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１． はじめに 
 ＷＷⅡ：Barbarossa to Berlinは、２人のプレイヤーに1941年6
月22日の独軍によるソヴィエト連邦侵攻から1945年5月の第三帝
国の崩壊までのヨーロッパとアフリカにおけるＷＷⅡの過程をシミ

ュレイトすることを認める。このゲームは、ＧＭＴのPaths of Glory
で使用されたカード・システムを基本とするが、完全に理解される

ために必要な多くの相違点がある。 
（訳注：このルールブックは、英文のversion1.3の翻訳である。） 

 

２．内容物 
１ 22”×34マップ 
１ 5/8” カウンターシート（88ユニット） 
１ 1/2”カウンターシート（280ユニット） 
２ プレイヤー参照カード 
１ ルール小冊子 
２ 戦略デッキ（各55枚のカード） 
２ ６面体サイコロ 

２．１ ゲーム・マップ 

 ゲーム・マップは、1941～1945 年の戦役が行われた地形がマッ
プ上に重ねられた一連のスクエア・スペースから構成される。これ

らのスペースは、道路、鉄道、河川、海上の接続があらわしている

ラインによって連結される。黒いラインは、全てのゲーム目的のた

めに使用される「通常の」連結である。青い点線は渡河／水障害の

陸上連結である。青い波状の連結は、海上移動戦略再配置（ＳＲ）

連結である。これらは、ＳＲと限定補給のためにのみ使用できる。

LeningradとTikhvinを連結している「生命の道」は、全ての目的
においてあたかも海上移動ＳＲ連結として扱われることに注意。

様々なシンボルを含む個々のボックスは、異なる地形のタイプをあ

らわしている。これらはマップ上の地形キーに表示され、その影響

は地形効果チャート上に列記されている。 
 ゲーム・マップには、様々なゲーム機能を記録するための多数の

チャートや記録欄も含まれる。これらには、総合記録欄 [General 
Records Track]（補充と枢軸軍の勝利ポイントの蓄積を記録するた
めに使用される）、アクション記録欄 [Action Tracks]、除去ユニッ
ト・ボックス [the Eliminated Unit Boxes]、予備ボックス [Reserve 
Boxes]、連合軍と枢軸軍の命令記録欄 [Allied and Axis Order 
Track]、ターン記録欄 [Turn Track] が含まれる。 

２．２ 競技用コマ 

戦闘ユニット：最下部に３つの数字が並ぶ四角形の競技用コマは、

戦闘ユニットである。戦闘ユニットには、ラージ戦闘ユニット（Ｌ

ＣＵ、5/8”ユニット）とスモール戦闘ユニット（ＳＣＵ、1/2”ユニ
ット）の２タイプがある。ソヴィエト連邦を除き、ＬＣＵは「軍」

でＳＣＵは「軍団」である。ソヴィエト連邦については、ＬＣＵは

「正面軍」をあらわし、ＳＣＵは「軍」をあらわす。ＳＣＵは、20,000
名から 60,000 名の部隊をあらわす。ＬＣＵは、重砲、航空ユニッ
ト等に支援された部隊の大集団（300,000名までの）をあらわす。 
 

戦闘戦力（ＣＳ）：は、戦闘で打撃を与えるユニットの評価尺度。 
 
損失値（ＬＦ）：は、戦闘損失を受けるユニットの評価尺度。 
 
 
 
 

ＳＣＵ（スモール戦闘ユニット） 
完全戦力      減少戦力 

国籍                        ユニットの規模 
ユニット                                    

タイプ                       ユニットの名称        

減少戦力帯 
戦闘戦力     損失値    許容移動力 

 
ＬＣＵ（ラージ戦闘ユニット） 
 

補充不可能ドット（14.4） 
赤いボックス内のユニットの名称は、

このユニットに特別ルールが適用され

ることを示す。 
赤いボックス内の許容移動力は、ユ

ニットが移動制限を持つことを示す。 
 

黒いボックス内の許容移動力は、ユ

ニットが厳しい移動制限を持つことを

示す（通常は、母国内に留まらねばな

らない）。 
 
許容移動力（ＭＡ）：は、移動するためのユニットの評価尺度。 
 
ＬＣＵは、ＳＣＵよりも有利な戦闘結果表で攻勢射撃や防御射撃

を行うので、ＳＣＵは戦闘ではより低い戦闘戦力のＬＣＵよりも弱

体であることに注意。 
 
ステップ：全てのＬＣＵとＳＣＵのカウンターは、両面印刷になっ

ている。両面はステップと呼ばれ、全ての戦闘ユニットは２ステッ

プを持つ。ユニットの表面は、そのユニットが完全戦力であること

をあらわし、裏面は減少戦力であることをあらわす。ソヴィエト軍

機械化正面軍は、ステップ損失を行う時に歩兵正面軍となることに

注意。 
 
機械化：４以上の許容移動力を持つ全ての戦闘ユニットは、機械化

である。 
 
ゲーム・マーカー：ゲームには、いくつかのタイプのゲーム・マー

カーが含まれる。その使用方法については、ルール中で述べられる。 
 
カウンターの略号： 

ＧＥ ドイツ          ＩＴ イタリア 
ＲＯ ルーマニア        ＢＵ ブルガリア 
ＳＵ ソヴィエト連邦      ＵＳ アメリカ合衆国 
ＢＲ 大英帝国         ＣＷ 英連邦 
ＦＦ 自由フランス       ＳＷ スウェーデン 
ＴＵ トルコ          ＨＵ ハンガリー 
ＹＵ ユーゴスラヴィア 

２．３ 戦略カード 

 各プレイヤーは、自身の 55 枚の戦略カードのデッキを持つ。電
撃戦カードと総力戦カードの２グループに再分割される。各陣営は、

25枚の電撃戦カードと30枚の総力戦カードを持つ。 
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３．用語とルール略語 
アスタリスク（*）：アスタリスクを持つ戦略カードは、イヴェント

又は戦闘カードとしてプレイされると、そのアクション・ラウンド

後にゲームから永久に取り去られる。ＯＰＳ、ＳＲ、ＲＰカードと

して使用されると、ゲームから取り去られない。 
 
イヴェント名：青い斜体で表示されるイヴェント名は、そのイヴェ

ントが他のイヴェントの必要条件であることを示し、すでにこのイ

ヴェントが発生したことがプレイヤーに分かるように、このイヴェ

ント名を持つマーカーが用意されている。 
 
活性化：アクション・ラウンド中に、あるスペースが移動や戦闘の

ために活性化コストを消費した時に、そのスペース内の全ユニット

は活性化したものと見なされ、活性化マーカーが示すアクションを

実施する。 
 
活性プレイヤー：自身のアクション・ラウンド中にアクションを行

うプレイヤー。 
 
戦闘戦力（ＣＳ）：射撃表で戦闘を解決するために使用される、ユ

ニットの攻勢と防御の戦闘能力。 
 
損失値（ＬＦ）：ユニットが戦闘損失に耐える能力。あるユニット

を減少させるためには、相手の損失ナンバーがユニットの損失値以

上でなければならない。 
 
損失ナンバー：戦闘中の射撃表からの結果。 
 
許容移動力（ＭＡ）：アクション・ラウンド中に移動のために活性

化されたユニットが進入できるスペースの数。 
 
移動ポイント（ＭＰ）：あるスペースに進入するためのコスト。WW
Ⅱ：Barbarossa to Berlinの全てのスペースは、１ＭＰのコストで
ある。 
 
ＯＰＳ値：アクション・ラウンドに、プレイヤーが移動と／又は戦

闘のために消費できる活性化ポイントの数。 
 
ＳＲ値：戦略再配置アクションを実施しているプレイヤーが使用で

きるポイントの数。 
 
スペースの支配：マップ上の各スペースは、連合軍又は枢軸軍のど

ちらかに支配されるか、あるいは中立である。スペースの支配は、

戦闘ユニットがスペースに進入する時に変化する。 
 
ＶＰスペース：赤い枠を持つスペース。これらのスペースの支配が

変化する時には、新たに支配するプレイヤーの有利になるように１

だけＶＰマーカーを調整する。 

 

４．ゲームのセットアップ 

４．１ マーカーのセットアップ 

・ターン記録マーカーをターン記録欄のJune41のスペース上に置
く。 
・勝利ポイント・マーカー並びに枢軸軍と連合軍の手札制限マーカ

ーを総合記録欄の７スペース上に置く。 

・枢軸軍の命令マーカーをなし[None] のスペース上に置く。連合
軍の命令マーカーをスターリン命令 [Stalin Orders] のスペース上
に置く。 
・全ての補充マーカーを総合記録欄の０スペース上に置く。 
・他の全てのマーカーをマップのすぐに手が届く位置に置く。 

４．２ ユニットのセットアップ 

 枢軸軍と連合軍プレイヤーの両ユニットを、このルール小冊子の

最後に列記されたスペースに置く。他の全てのユニットを脇に置く。 

４．３ 初期戦略カード 

枢軸軍：枢軸軍プレイヤーは、手持ちの「バルバロッサ作戦」 
[Barbarossa] イヴェント戦略カード又は「フォン・パウルスの一時
停止」[Von Paulus Pause］イヴェント戦略カードのどちらを手札
にしてゲームを開始するのかを選択しなければならない。選択した

カードにかかわらず、他方のカードは残りの枢軸軍電撃戦カードと

ともにシャッフルされる。次に、枢軸軍プレイヤーはカードを６枚

引き、最初に選択したカードに加えて初期の手札とする。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
連合軍：連合軍電撃戦カードをシャッフルし、連合軍プレイヤーに

７枚配る。 
 
総力戦カード：後の使用のために、枢軸軍と連合軍の総力戦カード

をセットする。 

４．４ ターン１（1941年６月）の特別ルール 

命令：ターン１には、命令（ルール８）のサイ振りはない。枢軸軍

プレイヤーは、スターリン命令ルールに従い３枚の死守マーカーを

置く。 
 
各１ラウンド：ターン１は、１枢軸軍アクション・ラウンドとそれ

に続く１連合軍アクション・ラウンドから構成される。枢軸軍のラ

ウンドは、イヴェントとしてプレイしなければならない「バルバロ

ッサ作戦」又は「フォン・パウルスの一時停止」イヴェントのどち

らかから構成される。連合軍プレイヤーは、補充を獲得するため又

は増援イヴェントとしてカードをプレイできないことを除き、自軍

のラウンドに合法的なアクションを行うことができる。 
 ターン１は、実際には 41 年春季ターンのラウンド６であり、ラ
ウンド６にプレイできないカード（例えば、「爆撃機軍団」[Bomber 
Command] ）は、ターン１にはプレイできない。 
 枢軸軍と連合軍のアクション・ラウンドの後には、通常のプレイ

のシークエンスの残り（消耗、補充、戦略カード引き、ターンの終

了フェイズ）が続く。 
 
プレイ・ノート：アクション・フェイズの終了時には、両プレイヤ

ーは（戦闘カードをプレイしない限り）６枚のカードを手元に残す

ことになる。これらのカードの何枚か又は全てをターン２のために

取っておくか、あるいは戦略カード引きフェイズに捨て札できる。 
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ソヴィエト軍の制限：ターン１のみ、２スペースの退却を強制され

るソヴィエト軍ユニットは、その退却を元々の防御スペースに隣接

して終了できない。例えば、２スペースの退却を強制されたKaunas
のソヴィエト軍ユニットは、Pskovに退却できるがDvinskにはで
きない。 
 ソヴィエト連邦は、ターン１や２には陣地を構築できない。 
 もしも、連合軍プレイヤーが初期手札にカード２又は 24 を引か
なければ、手札の全て又は１枚のみを残して捨て札し、再び手札を

整えることができる。それでも、どちらのカードも引かなければ、

いずれかの３ＯＰｓ以上のカードを捨て、代わりにカード 24 を引
くことができる（デッキの中を探す代わりに、単純に記録しておく

ことを勧める）。 

 

５．勝利の決定 

５．１ 勝利ポイント 

 勝敗は、ゲーム終了時の勝利ポイント（ＶＰ）段階によって決定

される。ＶＰｓは、枢軸軍プレイヤーがＶＰスペースの支配を獲得

する時に加えられ、枢軸軍プレイヤーがＶＰスペースの支配を失う 
時に差し引かれる。イヴェント・カードの結果とルール 5.2も適用
される。 
例外：もしも、「カサブランカ会談」[Casablanca] のプレイ前にト
ルコが枢軸軍に侵攻されると、３ＶＰが差し引かれる。同様に、ス

ウェーデンの場合には、１ＶＰが差し引かれる。ヴィシーは侵攻さ

れても中立なので、ＶＰの増減はない。 

５．２ ソヴィエト連邦、エジプト、イラク 

 各冬季ターンの終了フェイズ中に、枢軸軍プレイヤーはソヴィエ

ト連邦、エジプト、イラク内で支配するＶＰスペースの数を合計し

なければならない（枢軸軍が支配してパルティザンが占めるスペー

スを含める）。その合計が下記の数未満であると、その差分だけ現在

のＶＰ合計から差し引かねばならない（例：1942年冬季の終了時に、
枢軸軍プレイヤーは上記各国内の４ＶＰスペースのみを支配してい

る。枢軸軍は現在のＶＰ合計から１ＶＰを差し引かねばならない。

３ＶＰスペースのみを支配していると、２ＶＰを差し引かねばなら

ぬことになる）。1945年冬季には、このルールの目的において（の
み）、CourlandをＶＰスペースと見なすことができる。もしも、「ヘ
ラクレス作戦」[Herkules] イヴェントがプレイされていたら、この
ルールの目的において、ゲームの残りについて Tobrukをカウント
する。 
 

ソヴィエト連邦、エジプト、イラク 
で必要な枢軸軍のＶＰ 

ターン 
1942年冬季         ５ 
1943年冬季         ６ 
1944年冬季         ２ 
1945年冬季         １ 

５．３ 自動的勝利 

枢軸軍：「総力戦」[Totaler Krieg] イヴェントのプレイ前に、枢軸
軍プレイヤーはいずれかのターンのターン終了フェイズ中にＶＰ合

計が20以上であると、自動的勝利で勝つ。 
 
連合軍：連合軍プレイヤーは、いずれかのターンのターン終了フェ

イズ中にＶＰ合計が０であるか、又はいずれかの連合軍アクショ

ン・ラウンド終了時にドイツ国内の全枢軸軍補給スペースを支配す

ると、自動的勝利で勝つ。 

５．４ キャンペーン・シナリオの勝利 

 キャンペーン・シナリオは、どちらかのプレイヤーが自動的勝利

を達成するか、1945年夏季の終了時に終わる。後者の場合には、最
終ターン終了時までに連合軍プレイヤーが自動的勝利を達成できな

ければ枢軸軍プレイヤーが勝つ。引き分けはない。 

５．５ スターリン 

       スターリン・カウンターは、Moscowで開始する。 
スターリン・カウンターは、ＳＲによってのみ（１Ｒ

のコストで）移動できる。 
もしもMoscowを離れると、KuibishevへＳＲしなけ

ればならない（いまだにKuibishevがソヴィエト軍の支配下でしか
も補給下であれば）。もしも Kuibishev が陥落しているかＯＯＳ状
態、又はKuibishevからＳＲしていると、スターリン・カウンター
はマップ上でＵＳＳR内（のみ）のどこにでも行くことができる。 
・スターリン・カウンターは、スタッキングについてカウントせず、

戦闘には影響しない。 
・退却できず、枢軸軍ユニットがそのスペースを占めると除去され

る。もしも、連合軍の損耗セグメント中にスターリン・カウンター

が単独でスペース内に存在し、しかもそのスペースが13.5項で述べ
るように枢軸軍支配下に変更される場合には、スターリン・カウン

ターは除去される。もしも除去されると、枢軸軍プレイヤーは４Ｖ

Ｐを獲得する。もしも、スターリン・カウンターがMoscow以外の
場所にあると、ソヴィエトのＲＰｓは減少する（14.55 モスクワ
を参照）。注記：このルールは、ルール8.5には影響しない。 
・もしも、スターリンが現在Moscowにいると、連合軍の「シュタ
ヴカ」[Stavka］（３）、「工業疎開」[Industrial Evacuation]（７）、
「シベリア軍」[Siberians]（13）のカードは、黄色いイヴェント・
カードとして扱われる。「シベリア軍」の場合には、移動／戦闘マー

カーの前にマップ上に打撃軍が置かれる。Moscowのスターリンは、
Moscowの陣地化の試みのサイの目から１を差し引く。 

 

