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소개

DownfallDownfall은 제2차 세계대전에서 제3제국의 정복을 다루는 2인용 역사 

전략 게임입니다. 전체 게임은 1942년 11월 추축군의 팽창이 정점에 달

했을 때 시작하여 1945년 5월, 혹은 더 이른 독일의 항복 시점에 끝납니

다. 한 명의 플레이어는 서방 연합을, 다른 한 명은 소련을 조종하여 함께 

추축군을 파괴하려고 합니다. 두 플레이어는 제국을 격파한다는 목표를 

공유하지만, 각자는 전후 유럽에서 자신들의 지배력을 유리하게 만들 수 

있는 승리를 추구합니다.

이러한 서방과 소련 플레이어 간의 경쟁을 가능하게 하기 위해, 각 플레

이어는 연합군 측 진영 하나와 추축군 측 진영진영 하나를 조종하며, 한 전선

에서는 추축군을 격파하는 동시에 다른 전선에서는 추축군의 붕괴를 늦

춰야합니다.

서방 플레이어는 미국, 영국, 그리고 영연방 국가들로 구성된 서방 진영서방 진영

을 지휘하며, 또한 동유럽과 러시아에서 소련과 맞서 싸우는 독일 및 소

규모 추축국 군대(육군 최고사령부, Oberkommando des Heeres)로 구

성된 OKH 진영OKH 진영도 지휘합니다.

소련 플레이어는 소련 진영소련 진영과 OKW 진영OKW 진영, 즉 서유럽과 지중해 지역에서 

서방 연합군과 맞서 싸우는 독일 및 이탈리아 군대(국방군 최고사령부, 

Oberkommando der Wehrmacht)를 지휘합니다.

이 규칙에서는 플레이어를 진영으로 지칭합니다. 따라서 “OKW 진영

이 명령 마커를 고른다”는 문구는 OKW 진영을 대신해 행동하는 소련/

OKW 플레이어를 의미합니다.

각 진영은 세 가지 통제 이념 중 하나에 속합니다. 서방 이념에는 서방 

진영이, 소련 이념에는 소련 진영이, 추축 이념에는 OKW와 OKH 진영이 

포함됩니다. 따라서 베를린에 위치한 목표 헥스는 특정 추축 진영이 통

제하는 것이 아니라 추축 이념이 통제합니다.

추축 이념(두 진영 모두)은 소련 이념 및 서방 이념과 적대 관계입니다. 

다만 OKH 진영과 소련 진영은 서로만 싸우고OKH 진영과 소련 진영은 서로만 싸우고, OKW 진영과 서방 진영도 OKW 진영과 서방 진영도 

서로만 싸웁니다서로만 싸웁니다. 소련 이념과 서방 이념은 서로의 적이 아닙니다. 각 이

념은 자기 자신에게만 우호적입니다.

게임 구성물
•	하나의 게임 지도를 이루는 22”x34” 지도 2장

•	다이컷 시트 3장에 찍혀있는 카드보드 말 351개

•	플레잉 카드 110장

•	규칙서 1권

•	8.5”x11” 플레이어 보조표 10장

•	육면체 주사위 4개

게임 진행 순서게임 진행 순서
DownfallDownfall은 네 개의 진영진영으로 플레이하며, 각 플레이어는 두 개의 진영

을 조종합니다. 한 번에 한 진영만이 주도권주도권을 가지며, 그 진영은 행동 라행동 라

운드운드를 수행할 수 있습니다. 게임을 주도권을 가지고 시작하는 진영이 

첫 번째 행동 라운드를 수행합니다.

행동 라운드가 되면, 활성 진영은 명령명령을 고르고, 그 주도권 비용주도권 비용을 지불

한 뒤, 명령을 수행합니다. 명령에는 지상 및 해군 유닛 이동, 전투 수행, 

증원 획득, 파르티잔 배치, 전략전Strategic WarfareStrategic Warfare 수행 등이 포함될 수 있

으나 이에 국한되지는 않습니다. 행동 라운드 동안, 모든 진영은 각 카드

에 명시된 상황에서 이점을 얻기 위해 손에 들고 있는 행동 카드행동 카드를 사용

할 수 있습니다.

주도권은 주도권 트랙주도권 트랙에서 각 진영의 주도권 마커주도권 마커가 놓인 상대적 위치

로 표시됩니다. 각 진영은 트랙을 따라 자신의 마커를 전진시켜 주도권

의 소모와 손실을 표시합니다. 각 행동 라운드가 끝나면, 트랙에서 자신

의 마커가 가장 덜 전진해 있는 진영이 주도권을 가지며 다음 행동 라운

드를 수행합니다.

주도권 트랙에서 주도권 마커가 전진하면 대기 이벤트대기 이벤트Pending eventPending event가 발

동될 수 있습니다. 각 행동 라운드가 끝나면, 다음과 같이 대기 이벤트를 

처리합니다...

•	역사적 이벤트를 해결하고,

•	모든 진영의 공중 유닛을 조정하고,

•	하나 이상의 진영이 행동 카드를 뽑습니다.

행동 라운드는 그 시점에 주도권을 가진 진영이 차례대로 계속 진행합

니다. 한 진영의 주도권 마커가 트랙의 끝에 도달하면, 트랙의 시작 지점

으로 돌아가 다시 그곳부터 계속 전진합니다. 현재의 날씨 기간Weather Weather 

periodperiod를 나타내는 날씨 마커도 주도권 마커들과 함께 트랙을 따라 이동

하며, 주사위 굴림 결과에 따라 앞으로 전진합니다. 날씨 마커가 트랙을 

따라 이동하면서 날씨가 바뀝니다. 날씨 마커가 트랙 끝에 도달하면, 역

시 시작 지점으로 돌아가고 새로운 턴이 시작됩니다.

턴은 소련 또는 서방 플레이어가 승리 조건을 달성할 때까지 계속됩니다.

게임 축척
각 육지 헥스는 대략 110km에 해당하는 지역을 나타냅니다. 각 게임 턴은 

역사적 시간으로 4개월에 해당합니다. 전투 유닛은 여러 규모의 군사 부

대를 나타냅니다: 최대 전투력이 3 또는 4 핍인 유닛은 야전군, 2 핍은 군

단, 1 핍은 사단을 나타내지만, 국적에 따라 규모가 달라질 수 있습니다.

각 턴마다 대략 2시간 정도 소요됩니다. 전체 플레이 시간은 시나리오에 

따라 6시간에서 18시간까지 다양합니다.
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4

일반 게임 용어집

활성 상태활성 상태ActiveActive. 한 진영이 주도권을 가지고 있다면, 그 진영은 활성 상

태입니다. 재배치RedeloymentRedeloyment 명령을 처리하는 동안, 명령 마커에 유닛 유

형이 적혀 있다면 해당 진영의 지상 유닛과 준비 상태 해군 유닛은 활성 

상태입니다. 공격 명령을 처리하는 동안에는 해당 진영의 모든 전투 유

닛이 활성 상태입니다. 공중 유닛은 항상 활성 상태입니다.

인접인접AdjacentAdjacent. 헥스면을 공유하는 두 헥스는 서로 인접합니다. 인접한 헥

스에 있는 유닛들은 서로 인접해 있습니다.

경합경합ContestedContested. 적 진영의 해군 유닛이 점유하고 있으면 그 해역은 경합 

상태입니다.

적적EnemyEnemy. 서방 이념과 소련 이념에 속한 모든 유닛은 추축 이념의 두 진

영 모든 유닛의 적입니다. 다만 추축 OKH 진영 유닛은 소련 진영 유닛과

만 싸우고, 추축 OKW 진영 유닛은 서방 진영 유닛과만 싸웁니다.

험지 헥스험지 헥스Difficult hexesDifficult hexes. 눈 날씨에는 산악 헥스를 험지 헥스로 간주합니

다. 진창MudMud 날씨에는 늪SwampSwamp 헥스를 험지 헥스로 간주합니다. 험지 헥

스에서는 이동, 전투, 보급이 제한됩니다 [A.3 참조].

진영진영FactionFaction. 소개 참조.

자유 공격 명령자유 공격 명령Free attack orderFree attack order. 행동 카드에 등장하는 명령으로, 진영의 

행동 라운드 시작 시 명령 마커를 선택하기 전에 사용할 수 있으며 즉시 

수행할 수 있습니다.

아군아군FriendlyFriendly. 같은 이념의 모든 유닛은 아군으로 간주합니다. 헥스(및 그 

안의 철도선)는 아군 이념이 통제하고 있거나, 어느 이념도 통제하지 않

을 경우에만 해당 이념의 아군으로 간주합니다.

명중명중HitHit. 지상 전투 또는 해상 공격 동안 관련 유닛에 명중이 발생할 수 

있습니다. 지상 전투의 명중은 규칙 8의 스텝 6에 따라 적용하며; 해상 

공격의 명중은 규칙 9.2를 따릅니다.

이념이념IdeologyIdeology. 유닛은 세 가지 이념 중 하나에 속합니다. 서방 이념에는 서

방 진영, 소련 이념에는 소련 진영, 추축 이념에는 OKW와 OKH 진영이 

포함됩니다. 추축 이념은 소련 및 서방 이념 모두의 적입니다.

요격요격InterceptionInterception. 경합 해역에서 한 진영이 어떤 활동을 수행하면 요격 판

정이 발동됩니다. 요격 판정 결과에 따라, 행동을 수행한 진영의 주도권

이 소모될 수 있고, 경우에 따라 적 진영의 해상 공격을 받을 수도 있습

니다.

차단차단InterdictedInterdicted. 해상 전투에서 명중을 처리하기 위해 해군 유닛을 준비 

상태 면에서 차단 면으로 뒤집습니다. 차단된 함대는 활성 상태가 될 수 

없습니다.

고립고립IsolatedIsolated. Supply 이벤트 동안 보급선을 추적하지 못하면 전투 유닛은 

고립 상태가 되며 규칙 11.3의 영향을 받습니다.

지상 유닛지상 유닛Land UnitsLand Units. 전투 유닛과 파르티잔 유닛을 통칭합니다.

이동 포인트이동 포인트Movement PointMovement Point (MPs). 재배치RedeployRedeploy 명령 동안, 모든 활성 

유닛은 명령 마커에 명시된 수치만큼의 이동 포인트를 받습니다. 각 유

닛은 자신의 이동 포인트를 사용하여 이동하며, 지상 유닛은 육지 헥스

를, 해군 유닛은 해역을 통과합니다.

목표목표ObjectiveObjective. 빨간색 윤곽선이 그려진 헥스는 목표 헥스이며, 항상 세 이

념 중 하나가 통제합니다. 서방이나 소련이 목표를 통제하면 해당 이념

은 승점을 받습니다. 전략전 트랙의 목표를 통제하면 서방이 승점을 받

습니다.

명령명령OrderOrder. 게임의 기본적인 행동 단위로, 주도권을 가진 진영이 명령 마

커를 선택하여 수행하는 활동을 의미합니다.

작전 명령작전 명령Ops OrderOps Order. 한 진영의 지상 및 해군 유닛의 이동과/또는 공격이 

포함된 유형의 명령입니다.

준비 상태준비 상태ReadyReady. 해군 유닛의 앞면은 준비 상태입니다. 보급 추적, 요격 

및 해상 공격에 참여할 수 있으며, 명령 마커에 적혀 있는 경우 재배치

RedeployRedeploy 명령 동안에도 활성 상태입니다.

스택스택StackStack. 특정 육지 헥스에 있는 모든 지상 유닛과 공중 유닛을 의미합

니다.

스텝 / 핍스텝 / 핍PipPip. 유닛의 전투력과 규모를 나타내는 단위입니다. 모든 지상 

전투 유닛은 1에서 4까지의 스텝을 가집니다.

유닛유닛UnitUnit . 전투 대형, 파르티잔, 또는 해군 병력을 나타내는 모든 게임 말

을 의미합니다.

승리 포인트승리 포인트Victory PointVictory Point (VP). 소련 또는 서방 진영이 목표를 통제하거나 

특정 이벤트 조건을 충족해서 획득하는 점수입니다.

도보 경로도보 경로Walking routeWalking route. 인접한 두 헥스 사이에 지상 전투 유닛이 합법적

으로 그 헥스면을 넘어 이동할 수 있다면, 두 헥스는 도보 경로로 인접해 

있다고 합니다.

일반 기호

주도권

주사위 2개 굴림

주사위 1개 굴림

재배치: 숫자는 유닛 당 이동 포인트를 나타냅니다.

공격: 숫자는 허용되는 공격 횟수를 나타냅니다 

(있는 경우).

날씨: 맑음FairFair , 눈SnowSnow, 진창MudMud

본부 전투력 포인트

주사위 굴림 보정 수치(DRM): 공격 시 주사위에  

값을 더하고; 방어 시 값을 뺍니다.

주사위 2개를 굴려 5로 나눈 값을 결과로 합니다 

(버림).
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1. 게임 지도

게임 지도는 1942-1945년 제2차 세계대전의 유럽 전구를 묘사합니다. 

지리적 요소 위에 번호가 매겨진 육각형 격자가 덮여 있으며(헥스), 헥스

에 따라 게임 말의 배치와 이동이 정해집니다. 여러 트랙, 칸, 디스플레이 

및 도표가 해당 영역을 둘러싸고 있습니다.

A. 육지 헥스
육지 헥스와 그 사이의 헥스면에는 강, 산맥, 철도선, 도시 등 지형 및 지

정학적 요소가 있습니다. 이는 지도 범례[D]에서 설명합니다. 빨간색 윤

곽선이 그려진 헥스는 목표 헥스로, 승리를 위해선 해당 헥스를 보유하

는 것이 중요합니다. 국기 아이콘이 있는 헥스는 해당 국적 유닛의 보급

원을 나타냅니다.

