動と戦闘機能の解決を補助するためのセット・アップ・

カード、チャート、表が含まれる。これらを容易に参照できるよう

に、マップの脇に置くこと。

２．３ 競技用コマ

 多数の競技用コマは、史実の戦役で戦った軍事単位をあらわす。

これらは「ユニット」と呼ばれる。他のコマは、プレイヤーの補助

マーカーである。

２．３１ ユニットの読み方：コマ上の数値とシンボルは、各コマ

によってあらわされるユニットのタイプ、戦力、移動能力をあらわ

す。「ユニットの読み方カード」の説明を参照。

２．３２ ユニットの表示は、歴史的なユニットの名称である。ユ

ニット・カウンター上の略称については、プレイ・ブックを参照。

２．３３ カウンター内容物のカテゴリー

ａ．戦闘ユニットは、許容移動力と少なくとも１の防御戦力が記載

されたカウンターである。未確認状態のユニットもその資格を有

する。全ての戦闘ユニットは、自身が占めるヘクスを支配し、戦

闘に参加できる。

ｂ．非地上戦闘ユニットは、架橋ユニット、機動補給ユニット（Ｍ

ＳＵｓ）、集積所 [Dumps］である。 

ｃ．航空ユニットは、飛行機のシルエットを持つユニットである。

これらは、友軍地上戦闘ユニットと共同して移動や戦闘に影響を

及ぼし、一定の特別な移動に影響を及ぼし得る［11.0］。 

ｄ．プレイヤー補助マーカーは、ユニットの状態やヘクスの状況を

表示するためにゲーム・マップ上に置かれる情報マーカーである。

プレイヤー補助マーカーは戦闘ユニットではないが、戦闘解決に

影響し得る。 

２．４ ユニット値の説明 
「ユニットの読み方」プレイヤー補助カードを参照。 

２．５ サイコロ
２．５１ ゲームでは、１つの10面体サイコロを使用する。「０」

の数字は、他のゲームと同様にゼロではなく10として読むこと。 

２．５２ 多数のゲーム機能を実行する上で、結果を決定するため

にサイを１つ振ることになる。しばしば実際のサイの目を正（＋）

又は負（－）に修正することになる。これらは、サイの目修正（Ｄ

ＲＭｓ）と呼ばれ、その適用についてはルール中で述べられる。 

３．０ 基本概念用語 
３．１ 友軍と敵軍 
３．１１ ユニット もしもソヴィエト軍プレイヤーであれば、全

てのソヴィエト軍が友軍で、全ての枢軸軍ユニットが敵軍である。

この状況は、枢軸軍プレイヤーについては逆になる。 

３．１２ ターン・フェイズ 枢軸軍ターン・フェイズは、枢軸軍

プレイヤーについては友軍で、ソヴィエト軍プレイヤーについては

敵軍であり、ソヴィエト軍・夕ーン・フェイズについては逆になる。 

３．１３ マップ端、ヘクス、補給源 ソヴィエト軍ユニットによ

って最後に占有又は支配されたら、これらはソヴィエト軍プレイヤ

ーについては友軍のもので、枢軸軍プレイヤーについては逆になる。 

３．２ ヘクスの状態 
３．２１ 支配下

ａ．あるヘクスは、以下の場合に１プレイヤーによって支配され

る。： 
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・そのヘクスを１つ以上の自軍地上戦闘ユニットが最後に占めた 

又は現在占めている。 

・１つ以上の自軍戦闘ユニットが最後にそのヘクスの中に一方的

な支配地域 [3.4] を及ぼした。 

ｂ．もしも、友軍と敵軍の両方の戦闘ユニットがカラのヘクス内に

支配地域を及ぼすと、両者の地域が共存してヘクスは競合する。 

３．２２ 連続 移動、射程、補給ルートをたどるために使用する

一連の途切れなく続く連結した隣接ヘクス。 

３．２３ 変換済 以前にソヴィエトの鉄道線を含み、現在では枢

軸軍プレイヤーにとって友軍のもので、枢軸軍の鉄道移動に使用可

能なヘクス。 

３．３ スタッキング
スタッキングとは、ある１ヘクス内に複数のユニットを置くこと。 

スタック内でのユニットの位置は、プレイには影響しない。 

３．３１ 大部分の地上ユニットは、記載されたスタッキング・ポ

イント値を持つ。ソヴィエト軍ＨＱ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ある（鉄道

輸送中［11.13］を除く）。 

３．３２ 移動、戦闘、又は対応移動フェイズの終了時には、ある 

ヘクス内に最大10スタッキング・ポイントが占めることができる。 

ユニットは、自由に友軍ユニットのスタックに進入や通過ができる。 

もしも、あるスタックがこれらのフェイズの終了時にスタッキング 

限度を超過していたら、超過分は所有しているプレイヤーによって 

除去される。取り去られたユニットは、ユニット再建チャートの基 

幹ボックス内に置かれる。 

３．３３ ゼロのスタッキング値を持つ特定のユニットとプレイヤ 

ー補助マーカーは、無制限に自由にスタックできる。 

３．４ 支配地域
ユニットが占めるヘクス 

とその周囲６ヘクスは、そ 

のユニットの支配地域（Ｚ 

ＯＣ）を形成する。ユニッ 

トがＺＯＣを及ぼすヘクス 

は、支配下ヘクスと呼ばれ 

る。ＺＯＣは重要である。 

一般的に、敵ＺＯＣはあな 

たのユニットに移動の停止 

を強制し、友軍ＺＯＣは敵 

ユニットに移動の停止を強 

制する。 

３．４１ 戦闘ユニットは、たとえ周囲の６ヘクス内にＺＯＣを及

ぼさなくても常に自身が占めるヘクスを支配する。 

３．４２ 周囲の６ヘクス内にＺＯＣを及ぼさない地上戦闘ユニッ

トは、上部を横切る黄色の非ＺＯＣ帯でマークされる。もしもある

ヘクス内の少なくとも１ユニットがＺＯＣを及ぼすと（つまり、非

ＺＯＣ帯を持たない）、そのヘクス内の全ての戦闘ユニットはＺＯ

Ｃを及ぼす。 

注意：いくつかのユニットは、減少した時に非ＺＯＣ帯を持つ。 

３．４３ ユニットのＺＯＣは、天候によって修正され得る［移動

表の効果を参照］。 

３．４４ ユニットのＺＯＣは、大部分のヘクス地形内に伸び、大

部分のヘクスサイド地形を越える［戦闘効果チャートを参照］。 

３．４５ ＺＯＣは、補給ルートをたどっている時［6.12］や退却

中を除き、他の敵軍や友軍ユニットによって影響を受けない。 

３．４６ もしも一方の陣営のユニットのみがあるヘクス内にＺＯ

Ｃを及ぼすと、その陣営はそのヘクスの一方的な支配を持つ。もし

も敵軍と友軍の両方のユニットがあるヘクス内にＺＯＣを及ぼすと、

そのヘクスは両プレイヤーによって相互に支配される。 

３．４７ 蹂躙されたユニット［11.4.4a］は、一時的に周囲６ヘ

クス内への自身のＺＯＣを失う。 

４．０ プレイの方法 
４．１ プレイの準備 
 プレイ・ブックを参照のこと。これには、一般的なセットアップ

の指示を含み、各シナリオはそれ自体のセットアップ指示を待つ。 

４．２ プレイのシークエンス 
 ゲームは、複数のセグメントから成るゲーム・ターンでプレイさ

れる。プレイ・ブックの発展したプレイのシークエンスには、各フ

ェイズの詳細が列記される。 

Ａ．戦略セグメント 

 １．天候決定フェイズ 

２．補給決定フェイズ 

３．補充フェイズ 

４．増援と撤退フェイズ 

 ５．航空準備フェイズ 

 ６．＞＞枢軸軍航空妨害フェイズ 

Ｂ．枢軸軍プレイヤー・セグメント 

 １．移動フェイズ 

 ２．ソヴィエト軍対応フェイズ 

 ３．戦闘フェイズ 

 ４．自動車化移動フェイズ 

 ５．工兵フェイズ 

Ｃ．ソヴィエト軍プレイヤー・セグメント 

１．自動車化移動フェイズ 

２．枢軸軍対応フェイズ 

３．戦闘フェイズ 

４．移動フェイズ 



- 4 -

 ５．工兵フェイズ 

 ６．ソヴィエト軍降伏フェイズ 

Ｄ．ゲーム・ターン記録中間フェイズ 

ルール構成ノート：5.0項（天候）から21項（ソヴィエト軍の降伏）

は、下記の３つの例外を除きゲーム・ターンのプレイのシークエン

スに対応する。： 

・増援は補充に密接に関係するので、補充の直後に扱われる。実際

の増援の登場は、いくつかの移動フェイズに発生し得る。 

・両陣営についての移動と自動車化移動は、ゲーム・ターンで最初

に発生する時：枢軸軍移動フェイズで扱われる。 

・航空戦闘と航空任務の手順は、地上戦闘の後に続く。（似通った手

順を３回説明するよりも、１つに纏める方が容易であった。） 

５．０ 天候 
 天候状況は、ソヴィエト連邦での戦役を支配した。両陣営が影響

を受けた。ルールは、乾燥の天候を基調に書かれている。他の天候

状況は、補給、移動、航空ユニットの準備、様々なゲーム機能に影

響を与えることになる。 

５．１ 天候の決定 
５．１１ 各ターンの戦略セグメントの間に天候決定を実施する。

枢軸軍プレイヤーは、シナリオ・ターン記録欄を調べる。記録欄上

の各ゲーム・ターン・ボックスには、そのターンの状況傾向が含ま

れる。 

ａ．状況傾向は、シナリオ天候表のコラムの１つに一致することに

なる。枢軸軍プレイヤーは、天候のサイ振りを行っている時にこ

のコラムを使用する。 

ｂ．いくつかのゲーム・ターン・ボックス内には、＋１又は＋２Ｄ

ＲＭがあり得る。もしもあれば、そのＤＲＭが枢軸軍プレイヤー

のそのゲーム・ターンについての天候のサイ振りに適用される。 

５．１２ シナリオ天候表 

ａ． 各シナリオ天候表は、４つまでの状況傾向コラム（乾燥、泥

濘、凍結、降雪）を持ち得るが、さらに少ないかも知れない。各

状況傾向は、通常経験される天候の支配的なタイプについての名

称を持つ季節的な天候パターンをあらわす。 

ｂ． 各状況傾向コラムは、様々な比率の５つまでの天候状況（乾

燥、泥濘、凍結、降雪、極寒）を含み得る。コラム内の各ボック

スは、天候状況の１つから成る。各状況傾向コラム内には、支配

的な天候状況が含まれることになる。例えば、凍結傾向状況コラ
ムでは、最も頻繁に発生し得る天候状況は凍結で、乾燥、泥濘、
降雪、極寒の状況の発生はより少なくなる（晩秋／初冬の時間枠
内の間であるとすると）。 

５．１３ 天候決定 

ａ．枢軸軍プレイヤーはサイを振り、ＤＲＭを適用し、状況傾向コ

ラム上の一致するラインと照合する。この結果が夕ーン全体につ

いての天候状況である。 

ｂ．天候状況は、そのシナリオで使用されている全てのマップにた

だちに適用される。 

ｃ．天候表上の一定の結果には、与えられた天候状況に加えて嵐が

含まれる。嵐はターン全体に及ぶが、天候状況ではない。これは、

航空ユニットの準備［9.12］に多大な影響をもたらすことにより、

現行の天候状況を補完する[23.34]。 

５．１４ 泥濘の停滞 泥濘の影響は、最初に発生するターンを越

えて伸び得る。泥濘ターン直後の乾燥ターンには、森林地形を含ん

でいるヘクスに泥濘の全ての影響が適用され続ける。 

例外：超重砲兵ユニットは、泥濘の停滞によって影響を受けた二級

道路上で道路移動を使用できない。 

５．１５ 降雪又は極寒状況の停滞 降雪又は極寒天候の影響は、 

最初に発生するターンを越えて伸び得る。 

ａ．降雪の停滞 もしも降雪ターン直後のターンに凍結の天候状況

が起きると、降雪の影響が適用される。降雪天候を凍結に変化させ

るためには、連続２ターンの凍結結果が必要となる。 

例：ゲーム・ターン７９の状況傾向は凍結である。天候のサイ振
りが現行ターンについて「Ｓ」（降雪）の結果を提供する。 

  ゲーム・ターン「８０」には、そのターンの天候状況がいまだ
に降雪であることを意味する「ＳＴ」の結果を提供するが、今や
これに嵐が加わる。 

  ゲーム・ターン「８１」には、サイの目は「凍結」である。た
だし、降雪の天候を凍結に変化させるためには連続２夕－ンの凍
結結果が必要となるので、このターンについての天候状況は降雪
に留まる。もしもゲーム・ターン「８２」の天候のサイの目が再
び「凍結」であると、天候は「凍結」に変化することになる。 

＞＞ｂ．氷結状況 

１）降雪 降雪の結果が起きる時には、全ての河川、大河川、湖、

海上、浅瀬が氷結し、泥濘又は２連続した凍結結果が起きるまでは

氷結のままで留まる。 

２）極寒 最初の極寒天候結果が起きた後には、シナリオの残りに

ついては全ての河川、大河川、湖、海上、浅瀬が氷結する。続いて

いかなる天候結果が得られるにもかかわらず、残りについては氷結

で留まる。 

６．０ 補給 
 以下の２つのタイプの補給がある。：ゲーム・ターン全体を通して

ユニットの活動に影響を与える一般補給と、戦闘フェイズの間にの

み攻撃しているユニットに影響を与える攻撃補給である［6.8］。補

給決定フェイズの間に、両プレイヤーは自軍ユニットの一般補給状

態を決定する［6.6と6.7］。 

６．１ 一般補給をたどる 
６．１１ 一般補給下にあるためには、ユニットは友軍補給源まで

連続するヘクスを通して補給ルートをたどれなければならない

［6.5］。補給ルートは、以下のいずれかから構成される。： 

・連絡線（ＬＯＣ）［6.2］ 

・道路網［6.3］ 

・鉄道網［6.4] 

６．１２ 全ての補給ルート・ヘクスに適用される２つの制限があ

る。それらは、以下の通りである。： 

ａ．友軍補給ルートは、敵戦闘ユニットによって占められたヘクス

を通してはたどることができない。 

ｂ．友軍補給ルートは、そのヘクスが友軍地上戦闘ユニットによっ

ても占められていない限り、敵ＺＯＣを通してたどることができ

ない。 
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６．１３ ゲーム・マップ上にない戦闘ユニットは、一般補給を必

要としない。これらの補給状態をチェックしないこと。 

６．２ ＬＯＣ 
 大部分の場合において、地上ユニットが道路網や鉄道網ヘクスを

占めることはない。これらは、補給源まで「クロス・カントリー」

か、又は補給源まで導かれる道路や鉄道網のヘクスまでたどらなけ

ればならない。 

６．２１ ＬＯＣは、以下のようにたどることはできない。： 

ａ．非凍結湖／内海又は橋梁や友軍架橋ユニットがない非凍結大河

川ヘクスサイドを横切る。 

ｂ．乾燥又は泥濘ターンに非道路／鉄道沼地［swamp］ヘクスを通

して。沼地ヘクスは、その中に道路を持ち得るが、もしもそれら

がＬＯＣをたどるために使用できなければ、そのヘクスはＬＯＣ

の一部にはなり得ない（道路／鉄道は、ＬＯＣのヘクスから沼地

ヘクスに進入しなければならず、ＬＯＣのヘクスに退出しなけれ

ばならない）。 

ｃ．非破壊敵拠点を持つヘクスを通して（ただし、ＬＯＣはこのヘ

クス内のユニットからたどることができる）。 

ｄ．非破壊敵陣地線を持つヘクスサイドを通して［18.1.1］。 

６．２２ ＬＯＣの長さ 通常、ＬＯＣは、補給源、道路網ヘクス、

鉄道網ヘクスまでの連続する７ヘクスまで（ユニットが占めるヘク

スはカウントしない）を通してたどられる。 ＬＯＣの長さは、以下

の場合には連続する５ヘクスまでに減少する。： 

ａ．乾燥ターンの間に道路／鉄道に沿って沼地[swamp]へクスを通

してＬＯＣをたどっている時。 

ｂ．乾燥ターンの間に湿地［marsh］ヘクスを通してＬＯＣをたど

っている時。 

ｃ．泥濘の停滞状況が適用されている時に森林ヘクスを通してＬＯ

Ｃをたどっている時[5.14]。 

ｄ．天候が泥濘、降雪、極寒[arctic]。 

６．３ 道路網 
６．３１ 道路網は、友軍補給源あるいは友軍鉄道網の一部を形成

する鉄道ヘクスのどちらかまで21ヘクスまでの長さで導かれる、一

連の連続した一級［main］道路や高速道路 [motorrway］ヘクスであ

る。 

６．３２ 天候が泥濘、降雪、極寒の時には、道路網の長さは15

ヘクスに減少する。 

６．４ 鉄道網 
 鉄道網は、友軍補給源まで導かれる無制限な長さの一連の連続し

た鉄道ヘクスである。枢軸軍の鉄道網には、いかなるソヴィエト軍

鉄道切断マーカーも含むことができず、それぞれのヘクスが枢軸軍

の使用のために変換されていなければならない。ソヴィエト軍の鉄

道網には、鉄道切断マーカーを含むことができず、枢軸軍の鉄道堡

マーカーを持つヘクスに進入できない。 

注意:ゲーム・マップは、鉄道線が都市／大都市を通り抜けている

ように見えないが、鉄道移動や鉄道変換の目的においては鉄道ヘク

スとしてカウントする。 

６．５ 補給源 
注意：大部分のマップ端ヘクスは、補給源ではない。 

＞＞６．５１ ソヴィエト軍の補給源は、友軍大都市ヘクス又は友

軍鉄道、一級道路、あるいはシナリオの指示で補給源として指定さ

れた高速道路のマップ端ヘクスである［プレイ・ブックを参照］。 

注意：ソヴィエトの大都市（単一又は複数へクス）は、枢軸軍戦闘

ユニット又はそのＺＯＣによって包囲されていない限り（他の補給

下のソヴィエト大都市、又はマップ端補給源、又は海上によって一

般補給をたどれるソヴィエト港湾[6.54]に地上補給ルートをたどれ

ない）補給源として機能する。包囲されている時には、シナリオの

指示によって認められない限り、もはやソヴィエトの大都市はそこ

に補給ルートをたどることができるソヴィエト軍ユニットについて

の補給源として機能しない。 

６．５２ 枢軸軍の補給源は、適切なシナリオ指示で補給源として

指定された一級道路、高速道路、鉄道のマップ端ヘクスである［プ

レイ・ブックを参照］。 

注意：枢軸軍の基地ユニット[6.9]は、補給源ではない。これらは、

枢軸軍ＭＳＵｓや補給集積所についての配置へクスとして提供する

ために、補給源までたどらなければならない。 

６．５３ 両プレイヤーは、一時的な１ターン補給源として、機動

補給ユニット（ＭＳＵｓ）又は集積所を使用できる。補給決定フェ

イズの間にＭＳＵ又は集積所［6.8］を、そこまでＬＯＣをたどるこ

とができる５つのヘクスまでのユニットについての一時的な１ゲー

ム・ターンの補給源として使用できる。各ヘクスは、使用するＭＳ

Ｕ又は集積所まで５ヘクスを超過しないＬＯＣをたどれなければな

らない。ＭＳＵであれば取り去られ、集積所であればＭＳＵ面に裏

返される。いったん補給マーカーが裏返されるか取り去られたら、

資格を持つ５つのヘクスの非補給下や緊急時補給マーカーも取り去

られる。これらのマーカーの下にあった全ての地上戦闘ユニットは、

ここでゲーム・ターンの残りについては一般補給下に戻る。架橋ユ

ニットは、これらのいずれかのヘクス上に置くことができる。たと

え、これらのヘクスが後に緊急時補給又は非補給下に逆戻りしても、

架橋ユニットは留まることができる[23.22c]。 

６．５４ ソヴィエト軍と枢軸軍の港湾 一般補給は、海上によっ

て港湾からたどることができ、それによって補給源までの４番目の

構成要素を加える。補給ルートの海上部分の長さは無制限である。

各タイプの港湾を通して一般補給をたどることができるユニットの

数については、プレイ・ブックを参照のこと。シナリオ・ルールに

は、海上によって補給をたどることについての詳細な説明が提供さ

れる。 

６．６ 補給状態の決定 
６．６１ 補給ルートをたどった後には、マップ上の地上ユニット

は以下の３つの補給状態の１つになる。： 

ａ．一般補給下、又は 

ｂ．非一般補給下ではあるが、緊急時の補給を使用している（以後

は緊急時補給と呼ぶ）、又は 

ｃ．非一般補給下（非補給下） 

注意：補給決定フェイズの間に非補給下と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に移動しても、ゲーム・ターンの

残りについては非補給下に留まる。 
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６．６２ ユニットは、もしも補給決定フェイズの間に補給ルート

をたどることができれば一般補給下である。もしもユニットが緊急

時補給又は非補給下マーカーを持つと、この時にマーカーを取り去

ること。 

６．６３ もしもユニットが一般補給下だったが、現在は補給ルー

トをたどることができない場合には、緊急時補給下となる。ユニッ

トの上に緊急時補給マーカーを置くこと。緊急時補給マーカーを載

せているユニットは、何ら不利な影響を被らない。あたかも一般補

給下であるがごとく扱われる。緊急時補給マーカーを載せている攻

撃側と防御側の砲兵は、その支援戦力を宣言された戦闘に提供でき

る［14.2と15.4] 。 

デザイン・ノート：このようなユニットは、戦闘力を維持するため
に緊急時用のストックを消費している。 

６．６４ ユニットは、もしも以下の場合には非一般補給下であ

る。： 

ａ．緊急時補給マーカーを持ち、いまだに補給ルートをたどること

ができない（緊急時補給マーカーを非補給下面に裏返すこと）、

又は 

ｂ．非補給下マーカーを持ち、いまだに補給ルートをたたどること

ができない（非補給下マーカーは、ユニット上に留まる。） 

６．７ 非補給下の影響 
６．７１ 全ての地上戦闘ユニットは、各移動フェイズにその記載

された許容移動力が２ＭＰ（－２）減少する（半減又は天候の影響

を適用する前に）。 

例外：騎兵ユニットは、機動についてはほとんど燃料に依存しない
ので影響を受けない。 

６．７２ 非補給下の自動車化ユニットは、蹂躪の実施[11.42e]、

浸透移動[11.54]、対応移動［14.11b］、１ヘクス移動[11.94]ができ

ない［11.4.2e］。 

６．７３ ドイツ軍装甲師団と自動車化師団は、攻撃補給下に置か

れない限りは同一装甲師団効果［15.68c.1］を使用できない。 

６．７４ 砲兵ユニットは、防御している時に自身の支援戦力を全

く使用できず、攻撃している時には攻撃補給下に置かれない限りそ

れを行えない。 

６．７５ 防御している部隊が非補給下マーカーを持つユニットを

含んでいると、攻撃側には－１ＤＲＭが適用される。 

６．７６ 拠点の悪化 友軍ユニットに隣接しておらず、非一般補

給下と判定されたカラの友軍拠点マーカーの上には、緊急時補給マ

ーカーが置かれる。次の補給決定フェイズの間に、いまだに非補給

下であると判定されたこのような拠点マーカーは、マップから取り

去られる。 

６．８ 攻撃補給 
 攻撃を支えるためには、物資の蓄積と莫大な消費が要求される。

攻撃補給なしで行われる攻撃は、攻撃側の戦闘サイ振りに（＋２）

ＤＲＭを加える。もしも攻撃補給なしで行われた攻撃でアステリス

ク（＊）戦闘結果が起きると、攻撃側部隊は戦闘結果に記載された

以外に追加の１ステップを失わねばならない（他のいかなるアステ

リスク損失の条件にも累加され得る[16.3]）。 

６．８１ 両陣営についての攻撃補給は、攻撃補給ポイントによっ

て提供される。補給決定フェイズの間に、両プレイヤーは、そのタ

ーンに受け取る攻撃補給（ＡＳＰｓ）の数を決定するためにシナリ

オの指示と自軍攻撃補給チャートを調べる。ＡＳＰｓは、機動補給

ユニット［6.84］又は補給集積所［6.83］の形でのみマップに登場

できる。１つの使用可能なＡＳＰは、１ＭＳＵを創出する。２つの

使用可能なＡＳＰｓは、補給集積所を創出する。 ＭＳＵｓと集積所

は、補給カウンターによってあらわされる[6.82]。もしも使用可能

な十分な補給カウンターがなければ、超過ＡＳＰｓは失われる。Ａ

ＳＰｓは、マップ外には蓄積できない。プレイヤー諸氏は、カウン

ター内容物に用意された数を超えて補給カウンターを同時にプレイ

に持つことはできない。 

６．８２ 補給カウンター

両陣営は各シナリオで変化す 

る[プレイ・ブックを参照]限 

定的な数の補給カウンターを 

持つ。各補給カウンターは、 

カウンターがあらわすＡＳＰｓの数に一致する面を持つ。補給カウ

ンターの表面は機動補給ユニット（ＭＳＵ）で、１ＡＳＰから成る。

補給カウンターの裏面は、２ＡＳＰｓから成る補給集積所である。

補給カウンターは、決して２ＡＳＰｓを超えるＡＳＰｓからは成ら

ない。補給カウンターは戦闘戦力を持たず（戦闘「ステップ」では

ない）、もしも単独でヘクス内に存在する補給カウンターに対して敵

ユニットが攻撃やそのヘクスヘの進入を宣言すると、ただちに取り

去られる。補給カウンターは友軍地上戦闘ユニットがそのヘクスを

占めていない限り、敵ＺＯＣには進入できない。補給ユニットは、

捕獲され得ない。ＭＳＵｓは退却できるが、集積所は退却できない。

消費や敵の活動によってプレイから取り去る時には、補給カウンタ

ーは次のターンに再びプレイに使用可能となる［これは、食料、燃

料、弾薬をあらわし、人員や装備ではない］。補給カウンター自体は、

その位置にかかわらず非補給下とは判定され得ない。 

６．８３ 補給集積所 [Supply Dumps］補給集積所は、自身では移

動できない。これらは、鉄道移動によってのみ移動する。 

ａ．マップヘの登場

１．もしも鉄道許容量が許せば、補給集積所は友軍移動フェイズ

の間にシナリオの指示によって補給源として指定された友軍

マップ端鉄道ヘクスを通してマップに登場する［プレイ・ブッ

クを参照］。 

２．補給集積所は、友軍移動フェイズの間に、枢軸軍基地ユニッ

トの上に、基地毎にターンのＡＳＰ限度まで置くことができる。

次に、これらはもしも鉄道許容量が許せば、鉄道移動によって

移動できる。 

ｂ．マップ上での補給集積所の創出

１．プレイヤーは、いずれかのフェイズ終了時にいずれかのヘク

ス内で、同一へクス内の２つのＭＳＵｓを組み合わせて、２Ａ

ＳＰｓ補給集積所を創出できる。この場合には、（所有してい

るプレイヤーの選択で) １ＭＳＵをその集積所面に裏返し、他

方をプレイから取り去ること。 

注意：プレイヤー諸氏は、一か所に追加の補給を蓄積するため

にこの手順を使用することで、自由になったＭＳＵを後のター

ンに使用する。 

２．基地ユニットの撤去[6.95]は、取り去られた各基地ユニット

について１補給集積所を創出する。 

ｃ．マップ上での補給集積所の変換 プレイヤーは、自軍移動フェ

イズの間に、２ＡＳＰｓ補給集積所を１ＡＳＰのＭＳＵ面に裏返
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しで移動させることができる。補給集積所内の他のＡＳＰは失わ

れる。 

注意：これは、補給が必要とされる場所で補給を獲得するには非常

に効率の悪い方法であり、滅多に使うものではない。 

６．８４ ＭＳＵｓ カウンター内容物には、２つのタイプのＭＳ

Ｕｓがある。８のオレンジ色のＭＡｓを持つＭＳＵｓ (トラック）

は、自動車化ユニットと同一の移動ポイント罰則を持ち（ただし、

自動車化移動フェイズは持たない）、４移動ポイントを持つＭＳＵｓ

（馬車）は、非自動車化ユニットと同一である。両タイプは、友軍

移動フェイズにのみ移動し、両者は戦略移動を使用できる。 

ａ．通常での登場 ＭＳＵｓは、友軍移動フェイズの間に補給源と

して指定された友軍道路又は高速道路のマップ端ヘクス［プレイ 

・ブックを参照］を通して、マップに登場する 

ｂ．ＭＳＵｓは、友軍移動フェイズの間に、枢軸軍基地ユニット

[6.9]の上に、基地毎のターンのＡＳＰ限度まで置くことができ、

次に道路移動、道路外移動、もしも鉄道許容量が許せば鉄道移動

によって移動できる。 

ｃ．航空での登場 もしも、航空輸送任務が使用可能であれば、新

たに創出された１ＭＳＵを航空ユニット・ディスプレイの準備ボ

ックス内に置き、友軍航空輸送[11.72]の間にマップに登場させ

ることができる。ＭＳＵはマップ上に置かれたターンには移動で

きないが、消費されることは可能である。 

注意：泥濘ターンの間には、もしもＭＳＵが町へクスに輸送され

る場合には、工兵ユニットが存在しなければならない。 

ｄ．ソヴィエト軍の大都市配置 ソヴィエト軍プレイヤーは、ソヴ

ィエト軍移動フェイズの間に、補給源として明示された各ソヴィ

エト大都市にも、新たに創出された１ＭＳＵを置くことができる

（複数ヘクスの大都市には、ターン毎に１ＭＳＵのみを受け取る

ことができる）[6.51］。配置の後に、これらのＭＳＵｓは通常に

移動できる。枢軸軍地上戦闘ユニットやそのＺＯＣによって包囲

された友軍のソヴィエト大都市ヘクスは、新たに到着するＭＳＵ

ｓの配置ヘクスを提供できない。 

６．８５ 戦闘でのＡＳＰｓの消費については、15.3と15.56を参

照。 

＞＞６．９ 枢軸軍の基地ユニット 
 枢軸軍部隊がソヴィエト連邦の奥地に進撃するに 

連れて、その補給状況は悪化した。戦前の計画では、 

兵站基地の前進のために一時的な停止を想定してい 

た。補給システムの崩壊は、各軍集団にこのような 

停止を強要した。枢軸軍の基地ユニットは、前線部隊を支えるために 

兵站組織の前進再配置あらわす。 

６．９１ シナリオの指示に従い、各基地ユニットを置くこと。い

ったん置かれたら、基地ユニットは移動（又は戦闘後退却）できな

い。 

６．９２ 各基地ユニットは、非活性面と活性面を持つ。基地ユニ

ットは、シナリオの指示に従い非活性状態から活性状態に変更する。

その状態にかかわらず、各基地ユニットはスタッキング値と防御戦

力を持つが、許容移動力は持たない。基地ユニットは、自身が占め

るヘクスを支配し、ＺＯＣを及ぼし、戦闘損失の目的において単一

のステップとしてカウントする。基地ユニットは、守備隊ステップ

としてもカウントする。 

６．９３ 基地ユニットは、補給ルートをたどれる限りは、ＡＳＰ

ｓがマップ端へクスを通して登場する代わりに補給集積所又はＭＳ

Ｕｓの形態で、それが占めるヘクス上に置くことを認める。基地ユ

ニット毎のＡＳＰｓの数は、シナリオの指示に従い決定される。 

６．９４ 撤去 以下の場合には、基地ユニットをプレイから取り

去る。： 

・戦闘又は蹂躪の結果として、又は 

・任意撤去によって[6.95] 