６．プレイのシークエンス 
 WWⅡ：Barbarossa to Berlinは、ターンでプレイされる。各タ
ーンは、以下に列記された順序に厳密に従わなければならないフェ

イズとセグメントに細分化される。 

Ａ．命令フェイズ 

 各プレイヤーはサイを１つ振り（ターン１を除く）、命令を実施し

なければならないかを決定するために、自軍の命令表で結果を見つ

ける。最初に枢軸軍プレイヤーがサイを振り、実行する（もしも、

ヒトラー命令を振れば）。結果を表示するために、適切な命令記録欄

上で命令マーカーを正確なボックスに移動させる。 

Ｂ．アクション・フェイズ 

 各アクション・フェイズは、同一の６つのアクション・ラウンド

に分割される。各アクション・ラウンドは、各プレイヤーに１アク

ションの実行を認める。枢軸軍プレイヤーは、各アクション・ラウ

ンドで最初に自身のアクションを行う。各プレイヤーが６アクショ

ンを行ってしまうまで、交互にアクションを継続する。 

Ｃ．損耗フェイズ 

 枢軸軍の損耗セグメントは、枢軸軍の６番目のアクション・ラウ

ンドが完了した瞬間に発生する。連合軍の損耗セグメントは、連合

軍の６番目のアクション・ラウンドが完了した瞬間に発生する。 
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枢軸軍損耗セグメント：枢軸軍ユニットが損耗についてチェックさ

れ（13.44）、敵戦線背後のスペース支配が変更される可能性がある
（13.5）。ターン記録欄上のＬＣＵ（３ターン前にＯＯＳ損耗により
除去された）は、除去ユニット・ボックスに置かれる。 
連合軍損耗セグメント：連合軍ユニットが損耗についてチェックさ

れ（13.44）、敵戦線背後のスペース支配が変更される可能性がある
（13.5）。ターン記録欄上のＬＣＵ（３ターン前にＯＯＳ損耗により
除去された）は、除去ユニット・ボックスに置かれる。もしも、連

合軍ユニットが橋頭堡マーカーに補給をたどれないと（それらを必

要とするか否かにかかわらず）、その橋頭堡マーカーはマップから取

り去られる。 

Ｄ．補充フェイズ 

連合軍セグメント：連合軍プレイヤーは、このターンにＲＰカード

のプレイを通して蓄積し、総合記録欄にマークした補充ポイントを

消費する。未使用のＲＰｓは失われる。 
 
枢軸軍セグメント：枢軸軍プレイヤーは、このターンにＲＰカード

のプレイを通して蓄積し、総合記録欄にマークした補充ポイントを

消費する。未使用のＲＰｓは失われる。 

Ｅ．戦略カード引きフェイズ 

 未プレイのカードは、続くターンのために取っておくか、又は捨

て札ができる。捨て札の後に、各プレイヤーは手札が７枚になるよ

うに引きパイルからカードを引く。この手札枚数の規模は、マップ

上の資源スペース（ルール18）の支配とイヴェントのプレイにより
総合記録欄上にマークされた数によって増減し得ることに注意。 

Ｆ．ターンの終了フェイズ 

１．連合軍プレイヤーは、補給下の英、仏、米軍のＬＣＵを除去し

て、（あたかもＯＯＳで除去されたごとく）ターン記録欄上の３ター

ン先に置くことができる。 
２．連合軍プレイヤーは、橋頭堡を取り去ることができる。どちら

のプレイヤーも、陣地を取り去ることができる。 
３．命令の結果として置かれた死守マーカーを取り去る。 
４．自動的勝利（5.3）並びに、冬季ターンであれば勝利ポイントの
減少（5.2）をチェックする。 
５．終戦にならず、シナリオの最終ターンに到達していなければ、

ターン記録欄上でターン・マーカーを次のスペースに前進させ、再

び命令フェイズからプレイのシークエンスを開始する。 

 

７．戦略カード 

７．１ ルールの概要 

 WWⅡ：Barbarossa to Berlinでは、戦略カードはゲームの核心
である。プレイヤーは、戦略カードのプレイを通して移動や戦闘を

含む全てのアクションを実施する。ただし、自動的な１ＯＰＳ（7.2）
と連合軍のパルティザン配置（16.2）は例外である。 
 
電撃戦と総力戦：各プレイヤーは、自身の戦略カード・デッキを持

ち、これらは電撃戦 [Blitzkrieg] カードと総力戦 [Total War] カー
ドの２グループに細分化される。各プレイヤーは、自身の電撃戦カ

ードのみを使用してゲームを開始する。総力戦カードは、米国が参

戦した３ターン後に加えられる（7.8）。 
 
カードを使用するための５つの方法：戦略カードは、以下の５つの

可能な方法の１つで使用できる。：オペレーション（ＯＰＳ）、戦略

再配置（ＳＲ）、補充ポイント（ＲＰ）、戦闘カード（ＣＣ）、イヴェ

ントとして。戦闘カードとして使用できる戦略カードは、赤いボッ

クス内のＯＰＳ／ＳＲ値とイヴェント最下部の「ＣＣ」で識別され

る。各カードは、それがプレイされる時に１つの方法でのみ使用で

きる。例外として、何枚かのイヴェント・カードは、同じアクショ

ン・ラウンド中にＯＰＳカードとしての使用が認められる。同一の

カードは、ゲーム中にプレイされる時毎に、同じ又は異なる方法で

使用できる。 
 
黒、赤、黄色：黒いボックス内にＯＰＳ／ＳＲ値を持つ戦略カード

は、ＯＰＳ、ＳＲ、ＲＰ、又はイヴェントとして使用できる。赤い

ボックスのそれは、ＯＰＳ、ＳＲ、ＲＰ、又は戦闘カードとして使

用できる。黄色いボックスのそれは二重アクション・カードで、Ｏ

ＰＳとイヴェント・カードの両方、あるいはＯＰＳ、ＳＲ、ＲＰ、

又はイヴェント・カード単体として使用できる。イヴェント名の後

にアスタリスク（＊）を持つカードは、イヴェント又は戦闘カード

としてプレイされる時に取り去られることに注意。 

７．２ アクション・フェイズ 

 
ＯＰＳ／ＳＲ値 

 
黄色いボックス内の数字は、 
「二重アクション・カード」 
であることを示し、ＯＰＳ 
とイヴェント・カードの両 
方に使用できる。 

イヴェント名 
イヴェントの効果 

 
 
独軍のＲＰｓ 
枢軸軍のＲＰｓ 

青い斜体 
青い斜体のイヴェント名は、 
そのイヴェントが他のイヴェ 
ントの前提条件であることを 
示し、プレイヤーが忘れない 
ようにマーカーが用意されて 
いる。 
 
 
 
 
 
 
 戦略カードは、各ターンのアクション・フェイズ中にプレイされ

る。アクション・フェイズ毎に、６アクション・ラウンドがある。

各アクション・ラウンドでは、各プレイヤーは１アクションの実施

が認められる。枢軸軍プレイヤーは、各アクション・ラウンドの最

初のアクションを実施する。各プレイヤーは、以下の３つの可能な

アクションの１つを行わねばならない。： 
 
・戦略カードをＯＰＳ、ＳＲ、ＲＰ又はイヴェントとしてプレイす

る。 
・戦略カードのプレイなしで、１のＯＰＳ値による自動的なオペレ

ーションを行う。 
・連合軍プレイヤー（のみ）は、パルティザン配置オペレーション

を実行できる。 
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アクション・マーカー：プレイヤーは、どのアクショ

ンを実施したのかを示すために、自身のアクション記

録欄上に適切なアクション・マーカーを置く。 

７．３ オペレーション 

 もしも、戦略カードがＯＰＳカードとしてプレイされると、プレ

イヤーはカードのＯＰＳ／ＳＲ値に相当する活性化ポイント数の消

費を認められる。あるスペースには、移動又は戦闘のどちらのため

に活性化されても、同数の活性化ポイントがかかる。あるスペース

を活性化させるためのコストは、そのスペース内の異なる国籍の数

に等しい。以下の例外がある。： 
 
・連合軍橋頭堡スペース内のユニットは、活性化の目的においては

１国籍として扱われる。 
・全ての英、カナダ、英連邦軍ユニットは、活性化の目的において

は１国籍として扱われる。 
・自由フランスと米軍ユニットは、活性化の目的においては１国籍

として扱われる。 
・Caucasus内の枢軸軍ユニット（13.6）。 
・限定補給状態のユニット（13.3）。 
 
ノート：あるスペースを活性化させるためには、そのスペース内に

最低１友軍ユニットが必要である。 
 
複数国籍スタック：複数国籍のスペースを活性化させるためのコス

トは、たとえそのスペース内の１つ以上のユニットが移動や攻撃を

行わなくても適用する。すなわち、プレイヤーは、活性化コストを

抑えるために、あるスペース内のユニットを保留することはできな

い。 
 
移動／戦闘マーカー：各スペースは、移動又は戦闘のどちらかのた 

めに活性化できるが、両方ではない。活

性化された各スペースには、移動又は戦

闘マーカーが置かれる。 
 
移動ステップ：全ての活性化スペースがマークされた後に、活性プ

レイヤーは移動マーカーでマークされたスペース内の全ユニットの

移動を実施する。移動のためにマークされたスペース内のユニット

は、必ずしも移動を強制されない。 
 
戦闘ステップ：全ての移動が完了した後に、活性プレイヤーは戦闘

マーカーでマークされたスペースからの戦闘を実施する。戦闘は任

意であり、攻撃は強制されない。 
 

７．４ 戦略再配置 

 戦略カードがＳＲカードとしてプレイされると、プレイヤーはＳ

ＣＵと／又はＬＣＵを移動させるために戦略再配置を使用できる。

プレイヤーは、カードのＯＰＳ／ＳＲ値と同数のＳＲポイントを受

け取る。プレイヤーは、同一ターンに２アクション・ラウンド連続

して戦略カードをＳＲカードとしては使用できない。ただし、ある

ターンの最終のアクション・ラウンドにＳＲカードをプレイし、次

ターンの最初のアクション・ラウンドにこれを行うことは可能であ

る。 
 
 
 
 
 

７．５ 補充ポイント 

 戦略カードがＲＰカードとしてプレイされると、プレイヤーはＲ

Ｐボックス内に列記された各国籍の補充ポイント数を総合記録欄上

にマークする。プレイヤーは、このアクション・ラウンド中には、

補充ポイントをマークする以外に他のアクションを実施できない。

補充ポイントは、各ターンの補充フェイズに消費される。 
 
制限： 

・中立国：米国は中立の期間中には補充を記録できず、枢軸国は活

性化した枢軸国がなければ枢軸国補充を記録できない。 
・連続不可：プレイヤーは、同一ターンに２アクション・ラウンド

連続して戦略カードをＲＰカードとしては使用できない。ただし、

あるターンの最終のアクション・ラウンドにＲPカードをプレイし、
次ターンの最初のアクション・ラウンドにこれを行うことは可能で

ある。 
・枢軸国の人的資源：ターン８から 11 には、枢軸軍プレイヤーは
ターン毎にＲＰカードを２枚のみプレイでき、ターン12から18に
はターン毎にＲＰカードを１枚のみプレイできる。 

７．６ イヴェント 

 戦略カードがイヴェントとしてプレイされると、カード上の指示

に従わなければならない。 
 
７．６１ アスタリスク（＊）イヴェント：アスタリスク（＊）シ

ンボル付の戦略カードがイヴェントとしてプレイされると、そのア

クション・ラウンドの後にゲームから永久に取り去られる。ＯＰＳ、

ＳＲ、ＲＰカードとして使用されると、ゲームから取り去られない。 
 
７．６２ 増援イヴェント・カード：各プレイヤーは、戦略カード

のイヴェントとしての使用を通して、プレイに新たなユニット（増

援）を投入できる。各国籍について、ターン毎に増援カードを１枚

のみプレイできる。例外：どちらのプレイヤーも、June1941 ター
ンには増援カードをプレイできない。ＬＣＵは、増援として又は補

充再建（14.3を参照）としてのどちらで登場するにしても、完全補
給下のスペース内のみに置くことができる。例外：アフリカ装甲軍

（下記を参照）。 
 
ノート：プレイヤーは、増援の全てを合法的にマップ上に置けない

国籍についての増援カードはプレイできない。 
 
ＳＣＵ：増援のＳＣＵは、指定がない限りプレイヤーの予備ボック

ス内に置かれる。 
 
ＬＣＵ：増援のＬＣＵは、その国家の首都と／又はそのユニットの

母国内でいずれかの友軍支配下の完全補給源又は工業地帯 [Urban 
Center] に置かれる。Basra、Suez、Alexandriaは、英軍と英連邦
軍部隊についての母国完全補給源と見なされる。Basraは、米軍と
自由フランス軍部隊についての母国完全補給源と見なされる。増援

の到着については、イヴェント・カード上の注記と下記の例外がい

くつかある。： 
 
・英砂漠軍 [British Desert Army] はAlexandria、Cairo、Basra
に置かれる。 
・英第８軍は、砂漠軍の代替としてのみゲームに登場し、砂漠軍が

マップ上で完全補給状態にある限りにおいて、砂漠軍が占めるスペ

ース内に置かれる。 
・アフリカ装甲軍 [Panzer Armee Afrika] は、Tripoliに置かれる。
補給下の独軍１個装甲軍団をリビア／エジプトから取り去り、予備
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ボックスに置かねばならない。 
・独軍の増援（又は増援として置かれた補充）は、異なる補給源ス

ペースに補給をたどれない補給源スペースには置けない。 
・ソヴィエト機械化正面軍は、完全戦力で補給下にあるマップ上の

ソヴィエト歩兵正面軍と１対１の等価で交換される。機械化正面軍

を置き換える歩兵正面軍のスペース内に置き、歩兵正面軍はゲーム

から取り去られる。 
・侵攻作戦部隊の一部ではない米／英軍ユニット（又は砂漠軍と第

８軍）は、資格を持ついずれかの橋頭堡（英軍ユニットは米軍の橋

頭堡を使用できず、逆もまた同様）、連合軍支配下のNaples、連合
軍支配下で「スヘルデ河口の掃討」 [Clearing the Scheldt] のプレ
イによって開港されているAntwerpに登場できる。例外：「シング
ル作戦」 [Shingle]。「オーヴァーロード作戦」[Overlord] 橋頭堡、
Antwerp、Naples に登場する連合軍の増援は、移動又は戦闘マー
カーを持ってそのスペース上に置くことができる。1945年（ターン
16～18）には、Antwerp（のみ）に登場する連合軍の増援は、黄色
のイヴェント・カードとして扱うことができる。これは Antwerp
の増援の上に置かれる移動／戦闘マーカーの代りであって、追加さ

れるものではない。 
・連合軍の増援は、「シングル作戦」[Shingle] のために使用された
連合軍橋頭堡には投入できない。この侵攻作戦のために使用する時

には、連合軍橋頭堡マーカーを [Shingle] 面に裏返す。 
 
デザイン・ノート：シングル作戦は、比較的小規模な侵攻作戦だっ

た。このルールは、シングル作戦がＳＲによる軍団によってのみ増

援を受けられることを意味する。 
 
７．６３ 連合軍の侵攻作戦イヴェント・カード： 
               他の増援カードに加えて、ターン 

毎に連合軍の侵攻作戦カードを１枚 
プレイできる。各侵攻作戦カードに 
は、配置できる橋頭堡マーカーの数 
とタイプ（英軍、米軍、連合軍）が 
列記されている。カードには、マー 
カーを配置できる侵攻作戦スペース 
もアルファベットの範囲で列記され 
ている。同一侵攻作戦の一部として 
２枚の橋頭堡マーカーが置かれる場 
合には、侵攻作戦海岸リンクによっ 
て連結する複数の侵攻作戦スペース 
内にのみ置くことができる（地形記 
号を参照）。 

 
大部分のケースでは、侵攻作戦カードには増援が列記されている。

増援は、以下のように配置される。： 
 
・予備へ [To Reserve] と記されていたら、予備ボックス内に置か
れる。 
・ＬＣＵは、資格を持つ橋頭堡に減少戦力で置かれる（「オーヴァー

ロード作戦」 [Overlord] は例外で、ＬＣＵは完全戦力で置かれる）。 
・ＳＣＵは、資格を持つ橋頭堡に完全戦力で置かれる。 
・米軍と自由フランス軍のユニットは米軍又は連合軍の橋頭堡にの