A.1 육지 헥스 점유 및 스태킹
전투 유닛, 파르티잔 유닛, 공중 유닛은 육지 헥스를 점유합니다. 같은 헥

스에 함께 스태킹할 수 있는 유닛의 수와 종류에는 제한이 있습니다. 하

나의 헥스에는 다음이 가능합니다:

•	같은 이념의 전투 유닛 최대 2개(총 핍은 6을 초과 불가), 그리고

•	이념에 상관없이 파르티잔 1개, 그리고

•	단독으로 있거나 같은 이념의 유닛과 함께 있는 공중 유닛 1개.  

단, 도시가 있거나 철도선이 있는 헥스에서만.

스태킹 한도는 초과할 수 없습니다. 스태킹 한도 적용 시점은 다음과 같

습니다:

•	이벤트 또는 행동 카드 사용으로 유닛을 배치하거나 재배치할 때;

•	증원 유닛을 배치하거나 증원 스텝을 추가할 때;

•	명령의 이동 부분이 종료될 때;

•	퇴각이 종료될 때;

•	전투 후 전진이 종료될 때.

전투 유닛은 어떤 경우에도 다른 이념의 전투 유닛이 있는 헥스에 들어

갈 수 없습니다. 서로 다른 진영의 추축군 유닛은 함께 스태킹할 수 있습

니다.

A. 2 육지 헥스 통제
모든 육지 헥스는 하나의 이념에 의해 통제되거나, 어느 이념에도 속하

지 않은 상태로 존재합니다. 헥스 통제권은 게임 중에 변할 수 있습니다. 

유닛의 ZOC는 헥스의 이념 통제 여부에 영향을 주지 않습니다.
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도시 헥스도시 헥스(항구 도시 포함)는 항상 하나의 이념이 통제합니다. 각 시나리

오 시작 시, 다음을 제외한 모든 도시는 추축군이 통제합니다:

•	U.K.에 속한 국가 및 U.K라고 표시된 헥스는 서방이 통제합니다.     

여기에는 이집트, 몰타, 지브롤터의 모든 도시를 포함합니다.

•	시나리오 시작선시작선의 동쪽/남쪽에 있는 소련과 우크라이나의 모든 도시

는 소련이 통제합니다.

•	추축군 유닛이 점유하지 않은 프랑스령 북아프리카와 리비아의 모든 

도시는 서방이 통제합니다.

•	OverlordOverlord 시나리오에서는 시칠리아SicilySicily와 사르데냐SardiniaSardinia의 모든  

도시 헥스를 서방이 통제하며, Overlord 선Overlord 선 남쪽에 위치한 이탈리아 

본토의 모든 도시도 서방이 통제합니다.

도시 헥스 통제권은 해당 헥스에 다른 이념의 전투 유닛이 들어오면 바

뀝니다. 도시는 새로 통제권을 가져온 이념이 통제하며, 헥스가 비어 있

어도 그 상태를 유지합니다. 통제권이 불명확한 도시 헥스에는 통제 마

커를 놓아서 통제권을 표시할 수 있습니다.

목표 헥스 소유권.목표 헥스 소유권. 목표로 표시된 도시 헥스를 통제하는 이념이 그 목표

를 소유합니다. 단, 예외가 하나 있습니다: 목표 헥스를 점유하고 있는 유

닛이 오직 파르티잔 유닛밖에 없는 경우, 해당 파르티잔이 헥스의 유일한 

점유자인 동안에는, 그 도시 헥스를 실제로 통제하지 않더라도 해당 파르

티잔의 이념이 그 목표를 소유한 것으로 간주합니다.

비도시 헥스비도시 헥스는 그 헥스에 전투 유닛을 보유한 이념이 통제합니다. 비도

시 헥스가 비어 있다면, 도보 경로를 따라 가장 가까운 전투 유닛 또는 

아군 도시를 보유한 이념이 그 헥스를 통제합니다. 비어 있는 헥스가 적

대 이념의 유닛 또는 도시로부터 같은 거리에 있다면, 어느 이념도 그 헥

스를 통제하지 않습니다. 비도시 헥스의 통제 여부는 보급선 추적 시 중

요합니다 — 한 진영은 다른 이념이 통제하는 육지 헥스나 철도를 통해

서는 지상 보급이나 철도 보급을 추적할 수 없습니다.

A. 3 제한 헥스와 헥스면
지상 유닛은 통과 불가통과 불가 헥스에 진입할 수 없습니다. 통과할 수 없는 헥스

는 다음과 같습니다:

•	통과 불가로 표시된 헥스,

•	바다만 포함하는 헥스,

•	플레이 영역 밖의 육지만 포함하는 헥스(예시: 3719 헥스(코펜하겐) 

바로 동쪽의 헥스).

헥스면헥스면의 경우, 지형 범례에 따라 통과 불가로 표시되어 있거나, 바다가 

헥스면 전체를 가로지르는데 그 헥스면을 철도선이나 해협이 가로지르

지 않는다면 통과 불가로 간주합니다.

통과 불가 헥스면에서는 양방향으로 지상 유닛의 이동과 보급 추적을 할 

수 없습니다. 지역 통제 지대(ZOC)는 통과 불가 헥스면을 넘어 확장되지 

않으며 유닛은 통과 불가 헥스면을 넘어 공격할 수 없습니다.

육지 헥스 통제육지 헥스 통제 – 예시의 5개 도시 헥스와 모든 비도시 헥스는 처음

에 추축군이 통제하고 있었습니다. 영국 유닛이 도시 헥스에 들어오면

서 서방 이념이 보르도BordeauxBordeaux를 통제합니다. 비도시 헥스인 2610과 

2811 헥스의 경우, 서방 유닛이 이 두 헥스에 가장 가까운 전투 유닛   

또는 도시이기 때문에 서방의 통제하에 놓입니다.

2611, 2711, 2812 헥스는 서방 유

닛과 추축군이 통제하는 툴루즈

ToulouseToulouse의 도시 헥스와 같은 거리

이므로 어떤 이념도 통제하지 않

습니다. 나머지 비도시 헥스는 모

두 추축군이 계속 통제합니다. 

마르세유MarseilleMarseille는 추축군이 통제

하는 항구 도시 헥스이며 목표 헥

스입니다. 그곳에 배치된 서방의 

파르티잔 유닛은 서방 이념이 해

당 목표를 통제하도록 하지만, 도

시 자체는 여전히 추축국 이념이 

통제하고 있으므로, 서방 진영은 

해당 항구를 이용하여 항구 간 이

동을 할 수 없습니다.

통과 불가 헥스와 헥스면통과 불가 헥스와 헥스면 – 헥스면 2619/2620은 통과 불가.      

헥스면 2620/2520은 통과 가능. 헥스면 2420/2520은 통과 불가.
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험지 험지 – 눈이 오는 날씨 동안, 카시노CassinoCassino의 산악 헥스 지형은 

험지로 간주합니다. 카시노와 나폴리NaplesNaples 사이의 헥스면에 철

도가 있기 때문에, 카시노의 OKW 도보 유닛은 나폴리의 연합군 

전차 유닛을 공격할 수 있으며 그 반대도 가능합니다. OKW 도보 

유닛은 2221 헥스를 공격할 수 있지만, 2221의 연합군 기갑 유닛

은, 철도 헥스면을 통하지 않는 한 험지 헥스 안팍으로 공격할 수 

없기 때문에, 카시노를 공격할 수 없습니다. 

카시노의 OKW 유닛은 2319로 이동할 수 있지만, 철도가 없는 헥

스면을 가로질러 험지 헥스로 들어가거나 험지 헥스에서 나오는 

것은 한 헥스로 제한되므로 그곳에서 멈춰야 합니다. 반면 철도 

헥스면을 건너 로마로 이동한다면 계속 이동할 수 있습니다.

국경선의 효과국경선의 효과 – 왼쪽 하단은 국경선이 서방과 소련 유닛의 이동과 

후퇴를 어떻게 제한하는지 보여줍니다. 추축 유닛은 국경선의 영향

을 받지 않습니다.

	•독일의 경우, 소련과 서방 유닛은 항상 독일

에 진입할 수 있습니다

	•슬로바키아에는 소련 유닛만 있으므로    

서방 유닛이 진입할 수 없습니다.

	•헝가리에는 어느 이념의 유닛도 없으므로 

서방 또는 소련 유닛이 진입할 수 있습니다. 

소련이 부다페스트를 통제하고 있는 것은 

아무 영향을 주지 않습니다.

	•이탈리아에는 서방 유닛만 있으므로 소련 

유닛이 진입할 수 없습니다.

	•크로아티아에는 두 이념의 유닛이 모두   

있으므로 소련과 서방 유닛이 진입할 수  

있습니다.

	•루마니아에는 추축 유닛이 있으므로 서방

과 소련 유닛이 진입할 수 있습니다.

	•세르비아에는 서방과 소련 유닛이 모두   

진입할 수 있습니다. 서방 파르티잔 덕분에 

서방 유닛 진입이 가능합니다.

	•몬테네그로는 서방과 소련 유닛이 진입할 

수 있습니다. 그곳의 소련 파르티잔은 서방 

유닛의 진입을 막지 못합니다.

조건부 험지 헥스. 산악산악 헥스는 눈눈 날씨에 험지가 되며, 늪지늪지 헥스는 

진창진창 날씨에 험지가 됩니다.

•	지상 유닛이 철도가 없는 헥스면으로 험지 헥스로 들어가거나들어가거나 험지    

헥스에서 나올 때나올 때, 해당 명령 동안 총 1헥스만 이동할 수 있습니다.

•	기갑 범주에 속하는 유닛은 철도가 없는 헥스면을 사이에 두고 험지 

헥스로 들어가거나 험지 헥스에서 나와 공격할 수 없습니다.

•	철도가 없는 헥스면을 통해 험지 헥스로 보급을 추적하거나 험지 헥스

에서 보급을 추적할 수 없습니다.

•	험지 조건은 ZOC에 영향을 주지 않습니다.

A. 4 국경선
모든 육지 헥스는 특정 국가에 속하며, 동일한 국가의 모든 헥스는 국경

선으로 둘러싸여 있습니다.

누가 국경선을 넘을 수 있는가? 국경선은 이동과 후퇴를 제한하지

만, 전투 후 전진은 제한하지 않습니다.

•	추축 유닛은 어떤 국경선이든 넘을 수 있습니다.

•	소련/서방 유닛은 아군 유닛(파르티잔 포함)이 있거나, 추축 유닛이 

있거나, 유닛이 비어 있는 나라의 국경선을 넘을 수 있습니다.

•	소련 유닛은 서방 유닛만 있는 나라의 국경선은 넘어 진입할 수 없습

니다. 해당 서방 유닛이 파르티잔 밖에 없는 경우는 예외입니다.

•	서방 유닛은 소련 이념의 유닛만 있는 나라로는 국경선을 넘어 진입할 

수 없습니다. 만약 해당 소련 유닛이 파르티잔밖에 없는 경우는 예외

입니다.

•	파르티잔 유닛은 국경선을 절대 넘을 수 없습니다.
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A. 5 시나리오 시작선
소련 지역에 있는 시작선 3개는 각 시나리오 시작 시 OKH/소련 전선을 

나타냅니다. 이탈리아의 시작선은 Overlord 시나리오 시작 시 OKW/서

방 전선을 나타냅니다. 시작선은 규칙 A.2에 따라 도시 통제권을 나타냅

니다.

B. 서방 육지 지역
게임 지도에는 4개의 육지 지역이 있습니다(미국, 영국, 아프리카 식민

지, 중동). 해당 육지 지역과 그 안의 항구 도시는 항상 서방 이념이 통제

합니다. 서방 전투 유닛과 공중 유닛은 해당 육지 지역을 제한 없이 점유

할 수 있습니다. 반면, 비서방 진영 유닛은 해당 육지 지역에 진입할 수 

없습니다. 항구 간 이동을 수행하는 경우, 육지 지역에 있는 유닛들은 그 

지역 내의 모든 항구에 위치하는 것으로 간주합니다. 지상 이동을 하는 

경우, 중동 육지 지역은 인접한 두 개의 육지 헥스와 서로 맞닿은 한 칸

의 헥스로 취급합니다.

C. 해역
지도에는 이름이 지정된 11개의 해역이 있습니다. 해역은 육지와 해상 경

계선으로 구분됩니다. 서로 해상 경계선을 공유하는 해상 지역은 서로 연

결된 상태로 간주합니다. 

모든 진영의 해상 유닛은 제한 없이 동일 해역을 점유할 수 있습니다. 적대 

진영의 준비 상태 해상 유닛이 동시에 존재하는 해역은 경합contestedcontested 상태

로 간주합니다. 

항구 도시는 육지 헥스/육지 지역에 위치하며, 항구 기호를 둘러싼 인접 해

역을 통해 접근할 수 있습니다. 또한, 두 개의 해역 경계에 걸쳐친 항구은 

양쪽 해상 지역 모두에서 접근할 수 있습니다.

준비 상태인 아군 함대가 있는 유효한 해역을 통해 보급을 추적할 수 있습

니다. 경합 해역을 통해 보급을 추적하는 경우, 요격이 발생할 수 있습니다

[11.2].

지도에 표시된 곳에서는 특정 해역 경계선을 가로지르는 이동을 할 수 없

습니다.

예를 들어, 북대서양에서 서부 지중해로 이동할 수 있는 것은 서방 유닛

뿐입니다. 

남대서양과 인도양은 연결되어 있다는 사실에 유의하세요.

해역 헥스. 일부 해역에는 희미한 헥스가 있습니다. 해역 헥스는 해군 

유닛을 배치하고 사용하는데 아무런 영향을 주지 않습니다. 해당 헥스는    

다음과 같은 목적을 가집니다:

•	공중 유닛의 헥스 사거리를 수면을 가로질러 계산합니다[2.3];

•	해변 헥스해변 헥스의 위치를 제공합니다. 인접한 육지 헥스를 가리키는 해변 

기호가 있는 해역 헥스는 해변 헥스이며, 오직 서방 진영만 해변 헥스

에 상륙 거점BeachheadBeachhead 마커를 배치할 수 있습니다[2.4.2].

D. 지도 범례
이 범례는 육지 헥스, 육지 지역, 해역에 있는 모든 지형 요소와 기호를 나

타냅니다.