６．９５ 任意撤去 補給決定フェイズの間に、もしも基地ユニッ

トが補給ルートをたどれないと、枢軸軍プレイヤーはこれをプレイ

から取り去る選択肢を持つ。もしも取り去ると、枢軸軍プレイヤー

は以前に基地ユニットが占めていたヘクスに１個１－２－５ドイツ

軍ＲＳＣ（基地要員）と１補給集積所を置く。この補給集積所は、

そのターンのＡＳＰ限度に対してカウントしない[これは、すでに基

地ユニットが使用可能だった手持ちの補給をあらわす]。補給集積所

は、ＭＳＵに変換でき[6.83c]、又は一時的な１ターン補給源として

使用できる[6.53]。もしも基地ユニットが取り去られると、プレイ

には復帰できず、枢軸軍プレイヤーはその位置にＭＳＵｓや集積所

を置くための能力を失う[枢軸軍プレイヤーは、極度の緊急時にのみ

取り去ることになる]。 

７.０ 補充の受取り 
 両プレイヤーは、もしもシナリオの指示によって認められれば、

補充ポイント（ＲＰｓ）を受け取る。ＲＰｓは、戦闘損失を補充す

るため、又は戦闘で撃破された組織の再建のために戦闘ユニットに

送られた人的資源と装備をあらわす。ＲＰｓは補充フェイズの間に

受け取られるが、各陣営は各自軍工兵フェイズの間にのみそれらを

消費する[プレイのシークエンスを参照]。 

７．１ ソヴィエト軍の補充 
７．１１ ソヴィエト軍プレイヤーは、大部分の補充ポイントをソ

ヴィエト軍補充表から無作為に受け取ることになる。シナリオの指

示は、使用する表とそのターンを明示する。 

７．１２ 各ソヴィエト軍補充表は、以下に列記された異なるコラ

ムを持つ。：陣地、タイプＩ補充、他の補充、特別イヴェントである。 

ａ．ソヴィエト車プレイヤーは、サイを振り泥濘、降雪、極寒[（＋

１）ＤＲＭ]や未実行の強制攻撃［未実行の強制攻撃について各

（＋１）ＤＲＭ］についてのＤＲＭを加え、この数字をサイ振り

コラムに置く。 

ｂ．この数字をそのライン上の４つの補充カテゴリー・ボックスと

交差照合する。数字と／又は文字を含んでいるいかなるボックス

も、補充タイプやイヴェントを提供する。 

７．２ ソヴィエト軍の補充カテゴリー 
 補充はただちに受け取られるが、普通はソヴィエト軍工兵フェイ

ズの間に消費される前には脇に置かれる。 

７．２１ 陣地 表示された数字は、ソヴィエト軍プレイヤーがこ

のターンの工兵フェイズの間に置くことができる拠点マーカーの

数である。もしも「Ｅ」の結果が獲得されたら、ソヴィエト軍プレ

イヤーは数字の結果から受け取る他の拠点マーカーに加えて、１拠

点を受け取る。ただし、この「追加」拠点は、友軍のソヴィエト都

市又は友軍のソヴィエト大都市ヘクスの４ヘクス以内（３ヘクスが

介在している）にのみ置くことができる。拠点は、もしも受け取る

ゲーム・ターンに置かれなければ失われる。非機能ソヴィエト軍Ｈ

Ｑは、通常の拠点の配置を妨げ得るが、「Ｅ」拠点の配置には何ら

影響を持たない[22.25a］。 
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７．２２ タイプⅠ補充

ａ．このボックス内の数字は、受 

け取るタイプＩ（歩兵）補充ポイ 

ント（ＲＰｓ）の数である。ソヴ 

ィエト軍プレイヤーは、受け取る各ポイントについてソヴィエト軍

損失／補充記録欄上で歩兵補充マーカーを１スペース前進させる

ことにより、これらのポイントを記録する。これらのポイントは、

ターンから夕ーンヘと持ち越すことができるが、もしも補充マーカ

ーが損失／補充記録欄上でこれ以上前進できなければ、超過ＲＰｓ

は失われる。 

ｂ．民兵 ソヴィエト軍プレイヤーが損失／補充記録欄にタイプＩ

のＲＰｓを加えた後には、ソヴィエト軍プレイヤーは以下のマップ

上の民兵ユニットを取り去ることができる。： 

・確認状態面で、しかも 

・一般補給下で、しかも 

・枢軸軍のＺＯＣ内にない 

＞＞マップから取り去られた各ステップについて、損失／補充記録

欄上でソヴィエト軍のタイプＩＲＰを１ポイントずつ増加させる。

取り去った民兵ユニットを再建不能ボックス内に置くこと。 

＞＞ｃ．Ｚａｐユニット 

１．すでにマップ上のいずれかの町、都市、大都市に 

補給下で存在するＺａｐユニットは、現在基幹ボッ 

クス内でタイプＩ補充を必要とするユニットを再建 

するために使用できる。補充フェイズの間にＺａｐユニットをマ

ップから取り去り、次に基幹ボックスから再建ユニットを取り出

し、Ｚａｐユニットが以前にあった位置に置くこと（配置は、ス

タッキング限度を超過できない）。１ＧＴ移動できない[Do Not 

Move One GT]マーカーをその上に置くこと。ソヴィエト軍工兵フ

ェイズの間にそのマーカーを取り去る。 

２．マップ上のＺａｐユニットは、マップ上で資格を持つ減少戦力

ユニットにタイプＩの補充ステップを提供できる。減少戦力ユニ

ットは、移動できない。１ＧＴ移動できない[Do Not Move One GT]

マーカーをその上に置くこと。減少戦力ユニットはゲーム・マッ

プ上のいかなる位置にいてもよく、敵ＺＯＣ内にいてもよく、補

給をたどれる必要はない。Ｚａｐユニットを減少戦力ユニットが

含まれているヘクス内に移動させる（十分なＭＰｓを持たねばな

らず、超過スタッキングはできない）。減少戦力ユニットを１ス

テップだけ増加させ、Ｚａｐユニットを基幹ボックス内に置く。 

３．Ｚａｐユニットは、補充ステップとして使用されたか、戦闘で

除去されたか、降伏したかにかかわらず、常に基幹ボックス内に

置くこと。これらのユニットが補充フェイズの間に再建される時

には、活性化ボックス内に置くこと。 

ｄ．ソヴィエト軍プレイヤーは、ユニット再建カード上で前進させ

るために、以下のようにＲＰｓを消費する。 

１．＞＞除去ボックスから基幹ボックスへ。：１つのタイプＩＲＰ

は、いずれかのタイプの１ユニットを移動させる。 

２．＞＞他の全ての場合。基幹ボックスから活性化ボックスにユニ

ットを移動させる、又は活性化ボックス内又はマップ上のユニット

を増強する。：１つのタイプＩＲＰは、以下のユニット・タイプの

いずれかの１ユニットの１ステップを移動又は補充する。 

３．＞＞他の全ての場合。基幹ボックスから活性化ボックスにユニ

ットを移動させる、又は活性化ボックス内又はマップ上のユニット

を増強する。：２つのタイプＩＲＰｓは、以下のユニット・タイプ

のいずれかの１ユニットの１ステップを移動又は補充する。 

＞＞７．２３ ＮＫＶＤユニットの再建 ソヴィエト軍工兵フェイ

ズの間に、ソヴィエト軍プレイヤーはタイプI ＲＰｓを使用して、

いずれかのタイプのＮＫＶＤユニットを再建できる［ＮＫＶＤ装甲

列車を除く;7.25］。ただし：

ａ．ターン毎に、１つのＮＫＶＤユニットのみが再建又は増強でき

る。 

ｂ．除去ボックス内で１つのタイプＩＲＰを受け取るいかなるＮＫ

ＶＤユニットも、ただちに基幹ボックスに移動する。 

ｃ．基幹ボックス内で１（又は２）つのタイプＩＲＰを受け取って

いるいかなるＮＫＶＤについても、以下のとおり。： 

 ・ もしも、１ステップのＮＫＶＤユニットであれば、ターン記

録欄（ＴＲＴ）上で現行ターンの７ターン先に置く。 

 ・ もしも、複数ステップのＮＫＶＤユニットであれば、その減

少戦力段階でターン記録欄（ＴＲＴ）上の現行ターンの７ター

ン先に置くか、又は完全に再建されるまで活性化ボックス内に

留まり、次にＴＲＴ上で現行ターンの７ターン先に置く。 

 ・ ＮＫＶＤユニットは、ＴＲＴ上で７ターンを完了するまでは

マップ上に復帰できない。 

７．２４ 他の補充 このコラム内の補充コード文字（Ａ又はＶ）

の存在は、以下の１つを提供する。： 

ａ．装甲（コード文字Ａ）：これらのポイントは、戦車や重火器を

あらわす。ソヴィエト軍プレイヤーは、以下のユニット・タイプの

１ステッブを補充／再建するために１ポイントを受け取る。： 

ソヴィエト軍プレイヤーは、これらのポイントを取っておけない。 

もしも受け取ったターンに消費しなければ、そのポイントは失われ

る。装甲ポイントは、ソヴィエト軍工兵フェイズの間に消費される。

ソヴィエト軍プレイヤーは、ポイントの受取りに注意しなければな

らず、装甲補充マーカーはない。 

ｂ．航空機（コード文字Ｖ） ソヴィエト軍プレイヤーは、１ソヴ

ィエト軍航空ユニットを撃破ボックス又は損傷ボックスから（ソヴ

ィエト軍プレイヤーの選択）ソヴィエト軍航空ディスプレイ上の準

備ボックスに移動させるための１ポイントを受け取る。（新たに再

編された航空ユニットは、嵐のターンではない限り、現行ターンの

航空準備チェックを被らない。このポイントは、もしも撃破ボック

ス又は損傷ボックス内に使用可能な航空ユニットがなければ失わ

れる。このポイントは、後のターンに使用するために取っておくこ

とができない。 

７．２５ 装甲列車 

ａ．＞＞どのような方法で装甲列車が失われるかにかかわらず、常

に除去された装甲列車ユニットを基幹ボックスに置くこと[16.24

と16.43の例外]。 

再建は認められない。再建は認められない
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デザイン・ノート：装甲列車ユニットが再建される時には、非常に
少数の兵員のみが必要とされ、主要な構成品は新たな列車である。

ｂ．＞＞装甲列車ＲＰｓは、セットアップ・カード上で受け取られ

る。各ポイントは、ＮＫＶＤ又は陸軍の装甲列車ユニットのために

のみ使用できる。ポイントは補充フェイズに使用され、さもなけれ

ば失われる。新たに再建されたＮＫＶＤ装甲列車ユニットをターン

記録欄上で現行ターンの７ターン先に置き、そのターンに通常の増

援として登場する。陸軍の装甲列車ユニットは、通常に活性化ボッ

クスに行く。 

７．２６ 特別なイヴェント ソヴィエト軍プレイヤーは、コード

文字Ｍ、Ｒ、Ｓを受け取る時に外的援助（又は干渉）を受け取る。： 

注意：特別なイヴェント文字Ｍ、Ｒ、Ｓは、そのイヴェントの単一

の発生を示す。同一ターンにおける同一イヴェントの複数回の発生

は、コード文字に付帯する２又は３などの数字で示される。 

ａ．コード文字Ｍ（強制的なソヴィエト軍の攻撃）：スターリンは、

しばしば特別な攻撃を命じた。これらは強制的な攻撃である。Ｍ

のコード文字を受け取る毎（シナリオの指示によって認められる

時）にソヴィエト軍プレイヤーに１つの強制的な攻撃が課せられ

る。強制的な攻撃を受け取る時には、未実行の強制的な攻撃

[Mandated Attack 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１スペース移動させる。 

１．強制的な攻撃[12.4]は、いかなるゲーム・ターンに行うことも

でき、最初に要求された同一のゲーム・ターンに行う必要はない。

強制的な攻撃は蓄積でき、単一のゲーム・ターンに複数回の攻撃

を行うことができる。強制的な攻撃は、受け取る前に行うことは

できない。 

２．ソヴィエト軍プレイヤーは、適宜に強制的な攻撃を行わないこ

とにより罰則を受け得る。枢軸軍プレイヤーがシナリオの勝利ポ

イント位置を占領してソヴィエト軍プレイヤー・セグメント終了

時まで保持したいかなるターンにも、いまだに行われていない全

ての強制的な攻撃は、ゲーム・ターン中間フェイズの間に枢軸軍

プレイヤーについての勝利ポイント[勝利ポイント・スケジュー

ルを参照]に変換される。ＶＰ記録欄を調整し、「未実行の強制的

な攻撃」マーカーをソヴィエト軍損失／補充記録欄のゼロ・ボッ

クス内に置く。 

３．ソヴィエト軍補充フェイズの間に、蓄積された各強制的な攻撃

は補充のサイ振りに（＋１）ＤＲＭとなる。 

例：２つの「いまだに行われていない強制的な攻撃」は、（＋２）
ＤＲＭとなる。 

ｂ．コード文字Ｒ（増援プール又は守備隊へクスの解放）：もしも

このコード文字を受け取ると、ソヴィエト軍プレイヤーは、以下

を行うことができる。： 

１．１つのソヴィエト軍特別増援プールを選択する[もしも使用可

能であるか解放の資格を持つと;8.3]、又は 

２．いずれか１つのソヴィエト軍守備隊ヘクスの全てのユニットを

解放する。解放されたユニットは、通常に移動して戦闘する［22. 

82d］。 

３．もしも複数のＲ結果を受け取ると、ソヴィエト軍プレイヤーは

受け取った結果の数まで、特別増援プールと守備隊へクス解放の

組み合わせを受け取るために選択できる。 

ｃ．コード文字Ｓ（追加の補給）：もしもこのコード文字を受け取

ると、ソヴィエト軍プレイヤーは、以下を行うことができる。： 

１．望むいずれか１ユニット又はスタックから、緊急時補給マーカ

ー又は非補給下マーカーを取り去ることができる。今や、そのユニ

ット又はスタックは、ゲーム・ターンの残りについては一般補給下

である、又は 

２．このターンに追加の１ＡＳＰを受け取る。 

３．もしも複数のＳ結果を受け取ると、ソヴィエト軍プレイヤーは

受け取った結果の数まで、緊急時補給マーカー又は非補給下マー

カーの組み合わせを取り去ることを選択できる。 

７．３ 枢軸軍の補充
 枢軸軍プレイヤーは、シナリオ・セットアップ・カード上で明示

されるごとく、タイプＩ、Ａ、航空のＲＰｓを受け取る。枢軸軍補

充表はない。 

７．３１ 歩兵（タイプＩ）ＲＰｓ 枢軸軍歩兵補充［Axis Infantry 

Replacement] マーカーを使用して、枢軸軍損失／補充記録欄上で受

け取ったポイントを記録する。もしもマーカーが前進できなければ、

そのＲＰｓは失われる。これらのポイントは枢軸軍工兵フェイズに

消費され、消費しないものは後のターンに使用するために取ってお

くことができる。 

ａ．枢軸軍プレイヤーは、ユニット再建カード上でユニットを前進

させるために、以下のようにＲＰｓを消費する。 

１．＞＞除去ボックスから基幹ボックスへ。：１つのタイプＩＲ

Ｐは、いずれか１ユニットを動かす。 

２．他の全ての場合。基幹ボックスから活性化ボックスにユニッ

トを移動させる、又は活性化ボックス内又はマップ上のユニッ

トを増強する。：１つのタイプＩＲＰは、以下のユニット・タ

イプのいずれか１ユニットの１ステップを移動又は補充する。 

３．他の全ての場合。基幹ボックスから活性化ボックスにユニッ

トを移動させる、又は活性化ボックス内又はマップ上のユニッ

トを増強する。：２つのタイプＩＲＰｓは、以下のユニット・

タイプのいずれかの１ユニットの１ステップを移動又は補充

する。 

ｂ．＞＞ドイツ軍の１－２－５連隊代替カウンター（ＲＳＣｓ）は、

ＲＳＣ毎に１つのタイプＩＲＰのコストで創出できる[24.5]。 

７．３２ 枢軸軍の装甲（タイプＡ) ＲＰｓ これらのポイントも、

ターンからターンヘと取っておくことができる。枢軸軍装甲補充

［Axis Armor Replacement] マーカーを使用して、枢軸軍損失／補

充記録欄上で受け取ったポイントを記録する。１つのタイプＡＲＰ

は、以下のユニット・タイプの１ステップ（いずれかの枢軸国籍） 

を補充することになる。： 

再建は認められない。再建は認められない
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７．３３ 枢軸軍航空ＲＰｓ これらのポイントは、受け取った哺

充フェイズの間に消費しなければならず、さもなければ失われる。 

１ポイントは、１航空ユニット（いずれかの枢軸国籍）を枢軸軍航

空ユニット・ディスプレイ上の撃破又は損傷ボックスから準備ボッ

クスヘと移動させる。もしも使用可能な航空ユニットがないか又は

ポイントが使用されなければ、それは失われる。 

７．４ ＲＰｓの消費 
７．４１ 枢軸軍プレイヤーは、自軍移動フェイズの間に、マップ

上でステップを損失しているユニットの上に補充受け取りマーカー

を置く[10.12]。ソヴィエト軍プレイヤーは、自軍自動車化移動フェ

イズの間に、マップ上でステップを損失しているユニットの上に補

充受け取りマーカーを置く[10.22]。枢軸軍とソヴィエト軍の友軍工

兵フェイズの間に、補充を受け取るようにマークされた各ユニット

に１ステップを加え、加えた１ステップ毎に使用可能なＲＰｓを差

し引く。補充を受け取っているユニットは、ターン毎に１ステップ

のみを回復できる。ユニットは、もしも敵ＺＯＣ内にいるか、又は

補給源まで補給ルートをたどれなければ、ＲＰを受け取れない[6.51

と6.52]。 

例外１：ソヴィエトの大都市[7.42]。 

例外２：ステップ損失を補充しているＺａｐユニット[7.22c2]。 

７．４２ ソヴィエト大都市内のソヴィエト軍の補充 

ａ．純然たる規模故に、包囲下のソヴィエト大都市[6.51、注意]は、

いまだに損失を補充するためのいくつかの供給源を内部に生み

出す。自軍工兵フェイズの間に、ソヴィエト軍プレイヤーは、以

下のとおり、ソヴィエト軍支配下の大都市のヘクス数で決定され

る使用可能なＲＰｓ（いずれかのタイプ）のいくつかを消費でき

る。： 

ヘクス数   ＲＰｓの最大数 

１又は２      ０ 

３又は４      １ 

５又は６      ２ 

７以上       ３ 

ｂ．ＲＰを受け取るためには、ユニットは大都市へクスを占めてい

なければならない。ソヴィエト軍プレイヤーは、スタッキング限

度に従い、基幹ボックスから大都市へクスに移動させるためにＲ

Ｐｓの消費を認められる。 

ｃ．ＮＫＶＤ ＮＫＶＤ補充手順の例外として、大都市が包囲され

た最初の時にタイプＩのＲＰを消費することで、基幹ボックス内

の１つのＮＫＶＤユニットのみを大都市へクス内に置くことが

できる［このユニットは、大都市で治安維持を行っているＮＫＶ

Ｄ要員を戦闘任務に動員することをあらわす］。もしも２回目（以

上）に包囲されると、包囲下で使用可能なＮＫＶＤユニットはな

い。 

７．４３ ユニット再建チャート 

 このチャートは、ユニットを再び戦闘可能状態にするために必要

な再建量をあらわす。決して再建できないユニットは、再建不可ボ

ックスに行く。チャート上の他の３つのユニット状態は、除去（最

低）から活性化（最高）の範囲を持つ。補充を受け取るユニットは、

より低いボックスから高いボックスへと、ターン毎に１ボックス移

動する。 

注意：いずれかの理由でマップから取り去られたＵＲ／ＭＧユニッ

トは、ユニット再建チャートの適切なボックスに行き、通常の補充

過程を通してプレイに再登場する。これらは、もはやプレイに再登

場するために無作為引きの不透明容器には戻らない。 

ａ．除去ボックス このボックス内のユニットは、その大部分の部

隊と装備を失っている。１つのタイプＩＲＰは、いずれか１つの

資格を持つユニットを基幹ボックスに移動させるために十分な

兵員を提供することになる［ユニット再建チャートを参照］。 

ｂ．基幹ボックス このボックス内のユニットは、その部隊の一部

と多くの装備を失ったが、かなり迅速に再建可能である。１つ（又

は２つ）のＲＰｓは、適切なユニット・タイプの１ユニットを活

性化ボックス又はマップに移動させることになる[7.43c]。 

例外：大部分のソヴィエト軍ＮＫＶＤユニット、ＮＫＶＤ装甲列車

ユニット[7.23と7.25]、ソヴィエト軍ユニットは、包囲下のソヴィ

エト大都市で再建される(7.42)。 

ｃ．活性化ボックス ユニットは、自身の１ステップの戦力段階に

到達する。これらは、次のターンに増援としてゲーム・マップ上

に登場でき、又は望む限り活性化ボックス内に留まることができ

る。活性化ボックス内に留まっているユニットは、１つ（又は必

要であれば２つ）のＲＰ（ｓ）を消費することで、ターン毎に１

ステップ回復できる。活性化ボックス内のソヴィエト軍非活性化

ＨＱは、機能状態を回復するためのサイを振ることができる。そ

の非機能状態は、ユニット再建チャート上にある他のいかなるユ

ニットにも影響を及ぼさない。 

ｄ．マップ（ソヴィエト軍のみ） 適切なＲＰ（ｓ）を消費した後、

自身の１ステップ戦力段階のいずれかのユニット又はソヴィエ

ト軍ＺＡＰ連隊は、ソヴィエト軍工兵フェイズの間に、基幹ボッ

クスからいずれかの友軍ソヴィエト大都市又は都市（一般補給下

で枢軸軍のＺＯＣ内にない）に置くために移すことができる。タ

ーン毎に、ソヴィエトの都市又は大都市毎に１ユニットの制限が

ある。次のＧＴになるまでは、移動は認められない。 

８.０ 増援／撤退 
８．１ 増援の到着 
８．１１ 増援は、他のマップ外地域から到着する新たなユニット

又は再建ユニットである。増援は、様々な方法で登場する。以下に

ついてシナリオ・セットアップ・カードを参照すること。： 

ａ．予定された増援のゲーム・ターンと登場位置。 

ｂ．特別増援プール使用の可能性と登場位置。 

８．１２ ユニットがマップ端ヘクスを通して登場する時には、そ

のヘクスについての地形コストを消費する。進入しているユニット

は、道路、鉄道、戦略移動、航空輸送を使用できる。 

８．１３ ユニットの登場は、所有しているプレイヤーの選択で遅

延させることができる。ユニットの登場は、もしも敵ユニットが全

ての登場可能ヘクスを占めていると遅延させなければならず、又は

１つ以上の敵ＺＯＣｓが介在しているヘクス内に変更しなければな

らない。。 

例外：浸透能力を持つ増援は、敵ユニットと敵ユニットとの間のカ

ラのヘクス内に登場できる。 

８．１４ いくつかの増援は、マップ上に直接置かれる（普通は、

町、都市、大都市ヘクス）。増援が指定ヘクスに置かれるためには、

そのヘクスが友軍のもので、一般補給下で、敵ＺＯＣ内にない必要

がある［大都市ヘクスは、敵ＺＯＣによって影響を受けない］。登場

は、全ての配置要件が満たされるまでは遅延させなければならない。 

８．１５ 増援は、登場のゲーム・ターンの間は一般補給下である。 
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８．１６ ＨＱユニットは、マップに登場するまではいかなる形で

も機能しない。いったんマップ上に置かれたら、いまだにマップ外

にあるユニットには何ら影響力を持たない。 

８．２ 予定された増援 
８．２１ 増援のグループについて指定されたゲーム・ターンは、

それが登場できる最も早いターンである。非自動車化、オレンジの

ＭＡ、グリーンのＭＡの増援は、友軍移動フェイズの間にのみ到着

してプレイに登場できる。自動車化ユニットは、友軍移動フェイズ

又は友軍自動車化移動フェイズのどちらかに登場できる。 

注意：プレイのシークエンスが異なるので、枢軸軍自動車化ユニッ

トは、自軍移動フェイズの間に登場する時に最大限の移動を獲得し、

ソヴィエト軍自動車化ユニットは自軍自動車化移動フェイズの間に

登場した時に最も遠くに移動する。 

８．２２ 予定された増援には、ＶＰｓはかからない。 

８．２３ 増援として登場している航空ユニットは、特記されない

限り直接準備ボックスに行く。準備ボックスに行く航空ユニットは、

嵐のターンではない限り、準備についてチェックしない。飛行済ボ

ックス又は損傷ボックスに行く航空ユニットは、シナリオの指示が

特記していない限り、準備についてチェックする。 

８．３ 特別増援プール・グループ 
 これらは、プレイに投入可能なユニットのグループをあらわすが、

通常は勝利ポイント[25.1]のコストがかかる。グループは、各グル

ープが選択されたターンに通常の増援としてプレイに登場する。 

８．３１ ソヴィエト軍の特別増援プール・グループ ソヴィエト

軍補充表上でＲ（又は２Ｒ）の結果を獲得した後に、ソヴィエト軍

プレイヤーは1個（又は２個）特別増援グループ（複数が使用可能

な場合かある）を登場させることが可能である。１個グループを登

場させる選択は、それを受け取るターンにのみ行わなければならな

い。もしも現在使用可能なグループがなければ（全てが選択された

か又は登場の最も早いターンに達していない）、この選択は失われる。

選ばれたグループが登場のためにセットアップ・カードから取り去

られる時には、ＶＰ罰則についてＶＰ記録欄を調整すること。いく

つかのグループは、複数の登場ターンを持つ。あるグループは、も

しもいずれかのユニットが現行ゲーム・ターンに登場するための資

格を持つと、選ばれることが可能である。遅れて登場する、残って

いるグループのユニットは、予定された増援として扱われる［これ

らのユニットをターン記録欄上の登場を認められるターンに置くこ

とを勧める］。これらの残っているユニットを投入するためには、追

加の「Ｒ」の結果は必要なく、追加のＶＰコストもない。 

８．３２ 枢軸軍の特別増援プール・グループ いかなる枢軸軍特

別増援プールのグループも、もしもそのグループがそのターンにプ

レイに登場することを認められると、枢軸軍プレイヤーの裁量で自

動的に登場させることができる。１ゲーム・ターンに登場させるこ

とができる、資格を持つ枢軸軍グループの数に制限はない。ユニッ

トが登場のために取り去られるに連れて、枢軸軍のＶＰ罰則につい

てＶＰ記録欄を調整すること。 

８．４ 再建ユニット 
 ユニット再建チャートは、基幹ボックスから再建されたユニット

を保持するための活性化ボックスを持つ。これらのユニットは、以

下のどれかにより、それらが移動を認められるどちらかの移動フェ

イズの問に増援としてマップに登場できる。 

ａ．敵ＺＯＣ内にない補給下の友軍都市又は大都市（都市又は大都

市毎に活性化ボックスから最大１ユニット）に置かれる（このよ

うなユニットは、置かれた後に通常に移動できる）。又は 

ｂ．友軍捕給源として指定されたいずれかの友軍マップ端ヘクスを

通してマップに進入する。又は 

ｃ．＞＞ソヴィエト軍の予備役兵 活性化ボックス内でその１ステ

ップ面のソヴィエト軍歩兵又は騎兵師団は、一般補給下で敵ＺＯ

Ｃ内にないいずれかの友軍の町に置くことができる。次に、この

ユニットは守備隊となり（守備隊マーカーを置く）、守備隊解放

[22.82]に従う。１ターンの間に置くことができるこのような師

団の数（活性化ボックス内の使用可能性に従う）、又はゲームの

過程の間にいずれか１つの町という制限はないが、ターン毎に単

一の町に１つのみを置くことができる（スタッキング限度に従

う）。 

デザイン・ノート：ソヴィエト軍プレイヤーは、すでに適切な移動
フェイズの間に、ユニット再建チャートの活性化ボックスから、又
は自軍補充フェイズの間に基幹ボックスから、１ステップのユニッ
トを直接的に都市や大都市に登場させることができる。ソヴィエト
軍の予備役兵は、ソヴィエト軍プレイヤーに１ステップの歩兵や騎
兵師団を増援として町に登場させる柔軟性を提供するが、その代償
として解放を必要とする守備隊になる。 

