
德意志装甲师团长 

 

                                                  规则书：呼拉中村 

                                                  翻译：  政委 

1. 序言  
第 2 次世界大战的地面战的主要角色,是以坦克为中心编成的装甲师.在此当中,德军的装

甲师中古德里安和隆美尔这样有能力的指挥官辈出不穷,他们独创的战术,常常让盟军非

常恼火. 

这个游戏,用营连级规模模拟战来再现 1944 年活跃在东线战场的装甲师. 

这个游戏的不仅有坦克,还将登场步兵,炮兵,对战车炮,侦查,工兵等各种各样的部队. 

玩家必须根据各种部队的特色,灵活的用兵,来完成任务. 

如以下所述情况: 例如,首先用侦查小队来赢得己方部队的展开时间,炮兵部队利用敌方

的弱点来炮击使得对手部队混乱,随后坦克营和步兵营紧接着突破. 

那么,请诸位在东线战场末期的各战场上努力奋战吧! 

 

2. 游戏中使用用具 
(1) 地图                1 张 

(2) 算子                252 个(1 版) 

(3) 规则书              1 册(本书) 

其他请准备 2 个 6 面骰子。 

 

2.1 地图 

这个游戏使用的地图是基于东线战场的的地形,架空构架的。 

使用全部过这其中一部分。 

(1) 格子 

地图上画的 6 角形的格子被叫做格子。 

标示算子的位置，用于计算算子移动时的计量单位。 

此外，各格子的对边距离，表示大约 750-1500 米左右。 

(2) 地形 

各格子，标示了各种各样的地形。 

这个地形表示何种意思请参照地图上的[地图凡例表]。 

(3) 图表类 



地图上印刷着以下的表格 

① 回合记录表 

② 弹药量表 

③ 行动速查表 

④ 火力修正表 

⑤ 地形修正一览 

⑥ 地形等级一览 

⑦ 射击结果表 

⑧ 地形效果表 

 

2.2 算子 

这个游戏中所使用的算子，有表示战斗部队单位和示意游戏中各种状况的辅助标记2种。 

 

2.21 单位 

    单位有，德军(灰)，苏军(红)2 种，是用国籍来区分的。 

    单位上印刷的各种标记和数字的含义，如以下所示。 

    翻成反面的单位，是表示处于混乱状态(参见 5.3)。 

 

    
(1) 符号 

司令部和步兵部队的兵种记号(参见兵种记号一览)，其他的单位都是图画剪影所标记。 

 

(2) 行动类型 

标示这个单位可能的行动的种类 

行动类型有以下 4 个种类(参见行动类型一览) 

① 坦克：准备射击阶段不能开火，但机动射击可以开火。攻势作战必要的单位。 

② 自行火炮：机动射击阶段不能开火，但准备射击可以开火。适合防守作战。 

③ 步兵：虽能力低下，但是可以执行全部行动 

④ 炮兵：可以对不相邻的敌单位射击。移动后将处于混乱状态。 

符号 

类型 

符

号 

德意志 

苏联 



 

(3) 兵器简略称号 

   单位构成的兵科，车辆和大炮的名称等，用简略记号表示。 

   各种的简略记号在[兵器略号一览]里可以查询。 

(4) 识别番号 

   每一个同兵科，同种的兵器单位，用 1 开始的顺序标号。 

(5) 火力 

   射击(参见 8)时使用的数值。 

   火力有 4 种类型。(参见火力类型一览) 

(6) 防御力 

   被射击(参见 8)时使用的数值。 

   防御力有 5 种类型。(参见防御类型一览) 

(7) 移动力 

   移动(参见 7)时使用的数值。 

   移动力有 3 种类型。(参见移动类型一览) 

(8) 射程 

   炮击(参见 9)时使用的数值。 

   写有这个数值的单位，是可以炮击的单位。 

   炮击可能的距离，用格子数来表示。 

   射程有以下 2 种类型。(参见炮兵类型一览) 