E. 전략전(SW) 디스플레이
서방과 OKW 진영은 세 개의 전략전Strategic WarfareStrategic Warfare 디스플레이를 사용하

여 전략전을 수행합니다. 이를 통해 전략전이 다양한 게임 기능에 미치는 

영향을 추적합니다[7.9]. 각각의 전략전 디스플레이는 목표를 나타내며, 

해당 디스플레이는 서방 또는 추축 이념이 통제합니다.

두 진영 모두 다음과 같은 전략전을 수행할 수 있습니다:

•	말타 공방전말타 공방전The Siege of MaltaThe Siege of Malta: 서방 해군 전투력과 게임에 배치된 이탈

리아 함대 유닛 수에 영향을 줍니다;

•	대서양 전투대서양 전투The Battle of the AtlanticThe Battle of the Atlantic: 서방 해군 전투력과 게임에 배치된 

OKW 잠수함 유닛 수에 영향을 줍니다;

•	전략 폭격전략 폭격Strategic BombingStrategic Bombing: 게임에 배치된 서방 정예 공중 유닛 수와 

서방 행동 카드 뽑기에 영향을 줍니다.

각 전략전 디스플레이에는 상태 칸 트랙이 있으며, 그 위에 상태 마커를 놓

고 이동시킵니다. 칸의 색상은 연합군 또는 OKW 중 어느 쪽이 우세한지를 

나타냅니다. 우세를 가진 진영이 해당 전략전 목표를 통제합니다. 전략전 

명령을 수행하면, 상태 마커는 왼쪽(서방 우세) 또는 오른쪽(OKW 우세)으

로 이동할 수 있습니다. 마커가 가장 왼쪽 칸에 도달하면, 해당 디스플레이

는 영구적인 서방 우세 상태가 되어 비활성화됩니다.

디스플레이 상태 트랙 아래 영역은 4~5개 구역으로 나뉘며, 각 구역마다 

현재 SW 상태에서 게임에 있는 특정 유형 유닛의 수를 보여줍니다.

전략전으로 인해 사용할 수 없는 유닛은 지도에서 가져와 SW 디스플레이 

해당 구역에 배치합니다(구역당 1개 유닛). 전략전으로 인해 사용 가능해

진 유닛은 디스플레이에서 가져와 지도에 배치합니다.

현재 SW 상태에 기재된 보정 수치는 서방 해군 전투력에 영향을 줍니다

(전략 폭격에는 적용하지 않음).

해군이 활성화되는 작전 명령Ops orderOps order 동안, 각 해역에 준비 상태인 아군 

함대가 있는 한, 활성화된 전투 유닛 최대 6스텝을 항구에서 아군 항구

로, 조건을 만족하는 연결된 해역을 얼마든지 거쳐 이동시킬 수 있습니

다. 이동 중 경합 해역에 들어가면 요격이 발생할 수 있습니다[9].

항구과 해역항구과 해역 – 3209 헥스에 위치한 브레스트BrestBrest 항구는 북대서양

과 북해에서 접근할 수 있습니다. 브레스트와 연결된 해변 헥스는 

북해에만 위치합니다. 

아프리카 식민지 육지 지역에 위치한 케이프타운 항구는 남대서양

과 인도양에서 접근할 수 있습니다.
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본 예시는 말타 공방전말타 공방전 디스플레이입니다.

현재 마커 위치는 게임 내 이탈리아 함대 4개가  있다는 것

을 나타냅니다. 표시된 세 해역에서 서방 해군 전투력에 

“-1” 보정 수치를 적용합니다. 

전략전에 의해 마커가 한 칸 왼쪽으로 이동하면, 게임 내 이

탈리아 함대는 3개가 되며 보정 수치는 여전히 "-1"입니다.

F. 목표 트랙
목표 트랙에는 지도상의 모든 목표 헥스와 SW 디스플레이에 대한 칸이 

있습니다. 각 칸에 서방 또는 소련 통제 마커를 놓거나 제거하여 특정 목

표를 누가 소유하고 있는지와 전체 보유 개수를 표시합니다. 빈 칸은 해

당 목표가 추축 이념의 소유임을 나타냅니다.

G. 승점 트랙
승점 트랙Victory TrackVictory Track은 서방 진영 또는 소련 진영이 현재 가지고 있는 

승점 우세를 표시합니다. 승점 마커는 서방과 소련 진영이 목표를 달성

하거나 이벤트로 인해 승점을 얻거나 잃을 때마다 트랙을 따라 이동합니

다. 승점 마커는 소련이 승점을 얻을 때는 소련 플레이어 방향으로, 서방

이 승점을 얻을 때는 서방 플레이어 방향으로 이동합니다. 마커가 트랙 

양 끝의 10점 칸에 도달하면, 게임은 해당 진영의 승리로 종료됩니다.

서방 기갑 예비대Armor ReservesArmor Reserves 마커와 서방 수송 포인트Western Transport Western Transport 

PointsPoints 마커도 트랙의 서방 측 절반에 배치되어 이동하며, 해당 서방 자산

의 현재 수량을 표시합니다.

H. 턴 트랙
게임은 턴 트랙에 표시된 대로 1942년 11월부터 1945년 5월까지, 각 턴

이 4개월을 나타내는 방식으로 진행됩니다. 게임 준비 단계에서 턴 마커

를 트랙에 놓고, 현재 턴을 나타내도록 전진시킵니다. 각 턴 칸에는 다음

이 포함됩니다:

•	게임 턴 번호;

•	턴이 나타내는 연도와 월;

•	그 턴의 연속된 세 날씨 기간 각각의 날씨(맑음, 눈, 진창).

I. 주도권 트랙
주도권 트랙에는 01부터 91까지 번호가 매겨진 칸들 있습니다. 이를 

통해 플레이어의 행동과 게임 템포를 관리합니다. 각 진영당 하나씩 총 4

개의 주도권 마커를 트랙에 배치하며, 각 진영이 주도권을 지불할 때마

다 트랙을 따라 전진합니다. 주도권 마커를 가장 적게 전진한 진영이 주

도권을 가지며, 그 진영이 다음 행동 라운드를 수행합니다.

특수 주도권 칸은 다음과 같습니다:

•	진영 이벤트: 표시된 진영의 주도권 마커가 이들 칸 중 하나에 진입

하면 대기 이벤트가 발동됩니다[5.2].

•	날씨 기간: 트랙은 세 개의 날씨 기간으로 나뉘며, 에 표시된 현재 턴

의 세 가지 날씨 구간과 각각 대응합니다. 날씨 마커는 트랙을 따라 이동

하며, 현재 적용 중인 날씨 구간을 표시합니다[규칙 6의 1스텝].

•	91번 칸: 마커가 트랙의 마지막 칸을 넘어 전진하면 트랙의 시작으

로 돌아가 01번 칸으로 이동하며, 거기서부터 계속 전진합니다. 한 바

퀴를 돌아 트랙의 시작으로 돌아온 마커는 숫자가 더 낮은 칸에 있더

라도, 아직 한 바퀴를 돌지 못한 마커들보다 여전히 '앞서 있는' 것으로 

간주합니다.

•	날씨 마커가 91번 칸을 넘어 전진하면 새로운 게임 턴이 시작됩니다

[12].

J. 행동 트랙
행동 트랙에는 각 행동 라운드 동안 선택 가능한 명령 마커명령 마커를 담아두는 

열 개의 칸이 있습니다. 

게임의 첫 행동 라운드 시작 시, 드로우 컵에서 뽑은 명령 마커 10개로 

행동 트랙의 칸들을 채웁니다. 그 이후 각 행동 라운드가 시작할 때마다, 

명령 마커들을 아래 쪽으로 밀어서 행동 트랙에 있는 빈 칸들을 채웁니

다. 그리고 새로 명령 마커를 뽑아서 각 빈 칸에 배치하여 채워넣습니다.

행동 트랙의 범례는 플레이어가 참고할 수 있도록 양면이 서로 다른   

명령 마커가 그려져 있습니다.

K. 명령 디스플레이
플레이어들은 각 진영의 명령 마커를 자신의 명령 디스플레이에 배치합

니다. 각 진영마다 명령 칸명령 칸과 계획 칸계획 칸이 있는 디스플레이가 있습니다. 활

성 진영이 수행할 명령을 선택하면, 해당 명령 마커를 디스플레이에 비

어 있는 해당 명령 칸에 놓고, 그 칸에 적혀 있는 주도권 비용을 지불합

니다(각 진영의 본부 명령 칸은 가변 주도권 비용을 적용합니다 [7.5].) 

주도권 트랙주도권 트랙–주도권 트랙의 이 부분에서는 (A)소련 진영 이벤트,   

(B)날씨 기간 2의 첫 번째 칸, (C)OKH 진영 이벤트를 볼 수 있습니다.

  전략전 상태 트랙  전략전 상태 트랙
서방 우세 OKW 우세  전략전 마커 전략전 마커

유닛에 대한 SW 상태 효과

를 나타내는 섹션 SW 마커가 여기 있을 때

서방 해군 전투력 보정수치

SW 마커가 이 구역
에 있을 때 
게임 상의 유닛의 
수



D
O

W
N

FA
L

L
: C

on
qu

es
t 

of
 t

he
 T

hi
rd

 R
ei

ch
 –

 R
ul

eb
oo

k

© 2023 GMT Games, LLC10

2. 게임 말
명령 칸에 배치된 명령 마커는 해당 게임 턴 동안 더 이상 사용할 수 없

습니다.

또는, 활성 진영은 주도권 비용 1을 지불하고 선택한 명령을 자신의 빈 

계획 칸에 놓을 수 있습니다. 계획 칸에 있는 명령 마커는 후속 행동 라

운드 때 선택할 수 있으며, 선택 시 비용을 지불하고 명령 디스플레이에 

배치하여 수행할 수 있습니다.

각 진영마다 12개의 명령 마커를 가지고 있지만, 일부 명령 디스플레이

에는 양면에 서로 다른 명령이 있는 마커를 놓기 위해 12개 이상의 칸이 

있습니다.

L. 병력 풀
각 플레이어의 병력 풀Force poolForce pool에는 각 진영이 명령, 행동 카드, 이벤트

에 의해 지도에 배치할 수 있는 전투 유닛, 공중 유닛, 파르티잔 및 상륙 

거점 마커가 들어 있습니다.

M. 대기 구역
해당 턴 시작 시, 모든 진영의 게임말을 대기 구역Pending areaPending area에 놓습니

다. High Command 이벤트로 인해 해당 게임말이 가용 상태가 될 때까

지 그 곳에 계속 머뭅니다.

N. 마커 구역
필요할 때 사용하기 위해 다양한 게임 마커를 보관합니다.

O. 선택 전투 트랙
지상 전투 절차 동안 기억하기 쉽도록 전투 열과 주사위 보정 수치를  

표시할 선택용 마커들을 보관합니다.

P. 이벤트 카드 디스플레이
이벤트 카드 디스플레이는 이벤트 카드를 놓는 세 칸을 의미합니다.   

특정 시점에 각 칸마다 보이는 이벤트 카드가 현재 활성 이벤트 카드 세 

장입니다.

1)	 이벤트 뽑기 더미뽑기 더미 칸에는, 뒷면이 보이도록 쌓인 이벤트 카드 더미 위에 

대기 이벤트Pending EventPending Event 카드를 앞면이 보이도록 올려 놓습니다.

2)	 현재 이벤트 현재 이벤트 칸에는 현재 이벤트 카드를 앞면으로 올려놓습니다;

3)	 버림 더미 버림 더미 칸에는 버려진 이벤트 카드 더미 위에 사용한 이벤트    

카드Spent Event cardSpent Event card를 앞면으로 올려 놓습니다. 새로운 턴 시작 시   

버린 카드 칸이 비어 있다면, 칸에 적혀 있는 서방 공군 유닛은 게임

에 배치된 것으로 간주합니다.

플레이어는 버림 더미는 확인할 수 있지만, 뽑기 더미는 확인할 수 없습

니다.

Q. 날씨 카드 칸
날씨 카드 칸에는 맑음FairFair , 눈SnowSnow, 진창MudMud의 세 장으로 이루어진 날씨 

카드 더미를 보관하며, 현재 날씨 기간의 날씨 카드를 맨 위에 앞면으로 

놓습니다.

게임 말의 종류는 다음과 같습니다 :

•	군사 병력 -- 전투 유닛과 파르티잔(통칭 지상 유닛), 공중 유닛과 해

군 유닛;

•	명령 마커; 그리고

•	기타 다양한 게임 상태 마커.

2.1  전투 유닛
전투 유닛은 모든 교전국의 통상적인 지상 전력으로, 육지 헥스와 육지 

지역을 점유합니다.

2.1.1 전투 유닛 범주와 유형
전투 유닛은 세 가지 범주로 나뉩니다: 보병InfantryInfantry, 기갑ArmoredArmored, 요새

FortressFortress. 각 범주마다 하나 이상의 유닛 유형이 있습니다.
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전투 유닛의 범주와 유형은 다음 사항 등에 영향을 미칩니다:

•	재배치 명령에서 활성화될 자격;

•	공격 명령에서 주 공격자로 지정될 자격;

•	지상 전투 동안 전투력 보너스 또는 주사위 보정 수치 자격;

•	보병 또는 기갑 증원 스텝을 획득할 자격.

•	항구 간 이동 자격.

“보병 유닛infantry unitsinfantry units” 또는 “기갑 유닛armored unitsarmored units”에 대한 규칙이나 

기호는 해당 범주에 속한 모든 유닛 유형에 적용됩니다. “충격ShockShock”이

나 “요새 병력Fort TroopsFort Troops”처럼 특정 유닛 유형에 대한 규칙이나 기호는 

해당 특정 유형의 유닛에만 적용됩니다.

양면 전투 유닛. 이름이 상자에 들어있지 않은 전투 유닛은 서로 다른 

유닛 유형과 유닛 범주를 가진 두 면이 인쇄되어 있습니다. 이러한 유닛

은 특정 상황에서 한 유형에서 다른 유형으로 뒤집을 수 있습니다. 이름

이 상자에 들어간 유닛은 한 면만 인쇄되어 있으며 뒤집을 수 없습니다. 