ｄ．ＮＫＶＤ 再建されたＮＫＶＤユニットは、いったんゲーム・

ターン・マーカーがＮＫＶＤユニットを配置したターン記録欄に

前進するターンにターン記録欄から登場する。活性化ボックスか

らのユニットと同様の方法でマップ上に置くこと[8.4a、ｂ]。 

８．５ 未確認状態のソヴィエト軍民兵 
８．５１ いくつかのソヴィエト軍民兵カウンターには、裏面に未

確認の値が記載されている。各民兵ユニットの未確認状態面には、

出現したソヴィエトの都市／大都市又は地区の名称を持つ。これら

は、未確認状態の民兵である[22.62]。 

＞＞８．５２ これらのユニットを無作為に引くために不透明の容

器内に入れ、開始時又は増援のユニットとして配置する。引かれず

に残っているユニットは、戦力未確認状態面で脇に置かれ使用しな

い。開始時ユニットは、シナリオ・セットアップ・カード上の指示

に従ってセット・アップする。増援の民兵ユニットは、増援フェイ

ズの間に戦力未確認状態面でプレイに置かれる。 

８．５３ 未確認状態の各民兵ユニットは、指定配置都市上又はそ

の５ヘクス以内に置く（都市ヘクスはカウントしないが、配置ヘク

スはカウントする）。未確認状態の民兵ユニットは、枢軸軍ＺＯＣに

隣接させて置くことができない。 

＞＞８．５４ いずれかの理由によりマップから取り去られた全て

の民兵ユニットは不透明の容器内に戻さず、代わりに再建不能ボッ

クス内のソヴィエト軍ユニット再建チャート上に置かれる。 

８．６ ソヴィエト軍ＵＲ／ＭＧユニット 
＞＞カウンター内容物の全てのＵＲ／ＭＧユニットを不透明の容器

内に入れる。シナリオの指示によって異なる明記がされない限り、

これらのユニットは特記されたシナリオのセットアップ・カードの

開始時又は増援セクションに無作為に戦力未確認状態で置かれる。

不透明容器内の超過ＵＲ／ＭＧユニットは、戦力未確認状態で未使

用のまま脇に置かれる。 

８．６１ 各開始時ＵＲ／ＭＧユニットは、戦力未確認状態で開始

時に指定されたヘクスに置かれる。 
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増援到着チャート 

８．６２ 増援の各ＵＲ／ＭＧユニットは、ソヴィエト軍移動フェ

イズの間にプレイに登場し、以下のように未確認状態で置かれる。： 

ａ．いずれかの友軍ソヴィエト大都市又は都市へクス（一般補給下）、

又は 

ｂ．一般補給下のいずれかの完成状態のソヴィエト軍陣地へクス、

又は 

ｃ．セットアップ・カードで指定されたヘクス。 

８．６３ 制限 ＵＲ／ＭＧユニットは、すでにＵＲ／ＭＧユニッ

トを含んでいるヘクスや枢軸軍ＺＯＣ内には置けない。 

＞＞８．６４ いずれかの理由によりマップから取り去られたＵＲ

／ＭＧユニットは、戦力確認状態ユニットとして通常の補充手順を

通してプレイに復帰できる、ソヴィエト軍ユニット再建チャート上

に置かれる。 

注意：初期のゲームに見られた、ＵＲ／ＭＧユニットを再使用する

ために不透明の容器に戻して再度引く手順は、もはや使用しない。 

８．７ 撤退 
 セットアップ・カードは、撤退しなければならないユニットを表

示し得る。 

（解明）：もしもセットアップ・カードが「いずれかの戦力で」[at any 

strength] ユニットを撤退させると述べていたら、たとえそのユニ

ットが基幹ボックス又は除去ボックス内にあっても撤退できる。 

＞＞８．７１ そのターンに撤退を指定されたユニットは、増援／

撤退フェイズの間にマップから取り去られる。ユニットは、セット

アップ・カードに表示された戦力で撤退する。もしもユニットがそ

の戦力でなければ、所有者は適切なタイプの蓄積した補充ステップ

から必要なステップを差し引くか、又は現在ゲーム・マップ上にあ

る同一タイプのユニットから対応するステップ分を減少させる。も 

しも撤退するユニットが現在基幹又は除去ボックス内にあると、所

有しているプレイヤーはマップ上にある他の同一ユニット・タイ 

プ・シンボルで少なくとも同一の攻撃と防御戦力のユニットを撤退 

させるか、又は１ＶＰを支払う（撤退は無効となる）。 

８．７２ 撤退を指定されたタイプのいかなる航空ユニットでも十

分である。航空ユニットは、準備、飛行済、損傷、撃破のボックス

から撤退できる［たとえ航空機が撃破されていても、搭乗員と地上

整備員は再編に使用可能である］。増援／撤退フェイズの間に、航空

ユニットを航空ユニット・ディスプレイから取り去ること。 

８．７３ プレイヤーは、いかなるユニットの撤退も無効にするこ

とを選択できるが、撤退しない各ユニットについて１ＶＰを支払わ

なければならない。 

注意：ユニット再建チャート上の活性化ボックスは、新たに受け取

る拠点、補給ユニット、予定された増援、特別増援プールを溜めて

置く便利な場所として使用できる。これらのユニットとマーカーを、

適切なフェイズに登場させること。全てを「一か所」に置くことは

良い方法だが、プレイヤー諸氏は登場ヘクスとマップ端を比較する

ための多くの確認事項を持つ。 

９．０ 航空ユニットの準備 

９．１ 航空準備 
９．１１ 戦略セグメントの航空準備フェイズの間に、飛行済

[Flown]ボックス内の各航空ユニットについてサイを１つ振る。もし

もサイの目が飛行済ボックス内に列記された範囲内（蓄積可能な天

候ＤＲＭｓで調整すること）であると、準備 [Ready］ボックスに移

される。サイ娠りに失敗したユニットは、飛行済ボックス内に留ま

る。ダミー航空ユニットについては準備のサイ振りを行なわず、航

空準備フェイズ終了時に自動的に準備ボックス内に置かれる。次に、

損傷［Damaged］ボックス内の全ての航空ユニットについて振る。サ

イ振りにパスした航空ユニットは、飛行済ボックスに移される。失

敗した航空ユニットは、損傷ボックス内に留まる。準備 [Ready］ボ

フェイズ 登場ユニット 登場元 配置 ＭＡ 項目

枢軸軍移動 全て セットアップ・カード セットアップ・カードに従う 完全 8.11 
いずれか 活性化ボックス マップ端／都市／大都市 完全 8.4 

枢軸軍自動車化移動 枢軸軍自動車化と騎兵 セットアップ・カード セットアップ・カードに従う 半分 8.11 
枢軸軍自動車化と騎兵 活性化ボックス マップ端／都市／大都市 半分 8.4 

枢軸軍工兵 いずれか 基幹ボックス 活性化ボックス Ｎ／Ａ 7.43b 
いずれか 除去ボックス 基幹ボックス Ｎ／Ａ 7.43a 

ソヴィエト軍補充 １ステップ非自動車化ユニット 基幹ボックス ZAPユニット補充 町／都市／大都市 なし 7.22c1 
ソヴィエト軍自動車化 セットアップ・カード セットアップ・カードに従う 完全 8.11 
ソヴィエト軍騎兵 セットアップ・カード セットアップ・カードに従う 半分 8.11 

ソヴィエト軍

自動車化移動

（ＮＫＶＤを含む）

ソヴィエト軍自動車化＆騎兵 活性化ボックス／TRT マップ端／都市／大都市 半分 8.4 
ソヴィエト軍非自動車化＆騎兵 セットアップ・カード セットアップ・カードに従う 完全 8.11 
ソヴィエト軍自動車化 セットアップ・カード セットアップ・カードに従う 半分 8.11 

ソヴィエト軍移動

（ＮＫＶＤを含む）

ソヴィエト軍非自動車化＆騎兵 活性化ボックス／TRT マップ端／都市／大都市 完全 8.4 
ソヴィエト軍自動車化 活性化ボックス／TRT マップ端／都市／大都市 半分 8.4 
ZAP連隊 マップ上 資格を持つユニットへ移動し、Zap

ユニットを基幹ボックスへ置き、ユ

ニットは１ステップを獲得する

完全（ZAP） 7.22c2 

ソヴィエト軍予備役兵 活性化ボックス 町毎に１、守備隊マーカーと共に なし 8.4 

ソヴィエト軍工兵

いずれか１ステップ 基幹ボックス 都市／大都市 なし 7.43d 
いずれかのNKVD 基幹ボックス 複数ステップ：活性化ボックス又はTRT なし 7.23c 

１ステップ：TRT なし 7.23c 
いずれか 基幹ボックス 活性化ボックス Ｎ／Ａ 7.43b 
いずれか 除去ボックス 基幹ボックス Ｎ／Ａ 7.43a 
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ックス内で開始するユニットは、（天候のサイの目に嵐を含まない限

り）、自動的にそのボックス内に留まる。 

９．１２ 嵐のターンには、航空準備フェイズの間に準備ボックス

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

ットを含める）は、直ちに飛行済ボックス内に置かれる。準備ボッ

クスに復帰するために、各ユニットは航空準備のサイ振りにパスし

なければならない［航空作戦カードを参照］。 

９．１３ 撃破ボックス内の航空ユニットは、航空準備についての

チェックをしない。これらは、航空補充ポイントの使用又は撤退に

よってのみ撃破ボックスを離れる[8.72]。 

１０.０ 地上移動 
 各プレイヤーは、各ゲーム・ターンの友軍移動、自動車化移動、

対応移動フェイズの間に、望むだけの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る。 

重要な注意：枢軸軍とソヴィエト軍の根本的な違いをシミュレイト

するために、枢軸軍とソヴィエト軍のプレイヤー・ターンは非対称

である［詳細については、発展したプレイのシークエンスを参照］。

枢軸軍とソヴィエト軍のユニットは、これらの移動フェイズのいく

つかの間に、しばしば異なる率で移動もする。例えば、枢軸軍自動

車化ユニットは、自軍移動フェイズの間に完全なＭＡを持つが、ソ

ヴィエト軍自動車化ユニットは、自軍移動フェイズの間には１／２

ＭＡのみで移動できる。詳細については、11×17チャート・カード

上の移動フェイズ・チャートを参照。 

注意１：移動と自動車化移動フェイズの間には、非補給下マーカー

は移動を妨げない。 

注意２：記載されたＭＡｓを半減又は増加する時には端数は残され

るが、道路移動を使用中か都市／大都市ヘクスを通過して移動して

いる時にのみ使用可能である。11×17チャート・カード上の移動フ

ェイズ・チャートを参照。 

１０．１ 友軍移動フェイズ 
１０．１１ 各自軍移動フェイズの間に移動することを認められる

ソヴィエト軍と枢軸軍のユニット・タイプについては、11×17チャ

ート・カード上の移動フェイズ・チャートを参照。 

１０．１２ 補充を受け取っている枢軸軍ユニットは、枢軸軍セグ

メント全体の間に移動できない。それらの上に補充受取り

[Receiving Replacement］マーカーを置くことで、枢軸軍移動フェ

イズの開始時に表示する。必要に応じて、これらのマーカーを自由

に作ってよい。ゲーム・ターン中間フェイズの間に、マーカーを取

り去るか又はユニットを再編成する。 

１０．１３ 以下の特別な形態の移動は、ソヴィエト軍と枢軸軍の

移動フェイズの間に認められる。： 

ａ．鉄道移動 鉄道移動を実施している戦闘ユニット、ＭＳＵｓ、

補給集積所についてのＭＡは、連結した60友軍鉄道ヘクスであ

る[11.1]。列車砲（機動モード状態）と装甲列車は、記載された

ＭＡｓで移動する。 

ｂ．小艦隊は、大河川、沿岸、海上のヘクスを連結した16ヘクス

までを通して移動できる。枢軸軍航空妨害は、小艦隊の移動率を

減少させ得る[11.2]。 

ｃ. 戦略移動 ゼロを超えるＭＡを持つ適格なユニットは、その通

常ＭＡの１．５倍で移動できる［11.3］。 

（解明）：これは、友軍移動フェイズに戦略移動を使用しているソヴ

ィエト軍機甲ユニットは、記載された許容イヴェント動力の75%を

持つことを意味する（記載された許容移動力の半分×１．５）。

ｄ. 蹂躙移動 枢軸軍とソヴィエト軍の自動車化ユニットとスタ

ック（並びにソヴィエト軍騎兵ユニット）は、蹂躪についての資

格を持つ［11.4］。 

ｅ．浸透移動 ７以上のＭＡを持つ枢軸軍自動車化ユニットは、天

候、地形、補給によって禁じられない時に、その全ＭＡを消費し

て１つの敵ＺＯＣから他の敵ＺＯＣへと直接移動できる。ソヴィ

エト軍自動車化ユニットは、ソヴィエト軍移動フェイズの間にこ

の移動を実施できない［11.5.1］。＞＞６のＭＡを持つソヴィエ

ト軍と枢軸軍の騎兵ユニットも、各自軍移動フェイズの間に浸透

移動を実施できる。 

ｆ．１ヘクス移動 ユニットは、たとえ十分な移動ポイントを欠い

ていても、１ヘクスの移動ができる。

ｇ．増援 全てのソヴィエト軍（ＵＲ／ＭＧユニットを除く）と枢

軸軍の増援は、各自軍移動フェイズの間にマップに登場して移動

する。ソヴィエト軍と枢軸軍の非自動車化、オレンジＭＡ、グリ

ーンＭＡの地上戦闘ユニット、ＭＳＵｓ、補給集積所は、各自軍

移動フェイズの間にのみ登場できる。 

１０．１４ ソヴィエト軍移動フェイズの間に、以下の特別な形態

の移動が認められる。： 

ソヴィエト軍装甲列車の移動 装甲列車は、もしもこのフェイズの

間に移動すると、連結した48友軍ソヴィエト鉄道ヘクスまでを通

して移動できる。枢軸軍の妨害は、装甲列車の移動率を減少させ得

る[11.15]。 

１０．２ 自動車化移動フェイズ 
１０．２１ 各自軍自動車化移動フェイズの間に移動することを認

められるソヴィエト軍と枢軸軍のユニット・タイプについては、11

×17チャート・カード上の移動フェイズ・チャートを参照。 

１０．２２ 補充を受け取っているソヴィエト軍ユニットは、ソヴ

ィエト軍セグメント全体の間移動できない。これらは、ソヴィエト

軍自動車化移動フェイズの移動の前に指定されなければならない。

枢軸軍ユニットの指定と同様の方法で指定する［10.12］。 

１０．２３ 以下の特別な形態の移動は、ソヴィエト軍と枢軸軍の

各自動車化移動フェイズの間に認められる。： 

・蹂躪移動 移動フェイズと同じである。 

・増援 ソヴィエト軍又は枢軸軍の自動車化増援のみが、各自軍自 

動車化移動フェイズの間に登場して移動できる。 

・小艦隊移動 

１０．２４ 以下の特別な形態の移動は、ソヴィエト軍自動車化移

動フェイズの間にのみ認められる。： 

ａ．浸透移動 ７以上のＭＡを持つソヴィエト軍自動車化ユニット

は、その全ＭＡを消費して１つの敵ＺＯＣから他の敵ＺＯＣへと

直接移動できる。枢軸軍自動車化ユニットは、自軍自動車化移動

フェイズの間にこの移動を実施できない。 

ｂ．装甲列車移動 移動フェイズと同じ。 

注意：ソヴィエト軍自動車化移動フェイズは、ソヴィエト軍移動フ

ェイズの前に発生するので、ソヴィエト軍プレイヤーは自動車化移

動フェイズに移動したい小艦隊と装甲列車をマークすることができ
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る。これらのユニットは、向きを変えるか、活性化［Activated]マ

ーカーを使用できる。 

ｃ．ソヴィエト軍非自動車化ユニットの活性化 指揮ポイントが妨

害を受けていない指揮範囲内のソヴィエト軍ＨＱは、指揮ポイン

ト毎に１非自動車化ユニット（オレンジＭＡやグリーンＭＡのユ

ニットを含める）を活性化させることができる。活性化したユニ

ットは、その完全ＭＡまで移動できる。非機能ソヴィエト軍ＨＱ

によって認められないことがない限り［22.24b］、各ＨＱは指揮

ポイントのコストなしで指揮範囲内の１親衛ユニット［22.8］も

活性化できる（たとえＨＱの指揮値がゼロに減少していても）。

移動フェイズに移勤しないことを表示するために各活性化ユニ

ットの上に活性化マーカーを置くこと。このマーカーは、ゲー

ム・ターン中間フェイズの間に取り去られる。 

注意：この項は、以下のいくつかのルールを必要とする。：22. 11、

指揮範囲; 22.12、指揮範囲と活性化; 22.22、22.24、非機能ＨＱの

制限; 13.24、妨害の影響。 

１０．３ 友軍対応移動フェイズ 
ソヴィエト軍と枢軸軍の自動車化ユニットのみがこのフェイズに

移動できる。これらは、そのＭＡの半分までのみ移動できる[14.1］。

いくつかの条件は、対応移動を限定又は妨げ得る［14.11］。 

１０．４ 地上ユニットの移動方法 
手順：ユニットやスタックを一度に１つずつ移動させ、ヘクス・グ

リッドを通して連続するヘクスの道筋をたどる。ユニットは、ヘク

スの上をジャンプできない。各ユニットは、各ヘクスに進入又は一

定のヘクスサイドを越えるためにその（ＭＡ）から一定数の移動ポ

イント（ＭＰｓ）を消費する。地形の様々なタイプのＭＰｓについ

ては、移動ポイント・コスト・チャート（ＴＥＣ）を参照。 

注意１：移動は、補給の欠乏、地形、天候、妨害、敵ＺＯＣによっ

て減少又は完全に取り消され得る。移動は、道路、戦略、鉄道の移

動を使用することによって増加し得る。 

注意２：前進や退却[16.5と16.4]は、移動ではない。前進や退却

をしているユニットは、移動ポイントを消費しない。 

１０．５ 移動の制限 
１０．５１ １ゲーム・ターンの間に、単一ヘクスを通過できる友

軍ユニットの数に制限はない。スタッキング限度は、戦闘、対応移

動又は移動のフェイズ終了時に適用する。 

１０．５２ ユニットは、友軍移動フェイズの間に一度のみ移動で

きる。通常は、それが移動する友軍移動フェイズには、自身の許容

移動力を超えて移動ポイントを消費できない［例外：１ヘクス移動、

11.9］。ユニットは、決して移動を強制されない。未使用のＭＰｓは、

後に使用するために蓄積することや、他のユニットに譲渡はできな

い。 

１０．５３ ユニットは、スタックとして一緒に移動できる。スタ

ックの許容移動力は、スタック内の最低速ユニットのそれである。

移動しているプレイヤーは、そのスタックの分離を宣言することに

より、移動しているスタックを分離できる。スタックは、一時的に

移動を停止する。移動しているプレイヤーは、ここでスタックから

分離したユニットを、その残っているＭＡｓの範囲まで移動させる

ことができる。移動しているプレイヤーは減少したスタックに戻り、

残っているユニットの最低速のＭＡの範囲まで移動を継続できる。

ユニットの分離は、当該スタックの移動の間に複数回起こり得る。

二者択一で、スタック内のユニットをスタックが進入するいずれか

のヘクス内に「置き去り」にできる（低速ユニットを落として、ス

タックにより遠くに移動させるための良い方法である）。スタックは、

移動中にユニットを拾い上げたり加えたりできない。移動フェイズ

に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ヘク

ス内に移動して入ることができる（スタッキング・ポイント限度ま

で）。 

１０．５４ 友軍ユニットは、決して敵地上戦闘ユニットを含んで

いるヘクスに進入できない。友軍が占めるか又は支配下のヘクス（敵

ＺＯＣ内にない）を、追加ＭＰコストなしで通過できる。 

１０．５５ 地形やシナリオの制限を前提条件に、ゲーム・プレイ

中に隣接マップ間での移動（又は退却）が認められる。シナリオの

指示によって特に認められない限り、マップ端外の移動（マップ間

ではない）は禁じられる。マップ端外に退却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

に置かれる。 

例外：連隊代替カウンター [24.0]とＭＳｕ。 

１０．５６ シナリオの指示は、特定のゲーム・ターンの間にいく

つか又は全てのユニットの移動を禁止、あるいは一定のマップ地域

の内外への移動を禁止し得る。例えば、一方又は両陣営のユニット

は、一定のゲーム・ターンの間に国境線を越えることを認められな

い。 

１０．５７ 非機能ソヴィエト軍ＨＱは、その指揮範囲内のソヴィ

エト軍ユニットの移動を制限する［22.25g］。 

１０．５８ いくつかのユニットは、自動車化の移動コストを消費

するが、以下のユニットは友軍自動車化移動フェイズ又は対応フェ

イズに移勤しない。： 

ａ．枢軸軍とソヴィエト軍の超重砲兵（グリーンＭＡ）［追加の移

動制限については23.41を参照］ 

ｂ．他の全ての枢軸軍砲兵とＡＴ（オレンジＭＡ）

ｃ．ソヴィエト軍自動車化移動フェイズに、ソヴィエト軍ＨＱによ 

って移動するために活性化されない限り、他の全てのソヴィエト

軍砲兵、ソヴィエト軍ＡＴ又はソヴィエト軍ＡＡユニット（オレ

ンジＭＡ）。 

ｄ．８のＭＡを持つ（トラックのシンボルとオレンジＭＡ）ソヴィ

エト軍と枢軸軍のＭＳＵｓ 

１０．６ 支配地域の影響 
１０．６１ 友軍ＺＯＣは、友軍ユニットの移動に影響を与えない。 

１０．６２ 敵ＺＯＣは、ほぼ常に友軍の移動に影響を与える。以

下の２つの重要な例外がある。：蹂躪移動［11.4]と浸透移動［11.5］

である。 

１０．６３ 友軍ユニットは、以下を除く全てのタイプの移動を使

用して敵ＺＯＣに進入できる。： 

ａ．戦略移動 

ｂ．鉄道移動 [装甲列車は、敵ＺＯＣに進入できる]。 

ｃ．対応移動を使用している友軍ユニットは、もしもそのヘクスに

すでに１つ以上の友軍地上戦闘ユニットが含まれている場合に

のみ、敵ＺＯＣに進人できる。もしも、友軍ユニットが必要なＭ

Ｐを持っていなければ、そのヘクス内には進入できない。 
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１０．６４ 敵ＺＯＣに進入するユニットは、追加の１ＭＰを消費

しなければならない。 

例外１：対応しているユニットは、この追加ＭＰを消費しない。 

例外２：１ヘクス移動することに付随して、全ての地形とＺＯＣ

のコストを扱うために友軍ユニットの完全なＭＡが消費される

ので、浸透移動と１ヘクス移動は影響を受けない。 

１０．６５ 敵ＺＯＣに進入している友軍ユニットは、ただちに移

動を中止しなければならない［例外：蹂躪移動；11.4］。 

１０．６６ 友軍ユニットは、敵ＺＯＣ内の１ヘクスからやはり敵

ＺＯＣ内にある隣接ヘクスヘと直接移動できない [例外：浸透移

動；11.5]。 

１０．６７ 友軍ユニットは、敵ＺＯＣ内のヘクスを退出すること

によって地上移動を開始し、１つ以上の非敵ＺＯＣ内のヘクスを通

り抜け、もしも十分な移動ポイントを残していると、再び敵ＺＯＣ

内のヘクスに進入できる。 

注意：天候は、ＺＯＣの展開に大きな影響を与える。詳細について 

は、戦闘効果チャートを参照。：天候が変化すると、ＺＯＣが越えら 

れなかったヘクスサイドを越えて及ぼすことを可能にする。例えば、 

降雪又は厳寒の天候の間に、ＺＯＣは大河川や湖へクスサイドを越 

えて及ぼされることになる。そして、ユニットはＺＯＣを及ばす能 

力を喪失し得る。例えば、泥濘ターンの間には、自動車化ユニット 

は、隣接する都市や町ヘクス内、道路や鉄道が横切るヘクスサイド 

を通してのみＺＯＣを及ぼすことができる。 

１０．７ 移動への地形効果 
 マップ上に含まれる全てのタイプの地形を視覚的に識別するため 

に、地形効果チャート（ＴＥＣ）を参照すること。各地形特徴を越 

えるためや進入するための移動ポイント・コストは、ユニット・タ 

イプと天候状況を基本とする。 

１０．７１ 地上ユニットは、ヘクスに進入するためと通り抜ける

（又は占める）ために移動ポイント（ＭＰｓ）を消費する。ヘクス

を退出するためには、ＭＰｓは消費しない。各地形タイプは、ヘク

スサイドを通して又はヘクス内への移動に影響を与え得る。 

注意：一般的に、地上ユニットのＭＡは、乾燥の天候で通過できる 

平地地形ヘクスの数をあらわす。 

１０．７２ 複数のタイプを含む単一ヘクス [例：平地と高地]で

は、道路上にないユニットは、そのヘクスを占めるために最高のＭ

Ｐコストを消費する。[例：天候が乾燥で、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むヘクスを占めるために２
ＭＰｓを消費することになる]。一般的には、道路又は鉄道移動を使

用しているユニットは、マップ・ヘクスに進入又は占めるために減

少したＭＰコストを消費する。道路上にないユニットは、（＋）の印

を持つヘクスサイドを越えるためやヘクスを占める時に最高のヘク

ス地形コストに加えて、指定された数のＭＰｓを追加して消費する。 

例：［ＴＥＣと下記の例を参照］。天候は乾燥である。７のＭＡを持
つ枢軸車自動車化ユニットはＭＰを消費していなかったが、ここで
ヘクスサイドＡ（河川ヘクスサイド）を越えてヘクスＢを占める。
この１ヘクス移動には、自動車化ユニットの５移動ポイントがかか
る（高地地形による２ＭＰｓ、森林による十２、河川を越えること
による＋１ＭＰである）。 

１０．７３ 地形効果と鉄道移動

ａ．鉄道移動を使用しているユニットは、ヘクスサイドやヘクスの

地形にかかわらず、鉄道線上の各ヘクスに進入して占めるために

１鉄道ＭＰを消費する。 

ｂ．鉄道線に沿ってヘクスからヘクスヘと移動しているユニット

（鉄道移動を使用しているのではない）は、以下の３つの移動特

典を受け取る。： 

１．森林地形を持つヘクスに進入している時には、全ての天候で

ＭＰコストが１だけ減少する。 

２．鉄道線上で河川又は大河川ヘクスサイトを渡っている時には、

両タイプのヘクスサイド地形についての移動コストは無視さ

れる。このようにして渡っているユニットは、河川／大河川の

対岸ヘクスに進入するための地形コストを消費する。 

３．自動車化ユニット（又はオレンジやグリーンのＭＡを持つユ

ニット）は、沼地［swamp］ヘクスに進入できる。 

（解明）：自動車化ユニットが鉄道に沿って沼地ヘクスに侵入する

ためのコストは３ＭＰｓ。 

１０．７４ 乾燥天候の道路移動：ヘクスからヘクスヘと道路（道

路シンボルが各ヘクスサイドを横切る）に沿って直接移動している

ユニットは、ヘクスサイドやヘクスの地形コストを消費する代わり

に適切な道路移動率でＭＰｓを消費する。ＴＥＣと下記の例を参照。 

全ての事例において、天候状況は乾燥である。例のヘクスは、ヘ
クスサイドＡ～Ｆによって境界を成す。ヘクスサイドＡとＢは、河
川ヘクスサイドである。ヘクスの地形は、森林を持つ高地である。
一級道路がヘクスサイドＣとＦを横切る。二級道路がヘクスサイド
Ｄを横切る。 

例１：あるユニットが道路移動を 
使用して進入し、このヘクス内で 
移動を終える。一級道路に沿って 
ヘクスサイドＣ又はＦを通過する 
移動を行うためのＭＰコストは、 
１／２ＭＰである。二級道路を使 
用してヘクスサイドＤを通り抜け 
るためのコストは１ＭＰである。 

例２：あるユニットがこのヘクス 
に進入して通過する間に同一の道 
路タイプ上に留まる。ユニットは 
ヘクスサイドＣを通過して一級道 
路ヘクスに進入し、ヘクスを越え 
た一級道路上に留まり、ヘクスサイドＦを越えて一級道路で隣接ヘ
クスに進入する。ヘクスサイドＣを越えるためのＭＰコストは１／

地形記号

森林

高地

二級道路

一級道路

河川
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２で、ヘクスサイドＦを越えるためにさらに１／２である。 

例３：異なる道路タイプを使用して通り抜ける。二級道路ヘクスサ
イドを通して進入するユニットは、ヘクスに非平地地形を含むので
１ＭＰを消費することになる。もしも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、どちらかの隣接ヘクスに進
入するためのコストが１／２ＭＰとなる一級道路に沿って、ヘクス
サイドＣ又はＦを越える。合計コスト：１と１／２ＭＰｓ。（反対方
向に移動してもコストは同じ。） 

例４：道路ヘクスサイドを通して進入し非道路ヘクスサイドを通し
て退出する。そのヘクスについての道路移効率は無視され、移動コ
ストは非道路地形のコストになる。 

例外：道路進入は、大河川ヘクスサイドのコストを無効にする。 

デザイン・ノート：Barbarossaは、戦術級ゲームではない。「半分
道路上で／半分道路外で」の計算はない。 

例１：自動車化ユニットが道路ヘクスサイドＣを通して例のヘクス
に進入するが、非道路ヘクスサイドＥを通して退出する。例のヘク
ス地形について４ＭＰｓを消費し（高地についての２ＭＰｓプラス
森林についての２ＭＰｓ）、平地地形ヘクスＥに進入するための１Ｍ
Ｐが加わり、合計で５ＭＰｓが消費される。 

注意：道路移動を使用して複数ヘクスを通過するとより少ないＭＰ

ｓで済む。自動車化ユニットが道路ヘクスサイドＣを通して例のヘ

クスに進入し、道路ヘクスサイドＦを通して退出し、ヘクスＦ内の

道路上に留まり、道路ヘクスサイドを通してヘクスＥに退出すると、

合計で１と１／２ＭＰｓが消費される。 

例２：自動車化ユニットが道路ヘクスサイドＣを通して例のヘクス
に進入するが、非道路ヘクスサイドＡを通して退出する。このユニ
ットは、再び例のヘクス地形についての４ＭＰｓを消費する。平地
地形ヘクスＡに進入するために１ＭＰを消費し非橋梁河川ヘクスサ
イドを渡るための１ＭＰが加わると、合計で６ＭＰｓが消費される。 

１０．７５ 非乾燥天候状況の間の道路移動： 

ａ．高速道路 高速道路に沿った移動を低減させる天候状況はない。

高速道路上のヘクスに進入するためのコストは、常に１／２ＭＰ

である。 

ｂ．一級道路 泥濘、降雪、極寒の天候ターンの間には、一級道路

上のヘクスに進入するためのＭＰコストがヘクス毎に１ＭＰに

増加する。 

ｃ．二級道路 詳細はＴＥＣを参照。 

１．凍結、降雪、極寒の天候

ａ．凍結ターンの間には、二級道路上のいかなるヘクスに進入す 

るためにも１ＭＰがかかる。 

ｂ．降雪／極寒ターンの二級道路上のいかなるヘクスに進入する 

ためにも２ＭＰｓがかかる。 

２．泥濘の天候（又は泥濘の停滞での森林ヘクス）［ＴＥＣ上の

泥濘のコラムを参照］。二級道路上の平地ヘクスに進入するた

めに１／２ＭＰ（乾燥天候のコスト）を消費する代わりに、２

又は３ＭＰｓがかかる。全ての非平地ヘクスは、無視される森

林を除き、全ての地形について泥濘コラムでのＭＰの消費が要

求される。 

（解明）：泥濘と泥濘の停滞は、小河川を越えている二級道路の

効果を打ち消さない。

例：前掲の図に戻ってほしい。もしもヘクスサイドＤをどちらかの
方向に横切ると、３ＭＰｓがかかることになる。両方とも高地地形
を含み、泥濘ターンの間には３ＭＰｓがかかる。両ヘクスには森林
も含まれるが二級道路に沿って移動しているので、それらは無視さ
れる。もしも、ヘクスサイドＤを共有している両ヘクスが平地地形
ヘクスであれば、二級道路上のどちらかのヘクスに進入するための
ＭＰコストは、以下については２ＭＰｓになる。： 