(9) 指挥范围 

   只有司令部单位有被标记。 

   指挥可能的范围是用格子数来表示(参见 11)。 

   实行恢复(参见 10.3)，弹药补给(参见 10.1)时所使用的数值。 

2.22 标记 

     标记是为了表示各种状况和状态时所使用的算子。 

     这个游戏中使用的标签有以上这些种类。 

     使用方法请参见各关联项目。 

 

 

3. 游戏开始前 
游戏开始前，各玩家根据以下指示准备。 

 

其他 

其他 

履带 

类型 类型 类型 类型 类型 

格子 

格子 

回合标签 弹药标签 准备标签(表) 堑壕标签(表) 
战术标签 

可选规则 

方位标签 任务标签 
弹药尽 

标签(反面) 

阵地 

标签(反面) 

喀秋莎火箭 

黄蜂 

野蜂 

42 型半履带火箭炮  

 

涅维尔贝尔法火箭  

 

犀牛对坦克自行火炮 

德意志军 

苏联军 



(1) 现决定哪个玩家用哪个部队。 

(2) 各玩家，参照初期兵力・补充表的自军初期兵力栏，每各单位都须掷骰，拿取出的数所

对应的单位的个数。弹药点数也是一样的决定方法。 

(3) 参照[地图设定表]掷骰，决定地图中使用的边和北侧。 

(4) 参照[地图设定表]掷骰，决定地图中使用的范围。 

(5) 参照联络源判定表，从使用的地图范围和方向再来地图边上决定自军的联络源。(比如东

部是苏军，西部是德军联络源) 

(6) 各标记，如下所示放置。 

① 各玩家的弹药标签，放在(2)中决定的弹药量数的标记处。 

② 方位标签，放在(3)中决定的地图北侧的边处。 

③ 回合标签，放在回合记录表[1]处 

(7) 各玩家，从 6 枚任务卡中各抽取 2 枚，内容确认后，放在手边但不能让对手玩家看到。 

剩余的 2 枚任务卡的内容 2 个玩家谁都不能看。 

(8) 游戏开始 

各玩家拿取自军的全部单位，第一回合的自军移动的阶段中从自军联络源开始入场。 

先攻是苏军玩家。 

 

 

4. 游戏的进行方法 
这个游戏每次都按照以下所写的顺序进行循环执行，来进行游戏 

这个 1 个循环的进行顺序被叫做 1 个回合。 

游戏在指定的回合数结束游戏。 

1 个回合由先攻和后攻 2 个玩家回合组成。 

此外，这个游戏的一个回合，是现实世界的 2-3 个小时。 

4.1 游戏的进行顺序 

(1) 先攻(苏军)玩家回合 

① 准备 

② 准备射击 

③ 移动 

④ 机动射击 

⑤ 完了 

(2) 后攻(德军)玩家回合 

① 准备 

② 准备射击 

③ 移动 

④ 机动射击 

⑤ 完了 

4.2 进行顺序的详细内容 

(参见速查表) 

① 准备 

当前玩家可以对需要执行恢复，堑壕・阵地构筑，对防御地形射击的单位上放置准

备标签。(参见 6) 

② 准备射击 



当前玩家可以让行动类型是自军自行火炮，步兵，炮兵类型的单位对敌对单位射击。

(参见 8) 

③ 移动 

当前玩家可以让地图上的自军单位移动。(参见 7) 

行动类型是炮兵的单位，移动后混乱(参见 8) 

④ 机动射击 

当前玩家可以让行动类型是自军坦克,步兵,炮兵类型的单位对对手单位射击。(参见

8,9) 

但是移动后单位不能对防御地形射击。防御地形只能由没有移动(放置了准备标签)

的单位射击。(参见 6.2,8.1) 

⑤ 完了 

移除弹药用尽标签，以及放置了准备标签的单位恢复或者执行完了堑壕・阵地构筑。

(参见 10) 

    ⑥～⑩： 

        除了先攻玩家换成后攻玩家外，将①到⑤步骤顺序循环进行。 

 