み上陸でき、英軍と英連邦軍のユニットは英軍又は英連邦軍の橋頭

堡にのみ上陸できる。 
 
制限： 
・枢軸軍が仏領北アフリカ [French North Africa]、リビア、エジプ
ト内のいずれかのスペースを支配している間には、連合軍の侵攻作

戦は海岸Ｊ、Ｍ～Ｒ、Ｔ～Ｕには行えない。枢軸軍が Syracuse を

支配している間には、連合軍の侵攻作戦はＪ、Ｏ、Ｒには行えない。 
・連合軍プレイヤーは、「スレッジハンマー作戦」[Sledgehammer] 
又は「トーチ作戦」[Torch] をプレイできるが、一度のゲームで両
方はプレイできない。同様に、「ラウンド・アップ作戦」[Round-Up] 
又は「オーヴァーロード作戦」[Overlord] をプレイできるが、一度
のゲームで両方は決してプレイできない。 
・連合軍プレイヤーは、現在橋頭堡マーカーを含む海岸には侵攻で

きない。橋頭堡マーカーは、もしもマップ上のいずれかのユニット

がそれを唯一の補給源としている場合には、任意に取り去ることが

できない。 
・もしも、連合軍が現在海岸Ａ又はＢに橋頭堡を持っていると、海

岸Ｊには侵攻できない。 
・侵攻作戦に指定された全ユニットは、その侵攻作戦に使用しなけ

ればならない。 
・米第７軍と英第８軍は、すでにゲームに登場した後であれば侵攻

作戦に参加できる。侵攻作戦に参加するためには、現在予備ボック

ス内にいなければならない（これは、ＬＣＵが決して予備ボックス

内に置かれないルールの例外である）。北アフリカの枢軸軍支配下の

スペースが掃討されたいずれかの連合軍ラウンドの終了時に、英第

８軍を予備に置くことができる（又は、もしも除去されていたら、

そこに再建することができる）。米第７軍は、もしも補給下であれば、

いずれかの連合軍ラウンドの終了時に予備に置くことができる（又

は、もしも除去されていたら、そこに再建することができる）。これ

らは、侵攻作戦によってのみ予備ボックスを離れることができる。

米第７軍は、「アヴァランチ作戦」[Avalanche] 又は「シングル作戦」
[Shingle] がプレイされる時には、マップ上に存在できないが、予
備ボックスには存在できる。 
 
侵攻作戦の手順：侵攻作戦ユニットは、戦闘マーカーを受け取る。

もしも、防御する枢軸軍ユニットが存在しなければ、連結している

陸上スペースに前進できる。どちらの場合でも、初期侵攻作戦ラウ

ンドの海岸からの戦闘後前進は、隣接スペースで終了しなければな

らない。 
 枢軸軍ユニットは、決して侵攻海岸に進入できない。もしも、侵

攻海岸内の全連合軍ユニットが戦闘で除去されると、橋頭堡は取り

去られる。枢軸軍ユニットは、カラの橋頭堡を攻撃できる。このよ

うな攻撃ではサイを振らず、橋頭堡は自動的に取り去られる。橋頭

堡は、ターン終了フェイズ中に連合軍プレイヤーによっても取り去

ることができる。橋頭堡は、常に再使用できる。 
 ターン14以降に、連合軍プレイヤーは自身の最初のアクション・
ラウンド開始時に、ゲームの残りについて侵攻作戦を実行しないこ

とを宣言できる。残っている未プレイの侵攻作戦は、通常の非侵攻

作戦増援としてプレイできる（ＯＰＳ、ＳＲ、補充の役割にも使用

できる）。もしも、増援カードとしてプレイされたら、すでにプレイ

に登場している全ての列記されたＬＣＵ（予備ボックス内を含む）

は、単に無視される。（「ハスキー作戦」[Husky] 又は「アンヴィル・
ドラグーン作戦」[Anvil Dragoon] が通常の増援としてプレイされ
る時に、予備ボックス内に存在するいかなるＬＣＵも太平洋戦域に

船積みされたものと見なされ、ゲームから取り去られる）。「トーチ

作戦」[Torch]、「スレッジハンマー作戦」[Sledgehammer]、「ラウ
ンド・アップ作戦」[Round-Up]、「オーヴァーロード作戦」[Overlord]
は、侵攻作戦（イヴェント）としてのみプレイでき、増援イヴェン

トとしてはプレイできない。 
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７．６４ 戦闘カード： 
 戦闘カードは、戦闘中に影響を及ぼすためにプレイできる。攻撃

側は、防御側の前にプレイしなければならない。戦闘カードは、相

手のアクション・ラウンド中にプレイ可能な唯一のカードである。 
 

繰り返し使用：もしもプレイヤー 
がいずれかの戦闘カードをプレイ 
して戦闘に勝つと、使用された戦 
闘の直後に取り去られるアスタリ 
スク（＊）付の戦闘カードを除き、 
プレイヤーは戦闘カードの表面を 
向けてマップの自軍側に置く。こ 
れらのカードは、その条件が適用 
されるどちらかのプレイヤーによ 
って実施される他の戦闘（アクシ 
ョン・ラウンド毎に最大１度）に 
影響を及ぼすことができる。戦闘 

カードは、そのアクション・フェイズ全体、又はプレイヤーがそれ 
らのカードを使用した戦闘に負けるまで留まることができる。 
もしも、プレイヤーが戦闘に負け、しかもいずれかの戦闘カード

を使用したら、その戦闘のために特にプレイしたか又は以前に勝っ

た戦闘から取っておいたかにかかわらず、これらの戦闘カードは捨

て札される。 
 各ターンの終了時に、プレイされた全ての戦闘カードは、たとえ

プレイヤーがカードを使用した全ての戦闘に勝利していたとしても、

捨て札しなければならない。カードをプレイヤーの捨て札パイルに

置くこと。 
 
７．６５ 情報：手札の一部又は全てを相手プレイヤーに明らかに

することを要求するイヴェントがプレイされる時には、影響下のカ

ードはターンを通して表面を向けて掲示され、イヴェントがもはや

適用されなくなった後にのみ再び隠すことができる。 

７．７ 最少と最大の手札規模 

 戦略カード引きフェイズにカードが引かれた後には、プレイヤー

は８枚を超える又は５枚未満の手札の規模は持てない（ただし、認

められた最少の枚数を下回る可能性はある）。例外：ターン16～18
には、枢軸軍の最少手札規模は２である）。 

７．８ 総力戦 

 米国が参戦してから３ターン後に、両陣営のために総力戦 [Total 
War] 部分のデッキがゲームに加えられる。配る前に、単に全ての
捨て札と引かれていない電撃戦カードに総力戦カードを加えてシャ

ッフルする。枢軸軍プレイヤーは、残っているカードを引く前に自

動的に「総力戦！」[Totaler krieg !] を引くことができる。例えば、
もしも米国がターン４に参戦すると、総力戦カードはターン７に加

えられ、ターン８に最初に使用可能となる。連合軍プレイヤーは、

自身の捨て札と引かれていない電撃戦カードに総力戦カードを加え

てシャッフルする前に、電撃戦カードのいずれか１枚を初期の総力

戦手札に含めるために選択できる。 

７．９ 捨て札とシャッフル 

 戦略カードは、どちらかのプレイヤーの手中、引きパイル、捨て

札パイル、使用したイヴェントの個別パイル内にある。 
 
捨て札：戦略カード引きフェイズ中には、プレイヤーはカード引き

の前に選択したカードの捨て札が認められる。プレイヤーは、決し

て相手の捨て札パイルを調べられない。 
 

シャッフル：もしも、戦略カード引きフェイズ中に引きパイルに十

分なカードがなければ、引きパイル内に残っている全てのカードを

最初に引かねばならず、次に捨て札パイルをシャッフルして必要な

枚数のカードを引くこと。 

 

８．命令 

８．１ 命令表 

 ターン１を除く各ターンの開始時に、各プレイヤー（枢軸軍プレ

イヤーが最初）は自身の命令表でサイを１つ振り、命令記録欄上の

結果スペースに自身の命令マーカーを置く。結果が「なし」[None]
であれば、効果はない。結果が強制的攻勢であれば、8.2を参照。 

８．２ 強制的攻勢（ＭＯ） 

 もしも、結果が強制的攻勢であると、独軍、西側連合軍、ソヴィ

エト軍は、そのターンに少なくとも１つの攻撃を実施するか、又は

いずれかのユニットで敵支配下のスペースを占領しなければならな

い。占領 [occupy] と／又は確保 [capture] の要件は同義である。
すなわち、適切なタイプのあるユニットは、必ずスペースの支配を

変更しなければならない。移動を中止することは、要求されない。

もしも、プレイヤーがこれを行わなければ、１ＶＰの罰則がある。

枢軸軍プレイヤーが罰則を被ると、ＶＰ段階が１だけ減少する。連

合軍プレイヤーが罰則を被ると、ＶＰ段階が１だけ増加する。 

８．３ 強制的攻勢の要件 

・ＯＫＷの強制的攻勢については、独軍プレイヤーはソヴィエト連

邦の外部にある連合軍支配下の１スペースを攻撃するか、又は占領

しなければならない。＊ 
・連合軍の強制的攻勢については、連合軍プレイヤーは英軍や米軍

ユニットで攻撃するか、又は英軍や米軍のユニットで枢軸軍支配下

の１スペースを占領しなければならない。＊ 
・ソヴィエト軍の強制的攻勢については、連合軍プレイヤーはソヴ

ィエト軍ＬＣＵでいずれかの枢軸軍ユニットを攻撃するか、又はい

ずれかのソヴィエト軍ユニットを使用して枢軸軍支配下の１スペー

スを占領しなければならない。 
 
＊そのようなユニットやスペースが存在しないか、又は枢軸軍がア 
フリカにユニットを持たず、しかも西側連合軍がヨーロッパにユニ 
ットを持たなければ、連合軍と枢軸軍の強制的攻勢は無視すること。 

８．４ ヒトラー命令 

       もしも、枢軸軍プレイヤーが「ヒトラー命令」を振

ると、連合軍プレイヤーは補給下（限定又は完全）の

連合軍ユニットに隣接して枢軸軍ユニットを含むいず

れかのスペースに死守マーカーを３枚置くことができ 
る。そのスペース内の枢軸軍ユニットは、そのターンに（スペース 
毎に）１ＶＰのコストで退出することにより、死守マーカーを取り 
去ることができる。三者択一で、ユニット（又は複数のユニット） 
は、スペースの外に退却を強制されるか、戦闘後にスペースの外部 
に前進するか、そこを離れて進入する最初のスペースが敵支配下で 
あると、ＶＰコストなしでそこを離れて死守マーカーを取り去るこ

とができる。命令スペース内でアクション・ラウンドを開始する友

軍ユニットは、たとえ命令が置かれた時にそのスペースを占めてい

なかったとしても、命令の影響を被る。「爆破計画」（ヒトラー暗殺

計画） [Bomb Plot] イヴェントのプレイ後には、枢軸軍プレイヤー
はヒトラー命令を無視する独軍ユニット毎に（スペース毎ではない）

１ＶＰを支払う。 
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８．５ スターリン命令 

       もしも、ソヴィエト軍プレイヤーが「スターリン命

令」を振ると、枢軸軍プレイヤーは補給下（限定又は

完全）の枢軸軍ユニットに隣接してソヴィエト軍ユニ

ットを含むいずれかのスペースに死守マーカーを３枚 
置くことができる。そのスペース内のソヴィエト軍ユニットは、そ 
のターンに（スペース毎に）１ＶＰのコストで退出することにより、

死守マーカーを取り去ることができる。三者択一で、ユニット（又

は複数のユニット）は、スペースの外に退却を強制されるか、戦闘

後にスペースの外部に前進するか、そこを離れて進入する最初のス

ペースが敵支配下であると、ＶＰコストなしでそこを離れて死守マ

ーカーを取り去ることができる。命令スペース内でアクション・ラ

ウンドを開始する友軍ユニットは、たとえ命令が置かれた時にその

スペースを占めていなかったとしても、命令の影響を被る。 

 

９．スタッキング 

９．１ ルールの概要 

 タイプや規模にかかわらず、スペース毎に最大で３戦闘ユニット

がスタックできる。スタッキングはＳＲや移動の間を除き、常時有

効である。ユニットは、決して敵戦闘ユニットを含んでいるスペー

スに進入できない。 
 
 
 
 
 

９．２ 特別ルール 

・ソヴィエト軍ユニットは、決して他の国籍とスタックできない。 
・ユーゴスラヴィア・パルティザン軍は、他のユニットとスタック

できない。 
・ハンガリー軍とルーマニア軍は、決して一緒にスタックできない。 

 

１０．移動 

１０．１ ルールの概要 

 戦闘ユニットは、オペレーション中に自身のスペースが移動のた

めに活性化される時に移動できる。地形のタイプにかかわらず、全

てのスペースの進入コストは１である。移動は、通常の連結によっ

て繋がるスペースからスペースへと行わねばならず、スペースを飛

び越えることはできない。あるユニットは、自身の許容移動力を超

える移動ポイントを、決して単一のターンに消費できない。未使用

の移動ポイントは、未来のターンのために蓄積できず、他のユニッ

トに譲渡できない。 
 
移動と戦闘のマーカー：非機械化ユニットとＯＯＳの機械化ユニッ

トは、戦闘マーカーを含んでいるスペースを移動で通過できるが、

そこで移動を終えることはできない。補給下（完全又は限定の補給

にかかわらず）の機械化ユニットは、戦闘マーカーを持つスペース

内で自身の移動を終えることができる。もしも、これを行うと、機

械化ユニットの移動マーカーは失われ、代わりに戦闘のために活性

化されたものと見なされる。 
 

プレイ・ノート：この方法で、機械化ユニットは同一のアクション・

ラウンドに移動と攻撃の両方を行うことができる。 

１０．２ 陣地 [Trenches] 

ソヴィエト軍：ソヴィエト軍ＬＣＵを含んでいるス

ペースが移動のために活性化されると、活性化スペー

ス内の１ＬＣＵユニットは、移動の代わりに陣地化を

試みることができる。スペース内の他のユニットは、 
自由に移動できる。そのアクション・ラウンドの全ての移動が完了

した後に、プレイヤーは陣地化を試みているＬＣＵを持つ各スペー

スについてサイを１つ振る。もしも、サイの目が１～３であれば、

そのスペース内にレヴェル１の陣地マーカーを置くか、又はレヴェ

ル１の陣地マーカーをレヴェル２の陣地面に裏返す。用意されてい

る陣地マーカーの数は、デザイン上の絶対的な限度である。 
 
例外： 

・ソヴィエト連邦は、ターン１又は２に陣地を構築できない。 
・ソヴィエト軍の陣地は、1941～42 年（ターン１～７）には、ソ
ヴィエト連邦内の工業地帯スペースにのみ構築できる。 
・陣地２のマーカーは、1943～45 年（ターン８＋）にのみ構築で
きる。 
 
撤去：ソヴィエト軍と英軍の陣地は、そのスペースが枢軸軍の支配

下になる時、又はターン終了フェイズ中に連合軍プレイヤーが選択

するとマップから取り去られる。 
 Tobruk の英軍陣地は、いったん枢軸軍がそのスペースを支配す
るか、又は連合軍がBenghaziを支配する時に取り去られる。再建
はできない。 
 
枢軸軍の陣地：枢軸軍の陣地は、イヴェントの結果として、又は初

期セットアップでのみ置かれる。それらは、そのスペースが連合軍

の支配下になるか、又はターン終了フェイズ中に枢軸軍プレイヤー

が選択するとマップから取り去られる。プレイには、同時に３つま

での非「西方／大西洋の壁」枢軸軍陣地が存在できる。枢軸軍の陣

地は、再建できない。 

１０．３ 要塞 [Forts] 

       要塞は、ゲームの開始時に所有しているプレイヤー

によってのみ使用できる。もしも、敵軍ユニットが要

塞シンボルを持つスペースに進入すれば、その要塞は

破壊される（要塞破壊マーカーを置くこと）。要塞は、

補充できない。 

 

１１．戦闘 

１１．１ ルールの概要 

 戦闘は、オペレーション中に戦闘マーカーで活性化されたスペー

ス内の戦闘ユニットによってのみ行うことができる。戦闘は任意で

あり、スペース内の全ユニットが攻撃しなければならないわけでは

ない。活性プレイヤーは攻撃側と呼ばれ、非活性プレイヤーは防御

側と呼ばれる。 
 
防御スペース：各戦闘は、１防御スペースのみを含むことができる。

単一スペースは、アクション・ラウンド毎に一度のみ攻撃を受ける

ことができる。単一スペース内の全てのユニットは全体として防御

するが、アクション・ラウンド中にそのスペースに退却していたユ

ニットは除外される。 
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複数スペースの戦闘：戦闘は、通常は隣接する２スペース間で行わ