・オレンジ又はグリーンの色付きＭＡｓを持たない枢軸軍又はソヴ 

ィエト軍非自動車化ユニット 

・ソヴィエト軍装甲ユニット 

 泥濘で二級道路上では全く移動できないグリーンＭＡのユニット

を除く他の全てのユニットについては、ＭＰコストが３ＭＰｓにな

る。 

１０．７６ 大河川：大河川ヘクスサイドを越えるために認められ

る以下の４つの方法かある。： 

ａ．道路橋梁ヘクスサイドを越えて、大河川の対岸ヘクスに進入す

るために道路移動率を消費する。 

ｂ．架橋ユニット又は鉄道橋梁ヘクスサイドを介して越え、犬河川

の対岸ヘクスに進入するためにその地形コストを消費する。 

ｃ．乾燥、泥濘、凍結のターンの間に非橋梁大河川ヘクスサイドを

越える。：ユニットは、友軍移動フェイズ（対応や自動車化では

ない）を、自身が渡る大河川ヘクスサイドに隣接して開始しなけ

ればならない。ユニットの全ＭＰｓを消費して、隣接する犬河川

の対岸ヘクスに移動する。 

＞＞例外：装甲ユニット、全ての砲兵ユニット、オレンジＭＡを

持つＭＳＵｓは、橋梁でのみ大河川を渡ることができる。大河川

凍結時のみ、いかなる場所からでも渡ることができる [10.76d]。 

ｄ．降雪又は極寒ターンの間に、非橋梁大河川ヘクスサイドを越え

る。：大河川は凍結し、通常の移動過程の間に渡ることができる

＋１ＭＰヘクスサイドになる。 

１０．７７ 湖と海上ヘクスとヘクスサイド 

ａ．湖 これらの素晴らしく防御に適した障害は、降雪と極寒ター

ンの間には存在しなくなる。降雪と極寒ターンの地形コストにつ

いては、ＴＥＣを参照のこと。いったん極寒の天候によって凍結

すると、これらのヘクスやヘクスサイドは、プレイしているシナ

リオの残りについては「解氷」しない。 

ｂ．海上 凍結海と浅海のヘクスとヘクスサイドは、地上ユニット

と同様に、全ての小艦隊や海軍ユニットが通過不能となる。いっ

たん極寒の天候によって凍結したら、これらのヘクスやヘクスサ

イドはシナリオの残りについては「解氷」しないことに注意。 

１０．７８ 沼地［Swamps］ 乾燥と泥濘ターンの間には、自動車

化とオレンジＭＡのユニットは、道路又は鉄道によってヘクスサイ

ドを越えてのみ沼地ヘクスに進入（並びに退出）ができる。クロス・

カントリー移動は認められず、これらのユニットは沼地ヘクス内で

道路や鉄道を離れることができない。凍結、降雪、極寒ターンの間

には、いかなるヘクスサイドを通しても沼地に進入できるが（沼地

は凍結している）、自動車化とオレンジＭＡユニットは、適切な沼地

地形コストを消費しなければならない。 
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プレイ・ノート：もしも自動車化とオレンジＭＡユニットが、天候

が乾燥や泥濘になるターンに非道路沼地ヘクスを占めていると問題

が生じる。隣接する非沼地ヘクスに進入するために１ヘクス移動を

利用しない限り、沼地ヘクスが再び凍結するまで移動又は退却がで

きない。 

１０．７９ 大都市ヘクス ＺＯＣが大都市ヘクス内に伸びないの

で、友軍ユニットは以下を行うことができる。： 

ａ．大都市ヘクスを退出して直接隣接する敵ＺＯＣ内のヘクス（移

動を停止しなければならない場所）に移動する。 

ｂ．隣接するカラの大都市ヘクスに進人して通常の移動ポイント・

コストを消費し更にもしも十分な移動ポインドがあれば、その大

都市ヘクスを退出する。 

１１．０ 特別な移動 
1 1.  1 鉄道移動 
１１．１１ 一般又は緊急時補給下の地上戦闘又は非地上戦闘ユニ

ットは、鉄道により移動できる。そのためには、ユニットは少なく

とも敵地上戦闘ユニットから３ヘクス離れた（少なくとも２ヘクス

が介在している）鉄道ヘクス上で開始し、しかも航空妨害ゾーンで

開始してはならない［13. 2. 1］。鉄道は、友軍鉄道網 [6.4]の一部

を形成していなければならない。超重砲兵ユニットは、その機動面

にある時にのみ鉄道移動を使用できる。 

１１．１２ ユニットは、ゲームの間に望む回数だけ鉄道移動を使

用できるが、ゲーム・ターン毎に一度のみである。ユニットは、友

軍移動フェイズの間にのみ鉄道移動を実施できる。連結した友軍鉄

道ヘクスに沿って60ヘクスまで移動でき、複数の鉄道線が交わるヘ

クス内でのみ鉄道を変更できる。各ヘクスに進入するためには。１

鉄道移動ポイントがかかる。鉄道によって移動しているユニットは、

その移動フェイズの間には他の移動ができない。鉄道によって移動

しているユニットは、決して敵地上戦闘ユニットの３ヘクス以内に

移動できず（２ヘクスが介在している）、決して敵ＺＯＣに進入でき

ない。 

例外１：ソヴィエト軍装甲列車［22.31］は、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（ただし両方ではない）、

敵ＺＯＣに進入して戦闘に従事できるが、最大で連結した48鉄道ヘ

クスまで移動できる。 

例外２：超重砲兵と鉄道砲兵は、自身のＭＡに従って移動し、敵戦

闘ユニットの２ヘクス以内（１ヘクスが介在）で移動できる。 

１１．１３ 鉄道許容量：両陣営は、各ゲーム・ターンに限定され

た数のスタッキング・ポイントを移動させるために鉄道を使用でき

る。これは、鉄道許容量であり、シナリオの指示に列記される［プ

レイ・ブックを参照］。装甲列車と鉄道砲兵は、鉄道許容量に対して

はカウントしない。ＨＱ又はゼロのスタッキング値を持つユニッﾄ

は、鉄道許容量の１スタッキング・ポイントを使用する。１ＭＳＵ

（１ＡＳＰ）は鉄道許容量の１スタッキング・ポイントを使用し補

給集積所（２ＡＳＰｓ）は２スタッキング・ポイントを使用する。 

１１．１４ 両陣営についての増援は、鉄道移動を使用してプレイ

に登場できる。これらは、登場ターンの間の鉄道許容量に対してカ

ウントする。 

１１．１５ 妨害ゾーン内の各鉄道ヘクスは、進入するために12

鉄道ＭＰｓがかかる［13.21]。 

1 1. ２ 小艦隊移動 
１１．２１ 小艦隊ユニットは、大河川、運河、沿岸、海上ヘクス

サイドによって連結するヘクス間でのみ移動できる。進入する各ヘ

クスについて１小艦隊ＭＰがかかる [注意：妨害ゾーン内の各ヘク

スは、進入するために４小艦隊ＭＰｓがかかる]。 

１１．２２ 小艦隊は、友軍移動又は自動車化移動フェイズの両方

で移動できる。 

１１．２３ 大河川移動：大河川地形は、２つの隣接ヘクスのヘク

スサイドを覆う［下図を参照］。 

小艦隊は、進入するヘクス毎に１ＭＰのコストで大河川を移動

できる。上図の例では、小艦隊はこの方法でＡ又はＥに移動する
ことができる。小艦隊は、１ＭＰのコストで「河岸」移動もでき
る。上図の小艦隊は、大河川の河岸を変更して１ＭＰのコストで
ヘクスＢ、Ｃ、Ｄに移動して入れる。小艦隊は、大河川で連結し
ているヘクスサイドを越えて運河にも移動できる。 

１１．２４ 沿岸と海上ヘクス：小艦隊は、連結している沿岸、大

河川、海上ヘクス間を進入するヘクス毎に１ＭＰのコストで移動で

きる。 

例：小艦隊が沿岸ヘクスを占める。これは、ヘクス毎に１ＭＰのコ
ストでいかなる隣接ヘクスにも進入できる。 

１１．２５ 運河ヘクス：大河川とは異なり、運河は１ヘクスサイ

ドのみを占める。小艦隊は、運河上では岸沿いに移動できないが、

ヘクス毎に１小艦隊移動ポイントのコストで、運河シンボルを含ん

でいるヘクスからヘクスヘと移動できる。小艦隊は、運河と大河川

が合流する地点のヘクスサイドを通しても移動できる。 

１１．２６ 小艦隊は、敵が占めるヘクスには進入できず、敵ＺＯ

Ｃに進入したらただちに移動を停止しなければならない。 

１１．２７ 小艦隊は、降雪の天候が有効なターンについては移動

を停止する。小艦隊は、最初の極寒の天候結果が振られたら、ただ

ちにシナリオの残りについては移動を停止する。 

大河川

大河川
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１１．３ 戦略移動 
１１．３１ 両陣営の資格を持つユニットは、戦略移動を使用でき

る。ユニットは、自身の移動フェイズの間にのみ戦略移動を実施す

る。このフェイズについての許容斐動力は、１．５倍に増加する。

11×17チャート・カード上のＭＡ変換表を参照。 

１１．３２ 資格を持つためには、ユニットは以下でなければなら

ない。： 

ａ．ゼロを超えるＭＡを持つ。 

ｂ．自身の移動フェイズを一級、二級道路、高速道路ヘクス上で開

始する。 

ｃ．占める又は進入する各ヘクス内で一般補給下になければならず、

しかも 

ｄ．占める又は進入する各ヘクスが少なくとも敵戦闘ユニットから

３ヘクス離れていなければならず（少なくとも２ヘクスが介在し

ている）、しかも 

ｅ．移動を妨害ゾーンで開始することや妨害ゾーンの中に移動でき

ない。 

１１．３３ 装甲列車、鉄道砲兵、小艦隊ユニットは、戦略移動に

ついての資格がない。 

１１．３２ 資格を持つユニットは、自軍移動フェイズの間にのみ

戦略移動を実施できる。その許容移動力を、このフェイズについて

１．５倍に増加させる。 11×17チャート上のＭＡ変換表を参照。 

１１．３４ 戦略移動を実施しているユニットは、高速道路、一級、

二級道路（鉄道ではない）に沿ってのみ移動する。ユニットは、使

用可能な各ゲーム・ターンに一度のみ戦略移動を実施できる。 

プレイ・ノート：全ての枢軸軍ユニットが道路や戦略移動のために

高速道路を使用できるわけではない。 

１１．３５ 天候は、戦略移動については高速道路や道路に影響し

ない。泥濘ターンの間には、二級道路ヘクス内では他の地形コスト

が適用されるが、ユニットはこれらのヘクスを通して戦略移動を実

行できる。 

1 1.  4 蹂躪 
 蹂躪とは、敵が占めるヘクス（目標ヘクス）内への進入を試みる

ことである。戦闘［15.0］と類似しているが、蹂躙は移動の機能で

ある。友軍の移動又は自動車化移動フェイズの間に、いかなる自動

車化戦闘ユニット又は自動車化ユニットのスタックも、敵のユニッ

トやスタックの蹂躙を試みることができる。 

＞＞１１．４１ 自動車化ユニットとソヴィエト軍騎兵ユニットの

みが蹂躙を実施する資格を持つ。１つのユニット又はユニットのス

タック（スタッキング限度まで）のみが、蹂躙を実施する資格を持

つ。蹂躙を実施しているスタック内のユニットは、一緒にスタック

して移動を開始しなければならない。これらは、蹂躙の間にスタッ

クして留まる。 

１１．４２ 制限 

ａ．比率 蹂躪しているユニットは、最低比率を達成しなければな

らない。比率は、もしも自動化ユニットや自動車化スタック全体

がドイツ軍であると、少なくとも５対１でなければならない。全

てのソヴィエト軍の蹂躙は、７対１の比率を満たさなければなら

ない。もしも、蹂躙が１つ以上の戦力未確認ユニットを含んでい

る目標ヘクスに対して行わているのであれば、蹂躙が宣言された

後に戦力未確認ユニットを確認面に裏返す。もしも、その目標ヘ

クスの防御戦力が蹂躙の最低比率を下回らせるのに十分高けれ

ば、蹂躙は無効となる。しかし、蹂躙しているスタックは、戦闘

フェイズの間に目標へクスを攻撃しなければならない。他の友軍

ユニットは、以前の目標ヘクスに移動して隣接し、攻撃に連携で

きる。 

ｂ．天候 蹂躙は、泥濘、降雪、極寒の天候ターンの間、又は泥濘

の停滞によって影響を受けるヘクス内には認められない。 

ｃ．地形 蹂躙は、大河川ヘクスサイド、湖ヘクスサイド（橋梁の

有無にかかわらず）を通して、又は山岳ヘクスやアルパイン・ヘ

クス内には実施できない。他の地形特徴は、以下の部分的な制限

を伴う。： 

１．沼地［Swamp］ヘクスは、凍結の天候ターンの間にのみ蹂躪

の目標となり得る。 

２．都市ヘクス、大都市ヘクス、陣地ヘクスは、基本比率段階が 

少なくとも12対１で、しかも蹂躙しているスタックが自動車化 

工兵ユニットを含んでいれば、蹂躪の目標となり得る。 

ｄ．複合敵ＺＯＣ ユニットは、複数ヘクスの敵ＺＯＣ内にあるヘ

クスからは蹂躙を実施できない。下図の例を参照。 

例１：もしも装甲連隊がヘクスＡに移動する場合には、蹂躙が認
められる。ヘクスＡに及ぶ唯一の敵ＺＯＣは、蹂躪の目標である
ソヴィエト軍自動車化旅団からのものである。 

例２：装甲連隊は、もしも、ヘ 
クスＢに移動する場合には、ソ 
ヴィエト軍自動車化旅団を蹂躙 
できない。なぜならば、ヘクス 
Ｂにはソヴィエト軍の自動車化 
旅団と歩兵師団の両者がＺＯＣ 
を及ぼすからである。注意：こ 
のルールは、蹂躙目標ヘクス内 
の敵ユニットがＺＯＣを及ぼさ 
ないものの、隣接する１ヘクス 
以上の敵ユニットがＺＯＣを及 
ぼすような状況にも当てはまる。 

ｅ．補給 非補給下としてマークされたユニットは、蹂躙を実施で

きない。攻撃補給は、蹂躪の間には使用されない。 

ｆ．砲兵ユニット 砲兵ユニットは蹂躙を実施できず、又は蹂躙ス

タックの一部であってはならない [ただし。ドイツ軍の自動車化

対空砲ユニットは、これを行うことを認められる]。砲兵は、攻

勢又は防御支援を提供できない。近接航空支援任務は、認められ

ない。目標ヘクス内の砲兵ユニットは、その防御戦力のみを使用

できる。 

ｇ．蹂躙は、１ヘクス移動を使用している時には実行できない。な

ぜならば、もしも地形コストが使用可能なＭＰｓを超える場合に

は、蹂躪ＭＰコストを消費するために使用可能なＭＰｓはないこ

とになる［11.93］。 

ｈ．＞＞イタリア軍、ハンガリー軍、ルーマニア軍、スロヴァキア

軍の自動車化ユニットは、蹂躙の実施又は参加ができず、蹂躙を

実施している他の資格を持つ枢軸軍ユニットと一緒に移動でき

ない[彼らは訓練やドクトリンを持たなかった]。 

１１．４３ 手順 

ａ．蹂躪しているユニットを移動させて目標ヘクスに隣接させ、通
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常の地形とＺＯＣのコストを消費する。蹂躙を宣言する。もしも

蹂躪しているユニットがその移動フェイズを目標ヘクスに隣接

して開始すると［ただし、11.42dを忘れないこと］、単に蹂躪を

宣言する。 

ｂ．各蹂躪ユニットは、蹂躪ＭＰコストとして１移動ポインドに加

えて、目標ヘクスについての地形コストを消費する（その２ヘク

スが道路によって連結している時には、道路コストを消費する）。

他のヘクスから目標ヘクス内に及ぼされているＺＯＣに進入す

るための追加コストはない。 

例：もしも、蹂躪ヘクスが高地地形であれば、合計ＭＰは蹂躪す
るための１ＭＰプラス高地についての２ＭＰ（合計３ＭＰ) 、プ
ラス（もしもあれば）ヘクスサイドを越えるためのコスト。 

ｃ．蹂躪しているスタックは、目標ヘクスに隣接するヘクス内に留

まる。蹂躪する資格を持たないユニットは隣接ヘクス内に留まれ

るが、参加はできない。 

ｄ．蹂躪しているユニット又はスタックの合計攻撃戦力を合計する。 

ｅ．目標ヘクス内の全ての敵ユニットの防御戦力を合計する。 

注意１：もしも、蹂躙が１つ以上の未確認ユニットを含んでいる

ヘクスに対して行われると、蹂躙が宣言された後に未確認ユニッ

トを確認面に裏返す。もしも、その目標ヘクスの防御戦力が蹂躙

の最低比率を下回らせるのに十分高ければ、蹂躙は無効となる。

しかし、蹂躙しているスタックは、戦闘フェイズの間に目標へク

スを攻撃しなければならない。他の友軍ユニットは、以前の目標

ヘクスに移動して隣接し、攻撃に連携できる。 

注意２：もしも、ゼロ戦力ユニットが明らかにされると、ただち

にプレイから取り去る。もしも、ゼロ戦力ユニットを取り去るこ

とで目標ヘクスがカラになると、蹂躙は発生しない。蹂躙してい

るユニット又はスタックに対して課せられたＭＰコストは、元に

戻される。ここで蹂躪しているユニットやスタックはカラのヘク

スに進入しなければならず、そのために通常の移動コストを消費

する。先の蹂躪ユニットやスタックは、使用可能なＭＰｓの限度

まで自由に移動（恐らく追加の蹂躙も実行可能であろう）を継続

できる。 

ｆ．ここで蹂躙に適用される比率ＤＲＭｓがあるのかどうかを決定

するために、蹂躙を実施しているユニットの攻撃戦力と蹂躪目標

ヘクス内のユニット（たち）の防御戦力を比較する。［蹂躪表を

参照。］ 

ｇ．防御側に不利なＤＲＭｓと攻撃側の比率ＤＲＭｓを組み合わせ

て攻撃側の合計ＤＲＭｓを出す。［蹂躙表を参照。］ 

ｈ．攻撃側の合計ＤＲＭｓと防御側の地形ＤＲＭｓ (累積し得る）

を相殺する。相殺後の実質ＤＲＭは、＋３／－３を超過しない。

［蹂躪表を参照。］ 

ｉ．ここでサイを１つ振って出目に実質ＤＲＭを適用させる。結果

について蹂躙表を参照する。 

ｊ．もしも蹂躪に成功すると、防御ユニットは蹂躪しているプレイ
ヤーによって２ヘクス退却させられる。もしもステップ損失が要

求されると、蹂躪されたユニット（又はスタック）から１ステッ

プのみが取り去られる。ステップ損失を満たすために取り去られ

た１ステップ・ユニットは、基幹ボックス内に置かれる。次に、

生き残っているユニットは、上記のごとく退却させられる。蹂躪

の結果として退却させられたユニットは、友軍ユニットをそのヘ

クスに含まない限り、敵ＺＯＣを通り抜けて退却できない。下記

の16.46で認められる退却の手順は、認められない。このような

ユニットは、取り去られて基幹ボックス内に置かれる。 

ｋ．目標ヘクス内の補給集積所、基地ユニット、架橋ユニット、射

撃面の超重砲兵ユニットは、蹂躪の間には退却できず、蹂躙が失

敗した場合にのみプレイに留まる。もしも蹂躪が成功すると、こ

れらのユニットは取り去られる。超重砲兵は基幹ボックスに行き、

集積所と架橋ユニットは、再使用のために脇に置かれる。ＭＳＵ

は、共にスタックした戦闘ユニットの運命に従う。集積所、ＭＳ

Ｕｓ 、架橋ユニットは、蹂躪のステップ損失を満たすために取

り去ることができないが、超重砲兵ユニットは可能である。 

ｌ．蹂躪しているユニットをカラのヘクス内に置く。もしもそのヘ

クスが敵ユニットのＺＯＣ内にあると、ＺＯＣを及ぼしているユ

ニット（たち）に対して更なる蹂躙を実行できない限り、蹂躪し

ているユニットの移動は終了する。もしもそのヘクスが敵ＺＯＣ

内になければ、蹂躪しているユニット／スタックは残っているＭ

Ａの限度まで移動を継続でき、しかも使用可能な十分な移動ポイ

ントを持てば追加の蹂躙を実施できる。 

ｍ．もしも蹂躪が失敗すると、蹂躪しているユニットは現在占めて

いる隣接ヘクス内に留まり、フェイズの残りについては移動でき

ない。ただし、続く戦闘フェイズの間に通常戦闘を実施できる。

＞＞もしも、ソヴィエト軍騎兵ユニットが失敗した蹂躙に参加し

ていたら、いかなるステップ損失もこれらの騎兵ユニットの１つ

から取り去られる。 

１１．４４ 目標ヘクスから退却したユニットを蹂躪マーカーでマ

ークする。蹂躪マーカーを載せているユニットは、以下のとおりで

ある。： 

ａ．全周囲６ヘクス内へのＺＯＣを失い、しかも 

ｂ．射撃支援を実施できず（もしも、砲兵ユニットであれば）、し

かも 

ｃ．対応移動［14. 11b］の資格を持たない。加えて、 

ｄ．すでに蹂躪マーカーを載せているユニットに対する攻撃と蹂躙

は、(－１)ＤＲＭを受け取る。 

ｅ．蹂躪マーカーを受けているＨＱｓは、ただちに非機能面に返さ

れる［22. 23b］。 

注意：ソヴィエト軍ユニット上の蹂躪マーカーは、枢軸軍工兵フェ 

イズの間に取り去られる。枢軸軍ユニット上の蹂躪マーカーは、ソ 

ヴィエト軍工兵フェイズの間に取り去られる。 

１１．４５ あるヘクスが目標ヘクスとしての資格を持つ限り、そ

のヘクス内の敵ユニットは複数回の蹂躪の試みの目標となり得る。

（たとえ最初の蹂躪が成功しなくても、他の資格を持つ友軍ユニッ

トもその目標の蹂躙を試みることができる）。ある蹂躙で退却させら

れた後に、その同一の防御部隊が、同一の成功した蹂躪ユニットの

集団（又は他の集団）によって更なる蹂躪の試みの目標となり得る。 

１１．５ 浸透移動 
１１．５１ 浸透移動の資格を持つユニットは、１つの敵ＺＯＣか

ら他の敵ＺＯＣへと直接移動できる。 

１１．５２ 資格を持つユニットとは、黄色のＭＡを持つ以下の全

ての戦闘ユニットである。 
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ａ．資格を持つためには、自動車化ユニットは７以上のＭＡを持た

なければならない。 

ｂ．＞＞黄色のＭＡを持つ全ての騎兵ユニット。騎兵ユニットは、

１つの非平地ヘクスから隣接する非平地ヘクスに移動することによ

ってのみ浸透移動を実行する。町、道路、鉄道、陣地線、沿岸、国

境線、拠点の存在は、平地ヘクスの条件を無効にしない。 

ｃ．＞＞黄色のＭＡを持つスキー・ユニット 

１１．５３ 浸透移動は、資格を持つユニットがその全ＭＡを消費

することを認められる移動フェイズにのみ起こり得る。 

ａ．＞＞枢軸軍の自動車化、枢軸軍の騎兵、ソヴィエト軍の騎兵ユ

ニットは、自軍移動フェイズの間にのみ浸透移動を使用できる。 

ｂ．ソヴィエト軍の自動車化ユニットは、自軍自動車化移動フェイ

ズの間にのみ浸透移動を実施できる。 

ｃ．スキー・ユニットは、降雪と極寒ターンの間の自軍移動フェイ

ズの間にのみ浸透移動を使用できる。 

１１．５４ 浸透移動には、ユニットの全ＭＡがかかる [つまり、

浸透ユニットが蹂躙を実行すること妨げる]。非補給下としてマーク

されたユニットは、浸透移動を使用できない［6.72］。 

１１．５５ 浸透ユニットは、その移動を敵ユニットに隣接して敵

ＺＯＣ内で開始しなければならない。 

１１．５６ 浸透移動は、以下場合には認められない。： 

・泥濘天候の間 [移動表の効果を参照]。又は 

・非破壊敵拠点を含んでいるヘクス内へ、又は 

・非破壊敵陣地線ヘクスサイドを越える。 

注意：浸透移動は、１ヘクス移動と同様に非橋梁大河川ヘクスサイ 

ドを越えて移動でき、大都市ヘクスの内外に移動できる。多くのユ 

ニットがこれらの移動形態を実施できるが、黄色のＭＡｓを持つユ 

ニットのみが浸透移動を実行できる。 

１１．６ 未確認状態のＵＲ／ＭＧの移動 
 通常は、ＵＲ／ＭＧユニット［22.5］は、戦闘比率決定の間に返

されるまでその戦力やＭＡｓを持たないが、ソヴィエト軍プレイヤ

ーはソヴィエト軍移動フェイズの間にそれらを明らかにすることが

できる。 

１１．６１ ソヴィエト軍プレイヤーは、望む全ての移動値が分か

るユニットを移動させた後に、未確認状態のＵＲ／ＭＧユニットを

確認面に返すことができる。 

１１．６２ ゼロを超えるＭＡを持つＵＲ／ＭＧユニットは、ここ

で通常に移動できる。ゼロのＭＡを持つユニットは、自身が占める

ヘクス内に留まらなければならない。 

１１．６３ ゼロの防御戦力を持つＵＲ／ＭＧユニットはただちに

プレイから取り去られる。 

１１．７ 航空輸送 
１１．７１ 全ての空挺タイプのユニット、ＭＳＵｓ、ソヴィエト

軍ＨＱｓは、航空輸送によって移動できる。 

１１．７２ 航空輸送されるユニットは、友軍の町、都市、大都市

ヘクス上で開始するか、又は友軍航空ユニット・ディスプレイの準

備ボックスから開始する。これらは、地形にかかわりなく他の友軍

の町、都市、大都市ヘクスまでいかなる距離でも移動できる。航空

輸送されたユニットは、友軍移動フェイズに全移動を終了した後に

着陸し、次の友軍移動フェイズになるまでは移動できない。ＭＳＵ

ｓは移動できないが、航空輸送された後に消費できる。 

１１．７３ 航空輸送は、敵戦闘機 [17.1]やＡＡ射撃 [17.4]によ

っては妨害され得ない。 

１１．７４ ユニットは、敵の妨害ゾーン［13.25］又は敵戦闘ユ

ニットに隣接するヘクスの内外へは輸送され得ない。 

１１．７５ 工兵ユニットが町ヘクス内に存在しない限り、泥濘天

候の間に町ヘクスの内外には航空輸送が認められない［22.13］。工

兵は、都市、大都市、航空ユニット状態カード上では必要ない。 

１１．７６ 各プレイヤーは、ゲーム中に限られた数の航空輸送任

務を実行でき［シナリオの指示を参照］、ターン毎に１航空輸送任務

のみを実行できる。 

１１．８ 海上輸送 
海上輸送は、友軍移動フェイズに他の全てのマップ上の移動が終

了した後に発生する [プレイブックを参照]。 

１１．９ １ヘクス移動 
ユニットは、たとえ十分な移動ポイントを持っていなくても、友

軍移動フェイズの間に１ヘクス移動することができる。 

１１．９１ １ヘクス移動は、移動しているユニットがそれを行う

ことを禁じられていないヘクスサイドやヘクス地形の隣接ヘクス内

に入る場合にのみ行われる。移動しているユニットは、１ヘクス移

動を実施する前にいかなる移動ポイントも消費していてはならない。 

１１．９２ 移動しているユニットが浸透移動の資格を持たない限

り[11.5]、敵ＺＯＣ内のヘクスからやはり敵ＺＯＣ内の隣接ヘクス

へと１ヘクス移動を行うことはできない。 

１１．９３ 蹂躙は、１ヘクス移動を使用して実施できない。 

１１．９４ 非補給下マーカーを持つ自動車化ユニットは、１ヘク

ス移動を使用できない。

１１．９５ 上記の制限で、移動する資格を持ついかなる友軍ユニ

ットも、１ヘクス移動を実施できる。 

１２．０ 攻撃の宣言 
 攻撃を行う前には、宣言がなされねばならない。枢軸軍プレイヤ

ーは、枢軸軍移動フェイズに全ての移動が完了した後に全ての攻撃

を宣言する。ソヴィエト軍プレイヤーは、ソヴィエト軍自動車化移

動フェイズに全ての移動が完了した後に全ての攻撃を宣言する。攻

撃の目標となる各防御ヘクス上に「宣言攻撃」［“Declared Attack”］

マーカーを置く。 

１２．１ どのユニットが攻撃できるのか 
１２．１１ 移動しているプレイヤーは、攻撃が認められるヘクス

内の敵ユニットに隣接して位置する、ゼロを超える攻撃戦力を持つ

友軍地上戦闘ユニットを投入する[12.5]。ゼロ攻撃戦力のユニット

は、攻撃できない。 

１２．１２ 友軍と敵の射程内の砲兵は、攻撃宣言の手順の間には

考慮されない。 
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１２．２ 攻撃は任意 
 敵ユニットに隣接する友軍地上戦闘ユニットは、攻撃を強制され

ない。複数の友軍地上戦闘ユニットが防御の資格を持つヘクスに隣

接する場合があり得るが、その全てが宣言された攻撃に参加するわ

けではない。 

例：友軍ユニットＡ、Ｂ、Ｃ、Ｄ 
は、防御の資格を持つヘクスに隣 
接する。友軍プレイヤーは、ユニ 
ットＢとＤを使用しての攻撃を宣 
言する。ユニットＡとＣも隣接す 
るが、参加は要求されない。 