5. 游戏的基本概念 
5.1 堆叠 

    堆叠是指一个格子中有多个自军的单位。 

(1)  1 个格子内堆叠最大的单位数为 4 个，司令部也包含在限制内。 

(2)  标签不在堆叠的限制内。 

(3)  堆叠限制是在移动顺序结束时和后退战斗后前进结束时适用。 

(4)  堆叠限制于单位的表里(参见 5.3)无关系。 

(5)  超过堆叠的场合，玩家立刻要将超过的堆叠数的单位去除，必须调整到满足上述堆叠限

制。 

(6)  无论何时，玩家都不能将自军单位和对手单位堆叠在一起。 

 

5.2  制压地域 

    各单位都存在对这个单位放置的格子周围 6 个格子中的部队有制压作用。 

    以后这些格子都被叫做制压地域。 

(1)  没有制压地域的单位 

    以下的单位不存在制压地域。 

    ① 防御类型是其他的单位 

    ② 混乱状态(参见 5.3)的单位 

(2)  制压地域的影响 

    制压地域对对手的单位有以下的影响，详细请参照各项目。 

    ①  移动的限制(参见 7.2(2),7.3(3)) 

  ②  后退的阻止(参见 8.8) 

  ③  联络线的妨碍(参见 6.1) 

 

5.3 混乱状态 

    这个游戏，部队一时的战斗不能的状态被叫做混乱状态。单位翻面表示混乱。 

(1)  各单位以下的场合就要进入混乱状态。 



    ①  行动类型是炮兵的单位移动时。 

    ②  射击结果为 D 混乱时(参见 8.7) 

(2)  混乱状态的单位受到以下的限制。 

     详细请参照各项目 

    ①  丧失制压地域(参见 5.2) 

②  禁止射击(参见 8.1) 

③  禁止挖堑壕・阵地构筑(参见 10.2) 

④  丧失指挥范围(只适用司令部单位，参见 11) 

 

 

6  准备 
    玩家的自军准备阶段按照以下顺序进行 

6.1 确认司令部的联络线 

    自军的准备阶段确认自军司令部单位的联络线。 

(1)  联络线是单位从自军联络源相连的中途没有被切断连续的一列格子。 

    ①  联络线没有长度限制 

    ②  联络线不能通过敌单位所在格子和敌单位的制压地域。 

        但是敌制压地域的格子内有自军单位的话，可以无视这个制压地域。 

(2)  不能连接到自军联络源的司令部队单位翻面变成混乱状态。 

(3)  混乱状态的司令部单位丧失指挥范围。(参见 11) 

 

6.2  准备标签的配置 

     以下的行动需要做准备后进行。 

    ①  对防御地形的机动射击(参见 8.1) 

②  堑壕/阵地构筑(参见 10.2) 

③  恢复(参见 10.3) 

(1)执行上述的任何行动的自军单位都需要在准备阶段放置准备标签，表示已经在做准备。 

(2)放置了准备标签的单位，在玩家回合中不能移动也不能准备射击。 

(3)以下的任何处于混乱状态的单位不能放置准备标签/ 

    ・在敌制压地域内 

  ・在司令部的指挥范围外(参见 11) 

(4)准备标签在执行上述①②③的行动时移除。 

 

7  移动 
   玩家在自军回合的移动阶段可以将一些自军的单位进行移动。 

(1)  移动是每一个单位单独执行的。 

    移动的顺序由玩家自由决定。 

    但是不到一个单位移动结束，下一个战斗单位不能开始移动。 

(2)  单位全部必须沿着格子移动。 

    移动方向玩家自由决定。不移动也没关系。 

(3)  各单位在一次的移动阶段中，可以选择用通常移动或者行军队形移动(参见 7.2,7.3)。 

(4)  放置了准备标签的单位这个回合不能移动。 



(5)  行动类型为炮兵的单位，移动时候的需要翻面变成混乱状态。 

 

7.1  移动力 

     移动力是指单位在一次移动阶段内能移动多少距离的定数。 

     玩家可以使用给与各单位的移动力进行移动。 

(1)   玩家只能在各单位被给与的移动力的范围内移动。 

(2)   单位进入各格子需消耗的移动力，由移动力类型和地形各为不同(参照地形效果表) 