양면 유닛의 유형은 다음과 같습니다:

•	도보Leg Leg / 기계화MechanizedMechanized

•	차량화Motorized Motorized / 전차TankTank

•	요새 병력Fort Troop Fort Troop / 요새FortressFortress

유닛을 뒤집는 경우:

•	기갑 스텝을 획득하면 도보는 기계화로, 차량화는 전차로 뒤집습니다

[7.7].

•	전투에서 입은 명중을 충족하기 위해 전차는 차량화로, 기계화는 도보

로 뒤집습니다 [규칙 8의 스텝 6].

•	명령 마커에 적혀있는 경우, 요새 병력은 재배치 명령 중 이동하거나 

공격 명령 중 전진 대신 요새 면으로 뒤집을 수 있습니다[7.1.4].

•	요새는 High Command 이벤트 카드를 해결할 때에만 요새 병력으로 

뒤집을 수 있습니다.

특수 유닛 유형. 충격충격ShockShock, 공수공수AirborneAirborne, 요새요새Fort TroopFort Troop 유닛은 작전 

명령Ops OrderOps Order에서 해당 유닛 유형이 명령 마커에 표시될 때 특수 능력을 

발휘합니다. 이 유닛 유형들은 명령 마커에 보병 범주 또는 특정 유닛 

유형이 있을 때 모두 활성화되지만, 특수 능력은 오직 특정 유닛 유형이 

표시된 경우에만 발동합니다. 특수 능력이 활성화되면:

2.1.2 유닛 진영과 국적
모든 진영에는 여러 국적의 유닛이 있습니다. 국적은 전투 유닛과 해군 

유닛에서는 바탕색과 국기, 공중 유닛과 파르티잔에서는 바탕색으로 표

시됩니다.

서방 및 OKH(서방 플레이어) 유닛은 검은색 기호와 글씨로,소련 및 

•	공수 유닛공수 유닛은 표적 헥스에서 2 헥스 떨어져 있어도 측면 공격자

로 공격에 참여 가능하며, 그 후 병력 풀로 되돌아갑니다[규칙 

8의 스텝 1].

•	요새 병력 유닛요새 병력 유닛은 이동하거나 전진하는 대신 요새 면으로 뒤집

을 수 있습니다[7.1.4, 7.2-7.4].

•	소련이 수행하는 공격에서 충격 유닛충격 유닛 하나당 +1 전투력 보정 

수치를 제공합니다[규칙 8의 스텝 3].

OKW(소련 플레이어) 유닛은 흰색 기호와 글씨로 구분합니다.

추축 소국: 독일을 제외한 OKH 및 OKW 소속의 모든 국가들은 추축 

소국입니다. 이탈리아와 불가리아의 경우 두 추축 진영 모두에 유닛이 

있습니다.

2.1.3 전투 유닛 스텝/핍
전투 유닛의 전투력은 현재 위쪽 모서리에 있는 1~4개의 핍으로 표시됩

니다. 핍의 증감이 보이도록 유닛을 회전시킵니다. 유닛의 현재 핍은 다

음을 의미합니다:

•	전투에서 얼마나 많은 명중을 견딜 수 있는지;

•	방어 시 전투에서의 유닛 전투력; 그리고

•	전투에서 주 공격자로 선언되었을 때의 유닛 전투력.

유닛의 핍은 다음과 같이 조정합니다:

•	전투 등으로 유닛이 스텝을 잃으면, 유닛을 반시계 방향으로 회전하여 

윗면에 표시된 핍을 하나 줄입니다. 유닛이 마지막 핍까지 잃으면, 해

당 유닛을 게임에서 제거합니다.

•	증원 스텝을 할당받는 등의 이유로 유닛이 스텝을 얻으면, 유닛을    

시계 방향으로 돌려서 윗면에 표시된 핍을 하나 늘립니다.

•	양면 유닛을 한 면에서 다른 면으로 뒤집을 때는 현재의 핍 수를 유지

하도록 유닛의 방향을 맞춥니다.

유닛은 적혀있는 것보다 더 많은 스텝을 얻을 수 없습니다.

3 핍                          2 핍                          1 핍 
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핍과 유닛의 방향. 현재 유닛 스텝을 쉽게 추적하려면 모든 유닛의 방

향을 일관되게 유지해야 합니다. 예를 들어, 플레이어가 지도 북쪽과 남

쪽에 앉아 있다면 서방/OKH 유닛은 현재 위쪽 모서리가 지도 북쪽을 향

하게, 소련/OKW 유닛은 남쪽을 향하게 배치합니다.

규칙서의 유닛 방향규칙서의 유닛 방향: : 독자의 편의를 위해, 본 규칙서의에서는 모든 유닛

이 같은 방향을 향하고 현재 전투력이 유닛의 위쪽에 오도록 표시합니다.

2.1.4 유닛 이름
모든 유닛에는 이름이 있으며, 대개는 군, 국적, 지역에 따른 역사적 명칭

이나 주둔대 또는 파견대처럼 유닛의 목적을 나타내는 이름일 수 있습니

다. 구체적인 이름 자체는 플레이에 영향을 주지 않지만, 이름의 그래픽 

처리 방식은 다음과 같습니다:

•	이름이 상자 안에 있으면 그 유닛은 뒤집을 수 없습니다.

•	이름이 상자 안에 있지 않으면 그 유닛은 양면이며 뒤집을 수 있습니다.

•	이름에 Gd(Guard)가 있는 소련 증원 유닛은 High Command 이벤트에 

따라 지도상의 소련 유닛을 교체하는 방식으로 플레이에 들어옵니다.

2.1.5 유닛 배지

정예 배지정예 배지Elite BadgeElite Badge: 해당 국가의 일반 유닛보다 우수한 수준의 유닛

임을 나타냅니다. 정예 배지는 지상 전투에서 공격 또는 방어 시 정예 우

위를 제공합니다. 하나의 소련 재배치 명령은 오직 정예 유닛만 활성화

합니다.

징집병 배지징집병 배지Conscript BadgeConscript Badge: 해당 국가의 일반 유닛보다 수준이 낮은 

유닛임을 나타냅니다. 징집병 배지는 전투에서 징집병 열세를 초래합니

한다.

보급 배지보급 배지: 이 유닛은 항상 보급 상태입니다. 이는 같은 헥스의 다른 

유닛들에게는 적용되지 않습니다.

2.1.6 전투 유닛 지역 통제 지대(ZOC)
모든 전투 유닛은 자신의 헥스와 인접한 육지 헥스(보행 경로로 연결

된 헥스), 그리고 자신의 헥스에서 뻗어나가는 육지 헥스 경계선land land 

hexspinehexspine에도 ZOC를 투사합니다. 단, 육지 헥스 경계선 양쪽의 헥스가   

모두 유닛의 ZOC에 포함되어야 합니다. ZOC는 지나갈 수 없는 헥스면

을 넘어 확장되지 않습니다. 유닛의 ZOC가 미치는 헥스는 그 헥스에 다

른 진영의 유닛이 있더라도 무효화되지 않습니다. 

유닛의 ZOC는 적 유닛의 이동, 후퇴, 보급만을 제한합니다. 즉, 소련과 

서방 유닛의 ZOC는 추축 이념의 모든 유닛에 영향을 미치고 그 반대도 

마찬가지입니다. 소련과 서방 유닛의 ZOC는 서로에게는 영향을 미치지 

않습니다. OKH와 OKW 유닛의 ZOC도 서로에게는 영향을 미치지 않습

니다.

이동: 유닛은 적 ZOC(EZOC)에 있는 헥스 경계선을 가로질러 이동할 수 

없으며, EZOC에 있는 헥스로 들어가면 이동을 즉시 멈춰야 합니다.

후퇴: 후퇴하는 유닛은 EZOC에 있는 헥스 경계선을 넘을 수 없으며, 

EZOC에 있는 헥스로 들어갈 수 없습니다.

보급: 해당 헥스를 아군 유닛이 점유한 상태가 아니라면, 보급 경로는 

EZOC에 있는 헥스로 들어갈 수 없습니다.

ZOC
예시 1예시 1: 아래 그림의 유닛들은 인접한 여섯 헥스와 바깥으로 뻗는 여섯 

개의 헥스 경계선에 ZOC를 투사합니다. 소련 유닛은 적의 ZOC에 있는 

헥스 경계선을 건널 수 없으므로 동쪽 헥스로 이동할 수 없습니다. 다만 

북동쪽 헥스로는 이동할 수 있습니다. 한 ZOC에서 다른 ZOC로 이동하

지만, 적 ZOC에 있는 헥스 경계선을 넘는 것은 아니기 때문입니다.

예시 2예시 2: OKH 유닛은 해협 헥스면을 가로질러 2735 헥스에 ZOC를 

투사합니다. 사이에 바다가 끼어 있으므로 2835 헥스에는 ZOC를 투

사하지 않으며, 2735/2835 헥스 경계선에도 ZOC를 투사하지 않습니

다. 소련 유닛은 그 헥스 경계선을 곧장 넘어갈 수 있습니다.
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2.2 파르티잔 유닛

파르티잔 속성: 파르티잔은 파르티잔 전쟁 명령과 서방 행동 카드인 

Big Three Conference를 통해 특정 국가에 배치됩니다. 

이들은 증원 병력이 아닙니다.

•	파르티잔은 ZOC가 없으며 EZOC를 무시합니다.

•	파르티잔은 항상 보급을 받습니다[2.1.5].

•	파르티잔은 어떤 이념의 전투 유닛 및 공중 유닛과도 스태킹할 수    

있으며, 심지어 적 유닛과도 스태킹할 수 있습니다.

•	파르티잔은 다른 파르티잔이 있는 헥스에는 들어갈 수 없습니다.

•	파르티잔은 서방과 소련 전투 유닛의 존재에 영향을 받지 않으며,    

그 반대도 마찬가지입니다.

•	파르티잔은 헥스를 통제하지 않습니다.

•	목표가 있는 헥스를 유일하게 점유하고 있는 병력이 파르티잔이라

면, 승점 계산 시 해당 파르티잔의 이념이 그 목표를 소유한 것으로 간

주합니다. 파르티잔이 헥스를 비우거나 다른 이념의 전투 유닛이 그    

헥스로 들어오면, 파르티잔의 이념은 그 목표의 소유권을 잃습니다.

추축국 전투 유닛에 대한 영향: 추축국 유닛이 파르티잔의 헥스로 

이동, 후퇴, 또는 보급을 추적할 때마다, 해당 추축국 진영은 주도권 비

용 1을 지불합니다.

이동: 파르티잔은 명령 마커에 파르티잔이 그려진 재배치 명령 동안에

만 이동할 수 있습니다. 이동 시 파르티잔은 모든 전투 유닛의 존재를 

무시합니다. 파르티잔은 자국의 국경을 넘어 이동하거나 후퇴할 수 없

습니다.

전투: 파르티잔은 공격할 수 없습니다. 파르티잔이 공격받는 추축국 유

닛과 스태킹되어 있을 때, 파르티잔은 그 헥스 및 헥스면에서 추축국 방

어자에게 유리한 지형 전투력 보정 수치를 무효화합니다.

•	오직 추축국 유닛만 파르티잔이 단독으로 있는 헥스나 추축국 유닛과 

스태킹된 파르티잔을 공격할 수 있습니다. 파르티잔은 방어 시 전투력 

1핍으로 방어하며, 방어 전투력 및 주사위 굴림 보정 수치를 적용합

니다(방어 공중 우세Air superiorityAir superiority 보정 수치는 제외). HQ 카드와 전투  

카드는 단독으로 방어 중인 파르티잔을 위해 사용할 수 없습니다.

•	파르티잔이 추축국 유닛과 스태킹된 상태로 공격을 받는 경우, 그    

추축국 유닛 중 하나가 주 공격자여야 합니다.

•	아군 유닛과 스태킹된 상태로 방어하는 파르티잔은 방어 전투력에   

기여하지 않지만, 전투 시 발생한 명중HitHit을 처리하기 위해 제거할 수

는 있습니다.

•	파르티잔이 후퇴할 때, 같은 국가 내에 있으며 다른 파르티잔이나    

추축군 유닛이 없는 인접 헥스는 추축군의 ZOC에 관계없이 유효한 후

퇴 헥스로 간주합니다.

•	제거된 파르티잔은 게임에서 제거합니다.

2.3 공중 유닛
모든 진영은 지도상의 특정 지역에서의 공군력을 대표하는 공중 유닛을 

가집니다. 공중 유닛은 지상 전투에서 공중 우세를 제공하거나, 적이 공

중 우세를 가져가는 것을 방지합니다.

사거리: 각 공중 유닛의 사거리는 4헥스(정예일 경우 5헥스)이며, 이는 

그 유닛이 자신의 헥스 또는 육지 지역으로부터 그 범위 내에서 발생하

는 모든 지상 전투를 지원할 수 있다는 뜻입니다. 공중 사거리는 육지·바

다·통행 불가 헥스를 통해 추적하며, 지형과 적 유닛을 무시합니다. 

사거리 추적을 위해, 영국(UK) 육지 지역에 있는 공중 유닛은 UK 지역

에 접한 6개의 해변 헥스와 인접한 것으로 간주합니다.

정예 배지: 일부 공중 유닛에는 정예 배지가 있습니다. 해당 유닛은   

지상 전투 중 정예 보정 수치를 부여하며, 공중 우세 여부를 판정할 때 

동점 상황에서 우위를 결정하는 역할을 합니다.

2.3.1 공중 유닛의 특성
•	공중 유닛은 ZOC가 없으며 헥스를 통제할 수 없습니다;

•	공중 유닛은 아군 유닛과 자유롭게 스태킹할 수 있으나, 같은 헥스에

서 다른 공중 유닛과 스태킹할 수 없습니다;

•	모든 진영의 지상 전투 동안 항상 활성 상태입니다;

•	적 전투 유닛의 ZOC가 있는 헥스에서 단독으로 있을 수 없습니다;

•	기지 재배치RebaseRebase를 제외하고는 후퇴하거나 이동할 수 없습니다 

(아래 참조).