１２．３ 最低攻撃戦闘比 
１２．３１ 宣言攻撃に認められる最小の初期戦闘比は、１対４の

攻撃である。 

１２．３２ 戦闘比は、各攻撃が宣言される瞬間に計算される。 

１２．３３ 攻撃に指定した隣接する友車非砲兵戦闘ユニットの攻

撃戦力を合計する。 

１２．３４ 防御ヘクス（たち）内の全ての確認状態の非砲兵戦闘

ユニットの防御戦力を合計する。 

注意：防御側は、防御側対応フェイズ［14.2］の間に、どの砲兵ユ 

ニットがその支援戦力を提供するのかを指定する。攻撃側は、戦闘 

フェイズ［15.4］の間に砲兵ユニットを指定する。戦闘フェイズの 

間には、防御側砲兵の防御戦力[15.55］と未確認状態ユニットの防 

御戦力［15.54］も加えられる。 

１２．３５ もしも、初期戦闘比率が１対４以上であれば、「宣言

攻撃」マーカーが防御側ヘクス上に置かれる。もしも、初期戦闘比

段階が１対４未満であれば、攻撃は宣言され得ない。 

１２．３６ 続く防御側の対応と防御側砲兵支援の割り当ては、最

終攻撃比を１対４未満に悪化させ得るが、そのようないかなる宣言

攻撃も行われなければならない[いったんある攻撃が宣言されると、

実施されなければならない]。当該攻撃に資格を持つどの友軍ユニッ

トを参加させるのかという最終的な選択は、最終比を任意に１対４

未満にできないという条件の下に攻撃側によって決定される。もし

も、友軍の攻撃値と支援値が、攻撃を１対４で発生させることを認

めるために使用可能であれば、それらは使用されなければならない。

１対４未満に悪化する攻撃は認められない。 

１ ２．４ ソヴィエト軍の強制攻撃 
１２．４１ ソヴィエト軍プレイヤーが強制攻撃を宣言する時には、

その攻撃が強制攻撃であることと、その攻撃に参加する全てのソヴ

ィエト軍ユニットを明確にしなければならない。これらのソヴィエ

ト軍ユニットは、ソヴィエト軍攻撃フェイズの間に攻撃しなければ

ならない。 

＞＞１２．４２ ソヴィエト軍プレイヤーは、各強制攻撃を以下の

ように満たさなければならない。： 

ａ．いかなる戦闘比であれ、少なくとも６ステップの戦闘ユニット

（砲兵を除く）で攻撃を行わなければならない。又は、 

ｂ．３対２の初期最低戦闘比で攻撃を行わなければならない（もし

も、枢軸軍の対応が最終戦闘比を減少させても、攻撃はいまだに

資格を持つ）。 

１２．５ 攻撃可能ヘクス 
 資格を持つ、敵が占めるヘクスは、以下の２つの条件の１つを満

たされなければならない。 

１２．５１ 条件１：ヘクス内の敵ユニットが隣接する友軍占有ヘ

クス内にＺＯＣを及ぼしていなければならない。友軍地上戦闘ユニ

ットは、防御側のＺＯＣ内のいかなるヘクスからも攻撃できる。友

軍地上戦闘ユニットは、たとえ戦闘後前進が不可能なヘクスからで

さえも攻撃できる。 

例：天候は乾燥で沼地［swamp］ 
ヘクス内の敵ユニットは各隣接 
ヘクス内にＺＯＣを及ぼす。防 
御側ヘクスに隣接する両ソヴィ 
エト軍ユニットは攻撃すること 
を認められるが、ヘクスサイド 
ＢとＣは自動車化ユニットに沼 
地ヘクス内への進入を認めない 
（道路や鉄道によって越えられ 
ていない）ので、どちらも前進 
できない。もしもこれらのソヴ 
ィエト軍ユニットがヘクスＡと 
Ｄを占めていると、道路に沿っ 
て沼地ヘクス内に前進できる。 

１２．５２ 条件２：敵が占めるヘクスは、隣接する友軍地上戦闘

ユニットがそのヘクスに進入することを認められるヘクスやヘクス

サイドの地形を含む。たとえヘクス内の敵ユニットが友軍ユニット

を含んでいる隣接ヘクス内にＺＯＣを及ぼさなくても、友軍ユニッ

トが通常の移動や戦闘後前進を通してそのヘクスに進入できればそ

のヘクスは攻撃され得る。 

例１：防御側（砲兵ユニット）はＺＯＣを及ぼさない。攻撃側の
歩兵と装甲ユニットは防御側ヘクス内に移動可能であるので、防
御側は攻撃され得る。 

例２：ヘクスＡとＢは、 
防御側ヘクスとして攻 
撃される可能性を持つ 
潜在ヘクスである。ヘ 
クスＣには、友軍ユニ 
ットが含まれる。３つ 
全てのユニットがＺＯ 
Ｃを持つが、大河川ヘ 
クスサイドを越えては 
ＺＯＣを及ぼさない。 
敵ＺＯＣがヘクスＣ内に伸びないので、ヘクスＣ内の友軍ユニッ
トは、防御側ユニットのどちらかを、両方の攻撃を強制されるこ
となしに攻撃できる（又は両方を攻撃できる）。大河川ヘクスサ
イドを越えての移動は、たとえ及ぼされたＺＯＣの前提条件が満
たされなくても移動の前提条件が満たされるので認められる。 

大河川
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１２．６ 攻撃不可能ヘクス 
１２．６１ 攻撃は、敵が占める以下のヘクスに対しては宣言でき

ない。 

ａ．友軍地上戦闘ユニットが存在する隣接ヘクス内に敵ＺＯＣが及

ばず、しかも 

ｂ．友軍地上戦闘ユニットによって進入され得ない。例外：装甲ユ

ニットは、もしも前進できる１つ以上のユニットと共に攻撃して

いれば、非凍結大河川を越えて攻撃できる。 

例１（上図）天候は乾燥 
で両ユニットがＺＯＣを 
及ぼす能力を持つが、ど 
ちらのユニットもヘクス 
サイドＡ（湖ヘクスサイ 
ド）を越えてＺＯＣを及 
ぼせない。海上／湖ヘク 
スサイドを越えての移動 
は禁じられる［ＴＥＣを 
参照］。敵ＺＯＣが友軍ユニットのヘクス内に及ぼされないので、
ヘクスサイドＡを通して敵ヘクスに進入できる友軍ユニットはな
い。攻撃は宣言され得ない。 

例２（下図）敵が占める 
ヘクスには沼地［sｗamp］ 
地形が含まれ、天候は乾 
燥である。友軍自動車化 
ユニットは、道路や鉄道 
によって越えていないの 
でヘクスサイドＡから進 
人できない［ＴＥＣを参 
照］。敵ユニットは非ＺＯ 
Ｃ帯を持つので、友軍ユニットのヘクス内にＺＯＣを及ぼさない。
つまり、敵がＺＯＣを持たないことと友軍が沼地ヘクス内に移動
できないことは、攻撃が宣言され得ないことを意味する。（もしも、
友軍ユニットが非自動車化であれば、友軍ユニットが沼地ヘクス
内に移動することを認められるので、攻撃の宣言を認められる）。 

１２．７ 攻撃必須ヘクス 
 友軍ユニットが攻撃する時には、攻撃しているユニットのヘクス

内にＺＯＣを及ぼす全ての敵戦闘ユニットは、攻撃している当該友

軍ユニット又は攻撃の資格を持つ他の友軍ユニットによって攻撃さ

れなければならない。もしもある友軍ユニットのスタックが、自身

のヘクス内にＺＯＣを及ぼしている複数の敵ユニットに隣接してい

ると、最小初期比を満たす限り、いかなる友軍ユニットも隣接する

いかなる又は全ての敵ユニットを自由に攻撃できる。 

 この例では、天候が泥濘で全てのヘクスが平地地形ヘクスである。

敵（ソヴィエト軍）ユニットがヘクスＡ、Ｃ、Ｄを占める。友軍（枢

軸軍）ユニットがヘクスＢとＦを占める。 

状況：枢軸軍プレイヤーは、ヘクス 

ＢとＦ内の自軍ユニットでソヴィエ 

ト軍装甲ユニットヘの攻撃を望んで 

いる。現在のユニットの位置が図の 

ようであると、ヘクスＢ内の歩兵ユ 

ニットはヘクスＡ内の装甲ユニット 

を攻撃できないことになる。 

・ソヴィエト軍装甲ユニットはヘ 

クスＢ内にＺＯＣを及ぼしていな 

い（どろすすぐ泥濘ターンの間には、自動車 

化ユニットは道路や鉄道によって越えられるヘクスサイドを通し

てのみ隣接ヘクス内にＺＯＣを及ぼす）が、ヘクスＢ内の歩兵ユ

ニットはもしも認められれば平地地形ヘクスＡに進入できる。こ

の歩兵ユニットは、攻撃についての２つの条件の１つを満たす。

ただし 

・ヘクスＢ内の歩兵ユニットはヘクスＤ内のソヴィエト軍歩兵ユ

ニットのＺＯＣ内にあるので、そのヘクスも攻撃しなければなら

ない（攻撃しているユニットは、自身がＺＯＣを及ぼす敵が占め

る各ヘクスを攻撃することを強制される）。もしも十分な戦力を持

つ他の枢軸軍地上戦闘ユニットがヘクスＥを占めていると、ヘク

スＤ内のソヴィエト軍ユニットを攻撃でき、ヘクスＢ内の歩兵ユ

ニットがソヴィエト軍装甲ユニットヘの攻撃に連携することを可

能にする。 

  ヘクスＣ内の敵ユニットは、ヘクスＢ内にＺＯＣを及ぼせない

ので、何ら影響力を持たない。これは、無視されるか攻撃され得

る。もしも、攻撃される場合には、ヘクスＤ内のソヴィエト軍ユ

ニットも攻撃されなければならない（ヘクスＢ内にＺＯＣを及ぼ

すため）。 

１２．８ 複数ヘクスヘの攻撃 
 もしも以下の条件を満たしていれば、単一の宣言攻撃で複数の防

御側ヘクスを目標にできる。: 

・12.5、12.6、12.7の規定を満たし、しかも 

・全ての攻撃ユニットが全ての防御側ユニットに隣接している。 

・全ての攻撃砲兵ユニットが１つ以上の防御側ヘクスを射程内に納

めている。 

 前図の例で説明すると、ヘクスＢ内の友軍ユニットは、ヘクスＡ、 

Ｃ、Ｄ内の３つ全てのユニットに隣接しているので（しかも攻撃の 

ための他の前提条件も満たしている）、これらを攻撃するために指定 

できる。ヘクスＦ内の友軍ユニットは、３つの敵ユニットの１つの 

み（ヘクスＡ内の装甲ユニット）に隣接しているので、この攻撃に 

は参加できない。 

１３．０ 枢軸軍の航空妨害 
１３．１ 手順 
１３．１１ 枢軸軍航空ユニットのみが妨害を実施できる。ソヴィ

エト軍航空ユニットは、妨害値を持たない。 

１３．１２ 枢輔車航空妨害フェイズの間に、枢軸軍プレイヤーは

妨害任務を実施する。 

１３．１３ 航続範囲内のヘクス [17.22]は、妨害任務のために選

択することができる。これは、任務ヘクスである。 

１３．１４ 航空戦闘 [17.0]の後に残っている枢軸軍の任務ユニ

ットは、妨害ヘクス内に妨害マーカーを置くことになる。マーカー

は、1又は２の妨害段階を表示する。妨害段階は、ヘクス内に留ま

っている枢軸軍航空任務ユニットの妨害値を合計することによって

決定される。もしも、合計が１であれば、妨害段階は１である。も

しも、合計が２以上であれば、妨害段階は２である。 

１３．１５ 妨害は、妨害されたヘクス並びに隣接する６ヘクスに

影響を及ぼし、妨害地域[the Zone of lnterdiction］と呼ばれる。

妨害地域は、重複し得る。ただし、ヘクス内の最大妨害段階は２で

ある。 

１３．１６ ゲーム・ターン中間フェイズの間に、全ての妨害マー
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カーを取り去る。 

１３．２ 妨害地域の効果 
１３．２１ 鉄道移動を実施しているいかなるユニットも（装甲列

車と鉄道砲兵を含める）、妨害ヘクスを通過する際に通常のヘクス毎

の１鉄道ＭＰの代わりに12鉄道ＭＰｓを消賢する。段階２の地域や

重複している妨害地域は、追加の影響をもたらさない。 

１３．２２ 小艦隊は、妨害ヘクスに進入するために通常のヘクス

についての１小艦隊ＭＰの代わりに４小艦隊ＭＰｓを消費する。段

階２の地域や重複している妨害地域は、追加の影響をもたらさない。 

１３．２３ ユニットは、妨害ヘクスを通り抜けて戦略移動を実施

できず、妨害ヘクス内で戦略移動を開始することもできない。装甲

列車と鉄道砲兵は、妨害ゾーン内で鉄道移動を開始できる。 

１３．２４ 妨害地域内の全てのソヴィエト軍ＨＱユニットは、自

身のヘクスに影響を及ぼす全ての妨害段階の合計に一致する数まで

（最大２）その指揮値が減少させられる。１又は２の指揮値を持つ

ソヴィエト軍ＨＱは、ゼロにまで減少され得る。減少した各指揮値

は、以下のソヴィエト軍ＨＱの能力を減少又は除去し得る。： 

ａ．自動車化移動フェイズの間の非自動車化ユニットの活性化［親

衛ユニットを除く。22.41］。 

ｂ．ソヴィエト軍自動車化ユニットに対応移動の資格を与える

[14.11c]。 

ｃ．退却命令の発令。 

ｄ．ＨＱと共にスタックした複数の砲兵ユニットが一定の戦闘に支

援戦力を提供することを認める［ソヴィエト軍砲兵支援抑制チャ

ートを参照。］。航空妨害の各段階は、砲兵支援を提供できるスタ

ックした砲兵ユニットの数を１つずつ減少させる。枢軸軍プレイ

ヤーは、どのソヴィエト軍砲兵ユニットが妨害されてその支援値

を使用できないのかを決定する。 

注意：たとえ使用可能な全てのスタックしたソヴィエト軍砲兵が妨 

害されたとしても、補給下で射程内の１砲兵ユニットは常に１つの 

戦闘を支援できるので、１砲兵ユニットは（枢軸軍プレイヤーの選 

択で）支援できる。 

１３．２５ 航空輸送任務は、妨害地域内のヘクス上から開始又は

終了できない。 

１３．２６ 通常の移動と補給ルートは、妨害によっては影響を被

らない。 

１４．０ 防御側の対応 
 攻撃宣言（並びに、もしも枢軸軍プレイヤーが攻撃側であれば妨

害）の後に、防御側プレイヤーは対応移動の機会を持つ。両プレイ

ヤーは、それぞれの防御側対応フェイズの間に対応移動を実施する

ことができる。：  

１４．１ 対応移動 
 これは、防御側に戦闘への部分的な対応の機会を与える。したが

って、もしも移動しているプレイヤーが自軍移動フェイズ（ソヴィ

エト軍プレイヤーについては自動車化移動フェイズ）の終了時に戦

闘を宣言しなければ、対応移動は不可能である。 

１４．１１ 自軍対応移動フェイズの間に、防御側は防御ヘクスの

３ヘクス以内にある資格を持つ自動車化ユニットを、その許容移動

力の半分まで移動させることができる［11×17チャート・カード上

のＭＡ変換表を参照］。自動車化ユニットは、以下の場合に資格を持

つ。： 

ａ．敵ＺＯＣ又は防御側へクス内で移動を開始せず、しかも 

ｂ．蹂躪マーカーや非補給下マーカーを載せておらず、しかも

ｃ．ソヴィエト軍自動車化ユニットに資格を持たせるためには：

１．妨害されていない使用可能な指揮ポイントを持つソヴィエト

軍ＨＱ（ソヴィエト軍のみ）の指揮範囲［22.1.1］内に存在す

る。 

２．非機能ソヴィエト軍ＨＱ（ソヴィエト軍のみ）の指揮範囲［22. 

11］内に存在しない。非機能ＨＱの影響は、機能ＨＱのそれに

優先する。 

例外：ＮＫＶＤ自動車化ユニットは、対応移動を実施できない[Ｎ 

ＫＶＤユニットは軍の指揮下になく、このような戦術的柔軟性を認 

めるためのドクトリンは存在しなかった］。 

１４．１２ 対応移動は、それを誘発した戦闘や他の戦闘に参加さ

せる必要性はない。  

１４．１３ 対応しているユニットは、以下の場合にのみ、敵ユニ

ットに移動して隣接できる。：

ａ．十分な移動ポイントを持ち（又は１ヘクス移動を使用でき）、

しかも

ｂ．すでに友軍ユニットがその隣接ヘクスを占めている。もしも、

対応しているユニットが敵ＺＯＣ内で友軍が占めているヘクス

に進入すると、敵ＺＯＣに進入するためのＭＰコストは支払わな

いが、そのフェイズの残りについては停止する。 

例外：敵の宣言攻撃の場合には、ＺＯＣを及ぼしている対応ユニッ

トは、宣言攻撃マーカーを持つ防御側ヘクス内にのみ対応できる（他

の隣接ヘクスに対応することは、攻撃しているユニットに元の攻撃

戦闘比を落とす補助的な攻撃を強制させてしまうため）。

１４．２ 砲兵支援 
１４．２１ 防御側は、宣言攻撃に砲兵を投入できる。各砲兵ユニ

ットは、敵戦闘フェイズの最終比計算の間に１つの宣言攻撃の防御

側ヘクス（又は複数ヘクス）の防御戦力に自身の支援戦力を加える

ことができる。いったん投入されたら、防御している砲兵ユニット

は、その支援戦力を他の戦闘に寄与できない。 

例外：単独で防御しているソヴィエト軍小艦隊は、砲兵支援を受け

取れない[23.34b]。 

１４．２２ 防御側のどの砲兵ユニットが支援する能力を持つのか

については、11×17チャート・カードの戦闘項目の砲兵支援能力の

項を参照すること。 

１４．３ 退却命令 
１４．３１ 防御側は、宣言攻撃マーカーを載せている防御側ヘク

スに退却不可又は追加退却命令を発令できる。複数ヘクス戦闘のい

ずれかのヘクス上に置かれた命令は、全てのヘクスに適用される。 

１４．３２ 選択した命令マーカーを、表面を伏せて防御側ヘクス

上に置く。このマーカーは、戦闘フェイズの間に明らかにする。 
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１４．３３ 退却命令を受け取ることができる枢軸軍防御ヘクスの

数には制限がない。 

１４．３４ ソヴィエト軍プレイヤーは、退却命令の発令について

はソヴィエト軍ＨＱを必要とする。ソヴィエト軍防御ヘクスは、以

下の条件を満たしていなければならない。： 

ａ．機能しているソヴィエト軍ＨＱの指揮範囲内にいなければなら

ない。このＨＱは、命令を発令するために妨害を受けていない使

用可能な指揮ポイントを持たなければならず、しかも 

ｂ．非機能ソヴィエト軍ＨＱの指揮範囲内にあってはならない。非

機能ＨＱは、命令を発令できない。非機能ＨＱは、機能している

ＨＱのそれに優先して影響を及ぼす[22.22]。 

１４．３５ 非機能ＨＱ [22.25e]によって無効にされない限り、

町、都市、大都市防御側ヘクス内のＮＫＶＤユニットは、ソヴィエ

ト軍ＨＱからの退却命令を要求されることなく[16.41例外1]、自動

的にこれらのヘクス内に退却不可状態を与える［22. 42］。これらの

ヘクス内には命令マーカーを置かないこと。 

１５．０ 戦闘フェイズ 
 攻撃側プレイヤーは、移動フェイズの間に宣言した攻撃を望む順

番で実行する。 

１５．１ 近接航空支援（ＣＡＳ） 
１５．１１ 両プレイヤーの航空ユニットは、近接航空支援（ＣＡ

Ｓ）任務を実施できる。航空ユニットは、戦闘フェイズの間にＣＡ

Ｓを実施する。航空任務と航空戦闘のシークエンスについては、17.1

～17.3を参照。 

１５．１２ 宣言攻撃下のいかなる航続範囲内のヘクス[17.22]も、

ＣＡＳ任務のために選択できる。これは、任務ヘクスである。各戦

闘フェイズの間に、ヘクス毎に１任務のみが認められる。 

１５．１３ 航空戦闘とＡＡ射撃の後、任務ヘクス内に残っている

航空ユニットは、自身のＣＡＳ値でその戦闘に影響を及ぼすことに

なる。もしも、残っている全ての任務ユニットが一方の陣営（攻撃

側又は防御側）に属していれば、航空ユニットのＣＡＳ値の合計が

戦闘サイ振りについてのＣＡＳＤＲＭとなる[15.65]。もしも、攻撃

側と防御側の両任務ユニットが防御ヘクス内に残っていれば、敵対

するＣＡＳ値ポイントを相殺する。これは、戦闘サイ振りについて

の実質ＣＡＳＤＲＭである［15.65］。 

注意：プレイヤー諸氏が望めば、実質ＣＡＳ値を表示するためにカ

ウンター内容物の数字マーカーを使用できる。 

１５．２ 各戦闘の編成 
 宣言攻撃の解決の順番は、完全に攻撃しているプレイヤーに委ね

られる。各攻撃が選択されるに連れて、攻撃側プレイヤーは参加す

る友軍非砲兵地上戦闘ユニットを最終的に決定しなければならない。 

１５．２１ 参加しているユニットとは、以下のとおりである。： 

ａ．防御側ヘクスに隣接する友軍非砲兵地上戦闘ユニット。 

ｂ．攻撃している各ユニットは、防御側ヘクス内の敵ユニットのＺ

ＯＣ内に存在しなければならない。又は 

ｃ．攻撃している各ユニットは、防御側ヘクスに移動して進入でき

なければならない。 

プレイ・ノート：ソヴィエト軍の強制的な攻撃の例外では、宣言

攻撃で攻撃を選択された最終的なユニットは、戦闘宣言フェイズ

の間に指定されたユニットである必要はない。ただし、宣言攻撃

は、もしも攻撃を少なくとも１対４に引き上げることが可能な友

軍地上戦闘ユニットが隣接していたら、１対４未満で解決するこ

とができない。そのようなユニットは、投入されなければならな

い。 

１５．２２ 敵が占める防御ヘクスは、周囲６ヘクスから望むだけ

の友軍非砲兵地上戦闘ユニットによって攻撃され得る。 

１５．２３ 戦闘フェイズ毎に複数回攻撃することや攻撃を受ける

ユニットはない。 

注意：蹂躙は、攻撃ではない。 

１５．２４ ある特定ヘクス内で防御している全てのユニットは、

単一の組み合わされた防御戦力として攻撃されなければならない。

防御側は、攻撃下のユニットを保留できない。 

１５．２５ ユニットの攻撃戦力や防御戦力は、異なる戦闘の間で

分割することや他のユニットに貸し与えることができない。 

１５．２６ 複数ヘクスの攻撃 ある攻撃には、いかなる数の攻撃

や防御ユニットも含むことができ、複数の防御ヘクスに対して指向

することができる。単一の戦闘として攻撃を解決するためには、    

15.21の条件を満たさなければならず、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ていなければならない。 

１５．３ 攻撃補給の決定 
１５．３１ 攻撃が解決される瞬間に、攻撃側はその攻撃を攻撃補

給下にするのかどうかを宣言し、消費するためのＡＳＰを含んでい

るＭＳＵや集積所を指定する。ある攻撃を攻撃補給下に置くために

は、少なくとも１ＡＳＰが消費されなければならない。全ての攻撃

ユニット（砲兵を含める）は、指定したＡＳＰまで７（又は５）ヘ

クスのＬＯＣをたどれなければならない。もしもこれが不可能であ

ればＡＳＰは消費されないが、その攻撃は攻撃補給下ではない。あ

る攻撃を攻撃補給下に置くことを保証するために複数のＡＳＰを指

定できるが、複数の攻撃に攻撃補給を提供できるＡＳＰはない。 

重要な注意：非補給下マーカーを載せているユニットは、攻撃補給 

下の攻撃に参加している間には非補給下の影響を被らない［15.32］。 

その非補給下マーカーを取り去ってはならない。消費されたＡＳＰ 

は、これらのユニットに攻撃の間のみ通常に機能することを認める。 

攻撃が完了した後には、非補給下マーカーを載せているユニットた 

ちは再び非補給下の全ての罰則を被る。 

１５．３２ もしもある宣言攻撃に攻撃補給が提供されなければ、

以下のとおりになる。： 

ａ．攻撃側は、攻撃のサイ振りにプラス２（＋２）ＤＲＭを加える。 

ｂ．非補給下マーカーを載せている装甲師団と自動車化師団は、同

一装甲師団効果を受け取ることができない。 

ｃ．攻撃側は、その攻撃に砲兵支援を割り当てることができない。 

ｄ．攻撃している部隊は、もしも最終的な戦闘結果にアスタリスク

［＊］が含まれると、追加のステップ損失を被る。 

１５．３３ 攻撃補給を受け取るために指定される戦闘の数は、範

囲内の使用可能なＡＳＰｓの数を超えることができない。 
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１５．４ 攻撃側の砲兵支援 
 攻撃側は、攻撃補給下の各攻撃に順次砲兵支援を割り当てる。砲

兵支援戦力は、いかなる攻撃でも合計攻撃戦力を超過できない。割

り当ては、地形や天候のために半減する前に行われる。資格基準に

ついては、 11×17チャート・カードを参照すること。 

１５．５ 基本比の決定 
１５．５１ 攻撃側は、攻撃に参加してい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する。地形と天候は、攻撃戦力と支

援戦力を減少させ得る。砲兵支援戦力は、合計攻撃戦力を超過し得

ない。超過した支援値は無視される。 

注意：半減させることは累積するが、単一の戦闘に参加したユニッ

トの集団は、１戦力ポイント未満には減少しない。端数は残すこと。 

１５．５２ 地形 

ａ．沼地［Swamp］沼地は、その中で防御しているユニットにＤＲ

Ｍの恩恵を与えないが、沼地ヘクスから攻撃しているユニットの

戦闘戦力は半減される。砲兵ユニットの支援戦力は、沼地ヘクス

から射撃している時には半減されないが、沼地ヘクス内に射撃し

ている時には半減される。 

デザイン・ノート：沼地は、地上戦闘ユニットの展開と機動には恐 
るべき場所である。触発信管付きの砲弾はぬかるみ内では効果がな 
く、空中爆発のための時限信管は確実性に欠けていた。 

ｂ．大河川 大河川ヘクスサイドを越えて攻撃しているユニットは、

たとえ同一の戦闘で他の友軍ユニットが対岸にあって大河川ヘ

クスサイドを越えて攻撃していなくても、その攻撃戦力が半減す

る。 

例外１：半減は、大河川が凍結している時には適用しない。

例外２：砲兵支援戦力は、大河川ヘクスサイドを越えて射撃してい
る時には半減されない。 

ｃ．都市と大都市 装甲タイプのユニットは。都市や大都市内を

攻撃している時には半減される。都市と大都市は、攻撃サイ振り

へのＤＲＭももたらす［ＴＥＣを参照］。 

１５．５３ 天候の影響 

ａ．泥濘 攻撃側と防御側の砲兵支援戦力は、泥濘の天候ターンの

間には半減（端数は残す）される。 

ｂ．泥濘の停滞 攻撃側と防御側の砲兵支援戦力は、泥濘の停滞に

よって影響を受けている防御側ヘクス内を射撃している時には

半減（端数は残す）される［5.14］。 

ｃ．＞＞嵐 小艦隊は、攻撃できない[23.34a]。

１５．５４ 防御側は、ある特定の攻撃の目標である全てのユニッ

トの防御戦力を合計する。防御側ヘクス内の砲兵ユニットで、支援

戦力を提供するための資格を持たないものは、代わりにその防御戦

力を提供する。ここで全ての未確認状態の防御ユニットが確認状態

面に返される。ゼロ防御戦力のユニットはただちに取り去られ、防

御部隊の一部としてはカウントされない。 

注意：もしも、ある宣言攻撃における全ての防御ユニットがゼロ戦 

力のユニットであれば、宣言攻撃マーカーとゼロ戦力のユニットを 

取り去る（その攻撃は無効となり、割り当てられたいかなるＡＳＰ 

も消費されない）。今やカラになったヘクス内に攻撃に、指定された 

友軍ユニットをスタッキング限度まで前進させる。これらのユニッ 

トはそれ以上移動できず、他の宣言攻撃に再割り当てはされ得ない。 

１５．５５ 防御側の砲兵支援 

ａ．防御側は、対応フェイズの間に投入された砲兵支援戦力を防御

戦力に加える。 

注意：防御側は、ここで防御へクス以外で支援している防御側砲

兵をチェックする。もしもこれらのユニットが現在敵ＺＯＣ内に

あると、その支援戦力を提供できない（他の「使用可能な」砲兵

ユニットが取って代わることもできない）。 

ｂ．防御側の砲兵支援戦力は、いかなる攻撃でも合計防御戦力を超

過できない。割り当ては、地形や天候のために半減させる前に行

う。超過した支援戦力は無視される。 

１５．５６ 支援ポイントの消費 攻撃プレイヤーは、攻撃に攻撃

補給を提供するためにＡＳＰ（ｓ）を消費する。もしも集積所から

１ＡＳＰが使用されると、それを１ポイントＭＳＵ面に返す。もし

も集積所から２ＡＳＰｓ又はＭＳＵから１ＡＳＰが消費されると、

後のターンに再使用するためにマップ上からカウンターを取り去る。 

１５．５７ 戦闘比の決定 合計攻撃戦力を合計防御戦力で割り、

端数は常に防御側に有利に切り捨て（例:29対10は２対１）、戦闘

結果表上に列記された至近の戦闘比率に丸める。最終的な比が１対

４未満の攻撃では、攻撃しているユニットは自動的に除去（「ｅ」の

結果）されて防御部隊は無傷である。10対１を超える戦闘比は、10

対１として解決される。攻撃側は、任意に比を落とすことができな

い。例えば、４対１の比で３対１の比を宣言できない。 

１５．５８ 攻撃側の退却命令 もしも望むのであれば、ここで攻

撃プレイヤーは宣言攻撃に退却不可又は追加退却の命令を発令する。

[ソヴィエト軍プレイヤーは、機能している範囲内のＨＱの欠如、使

用可能な指揮ポイントの欠如、非機能ＨＱの存在によって命令の発

令を制限され得る]。宣言攻撃での攻撃側ヘクスに、適切な退却マー

カーが表面を上にして置かれる。 

１５．５９ ここで、防御側ヘクス上のいかなる退却命令も退却オ

プション面に返される。 

１５．６ 最終ＤＲＭの決定 
この項の範疇を使用して、攻撃側プレイヤーは友軍と敵のＤＲＭ

ｓを相殺し、戦闘のサイ振りに適用することになる最終ＤＲＭを出

す。 

１５．６１ 地形効果ＤＲＭｓ 防御側ユニットのみが恩恵を受け

る。 

ａ．防御側ユニットは、自身が占めるヘクス内の最高地形ＤＲＭか

ら恩恵を受ける。 

ｂ．もしも防御側にＤＲＭを与え得るヘクスサイド地形が防御側ヘ

クス（たち）内にあると、そのＤＲＭを受けるためには全ての防

御ユニットがそのヘクスサイド地形の背後になければならず、し

かも全ての攻撃ユニットがそれを通して攻撃していなければな

らない。 

ｃ．防御側のヘクスがヘクスサイドとヘクスの地形を含む時には、

その効果は累積する（例えば、河川背後の高地）。 

ｄ．複数の防御ヘクスが単一の戦闘で攻撃される時には、戦闘全体

で最も地形ＤＲＭが高いヘクスのそれを適用する。ヘクスサイド

地形ＤＲＭｓの適用については、上記の「ｂ」に依存する。 
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ｅ．ＴＥＣとＣＲＴを参照。 