(3)   单位沿道路移动时消耗的移动力，在通常的移动或行军队形移动各为不同。 

     沿道路以外的移动力消耗通常移动和行军队形移动相同(参见 7.2,7.3) 

(4)   单位穿过河流移动的场合，在地形的消费移动力上更是会要追加消费移动力(参照地形

效果表) 

(5)   穿越大河的移动，受到以下限制。 

     ①  单位只能从在和大河临接的格子开始，越过大河后移动停止。 

 ②  移动开始和结束格子都在敌制压地域的场合，不能过大河移动。 

 ③  对岸的格子有道路连接的话(就是有桥)，无视上面①②限制。 

 

7.2  通常的移动 

(1)   单位沿道路移动的话，无视这个格子的其他地形 1个格子消耗一个移动力。 

(2)   对手的制压地域(参见 5.2)的格子进入的场合都需要追加 2 点移动力。 

      也就是从对手的制压地域(参见 5.2)移动出来进入其他的制压地域的话，需要追加 4 个

移动力。 

 

 

7.3  行军队形 

     执行行军队形移动的话，沿道路格子的移动消费道路移动力，执行行军队形的单位在

道路以外移动也没关系。 

     执行行军队形移动的话，除以上的规则外还需遵循以下规则。 

(1)   行军队形的道路移动力消费，根据单位的移动力类型不同而不同(参照地形效果表) 

(2)   敌制压地域里的单位不能执行行军队形移动。 

(3)   行军队形的移动的单位不能进入敌制压地域。 

[移动例子] 

有 5 的移动力的德军 4号 H 坦克单位移动。 

(1)进入 A 的格子的话，1 移动力(平地)+2 移动力(制压地域脱离) 

+2 移动力(制压地域进入) 

，合计 5 移动力才可以移

动。 

(2)进入 B 的格子，2 移动

力(森林)+2 移动力(制压

地域脱离)+2 移动力(制压

地域进入)，合计需要 6 移

动力，无法移动。 



 

8 射击 
     玩家在自军回合的准备射击和机动射击阶段遵循以下限制进行射击。 

 

8.1  射击的限制 

     准备射击和机动射击，根据地形和单位的行动类型受到以下限制。 

(1)   行动类型是坦克的单位，准备射击的阶段不能射击。 

(2)   行动类型是自行火炮的单位，机动射击阶段不能射击。 

(3)   行动类型是步兵，炮兵的单位，在准备射击和机动射击都可射击。如果可能在 2 个阶

段都射击也没问题。 

(4)   混乱的单位不能射击(参见 5.3) 

(5)   对于防御地形(街道，森林或者有阵地标签(+2 数字的)放置的格子)，在机动射击阶段不

能随意射击。 

     这样的格子只能由没有移动的单位(放置了准备标签的单位)在机动射击阶段射击。(准

备标签在机动射击实施后移除) 

(6)   准备射击和机动射击除以上的限制外，用同样的顺序解决战斗。 

 

8.2  解决顺序 

(1)   射击原则上是对邻接的格子进行的，掷骰查射击结果表来解决(例外：炮击/参见 9) 

(2)   射击解决时进行射击的玩家叫攻击侧玩家，被射击的叫做防御侧玩家。 

(3)   射击按照以下顺序一个单位一个单位的执行。 

① 火力计算 

② 防御力计算 

[行军队形移动例子] 

有 5 的移动力的德军 4号 H 坦克单位移动，以行军队形移动

向 D 格子。 

(1)进入 A 的格子的话，因为跨越河流移动， 平地(1 移动

力)+河 (2 移动力)，所以消费 2移动力。 

(2)进入 B 的格子的话，因为道路移动，二分之一的移动力

x2=1，所以消费 1 移动力。 

(3)进入 C 的接到格子的话，因为道路不通，不能使用道路

移动力，所以消费 1移动力。 

(4)进入 D 的格子时，同样不能使用道路移动，因为平地所

以消费 1 移动力。 

(5)如果，X 的格子中有对手单位的话，无法进入 D，移动到

达 C 格必须结束。 

 

 