2.3.2 공중 유닛 배치
각 진영이 특정 시점에 지도에 보유한 공중 유닛 수는 이벤트 카드 디스

플레이의 세 칸에 표시된 공중 유닛 기호 수와 일치해야 합니다. 이벤트 

카드가 갱신될 때마다, 공중 유닛을 소유한 진영은 지도에서 공중 유닛

을 제거하여 자신의 병력 풀에 넣거나, 병력 풀에서 공중 유닛을 가져와 

지도에 배치하여, 지도상의 공중 유닛 수가 항상 이벤트 디스플레이에 

보이는 수와 맞도록 해야합니다[10.3].

예외예외: 추축국 JETS 공중 유닛은 추축국 Jets  전투 카드(추축국 카드 

#27)를 사용할 때에만 배치 및 제거됩니다.

공중 유닛은 아군 도시도시 또는 철도철도가 있고, 그 지점에서 해당 진영의 어떤 

국적이든 보급원을 향해 보급을 추적할 수 있는 헥스에만 배치할 수 있

습니다[11]. 추가로, 서방 공중 유닛은 영국 또는 중동 육지 지역에 배치

할 수 있습니다.

배치하려는 헥스에 아군 전투 유닛이 없다면, 적 전투 유닛이 투사하는 

ZOC가 있는 헥스에는 공중 유닛을 배치할 수 없습니다.

파르티잔PartisanPartisan은 서방 및 소련 진영에만 있습니다. 파르티

잔은 특정 국가에서 활동하는 비정규군을 나타내는 지상 유

닛입니다. 파르티잔은 육지 헥스에 배치되고 그 안에서만 이

동하지만, 할당된 국가 내부에서만 가능합니다. 파르티잔이 

일단 배치되면, 제거되지 않는 한 할당된 국가에 머뭅니다.
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2.4 해군 유닛
해군 유닛에는 함대FleetFleet와 잠수함SubSub이 있습니다. 해군 유닛은 해역에서

만 배치되고 작전을 수행합니다. 모든 해군 유닛은 준비 상태ReadyReady 면과 

차단InterdictedInterdicted 면, 양면으로 되어있습니다.

국기와 바탕색은 전투 유닛과 동일합니다.

해군 전투력. 경합ContestedContested 해역에서 요격 및 해상 공격을 해결할 때  

그 유닛이 기여하는 수치입니다.

차단InterdictedInterdicted. 해상 공격의 결과로 해군 유닛이 차단될 수 있습니다(차

단되는 경우 유닛을 뒤집습니다). 차단된 유닛은 존재하지 않는 것으로 

취급하며, 자신의 해역에서 이동하지 않습니다. High Command 이벤트

가 발생하면 차단된 유닛은 준비 상태로 다시 뒤집힙니다.

내재 공중 유닛. 서방 함대 유닛 2개는 준비 상태 면에 공중 유닛 기호

가 있으며, 이는 요격과 해상 공격을 해결할 때 사용합니다(지상 전투에

는 사용하지 않습니다).

공중 유닛 배치공중 유닛 배치 – 캠페인 시작 시, 세 장의 이벤트 카드에 표시된 공

중 유닛은 총 4개입니다(소련 2, 서방 1, 추축 1). 게임 설정 중 해당 

추축국 공중 유닛이 있는 이벤트 카드에 OKH 공군 마커가 있다면, 

해당 공중 유닛이 OKH 진영 소속이라는 뜻입니다. 따라서 초기 설정 

시 소련 공군 2, 서방 공군 1, OKH 공군 1개를 지도에 배치합니다.

공중 유닛 기지 재배치공중 유닛 기지 재배치 – OKH 공중 유닛은 아군 전투 유닛과 스태킹

되어 있지 않으며 소련 유닛의 ZOC에 있습니다. 따라서 즉시 기지 재

배치를 해야 합니다. 소련의 ZOC가 있는 2837 헥스로는 기지 재배치

를 할 수 없습니다. 또한 아군 도시나 철도가 없으므로 2736 헥스로 기

지 재배치할 수도 없습니다. 기지 재배치가 가능한 가장 가까운 헥스는 

노보로시스크NovorossiskNovorossisk, 크라스노다르KrasnodarKrasnodar, 그리고 2936입니다. 

세 헥스 모두 거리가 같으므로 OKH 진영이 그중에서 선택합니다.

공중 유닛의 사거리와 제공권공중 유닛의 사거리와 제공권 – 날씨는 맑으며, 서방 진영은 튀니

스TunisTunis와 트리폴리TripoliTripoli를 모두 공격할 계획입니다. 튀니스 사거리 

내에 공중 유닛 두 개(A와 B), 트리폴리 사거리 내에는 정예 공중 

유닛 하나가 있습니다(B). OKW 진영은 시칠리아SicilySicily에 주둔한 공

중 유닛 하나가 두 헥스 사거리 내에 있습니다. 서방 진영의 공중 유

닛 수가 더 많기 때문에 튀니스에서 공중 우세를 확보합니다. 트리

폴리에서는 두 진영이 같은 수의 공중 유닛을 가지고 있지만, 서방 

진영의 공중 유닛이 정예이므로 동률에서 우선권을 가집니다. 따라

서 트리폴리에서도 서방 진영이 공중 우세를 확보합니다.

기지 재배치RebaseRebase: 공중 유닛이 적 전투 유닛 ZOC 헥스에 단독으로 있는 

경우, 해당 유닛의 진영은 즉시 해당 유닛을 배치할 수 있는 가장 가까운 헥

스/육지 지역으로 재배치해야 합니다(가능한 헥스가 여럿이면 플레이어가 

선택). 이는 육지 지역에 있는 공중 유닛에는 적용하지 않습니다. 이런 재배

치 상황을 제외하면, 공중 유닛은 배치 후에 위치를 바꾸지 않습니다.

2.3.3 지상 전투에서의 공중 유닛
맑음/눈 날씨에서, 전투 헥스 사거리 내 더 많은 공중 유닛을 가진 진영

이 공중 우세를 확보합니다. 해당 진영은 그 전투에서 주사위 보정 수치

를 얻습니다. 공중 유닛 수가 같다면, 사거리 내 정예 공중 유닛이 많은 

쪽이 공중 우세를 확보합니다; 그렇지 않으면 아무도 공중 우세를 확보

하지 못합니다.

공중 유닛은 자신의 사거리 내 모든 지상 전투에서 공중 우세 판정에 기

여합니다. 공중 유닛은 전투에서 손실을 입거나 제거되지 않습니다. 공

중 유닛의 정예 배지는 날씨와 무관 하게 그 유닛의 사거리 내 모든 전투

에서 정예 우위 판정에 반영됩니다.
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멀베리 항만. Naval Dominance 행동 카드를 해결할 때 상륙 거점 마

커를 멀베리MulberryMulberry 면으로 뒤집을 수 있습니다. 멀베리 항만은 제한 없

는 항구/도시가 있는 영구 육지 헥스이며 미국, 캐나다, 영국의 보급원입

니다. 지도에서 제거할 수 없습니다.

상륙 거점 및 멀버리 항만의 육상 연결. 배치된 상륙 거점이나 멀버

리 항만은, 해변 헥스의 화살표가 가리키는 육지 헥스와만 도보 경로로 

인접합니다. 서방 유닛만 그 해변 헥스를 통해 이동, 후퇴, 전진할 수 있

습니다. 추축국 유닛은 그 해변 헥스 건너편 육지 헥스에서 서방이 점령

한 상륙 거점 또는 멀버리 항만을 공격할 수는 있지만, 그 해변 헥스를 

넘어 전진할 수는 없습니다.

상륙 거점 또는 멀베리 항만의 점유 여부와 상관 없이, 인접한 육지 헥스

의 항구로 향하는 적의 보급 추적 또는 항구 간 이동을 막지 않습니다.

2.5 명령 마커
진영은 명령 마커를 사용하여 작전과 기타 활동을 수행합니다. 명령 마

커는 총 48개이며 각각 다음과 같이 구성됩니다:

•	각 진영당 7개의 작전 명령Ops OrderOps Order;

•	서방 일반 명령 5개;

•	소련 일반 명령 5개;

•	추축 진영이 공유하는 일반 명령 10개.

게임을 준비하는 동안, 특정 마커를 명령 디스플레이에 배치하는 경우를 

제외하고, 모든 명령 마커를 불투명한 컵에 넣습니다(“드로우 컵”).

각 행동 라운드 시작 시, 행동 트랙의 빈 칸을 채우기 위해 컵에서 명령 

마커를 뽑습니다. 그런 다음 활성 진영은 행동 트랙이나 자신의 계획 칸

에 있는 명령 마커 하나를 골라 사용합니다.

2.5.1 작전 명령
작전 명령Ops OrderOps Order 마커를 사용하면 활성 진영은 자신의 유닛을 이동하

거나 공격(또는 둘 다)을 수행할 수 있습니다 [7.1-7.4].

재배치RedeployRedeploy: 재배치 명령을 수행하면 마커에 적혀 있는 범주 및   유

형의 유닛들이 활성화되어 지정된 이동 포인트만큼 이동할 수 있습니다. 

전투 유닛 범주 및 유형 외에도, 재배치 명령에는 다음과 같은 추가 기호

가 있을 수 있습니다.

고정 배치. 해역 이름이 적혀있는 해군 유닛은 그 해역에 영구 배치되

며 이동할 수 없습니다.

2.4.1 해군 유닛의 특성
•	어떤 진영이든, 해역에는 원하는 만큼 해군 유닛을 둘 수 있습니다.

•	해군 유닛은 ZOC가 없으며 해역을 통제하지 않습니다.

•	해역에 준비 상태 함대가 있다면, 해당 진영은 그 해역을 통해 보급을 

추적할 수 있습니다.

•	경합 해역에 있는 해군 유닛은 그곳에서 적 활동을 요격할 수 있으며, 

경우에 따라 적 해군 유닛을 공격할 수 있습니다[9].

•	명령 마커에 있는 경우, 해군 유닛은 해당 진영의 작전 명령 동안 활성 

상태입니다.

•	해역에 활성 함대가 있다면, 활성 상태의 적격 전투 유닛은 그 해역을 

통과하여 항구 간 이동을 수행할 수 있습니다.

•	고정 배치가 아닌 활성 해군 유닛은 해역을 통해 이동할 수 있습니다.

2.4.2 서방 상륙 거점
HuskyHusky와 OverlordOverlord 시나리오 시작 시 서방 병력 풀에 상륙 거점BeachheadBeachhead 

마커 두 개로 시작합니다. 캠페인 시나리오에서는 2턴 이후의 High 

Command 이벤트에 따라 해당 마커들이 병력 풀에 들어옵니다.

상륙 거점 배치. 해군 유닛을 활성화시키는 서방 작전 명령Ops OrderOps Order을 

사용하는 경우, 서방 진영은 지도나 자신의 병력 풀에서 비어 있는 상륙 

거점 마커를 가져와 빈 적격 해변 헥스에 배치할 수 있습니다. 이 경우 

해당 해변 헥스에 적혀 있는 수송 포인트 비용을 지불해야 합니다. 해변 

헥스에 상륙 거점을 배치하려면 우선 현재 날씨에서 상륙이 가능하며, 

해변이 폐쇄된 상태가 아니어야합니다.

제한된 육지·항구 헥스. 상륙 거점 마커가 놓인 해변 헥스는 서방 진

영이 통제하는 육지 헥스이면서 항구의 속성을 가지지만, 다음과 같은 

제한이 있습니다:

•	상륙 거점 헥스에는 최대 4스텝까지 스태킹할 수 있습니다.

•	항구 간 이동으로 상륙 거점으로 진입하거나 빠져나가는 유닛은 해역 

경계선을 넘을 수 없습니다.

•	상륙 거점 항구는 그 위치에서 방어하는 유닛에게 전투 시 전투력 포

인트를 제공하지 않습니다.

•	보급 이벤트 동안, 상륙 거점 항구를 통해 보급선을 연결할 수 있는 서

방 연합의 스텝 수는 최대 4단계까지만 가능합니다.

•	서방 유닛은 증원 스텝을 받기 위한 목적으로 상륙 거점 항구를 통해 

보급을 추적할 수 없습니다.

•	공중 유닛은 그곳에 배치할 수 없습니다.

상륙 거점 제거. 상륙 거점 마커는 다음 두 경우에 제거됩니다:

•	위에서 설명한 대로, 서방 진영이 상륙 거점 마커를 가져와 다른 해변 

헥스에 배치하기로 선택한 경우.

•	OKW 행동 라운드 시작 시 상륙 거점 헥스에 서방 유닛이 없고 그 해

변이 가리키는 헥스에 추축 유닛이 있는 경우; 이때 상륙 거점 마커를 

서방 병력 풀에 놓습니다.
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공격: 공격 명령을 수행하면 해당 진영은 지정된 횟수까지 공격을 수행할 

수 있습니다. 모든 유닛이 공격을 위해 활성화됩니다. 각 공격에는 주공 유

닛으로 표시된 범주 및 유형의 유닛 하나가 반드시 포함되어야 합니다.

2.5.2 일반 명령
일반 명령 마커를 사용하면 활성 진영은 전쟁 수행을 지원하는 다양한 

활동을 수행할 수 있습니다 [7.5-7.12].

양면에 서로 다른 명령이 있는 마커: 
서방과 OKW의 작전 명령 마커의 한쪽에는 작전 명령Ops OrderOps Order, 다른 쪽

에는 전략전Strategic WarfareStrategic Warfare 명령이 있습니다. 가능하다면 해당 진영은 두 

명령 중 하나로 사용할 수 있습니다.

모든 추축국 일반 명령 마커에는 OKW 면과 OKH 면에 동일한 명령이 있

습니다. OKW, OKH 중 어느 진영이든, 규칙 6의 스텝 3에 명시된 제한 조

건 내에서 자신의 진영에 적용할 명령을 선택하여 수행할 수 있습니다.