１５．６２ 防御側の退却不可ＤＲＭ 有効な時には＋１ＤＲＭを

適用する[22.12cと22.42］。 

１５．６３ 攻撃側の工兵効果ＤＲＭ 宣言される時には、－１Ｄ

ＲＭを適用する。このＤＲＭは、攻撃部隊に工兵タイプのユニット

（複数の工兵ユニットたちは、追加の効果を持たない）を含み、防

御側が都市、大都市、陣地線、拠点、河川（大河川ではない）の地

形によるＤＲＭを受ける時に適用する。 

１５．６４ 枢軸軍の超重（Ｓ－Ｈ）砲兵ＤＲＭ もしも防御部隊

が都市、大都市、陣地線、拠点の地形からＤＲＭｓを受けると、攻

撃補給下の各ユニットがマイナス１(－１)ＤＲＭを提供する。枢軸

軍の超重砲兵ＤＲＭｓ (又は超重砲兵と工兵効果ＤＲＭｓ）は、上

記の地形により受け取るソヴィエト軍ＤＲＭｓを超過し得ない。 

注意：枢軸軍の超重砲兵ユニットは、枢軸軍の攻撃戦力に加えるた

めの支援戦力も所有する。 

１５．６５ 近接航空支援（ＣＡＳ）ＤＲＭ もしもＣＡＳ任務が

そのヘクス内に飛行していたら、ここで実質ＣＡＳポイント［15.13

と17.33f］がＤＲＭｓに変換される。各攻撃側ＣＡＳポイントは、

マイナス１ (－１) ＤＲＭに相当する。各防御側ＣＡＳポイントは、

プラス１（＋１）ＤＲＭに相当する。 

１５．６６ 補給のＤＲＭｓ 

ａ．もしも１つ以上の防御ユニットが非補給下マーカーを載せてい

ると、－１ＤＲＭを適用する。 

ｂ．もしも１つ以上の攻撃ユニットが非補給下マーカーを載せてい

ると、＋２ＤＲＭを適用する。 

１５．６７ 諸兵連合効果ＤＲＭ（ＣＡＢ） 

ａ．もしも２つの条件を満たすと、攻撃側は－１ＤＲＭを獲得する。

第１に攻撃部隊に少なくとも１装甲タイプ・ユニット（赤い攻撃

値）と、少なくとも１偵察、自動車化歩兵、オートバイ、工兵ユ

ニットを含む。第２に、防御部隊には装甲、対戦車、対空砲ユニ

ットが含まれていてはならない。 

ｂ．ＣＡＢは、全ての防御ユニットが河川ヘクスサイド、大河川ヘ

クスサイドの背後、沼地ヘクス、非破壊陣地、都市、大都市、山

岳、アルパインのヘクス内にある時には適用しない。 

ｃ．ＣＡＢは、泥濘，降雪，極寒の天候の間には適用しない。 

デザイン・ノート：戦術的な熟練性に欠けるため、ソヴィエト軍戦
車師団カウンター単体では、自動車化歩兵部隊を内包しているにも
かかわらず諸兵連合効果を受け取らない。 

１５．６８ 同一装甲師団効果ＤＲＭ： 

ａ．十分な構成ユニットを持つドイツ軍の装甲師団や自動車化師団

が同一の防御側を攻撃する時には、枢軸軍プレイヤーは資格を持

つ各装甲師団と自動車化師団毎に－１ＤＲＭを適用する。この効

果は、たとえ構成ユニットが異なるヘクスから攻撃している場合

や、その中のいくつかが減少戦力になっている場合でも適用する。                

ｂ．自動車化師団は、自動的にこの効果についての資格を持つので

はない。特定の攻撃で資格を持つ各自動車化師団は、この効果を

受け取るために資格を持つ１個装甲師団を必要とする。 

ｃ．以下の条件は、ある師団にこの効果についての資格を認める。：                

１．必要とされる構成ユニットは、非補給下マーカーを載せてい

てはならない（その師団が攻撃補給下の攻撃に参加していない

限り）。 

２．１個装甲師団は、存在する３個構成部隊を持たなければなら

ない。：その装甲連隊プラスその自動車化歩兵連隊の１つプラス

２番目の自動車化歩兵連隊又は偵察ユニット。 

３．自動車化師団は、存在するその３ユニット全てを持たなけれ

ばならない（２個自動車化連隊と偵察ユニット）。 

例外：SS自動車化師団は、資格を得るためにその４個構成ユニット

の３個のみを必要とする。 ＳＳＬＡＨ旅団も、もしもその２個構成

ユニットが存在すると資格を得る。 

１５．７ 実質ＤＲＭｓ 
 攻撃側と防御側の全てのＤＲＭｓを相殺する。各プラス１（＋1）

ＤＲＭは、マイナス１（－１）ＤＲＭを相殺する。相殺した後に残

っている正又は負の合計ＤＲＭは、最終ＤＲＭである。 

重要な注意：最終ＤＲＭｓは、決して＋３や－３を超えない。 

１５．８ 戦闘の解決 
１５．８１ 手順 

ａ．再度ＣＲＴを参照し、戦闘に使用するための比のコラムを設定

する。 

ｂ．サイを振る。 

ｃ．ＣＲＴの左手のコラムでサイの目を見つける。 

ｄ．サイの目と戦闘比のコラムを交差照合する。もしも適用する最

終ＤＲＭがなければ、サイの目と比のコラムが交差するボックス

が戦闘結果である。 

ｅ．もしも正の最終ＤＲＭがあれば、各ＤＲＭの数だけコラムを１

ボックス下げる[例：＋２のＤＲＭはコラムの２ボックス下降を

もたらすことになる]。これが戦闘結果となる。 

ｆ．もしも負の最終ＤＲＭがあれば、各ＤＲＭの数だけコラムを１

ボックス上げる[例：－３のＤＲＭはコラムの３ボックス上昇を

もたらすことになる]。これが戦闘結果となる。 

ｇ．比のコラム上でゼロや11のボックスに到達して未使用で残っ

ている正や負のＤＲＭｓは失われる。 

ｈ．戦闘結果を得た後、結果を履行する前に防御ヘクスから宣言攻

撃マーカーと数字マーカーを取り去る。 

１６．０ 戦闘結果 
１６．１ ＣＲＴ 
 ＣＲＴ上の各ボックスは、攻撃側に適用する上側の結果と防御側

に適用する下側の結果に分割される。 

１６．１１ 戦闘結果は、以下のとおりである。 

ａ．効果なし（－） 何も起こらない。戦闘後にステップの損失や

退却はない。 

ｂ．ステップ損失（１、２、３、４） 影響下の部隊は、指定され

た１～４のステップを失う。 

ｃ．除去（ｅ） 影響下の全てのユニットはプレイから取り去られ、

除去ボックス又は再建不可ボックス内に置かれる。 



- 27 -

ｄ．アスタリスク（＊） 追加ステップ損失の可能性。 

ｅ．退却（Ｒ） 残っている全ての影響下のユニットは、退却させ

られる。 

１６．１２ 防御ヘクス内にいない防御側砲兵ユニットや防御ヘク

スに隣接していない攻撃側砲兵ユニットは、戦闘結果を被らない。 

１６．１３ 防御ヘクス内の砲兵ユニットは全ての戦闘結果を被り、

防御ヘクスに隣接している攻撃側砲兵ユニットも同様である。 

１６．２ ステップ損失 
１６．２１ 戦闘戦力の損失が要求される時には、部隊内の各ユニ

ットからではなく、部隊全体から指定された戦闘戦力段階（ステッ

プと呼ばれる）の数を所有者が取り去る。 

注意１：退却不可と追加退却の命令は、指定されたステップ損失を

増減し得る［16. 41］。 

注意２：再建不能シンボルを持つユニットは、全ての場合にユニッ

ト再建チャート上の再建不能ボックスに直行する。 

１６．２２ 戦闘ユニットは、４ステップまでを所有する。両陣営

の、８以上の防御戦力が記載された（その完全戦力面に）全てのユ

ニットは、４ステップを持つ。５以上の防御戦力が記載された全 

てのユニットは、３ステップを持つ。ユニット・カウンターの両面

に数値を持つその他の全てのユニットは、２ステップを持つ。カウ

ンターの片面のみに数値を持つ全てのユニットは１ステップを持つ。

一定のユニットは、たとえ両面印刷されていても１ステップ・ユニ

ットである。例えば、ソヴィエト軍ＨＱ、ソヴィエト軍ＵＲ／ＭＧ

ユニット、いくつかのソヴィエト軍未確認民兵ユニット、枢軸軍の

基地ユニット、超重砲兵ユニット。 

１６．２３ 損失の抽出 戦闘結果表上で要求された時には、ユニ

ットはステップで損失を行う。４ステップのユニットが最初の損失

を行う時には、完全戦力面の上に直接ステップ損失マーカーを置く

こと。ステップ損失マーカーは、全ての目的においてユニットの攻

撃と防御の戦力を２だけ（－２）低下させる。もしもそのユニット

がさらにステップを失うと、マーカーを取り去ってユニットを裏（減

少戦力）面に返す。３番目のステップ損失は、減少ユニットの上部

にステップ損失マーカーを置くことで表示される。減少した攻撃と

防御の戦力を各２ポイントだけ減少させる。４番目のステップ損失

は、ユニットをプレイから取り去る。使用可能な戦力段階を超えて

損失するユニットは、プレイから取り去られる。 

１６．２４ ユニットが戦闘損失によってプレイから取り去られる

時には、どのように損失を被ったのかによって、基幹ボックス又は

除去ボックスのどちらかに置かれる。「ｅ」の結果によってとりされ

られた（除去）、又は敵ユニットや通過不能地形によって完全に包囲

されたためにいずれかの理由（戦闘や退却）によって最後のステッ

プを失ったユニットは、除去［Eliminated］ボックス内に置かれる。

蹂躪の間にステップ損失を被る１ステップ・ユニットは、基幹ボッ

クスに行く。その最後のステップを超えて咸少した他の全てのユニ

ットは、基幹ボックス内に置かれる。 

例外１：どのようにして失われたかにかかわらず、除去された装甲

列車又はＺＡＰユニットは、常に基幹ボックスに置かれる。 

例外２：連隊代替カウンターは、再使用のために脇に置かれ、ユニ

ット再建チャートには行かない。 

例外３：再建できないユニットは、再建不能ボックスに行く。 

完全戦力 

１ステップ 

損失 

１ステップ 

損失

１ステップ 

損失

１ステップ 

損失

６．２５ ステップ損失と勝利ポイント 装甲又は非親衛砲兵ステ

ップが失われる時には、適当な損失マーカーを枢軸軍又はソヴィエ

ト軍のステップ損失記録欄上で１ボックス右に移動させる。ステッ

プ損失マーカーがソヴィエト軍又は枢軸軍のステップ損失記録欄の 

右端のボックスに到達した時に、マーカーをゼロのボックスに移動 

させ、ＶＰ合計を１だけ増加（ソヴィエト軍の損失について）、又は 

ＶＰ合計を１だけ減少（枢輔車の損失について）させる。 

注意：ソヴィエト軍親衛砲兵の各ステップ損失は、１ＶＰの価値を 

持つ。これは、ステップ損失記録欄を完全に飛ばして、ＶＰ記録欄 

に直接記録される。 

１６．３ アスタリスク（＊）の結果 
１６．３１ ＣＲＴ上のアスタリスク（＊）の結果は、もしも以下

の状況が適用されると追加の１ステップ損失が要求される。： 

ａ．その攻撃が攻撃補給なしで行われた（攻撃ユニットの補給状況

にかかわりなく）。 

ｂ．その攻撃が強制的な攻撃として宣言された（ソヴィエト軍のみ）。 

ｃ．その攻撃が非破壊陣地に対して行われた（陣地線ヘクスについ

てアスタリスクの影響下にするためには、全ての攻撃ユニットが

陣地線を通して攻撃しなければならない）。 

アスタリスクの結果は累積する。攻撃補給下にないソヴィエト軍 

部隊が、拠点内で防御する枢軸軍に強制的な攻撃を行っていて、も

しもアスタリスクの結果が出ると、記載されたステップ損失よりも

３ステップ多く失うことになる。攻撃補給なしでソヴィエト軍の陣

地に対して攻撃している枢軸軍部隊は、もしもアスタリスクの結果

が発生すると、記載されたステップ損失に加えて２ステップを失う

ことになる。 

１６．３２ 特殊状況でのアスタリスク損失 工兵と装甲タイプの

ユニットは、アスクリスクの結果によりステップ損失を要求され得

る。 

ａ．工兵 損失のための前提条件： 

１．１つ以上の工兵ステップが宣言攻撃に参加している。 

４ステップ    3ステップ  ２ステップ   １ステップ   

     ユニット    ユニット   ユニット    ユニット 

完全

戦力

１ 

ステップ

損失

２ 

ステップ

損失

３ 

ステップ

損失

４ 

ステップ

損失

除去 

除去 

除去 

除去
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２．攻撃プレイヤーが工兵効果を宣言して－１ＤＲＭを受けた。 

ｂ．工兵に対するアスタリスクの結果 

１．もしも結果がアスタリスクのみであると、工兵ユニットはス

テップ損失を行わなければならない。 

２．もしも結果が数字のステップ損失とアスタリスクであると、

工兵が最初の数字のステップ損失を行わなければならない。も

しも工兵が最初のステップを失った後にステップを残すと、他

の攻撃ユニットでこれらの損失を満たすことができる。 

例１：攻撃補給下の枢軸軍部隊が拠点内のソヴィエト軍部隊を攻撃
する。攻撃している部隊は工兵ステップを含み、工兵効果が宣言さ
れている。戦闘結果は、アスクリスク（＊）のみである。数字のス
テップ損失は表示されないが、陣地を攻撃しているのでアスタリス
クが追加の１ステップ損失を強制する。工兵効果が宣言されていた
ので、工兵ステップが失われなければならない。 

例２：状況は例１のまま変更はないが、「１＊」の戦闘結果である。
枢軸軍部隊は２ステップを損失しなければならない。１つは数字の
損失のためで、もう一つは非破壊陣地が攻撃されたためにアスタリ
スグによって。工兵効果が宣言されたので、最初のステップ損失は
工兵ステップでなければならない。工兵ステップは、アスタリスク
の結果を満たす。他の枢軸軍ステップは、数字の結果を満たすこと
ができる。 

例３：例１と同様の状況だが、戦闘結果は「１」（アスタリスクな
し）である。１枢軸軍ステップが失われるが、工兵ステップである
必要はない。たとえ工兵効果が宣言されていても、最初のステップ
損失を工兵ステップにするためには、アスタリスクの結果が要求さ
れる。 

例４：例１に戻る。ただし、この時に枢軸軍プレイヤーは工兵効果
を宣言しない。工兵は攻撃部隊の一員であるが、陣地に対して－１
ＤＲＭを提供していない。それでも陣地を攻撃しているのでアスタ
リスクが枢軸軍にステップ損失を要求するが、それを満たすために
工兵はステップを損失することを要求されない。 

ｃ．装甲消耗 装甲タイプのユニット（赤い攻撃値）は以下のごと

く攻撃又は防御している時にアスタリスクの戦闘結果の最初の

ステップを要求され得る。： 

１．攻撃している部隊が、１ステップ以上の装甲を含み、しかも 

２．防御している部隊が、１ステップ以上の装甲、対戦車、対空

砲のユニットを持ち、しかも 

３．工兵効果が宣言されず（工兵ユニットは、工兵効果が宣言さ

れる時に他の全てのユニットに優先して最初のステップ損失を

行う）、しかも 

４．戦闘結果が数字の結果とアスタリスクを含む。有効な装甲ス

テップは、数字のステップ損失の結果を満たすためのアスタリ

スクによって強制される。アスタリスク単独では、装甲ステッ

プの損失をもたらさない。 

注意：攻撃側が装甲消耗のために装甲ステップを失う時には、防

御側は数字のステップ損失を装甲、対戦車、対空砲のステップで

満たさなければならない。 

１６．４ 退却 
 戦闘結果に退却（「Ｒ」）の結果が含まれる時には、所有プレイヤ

ーはただちに影響下の各ユニットを防御ヘクスから２ヘクスいずれ

かの方向に移動させる。 

１６．４１ 退却不可又は追加退却のマーカーを載せているユニッ

トは、２ヘクス退却の例外である。 

ａ．退却不可 退却不可マーカーを載せているユニット（又はＮＫ

ＶＤの称号を持つユニットと共にスタックしたユニット）は、

「Ｒ」の結果を受け取る時に退却を要求されない。退却不可マー

カーを取り去り（もしも存在すれば）、記載された戦闘結果に加

えて１ステップ損失を適用する。 

１．もしも、全ての退却不可ユニットがドイツ軍（ＳＳを含む）

であれば、更なる退却不可の損失はない。 

２．他の全ての攻撃側と防御側の退却不可ユニットの組み合わ

せは、全ての防御ユニットが都市、大都市、高地、山岳、ア

ルパイン、森林又はいずれかの非破壊要塞ヘクスを占めてい

ない限り、ここで更に１ステップ損失を行わなければならな

い。 

ｂ．追加退却 もしも、追加退却マーカーを載せているユニット

（攻撃側又は防御側のどちらでも）についての戦闘結果に「Ｒ」

が示されると、追加退却マーカーを取り去り、影響下の各ユニ

ットを通常の２ヘクス退却の代わりに３ヘクス退却させる。 

１．退却路は、常に非所有プレイヤーによって決定されるが、

非所有プレイヤーは、もしも安全に退却できるヘクスが使用

可能であれば、退却の間にそれらが撃破されるヘクスを通し

て又は敵ＺＯＣを通して退却している時に損失を被るヘク

スを通してユニットを退却させることはできない[16.46]。

もしも、非所有プレイヤーが複数の「安全な」退却路を使用

可能であれば、自由にどれでも使用できる。 

２．追加退却マーカーを載せているユニットは、たとえ１ヘク

スでも対抗されない敵ＺＯＣ［16. 46］内を通しては退却で

きない。 

３．追加退却マーカーを載せているユニットは、ステップ損失

が軽減され得る。もしも、部隊についての戦闘結果が「Ｒ」

の結果と数字の結果[例：１Ｒ、２Ｒ、３Ｒ]の両方から成る

と、ステップ損失の数が１だけ減少する。 

４．追加退却マーカーを載せている攻撃ユニットは、たとえ戦

闘結果によって認められても、戦闘後前進[16.5]ができない。 

１６．４２ 退却不能

ａ．いくつかのユニットは、退却できない。集積所、架橋ユニット、

ゼロＭＡユニット、枢軸軍（とソヴィエト軍）鉄道砲兵又は射撃

面の超重砲兵ユニット、射撃面のソヴィエト軍鉄道砲兵ユニット

は、もしも退却を強制されると取り去られる。架橋ユニット、Ｍ

ＳＵｓ、集積所、連隊代替カウンター[24.0]は、再使用のために

脇に置かれる。戦闘ユニットは、除去ボックス又は再建不能ボッ

クス（ユニットのタイプによる）に行く。 

ｂ．敵戦闘ユニットや通過不能地形の組み合わせによって完全に包

囲されたユニットは、退却できずに除去される。これらを除去ボ

ックス又は再建不能ボックス（ユニットのタイプによる）に置く。

注意：天候の変化は、退却を可能又は不可能に変える可能性があ

る。例えば、泥濘は超重砲兵の退却路を奪い[16.43]、凍結状況は

大河川、湖、海上ヘクスサイドを越える退却を可能にする。 

ｃ．マップ端からの離脱を退却で強制されるユニットは[10.55]、
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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

に置く（ユニットのタイプによる）。 

１６．４３ いくつかのユニットは、制限された退却路を持つ。そ

の退却制限に従うことができないユニットは、除去される。 

ａ．機動面の超重砲兵ユニットは、高速道路、一級道路、（乾燥で

泥濘の停滞天候ターンではない場合の二級道路）によって越える

ヘクスサイドを通してのみ退却できる。もしも、退却が不可能で

あれば、再建不能ボックス内に置く。 

ｂ．装甲列車や列車砲は、鉄道ヘクスサイドを通してのみ退却でき

る。もしも、退却が不可能であれば、鉄道砲兵を再建不能ボック

ス内に置き、装甲列車を基幹ボックス内に置く。 

ｃ．小艦隊は、運河、大河川、湖、海上によって越えるヘクスサイ

ドを通してのみ退却できる。もしも、退却が不可能であれば、除

去ボックス内に置く。 

ｄ．非架橋、非凍結大河川、湖、海上のヘクスサイドを越えて退却

できるユニットはない。 

１６．４４ 敵ＺＯＣを通しての退却許可 ユニットは、敵ＺＯＣ

内のヘクスで退却を終了できないが、たとえ敵ユニットがＺＯＣを

及ぼしていても、１つ以上の友軍地上戦闘ユニットによって占めら

れたヘクス内を通して退却できる（友軍のヘクス占有がそのヘクス

のＺＯＣを打ち消す）。もしも、ユニットが要求された退却を敵ＺＯ

Ｃ内で友軍が占めるヘクスで終了するか、又はそのヘクスが宣言攻

撃マーカーを持つ場合には、退却しているユニットは追加の１ヘク

ス退却する。もしも、このヘクスも敵ＺＯＣ内又は宣言攻撃マーカ

ーを持つと、代わりに退却しているユニットを基幹ボックス内に置

く。 

１６．４５ 敵ＺＯＣを通しての退却禁止 ユニットは、決して２

連続した敵ＺＯＣ内のカラのヘクスを通して退却できない。それを

行わねばならないユニットは、代わりに除去ボックス内に置かれる。

１６．４６ １ヘクスの敵ＺＯＣを通しての退却 追加退却マーカ

ーを載せていない限り［16.4１ 例外2］、ユニット（又はスタック）

は、敵ＺＯＣ内のカラの１ヘクスを通して退却できるが、その過程

で撃破され得る。 

手順： 

１．退却が完了した時に、そのユニット（又はスタック）は自動

的に１ステップ損失し、残っているステップの運命を決定する

ためにサイを１つ振る。［11×17チャート上の退却表を参照。］

枢軸軍ＺＯＣを通して退却するいかなるソヴィエト軍ＨＱも、

ただちにその非機能面に返される[22.23c]。 

２．サイを振り、必要なＤＲＭを適用する。 

注意：退却している砲兵ユニットの退却のサイ振りには、多大な

ＤＲＭ罰則がある。プレイヤー諸氏は、退却している砲兵と非砲

兵ユニットを一緒に退却させることによってスタック全体を危険

に晒す代わりに、退却に先立って任意に砲兵ユニットを取り去っ

て除去ボックス内に置くことができる。 

３．もしも、修正後のサイの目が３以下であれば退却は成功で、

さらなる損失は発生しない。もしも、修正後のサイの目が４以

上であれば、退却の試みは失敗したことになる。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く。 

１６．４７ 退却とスタッキング ユニットは、たとえスタッキン

グ限度を（一時的に）超過することを意味しても、友軍ユニットを

含んでいるヘクスを通して退却できる。ユニットは、スタッキング

限度を破った状態で退却を終了できない。もしも退却の２番目のヘ

クスで超過スタックする以外に選択肢がなければ、元の戦闘位置か

ら１ヘクス追加して移動させる。もしも３番目のヘクス内でも超過

スタック状態になると、取り去られて基幹ボックス内に置かれる。 

１６．５ 戦闘後前進 
 防御側ヘクスが戦闘の結果としてカラになる時には、攻撃してい

るユニットはそのヘクス内に前進できる（地形とスタッキングの制

限を受ける）。前進は、いまだに戦闘が解決されていない敵ユニット

の退路を断つ上で有効である。 

１６．５１ プレイヤーは、他の戦闘を解決する前にただちに前進

の選択を実行しなければならない。プレイヤーは、ユニットを前進

させることを強制されない。前進ユニットは、そのフェイズには再

び攻撃できない。 

１６．５２ その戦闘に参加して勝利した非砲兵攻撃ユニットのみ

が前進できる。 

１６．５３ 前進ユニットは、攻撃されたヘクスにのみ前進できる。

それらは、そのヘクスに進入するために敵ＺＯＣを無視する。 

１６．５４ ユニットは、戦闘後前進終了時にスタッキング限度を

破ることができない。 

１６．５５ 複数ヘクス戦闘の場合には、勝利したユニットは、攻

撃が行われたいかなるヘクスからも、いかなる隣接する防御側ヘク

ス内にも前進できる（スタッキングと地形の制限を受ける）。 

１７．０ 空軍力 
 航空ユニットは、事実上両陣営によって使用された全ての戦術戦
闘航空機をあらわす。各航空ユニットは、40～80機の１個戦闘機又
は爆撃機集団に担当する。 

１７．１ 航空ユニットと任務 
１７．１１ ゲームには、２つのタイプの航空ユニッ

トかある。：戦闘機（カウンクー上に「Ｆ」と標記）と

爆撃機（「Ｂ」と標記）である。航空ユニットは、地上

ユニットのように「ステップ」を持たず、地上戦闘で 

損失することはあり得ないが、航空戦闘[17.3］やＡＡ射撃[17.4］

からの損失を被る。 

デザイン・ノート：全ての航空ユニットは、カウンター上に航空機 
のタイプが標記されている。これは、唯一歴史的な興味のためのも 
のであるが、ユニットは航空機のタイプによって制限と無制限の航 
続範囲についても分化される[17.22]。ソヴィエト軍は、通常は航空 
組織内に複数の航空機タイプを配備したので、列記されたタイプは 
そのユニットの代表的なタイプである。 

両陣営は、航空任務の内容を相手に欺くための「ダミー」航空ユ

ニットを持つ［17.21］。 

１７．１２ 両陣営の航空ユニットは、使用されない時には航空作

戦カードの適切なボックス内に保持される。各ボックスの許容量は

無限である。 

１７．１３ プレイヤーは、各ゲーム・ターンの間に望むだけの航

空ユニット（準備ボックス内にある）で任務[17.2]を実行できる。

航空ユニットは、準備ボックス内にない限り任務に飛行不能である。 
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１７．２ 航空任務
１７．２１ 航空ユニットは、妨害[13.0]とＣＡＳ[15.1]の２つの

航空任務のどちらかを実施できる。 

ａ．準備ボックス内の各航空ユニット（本物又はダミー）は、ター

ン毎に１航空任務を実行できる。 

ｂ．陣営毎に、単一のＣＡＳや妨害の任務に最大で３航空ユニット

（ダミー航空ユニットを含む）を割り当てることができる。 

ｃ．航空任務に割り当てる時には、所有しているプレイヤーは自軍

航空ユニット（たち）を望む目標ヘクス内に置く。航空機は、ヘ

クスからヘクスヘとマップ上を移勤しない。 

注意：ソヴィエト軍航空ユニットは妨害任務を実行できないが、ソ 

ヴィエト軍戦闘機（Ｆ）ユニットは枢軸軍の妨害任務を迎撃できる。 

＞＞１７．２２ 航続範囲限度 

ａ．枢軸軍の単発航空ユニットについての任務ヘクスは、友軍補給

源、町、都市、一般補給下の大都市から25ヘクスを越えられな

い。他の全ての枢軸軍航空ユニットは、いかなるヘクス内でも任

務を実施できる。 

ｂ．枢軸軍の単発航空ユニットは、以下のタイプである。：Bf109E、

Bf109F、Ju87、B534、Cr42、LAR-80、PZL。 

ｃ．TB-3とDB航空ユニット[長距離爆撃機]を除くタイプのソヴィ

エト軍航空ユニットは、ソヴィエト軍の補給源、町、都市、一般

補給下の大都市から25ヘクスを越えて置くことができない。 

ｄ．航空航続範囲のために使用するヘクスは、ＡＳＰの消費によっ

て一般補給下に置くことはできない。 

＞＞１７．２３ 妨害任務を実行している航空ユニットは、その航 

続範囲を超過しないどこかに置くことができる。妨害任務に対抗し 

ている戦闘機は、航続範囲を超過しないいずれかの任務ヘクス内に 

置かれる。最初に枢軸軍プレイヤーが全ての妨害任務を置かなけれ 

ばならず、次にソヴィエト軍が対抗する戦闘機を送る。 

＞＞１７．２４ ＣＡＳ任務を実行している航空ユニットと対抗し 

てる戦闘機は、航続範囲を超過しない任務ヘクス上にのみ置かれる。 

ＣＡＳ任務ヘクスは、宣言攻撃マーカーを含んでいるヘクスのみが

なることができる。攻撃プレイヤーが最初に目軍のＣＡＳ任務を割

り当て、次に防御プレイヤーが自軍のＣＡＳ任務を割り当てる。 

注意：防御側のＣＡＳ任務は、攻撃側のＣＡＳ任務ユニットを含ま

ない任務ヘクス上に置くことができる。 

１７．２５ 航空ユニットは、表面を伏せてその任務ヘクス上に置

かれる。その正体と戦力は、航空戦闘［17.31a］が実施されるまで

は敵プレイヤーに知られない。 

１７．２６ ユニットがターンの任務を完了させるに連れて、飛行

済ボックス内に置く。航空戦闘[17.3]又はＡＡ射撃結果[17.4]は、

代わりに飛行済、損傷、撃破ボックスに置く原因となり得る。 

１７．３ 航空戦闘 
 航空ユニットを敵航空ユニットが含まれているヘクスに移動させ

る時に、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る。もしも、射撃航空ユ

ニットがなければ、航空戦闘はない。 

１７．３１ 射撃航空ユニットの決定

ａ．ヘクス内の両陣営の全航空ユニットを表面に返す。ダミー航空

ユニットを取り去る。 

ｂ．射撃ユニット又は任務ユニットを区分けする。全ての妨害任務

では、枢軸軍プレイヤーが最初に宣言する。ＣＡＳ任務では、宣

言する最初のプレイヤーは地上攻撃を宣言したプレイヤーであ

る。 

１． 任務ユニット ユニット・タイプ・シンボル「Ｂ」を持つ全て 

の航空ユニットは、任務ユニットである。任務ユニットとして指定

された航空ユニットは、航空戦闘の間に射撃できない。任務ユニッ

トの航空戦闘値（ＡＣＲs）は、航空戦闘で防御するためにのみ使

用される。 

２．多用途戦闘機ユニット 両陣営のいくつかの戦闘機（「Ｆ］ユ

ニット・タイプ）ユニットは、そのＡＣＲｓに加えてＣＡＳ値を所

有する。多用途戦闘機が明らかにされたＣＡＳ任務では、所有して

いるプレイヤーはただちにこれらの戦闘機が任務ユニット又は射

撃ユニットであるかを宣言する。この宣言は変更できない。加えて、

大部分の枢軸軍戦闘機ユニットは、多用途妨害ユニットになる妨害

値を持っている。枢軸軍戦闘機が存在するいかなる妨害任務におい

ても、枢軸軍プレイヤーは各戦闘機が任務又は射撃に従事している

のかを宣言する。 

３.射撃ユニット 任務ユニットとして指定されない全ての戦闘機

（「Ｆ」ユニット・タイプ」）ユニットは、射撃ユニットである。も

しも、両プレイヤーが任務ヘクス内に航空ユニットを持ち、しかも

１つ以上の射撃ユニットが存在すると、次に航空戦闘が発生するか

どうかを決定するために航空主導権を実施する。 

１７．３２ 航空主導権 

ａ．航空主導権は、航空戦闘に置かれた射撃ユニットの順番を決定

する。航空戦闘の前に、プレイヤー諸氏はどちらの陣営が航空主

導権を持つのかを最初に決定する。全ての場合において、射撃ユ

ニットを持つプレイヤー、又は任務を実施している最初のプレイ

ヤー（もしも、両者が射撃ユニットを持つと）は、航空主導権表

で解決する。もしも、プレイヤーが射撃ユニットを持たなければ、

航空主導権は持てないが、それでも他の航空戦闘状況を決定する

ために航空主導権表を解決する。 

ｂ．航空主導権の決定 

１．サイを１つ振り、航空主導権表を参照する。 

２．もしも、航空戦闘なしの結果が示されたら、プレイヤー諸氏は

全ての射撃ユニットを自軍の飛行済ボックスに帰還させる。 

３．もしも、一方の陣営が航空主導権を持つとの結果が示されたら、

航空戦闘の手順を実施する。 

１７．３３ 航空戦闘の実施 

 航空戦闘は、航空ユニットが他の航空ユニット（任務ユニット又

は他の射撃ユニット）を射撃する時に発生する。 

ａ．航空主導権を持つプレイヤーは、ここで自軍航空ユニットが射

撃する敵航空ユニットを選択する。各敵射撃ユニットは、いかな

る任務ユニットも攻撃される前に友軍射撃ユニットと交戦しな

ければならない。もしも、一方のプレイヤーが他方よりも多くの

射撃ユニットを持つと、超過射撃ユニットはいかなる敵航空ユニ

ットも「集団で攻撃」できる。複数の敵ユニットによって攻撃さ

れる射撃ユニットは、最初の攻撃ユニットのみを射撃できる。 

ｂ.各プレイヤーは、各射撃ユニットについてサイを１つ振り、結

果について航空戦闘表を参照する。全ての射撃は同時であると見
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なされるので、全ての射撃ユニットは結果を適用される前に射撃