③ 火力差计算 

④ 射击解决 

⑤ 射击结果适用 

    射击的顺序玩家自由决定。 

    但是，在一个单位的射击解决完成前，下一个单位不能实施射击。 

 

8.3  射击的原则 

     射击是任意的顺序一个单位一个单位单独宣告射击,解决射击。火力和其它单位不能合

计。 

(1)   攻击侧玩家原则上只能射击和自军单位邻接格子的对手单位。 

(2)   攻击侧各单位在一次射击阶段只能射击一次。 

(3)   射击不强制执行。攻击侧玩家可以自由决定各单位是否射击。 

(4)   混乱状态(参见 5.3)的单位不能对对手单位射击。 

(5)   目标格子里有复数单位堆叠的场合，防御侧玩家可以自由决定哪个单位被成为射击目

标。但是，不混乱的单位优先成为目标。 

 

8.4  火力计算 

(1)  攻击侧的火力类型和防御侧类型为以下所述的场合，射击的单位的火力需要按照以下

所述修正。(火力修正表) 

① 火力类型为坦克的单位对防御类型为步兵或者其他类型的单位攻击时：+2 

但是，目标处于防御地形(街道森林或者阵地格)时，这个修正无效。 

② 火力类型为反坦克的单位对防御类型为装甲类型的单位攻击时：+2 

③ 火力类型为步兵的单位对防御类型为装甲或者重火器，其他类型的单位攻击时：+2 

④ 火力类型为坦克，反坦克，其他类型的单位对防御类型为重火器类型的单位攻击时：

-2 

 

(2)  跨大河或者小河攻击的时候，火力-2。 

    (1)(2)的修正可以重复计算。 

 

8.5  防御力计算 

    防御力是白体字的单位在以下所述的格子中受到射击的时候，防御力根据以下所述修正。 

    堑壕・阵地和其他地形修正不能重复。 

    ①  防御地形(街道森林或者阵地格)。 

    ②  堑壕格：+1 

 

8.6  火力差计算 

    各自计算火力和防御力，然后火力减去防御力得到火力差。 

 

8.7  射击解决 

    火力差计算后，扔两个六面骰。根据该栏火力差，和骰数来对射击结果进行判定。射击

结果的解释如下所示。 

    ①  D(混乱)：被射击的单位翻面，处于混乱状态。 

    ②  E(移除)：立即将被射击的单位从地图上移除。 

 



8.8  后退 

    只存在混乱状态的单位的格子中的任何的单位，在射击结果为 D(混乱)以上的结果时，

必须遵循以下限制将全部的单位后退到任意邻接的格子去。 

(1)  必须尽可能向自军联络源方向后退 

(2)  不能退往以下的格子。 

    ①  对手单位存在的格子。 

    ②  对手的制压地域。 

    如果上述这 2 点以外没有可以退往的格子了，这个单位就将从地图上移除。 

(3)  攻击侧玩家如果某个格子中有被打出后退的结果的单位，但还存在可以射击的单位时，

可以等到全部的单位射击解决后再执行后退。 

 

8.9  战后挺进 

    攻击侧玩家，射击的结果是迫使对手的单位后退，地图上的这个格子如果空出来了，那

对这个格子射击的自军单位，可以无条件的前进被叫做战后挺进。 

(1)  战后挺进不受前进格子的地形，对手的制压地域的影响 

(2)  战后挺进可能的单位数最大为 4 个。 

 

9 炮击 
    有标射程距离的单位，在自军回合的准备射击和机动射击阶段可以对射程内的敌单位炮

击。 

    炮击除以下的点外解决方式和射击一样。 

 

9.1 总则 

(1)  炮击在以下任意的条件中只要符合射程便可对任意指定的格子开火。 

    ①  和自军单位邻接的格子。 

    ②  高地上有自军单位的话从这个格子开始的 4 格范围内。 

(2)  成为炮击的目标的格子，这个格子内的所有的单位都遭到进行炮击的单位射击力的射

击。 

[射击解决例子] 

苏军玩家，从 A和 B格子攻击 X 格子。 

 