서방 진영과 소련 진영 모두 한쪽에는 징집RecruitRecruit , 반대쪽에는 기계화

MechanizeMechanize라고 적힌 3개의 명령 마커가 있습니다  . 조건이 충족된다면, 

해당 마커를 두 명령 중 어느 쪽으로든 선택하여 사용할 수 있습니다.

2.6 기타 마커

주도권 마커. 각 진영마다 주도권InitiativeInitiative 마커가 있습니다. 주도권 마

커를 주도권 트랙을 따라 이동하면서 주도권 비용을 표시합니다. 주도권 

트랙에서 가장 덜 전진한 마커를 가진 진영이 주도권을 가져갑니다.

주도권 마커가 해당 진영의 이벤트 칸으로 이동하거나 그 칸을 지나가

면, 행동 라운드 종료 시 이벤트를 해결합니다. 이를 표시하기 위해 마

커를 대기 이벤트Pending eventPending event 면으로 뒤집습니다. 이벤트를 해결한 후    

마커를 다시 원래 면으로 뒤집습니다.

정예 전투 유닛이 활성화됩니다.

해군이 활성화되어 해군 유닛 이동, 항구 간 이동, 서방 상륙  

거점 배치를 수행할 수 있습니다.

파르티잔 유닛이 활성화됩니다.

현재 날씨Current weatherCurrent weather 마커는 주도권 트랙을 따라 이동합

니다. 마커가 트랙의 세 가지 날씨 기간 구간 중 어디에 위치

하는지에 따라 현재 게임 턴의 날씨가 결정됩니다. 

날씨 마커가 트랙을 한 바퀴 돌아 시작 지점으로 돌아오면 새 게임 턴이 

시작됩니다.

통제 마커Control MarkerControl Marker는 이념의 통제권을 나타냅니다.    

소련과 서방 마커는 목표 트랙Objective trackObjective track 칸에 배치되어, 

해당 진영이 지도에 있는 해당 목표를 통제하고 있음을 표시

합니다. 추축국 통제 마커는 필요한 경우 지도상의 헥스에 배

마커가 트랙의 가장 왼쪽 칸으로 이동하면 비활성 면으로 뒤집어 해당 

트랙의 전쟁이 종료되었음을 나타냅니다.

전략전 마커: 전략전Strategic WarfareStrategic Warfare 마커는 몰타 공방전몰타 공방전, 대대

서양 전투서양 전투, 전략 폭격전략 폭격 트랙에 각각 하나씩 있습니다. 서방과 

OKW 진영이 전략전을 수행할 때마다 [7.9에 따름] 각 마커

는 해당 트랙에서 어느 방향으로든 이동합니다. 

치합니다. 이를 통해 도시, 항구 및 기타 주요 헥스를 추축국이 통제하고 

있음을 표시합니다.

예를 들어, 하니아ChaniaChania(1526)와 로도스RhodesRhodes(1729)에 있는 추축 통제 

마커는, 그곳에 추축 유닛이 없더라도 추축이 해당 섬 항구들을 통제하

에 있음을 나타냅니다.

참고용으로 사용합니다. 

국제연합 승점United Nations VPUnited Nations VP 마커: 

승점 트랙 위에 배치하며, 국제연합 이

벤트 카드로 인해 특정 진영이 승점 

순이익을 가지고 있는지 플레이어에게 상기시켜줍니다."

고립 마커는 보급 이벤트 동안 고립IsolatedIsolated 상태로 판정된 전

투 유닛에 놓습니다. 처음 고립되면 Isolated 1 면, 이전 보급 

이벤트부터 계속 고립 상태라면 Isolated 3 면을 사용합니다.

OKH/OKW 공군 마커는 어떤 추축 진영이 카드에 적혀 

있는 공중 유닛을 받는지 표시하기 위해 이벤트 카드에 놓습

니다 [10.3].

기갑 예비대과 수송 포인트 마커는 승점 트랙에 있는    

서방 칸에 배치합니다. 이 마커들은 트랙에 있는 서방 면을 

따라 이동하며, 서방 기갑 예비대Armor ReserveArmor Reserve에 있는 기갑 

스텝 수와 상륙 거점 마커 배치에 사용할 수 있는 서방 수송 

포인트Transport PointTransport Point 수를 나타냅니다.

해변 폐쇄Beach ClosedBeach Closed 마커는 시나리오 준비 지시에 따라 특

정 해변 헥스에 배치하며, 이벤트의 지시에 따라 제거합니다.

공수 투하AirdropAirdrop 마커는 두 개의 서방 공수 유닛 뒷면에   

있습니다. 서방 플레이어는 Airdrop 액션 카드를 사용하여 

공수 유닛을 공수 투하 마커로 전환할 수 있습니다."

승리VICTORYVICTORY 및 게임 턴GAME-TURNGAME-TURN 마커는 각자의 트랙  

위를 따라 이동합니다.

선택적 마커에는 다음이 포함됩니다: 

열열ColumnColumn 및 DRMDRM(주사위 굴림 보정치, Dice Roll Modifier) 

마커: 지상 전투 절차 동안 선택적 전투 트랙 위에 배치하며, 
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3. 카드
•	본부 카드는 지상 전투 중에 각 진영이 한 장씩 사용할 수 있습니다. 

본부 카드를 사용하면, 해당 진영은 그 전투 동안 추가 전투력추가 전투력 또는 주주

사위 굴림 보정 수치사위 굴림 보정 수치를 얻을 수 있습니다.

•	전투 카드는 각 진영이 지상 전투에서 원하는 만큼 플레이할 수 있습

니다.

등장 게임 턴. 1턴에 사용할 수 없는 행동 카드에는, 그 카드가 해당 카

드 더미에 추가되는 턴 번호가 적혀 있습니다.

행동 카드 사용. 진영은 카드에 명시된 상황이 적용될 때 손패에서 행

동 카드를 플레이할 수 있습니다. 상황형 행동 카드를 플레이하는 경우 

적혀있는 지시 사항을 즉시 해결합니다.

•	“주도권을 가지고 있을 때, 명령을 고르기 전에 플레이Play when you Play when you 

have the initiative, before choosing an orderhave the initiative, before choosing an order” 상황은 모든 날씨 굴림과 행동 

트랙 보충 이후에 적용합니다. 이 상황에서 행동 카드를 사용하면, "무

료" 공격 명령을 수행할 수 있으며, 이는 해당 행동 라운드에서 명령 

마커를 선택하기 전에 해결합니다.

•	“당신의 명령 시작 시 플레이Play at the start of your orderPlay at the start of your order” 이라는 상황

이 적힌 행동 카드는, 방금 선택하고 비용을 지불한 명령 마커의 명령

에 적용할 수도 있고, 방금 사용한 다른 행동 카드에 의해 수행되는 "

무료" 명령에 적용할 수도 있습니다.

3.1 이벤트 카드
총 19장의 이벤트 카드가 있으며, 그중 15장은 각 게임 턴마다 사용 가능

합니다. 사용 가능한 이벤트 카드는 이벤트 카드 디스플레이이벤트 카드 디스플레이에 있는 세 칸

에 배치하며, 각 칸의 맨 위에 있는 카드는 각각 대기 이벤트Pending EventPending Event, 

현재 이벤트Current Event,Current Event, 사용한 이벤트Spent EventSpent Event가 됩니다. 이를 통틀어 

세 가지 활성 이벤트라고 합니다. 게임 진행 중, 각 진영이 이벤트 절차를 

수행할 때마다, 이벤트 카드를 전진시키고 현재 이벤트를 해결합니다.

각 이벤트 카드는 세 부분으로 구성됩니다:

행동 카드 드로우: 이벤트 카드가 대기 이벤트가 되면, 각 진영은 카드 상

단에 있는 자신의 진영별 카드 기호 하나당 행동 카드를 한 장씩 뽑습니다.

공개 시 제거(예시에 없음). 일부 이벤트 카드에는 공개 시 제거하라는 

지시 사항이 적혀 있습니다. 이 카드가 특정 턴에 대기 이벤트로 공개되

는 경우, 행동 카드를 뽑기 전에 즉시 그 카드를 제거하고 다른 이벤트 

카드로 교체합니다.

현재 이벤트: 이벤트 카드가 현재 이벤트가 되면, 이 부분의 이벤트   

문구를 적용합니다.

지속 이점: 이벤트 카드가 이벤트 카드 디스플레이의 세 칸 중 어느 곳

에서든 대기, 현재, 또는 사용한 이벤트로 보이는 동안, 이 부분에 적힌 

이점을 적용합니다. 이점에는 진영 공중 유닛의 배치와 진영 주사위 굴

림 보너스를 포함합니다.

3.2 행동 카드
각 이념마다 행동 카드 더미가 있습니다. 진영은 이벤트와 기타 활동에 

따라 자신의 이념 카드 더미에서 행동 카드를 뽑으며, 이를 다양한 상황

에서 플레이할 수 있습니다.

뽑은 행동 카드는 해당 진영의 손패에 넣습니다. 편의상, 각 플레이어는 

두 진영의 행동 카드를 한 손패에 함께 보관해도 되지만, 각 카드는 반드

시 그 카드의 진영을 위해서만 사용해야 합니다. 행동 카드는 보유 기간 

제한이 없으며, 손패 제한도 없습니다.

행동 카드의 종류는 세 가지입니다:

•	상황형 행동 카드는 카드에 적힌 상황이 적용될 때 플레이할 수 있

습니다.

      연합군 전투 행동                     소련 본부 행동

      추축군 상황형 행동

행동 카드 드로우

지속 이점

현재

이벤트

상황 플레이

      이념 
등장

게임 턴

행동

텍스트

행동 제목

국가 제한 추가

전투력

주사위

보정수치
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4. 게임 준비
•	일부 상황형 행동 카드는 진영에 보병 스텝 또는 기갑 스텝을 부여합

니다. 보병 스텝은 7.6.1 및 7.6.2의 선택지와 제한 사항에 따라 할당합

니다. 기갑 스텝은 7.7.1 및 7.7.2의 선택지와 제한 사항에 따라 할당합

니다.

행동 카드 버리기. 행동 카드를 해결한 후에는 그 카드를 버립니다. 

HQ 카드와 전투 행동 카드는 사용된 전투가 끝날 때 버립니다. 버린 카

드는 해당 이념의 행동 카드 버림 더미에 놓습니다.

카드 섞기. 어떤 이념의 행동 카드 더미가 비면 그 더미를 다시 섞습니

다. 어느 진영이든, 운명FateFate 행동 카드를 해결하면, 그 카드를 버리기 전

에 세 가지 행동 카드 더미를 모두 다시 섞습니다. 카드 더미를 다시 섞

으려면, 그 더미의 버린 카드 더미를 포함한 모든 카드를 함께 섞어 새로

운 카드 더미를 만듭니다.

행동 카드 정보. 손패에 있는 카드 내용은 비밀 정보이지만, 각 진영의 

손패 장수는 공개 정보입니다. 카드 더미의 카드는 뒷면으로 두어 양쪽 

플레이어 모두에게 비밀입니다. 버림 더미의 카드는 어느 플레이어든 열

람할 수 있습니다.

3.3 참조

날씨 카드 – 맑음맑음, 눈눈, 진창진창 날씨의 효과를 요약한 카드들을 날씨 칸에 

쌓아놓습니다. 현재 날씨 카드를 맨 위에 앞면으로 놓습니다.

행동 라운드/주도권 비용 카드와 이벤트/신규 턴 절차 카드는  

게임을 플레이하면서 빠르게 참조할 수 있도록 요약된 참고 자료입니다.

전투/핵심 규칙 요약과 명령 요약. 8.5”×11” 플레이 보조 카드는    

게임을 플레이하면서 참고할 수 있도록 만들어진 요약 자료입니다.

게임 준비 디스플레이. 게임의 세 가지 시나리오를 준비하는 데 필요한 

모든 정보는 여섯 장의 8.5”×11” 디스플레이에 적혀 있습니다. 디스플레이

의 각 면은 특정 시나리오에서 한 진영의 게임 준비 사항을 다룹니다.

제일 먼저 DownfallDownfall의 세 가지 시나리오 중에서 플레이할 시나리오를 하

나 선택합니다. 각 시나리오는 2차대전의 어느 한 해에서 게임을 시작하

며, 전쟁이 끝날 때까지 진행됩니다.

•	캠페인 게임: 1턴, 1942년 11월에 시작.

•	Husky 시나리오: 3턴, 1943년 7월에 시작.

•	Overlord 시나리오: 5턴, 1944년 6월에 시작.

OverlordOverlord 시나리오는 전쟁 말기에 시작합니다. 이때 서방은 대서양과 지중

해의 제해권을 확보한 상태였습니다. 이를 반영하여, Overlord 시나리오에서

는 해군 활동이 추상화됩니다. 이 시나리오를 플레이할 때는 주황색으로 표

시된 모든 부분을 무시합니다. 대신 규칙 14 ‘Overlord 제해권Overlord Naval Overlord Naval 

SupremacySupremacy’ 부분을 참조합니다.

모든 시나리오는 지도 두 장을 모두 사용합니다. 지도 두 장을 합쳐     

한 장의 게임 지도를 만듭니다.

누가 어느 쪽을 플레이할지 정한 뒤, 해당 시나리오의 게임 준비 디스플

레이 4장을 나눠갖습니다. 소련과 OKW 디스플레이는 소련 플레이어가, 

서방과 OKH 디스플레이는 서방 플레이어가 가져옵니다. 게임 준비 디

스플레이를 참고하여 모든 유닛과 마커를 지도에 배치하고, 카드들은 지

도에 올리거나, 지도 밖 카드 더미에 두거나, 손패로 들고 있거나, 나중에 

사용하기 위해 따로 빼둡니다.

전투 유닛을 헥스에 배치할 때, 각 유닛의 방향을 게임 준비 디스플레이

에 표시된 스텝 수와 맞추어 배치합니다. 턴 번호가 지정된 유닛과 마커

는 턴 트랙의 같은 번호 칸에 스택으로 올려둘 수 있으며, 플레이에 들어

올 때까지 게임 준비 디스플레이에 보관해도 됩니다.