れる。他のスペース内のユニットは、防御スペースを攻撃している

追加の各攻撃スペースに機械化ユニットが存在する限り、最初の攻

撃スペースと組み合わせて攻撃できる。 
 
例：もしも、ソヴィエト軍ユニットが３つの隣接スペースから独軍

ユニットを攻撃すると、これらのスペースの２つには攻撃している

戦車軍又は機械化正面軍を含まねばならない。 
 
 単一スペース内の活性化ユニットは、同一の戦闘に（又はいかな

る戦闘にも）参加する必要はなく、異なる隣接スペースを攻撃でき

る。ユニットの戦闘戦力は、複数の戦闘間に分割できない。 
 
他の制限： 

・各ユニットは、アクション・ラウンド毎に１戦闘にのみ参加でき

る。 
・戦闘に参加している攻撃ユニットのみが、損失を受けることや前

進ができる。攻撃しているスペース内に存在する非参加ユニットは、

損失を受けることや前進が認められない。 
 
ゼロ戦力のユニット：０の戦闘戦力を持つＳＣＵは、自身又は他の

ユニットと共に攻撃できる。もしも、他のユニットと共に攻撃して

も戦闘戦力は加えないが、損失を吸収することはできる。 
 
ノルトリヒト作戦、タイフーン作戦、ブラウ作戦：枢軸軍プレイヤ

ーは、それぞれ、「ノルトリヒト作戦」[Nordlicht] がプレイされる
まではLeningradスペースを、「タイフーン作戦」[Taifun] がプレ
イされるまではMoscowスペースを、「ブラウ作戦」[Fall Blau] が
プレイされるまではいかなる Blauスペースも攻撃できない。ただ
し、これらのスペースがカラであれば、いつでも移動して入ること

ができる。いったん適切なカードがプレイされたら、ゲームの残り

についてはこれらの制限が取り除かれる。枢軸軍のLeningrad支配
は Liningrad の攻撃制限を取り除き、枢軸軍の Moscow 支配は
Moscow の攻撃制限を取り除き、枢軸軍のMaikop、Stalingrad、
Armavirのいずれかの支配は、いかなるBlauスペースへの攻撃制
限を取り除く。 
 
デザイン・ノート：これらのカードは、ヒトラー、ＯＫＨそして前

線における司令官たちの戦略上の論争をあらわす。 

１１．２ 戦闘解決 

 各戦闘は、以下の手順を使用して与えられた順序どおり解決され

る。： 
 
１．戦闘の指定：活性プレイヤーは、攻撃するユニットと攻撃を受

けるスペースを指定する。 
 
２．戦闘戦力の決定：各プレイヤーは、戦闘に参加するユニットの

戦闘戦力を合計し、自軍の合計戦闘戦力を決定する。このステップ

は、同時に実施される。 
 
３．戦闘カードのプレイ：攻撃側は、この戦闘で条件を満たす戦闘

カードを何枚でもプレイできる。これに加えて、攻撃側は、この戦

闘で条件を満たし、しかも、このアクション・ラウンド中の前の戦

闘で使用されていない、自身の正面に置かれた戦闘カードを使用す

るために選択できる。攻撃側が自身の全戦闘カードのプレイや選択

を終えた後に、防御側は同様の手順を使用して戦闘カードのプレイ

や選択の機会を持つ。 
 

４．サイの目修正（ＤＲＭ）の決定：両プレイヤーは、この戦闘に

影響を及ぼす最終ＤＲＭを決定するために、プレイや選択された全

ての戦闘カードを調べる。このステップは、同時に実行される。 
 
５．射撃コラムの決定：各プレイヤーは、使用する射撃表を決定す

る。もしも、プレイヤーのユニットに１つ以上のＬＣＵ（たとえ減

少戦力でも）が含まれていると、ＬＣＵ表で射撃する。さもなけれ

ば、プレイヤーはＳＣＵ表を使用する。各プレイヤーは、適切な射

撃表上で自軍の射撃戦力を見つけ、射撃コラムを決定するために防

御スペースの地形効果によってコラムをシフトさせる（地形と陣地

の効果は累加する）。コラム・シフトは、表外の射撃コラムにはシフ

トできない。もしも、コラム・シフトが射撃コラムの右端や左端を

越える場合には、追加のシフトは無視される。このステップは、同

時に実施される。 
 
６．結果の決定：各プレイヤーはサイを１つ振り、自軍のＤＲＭに

よって修正し、結果を決定するために自軍の射撃コラムで交差照合

する。修正後のサイの目は、決して１未満や６を超えない。修正後

のサイの目１未満は１とし、修正後のサイの目が６を超える場合に

は６とする。このステップは、同時に実施される。 
 
７．損失の適用：各プレイヤーは、ここで相手側の戦闘結果によっ

て要求される戦闘損失を適用しなければならない。防御側が先に行

う。 
 
８．勝者の決定：相手側により高い損失ナンバーをもたらしたプレ

イヤーが戦闘の勝者となり、プレイ又は選択された戦闘カードの保

持が認められる（ゲームからただちに取り去られる戦闘カードは除

く、7.1）。敗北したプレイヤーは、プレイ又は選択された全戦闘カ
ードを捨て札しなければならない。もしも、両プレイヤーの損失ナ

ンバーが同じであれば、両プレイヤーが敗北したものと見なされ、

捨て札しなければならない。 
 
９．防御側の退却：もしも、要件を満たすと、防御側は１又は２ス

ペース退却しなければならない（11.4）。防御側は、追加のステップ
損失を行うことで、退却を無効にする選択肢を持ち得る（11.42）。 
 
10．攻撃側の前進：もしも、防御側が退却するか安全に除去される

と、攻撃側は残っているいずれかのユニットによって前進する選択

肢を持つ。機械化ユニットの前進は、非機械化ユニットのそれとは

異なる。 

１１．３ 損失の適用 

 射撃表上での各プレイヤーのサイ振りの結果は、相手側の損失ナ

ンバーとなる。損失は、戦闘ユニットの減少や除去によって適用さ

れる。ユニットから取り去られる各ステップは、損失ナンバーを満

たすためにユニットのＬＦを提供する。各プレイヤーは、自身の損

失ナンバーを超過せずに、可能な限り多くを満たさねばならない。

プレイヤーは、可能であれば、実際に要求されたよりも少ない損失

を適用できないが、決して損失ナンバーを超過して失わない。 
 もしも、予備ボックス内に置き換え可能の適切なＳＣＵを持たな

いＬＣＵは、仮に予備ボックス内にそのようなＳＣＵが存在してい

ればその戦闘で被った損失ナンバーを超過して満たすことが可能で

あったら、ＬＣＵの永久除去の結果として、そのようなＳＣＵが存

在したかのごとく損失を受けねばならない。 
 
例：もしも、枢軸軍プレイヤーがある戦闘に完全戦力の歩兵ＬＣＵ

並びに予備ボックス内に装甲ＳＣＵを持たない減少戦力の装甲ＬＣ

Ｕを参加させ、損失ナンバーが４であれば、歩兵ＬＣＵを裏返して
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追加のポイントを無視できる。しかし、もしも損失ナンバーが５で

あると、装甲ＳＣＵが予備ボックス内に存在していれば全損失ナン

バーを受けることができるので、装甲ＬＣＵは永久に除去されねば

ならないことになる。この例で、もしも歩兵ＳＣＵも参加していた

ら、要求された損失ナンバーは常にマップ上のユニットから受ける

ので、装甲ＬＣＵの除去は要求されないことに注意。 
 
 
 
 
 
例：完全戦力の独軍の軍（ＬＦ３）と減少戦力の独軍の軍（ＬＦ３）

が５の損失ナンバーを被る。プレイヤーは減少戦力の軍を除去して

ＳＣＵ（ＬＦ１）と置き換えねばならない。次に、ＳＣＵは２ステ

ップの損失を受けて除去されねばならない。完全戦力の軍は、無傷

で留まる。 
 
１１．３１ 除去されたＬＣＵ：除去された減少戦力のＬＣＵは、

以下のリストに従って、ただちに予備ボックスからの完全戦力のＳ

ＣＵ（もしも使用可能であれば）と現在のスペース内で置き換えら

れる。もしも、完全戦力のＳＣＵが予備ボックス内になければ、減

少戦力のＳＣＵと置き換えることができる。もしも、適切な国籍や

タイプのＳＣＵが使用可能でなければ、ＬＣＵは永久に除去されて

補充を通して再建できない。 
 
・ソヴィエト軍の５－３－４と３－３－３正面軍は、どちらも通常

の歩兵軍に置き換えられる。 
・枢軸軍と連合軍の軍は、同一国籍の歩兵ＳＣＵに置き換えられる。 
・英軍の軍は、英軍又は英連邦軍の軍団に置き換えられる。 
・カナダ軍の軍は、英連邦軍の軍団に置き換えられねばならない。 
・米軍の軍は、米軍の軍団に置き換えられる。 
・独軍の第１～第５装甲軍とアフリカ装甲軍は、通常の（非ＳＳ）

装甲軍団に置き換えられる。 
・独軍の歩兵軍は、独軍の歩兵軍団に置き換えられる。 
・ＯＯＳ中に除去された非ソヴィエト軍ＬＣＵは、13.44 項の影響
を被る。 
 
予備ボックスからのＳＣＵの置き換えは、たとえＬＣＵがＯＯＳ

でも起こり得る。もしも、ＯＯＳのＬＣＵが損耗フェイズに除去さ

れると、予備ボックスからの適切な１ＳＣＵも同様に除去される。

ＳＣＵの置き換えは選択ではなく、もしも使用可能なＳＣＵあれば、

必ず置き換えねばならない。 
 
１１．３２ ソヴィエト軍の南西正面軍：補充不可の機械化ユニッ

トであるソヴィエト軍の南西正面軍は、攻撃時（のみ）に最初のス

テップ損失（もしもあれば）を受けねばならない。14.51も参照。 

１１．４ 退却 

 もしも、攻撃側が戦闘に勝つと、防御側が退却不可オプション

（11.42）を使用しない限り、除去されなかった防御ユニットは退却
しなければならない。攻撃ユニットは、決して退却しない。 
 
１１．４１ 退却の距離：退却するスペースの数は、損失ナンバー

の差による。もしも、差が１であれば、防御側は１スペース退却し

なければならない。差が２以上の場合には、防御側は２スペース退

却しなければならない。 
 
１１．４２ 退却の無効：陣地、森林、要塞、山岳、、湿地、橋頭

堡で防御しているユニット並びに Skagerrak （Oslo／Jutland と

Copenhagen／Malmo）のみを越えての攻撃から防御しているユニ
ットは、追加の１ステップを失うことで退却を無視できる。これは、

損失ナンバーを増加させるわけではない。ステップ損失は、いかな

る防御ユニットからでも可能である。要求された退却スペースの数

にもかかわらず、追加損失の後に少なくとも１防御ステップが留ま

るという条件で、追加の１損失は退却を無効にする。 
 
重要な例外：もしも、「バルバロッサ作戦」[Barbarossa] 又は「フ
ォン・パウルスの一時停止」[von Paulus Pause] がプレイされると、
ソヴィエト軍の陣地はターン１の退却を無効にするために使用でき

ない。 
 
１１．４３ 退却による除去：退却を実行できないか、又は追加の

ステップ損失によって退却を無効にできないユニットは、除去され

る。退却に失敗して除去されたＬＣＵは、ＯＯＳで除去されたもの

として扱われる。 
 
１１．４４ 退却の制限：退却するユニットは、以下の条件に従わ

なければならない。： 
 
・敵ユニットを含んでいるスペースに進入できない。 
・可能であれば、友軍支配下のスペースに退却しなければならない

が、不可能であればカラの敵支配下のスペースに退却できる。 
・元の防御スペースに戻る退却はできない。 
・２スペース退却しているユニットは、退却中に２つのスペースに

進入する限り、元の防御スペースに隣接して退却を終了できる。退

却している複数のユニットは、異なるスペースに退却できる。この

ルールのソヴィエト軍の例外については、第１ターンのルールを参

照のこと。 
・スタッキング：スタッキング限度を破るスペースを通過して退却

できるが、スタックを超過して退却を終了できない。 
・補給：可能であれば、補給下で退却を終了しなければならない。 
・パルティザン：枢軸軍ユニットは、もしも他の退却路が使用可能

であれば、連合軍のパルティザン・マーカーを含んでいるスペース

内に退却できない。これは、他に優先する。ユニットは、パルティ

ザン・マーカーを通過して退却できない。もしも、パルティザン・

マーカーを持つスペース内への退却を強制されると、退却はそこで

停止する。 
 
１１．４５ 以前に退却したユニットに対する戦闘：もしも、同一

のアクション・ラウンドで後に攻撃されるスペースに防御ユニット

が退却すると、すでに退却していたユニットは、このスペースの戦

闘に対して自身の戦闘戦力を加えない。それに加えて、少なくとも

１の損失ナンバーが獲得されると、すでに退却していたユニットは

ただちに除去され、しかも損失ナンバーを満たすためにカウントし

ない。 

１１．５ 前進 

 もしも、防御ユニットが退却又は完全に除去されると、残ってい

る攻撃ユニットは前進できる。防御側は、決して前進できない。 
 
１１．５１ 前進の距離 
・もしも、全ての防御ユニットが除去されると、前進している非機

械化ユニットは防御側のスペース内で停止しなければならず、前進

している機械化ユニットは３スペースまで前進できる。 
 
・もしも、全ての防御ユニットが１スペース退却したら、前進して

いる非機械化ユニットは防御側がカラにしたスペース内に前進でき、

前進している機械化ユニットは２スペースまで前進できる。 
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・もしも、全ての防御ユニットが２スペース退却したら、前進して

いる非機械化ユニットは防御側がカラにしたいずれかのスペース内

に前進でき、前進している機械化ユニットは３スペースまで前進で

きる。 
 
１１．５２ 地形と前進：機械化ユニットは、森林、山岳、要塞、

湿地のスペースに進入する時には、前進を停止しなければならない。 
 
１１．５３ 前進路：防御側の退却路の長さにかかわらず、前進し

ている機械化ユニットは、防御側の退却路を無視して通常に移動で

入れるいかなるスペースにも前進できる（例外：11.52）。前進して
いる機械化ユニットは、防御側がカラにしたスペース内への前進を

強制されない。前進している機械化ユニットは、戦闘マーカーを持

つスペース内で前進を終了できない。 
 

１１．５４ ソヴィエト軍の打撃軍：ソヴィエト軍の

打撃軍は、最大１スペース前進できる。 
 
 