(1)苏军 SU85 从 A 格子射击，4号坦

克会遭到火力+2 的射击(参见 8.4(1) 
①),因此决定射击德军的机械化步

兵。跨越河流-2 火力为 2(参见

8.4(2))，而防御力为 2 最终查看 0

栏判定结果。掷骰数为 8，结果是混

乱。机械化步兵进入混乱状态。 

(2)继续 B 格子内的 T34/76 射击。射

击德军的 4号坦克。火力为 3，防御

力为 5，查-2 的栏判定结果。骰数为

5，结果是无效。 

如果 4号坦克处于混乱状态的话，接下来任意的单位受到 D 的结果的

话，必须立刻将 2 个单位从原来的格子后退。 



(3)  对邻接对手单位射击时也可以视为炮击。 

(4)  混乱状态的单位以及放置弹药用尽标签的单位，不能炮击。 

 

9.2  炮击解决 

(1)  炮击的射击力不受到跨大河・河川-2 的修正。 

(2)  炮击中需要结算被射击的单位，按照一般流程计算防御力(参见 8.5)或所在格子的地形

等级(参照地形等级一览),任选一个数值作为防御力使用。 

(3)  为了对防御地形(街道，森林或者放置了阵地标签+2 的格子)在机动射击阶段炮击，通常

的单位同样需要放置准备标签。 

(4)  受到炮击的单位，需要分别判定是否要后退。 

    ①  受到炮击的原格子中所有的单位是混乱状态，这个格子中只要任意一个单位被炮

击结果为 D(混乱)以上的话，只需要这个单位后退。这个格子中的其他单位不被强制后退。 

    ②   混乱状态(翻面)的单位和正面的单位混合在一个格子内时，只有混乱状态的单位

(翻面)在受到 D(混乱)的结果时需要后退。 

 

 

9.3  弹药 

(1)  炮击的单位上需放置弹药用尽标签。 

     但是，射程距离是 2格以下的单位，无须放置弹药用尽标签也能实施炮击。 

(2)  弹药用尽标签，在自军完成的阶段，可以消费一个弹药点数来移除标签。(参见 10.1) 

(3)  射击力标记在[]内的单位(火箭炮)可以消费一个弹药点数用 2倍的射击力炮击。 

(4)  弹药点数如果被消费了，那么需调整弹药量表上自军弹药标签，表示剩下的弹药点数。 

 

10 完成 
     玩家在自军完成阶段按照以下顺序进行。 

 

10.1 弹药补给 

     玩家在任意的自军司令部的指挥范围内的自军单位的弹药用尽标签，可以消费弹药点

数 1点来移除它。 

 

10.2 堑壕・阵地的构筑 

(1)  玩家自军的单位满足以下的条件的话，可以挖堑壕或者构筑阵地。 

     ①  放置了准备标签。 

     ②  不再对手的制压地域。 

     ③  防御力字是白色。 

     ④  不是混乱状态。 

(2) 在没有堑壕・阵地标签的格中构筑的话，该格子放置堑壕标签+1。 

(3)  在堑壕・阵地标签+1 的格子内构筑的话，该格子放置堑壕标签+2。 

(4)  工兵单位在堑壕・阵地构筑的时候，无论格子内是否有堑壕标签，该格子放置堑壕标

签+2。 

(5)  从构筑了堑壕或者阵地的单位上移除准备标签。 

(6)  堑壕以及阵地标签一个格子能只能放置一个。 

(7)  放置了堑壕・阵地标签后的格子，将成为堑壕或是阵地格。 



(8)  存在堑壕・阵地的格子如果自军单位不存在的场合，立即将堑壕・阵地标签移除。 

 

10.3  混乱状态的单位的恢复 

(1)  玩家自军混乱状态的单位如果满足以下条件将翻回正面。 

     ①  放置了准备标签。 

     ②  不再对手的制压地域。 

(2)  将已恢复的单位上的准备标签移除。 

      注：想恢复的单位在准备阶段时处于司令部的指挥范围内的话便可以恢复。并非完成

阶段需要呆在指挥范围内。 

 