“행동 풀”로 지정된 명령 마커는 드로우 컵에 넣습니다. 머그컵 같은 불

투명 용기를 드로우 컵으로 사용합니다.

각 플레이어는 명령명령 플레이 보조 카드 1장과 전투 & 핵심 규칙 플레이 전투 & 핵심 규칙 플레이 

보조 카드보조 카드 1장을 가져옵니다. 작은 플레이 보조 카드 두 장은 참고용으로 

손이 닿는 곳에 둡니다.

주도권 트랙의 가장 낮은 번호 칸에 주도권 마커를 세팅하는 진영이 게

임 시작 시 주도권을 가집니다. 그 진영이 첫 행동 라운드를 수행하며 플

레이를 시작합니다.

•	Campaign: 소련 진영 첫 주도권을 가져옵니다.

•	Husky 및 Overlord: 서방 진영이 첫 주도권을 가져옵니다.
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5. 주도권 6. 행동 라운드
DownfallDownfall은 연속적인 행동 라운드로 진행되며, 주도권을 가진 진영이 각 

라운드를 수행합니다. 행동 라운드를 수행하는 진영이 활성 진영입니다. 

한 진영이 행동 라운드와 대기 이벤트 해결을 마치면, 그 시점에 주도권

을 가진 진영이 다음 행동 라운드를 수행합니다. 직전의 진영이 연속해

서 라운드를 수행할 수도 있습니다.

행동 라운드는 다음 스텝에 따라 진행합니다. 이 스텝들은, 카드에 적힌 

상황이 적용될 때 상황형 행동 카드의 사용으로 중단될 수 있습니다.

1) 필요한 경우 날씨 갱신

2) 필요한 경우 행동 트랙 채우기

3) 명령 마커 고르고 배치하기

4) 명령의 주도권 비용 지불

5) 명령 수행

6) 이벤트 해결(있다면)

스텝 1. 날씨 갱신
날씨 마커가 주도권 트랙에서 당신의 주도권 마커보다 앞에 있다면 이 

스텝을 생략합니다.

날씨 마커가 당신의 주도권 마커보다 뒤에 있거나 같은 칸에 있다면, 먼

저 날씨 마커를 당신의 주도권 마커가 있는 칸으로 전진시킵니다(이미 

그 칸이라면 생략합니다). 그런 다음 주사위 두 개를 굴려 나온 눈의 합

만큼 날씨 마커를 전진시킵니다. 이때 트랙에서 가장 앞서 있는 주도권 

마커가 있는 칸을 넘어서는 안 됩니다.

각 진영의 상대적인 주도권은 주도권 트랙에 놓인 각자의 주도권 마커 

위치로 표시됩니다. 행동 라운드 시작 시 가장 낮은 번호 칸에 주도권 마

커가 놓인 진영이 주도권을 가지며 그 행동 라운드를 수행합니다. 둘 이

상의 마커가 같은 칸에 있다면, 스택의 맨 아래에 있는 진영의 마커가 주

도권을 가집니다.

예를 들어, 캠페인 게임 시작 시 소련 진영의 주도권 마커는 19칸에, 다

른 마커들은 20, 21, 22칸에 놓여 있습니다. 소련 진영이 주도권을 가지

며 첫 번째 행동 라운드를 수행합니다.

예외예외: 어떤 진영의 주도권 마커가 주도권 트랙을 한 바퀴 돌아 트랙의  

시작으로 돌아왔고, 다른 주도권 마커들은 아직 한 바퀴를 돌지 못한 상

태라면, 그 진영은 주도권을 가져올 수 없습니다. 이는 다른 진영의 모든 

마커가 트랙의 시작으로 돌아올 때까지 계속 적용됩니다.

5.1. 주도권 비용
활성 진영은 자신의 행동 라운드에 명령을 플레이하기 위해 주도권 비용

을 지불합니다[규칙 6의 스텝 3]. 또한 다음과 같은 경우, 추가로 주도권 

비용을 지불합니다:

•	경합 중인 해역을 통해 보급을 추적하는 경우;

•	적 파르티잔이 위치한 헥스로 이동, 후퇴, 또는 그 헥스로 보급을 추적

하는 경우;

•	상대 추축 진영이 Command Failure 또는 Material Shortages 명령을 

플레이하는 경우;

•	Wolf Packs 행동 카드를 플레이하는 경우;

•	특정 이벤트 카드 결과.

지불한 주도권을 표시하려면, 해당 진영의 트랙에서 주도권 마커를 더 

높은 번호 칸을 향해 그 수만큼 전진시킵니다. 주도권 마커는 항상 앞으

로만 이동하며 뒤로 가지 않습니다. 전진을 마친 칸에 다른 주도권 마커

가 있다면, 전진한 마커를 스택 맨 위에 놓습니다.

마커가 91칸을 넘어 전진하는 경우(즉 트랙을 한 바퀴 돈 경우), 트랙의 

시작인 01칸으로 이동하고, 거기서부터 전진을 계속합니다. 한 바퀴를 

완료한 마커는, 아직 한 바퀴를 다 돌지 못한 모든 주도권 마커보다 트

랙상 더 앞선 것으로 간주하며, 다른 마커들이 한 바퀴를 다 돌 때까지는 

숫자가 더 낮은 칸에 있더라도 높은 수로 취급합니다.

5.2 이벤트 발동
일부 주도권 트랙 칸에는 진영 이벤트의 발동 지점이 있습니다. 한 진

영의 주도권 마커가 해당 진영의 이벤트가 표시된 칸으로 이동하거나 

그 칸을 지나가면, 현재 행동 라운드의 종료 시점에 해당 진영은 이벤트

를 해결해야 합니다. 이를 놓치지 않기 위해 마커를 “대기 이벤트Pending Pending 

EventEvent” 면으로 뒤집습니다[10]. 다른 진영의 이벤트 칸에 들어갔을 때는 

마커를 뒤집지 않습니다.

날씨 주사위 굴림 및 날씨 갱신날씨 주사위 굴림 및 날씨 갱신 – 2턴에서 서방 진영이 주도권을 가

지고 날씨 마커의 위치를 확인합니다. 날씨 마커가 서방 주도권 마커

보다 뒤에 있으므로, 날씨 마커를 앞당겨야 합니다. 

먼저 서방 플레이어는 날씨 마커를 서방 주도권 마커가 있는 칸으로 

옮기고, 주사위 두 개를 굴립니다. 6이 나왔으므로 날씨 마커를 6칸 

전진시켜 36칸에 둡니다.

만약 주사위 결과가 7 이상이었더라도, 날씨 마커는 가장 앞선 주도

권 마커를 넘어설 수 없기 때문에 36칸까지만 전진했을 것입니다.

날씨 마커가 2턴에서 날씨 기간 2    

구간에 진입했기 때문에, 날씨가 맑음

에서 진창으로 바뀝니다. 

서방 진영은 날씨 카드 스택을 조정해 

맨 위에 진창 카드가 보이게 놓습니다.
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•	날씨 마커가 트랙의 새 날씨 기간 칸에 들어가면(01, 31, 61칸), 날

씨 마커의 이동을 완료한 뒤 턴 트랙의 현재 턴에 해당하는 새 날씨 기

간에 표시된 날씨가 보이도록 날씨 카드를 조정합니다. 그 시점부터 

새로운 날씨가 적용됩니다.

•	날씨 마커가 91칸을 넘어 이동하면, 새로운 턴이 시작됩니다. 날씨 마

커의 이동을 완료한 뒤, 행동 라운드를 중단하고 새 턴 절차를 수행합

니다[12].

•	날씨 주사위 굴림에는 보정 수치를 적용하지 않습니다.

스텝 2. 행동 트랙 채우기
행동 트랙의 명령 마커들을 낮은 번호 칸으로 밀어내서 빈 칸을 채웁니

다. 그런 다음 드로우 컵에서 명령 마커를 뽑아 가장 낮은 번호부터 모든 

빈 칸에 배치합니다. 마커가 부족하면 해당 칸은 비어 있는 채로 둡니다.

행동 트랙에 자기 진영의 명령 마커가 하나도 없고, 드로우 컵이 비어 있

지 않다면, 초기화초기화Re-seedRe-seed 명령을 선택합니다. 이때는 명령 마커를 집지 

않습니다[7.12].

•	양면에 서로 다른 두 명령이 있는 명령 마커의 경우, 그 두 면 중 하나 

또는 양쪽 모두를 사용 가능하다면 선택할 수 있습니다. 마커를 선택

한 경우 자기 진영이 수행하려는 명령이 표시된 면이 보이도록 마커를 

뒤집어 놓습니다.

•	당신의 추축국 진영은, 현재 자신의 명령 디스플레이나 계획 칸에 이

미 있는 명령과 동일한 명령을 행동 트랙에서 선택할 수 없습니다.

•	매우 드물게, 활성 진영의 행동 트랙과 계획 칸 모두에 명령 마커가 없

고, 드로우 컵까지 비어있을 경우가 있습니다. 이 때는 어떤 명령도 선

택하지 않습니다. 그 대신, 해당 진영의 주도권 마커를 다른 진영의 마

커가 있는 다음 칸으로 이동시키고, 스텝 6으로 넘어갑니다.

스텝 4. 명령 주도권 비용 지불
명령 마커를 놓은 칸에 적힌 주도권 비용을 지불합니다(명령 플레이 보

조 카드에도 적혀 있습니다). 여기에 더해서, 행동 트랙에서 선택한 마커행동 트랙에서 선택한 마커

보다 앞에 있고보다 앞에 있고(더 낮은 번호 칸), 활성 진영이 선택할 수 있는 모든 명령  활성 진영이 선택할 수 있는 모든 명령 

마커마다 주도권 비용을 1만큼 추가로 지불합니다.마커마다 주도권 비용을 1만큼 추가로 지불합니다. 위 두 비용의 합만큼 

활성 진영의 주도권 마커를 주도권 트랙에서 전진시킵니다.

•	본부 명령의 주도권 비용:본부 명령의 주도권 비용: HQ 명령을 선택하여 HQ 명령 칸에 배치

했다면, 이제 해당 진영의 명령 디스플레이에서 원하는 작전 명령Ops Ops 

OrderOrder을 선택합니다(해당 칸에 명령 마커가 있든 없든 상관없습니다). 

해당 명령에 표시된 주도권 비용을 지불하며, 다음 스텝동안 해당 명

령을 수행합니다. HQ 명령 마커는 HQ 명령 칸에 그대로 남습니다.

•	초기화 명령의 주도권 비용초기화 명령의 주도권 비용: 초기화초기화Re-seedRe-seed 명령을 선택했다면 주도권 

비용 3을 지불합니다.

•	어떤 명령이든, 자기 진영 계획 칸에 명령 마커를 놓으려면 주도권 1

점이 필요합니다. 이때 해당 진영은 어떤 명령도 수행하지 않습니다.

•	당신의 추축 진영이, 당신이 집어 든 명령 마커보다 앞쪽에 있는 추축

의 명령 마커들 때문에 추가로 주도권 비용을 지불하는 경우, 당신 진

영이 실제로 플레이할 수 있는 명령 마커에 한해서만 추가 비용을 지

불합니다.

예시: 당신이 집어 든 명령 마커 앞에 추축의 징집RecruitRecruit 명령이 두 개 있

다면, 당신 진영은 그중 하나의 징집 명령만 실제로 플레이할 수 있으므

로 추가 주도권 비용은 1만 지불합니다.

스텝 5. 선택한 명령 수행
선택한 명령 마커를 계획 칸에 놓았다면 이 스텝을 생략합니다.

규칙 7장에 따라 선택한 명령을 수행합니다. HQ 명령을 골랐다면, 스텝 

4에서 선택하고 비용을 지불한 작전 명령을 수행합니다.

스텝 6. 이벤트 해결(있다면)
주도권 순서대로, 주도권 마커가 “대기 이벤트Pending EventPending Event” 면인 각 진

영은 이벤트 절차를 수행합니다[10]. 각 진영이 이벤트 절차를 마칠 때

마다, 해당 마커를 주도권InitiativeInitiative 면으로 뒤집습니다. 모든 진영의 마커

가 주도권 면으로 뒤집힐 때까지 반복합니다.

스텝 3. 명령 마커 고르고 배치하기
행동 트랙에서 자기 진영의 명령 마커 하나를 고릅니다. 그 마커를 가져

와 자기 진영 명령 디스플레이의 해당 명령이 그려진 빈 칸이나 빈 계획 

칸에 놓습니다.

또는

자기 진영의 계획 칸에 있는 명령 마커를 가져와 명령 디스플레이에서 

해당 명령이 그려진 빈 칸에 놓습니다.

또는

행동 트랙 채우기행동 트랙 채우기 – 날씨 갱신 여부를 확인한 뒤, 활성 서방 진영은 

행동 트랙을 확인합니다. 직전 행동 라운드에서 이전 진영이 7칸에 

있는 명령을 선택했으므로 트랙을 다시 채워야 합니다. 서방 진영은 

먼저 8, 9, 10칸의 명령 마커를 아래로 밀어 빈자리(7칸)를 채운 뒤, 

드로우 컵에서 새 명령 마커를 뽑아 10칸에 놓습니다.
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명령 선택과 비용 지불명령 선택과 비용 지불

예시 #1예시 #1: 서방 진영이 행동 트랙에서 징

집/기계화RecruitRecruit/MechanizeMechanize  명령 마커를 

선택합니다. 다른 서방 명령 마커 하나가 

행동 트랙의 더 낮은 번호 칸에 있습니

다. 서방 진영은 그 명령 마커를 서방 명

령 디스플레이의 다음 세 칸 중 하나에 

선택해 놓을 수 있습니다:

	•(A) 마커를 징집 칸에 놓고 주도권 비

용을 16만큼 지불합니다(명령 비용 15 

+ 행동 트랙의 앞쪽에 있는 서방 명령 

마커 1개로 인한 비용 1); 또는

	•(B) 마커를 기계화 면으로 뒤집어 기계

화 칸에 놓고, 주도권 비용을 16만큼 지

불합니다(15+1); 또는

	•(C) 서방 계획 칸에 놓고 주도권 비용을 

2만큼 지불합니다(계획 칸 비용 1 + 행

동 트랙의 앞쪽에 있는 다른 서방 명령 

마커로 인한 비용 1). 계획 칸에 놓는 

것은 서방 진영이 징집/기계화 중 하나

를 확정하는 것이 아니며, 이후의 행동 

라운드에서 둘 중 어느 쪽으로도 사용

할 수 있습니다(명령 디스플레이의 해

당 칸이 비어 있는 경우).