１２．戦略再配置（ＳＲ） 

１２．１ ルールの概要 

 ＳＲは、友軍支配下の領域又は予備ボックスの出入りを通して、

ユニットに長距離を移動させるために使用される。各ＳＲポイント

は、完全又は減少状態の１ＳＣＵをＳＲさせる。完全又は減少戦力

の１ＬＣＵをＳＲさせるためには、３ＳＲポイントがかかる。 

１２．２ ＳＲの手順 

 プレイヤーが条件を満たす限り、異なる国籍とスペースの間でＳ

Ｒを分割できる。プレイヤーは、あるスペースからいくつかのユニ

ットをＳＲさせても、他のユニットは罰則なしでそのままにできる。

ユニットは、スペース間を結んでいる通常のライン又は青い海上移

動ＳＲ連結を使用することにより、自身のスペースから他の友軍補

給下のスペースにＳＲできる（例外：12.3）。２つのスペース間のＳ
Ｒルートは、友軍支配下のスペースのみに進入できるが、スペース

のいくつか又は全てが敵ユニットに隣接できる。ユニットは、プレ

イヤーがＳＲカードをプレイする時毎にＳＲできるが、各アクショ

ン・ラウンドに複数回のＳＲができるユニットはない。 
 
海上移動ＳＲ連結：ＳＣＵのみが海上移動ＳＲ連結を使用でき、越

えた瞬間に停止しなければならない。 

１２．３ 制限 

・ＳＲを使用するためには、ユニットは完全又は限定補給下でなけ

ればならない。限定補給下のユニットは、予備ボックスにＳＲでき

ない。 
・ＬＣＵは、決して海上移動ＳＲラインを越えてＳＲできない。 
・パルティザン：枢軸軍ユニットは、連合軍のパルティザン・スペ

ースの内外にＳＲできない。 
・砂漠スペース：ユニットは、砂漠スペースの内外にＳＲできるが、

通過はできない。 
・トルコ：ユニットは、陸路でトルコ内にＳＲできない。 

１２．４ ＳＲと予備ボックス 

外部へ：ユニットは、予備ボックスを出て自国内の完全補給下の友

軍首都、補給シンボル、工業地帯を含んでいるいずれかのスペース

にスタッキング限度内でＳＲできる（そこで停止する）。これには、

限定補給源である Syracuseは含まない。 

内部へ：完全補給下のＳＣＵユニットは、マップから予備ボックス

にＳＲできる。英第８軍と米第７軍（のみ）は、予備ボックスにＳ

Ｒできる。これらは、侵攻作戦を通してマップに再登場できる。両

陣営の他のＬＣＵは、予備ボックスに進入できない。 
 ＳＲラウンド毎に、最大１独軍ＳＣＵが予備ボックスから完全補

給下の各非工業地帯、非補給源の軍管区 [Wehrkreis] スペースにＳ
Ｒできる。 

１２．５ ＳＲと国籍の特別ルール 

 英軍と米軍について列記された追加の能力は、ＳＲの使用による

ＳＣＵの予備ボックスからの移動についてのみ述べている。 
 
英軍ユニット：英軍ＳＣＵは、予備ボックスからソヴィエト連邦の

外部にあるいずれかの英軍又は連合軍の橋頭堡あるいは連合軍の補

給シンボルにもＳＲできる。（Antwerpを使用するためには、「スヘ
ルデ河口の掃討」[Clearing the Scheldt] イヴェントの使用によっ
て「開港」しなければならない。） 
 
米軍ユニット：米軍ＳＣＵは、予備ボックスからいずれかの米軍又

は連合軍の橋頭堡、Naples（もしも、支配下であれば）、Antwerp
（もしも、開港されて支配下にあれば）にＳＲできる。 
 
ソヴィエト軍ユニット：もしも、独軍がMoscowを支配していれば、
ソヴィエト軍のＬＣＵはＳＲできない。 
 
枢軸軍ユニット： 

・ターン１～４には、枢軸軍プレイヤーはソヴィエト連邦内でＳＲ

を使用できない。 
・北アフリカの制限：もしも現在複数の装甲 [Panzer] ＳＣＵが仏
領北アフリカ（Algeriaと Tunisia）、リビア、エジプトに存在すれ
ば、枢軸軍プレイヤーは海上移動ＳＲ連結を越えてチュニジア又は

リビアに装甲ＳＣＵをＳＲできない。これは、装甲 [Panzer] ユニ
ットがＳＲを望む瞬間に決定される。 
 

 

 

 

 

 

・チュニジア：ヴィシーが参戦すると、枢軸軍ユニットはMarseilles
を経てTunisにＳＲできる（17.3）。 

 

１３．補給 

１３．１ ルールの概要 

 大部分の活動を行うためには、ユニットは補給下になければなら

ない。補給には、完全と限定の２タイプがある。補給は、活動（移

動、戦闘、ＳＲ、補充ポイントの使用）の瞬間、防御側については

戦闘中、各陣営についての損耗フェイズ中に決定される。 
 
完全補給：完全補給下であるためには、ユニットは通常の連結を通

して補給源まで友軍支配下のスペースをたどれなければならない。 
 
限定補給：海上移動ＳＲラインのみを越えて、又は敵のパルティザ

ン・マーカーが存在するスペースを通して補給をたどれるか、ある

いは補給線はたどれないが友軍の無傷の要塞スペースを占めている

ユニットは限定補給下である。 
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ノート：ユニットは、敵戦闘ユニットを含まない敵支配下のスペー

スを通して補給をたどれない。 
 
橋頭堡：橋頭堡に補給をたどっている連合軍ユニットは、橋頭堡の

２スペース以内（間に１スペースが介在）では完全補給下で、それ

を越えると限定補給下である。 
 

ルフトヴァッフェ補給：ルフトヴァッフェ補給マーカ

ーの下にある枢軸軍ユニットは、ＯＯＳから限定補給

下に移行する。枢軸軍のマルタ島の支配や「イタリア

海軍の封鎖突破」[Italian Navy Sorties] イヴェントは、 
北アフリカの枢軸軍ユニットに海上でTripoli／Tunisまで完全補給
をたどることを認める。 

１３．２ 補給源 

枢軸軍：枢軸軍ユニットの補給源は、The Ruhr、Breslau、Berlin、
Munichの国家要塞 [National Redoubt]（もしも、イヴェントがプ
レイされていたら）である。Syracuseは枢軸軍の特別な限定補給源
で、限定補給についてのみ使用できる。これは、枢軸軍ユニットが

予備ボックスからSyracuseにＳＲできず、Syracuseが唯一の補給
源であるとそこから予備ボックスにＳＲできないことを意味する。 
 
ソヴィエト軍：ソヴィエト軍ユニットの補給源は、Sverdlovsk、
Chelyabinsk、Basraである。ソヴィエト軍ユニットは、Basraに
完全補給をたどることができる（ただし、マップに登場する時に置

くことはできない）。枢軸軍ユニットは、Chelyabinsk 又は
Sverdlovskに進入や攻撃ができない。 
 
西側連合軍：西側連合軍の補給源は、Suez、Alexandria、Basra、
Naples（もしも、連合軍の支配下であれば）、Antwerp（もしも、
支配下で開港されていれば）である。英軍、カナダ軍、英連邦軍の

ユニットは、英軍又は連合軍の橋頭堡に補給をたどることもできる。

米軍と自由フランス軍のユニットは、米軍又は連合軍の橋頭堡に補

給をたどることができる。連合軍ユニットは、Naplesからフランス
に限定補給のみをたどることができる。 

１３．３ 限定補給の影響 

 限定補給下のユニットは、予備ボックスにＳＲできない。限定補

給下のユニットは、活性化するためにユニット毎に１ＯＰＳがかか

る－このコストは、他のいかなるコストにも代わるものである。そ

のようなスペースを活性化させるためには、完全にコストを消費せ

ねばならず、さもなければスペース内で活性化できるユニットはな

い。完全補給下でない限り、アフリカ装甲軍ＬＣＵは、常にリビア

の外部のスペースにおける活性化コストに１を加える。 
 
例：もしも、リビアの外部のスペース内に限定補給下のアフリカ装

甲軍ＬＣＵが単独で存在すると、活性化させるために２ＯＰＳがか

かることになる（１は限定補給下のためで、１はアフリカ装甲軍で

あるため）。 

１３．４ 非補給下（ＯＯＳ）の影響 

１３．４１ ルールの概要：ＯＯＳのユニットは、ＳＲを使用でき

ない。ＯＯＳのユニットは、補充を受けることができない。それら

は、許容移動力が２に減少し（もしも、３以上を持っていたら）、機

械化ユニットは予備からの除去置き換えを除く全ての目的において

非機械化として扱われる。活性化させるためには、他のコストに代

わりユニット毎に１ＯＰＳを消費する。もしも、戦闘に参加すると、

攻撃又は防御している全友軍ユニットに左への１シフトをもたらす。

スペースを活性化させるためには、完全にコストを消費せねばなら

ず、さもなければスペース内で活性化できるユニットはない。 
  
１３．４２ 陣地：ＯＯＳのソヴィエト軍ユニットは陣地化を行え

ないが、自身のスペース内で陣地の恩恵を受け取ることはできる。

ＯＯＳの独軍又は西側連合軍のユニットは、自身のスペース内で陣

地の恩恵を受け取らない（Tobruk、西方の壁、大西洋の壁の陣地を
含む）。 
 
１３．４３ 戦闘カード：ＯＯＳの防御ユニットは、戦闘カードの

恩恵を受け取れない。 
  
１３．４４ 損耗： 
・自陣営の損耗セグメント中にＯＯＳのＳＣＵは、除去ユニット・

ボックスに置かれる。 
・ＯＯＳの非ソヴィエト軍ＬＣＵは、除去されて現行ターンの３タ

ーン先のターン記録欄上に置かれ、予備ボックスから一致するＳＣ

Ｕが取り去られて除去ユニット・ボックスに置かれる。もしも、予

備ボックス内に適切なＳＣＵが存在しなければ、そのＬＣＵはゲー

ムから永久に取り去られる。 
・ＯＯＳのソヴィエト軍ＬＣＵは、予備ボックスからの一致してい

るＳＣＵと共に除去ユニット・ボックスに置かれる（ソヴィエト軍

ＬＣＵについては、３ターンの遅延はない）。もしも、予備ボックス

内に適切なＳＣＵが存在しなければ、そのＬＣＵはゲームから永久

に取り去られる。 
 

１３．５ 補給と支配マーカー 

             損耗フェイズ中に、友軍支配下で友軍

の要塞を含まないスペースは、もしも友

軍戦闘ユニットがＯＯＳのために除去さ

れると、敵の支配下になる。 

１３．６ コーカサスの枢軸軍ユニット 

 MaikopかArmavirを通して又はBakuかBatumi経由で海上Ｓ
Ｒ連結を越えて補給をたどっている枢軸軍ＬＣＵは、活性化させる

ために追加に１ＯＰ（ユニット毎に）がかかる（スペース毎に最大

５ＯＰｓ）。 

１３．７ マルタ島 

 「ヘラクレス作戦」[Herkules] のイヴェントがプレイされる時に
マルタ島に存在する連合軍ユニットは、取り去られて除去ユニッ

ト・ボックスに置く。マルタ島スペースは、ＯＯＳの影響（もしも

ＯＯＳであると、枢軸軍に支配を与える必要性）を受けないが、も

しもマルタ島スペースに連合軍ユニットが置かれていたら、補給の

影響を被る。「ヘラクレス作戦」の影響は、もしも連合軍がマルタ島

を奪回したら無効になる。 

 

１４．補充 

１４．１ 補充ポイント 

 補充フェイズ中に、各国は自身のＲＰマーカーで総合記録欄上に

記録された補充ポイント（ＲＰ）の数を消費できる。補充ポイント

は、マップ上のユニットのステップを補充するために消費でき、又

は除去ユニット・ボックス内のユニットを再建するために使用でき

る。１ＳＣＵステップを補充するためには、１／２ＲＰがかかる。

１ＬＣＵを補充するためには、１ＲＰがかかる。除去ユニットは、

単一の補充フェイズに完全戦力に補充できる。補充フェイズ中に消
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費されなかったＲＰは失われ、蓄積することはできない。 
 
国籍の制限：英軍のＲＰは、英軍、カナダ軍、英連邦軍のステップ

を補充するためにのみ消費できる。米軍のＲＰは、米軍と自由フラ

ンス軍のステップを再建するために消費できる。独軍のＲＰは独軍

のステップを再建するためにのみ消費でき、枢軸軍のＲＰは非ドイ

ツ枢軸軍ステップを再建するためにのみ使用できる。ソヴィエト軍

のＲＰは、ソヴィエト軍のステップを補充するためにのみ使用でき

る。 

１４．２ 除去ユニット・ボックス 

 Naples、Alexandria、Cairo、Basra、Ｊ～Ｕ海岸に補給をたど
っている間に除去された西側連合軍ＬＣＵは、地中海戦域で除去さ

れたと見なされる。除去ボックスにいる間には、その状態を忘れな

いように連合軍支配マーカーを上に置く。他の補給源に補給をたど

っている間に除去された西側連合軍ＬＣＵは、北西ヨーロッパ戦域

で除去されたものと見なされる。除去されたＬＣＵがどちらの戦域

にも補給をたどれると、プレイヤーの選択で北西ヨーロッパ又は地

中海戦域のどちらかと見なされる。 
 
ＯＯＳのＬＣＵ：非補給下（13.4）で除去された西側連合軍ＬＣＵ
は、取り去られた場所にかかわらず、マーカーと共に又はマーカー

を持たずに、３ターン遅延の後に除去ボックス内に置くことができ

る。このルールの目的については、連合軍プレイヤーは補給下で除

去されたＬＣＵを、あたかも非補給下のごとく除去することを選択

できる。 
 
ＳＣＵ：西側連合軍のＳＣＵは、除去されたスペースにかかわらず、

支配マーカーでマークされない。 

１４．３ 配置の指針 

ＬＣＵ：再建されたＬＣＵは、増援のごとく母国に置くことができ

る（7.62 を参照）。再建された西側連合軍のＬＣＵは、資格を持つ
橋頭堡（ただし、英軍ユニットは米軍の橋頭堡を使用できず、逆も

また同様）、連合軍支配下のNaples、連合軍支配下で「スヘルデ河
口の掃討」[Clearing the Scheldt] イヴェントで開港されている
Antwerpにも置くことができる。 
 
ＳＣＵ：再建された除去ＳＣＵは、常に予備ボックス内に置かれる。 
 
制限： 

・北西ヨーロッパから再建された連合軍ＬＣＵは、ＡからＩ海岸の

橋頭堡又はAntwerp（使用可能であれば）に置かれなければならず、
地中海から補充されたＬＣＵは他の資格を持つ母国の完全補給源、

橋頭堡、Napoli（もしも、連合軍支配下であれば）に置くことがで
きる。 
・砂漠軍は、Basra、Alexandria、Suezにのみ再建できる。 
・アフリカ装甲軍は、Tripoli 又は Alexandria（もしも、ＯＯＳで
なければ）にのみ再建できる。 

１４．４ 補充不能ユニット 

 右上端にドットを持つユニット並びにゲームから永久に取り去ら

れたユニットは、補充できない。 

１４．５ 特別ルール 

１４．５１ ソヴィエト軍の南西正面軍：ソヴィエト

軍の南西正面軍５－３－４は、除去された時に除去ユ

ニット・ボックス内で南西正面軍３－３－３に置き換

えられる。 

１４．５２ 独軍の装甲補充制限：イヴェントのプレイによる補充

とは別に補充できる独軍装甲ステップ（ＬＣＵ又はＳＣＵ）には、

最大限度がある。「総力戦！」[Totaler krieg !] イヴェントがプレイ
される前には、独軍プレイヤーはターン毎に最大２装甲ステップを

補充できる。このレヴェルは、「総力戦！」イヴェントがプレイされ

た後のターンに開始して、３に増加する。 
 
１４．５３ 軍管区 [Wehrkreis] のＲＰ：蓄積された補充を消費
する前に、枢軸軍プレイヤーは枢軸軍支配下ではなく／又は完全補

給下ではない軍管区スペース毎に１独軍ＲＰを差し引かねばならな

い。独軍のＲＰは、０未満には減少しない。 
 
１４．５４ 任意の除去：ターンの終了フェイズ中に、連合軍プレ

イヤーは完全補給下のいずれかの英軍、フランス軍、米軍のＬＣＵ

の除去を選択できる。これらは、あたかもＯＯＳで除去されたごと

く扱われ、３ターン後のターン記録欄上に置かれる（例えば、43年
春季のターン終了フェイズに取り去られたら、44年冬季ターンに置
かれることになる）。そのターンの開始時に、それらを除去ユニッ

ト・ボックスに置き、ここで補充を経て復帰する資格を持つ。この

方法で任意に除去された連合軍ＬＣＵは、予備ボックスから一致す

るＳＣＵを取り去ることを要求されない。 
 
１４．５５ Moscow：もしも、Moscowが枢軸軍支配下にあるか、
スターリンが現在Moscowに存在しなければ、プレイされた全ての
連合軍ＲＰカードは、列記されたソヴィエト軍ＲＰの数が１だけ減

少する（４は３になり、２は１になる等）。これらの状況は、各ＲＰ

ラウンドに判定される。 

 

１５．天候 

１５．１ 春の雪解け 

 プレイヤーは、春季ターンの最初の２ラウンド中にはＯＰＳカー

ドをプレイできない。「自動的な１ＯＰＳ」、又はカードに注記され

ていない限り、ＯＰＳと重なるイヴェントを行うことはできる。 

１５．２ ４２年冬季 

 このルールの影響は、ソヴィエト連邦内でのみ適用される。 
 42 年冬季中には（「フォン・パウルスの一時停止」[von Paulus 
Pause] イヴェントがプレイされていない限り）、ソヴィエト連邦内
の全ての枢軸軍ユニットは、歩兵ユニットとして扱われる。これは、