11 指挥范围 
    单位在满足以下条件并在司令部的指挥范围内的话可实行单位恢复(参见 10.3)，弹药

补给。 

     ①  单位和使用的司令部之间满足条件 6.1(1) ②后能连上联络线 

     ②  单位和使用的司令部之间的联络线的长度在使用的司令部的指挥范围内。 

         指挥范围的格子数，各司令部各为不同。 

         请确认各司令部单位的指挥范围。 

     ③  使用的司令部不能处于混乱状态 

     注：混乱状态的司令部需要恢复时，进入别的司令部的指挥范围，和其他单位一样的

恢复顺序来恢复。 

 

 

12 胜利条件 
12.1  VP(胜利点数) 

   游戏结束时，或者游戏中满足以下条件，玩家可以获得以下的 VP(胜利点数)。 

(1)  突破(6VP)：自军单位从敌联络源的地图边脱离地图，并满足以下条件。 

    ①  德军：突破的单位数 x3 后比移除的自军单位数量要多。 

    ②  苏军：突破的单位数 x3 后和移除的敌军单位数量的合计比移除的自军单位数量要

多。 

    此外关于突破，地图使用范围的边界格的地形都是有效的。 

(2)  威力侦查(5VP)：到敌侧联络源途中没有夹有其他的街道的道路连接的街道中，至少支

配一个格子。复数的街道格子组成的街道的场合，被视为一个街道。 

(3)  占领(4VP)：游戏结束时，使用的地图范围内，比对手支配更多的街道格子。任意一个玩

家都不存在的格子，被视为最后通过的那方支配。 

(4)  消耗(3VP)：游戏结束时，移除以下的数量的敌单位。 

     ①  德军：这个剧本登场的敌人单位 20%以上。 

     ②  苏军：这个剧本登场的敌人单位 10%以上。 

(5)  阻止：阻止敌玩家选择的任务。游戏结束时根据阻止了的敌人的任务获得以下 VP。 

     ①  阻止突破：2VP。 

     ②  阻止威力侦查：3VP。 

     ③  阻止占领：4VP。 

     ④  阻止消耗：5VP。 



 

12.2  胜利判定 

(1)   各玩家如果任务是突破或者威力侦查的话，第 8 回合以后，满足条件的时立刻可以公

开任务卡宣布胜利。胜利宣言时宣言的玩家如果满足公开的任务卡的条件的话，这个时点宣

言的玩家胜利游戏结束。未达成的话，放弃这个任务卡。 

(2)   第 8 回合结束时任何的玩家都没有达成胜利宣言的条件的话，各玩家将自己手中 2 枚

任务卡中选取 1 枚，放弃没有选到的任务卡继续游戏。 

(3)   16 回合结束时任何一个玩家没有满足胜利宣言的条件的话，各玩家公开手上剩下的那

一枚任务卡。 

(4)   公开的任务卡的条件满足的话，获得改点 VP。获得 VP 大的玩家胜利。 

(5)   任何玩家都没有获得 VP 的情况，任何一方如果有更接近敌人的联络源的自军单位的

那方获胜，相同的话不分胜负。 

 

13  44 年战役(俄罗斯长期战 1944) 
    1941 年开始持续进行的苏德战争，现在引来的黑暗的最高潮。如巨大的蒸汽压路机的

苏军，一路碾压库尔斯克后失去一切的德军。1944 年 2 月在萨尔兹堡的自家修养库尔斯克

时负伤的身体的你受到了一封信。这是从德军陆军总司令部发来的任命你复任为装甲师团长

任命书。现在你再次作为被消耗尽的装甲师团的指挥官回到俄罗斯的舞台。 

[介绍]这是描写 1944 年东线上德军装甲师团奋战的故事。 

13.1  战役的进行方法 

     这个战役游戏是可以进行很多次的游戏，先获得 10VP 的玩家获胜。 

(1)   战役游戏的最初游戏，和一般游戏相同的办法决定登场单位和弹药点数。 

(2)   第 2 次游戏以后各玩家使用的单位如下决定。 

     ①  德军：上次游戏存活下的单位和弹药点数来继续。 

     ②  苏军：和一般游戏开始时一样，决定登场的单位和弹药点数。 

(3)  德军的玩家在第 2 次游戏以后，按照各单位的补充表掷骰，按照出得骰数拿取相应的

个数的单位。 

     出负数的时候，损失该数量的单位。 

     如果拿取的补充单位比整个游戏准备的单位个数更多的话，失去超过的单位。 

 