する。 

ｃ．射撃するためには、射撃ユニットの航空戦闘値（ＡＣＲ）から

目標ユニットのそれを差し引く。次にサイを１つ振り、航空戦闘

表上でこの差に一致するコラムを参照する。 

例：Bf-109F (4のＡＣＲ）がMiG 3 （2のＡＣＲ）を航空戦闘表の
「＋２」のコラムで射撃する。MiG 3 は、「－２」のコラムで応射す
る。 

ｄ．航空戦闘結果 航空戦闘表を参照し、プレイヤー諸氏は各戦闘

に航空戦闘結果を適用する。航空戦闘結果によって影響を受けた

航空ユニットは、それぞれの航空状態カードに戻る。 

Ａ 帰還したユニットは、飛行済［Flown］ボックスに行く。 

Ｄ 損傷したユニットは、損傷［damaged］ボックスへ 

Ｘ 除去されたユニットは、撃破［Destroyed］ボックスへ

ｅ．局地的戦術優位性 もしも、航空主導権の結果が一方のプレイ

ヤーに局地的戦術優位性を認め、しかもその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、そのプ

レイヤーはそれらの各ユニットについて新たな目標を（制限なし

で）選択する。非交戦状態になるためには、射撃ユニットが最初

のラウンドに敵対する航空ユニットを航空ユニット状態カード

に戻ることを強制していなければならない。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ない。

ここで、新たな各航空戦闘が解決される。 

ｆ.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る。

生き残っている全ての射撃ユニットを、それぞれの飛行済ボック

スに置く。 

ソリテアー・プレイヤーヘの注意：この航空システムをプレイする

ための良い方法が２つある。  ’ 

１．ダミー航空ユニットは使用しない。全てのユニットは、常時表 

面に保たれる。各陣営について最良の移動を行うこと。 

２．ダミー航空ユニットを使用する。準備のサイ振りを実行した後 

に各陣営の準備航空ユニットを２つの集団に分ける。：全ての射撃 

ユニットを１つの集団に、全ての任務ユニットを他の集団にする。 

１ダミー・ユニットを各集団に置く。次に全ての航空ユニットを 

未確認面に裏返す。航空任務を見ないで割り当てれば、あなたは 

各任務に割り当てる航空ユニットの数だけが分かり、その名称や 

数値は分からない。戦闘の間に通常に明らかにし、あなたは驚か 

されることになる！ いったん航空ユニットが明らかにされたら、 

各陣営について最良の移動を行うこと。 

１７．４ ＡＡ射撃 
１７．４１ 航空戦闘手順が完了した後に、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ＡＡ射撃を受ける[17.42]。ＡＡ射

撃は、任務ヘクスと全周囲６ヘクスから来る。もしも、これらのヘ

クス内のいずれかのユニットが資格を持つと、ＡＡ射撃が発生する。

さもなければＡＡ射撃は発生せず、任務ユニットは自身の任務を実

施する。任務ユニットに対するＡＡ射撃は、ＡＡ射撃表上で解決さ

れる。 

１７．４２ 資格

ａ．大部分の枢軸軍の戦闘ユニットは、ＡＡ射撃についての資格を

持つ。、以下は、資格を持たない：全ての騎兵ユニットと非ＺＯ

Ｃ帯を持つユニット（例外：全ての枢軸軍対空砲、小艦隊、海軍

のユニットは射撃できる）。 

ｂ．全てのソヴィエト軍の師団（騎兵師団を除く）、ＨＱ、いかな

る規模の対空砲ユニット、海軍のユニットは、資格を持つ。以下

は、資格を持たない：騎兵師団、小艦隊、師団規模未満の全ての

ユニット（上で注記していない限り）。 

１７．４３ ＡＡ射撃を解決するためには、各プレイヤーは任務ヘ

クス内の各敵任務ユニットに対して（資格を持つ地上ユニットの数

にかかわらず）１度射撃する。ＡＡ射撃表に列記されたＤＲＭｓを

適用する。帰還した任務ユニットは、飛行済ボックスに行く。損傷

した任務ユニットは、損傷ボックスに行く。撃破された任務ユニッ

トは、撃破ボックスに行く。 

＞＞重要な注意：友軍と敵のＡＡＤＲＭｓは、最終ＡＡＤＲＭをＡ

Ａ射撃のサイの目に適用するために互いに相殺する前に、＋２又は

－２を決して越えられない。 

＞＞例：－１ＡＡＤＲＭを持つ枢軸軍のJu87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ユニットの範囲内に
あるヘクスに対してＣＡＳ任務を実施する。ソヴィエト軍プレイヤ
ーは＋３の初期ＤＲＭを持つが、＋２ＤＲＭ限度に従って＋２に減
少させられる。枢軸軍の－１ＤＲＭが相殺され、残っている＋１Ｄ
ＲＭがJu87航空ユニットに対するソヴィエト軍ＡＡ射撃のサイの
目に適用される。 

１７．４４ ＡＡ射撃に無事に生き残った任務ユニットは、その任

務を実行して飛行済ボックスに行く。 

１７．５ 航空輸送任務－11.7を参照。 

１８．０ 陣地 
 ２つのタイプの陣地がある。：拠点 [strongpoints]と陣地線

［fortified Line］である。拠点は両プレイヤーが使用可能だが、

陣地線はソヴィエト軍プレイヤーのみに恩恵を施す。 

１８．１ 共通の特徴 
１８．１１ いかなる友軍非破壊拠点も、それが占めるヘクスを通

して敵補給ルートをたどることを妨げる。非破壊陣地線ヘクスサイ

ドは、そのヘクスサイドを通して敵補給ルートをたどることを妨げ

る。友軍補給ルートがヘクス（ヘクスサイド）を通してたどること

や、そのヘクス内（又はそのヘクスサイド）で鉄道変換を行う前に、

敵の陣地は破壊されていなければならない。 

１８．１２ いかなるタイプの非破壊敵陣地ヘクスに進入するため

にも、追加の１ＭＰがかかる。もしも、そのヘクスに陣地線を含む

と、陣地線ヘクスサイドを越える移動には追加のＭＰがかかる。陣

地線と拠点の両方を含んでいるヘクス内では、ヘクスサイドを越え

るかどうかにかかわらず追加の＋１ＭＰのコストである。道路（い

かなるタイプでも）は、この追加コストを無効にしない。 

１８．１３ 全ての陣地は、破壊されるまでは友軍ユニットに防御

特典を与え続ける。陣地は、敵の師団又は工兵ユニットが自身の工

兵フェイズの間に陣地ヘクス内に留まる時に破壊される。 

注意：ドイツ軍の装甲師団と自動車化師団が陣地を破壊するために

は、陣地ヘクス内で同一装甲師団効果 [と資格を持つ他の集団、

5.68cを参照]の資格を持つための十分な構成ユニットを持たなけ

ればならない。 

１８．１４ 構築中の陣地は、敵戦闘ユニットがそのヘクス内に移

動するか通り抜けることによって破壊される。 

１８．１５ 蹂躙は、11.42c.3を満たしている限り、完成した陣地
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ヘクス内に実施できる。 

１８．２ 陣地線 
 陣地線は、コンクリート製トーチカと壕をあらわす。全ての陣地

線は、マップ上に印刷されている。 

１８．２１ 陣地線は、ヘクスサイドの特徴である。もしも、全て

の枢軸軍ユニットが陣地線を含んでいるヘクスサイドを越えて攻撃

していると、枢軸軍プレイヤーは他の影響に累積して追加の１（＋1）

をサイの目に加える。もしも、枢軸軍ユニットが１つでも陣地線に

よってカヴァーされていないヘクスサイドを通して攻撃すると、こ

のＤＲＭは適用しない。 

１８．２２ 枢軸軍プレイヤーは、もしもその戦闘で全ての枢軸軍

ユニットが非破壊陣地線ヘクスサイドを越えて攻撃していると、諸

兵連合効果を使用できない。 

１８．２３ ソヴィエト軍プレイヤーは、陣地線ヘクスの上に拠点

を建設できる。 

１８．２４ いったん破壊されたら、陣地線ヘクスは再建できない。 

１８．３ 拠点 
 拠点は、全方向防御のために準備された野戦陣地を 

あらわす。拠点は建設されなければならず、マップ上 

には印刷されていない。 

１８．３１ 両プレイヤーは、拠点を建設できる。構築は、一般補

給下のいかなるヘクスでも開始できる。構築ヘクスには、すでに他

の拠点を含んでいてはならない。構築中の拠点は、プレイには何ら

影響を持だない。 

１８．３２ ゲーム全体の過程を通して、両陣営はマップ上に無制

限の数の拠点を置くことを認められ、カウンター内容物はデザイン

上の限度を構成しない。 

１８．３３ ソヴィエト軍プレイヤーは、ゲーム・ターン毎にソヴ

ィエト軍補充表のサイ振り［7.21］の結果によって認められた数を

超えて拠点の構築を開始できない。拠点の補充は、ターンから夕－

ンヘと累積しない。           

１８．３４ 枢軸軍の拠点は、シナリオの指示が構築を認め、しか

も工兵ユニット［22.12］がヘクス内に存在しない限り建設できない。 

１８．３５ 構築の手順 友軍工兵フェイズの間に拠点を「構築中」

［“Under Construction”］面を表示して置く。構築中の拠点を持つ

ヘクス内に進入するための追加のコストはない。次の友軍工兵フェ

イズの間に、もしも構築ヘクスがいまだに一般補給下にあると、構

築中の拠点を完成面に返す（もしも、そのヘクスが一般補給下でな

ければ、拠点は構築中で留まる）。構築の過程は、これで完了する。

ソヴィエト軍の構築は、工兵によって加速し得る［23.1］。構築は、

敵ＺＯＣ内でも発生し得る。 

１８．３６ 通常の戦闘効果 拠点を含んでいるヘクス内で防御し

ているユニットは、戦闘のサイの目に＋１ＤＲＭをもたらす。加え

て、攻撃側は諸兵連合効果の使用を認められない。陣地線ヘクス内

に建設された拠点は、「全周囲防御」を提供する。このようなヘクス

についての戦闘効果ＤＲＭは、６つ全てのヘクスサイドに＋１であ

る。 

注意：シナリオでいったん極寒の天候が発生したら、両陣営の拠点

は工兵ユニットを含んでいるヘクス内にのみ構築できる。 

１８．３６ 通常の戦闘効果 もしも、防御側ヘクス内に拠点があ

れば、戦闘のサイの目に（＋１）ＤＲＭを適用する。加えて、攻撃

側は、諸兵連合効果の使用を認められない。陣地線ヘクス内に構築

された拠点は、攻撃の方向にかかわらず（＋１）ＤＲＭのみを認め

る。 

１８．３７ 特別な戦闘効果 ソヴィエト軍の拠点がソヴィエトの

友軍都市又は大都市ヘクスの４ヘクス以内の非破壊陣地線ヘクス上

に建設される時には、陣地線ヘクスサイドを通して攻撃するための

ＤＲＭは＋２になる[これは、都市から徴募された市民労働者によっ

て縦深に建設された防御施設をあらわす]。もしも、枢軸軍ユニット

が１つでも陣地線によってカヴァーされていないヘクスサイドを通

して攻撃すると、（＋１）ＤＲＭのみを適用する。 

１８．３８ 非機能ＨＱは、その指揮範囲内の通常のソヴィエト軍

拠点の建設を妨げるが、「Ｅ」イヴェントのソヴィエト軍拠点は妨げ

ない[22.25a]。 

１９．０ 鉄道の変換 
ソヴィエト連邦は、他の欧州諸国とは異なる軌道を使用していた。 

１９．１ 鉄道ヘクスの状態 
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る。シナリオのセットアップ指示には、ソ

ヴィエト軍と枢軸軍プレイヤーの友軍鉄道ヘクスが指定されている。 

１９．１２ ソヴィエト連邦の鉄道ヘクス 各ソヴィエト連邦国境

ヘクスは、矢印がソヴィエト連邦内の鉄道ヘクスに向けて指してい

る鉄道切断[Railcut］マーカーを受け取るための資格を持つ。ソヴ

ィエト連邦内の全ての鉄道ヘクスは、枢軸軍鉄道堡マーカーが占め

るか又はそのヘクスを通過するまではソヴィエト軍プレイヤーにと

って友軍なので、シナリオのセットアップ指示ではこれらのマーカ

ーを置くことは要求されない。枢軸軍プレイヤーについては、ソヴ

ィエト連邦内の唯一の友軍鉄道ヘクスは、枢軸軍鉄道堡マーカーの

下又はその背後の鉄道ヘクスである。 

１９．１３ 両プレイヤーは、各自軍工兵フェイズの間に鉄道ヘク

スを友軍使用に変換できる。単一のフェイズ内に変換された全ての

ヘクスは、鉄道網を機能させることのみに加えることができる［6.4］。

プレイヤーは、故意に空白のままにしておくことはできないが、空

白は後に敵の活動によって生じ得る［19.4］。 

１９．２ 枢軸軍の鉄道変換 
１９．２１ 鉄道ヘクスを変換するために、枢軸軍プレイヤーはユ

ニットがそのヘクスを占めることは要求されない。その代わりに、

各ゲーム・ターンに以下の鉄道ヘクスを変換するために消費できる

変換ポイントを持つ（シナリオの指示で表示される）。枢軸軍プレイ

ヤーは、以下の鉄道ヘクスを変換するためにこれらを消費する。： 

ａ．一般補給下で、しかも 

ｂ．敵ＺＯＣ内になく（友軍ユニットがそのヘクスを占めていない

限り）、しかも 

ｃ．友軍鉄道堡マーカーに隣接している。各鉄道ヘク 

スが変換されるに連れて鉄道堡マーカーはそのヘク 

ス内に移勤し、線上の隣のヘクスを変換のための鉄 

道堡に隣接するヘクスにする。 

注意：ソヴィエト軍の切断マーカーを持つ、以前に変換された鉄道

ヘクスは、常に再変換される資格を持つ。 
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 沼地ヘクスや湿地ヘクスは２変換ポイントがかかり、他の全ての

ヘクスは１変換ポイントである。泥濘、降雪、極寒の天候の間には、

全てのヘクスで２変換ポイントがかかる。枢軸軍プレイヤーが変換

ポイントを消費するに連れて、自軍鉄道堡マーカーを移動させるこ

とや鉄道切断マーカーを取り去ることにより、ただちに影響下のヘ

クスを変換する［19.23] 。 

例外：敵の陣地を含んでいる鉄道ヘクスの変換は、陣地が破壊され 

た後の最初の友軍工兵フェイズになるまでは発生し得ない［18.11］。 

１９．２２ 各ターンに、枢軸軍プレイヤーは複数の鉄道線上で鉄

道堡マーカーを前進させるために変換ポイントを消費できるが、単

一の鉄道堡マーカーを移動させるために４変換ポイントを超えて消

費することはできない。未使用の変換ポイントは失われ、ターンか

ら夕－ンヘと累積することはできない。 

１９．２３ 枢軸軍プレイヤーは、自軍の鉄道変換量を表示するた

めに、以下のごとく鉄道堡マーカーを使用する。： 

ａ．枢軸軍プレイヤーが変換ポイントを消費するに連れて、鉄道堡

マーカーを変換ヘクス内に移動させる。 

ｂ．鉄道堡マーカーが鉄道分岐点ヘクス（複数の鉄道線が集中する

ヘクス）に移動して入る時には、枢軸軍プレイヤーは追加の鉄道

堡マーカーを進入するヘクスの各鉄道線の方角に向けて置く。も

しも枢軸軍プレイヤーがいまだに使用可能な変換ポイントを持

つと、分岐点ヘクスを退出している鉄道線の１つに沿って建設を

続行でき、鉄道堡マーカーを前進させることができる。残ってい

る鉄道堡マーカーは、変換ポイントの使用可能量の制約の下に、

次の枢軸軍工兵フェイズに開始して、望むだけ前進させることが

できる。 

ｃ．矢印を持たない鉄道切断マーカーは、それ自体が占めているヘ

クスが変換されておらず、枢軸軍プレイヤーによって使用不可能

であることを表示する。枢軸軍鉄道堡マーカーが矢印を持たない

ソヴィエト軍鉄道切断マーカーを含んでいるヘクスに進入する

時には、鉄道切断マーカーを取り去る。     

ｄ．矢印を持つ鉄道切断マーカーは、マーカーを持つヘクスと矢印

の方角内の全てのヘクスが枢軸軍プレイヤーによって使用され

るために変換されておらず、ソヴィエト軍プレイヤーによって使

用可能であることを表示する。枢軸軍鉄道堡マーカーが、自身と

は逆の方向を矢印が指す「矢印」鉄道切断マーカーを含んでいる

ヘクスに進入する時には、その鉄道切断マーカーは１ヘクス隣の

ソヴィエト軍鉄道ヘクスに戻される。「矢印」マーカーは、矢印

を持たない鉄道切断マーカーを含んでいる鉄道ヘクス、又は矢印

が枢軸軍鉄道堡の方角を指している鉄道切断マーカーを含んで

いるヘクスに進入する時にのみ取り去られる。 

注意：枢軸軍プレイヤーは、鉄道ヘクスを通り抜けて移動しても変

換されないことを忘れないこと。ソヴィエト軍プレイヤーは、枢軸

軍前線の背後に鉄道によってユニットを移動させるために使用でき

る。 

１９．３ ソヴィエト軍の鉄道変換 
 ソヴィエト軍プレイヤーは、自軍工兵フェイズの間にもしもソヴ

ィエト軍工兵ユニットが現在そのヘクスを占めている場合にのみ、

枢軸軍の鉄道ヘクスを変換できる[22. 31]。工兵は、そのセグメン

トの間に戦闘、戦略又は鉄道移動に従事していてはならない。もし

も上記の条件を満たしていると、ソヴィエト軍プレイヤーは鉄道堡

マーカーを押し戻し、その変換を表示するために鉄道切断マーカー

を置くか、又は線路をソヴィエト軍のために機能させるために鉄道

切断マーカーを取り去る。 

１９．４ 鉄道線の切断 
 自軍工兵フェイズの間に ソヴィエト軍プレイヤーは、現在ソヴ

ィエト軍ユニットによって占められるいずれかの枢軸軍変換済鉄道

ヘクス上に鉄道切断マーカーを置くことができる。枢軸軍ユニット

は、決して鉄道ヘクスを切断できない。 

デザイン・ノート：この時期には、枢軸軍は一般的にはソヴィエト

の鉄道を破壊しなかったので、枢軸軍プレイヤーには鉄道線の切断

を認めない。その代わりに、枢軸軍プレイヤーはそれらを捕獲して

自軍が使用することを期待できる。他方ソヴィエト軍は、枢軸軍の

鉄道を破壊した。 

２ ０．０ 補充の使用 
 両プレイヤーは、各自軍工兵フェイズの間に使用可能な補充ポイ

ント（ＲＰｓ）を消費できる。 ＲＰｓは、マップ上のユニットを強

化することや、ユニット再建チャート上のユニットを再建するため

に消費できる[7.0 と手順についてはユニット再建チャートを参照]。 

２１．０ ソヴィエト軍の降伏 
戦役の間に包囲された多数のソヴィエト軍部隊が降伏したことは

良く知られているが、親衛隊とＮＫＶＤ部隊[22.43]や都市内のソヴ

ィエト軍部隊は、しばしばほとんど全滅するまで戦うことになる。 

２１．１ 手順 
２１．１１ ソヴィエト軍降伏フェイズの間に、ソヴィエト軍プレ

イヤーは以下のヘクスを占める各ソヴィエト軍について、降伏チェ

ックを行う。: 

ａ．非ＺＯＣ帯を持たない枢軸軍地上戦闘ユニットに隣接し、しか 

も 

ｂ．非包囲下の友軍大都市、港湾、マップ端補給源まで、枢軸軍ユ

ニット又はその対抗されないＺＯＣから解放された、いかなる長

さのヘクスのラインもたどれない。 

デザイン・ノート：孤立したソヴィエト軍ユニットは、常に降伏の 
危険性を有する。ＭＳＵｓと補給集積所のみが、ユニットを一般補 
給下又は緊急時補給下に保つことができる[11×17カード上のソヴ 
ィエト軍降伏表を参照]。 

２１．１２ ソヴィエト軍降伏表を参照し、各適格ヘクスについて

サイを振る。適用可能な全てのＤＲＭｓによってサイの目を修正す

る。もしも、修正後のサイの目が降伏の結果であれば、そのヘクス

内の全てのソヴィエト軍ユニットが取り去られて除去ボックス内に

置かれる。もしも、結果が効果なしであれば、ソヴィエト軍ユニッ

トはそのヘクス内に留まる。 

２２．０ ソヴィエト軍の特殊ユニット 
２２．１ ソヴィエト軍機能ＨＱ 
ソヴィエト軍機能司令部（ＨＱ）ユニット（ＨＱカ 

ウンターの表面）は、ゲームでのいくつかの重要な指 

揮機能を提供する。 

２２．１１ 各ソヴィエト軍ＨＱは、４ヘクスの指揮範囲を持つ。

この範囲は、地形や敵ユニットとそのＺＯＣと関係なしにたどられ

る。範囲をカウントする時には、ＨＱユニットによって占められた

ヘクスはカウントしない。 

２２．１２ 機能ＨＱカウンター上に記載された指揮値は、ゲー

ム・ターン中に全て実行可能な３つの機能を持つ。これは、以下を

表示する。： 
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ａ．＞＞１つの自動車化移動フェイズ［10. 24c］の開始時に機能

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。ＨＱ自体（又は他のＨＱユニット）は活性化できず、

騎兵は活性化できない[騎兵はすでに移動することが認められて

いるため]。活性化させるためには、ユニットが活性化ＨＱの指

揮範囲内に存在しなければならない。ソヴィエト軍親衛隊は、Ｈ

Ｑの指揮値［22.41］によって認められた数に加えて活性化され

る。活性化されたユニットの上に活性化［Activated］マーカー

を置くこと。 

ｂ．ソヴィエト軍対応フェイズ［14.11b］の間に各機能ＨＱによっ

て移動させる資格を持つ自動車化ユニット（繰り返すが、指揮範

囲内のもの）の数。 

ｃ．単一のセグメントの間に機能ＨＱの範囲内で資格を持つ戦闘ユ

ニットの上に「追加退却」［“Additional Retreat"] 又は「退却

不可」［“No Retreat"]マーカーを置くことができる数［14.3と

15.58] 。 

例：もしも２つの戦闘があり、範囲内のＨＱが１の指揮値のみを持
つと、退却オプションはこれらの１つの戦闘にのみ置くことができ
る。 

２２．１３ 指揮値は、ターンからターンヘと累積できず、又は他

のＨＱに貸し与えることができない。航空ユニットは、ＨＱの指揮

値を妨害し得る［13.25］。 

２２．１４ 機能ＨＱは、ＨＱと共にスタックした複数のソヴィエ

ト軍砲兵ユニットに宣言攻撃へ支援を提供することを認める[チャ

ートと表カード上の砲兵支援を参照]。 

２２．２ 非機能ＨＱ 
２２．２１ 各ソヴィエト軍ＨＱは、裏に非機能面が印刷されてい

る。非機能ＨＱは、指揮値の代わりに回復値を持つ。各非機能ＨＱ

は、ゼロのスタッキング値（ただし、鉄道移動については１）を持

つ１ステップ・ユニットである。各非機能ＨＱは、４ヘクスの指揮

範囲を保有する（ＨＱのヘクスはカウントしない）。 

２２．２２ もしも、機能ＨＱと非機能ＨＱの指揮範囲が重複する

と、それが生じたいかなるヘクス内でも非機能ＨＱの指揮範囲が優

先され、非機能ＨＱの影響力が機能ＨＱのそれに取って代わる。 

２２．２３ ソヴィエト軍ＨＱは、以下の時に非機能面で置かれ

る。： 

ａ．シナリオのセットアップ指示に明記。 

ｂ．ＨＱが蹂躪マーカーを受け取る。 

ｃ．ＨＱが枢軸軍ＺＯＣ内のカラのヘクスを通り抜けて退却する。 

（解明）：もしもＨＱが蹂躙のためにプレイから取り去られたら、非

機能面で再建チャート上の適切なボックス（基幹又は除去）に置く。

２２．２４ 非機能ＨＱは、以下を行うことができない。： 

ａ．退却不可又は追加退却の命令を発令する。 

ｂ．ソヴィエト軍自動車化移動フェイズの間に非自動車化ユニット

（親衛隊ユニットを含む）を活性化させる。 

ｃ．ソヴィエト軍対応フェイズの間に、その指揮範囲内の自動車化

ユニットに移動させることを認める。 

２２．２５ ソヴィエト軍ＨＱが非機能面に留まる限り、以下の制

限をその指揮範囲内に位置する全てのヘクスに適用する。： 

ａ．新たな通常の拠点を置くことはできないが、「Ｅ」の拠点を置

くことはできる。「構築中」面の拠点は、完成することができる。 

ｂ．架橋ユニットを置くことができず、又はもしもすでに置かれて

いたら、配置変更させることができない[ただし、もしも敵ユニ

ットがそのヘクスに進入したら、取り去らねばならない]。 

ｃ．ソヴィエト軍航空ユニットはＣＡＳ任務を実施できないが、ソ

ヴィエト軍戦闘機ユニットは枢軸軍の妨害とＣＡＳ任務を迎撃

できる。 

ｄ．特定の戦闘に、１つまでのソヴィエト軍砲兵ユニットが、その

支援戦力を提供することができる。例外：ソヴィエト海軍ユニッ

トは、この制限から外れる。 

e. ＮＫＶＤユニットは、もはや町、都市、大都市を占めている時

に退却不可を与えない。 

ｆ．その移動を非機能ＨＱの指揮範囲外で開始するいかなるソヴィ

エト軍地上戦闘ユニットも、自由にその指揮範囲に進入して移動

できる。いったんそのようなユニットが非機能ＨＱの４ヘクス以

内で移動を停止すると、移動制限を被るようになる。 

ｇ．移動制限。非機能ソヴィエト軍ＨＱは、常にソヴィエト軍移動

フェイズの間に移動できる。各移動フェイズの間に指揮範囲内で

移動を開始するソヴィエト軍戦闘ユニットは、非機能ＨＱの回復

値よりも１少ない数に限定される。例えば、もしも回復値が３で

あれば、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フェイズ（もしも自動

車化であると）に移動でき、同じ（又は異なる）２つのユニット

がソヴィエト軍移動フエイズの間に移動できる。 

注意：非機能ＨＱを移動させることは致命的なことになり得る。な

ぜならば、４ヘクスの指揮範囲がそれと共に移動するからである。

指揮範囲が移動することにより、もしもそうしなければ拘束された

ままのユニットを移動のために解放できる。 

２２．２６ 機能状態の回復 

ａ．方法１ シナリオの指示によって禁じられていない限り、ゲー 

ム・ターン中間フェイズの間にソヴィエト軍プレイヤーは望む各非 

機能ＨＱについてサイを振る。もしも、サイの目がＨＱの回復値よ 

りも大きければ、非機能状態に留まる。もしも、サイの目がＨＱの 

回復値以下であれば、ただちにＨＱを機能面に返す。ソヴィエト軍 

プレイヤーは、活性化ボックス内の非機能ＨＱについてもサイを振 

ることができる。未使用の回復値は、ターンからターンへと蓄積で 

きず、又は他のユニットに譲渡できない。 

ｂ．方法２ シナリオの指示によって禁じられていない限り、ゲー 

ム・ターン中間フェイズの間に、ソヴィエト軍プレイヤーはシナリ 

オ・マップ地域内の１非機能ＨＱを解散することを宣言できる。タ 

ーン毎に１非機能ＨＱまで解散させることができる。ＨＱ解散の宣 

言は、そのＨＱの回復のサイ振りの代わりに行われなければならな 

い［サイ振りに失敗したからといって、そのＨＱを解散することは 

できない］。解散したＨＱは、マップから取り去られて基幹ボックス 

内に置かれる（非機能状態で）。枢軸車プレイヤーは、解散した非機 

能ＨＱ毎に１ＶＰｓを得点する。 

（解明）：再建チャート上の非機能ＨＱは、活性化ボックス

内にいる時にのみ回復を試みることができる。 
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２２．３ 装甲列車 
       ゲーム・ユニットは列車の集団をあらわし、操って