戦闘後前進に関して機械化ユニットの能力を持たず、移動の活性化

を戦闘の活性化に転換できず、複数スペース攻撃の目的において機

械化ユニットとしてカウントしないという意味である。許容移動力

は変化せず、装甲ステップ補充の制限から除外されない（14.52）。
独軍ユニットは、以下の影響も被る。： 
 
・ソヴィエト連邦スペース内では、限定補給下となる（もしもＯＯ

Ｓでなければ）。 
・攻撃又は防御で射撃する時には、１Ｌシフトを被る。 
・陣地と「ハリネズミ防御陣地」[Hedgehog] イヴェントの退却不
可オプションを別にして、防御時に地形効果を受けない。 
・歩兵ユニットとして扱われる。 

１５．３ 冬季の侵攻作戦 

 冬季ターン中には、連合軍の侵攻作戦はＡ～Ｉ海岸には発生し得

ない。 
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１６．パルティザン 

１６．１ ルールの概要 

 連合軍プレイヤーのみがパルティザン・マーカーを

置くことができる。パルティザンは、「パルティザン」

[Partisan] イヴェントのプレイの後に、ソヴィエト連
邦、ユーゴスラヴィア、ギリシャ、トルコに置くこと 

ができる。パルティザンは、「マキ団」[Maquis] イヴェントのプレ
イの後には、フランス、イタリア、ノルウェイ、スウェーデンに置

くことができる（イタリアに置くためには、「イタリアの脱落」 [Italy 
Defects] イヴェントもプレイされていなければならない）。 

１６．２ パルティザンの配置 

 パルティザンの配置は、カード・プレイを必要としない自動的な

ラウンドとして行われる。1941～42 年には、この活性化が選択さ
れる時に１パルティザン・マーカーを置くことができ、同様に1943
～45年には２パルティザン・マーカーを置くことができる。パルテ
ィザンは、枢軸軍ユニットが占めていない枢軸軍支配下のスペース

にのみ置くことができる。いったん置かれたら、「パルティザンの掃

討」[Partisan Sweep] イヴェントのプレイ、枢軸軍がそのスペース
の支配を失う、連合軍プレイヤーがターン終了フェイズ中に取り去

ることを選択する、のいずれかによってのみ取り去られる。盤上に

同時に存在できるパルティザン・マーカーは、６枚までである。 

１６．３ パルティザンの効果 

 パルティザン・ユニットは、当該スペースへの枢軸軍ＳＲの入退

出や通過を妨げる。枢軸軍ユニットは、パルティザン・スペースを

通して限定補給のみをたどることができる。枢軸軍ユニットは、も

しも他のルートが使用可能であれば、パルティザン・スペース内に

退却できない。もしも、パルティザン・スペース内に退却を強制さ

れると、枢軸軍部隊はそのスペース内で退却を停止しなければなら

ない。パルティザン・スペース内で防御している枢軸軍ユニットは

通常の全ての防御地形特典を失う（陣地を除く）。枢軸軍ユニットが

占めていない限り、パルティザン・マーカーが存在する間には、資

源又はＶＰスペースは連合軍のものとしてカウントする。 

 

１７．中立国 

１７．１ ルールの概要 

 WWⅡ：Barbarossa to Berlin：には、米国、ヴィシー・フラン
ス、トルコ、スウェーデンの４つの中立国がある。 

１７．２ 米国 

 米国は、「ヒトラーの宣戦布告」[Hitler Declares War] 又は「フ
ランクリン・D・ルーズベルトの宣戦布告」[FDR Declares War] イ
ヴェント・カードのどちらかのプレイによって連合国陣営に参戦す

る。米国が参戦するまでは、米軍ユニットを持つ増援又は侵攻作戦

カードは増援や侵攻作戦としてプレイできない。米軍の補充は、米

国が参戦するまでは蓄積できない。もしも、米国が参戦する前に枢

軸軍の「狼群戦法」[Wolfpack] イヴェントがプレイされると、連合
軍プレイヤーは「フランクリン・D・ルーズベルトの宣戦布告」を
黄色いイヴェントとして扱うことができる。 

１７．３ ヴィシー・フランス 

 ヴィシー・フランス（仏領北アフリカを含める）は、中立の間に

はどちらの陣営にも参加できない。ヴィシー・フランスは、Ｃ～Ｕ

海岸への最初の連合軍侵攻作戦時に参戦する。ヴィシーが参戦する

時には、全てのスペースは中立に留まり、ヴィシー軍部隊は存在し

ない。この時点から、両陣営は自由にヴィシー領内（仏領北アフリ

カを含める）に進入できる。通常、中立スペース内へのＳＲは禁じ

られるが、このケースでは枢軸軍ユニットは Tunis にＳＲでき
（Syracuseを経由して）、MarseillesにＳＲできる（ヴィシー・フ
ランス本国内の中立スペースは、ユニットが通過すると枢軸軍支配

下になる）。 

１７．４ トルコとスウェーデン 

 トルコとスウェーデンは、どちらかの陣営がその国に進入を試み

る時に参戦する。トルコやスウェーデンに宣戦布告するためには、

単にラウンドの開始時にそれを宣言する。ここで、他方のプレイヤ

ーは、ルール 20 のセットアップに指定されたその国家のユニット
を配置して操る。トルコ軍とスウェーデン軍のユニットは、自国内

では常に完全補給下である。これらは決して自国を離れられないが、

外部を攻撃することはできる。もしも、参戦状態にあれば、トルコ

はＲＰイヴェントのプレイにかかわらずターン毎に２ＲＰを獲得す

る。スウェーデンのＲＰはない。トルコ軍ＬＣＵは、Ankara 又は
Istanblに補充できる。スウェーデン軍ユニットは、補充できない。 

 

１８．資源 

１８．１ ルールの概要 

 鉱山と油田の２タイプの資源がある。これらの資源スペースの支

配は、枢軸軍と連合軍の両プレイヤーの手札枚数に影響する。 

１８．２ 鉱山 

 もしも、戦略カード引きフェイズ中に、連合軍プレイヤーが両方

の鉱山スペースを支配していると、枢軸軍の手札規模が１枚減少す

る。もしも、「カサブランカ会談」[Casablanca] イヴェントがプレ
イされており、しかもスウェーデンが中立であれば、このルールに

ついてはスウェーデン内の鉱山スペースは連合軍支配下にあるもの

と見なされる。 

１８．３ 油田 

枢軸軍：もしも、枢軸軍プレイヤーが完全補給下の油田スペースを

１箇所も支配していなければ、手札規模が１枚減少する。もしも、

枢軸軍プレイヤーが２箇所以上の完全補給下の油田スペースを支配

していると、手札規模が１枚増加する（最大８枚まで）。全３箇所の

油田スペースを支配していることによる特典はない。 
 
連合軍：もしも、連合軍プレイヤーが１箇所の油田スペースのみを

支配していると、手札規模が１枚減少する。もしも、油田スペース

を１箇所も支配していなければ、手札規模が２枚減少する。もしも、

全３箇所の油田スペースを支配していると、手札規模は１枚増加す

るが、決して８枚を超えられない。 
 
ノート：枢軸軍の手札規模は、決して５枚未満に落ちない。ただし、

ターン16～18には２枚未満に落ちない（7.7）。 

 

１９．各国の制限 

１９．１ ハンガリー 

 ハンガリー軍ユニットは、決してルーマニアに進入できない。ハ
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ンガリー第３軍は、ハンガリー国内から離れられない。ハンガリー

軍ユニットは、ハンガリー、ソヴィエト連邦、ユーゴスラヴィア内

でのみ活動できる。 

１９．２ ルーマニア 

 ルーマニア軍ユニットは、ルーマニア、ソヴィエト連邦、ユーゴ

スラヴィア内でのみ活動できる。 

１９．３ ブルガリア 

 ブルガリア軍ユニットは、ギリシャ、ブルガリア、トルコ、ユー

ゴスラヴィア内でのみ活動できる。 

１９．４ イタリア 

 イタリア軍ユニットは、イタリア／シシリー、ユーゴスラヴィア、

アルバニア、ギリシャ、トルコ、チュニジア、アルジェリア、リビ

ア、エジプト、パレスティナ、シリア、イラク、トランスヨルダン

内でのみ活動できる。例外：イタリア第８軍のみは、ソヴィエト連

邦内で活動できる。もしも、軍団に置き換えられると、その軍団は

ソヴィエト連邦内で活動できるが、そこに留まる必要はない。 

１９．５ ドイツ 

 独軍ＬＣＵは、「枢軸」[Achse] イヴェントがプレイされるまでは、
イタリア／シシリー内のBologna～La Speziaの南では活動できな
い。プレイヤー補助カード上の「枢軸」に関する注記もLivornoで
はなくLa Speziaと読むこと。 

１９．６ スーゴスラヴィア 

 ユーゴスラヴィア・パルティザン軍は、ユーゴスラヴィアとそこ

から１スペース以内でのみ活動できる。常に補給下である。もしも、

ユーゴスラヴィア・パルティザン軍が除去されても、予備にユーゴ

スラヴィア軍団が置かれないため、これに置き換えられない。もし

も、「ティトー」[Tito] イヴェントがプレイされていると、ソヴィエ
ト軍ユニットは自身の移動をユーゴスラヴィア内で終了できないが、

自由に移動して補給をたどることができる。ソヴィエト軍ユニット

は、ユーゴスラヴィアに隣接するスペースからユーゴスラヴィア内

の枢軸軍ユニットを攻撃でき、しかも（もしも、戦闘に勝つと）ユ

ーゴスラヴィア内に戦闘後前進できる。「ティトー」がプレイされた

後には、連合軍ユニットを含まないユーゴスラヴィア内の連合軍支

配下のスペースは、損耗セグメント中にＯＯＳになることで枢軸軍

の支配に変換されることはない（13.5の例外）。 

１９．７ 英国 

 英第１軍は、「スレッジハンマー作戦」[Sledgehammer] 侵攻カ
ードのプレイを通してプレイに投入されない限り、マルタ島、仏領

北アフリカ、リビア、エジプト内でのみ活動できる。 

１９．８ イランとイラク 

 どちらの陣営についても、イランやイラクへの進入や通過に関す

る移動制限はない。 

１９．９ ソヴィエト連邦 

 ソヴィエト軍ユニットは、エジプト、リビア、アルジェリア、チ

ュニジア、パレスティナ、シリア、トランスヨルダンには進入でき

ない。英軍、米軍、自由フランス軍ユニットは、ソヴィエト連邦に

進入できない。 

 

 

２０．０ キャンペーン・シナリオ 

２０．１ ゲームの長さ 

 キャンペーン・シナリオは、ターン１（June41）に開始して、タ
ーン18（45年夏季）又は自動的勝利（5.3）で終了する。 

２０．２ セットアップ 

 連合軍プレイヤーが最初にセットアップする。括弧付きのユニッ

ト、例えば [ 第１軍 ] は、減少状態でセットアップされる。 
 

連合軍のセットアップ 

英軍 

Basra：      １個英軍 [ 軍団 ] 
Alexandria：    １個英連邦軍 [ 軍団 ] 
Cairo：      １個英連邦軍 [ 軍団 ] 
Buq Buq：     １個英軍軍団、１個英連邦軍軍団 
Tobruk：      陣地１、１個英連邦軍軍団 

ソヴィエト連邦 

13個軍       Courland、Riga、Vitebsk、Smolensk、 
          Brest-Litovsk、Pinsk、Kovel、Kolomyja、 
        Tarnopol-Rovno、Chernovitsi、 

Dnepropeterovsk、Sevastpol、Odessa 
に各１個 

Lenigrad：     レニングラード ( Leningrad) 正面軍 
Kaunus：      北西 (Northwest) 正面軍 
Bialystok：     レヴェル１陣地、西方 (West) 正面軍 
Lwow：        レヴェル２陣地、南西(Southwest) 正面軍

（機械化） 
Gomel：       中央 (Central) 正面軍 
Mozhaisk：     予備 (Reserve) 正面軍 
Armavir：      コーカサス(Caucasus) 正面軍 
Kisinev：      レヴェル１陣地、南方(South) 正面軍 
Moscow：      スターリン(Stalin) 
予備ボックス：    ５個軍 
 

枢軸軍のセットアップ： 

イタリア 

10個軍団       Genoa、Trieste、Naples、Palermo、 
            Taranto、Zagreb、Albania、Tripoli、 
            Benghazi、Gazalaに各１個 
Bir Hacheim：     １個機械化 [ 軍団 ] 
 

ハンガリー 

Budapest：       第３軍 
Belgrade：       １個軍団 
Cluj：          １個軍団 
 

ブルガリア 

３個軍団        Sofia、Plovdiv、Salonikaに各１個 
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ルーマニア 

Yassi：         第３軍 
Galatz：          第４軍 
Bucharest：       １個軍団 
予備ボックス：     ２個軍団 
 

ドイツ 

Saar：         西方の壁 レヴェル１陣地 
Stuttgart：       西方の壁 レヴェル１陣地 
10個軍団        Brest、Holland、Trondheim、Bergen、

Oslo、Belgrade、Athens、Crete、 
             Masurian Lakes、Slovakia 

に各１個 
占領下のフランス：   [ 第１軍 ]、[ 第７軍 ] （スタック不可） 
Vienna：         [ 第２軍 ]、１個装甲軍団 
Memel：        第16軍、第18軍、第４装甲軍 
Insterberg：       第３装甲軍、第９軍 
Warsaw：        第４軍、第２装甲軍、１個軍団 
Lublin：        第６軍、第１装甲軍 
Tarnow：        第17軍 
Yassi：                 [ 第11軍 ] 
Hellfire Pass：          １個装甲軍団 
予備ボックス：     ４個軍団、４個装甲軍団 
 

中立国のセットアップ 

スウェーデン 

Stockholm：      第１軍 
予備ボックス：     １個軍団 
 

トルコ 

Istanbul：       第１軍 
Ankara：         第２軍 
２個軍団：       トルコ国内のどこか 
予備ボックス：     ２個軍団 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

選択ルール 

デザイナーズ・ノート：以下のルールは選択で、ゲームのバラ

ンスを助けることを意図している。必要に応じて使用するこ 
と。いくつかの追加ルールのコストで、より「歴史的な」競技

を望むプレイヤー諸氏は、全ての使用を考慮すべきである。 

枢軸軍に有利 

・（7.62）1941 年には、連合軍はイヴェント＃２と＃24 のど
ちらか１枚のみをプレイできる。 
・（7.62）「米軍の増強」がいつプレイされているかにかかわら
ず、42年夏季の前に連合軍は侵攻作戦を行えない。 
・（15.4）「陽光に満ちたイタリア」：秋季と冬季のターン中に
は、Naplesは連合軍の限定補給源と見なされる。 

連合軍に有利 

・（15.5）泥将軍：1941年秋季のラウンド２と３には、ソヴィ
エト連邦内のドイツ軍装甲ユニットは許容移動力が３に減

少し、１スペースのみ戦闘後前進できる（通常の機械化の前

進ルールを使用する）。これらのラウンドには、それでも機

械化ユニットとして扱われる。 
 

        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
WWⅡ：Barbarossa to Berlin [2006 GMT Games,LLC]
(version 1.3) 
[翻訳：松谷健三 2009.8.22] 
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タイプ：ＣＣ＝戦闘カード、Ｄ＝二重アクション・カード、ｄ＝も