13.2  VP 的获得 

     战役游戏的各游戏，只有各游戏达成任务的 VP 数大的那方玩家获得 VP。小的那方失

去得到的 VP。 

 

13.3  战役游戏的胜败 

     战役游戏的一方获得 10VP 之前反复的进行游戏，直到一方获得 10VP 胜利为止。 

 

14 可选规则 
     以下规则如果双方玩家都没问题的话可以使用。 

 

14.1  夜间回合 

      夜间回合不能进行任何射击。 



 

14.2  对炮兵射击 

      对敌人的炮兵单位，射程距离内的格子无视 9.1(1)的限制以 1/2(舍弃小数)的火力

进行炮击。 

      对炮兵射击无视 E(移除)的结果。 

 

14.3  反坦克炮 

      反坦克炮即使在敌人的制压地域内满足其他条件的话也可以恢复。 

 

14.4  脱离 

      自军移动时，字均单位可以从自军联络源侧的地图边脱离战场。脱离战场的单位不被

视为移除。 

 

14.5  指挥系统 

      在确认司令部联络线(参见 6.1)的阶段，变更为以下规则。 

      ①  确认师团/军团司令部：如果不能无距离限制的和自军联络源连联络线的话，翻

面(混乱状态)。 

      ②  确认战斗团/旅团司令部：确认上面①后，如果不能无距离限制的和没有混乱的

上级司令部(师团/军团司令部)连联络线的话，翻面(混乱状态)。 

 

14.6  战术指令卡 

(1)   游戏开始时，根据初期兵力・补充表获得指定数目的战术卡。 

(2)   战术卡扔进杯子，抽取指定的数目。 

(3)   战术卡用完舍弃。种类以下所述。 

   ①奇袭：这个阶段，对全部的防御地形进行机动射击无需放准备标签。 

   ②伏击：敌移动结束后使用。在敌人机动射击前和敌人相邻的全部的自军单位可以射

击。 

   ③航空支援：掷一个骰子，获得出得数的 1/2 回数(小数舍弃)的支援，可以对任意的

敌单位按 0栏来立刻进行一次射击。同样的单位不能打 2次。 

   ④击坠王：可以使敌人使用的卡无效。 

   ⑤预备部队：选择一个司令部，将其指挥范围内可以恢复的混乱状态的单位全部恢复。 

   ⑥隐匿移动：这个移动中进入・脱离敌 ZOC 都只需要+1。 

   ⑦精英部队：重掷骰子。 

(4)   战术卡在上面所述的限制内，在自己喜欢的时机都可以打出。 

(5)   战术卡使用的时候，对手暂停。 

(6)   战役游戏时，不能将战术卡移至下一个游戏。 
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战役 44(俄罗斯长期战 1944) 

初期兵力，补充表 

单位 
骰数 

有 5 的移动力

的德军 4号 H

坦克单位移

动。 

(1)进入 A 的格

子的话，1移

动力(平地)+2

移动力(制压地 

骰数 

有 5 的移动力

的德军 4号 H

坦克单位移

动。 

(1)进入 A 的格

子的话，1移

动力(平地)+2

移动力(制压地 

德

军 

苏

军 

战术卡 

战术卡 

德军 苏军 

地图设定表(掷 2 个骰子) 

骰数 

有 5 的移动力

的德军 4号 H

坦克单位移

动。 

(1)进入 A 的格

子的话，1移

动力(平地)+2

移动力(制压地 

重掷 

有 5 的移

动力的德

军 4号 H

坦克单位

移动。 

(1)进入 A

的格子的

话，1移

动力(平

地)+2 移

动力(制压

地 

重掷 

有 5 的移

动力的德

军 4号 H

坦克单位

移动。 

(1)进入 A

的格子的

话，1移

动力(平

地)+2 移

动力(制压

地 