いるＮＫＶＤ又は陸軍の鉄道保安連隊の番号が付けら

れている。 

２２．３１ 装甲列車は、友軍の連結した鉄道ヘクス上のみを、タ

ーン毎に48ヘクスまで移動できる（敵の航空妨害の影響を被る）。

鉄道許容量に対してはカウントしない。ソヴィエト軍自動車化移動

フェイズ又はソヴィエト軍移動フェイズのどちらかの間に移動でき

るが、同一ゲーム・ターンの両方ではない。敵ＺＯＣ内に移動でき

るが通り抜けはできない。枢軸軍ユニットが最後に越えて移動した

が、枢軸軍の使用のために変換されていない友軍鉄道ヘクス上を移

動できる。 

２２．３２ 装甲列車は、それが占めるヘクスを通してのいかなる

枢軸軍のＬＯＣも遮断する。装甲列車は、ユニットを牽引すること

や輸送はできない。装甲列車は、移動や戦闘の目的においては「装

甲」タイプ・ユニットではない。装甲列車は、装甲列車ＲＰｓから

のみ再建できる。 

２２．４ ソヴィエト軍の親衛隊とＮＫＶＤ 
２２．４１ ソヴィエト軍親衛隊 ソヴィエト軍自動

車化移動フェイズの間に、ソヴィエト軍プレイヤーは

範囲内の機能ＨＱ毎に１親衛ユニットを活性化できる。

この活性化は、ＨＱの指揮値によって認められた活性 

化に加えられ、たとえもしも妨害が指揮値をゼロに減少させていて

も認められる［13.25a］。 

注意：非機能ソヴィエト軍ＨＱは、親衛隊の活性化を認められない 

[22.24b]。 

２２．４２ ソヴィエト軍のＮＫＶＤユニット これらの内務保安

部隊は軍の支配下にはなかったが、1941年の非常事態において多数

が前線任務に投入された。ＮＫＶＤユニットが大都市、都市、町の

ヘクス内で防御する時には、退却不可オプションが強制されて損失

の最後のステップを受ける。もしも防御ヘクス内に複数のＮＫＶＤ

ステップが占めると、これらの１ステップのみが最後のステップを

損失する必要かある。   

注意：非機能ＨＱは、ＮＫＶＤの退却不可の効果を無効にする 

[22.25e]。 

２２．４３ 少なくとも１親衛隊又はＮＫＶＤユニットが存在する

ヘクスについては、降伏のサイ振りに有利なＤＲＭを受け取る［降

伏表を参照］。 

＞＞２２．４４ 自動車化ＮＫＶＤユニットは、対応移動を実施で

いない。 

＞＞デザイン・ノート：ＮＫＶＤユニットは軍の指揮下になかった

ので、このような戦術的柔軟性を認めるドクトリンは存在しなかっ

た。 

２２．５ ソヴィエト軍のＵＲ／ＭＧユニット 
 ソヴィエト軍のＵＲ（Ukreplyonni Raion）ユニットは、陣地帯コ

マンドつまりＨＱ配下の機関銃部隊の集団と種々の要塞防御部隊を

あらわす。機関銃（ＭＧ）大隊は、しばしば要塞や国境の警備隊に

付属したが、ＵＲユニットが所持していたＨＱの要素が欠けていた。 

２２．５１ 全てのＵＲ／ＭＧユニットは、確認状態と未確認状態

のモードを持つ。カウンターの裏面は未確認モードをあらわし、ユ

ニットの数値が分からない。ＵＲ／ＭＧユニットは、通常はその未

確認モードでマップ上に置かれる。ユニットの数値を表示するカウ

ンターの表面は、確認モードである。 ＵＲ／ＭＧユニットは、ソヴ

ィエト軍移動フェイズにソヴィエト軍プレイヤーにより［11.6] 、

又は戦闘の間に［15.54］その確認面に返される。ゼロ戦力のＵＲ／

ＭＧユニットは、確認面に返された時にただちにマップから取り去

られる。 

２２．５２ 未確認状態のＵＲ／ＭＧユニットは移動できないが、

各未確認ＵＲ／ＭＧユニットはＺＯＣを及ぼす。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彼る。 

＞＞２２．５３ マップ上への配置 カウンター内容物の全てのＵ

Ｒ／ＭＧユニットを不透明の容器の中に入れる。シナリオの指示に

よって異なる説明がされない限り、これらは無作為に未確認状態で

指定されたシナリオ・セットアップ・カードの開始時又は増援セク

ションに置かれる。超過したＵＲ／ＭＧユニットは、未確認面で脇

に置かれ使用されない。 

＞＞２２．５４ いずれかの理由によってマップから取り去られた

ＵＲ／ＭＧユニットは、不透明の容器内に戻さない。その代わりに

ソヴィエト軍ユニット再建チャート上に置き、通常の補充過程を通

してプレイに復帰する。 

２２．６ ソヴィエト軍の民兵 
       黄色のユニット・タイプ・ボックスを持つ全てのソ

ヴィエト軍ユニットは、民兵ユニットである[民兵部隊

の注釈については、プレイ・ブックを参照]。民兵ユニ 

ットは通常のソヴィエト軍として機能するが、いくつか異なる点か 

ある。 

２２．６１ 歩兵や騎兵のユニット・タイプ・シンボルを持つ民兵

ユニット（ゼロ戦カユニットを除く）は、補充フェイズ[7.2c］の間

にＩタイプの補充ポイントに変換され得る。未確認状態の民兵ユニ

ットは、その確認面に返されるまでは変換され得ない。 

＞＞２２．６２ 未確認状態の民兵 シナリオの指示によって明示

されない限り、セットアップの間にはカウンター内容物の全てのソ

ヴィエト軍の未確認状態の民兵ユニットは、不透明の容器内に入れ

られて、シナリオ・セットアップ・カード上の配置のために無作為

に引かれる。超過した民兵ユニットは、未確認面で脇に置かれ使用

されない。民兵ユニットを、その未確認面で置く。未確認状態のＵ

Ｒ／ＭＧユニット[22.51]とは異なり、ソヴィエト軍移動フェイズの

間にソヴィエト軍プレイヤーによっては返され得ない。その実際の

戦力は、戦闘の間にのみ明らかにされ得る。 

デザイン・ノート：民兵の行動は闇雲で無軌道であった。ソヴィエ 
ト軍の司令官たちは、しばしば彼らの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なかった。 

＞＞２２．６３ いずれかの理由のためにマップから取り去られた

未確認状態の民兵ユニットは、不透明の容器内には戻さない。その

代わりに、ソヴィエト軍ユニット再建ボックスの再建不可ボックス

に置く。 

２２．６４ 民兵ユニットは、自身の補充都市から任意に５ヘクス

を越えて置くことや移動はできない（都市／大都市ヘクスはカウン

トしないが、ユニットによって占められたヘクスはカウントする）。

ただし、もしも５ヘクスの範囲外への退却を強制されると、もはや

いかなる制限も負わない。 

２２．６５ 民兵ユニット (黄色のユニット・タイプ・ボックス)

は、再編され得ない。 
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２２．７ Ｚａｐユニット 
これらは、基本的には訓練部隊である。1941年

の間、枢軸軍部隊の東への先鋒から逃れた、個々

の兵士や小集団を集結させたこれらのユニットも

集成部隊として従事した。これらは大まかに編成 

された多数の人員を有すことになったが、重火器はほとんど持って

いなかった。危機的な状況の中では、最前線任務に投入されること

もあり得た。 

＞＞２２．７１ すでにマップ上で一般補給下の町、都市、大都

市にあるＺａｐユニットは、現在基幹ボックスでタイプＩの補充を

必要としているユニットを再創出するために使用できる。補充フェ

イズの間にマップからＺａｐユニットを取り去り、Ｚａｐユニット

の元の位置に再建ユニットを置く（配置は、スタッキング限度を超

過しない）。「１ＧＴ移動不可」[Do Not Move One GT]マーカーを置

く。ソヴィエト軍工兵フェイズの間に、そのマーカーを取り去る。 

＞＞２２．７２ Ｚａｐユニットは、資格を持つ減少状態のマップ

上ユニットにタイプＩの１補充ステップを提供することができる。

ソヴィエト軍移動フェイズの間に、Ｚａｐユニットを増強させるユ

ニットを含んでいるヘクス内に移動させる。そのユニットはゲー

ム・マップ上のいかなる位置でもよく、敵ＺＯＣ内でも構わない。

Ｚａｐユニットを取り去り、減少状態のユニットを1ステップだけ

増加させる。増強したユニットの上に「１ＧＴ移動不可」マーカー

を載せる。ソヴィエト軍工兵フェイズの間に、そのマーカーを取り

去る。 

＞＞２２．７３ Ｚａｐユニットは、補充ステップとして使用され

たか、戦闘で除去されたか、降伏したかにかかわらず、常に基幹ボ

ックス内に置く。これらのユニットが補充フェイズの間に再建され

る時には、活性化ボックス内に置くこと。 

注意：Ｚａｐユニットは、ソヴィエト軍プレイヤーに多用途ユニッ

トを提供する。これらは弱体な１ステップ・ユニットとして戦闘に

投入でき、又は恐らくマップ上のタイプＩＲＰｓとしてより有効に

使用することができる。 

２２．８ ソヴィエト軍の守備隊 
２２．８．１ 守備隊ユニットは、ソヴィエト軍のセットアップ・

カード上、又はソヴィエト軍の予備役兵[8.4c]の配置よって、その

ように指定されている。守備隊ユニットは、解放されるまでは自身

の守備ヘクスから移動できない。守備隊は、基本的にヘクス毎に解

放される。いったん守備隊ヘクスが解放されたら、そのヘクス内の

全ての守備隊ユニットが解放され、もはやその位置にいかなるユニ

ットも保持しておく必要はない。 

２２．８．２ 以下の時には、単一の守備隊ヘクス内の全てのユニ

ットをただちに解放すること。： 

ａ．そのヘクスが攻撃されるか、又は 

ｂ．非一般補給下と判定されるか、又は 

ｃ．敵ユニットが移動して隣接するか、又は 

ｄ．ソヴィエト軍補充表上の「Ｒ」の結果によって解放されるか［7. 

25b2］、又は 

ｅ．シナリオの指示に列記された解放日によって解放される。 

注意：守備隊ヘクスをマークするために使用可能な守備隊ヘクス・

マーカーの数には限りがあり、特に守備隊と非守備隊ユニットが一

緒にスタックしているヘクスがある。これらのマーカーを自作した

方が良いだろう。 

２２．９ ソヴィエトのパルティザン 
 戦争の後期には、パルティザンは枢軸軍の作戦に重大な影響を与

えた。戦争初期のパルティザンは、戦闘で一掃されて普通の歩兵と

して従事した。シナリオの指示によって明示されない限り、パルテ

ィザンは全ての面で歩兵タイプのユニットとして機能する。

２３．０ 他の特殊ユニット 
２３．１ 工兵 
２３．１１ ソヴィエト軍工兵ユニットは、それを受

け取る同一のゲーム・ターンの間に完成した拠点を置

くことができる［18.35］。ソヴィエト軍工兵フェイズ 

の間に、完成した拠点マーカーをいずれかの一般補給下の工兵の下

に置くこと。その工兵は、ソヴィエト軍セグメントの間に戦闘に従

事していたり、戦略又は鉄道移動を実施していたり、あるいは鉄道

ヘクスを変換していてはならない［19.3］。シナリオ内でいったん極

寒の天候が発生したら、そのヘクス内に拠点を配置するためにソヴ

ィエト軍工兵が存在していなければならない。その工兵は、ソヴィ

エト軍セグメントの間に戦闘に従事していたり、戦略又は鉄道移動

を実施していたり、あるいは鉄道ヘクスを変換していてはならない

［19.3］。ソヴィエト軍工兵ユニットは、そのヘクスを占めている場

合にのみ、ソヴィエト軍工兵フェイズの間に枢軸軍の鉄道へクスを

変換できる[19.3]。 

２３．１２ 枢軸軍工兵ユニットは、枢軸軍の拠点を設置する必要

がある。その工兵は、枢軸軍セグメントの間に戦闘に従事していた

り、戦略又は鉄道移動を実施していてはならない。拠点を構築する

ためには、工兵と同一のヘクス上に構築中面を上に向けて置くこと。

もしも工兵がそのヘクス内に存在すると、次の友軍工兵フェイズの

間に完成面に返す。 

２２．１３ 泥濘ターンの間に町ヘクスで航空輸送任務を開始又は

終了するためには、工兵ユニットがそのヘクスを占めていなければ

ならない。 

２２．１４ 都市、大都市、非破壊敵陣地ヘクスに対する蹂躪の試

みには、自動車化工兵ユニットが含まれていなければならない。 

２３．２ 架橋ユニット 
歴史的には、両陣営は多数の架橋工兵を使用可能で、しばしば大

河川を渡る際ですら舟橋が使用された。 

２３．２１ 架橋ユニットは、隣接する河川又は大河

川ヘクスサイドに橋梁を架ける。架橋ヘクスサイドを

直接指すようにカウンクー上の矢印を向ける。橋梁は、

そのヘクスサイドを越えるためのコストを無効にする。 

２３．２２ 両プレイヤーは、現在橋梁がない河川又は大河川ヘク

スサイドを越える、あるいはマップ上に印刷された橋梁が破壊され

たヘクスサイドを越えるために自軍架橋ユニットを使用できる。 

注意：ソヴィエト軍非機能ＨＱは、橋梁の設置と移動を制限し得る

[22.25b]。 

ａ．移動しない架橋ユニットは、取り去られ、又は建設のために再

設置される。架橋ユニットが再移動又は再配置できる回数に制限

はないが、ターン毎に1度のみこれを行える。必要がない時には

（長時間が経過した後でさえも）、架橋ユニットはマップ外に保

持できる。プレイヤーは、決して橋梁の建設を強制されない。 

ｂ．橋梁建設は、一般補給下のいずれかのヘクス上で開始できる。

建設へクスには、他の架橋ユニット又は非破壊橋梁を含むことは

できないが、破壊橋梁（マップ上に印刷された）を含むことはで



- 37 -

きる。完成した時には、ユニットは架橋ユニットを越えて対岸へ

クス（道路で導かれた）に道路移動率で移動を継続でき、その間、

元の橋梁の修理手順を継続する［プレイ・ブックを参照］。道路

補給ルートも、このような架橋ヘクスサイドを越えて継続できる。

いったん印刷された橋梁が修理されたら、架橋ユニットを取り去

る。 

ｃ．＞＞それ自体が一般補給下である資格を持たないヘクスは、も

しも補給決定フェイズの間にＡＳＰが消費され[6.53]、しかも友

軍戦闘ユニットが配置へクスを占めていれば、一般補給下に置く

ことができる。いったん橋梁が建設されたら、戦闘ユニットは移

動して離れることができる。橋梁ユニットは、このヘクス内に無

期限に留まることができ、たとえ後に非補給下と判定されても橋

梁（道路）として完全に機能する。 

ｄ．補給決定フェイズの間に、建設中[Under Construction]面を上

に向けて架橋ユニットを置く。建設中の橋梁は、移動には効果を

持たない。 

＞＞２３．２３ 架橋ユニットは、両面ユニットである。表面は架

橋ユニット面（又は完成面）である。裏面は、建設中面である。 

ａ．架橋ユニットを、架橋するヘクスサイドに隣接させて置く。配

置又は矢印が示すヘクス内には、敵ＺＯＣが及んでいてはならな

い（対岸又は隣接ヘクスとは、河川の反対側のヘクスである）。

この目的のために、配置へクス内の友軍戦闘ユニットは、そのヘ

クス内への敵ＺＯＣを無効にする。 

ｂ．もしも、架橋ユニットが河川ヘクスサイドに隣接して置かれる

と、補給決定フェイズの終了時に架橋ユニットを完成面に裏返す。 

注意：経験豊富なプレイヤーは、完成面の架橋ユニットを架橋す

る河川ヘクスサイドの隣接ヘクスに置くことで、この手順を「シ

ョートカット」することができる。 

ｃ．もしも、橋梁が大河川に架かっていれば、友軍工兵フェイズの

間に建設が完了する（現行の移動と自動車化移動フェイズの間に

は使用できない）。 

ｄ．もしも、配置と指し示したへクスの両方がいまだに友軍のもの

で、しかも敵ＺＯＳが及んでいなければ（無効にされていない限

り）、完成した時に架橋ユニットを完成面に裏返し、矢印を架橋

ヘクスサイドに向ける。 

２３．２４ いかなるターンにも、マップ毎に２つまでの友軍架橋

ユニットを使用できる。 

＞＞２３．２５ 架橋ユニットは非戦闘ユニットであり、防御戦力

を持たない。もしも、そのヘクス内の他のユニットが退却を強制さ

れると、橋梁は取り残される。敵ユニットがそのヘクスに移動して

入る時に取り去られる。取り去られた架橋ユニットは、未来の友軍

移動フェイズの間に資格を持つマップ上のいずれかのヘクスに置く

ことができる。 

２３．３ 小艦隊 
２３．３１ 小艦隊［Flotillas］は、友軍の移動フェ

イズと自動車化移動フェイズの両方で16ヘクスまで

移動できる。対応移動フェイズの間には移動できない

［これらは、ＨＱの情報伝達体系に連携していないの 

で］。これらは枢軸軍の航空妨害を被り、連結した運河、大河川、沿

岸、海上ヘクスに沿って移動する。小艦隊は、敵ＺＯＣ内に移動で

きるが通り抜けることはできない[敵ＺＯＣは大河川や海上ヘクス

サイドを越えて伸びないことを忘れないこと]。 

２３．３２ 小艦隊は、自身が占めるヘクスを通しての相手陣営の

ＬＯＣを遮断する。小艦隊は、地上ユニットを輸送できない。小艦

隊は、全ての戦闘と蹂躪の結果を被る。 

２３．３３ 小艦隊は、大河川の自身と同じ河岸側で自動車化ユニ

ットによって蹂躪され得る[陸上ユニットは小艦隊を「襲撃」できな

いが、河岸からそれを射撃することはできる]。沿岸ヘクス内の小艦

隊も蹂躪され得る。 

２２．３４ 戦闘での小艦隊 

ａ．＞＞小艦隊は通常に戦闘に参加できるが、嵐のターンの間には

攻撃できない。もしも、嵐の天候が発生したら、海上又は沿岸ヘク

ス上の小艦隊を取り去り（天候決定フェイズの間に）、その許容移動

力内の最寄りの友軍港湾に置く。もしも、そのような港湾がなけれ

ば、ユニットは再配置されない。どちらの場合においても、ターン

の残りについては、静止状態で留まる（戦闘後後退はできる）。河川

上の小艦隊は、再配置されない。全ての小艦隊は（再配置したか否

かにかかわらず）、天候決定フェイズの終了時に１ＧＴ移動不可マー

カーを受け取る。 

ｂ．＞＞単独で攻撃又は防御している小艦隊は、防御砲兵支援を受

け取れない。 

ｃ．＞＞退却 小艦隊は、全海上へクスに退却できる。シナリオ内

で最初の降雪又は極寒の天候状況が振られた後には退却不可となり、

退却を強制される小艦隊は除去ボックス内に置かれる。 

ｄ．陣地へクス内で単独で防御している小艦隊は、陣地ＤＲＭを受

け取らない。 

ｅ．枢軸軍の小艦隊は、ＡＡ能力を持つ。 

２３．４ 超重砲兵 
       超重（Ｓ－Ｈ）砲兵ユニットは、強力な陣地を瓦礫

に変えるために設計された正に重量級巨砲の怪物を装

備している。 

２３．４１ 移動制限

ａ．鉄道移動[11.1]。 

ｂ．連結した一級道路又は高速道路へクスに沿って、全ての天候状

況の間にヘクス毎に１ＭＰの移動率で。戦略移動は、全ての条件

が満たされる時に使用できる[11.3]。 

ｃ．連結した二級道路へクスに沿って、乾燥の天候ターンにのみ、

ヘクス毎に１ＭＰの移動率で。泥濘の天候ターン又は泥濘の遅延タ

ーンの間には、移動は認められない。戦略移動は、二級道路に沿っ

ては使用できない。 

２３．４２ ソヴィエト軍超重砲兵 当時のソヴィエト軍は、超重

砲兵に戦術射撃支援の役割を押しつけていた。ソヴィエト軍超重砲

兵は、以下の例外を除いて通常のソヴィエト軍砲兵ユニットと同様

に機能する。： 

ａ．移動制限［23.41］ 

ｂ．活性化マーカーを載せているソヴィエト軍超重砲兵ユニットは、

その支援戦力をいかなる戦闘にも提供できない。 

ｃ．ソヴィエト軍の鉄道砲兵ユニットは、機動と射撃の両方のモー

ドを持ち、枢軸軍の鉄道砲兵と同様にモードを変更する[23.43a、

b]。 
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注意１：ソヴィエト軍超重砲兵は、戦闘毎の４砲兵ユニットの限度

に対してカウントされる。 

注意２：ソヴィエト軍鉄道砲兵は、全ての面でソヴィエト軍超重砲 

兵として扱われる。 

２２．４３ 枢軸軍超重砲兵（鉄道砲兵を含む）は、若干機能が異

なる。 

ａ．枢軸軍超重砲兵ユニットは１ステップ・ユニットであるが、そ

のカウンターは２つの異なるモードをあらわすために２面にな

っている。表面は機動面である。空白の射程ボックスとゼロ支援

戦力に注意すること。機動面の超重砲兵ユニットは移動できるが、

枢軸軍の宣言攻撃にいかなる支援戦力も提供できない。裏面は射

撃モードをあらわし、射程、支援戦力、攻撃ＤＲＭが記載されて

いる。射撃モードのＭＡはゼロである。射撃モード状態の超重砲

兵ユニットは移動できないが、支援戦力とＤＲＭｓを提供できる。 

ｂ．枢軸軍超重砲兵ユニットは、枢軸軍工兵フェイズの間にモード

を変更する。もしも、超重砲兵ユニットが枢軸軍移動フェイズの

間に移動していなければ、機動モードから射撃モードに裏返すこ

とができる。（次のターンに支援を提供できる。）もしも、超重砲

兵ユニットが射撃モードであると、機動モードに裏返して次の枢

軸軍移動フェイズの間に移動することができる。 

ｃ．枢軸軍超重砲兵ユニットは、防御には支援戦力やＤＲＭｓを提

供できない。もしも防御ヘクスを占めている場合にのみ、その防

御戦力を提供する。 

ｄ．枢軸軍超重砲兵ユニットは、攻撃毎の４砲兵ユニットの限度に

対してはカウントしない。各超重砲兵ユニットは、防御ヘクスが

都市、大都市、陣地線、拠点の地形を含むいずれかの組み合わせ

から成る場所でのみ、攻撃にその支援戦力とＤＲＭを提供する。 

ｅ．攻撃している枢軸軍超重砲兵と工兵ユニットの組み合わせによ

って与えられるＤＲＭｓは、ソヴィエト軍プレイヤーが防御ヘク

ス内の都市、大都市、陣地線、拠点の地形のために獲得するＤＲ

Ｍｓを超過できない。 

２４．０ 連隊代替カウンター 
 枢軸軍プレイヤーのみが連隊代替カウンター（ＲＳＣｓ）を使用

できる。ＲＳＣｓは、統合[24.4]、戦闘損失[16.24と16.4]、マッ

プからの退出[10.55]の後に常に再使用できる。 

＞＞２４．１ 国籍 
各ゲームは、ドイツ軍ＲＳＣｓを含むことになる。いくつかのゲ

ームは、枢軸同盟軍部隊のＲＳＣｓを含むことになる。 

２４．２ ステップとＲＳＣｓ 
２４．２１ドイツ軍歩兵師団の各ステップは、１連隊代替カウン

ター（ＲＳＣ）に相当する。完全又は減少戦力のドイツ軍の歩兵、

山岳、保安、軽師団は、最後のステップを除く全てをＲＳＣｓとし

て分遣できる。 

注意：ＳＳＬＡＨ旅団とグロース・ドイッチュラント（ＧＤ）自動

車化連隊は、師団規模未満の自動車化タイプのユニットであるにも

かかわらず資格を持ち、ＲＳＣｓは非自動車化ユニットとして移動

することになる。 

２４．２２ 枢軸同盟軍歩兵師団または旅団の各ステップは、適切

な国籍の１枢軸同盟軍ＲＳＣに相当する。完全又は減少戦力の枢軸

同盟軍の歩兵、山岳、保安、軽師団又は旅団は、最後のステップを

除く全てをその国籍のＲＳＣｓとして分遣できる。 

２４．３ 分遣 
 ターン毎に１つ以上の適切な国籍のＲＳＣｓを、資格を持つドイ

ツ軍又は枢軸同盟軍ユニットから分遣することができる。師団は、

ソヴィエト軍ＺＯＣ内にいることができる。分遣は、師団の移動の

前に発生する。分遣されたＲＳＣｓは、ＭＰコストなしで分遣した

ユニットを含んでいるヘクス内に置かれる。ＲＳＣは、それを分遣

した師団と同一の補給状態でプレイに登場する。 

２４．３１ 通常のＲＳＣｓ これらは（１－２－５）戦力で、い

ずれかのドイツ軍（又はＳＳ）歩兵タイプ・ユニットを1ステップ

減少させるか、又は枢軸軍基地ユニットを解散することで創出され

る[6.94c]。 

２４．３２ 強力なＲＳＣｓ これらは（２－２－５）戦力で、ド

イツ軍（又はＳＳ）歩兵タイプ・ユニットが２攻撃戦力ポイントの

損失を生じるステップを損失する時にのみ創出される。

例：完全戦力面でステップ損失マーカーを持つドイツ軍７－８－５
歩兵師団がＲＳＣ創出のために選択される。ステップ損失マーカー
を持つため、師団の現行の攻撃戦力は５である。ＲＳＣを創出する
ために師団を1ステップだけ減少させる時に、ステップ損失マーカ
ーが取り去られ、師団は４－４－５の減少戦力面に裏返され、１攻
撃戦力ポイントの減少となる。認められる唯一のＲＳＣは、通常の
１－２－５ＲＳＣである。 

２４．３３ どちらのドイツ軍ＲＳＣタイプも、再統合される時に

ドイツ（又はＳＳ）国籍の歩兵又は保安タイプのユニットにステッ

プを回復させることができる。 

２４．３４ 枢軸軍プレイヤーは、強力なＲＳＣが認められる場合

に通常のＲＳＣを選択できる。

２４．３５ 枢軸同盟軍のＲＳＣｓ もしも可能であれば、枢軸軍

プレイヤーはドイツ軍ユニットと同様に、これらを枢軸同盟軍の歩

兵、山岳、保安、軽師団又は旅団にのみ使用できる。枢軸同盟軍の

ＲＳＣｓは、ドイツ軍ユニットのために使用できず、ドイツ軍ＲＳ

Ｃｓは枢軸同盟軍ユニットのために使用できない。 

２４．４ 再統合 
 資格を持つユニットは、同一国籍のＲＳＣｓと再統合できる。同

一ヘクスを占めるユニットと１つ以上のＲＳＣｓは、友軍の移動、

対応、自動車化移動フェイズの終了時に統合する（超過スタッキン

グをカウントする前に）。再統合には、いかなるＭＰｓもかからない。

資格を持ついかなる減少状態ユニットも、その元の完全戦力のステ

ップ段階まで同一国籍のＲＳＣｓと再統合できる。強化されたユニ

ットは、そのヘクス内で統合している全てのユニットの最低の補給

状態であると見なされる。ＲＳＣｓは、基幹又は除去ボックス内の

ユニットを創出するために再統合することはできない。 

注意：ＲＳＣｓは総称的なものであるが、カウンター内容物は同時 

にマップ上に存在できる数を限定する。 

＞＞２４．５ 独立創出 
ドイツ軍の各タイプＩＲＰは、ドイツ軍１－２－５ＲＳＣ1個を

創出できる。ＲＳＣは、通常の増援としてプレイに登場する。 

２５．０ 勝利方法 
枢軸軍プレイヤーは、プレイするシナリオで勝利のために必要と

される勝利ポイント（ＶＰｓ）を得点することによってゲームに勝
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利する。ソヴィエト軍プレイヤーは、枢軸軍の勝利を妨げることに

よって勝利する。 

２ ５．１ 勝利ポイント 
 ＶＰｓは、一定のマップ位置の支配、敵のＨＱ、親衛隊、装甲、

砲兵のステップ損失並びにプレイヤーの一定の活動によってもたら

される。実際に獲得又は失われるＶＰｓの数は、各シナリオの勝利

ポイント・スケジュールに列記される。枢軸軍プレイヤーのみがＶ

Ｐｓを受け取る。ソヴィエト軍プレイヤーによって「稼がれた」Ｖ 

Ｐｓは、枢軸軍の合計から差し引かれる。 

２５．１２ 土地についてのＶＰｓは、枢軸軍戦闘ユニットによっ

て土地が占領又は支配[3.2]された瞬間に得点される。枢軸軍のＶＰ

合計に占領のＶＰｓを加えること。もしもその土地が後にソヴィエ

ト軍戦闘ユニットによって奪回されると、枢軸軍のＶＰ合計から元

の得点を差し引く。 

２５．１３ 減少戦力でシナリオを開始している親衛隊や装甲タイ

プのユニットは、その「損失した」ステップがＶＰ合計にカウント

されている可能性がある［プレイ・ブックのシナリオの指示を参照］。

シナリオのプレイ過程の間に失われたステップのみが、ＶＰ合計に

カウント可能である［16.25］。 

２５．１４ 枢軸軍プレイヤーが「負」のＶＰ合計を持つ可能性も

ある。 

January 4,2011 ERRATAを反映しています（訳者）。

Barbarossa：Kiev to Rostov [2008 GMT Games,LLC] 

[ 翻訳：松谷健三 2009.10.11 ] 