しも、スターリンがMoscowにいれば二重アクション・カード。他
の全てのカードは、通常のイヴェント・カード。 
 
カード＃ ＯＰ値 タイプ イヴェント 
 

連合軍電撃戦カード 
１． ４     「トーチ作戦」*：「米軍の増強」の後にプレイ

する。橋頭堡：連合軍と米軍の海岸：K～L、S  
英 [ 第１軍 ]、２個米軍団。「スレッジハンマ
ー作戦」の後にプレイ不可。 

２． ４     「ソヴィエト軍の増援」*：Don、Stalingrad、
Stepp、Voronezh正面軍を配置。予備ボックス
に４個軍を配置。 

３． ２  ｄ  「シュタヴカ」：このターンのソヴィエト軍の

命令を無効にする。 
４． ４     「ソヴィエト軍の増援」*：第１～６戦車軍を

ＬＣＵのごとくマップ上に配置。「工業疎開」

の４ターン以降後にプレイ。 
５． ４     「英軍の増援」*：Alexandria、Cairo、Basra

に砂漠軍を配置。予備ボックスに１個英連邦軍

団を配置。以降のターンに英第８軍（カード21）
のプレイを認める。 

６． ４     「FDR の宣戦布告」*：「狼群戦法」がプレイ
されていたら、黄色いイヴェント・カードと見

なされる。41年夏季の後にプレイ可。米国が参
戦する。「米軍の増強」のプレイを認める。 

７． ５  ｄ  「工業疎開」*：４ターン後にソヴィエト戦車軍
の増援（カード４）のプレイを認める。８ター

ン後に開始して、連合軍の手札に１枚追加。も

しも、Moscowが枢軸軍ユニットに占められて
いたらプレイ不可。 

８． ２ ＣＣ  「陣地化ボックス」：砂漠スペース内で防御して
いる連合軍ユニットに＋１DRM。 

９． ４     「米軍の増強」*：米国参戦後（「ヒトラーの宣
戦布告」又は「FDRの宣戦布告」）のいずれか
のターンにプレイ可。以降のターンに「連合軍

の侵攻作戦」、「米第８空軍」、「米軍の増援」、「英

第８軍」（カード21）のプレイを認める。 
10． ２ ＣＣ  「NKVD の士気高揚」：防御しているソヴィエ

ト軍ユニットに＋１DRM。 
11． ３     「ゾルゲ」*：「シベリア軍」のプレイを認める。

２つのソヴィエト軍スペースに移動／戦闘マ

ーカーを置くことができる。 
12． ３      「爆撃機軍団」：次の戦略カード引きフェイズ

に、枢軸軍の手札量が２枚減少する。44年秋季
の前に、イヴェントとしてアクション・ラウン

ド１～５のみにプレイ可。 
13． ３  ｄ  「シベリア軍」*：「ゾルゲ」の後にプレイ可。

第１～５打撃軍をＬＣＵのごとくマップ上に

配置。 
14． ５    「武器貸与法」*：後のターンにソヴィエト軍機

械化正面軍（カード 31、37、39）のプレイを
認める。 

15． ３  Ｄ  「カサブランカ会談」*：連合軍がOranとAlgier、
あるいはSyracuseを支配し、しかもリビア又 
はエジプトに枢軸軍支配下のスペースがなけ

れば、プレイ可。VP の目的においては、全て
の中立スペースを連合軍のものとして扱う。

（現在中立の VPスペース毎に１VPを差し引
く。） 

16． ５     「スレッジハンマー作戦」*：「米軍の増強」の
後にプレイ。橋頭堡：連合軍・海岸：Ａ～Ｂ、

Ｄ・ [ 英第１軍 ]、２個米軍団。「トーチ作戦」
の後にプレイ不可。 

17． ２ ＣＣ 「ジューコフ」：ソヴィエト軍の攻勢又は防御射
撃に＋１DRM。 

18． ２ ＣＣ 「Ｔ－３４」：ソヴィエト軍機械化ユニットの攻
勢又は防御射撃に＋１DRM。 

19． ３     「パルティザン」*：ソヴィエト連邦、ギリシャ、
アルバニア、ユーゴスラヴィア内にパルティザ

ン・マーカーの配置を認める。ただちに１枚の

パルティザン・マーカーをプレイ可。 
20． ２ ＣＣ 「空挺降下」：攻勢射撃に＋１DRM。ターン毎に

一度のみ使用可。 
21． ４    「英軍の増援」*：「米軍の増強」がプレイされた

後のターンにプレイ。砂漠軍（マップ上に完全

補給下でいなければならない）を第８軍に置き

換える。プレイから砂漠軍を取り去る。 
22． ５  Ｄ 「ウラヌス作戦」：このラウンドの全ソヴィエト

軍の攻撃に＋１DRM。春の雪解けの間にはプ
レイ不可。 

23． ３    「スヘルデ河口の掃討」*：連合軍がAntwerpを
支配していればプレイ可。連合軍に Antwerp
補給の使用を認める。 

24． ３    「ソヴィエト軍の増援」*：Bryansk、kalinin、
Volkhov正面軍を配置。予備ボックス内に３個
軍を配置。 

25． ５  Ｄ 「エニグマ」：枢軸軍プレイヤーは、自身の手札
を連合軍プレイヤーに見せねばならない。連合

軍が大ドイツのいずれかのスペースを支配し

ているとプレイ不可。春の雪解けの間はプレイ

不可。      
 
連合軍総力戦カード 

26． ５    「英軍の増援」*：第１カナダ軍を配置。予備ボ
ックス内に英連邦軍団を配置。 

27． ２    「イタリアの脱落」*：連合軍がイタリアと／又
はシシリー内の少なくとも４スペースを支配

した後にプレイ可。ゲームから全イタリア軍ユ

ニットを取り去る。枢軸軍ユニットによって占

められていないイタリアと／又はシシリー内

の全スペースは、連合軍のものになる。 
28． ２    「米第８空軍」：「米軍の増強」の後にプレイ。次

の戦略カード引きフェイズに枢軸軍の手札規

模が２枚減少。「FW-190」によって無効にされ
ると１VP を加算。「P-51 ムスタング」のプレ
イの前に、連合軍のアクション・ラウンド１～

５のみにプレイ可。 
29． ３  Ｄ 「ルーマニアの脱落」*：ソヴィエト軍が少なく

ともルーマニアの１スペースを支配している

とプレイ可。ゲームから全ルーマニア軍ユニッ

トを取り去る。枢軸軍ユニットによって占めら

れていないルーマニア内の全スペースは、連合

軍のものになる。予備ボックス内に１個ソヴィ

エト軍の軍を配置。「ブルガリアの脱落」のプ

レイを認める。 
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30． ２  Ｄ 「ブルガリアの脱落」*：「ルーマニアの脱落」の
後にプレイ。ゲームから全ブルガリア軍ユニッ

トを取り去る。枢軸軍ユニットによって占めら

れていないブルガリア内の全スペースは、連合

軍のものになる。予備ボックス内に１個ソヴィ

エト軍の軍を配置。 
31． ４  Ｄ 「ソヴィエト軍の増援」*：「武器貸与法」の後に

プレイ。完全補給下の４つの２ステップ３－３

－３正面軍を第１～第４ウクライナ正面軍に

置き換える。置き換えられた正面軍は、ゲーム

から取り去られる。置き換えの後にＯＰＳが消

費される。春の雪解けの間はプレイ不可。      
32． ５  Ｄ 「第Ⅸ戦術空軍」：「P-51 ムスタング」の後、春

季／夏季のみにプレイ。このラウンドの英／米

軍の全攻撃に＋１ＤＲＭ。 
33． ５    「オーヴァーロード作戦」*：「米軍の増強」の後

にプレイ。橋頭堡：英軍＆米軍、又は１連合軍・

海岸：Ａ～Ｉ・英第２軍、米第１軍、予備ボッ

クス内に１個英軍団、２個米軍団を配置。ター

ン 13 の前又は「ラウンド・アップ作戦」の後
にはプレイ不可。 

34． ５    「ハスキー作戦」*：「米軍の増強」の後にプレイ。
橋頭堡：英軍＆米軍、又は１連合軍・海岸：Ｎ

～Ｓ、Ｕ・[ 英第８軍 ]、[ 米第７軍 ]、予備ボ
ックス内に１個米軍団を配置。 

35． ５  Ｄ 「バグラチオン作戦」*：ソヴィエト軍の全攻撃
に＋１ＤＲＭと、このラウンドのソヴィエト軍

の攻撃に対する枢軸軍の全退却不可オプショ

ンを無効にする。春の雪解けの間にはプレイ不

可。 
36． ３    「対潜水艦戦の勝利」*：「狼群戦法」の未来のプ

レイを無効にする。１ＶＰを差し引く。 
37． ４  Ｄ 「ソヴィエト軍の増援」*：「武器貸与法」の後に

プレイ。完全補給下の３つの２ステップ３－３

－３正面軍を第１～第３バルト正面軍に置き

換える。置き換えられた正面軍は、ゲームから

取り去られる。置き換えの後にＯＰＳが消費さ

れる。春の雪解けの間はプレイ不可。 
38． ３    「米軍の増援」*：米第15軍を配置。予備ボック

ス内に１個米軍団を配置。 
39． ５  Ｄ 「ソヴィエト軍の増援」*：「武器貸与法」の後に

プレイ。完全補給下の３つの２ステップ３－３

－３正面軍を第１～第３白ロシア正面軍に置

き換える。置き換えられた正面軍は、ゲームか

ら取り去られる。置き換えの後にＯＰＳが消費

される。春の雪解けの間はプレイ不可。 
40． ３    「米軍の増援」*：米第３軍を配置。予備ボック

ス内に１個米軍団を配置。 
41． ３    「米軍の増援」*：米第９軍を配置。予備ボック

ス内に１個米軍団を配置。 
42． ３    「ティトー」*：パルティザン・マーカーを持ち、

枢軸軍ユニットがいないユーゴスラヴィア内

のいずれかのスペースに、ユーゴスラヴィア・

パルティザン軍（ＹＰＡ）ＬＣＵを配置。 
43． ３    「ストラングル作戦」*：「オーヴァーロード作戦」

の前にプレイされると、黄色いイヴェント・カ

ードと見なされる。「P-51ムスタング」の後に
プレイされる。以後、フランス国内の枢軸軍ユ

ニットは限定補給下となり、枢軸軍はフランス

国内でＳＲ不可。 
44． ２    「サンダークラップ作戦」*：「ヤルタ会談」の後

にプレイ。枢軸軍の現在の手札から無作為に１

枚を捨て札する。 
45． ４    「アヴァランチ作戦」*：「米軍の増強」の後にプ

レイ。橋頭堡：連合軍・海岸：Ｎ～Ｓ、Ｕ・[ 米
第５軍 ]、予備ボックス内に１個英軍団を配置。
米第７軍がマップ上にあるとプレイ不可。 

46． ３    「シングル作戦」*：「オーヴァーロード作戦」の
前にプレイされると、黄色いイヴェント・カー

ドと見なされる。「米軍の増強」の後にプレイ。

橋頭堡：連合軍・海岸：Ｋ～Ｕ・１個米軍団、

１個英軍団。米第７軍がマップ上にあるとプレ

イ不可。 
47． ２  Ｄ 「三巨頭会談」*：アフリカ、シリア、ペルシャ、

イラクに枢軸軍支配下のスペースがなければ、

「カサブランカ会談」の後にプレイ。１ＶＰを

差し引く。 
48． ２    「爆破計画」（ヒトラー暗殺計画）*：枢軸軍プレ

イヤーは、現在の手札から無作為に１枚を捨て

札しなければならない。今や枢軸軍は、ヒトラ

ー命令を無効にするためにユニット毎（スペー

ス毎ではない）に１ＶＰを払わねばならない。 
49． ２    「マキ団」*：フランス、ノルウェイ、スウェー

デン、イタリア（「イタリアの脱落」の後）内

にパルティザン・マーカーの配置を認める。た

だちに１枚のパルティザン・マーカーをプレイ

可。 
50． ４    「ラウンド・アップ作戦」*：「米軍の増強」の後

にプレイ。橋頭堡：英軍と米軍・海岸：Ａ～Ｂ、

Ｄ～Ｅ・[ 英第２軍 ]、[ 米第１軍 ]、予備ボッ
クス内に１個英軍団、２個米軍団を配置。「オ

ーヴァーロード作戦」の後にはプレイ不可。 
51． ２  Ｄ 「ヤルタ会談」*：連合軍がソヴィエト連邦内の

全ＶＰスペースと大ドイツ内の１つ以上のＶ

Ｐスペースを支配しているとプレイ。このラウ

ンドの対米軍の全独軍の退却不可オプション

を無効にする。「サンダークラップ作戦」を認

める。１ＶＰを差し引く。 
52． ４    「アンヴィル・ドラグーン作戦」*：「オーヴァー

ロード作戦」の後に（侵攻作戦として）プレイ

されると、黄色いイヴェント・カードと見なさ

れる。「米軍の増強」の後にプレイ。橋頭堡：

連合軍・海岸：Ｊ・[ 米第７軍 ]、[ 自由フラン
ス第１軍 ]、予備ボックス内に１個米軍団、１
個自由フランス軍団を配置。「ラウンド・アッ

プ作戦」又は「オーヴァーロード作戦」の後に

プレイ可。 
53． ４    「Ｐ－５１ムスタング」*：「オーヴァーロード作

戦」の前にプレイされると、黄色いイヴェン

ト・カードと見なされる。「FW-190」の未来の
プレイを無効にする。「ストラングル作戦」と

「第Ⅸ戦術空軍」のプレイを認める。 
54． ２    「フィンランドの撤退」*：ソヴィエト軍が

Leningrad、Tallinn、Riga を完全補給下で
支配していると、１ＶＰを差し引く。 

55． ５  Ｄ  「パットン」：米第３軍は、最初の攻撃が完了
した後に２番目の攻撃を行うことができる。

２番目の戦闘後には、最大２スペース前進可。   
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カード＃ ＯＰ値 タイプ イヴェント 
 

枢軸軍電撃戦カード 
１．  ５    「バルバロッサ作戦」*：ターン１にのみプレ

イ。枢軸軍が占めるいずれかのスペース内（複

数国籍スペースを含む）に、５枚の戦闘マーカ

ーを配置。このラウンドのソヴィエト軍ユニッ

トに対する独軍の全攻撃に＋１DRM。ターン
全体について、ソヴィエト軍陣地の退却不可オ

プションと防御側の１R効果を無効にする。「フ
ォン・パウルスの一時停止」がプレイされてい

たら、プレイ不可。 
２．  ４   「フォン・パウルスの一時停止」*：ターン１に

のみプレイ。枢軸軍が占めるいずれかのスペー

ス内（複数国籍スペースを含む）に４枚の戦闘

マーカーを配置。このラウンドについて、ソヴ

ィエト軍陣地の退却不可オプションを無効に

する。枢軸軍は、ターン２のラウンド５の前に、

２連続して１ＯＰＳのラウンドを行わねばな

らない。これらのラウンド中には、対ソヴィエ

ト軍の戦闘は不可。42年冬季の影響を無効にす
る。「バルバロッサ作戦」がプレイされていた

ら、プレイ不可。 
３． ２  Ｄ 「ＯＫＨの協議」*：VP罰則なしで「タイフーン

作戦」のプレイを認める。「タイフーン作戦」

がイヴェントとしてプレイされていたら、プレ

イ不可。 
４． ４    「タイフーン作戦」*：枢軸軍が占めるいずれか

のスペース内（複数国籍スペースを含む）に、

４枚の戦闘マーカーを配置。このラウンドのソ

ヴィエト軍ユニットに対する独軍の全攻撃に

＋１DRM。枢軸軍の Moscow 攻撃を認める。
「OKH の協議」がプレイされていない限り－
１ＶＰ。 

５． ４  Ｄ 「グデーリアン装甲集団」：「ヒトラーの指揮権掌

握」の後にはプレイ不可。第２装甲軍は、この

ラウンドの全攻撃が完了した後に２回目の攻

撃を行うことができる。この２回目の戦闘の後

には、１スペースのみ前進可。春の雪解けの間

にはプレイ不可。 
６． ４  Ｄ 「装甲補充」*：補給下のいずれか３つの減少戦

力装甲ユニット（軍又は軍団）を完全戦力面に

返す。影響下の装甲ユニットを含んでいるスペ

ースは、このラウンドには活性化不可。春の雪

解けの間にはプレイ不可。 
７． ５    「ハリネズミ防御陣地」*：ソヴィエト連邦内で

独軍の軍を持つ完全補給下スペース内に、レヴ

ェル１の陣地マーカーを３枚置く。このターン

には、ソヴィエト連邦内の全独軍ユニットが退

却不可オプションを使用可。 
８． ２    「ヒトラーの宣戦布告」*：41年夏季の後にプレ

イ可。１VPを加算。米国が参戦。連合軍の「米
軍の増強」カードのプレイを認める。 

９． ４    「ヒトラーの指揮権掌握」*：「総力戦」、「ブラウ
作戦」、「ツィタデレ作戦」、「ラインの守り作戦」

イヴェントのプレイを認める。「グデーリアン

装甲集団」のプレイを妨げる。枢軸軍の命令表

に＋２DRM。 
10． ２ ＣＣ 「砂漠の狐」：砂漠スペース内を攻撃又はそこで 

防御している独軍装甲ユニット（又は複数のユニ 
ッと）に＋１DRM。 

11． ３    「イタリア海軍の封鎖突破」：このターンには、
枢軸軍ユニットはＳＲラインを越えて Tripoli
／Tunisまで完全補給をたどることができる。
１枚の戦闘又は移動マーカーを配置可。 

12． ３  Ｄ 「ノルトリヒト作戦」*：枢軸軍ユニットは、
Lennigradを攻撃可。枢軸軍ユニットは、この
ラウンドにはLennigradのみを攻撃可。春の雪
解けの間にはプレイ不可。 

13． ３  Ｄ 「クリミア戦」*：Sevastopolに対する１攻撃に
ついて、ソヴィエト軍要塞の戦闘効果を無効に

する。 
14． ５    「ブラウ作戦」*：「ヒトラーの指揮権掌握」の後

にプレイ可。枢軸軍が占めるいずれかのスペー

ス内（複数国籍スペースを含む）に、５枚の戦

闘マーカーを配置。このラウンドのソヴィエト

軍ユニットに対する独軍の全攻撃に＋１DRM。
枢軸軍ユニットは、Stalingrad、Maikop、
Armavirを攻撃可。 

15． ３    「狼群戦法」：次の戦略カード引きフェイズに、
連合軍の手札規模が２枚減少する。「対潜水艦

戦の勝利」の後には、プレイ不可。 
16． ５    「シュペーア」*：第５装甲軍と第６SS装甲軍並

びに「国家総動員」イヴェントのプレイを認め

る。「総力戦」の後には、プレイ不可。 
17． ２    「バンザイ！」*：41年秋季の後にプレイ。連合

軍プレイヤーはマップ、予備ボックス、除去ユ

ニット・ボックスの順番で、２個英連邦軍団を

取り去る。 
18． ２ ＣＣ 「悪魔の園」*：１防御戦闘について、砂漠スペ

ースを山岳スペースとして扱う。 
19． ３  Ｄ 「ルフトヴァッフェ補給」*：１スペース内のＯ

ＯＳ枢軸軍ユニットの上にルフトヴァッフェ

補給マーカーを配置。そのスペース内のユニッ

トは、このターンの防御と損耗についてのみ限

定補給下となる。 
20． ２    「カムフューバー防衛線」：このターンにプレイ

された「爆撃機軍団」の影響を無効にする。タ

ーン14の後には、プレイ不可。 
21． ５    「ヘラクレス作戦」*：マルタ島に枢軸軍支配マ

ーカーを配置。海上によって Tolopoli／Tunis
まで完全補給をたどることができる。連合軍が

Benghazi又はAlgiersを支配していると、プレ
イ不可。これらのスペースの実際の占拠は要求

されない。  
22． ４    「独軍の増援」*：Tripoliにアフリカ装甲軍を配

置。リビア／エジプト内で補給下の１個装甲軍

団を取り去り、予備ボックスへ。 
23． ４    「枢軸衛星国」*：枢軸軍がKievとOdessaを補

給下で支配しているとプレイ可。イタリア第８

軍をOdessaへ、ハンガリー第２軍をKievへ。  
24． ３    「独軍の増援」*：予備ボックス内に１個装甲軍

団と１個SS装甲軍団を配置。 
25． ４  Ｄ 「シュトゥーカ」：1941～43年の夏季と秋季ター

ンにのみプレイ可。このラウンドの独軍の対ソ

ヴィエト軍ユニットへの全攻撃に＋１DRM。 
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枢軸軍総力戦カード 
26． ５   「総力戦！」*：「ヒトラーの指揮権掌握」の後にプ

レイ。枢軸軍のVPが11＋であれば、20VPを加
算。枢軸軍は、もはや自動的勝利では勝てない。

装甲補充限度が３に増加。 
27． ３   「ツィタデレ作戦」*：「ヒトラーの指揮権掌握」の

後にプレイ。枢軸軍が占めるいずれかのスペース

内に２枚の戦闘マーカーを配置。ソヴィエト軍の

防御射撃に＋２DRM。このラウンドに、独装甲
軍が戦闘後前進で複数のＬＣＵに占められたソヴ

ィエト連邦内のスペースを確保したら、１VP を
加算。そのような前進が行われなかったら１VP
を差し引く。 

28． ２ Ｄ 「スコルツェニイ」（ムッソリーニ救出作戦）*：「枢
軸」のプレイ又は連合軍のRome占領の後にプレ
イ。１VPを加算。 

29． ２   「ＦＷ－１９０」：このターンにプレイされた「米
第８空軍」の影響を無効にする。１VP を加算。
「P-51ムスタング」の後にはプレイ不可。「米第
８空軍」が同じターンにプレイされた場合のみプ

レイ可。 
30． ２ ＣＣ 「ケッセルリンク」：イタリア／シシリー内の独軍

ユニットの防御射撃に＋１DRM。 
31． ４ Ｄ 「枢軸」*：連合軍のMessina支配又はＭ、Ｏ、Ｒ、

Ｔ海岸への侵攻作戦の後にプレイ。いまや、独軍

ＬＣＵは、イタリア／シシリーの Bologna／La 
Spezia の南で活動可。「スコルツェニイ」のプレ
イを認める。 

32． ５   「独軍の増援」*：[ 第 10軍 ]と[ 第 14軍 ] を配
置。予備ボックス内に２個軍団を配置。 

33． ５   「独軍の増援」*：[ 第 15軍 ]と[ 第 19軍 ] を配
置。予備ボックス内に２個軍団を配置。 

34． ５   「独軍の増援」*：第８軍を配置。予備ボックス内
に１個軍団を配置。 

35． ５   「独軍の増援」*：「シュペーア」の後にプレイ。[ 第
５装甲軍 ] を配置。予備ボックス内に１個装甲軍
団を配置。 

36． ５   「独軍の増援」*：「シュペーア」の後にプレイ。第
６SS装甲軍を配置。予備ボックス内に１個SS装
甲軍団を配置。 

37． ４   「独軍の増援」*：第１降下猟兵軍を配置。 
38． ３   「大西洋の壁」*：Ａ～Ｉ海岸に連結するいずれか

２スペース内に、レヴェル１の大西洋の壁を配置。

「ラウンド・アップ作戦」又は「オーヴァーロー

ド作戦」の後には、プレイ不可。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

39． ５   「東方の壁」*：ソヴィエト連邦内で補給下の独軍
の軍を含んでいるいずれか３スペースに、レヴェ

ル１の陣地を配置。 
40． ３   「対パルティザン掃討戦」：２枚のパルティザン・

マーカーを取り去る。 
41． ３ ＣＣ 「パンター」：独軍装甲ユニットによる攻勢又は防

御射撃に＋１DRM。 
42． ３ ＣＣ 「ティーガー」：独軍装甲ユニットによる防御射撃

に＋１DRM。 
43． ３ ＣＣ 「パンツァーファウスト」*：戦闘を解決する前に、

攻撃している１ソヴィエト軍機械化ユニッが１ス

テップ損失を受ける。 
44． ２ ＣＣ 「国民突撃隊」*：大ドイツ内でいずれかのスペー

スの防御射撃に＋１。 
45． ４   「報復兵器」*：１VPを加算。 
46． ３ Ｄ 「マンシュタイン」*：このターンの枢軸軍のいか

なる命令も無効にする。 
47． ２ ＣＣ  「モーデル」：独軍ユニットの防御射撃に＋１DRM。 
48． ２ ＣＣ 「ハインリーチ」：攻撃側のソヴィエト軍に対する

独軍ユニットの防御射撃に＋１DRM。 
49． ２ ＣＣ  「ヴァイクス」*：ソヴィエト軍ユニットに対する

独軍ユニットの攻勢射撃に＋１DRM。 
50． ４  Ｄ  「東方外国軍課」*：連合軍プレイヤーは、手札に 

ある以下のカードを明らかにせねばならない。カ 
ード：２～４、13、17、24、31、37、39。ター 
ン終了時に、未プレイのカードを明らかにしなけ 
ればならない。春の雪解けの間にはプレイ不可。 

51． ２   「対パルティザン掃討戦」：２枚のパルティザン・
マーカーを取り去る。 

52． ４   「国家総動員」*：「シュペーア」の後でターン 15
の前にプレイ。減少状態の３個装甲軍を完全戦力

面に返す。枢軸軍は、次のターンに自動的に７枚

の手札を持つ。次のターンから開始して、除去さ

れた装甲ユニットは再建不可。 
53． ４   「ラインの守り作戦」*：「ヒトラーの指揮権掌握」

の後の秋季／冬季ターンにプレイ。枢軸軍が占め

るいずれかのスペース内（複数国籍スペースを含

む）に、４枚の戦闘マーカーを配置。このラウン

ドの５装甲軍と第６SS 装甲軍の非ソヴィエト軍
ユニットに対する攻撃に＋２DRM。 

54． ２    「総統地下壕」*：「国家要塞」の後にはプレイ不
可。Berlinにレヴェル１の陣地を配置。 

55． ３    「国家要塞」*：「総統地下壕」の後にはプレイ不
可。Munich に国家要塞補給マーカーを配置。全
ての目的において、通常の枢軸軍補給源としてカ

ウントする。 
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解 

カード 

・「グデーリアン装甲集団」と「パットン」の両方は、２回目の攻撃

を認める。２回目の攻撃を行うためには、最初の攻撃が（それぞれ）

第２装甲軍又は米第３軍によって行われていなければならない。ど

ちらも、活性化の瞬間に影響下のユニットが限定又は完全補給下で

あることを要求される。 
 
・ＯＯＳの装甲ユニットは、「装甲補充」カードを使用して補充を受

け取れない。 
 
・臨時の黄色いイヴェント・カード（黄色いボックスを持たず、ル

ールが一定の状況の下で黄色いイヴェントとしてプレイすることを

認めるカード）は、黄色いイヴェント・カードのごとく春の雪解け

の間にはプレイできないが、他の点では通常にプレイできる。 
 
・攻撃を要求しないイヴェントは、たとえイヴェントの目標がすで

にプレイヤーによって支配されていてもプレイできる。例えば、「ク

リミア戦」は、たとえSevastopolがすでに枢軸軍の支配下にあって
も、枢軸軍プレイヤーによってイヴェントとしてプレイできる。 
 

追加の解明 

・「ノルトリヒト作戦」は、枢軸軍にゲームの残りについてLeningrad
を攻撃することを認める。カードがプレイされるラウンドには、枢

軸軍によってLenigradのみが攻撃できる。 
 
・Creteはギリシャの一部である。Memelは大ドイツの一部である。
イランとペルシャは同じもの。仏領北アフリカには、アルジェリア

とチュニジアが含まれる。 
 
・ゲーム開始時には、枢軸軍は Tobrukを除くリビアの全てを支配
している。連合軍は、ゲーム開始時にはエジプト、シリア、ペルシ

ャ、パレスティナ、イラク、トランスヨルダンの全てを支配してい

る。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

明 
 
 
・ドイツ軍の機械化ユニットのみを装甲 [Panzer] ユニットとして
カウントする。 
 
・一般に、敵の活動が次のターンのあなたの手札制限をこのターン

の終了時にあなたが残しているカードの数よりも減少させる場合に

は、手札制限内になるよう捨て札しなければならない。 
 
・ユニットは、死守マーカーを載せていると、退却不可オプション

の実践を要求されない。これは選択である。「爆破計画」の前には、

死守マーカーの下からの移動については１VP のコストがかかり、
VP の支払い後にマーカーが取り去られる。他の全ての目的におい
ては、マーカーの下でアクション・ラウンドを開始した全てのユニ

ットがスペースの外に移動、退却、前進するか又は除去されてしま

わない限り、マーカーは取り去られない。「爆破計画」がプレイされ

た後には、VPコストはマーカー下の独軍ユニット毎に１である。 
 
・移動マーカーは、各スペースが移動のために活性化されるに連れ

て取り去られる。 
 
・米軍の増援カード上には表示されていないが、「米軍の増強」は米

軍の増援がプレイされる前にプレイされなければならない（「米軍の 
増強」カード上に記されている）。 
 
・イヴェントとしての「FDRの宣戦布告」又は「ヒトラーの宣戦布
告」のプレイは、他方のイヴェントとしてのプレイを妨げる。 
 
・「枢軸衛星国」は、Odessaと／又はKievがパルティザンによっ
て占められていてもプレイできる。 
 
・Sofiaはブルガリアの首都、Romeはイタリアの首都、Bucharest
はルーマニアの首都である。 
  

以 上 
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プレイのシークエンスの概略 
 
Ａ．命令フェイズ：各プレイヤーは、自軍の命令表でサイを振る（ターン１を除く）。枢軸軍プレイヤーは、最初にサイを振って実行
する。命令マーカーを命令記録欄上の適切なボックスに移す。 

 

Ｂ．アクション・フェイズ 
  アクション・ラウンド１：各プレイヤーは、１アクションの実施を認められる。枢軸軍プレイヤーは、各ラウンドの最初のアクショ
ンを行う。各プレイヤーは、可能な３つのアクションのいずれかを行わねばならない。： 

  ・戦略カードのプレイ：戦略カードをＯＰＳ、ＳＲ、ＲＰ又はイヴェントとしてプレイする（ルール７）。 
  ・自動的な１ＯＰ：戦略カードのプレイなしで、オペレーションのために１活性化ポイントを使用する（７．３）。 
  ・パルティザン配置オペレーション（連合軍プレイヤーのみ）：1941～1942年には１パルティザン・マーカーを置き、1943年から開

始して２パルティザン・マーカーを置くことができる（１６．２）。 
 

もしも、戦略カードをＯＰＳとしてプレイすると： 

 １．活性化ステップ：あるスペースを移動又は戦闘のどちらか（両方は不可）で活性化させるために、カードのＯＰＳ／ＳＲ値に相当
する活性化ポイントを消費する。活性化される各スペースについて、移動又は戦闘マーカーを置く（７．３）。 

 ２．移動ステップ：移動マーカーでマークされたスペース内のユニットを移動させる（ルール１０）。 
 ３．戦闘ステップ：戦闘マーカーでマーカーされたスペースからの戦闘を実施する（ルール１１）。 
 

・もしも、戦略カードをＳＲとしてプレイすると：ＳＣＵと／又はＬＣＵを移動させるために、ＳＲポイントを消費する（ルール１２）。
・もしも、戦略カードをＲＰとしてプレイすると：総合記録欄上にＲＰの数をマークする（ルール１４）。 
・もしも、戦略カードをイヴェントとしてプレイすると：カードの指示に従わねばならない（７．６）。 
  

アクション・ラウンド２～６：アクション・ラウンド１と同じ。 
 

Ｃ．枢軸軍と連合軍の損耗セグメント 
  枢軸軍の損耗セグメントは枢軸軍の第６アクションの完了時に行い、連合軍の損耗セグメントは連合軍の第６アクションの完了時に
行うことに注意（６Ｃ）。 
 ・損耗：損耗についてユニットをチェックする（１３．４４）。 
 ・ＬＣＵ／ターン記録欄：ターン記録欄上のＬＣＵ（３ターン前に除去された）は、除去ユニット・ボックス内に置かれる（１３．４
４）。 
 ・支配の決定：敵戦線背後にあるスペースの支配が変更し得る（１３．５）。 
 ・橋頭堡の撤去：もしも、橋頭堡マーカーまで補給をたどれる連合軍ユニットが存在しなければ（必要であるか否かにかかわらず）、そ
の橋頭堡マーカーは、マップから取り去られる（６Ｃ）。 
 

Ｄ．補充フェイズ 
 １．連合軍セグメント：連合軍プレイヤーは、自軍のＲＰｓを消費する（ルール１４）。 
 ２．枢軸軍セグメント：枢軸軍プレイヤーは、自軍のＲＰｓを消費する（ルール１４）。 
 

Ｅ．戦略カード引きフェイズ 
 １．捨て札：両プレイヤーは、続くターンに取っておくことを望まない未使用のカードを捨て札する（７．９）。 
 ２．カード引き：各プレイヤーは、自軍の引きパイルからカードを引いて手札を７枚にする。この手札規模は、資源スペースの支配や
イヴェントのプレイによって増減し得ることに注意（７．７、ルール１８）。  

 

Ｆ．ターンの終了フェイズ 
 １．任意の除去：連合軍プレイヤーは、完全補給下の英、仏、米軍のＬＣＵを除去できる。それらを３ターン後のターン記録欄上に置
く（あたかもＯＯＳで除去されたごとく）（１４．５４）。 
２．橋頭堡と陣地の任意除去：どちらのプレイヤーも、自軍支配下の橋頭堡（連合軍のみ）又は陣地を取り去ることができる。 
３．死守マーカーの撤去 

４．勝利の判定：自動的勝利（５．３）をチェックし、冬季ターンであると独軍プレイヤーはソヴィエト連邦、エジプト、イラク内の
ＶＰスペースの支配をチェックする（５．２）。 
５．ターン・マーカーの前進 

 

 