서방 진영은 명령 마커를 계획 칸에 놓고 주도권 비용 2만큼 주도권 

마커를 전진시킵니다. 마커가 서방 이벤트 칸을 지나갑니다. 서방 진

영은 이벤트를 해결해야 한다는걸 표시하기 위해 주도권 마커를 뒤

집어 놓습니다.

예시 #2:예시 #2: 소련 진영이 행동 트랙에서 STAVKA HQ 명령 마커를 선

택합니다(이 HQ 마커 앞에는 다른 소련 명령 마커가 없습니다). 그

리고 그 마커를 소련 명령 디스플레이의 STAVKA HQ 칸에 놓습니

다. 이제 소련 진영은 소련 명령 디스플레이에 표시된 소련 작전 명

령 하나를 임의로 선택해 비용을 지불하고 수행할 수 있습니다. 그 

칸에 이미 마커가 있더라도 상관없습니다. 소련 플레이어는 주도권 

비용 4를 지불하고 재배치RedeployRedeploy 명령을 선택합니다.

소련은 주도권 마커를 네 칸 전진시킨 뒤 재배치 명령을 수행합니다. 

주도권 마커는 OKW 이벤트 칸을 지나가지만, 이벤트가 발동되지는 

않습니다.

예시 #3예시 #3: OKW 진영이 주도권을 가집니다. 명령 

트랙에는 추축국 본부 명령과 물자 부족 명령이 

있으며, 각각의 마커 뒷면에는 OKH 버전이 있습

니다. 

해당 명령 마커가 이미 OKW 명령 디스플레이에 

있기 때문에 OKW 진영은 두 명령 마커를 선택

할 수 없습니다. 

대신 OKW 공격 명령을 선택하여 OKW 명령 디

스플레이에 배치하고, 주도권 비용을 7만큼 지불

합니다. 

행동 트랙에서 선택한 공격 명령 앞에 있는 두 

추축국 명령에 대한 주도권 비용은 내지 않아도 

됩니다. 현재 OKW 진영이 해당 명령을 선택할 

수 없기 때문입니다.
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7. 명령

주도권을 가진 진영은 행동 라운드의 스텝 5동안 자신들이 선택한 명령 

마커의 명령을 수행합니다.

7.1 재배치 작전

소련의 재배치 명령 하나로 모든 소련 정예 유닛이 이동을 위해 활성화

됩니다.

활성 진영은 다음을 수행할 수 있습니다:

•	활성 전투 유닛을 육지 헥스와 육지 지역을 통해 이동시킵니다;

•	활성 파르티잔을 그들의 국가 내 육지 헥스를 통해 이동시킵니다;

•	활성 해군 유닛을 해역을 통해 이동시킵니다;

•	해군이 활성 상태일 때, 활성 전투 유닛 최대 6 스텝을 적격한 해역을 

가로질러 항구 간 이동을 수행합니다;

•	명령 마커에 표시되어 있다면, 이동하지 않는 요새 병력Fort TroopFort Troop 유닛

을 요새 면으로 뒤집습니다;

•	서방측이며 해군이 활성 상태이면, 2.4.2에 따라 적격한 해변 헥스에 

상륙 거점 마커를 배치합니다.

이러한 이동은 원하는 순서로 수행할 수 있습니다.

예외:예외: 상륙 거점 마커 배치를 포함해서, 해군 유닛의 이동은 전투 유닛

의 항구 간 이동이 시작되기 전에 완료되어야 합니다. 즉, 한 번 항구 간    

이동을 수행하면, 그 이후에는 해군 이동을 할 수 없습니다.

활성 유닛은 이동하는 동안 명령 마커에 표시된 이동 포인트(MP)(3, 4, 

5)까지 이동 포인트를 지출할 수 있습니다. 일반적으로 한 유닛의 이동

이 완료되어야 다른 유닛이 이동을 시작할 수 있습니다. 같은 헥스나 지

역에서 이동을 시작한 활성 유닛들은 한 번의 이동으로 동일한 목적지까

지 함께 이동할 수 있습니다.

7.1.1 지상에서 지상 유닛 이동
지상 유닛은 각 진입하는 헥스마다 MP를 지출하며 헥스에서 헥스로 이

동할 수 있습니다. 철도가 연결된 인접 헥스로 이동하는 비용은, 양쪽 헥

스의 지형이나 헥스면과 무관하게 1MP입니다. 철도가 연결되지 않은 인

접 헥스로 이동하는 비용은 이동 비용 차트에 표시된 대로 달라지며, 수

면 헥스면을 건널 경우 추가로 1MP를 소모합니다.

유닛은 자신의 MP가 허용하는 만큼 많은 헥스로 이동할 수 있지만, 해당 

헥스에 들어가기 위한 총 비용만큼의 MP가 남아 있지 않으면 그 헥스로 

들어갈 수 없습니다.

재배치 작전Redeploy OpsRedeploy Ops 명령을 수행하면, 명령 마커에 표시

된 범주 및 유형의 유닛이 이동을 위해 활성화됩니다(해당 

유닛들만). 여기에는 전투 유닛, 해군 유닛 및 파르티잔 유닛

이 포함될 수 있습니다.

지상 이동 제한:
•	전투 유닛은 적 ZOC의 헥스 경계선을 넘어 이동할 수 없습니다[2.1.6]. 

유닛은 적 ZOC가 있는 헥스에 들어가면 이동을 멈춰야 합니다.

•	전투 유닛은 다른 이념의 전투 유닛이 점유하고 있는 헥스로 들어갈 

수 없습니다. 다만 추축군 전투 유닛은 다른 추축군 진영의 전투 유닛

이 점유한 헥스로 들어갈 수 있으며, 스태킹 한도 내에서 그 헥스에서 

이동을 종료할 수 있습니다.

•	파르티잔이 점유한 헥스로 이동하는 추축군 전투 유닛은 주도권 비용 

1만큼 지불해야 합니다.

•	산악/늪지 헥스는 각각 눈과 진창 날씨일 때 험지 헥스가 됩니다. 험지 

헥스로 들어가거나 나오는 지상 유닛은 철도 헥스면을 통해 이동하는 

경우를 제외하고는 한 번에 한 헥스만 이동할 수 있습니다.

•	활성 파르티잔은 규칙 2.2의 제한 사항에 따라 이동합니다.

•	국경은 규칙 1.A.4에 따라 소련 및 서방 유닛의 이동을 제한할 수 있습

니다.

7.1.2 전투 유닛의 항구 간 이동
해군이 활성화된 재배치 명령 동안, 요새와 요새 병력 이외의 활성 전투 

유닛이 항구 헥스나 항구가 있는 육지 지역에서 이동을 시작하는 경우, 

이동 중에 통과하는 모든 해역에 준비 상태인 아군 함대가 있는 한, 인접

한 적격 해상 지역을 원하는 만큼 통과하여 아군 항구까지 이동할 수 있

습니다. 항구 간 이동을 수행하는 경우 진입한 해역 수와 관계없이 유닛

의 모든 MP를 소모합니다. 전투 유닛은 "바다 위”에서 이동을 종료할 수 

없습니다.

항구 간 이동 6스텝 한도. 한 번의 명령 동안, 진영은 항구 간 이동으

로 최대 6 스텝 분량의 유닛을 이동시킬 수 있습니다. 기지 재배치RebaseRebase

나 행동 카드 플레이로 이동한 유닛은 이 한도에 포함하지 않습니다.

상륙 거점 항구 제한. 상륙 거점BeachheadBeachhead를 향하거나 상륙 거점에서

부터 항구 간 이동을 하는 전투 유닛은 해상 경계를 넘을 수 없습니다.

해군 요격. 아군 항구로 항구 간 이동을 수행하는 경우, 하나 이상의 경

합 해역으로 들어갈 수 있습니다. 다만 이동 중에 경합 해역에 진입할 때

마다 요격 판정을 처리합니다. 이때 활성 진영이 주도권을 잃을 수 있으

며[9.1], 적 유닛은 그곳에서 해상 공격을 수행할 수 있습니다[9.2].

7.1.3 해군 유닛의 해상 이동
활성 준비 상태인 함대 및 잠수함 유닛은 진입하는 각 해역마다 1MP를 

지불해서 인접한 해역으로 이동할 수 있습니다. 함대나 잠수함은 자신의 

MP가 허용하는 만큼 해역을 이동할 수 있습니다. 단, 특정 해역의 이름

을 딴 함대는 이동할 수 없습니다.

해역에 준비 상태인 적 해군 유닛이 있어도 그 해역으로 이동할 수 있습니

다. 그러나 해군 유닛(또는 함께 이동하는 유닛들)이 이런 경합 해역에 들

어가면 요격 판정이 발생합니다. 이 경우 활성 진영이 주도권을 잃을 수 

있으며[9.1], 적 유닛은 그곳에서 해상 공격을 수행할 수 있습니다[9.2].

7.1.4 요새 병력을 요새로 전환
요새 병력Fort TroopFort Troop 유닛 유형이 있는 재배치 명령 마커를 사용하는 동

안, 활성 상태이며 고립되지 않은 요새 병력 유닛은 이동을 하거나, 요새 

면으로 뒤집을 수 있습니다. 명령 마커에 요새 병력 유닛 유형이 없고 보

병 유닛 유형만 있는 경우, 요새 병력은 이동은 할 수 있으나 요새 면으

로 뒤집을 수는 없습니다.



D
O

W
N

FA
L

L
: C

onquest of the T
hird R

eich –
 R

ulebook

© 2023 GMT Games, LLC 23

재배치 작전 명령재배치 작전 명령

예시 #1예시 #1: 서방 진영은 3 재배치 명령을 사용합니다. 이

는 서방 진영이 다음 범주 및 유형의 모든 서방 유닛을 

각각 최대 3 이동 포인트까지 이동시킬 수 있다는 의미

입니다:

	•기갑ArmoredArmored 범주에 속한 모든 유닛(전차,기계화 유닛 유형 포함)

	•모든 해군 유닛

	•모든 공수 유형 유닛

서방 진영은 다음 유닛들을 이동시킵니다. 유닛 A유닛 A와 BB는 모두 기갑 

유닛이므로 이동할 수 있습니다. 유닛 C유닛 C는 공수 유닛이므로 이동할 

수 있습니다. C는 아군이 점유하고 있는 헥스를 지나 이동하여 르아

브르Le HavreLe Havre에서 이동을 마칩니다. 유닛 D유닛 D는 차량화MotorizedMotorized 유닛

으로 보병 범주에 속하며 선택한 명령 마커에 없으므로 이동할 수 

없습니다.

예시 #2예시 #2: OKH 진영은 5 재배치 명령을 선택합니다. 

OKH 진영은 이 명령으로 보병 범주(도보, 차량화, 요새 

병력, 주둔GarrisonGarrison 유닛 유형 포함) 및 기갑 분류(전차 및 

기계화 유닛 유형 포함)에 속하는 모든 OKH 유닛을 각각 최대 5 이

동 포인트까지 이동시킬 수 있습니다. 추가로, 모든 OKH 요새 병력 

유닛은 이동을 수행하는 대신 자신의 요새 면으로 뒤집는 특별 능력

을 사용할 수 있습니다.

합니다. 유닛이 이미 항구에 있으므로 이동 자격이 있으며, 동지중해

의 이탈리아 함대가 있으므로 해당 해역 통과할 수 있습니다. 유닛은 

아군 항구인 나폴리로 이동합니다. 이 해역에는 적 해군 유닛이 없으

므로 이동 중에 요격되지 않습니다. 전차 유닛이 나폴리에 도착하면 

이동이 완료되며, 이번 행동 라운드 동안 더는 이동할 수 없습니다. 

추가로, OKW 진영은 이번 명령에서 항구 간 이동으로 이동할 수 있

는 총 6 스텝 중 3 스텝을 사용했습니다.

예시 #3예시 #3: 항구 간 이동 – OKW 진영은 자신의 모든 유닛

(보병 분류, 기갑 분류, 해군 유닛)을 이동시킬 수 있는 재

배치 명령을 사용합니다. OKW 진영은 항구 간 이동으로 

튀니스TunisTunis에 있는 전차 유닛을 나폴리로 철수시키고자 

OKH 진영은 이 재배치 명령으로 이동을 수행하며 전선을 재정렬합

니다. 유닛 A유닛 A는 정서쪽으로 2 헥스 이동합니다. 첫 번째 헥스는 1 이

동 포인트, 다음 헥스는 2 이동 포인트, 강을 건너는데 추가로 1 이동 

포인트를 지불합니다. 이 유닛은 5 포인트 중 4 포인트를 사용했으며, 

서쪽으로 계속 이동하기에는 충분하지 않으므로 정지합니다. 유닛 B유닛 B

는 서쪽으로 1 헥스 이동합니다. 유닛 C 유닛 C도 서쪽으로 이동합니다. 바로 

서쪽의 언덕hillhill 지형에 진입하는 데 2 이동 포인트, 강을 건너는 추가 

1 이동 포인트가 들고, 서쪽의 평지 헥스로 들어가는 데 1 이동 포인

트, 마지막으로 북서쪽의 평지 헥스로 들어가는 데 마지막 1 이동 포

인트를 지불합니다. 이 유닛들은 모두 소련 ZOC를 벗어나고 있습니

다. ZOC에 진입할 때에만 이동을 멈춰야 하는 것을 주의하세요. 유닛 유닛 

DD는 요새 병력 유닛이며, 명령 마커의 특별한 요새 아이콘을 사용해 

보병 면에서 요새 면으로 뒤집습니다(그림 참조). 유닛 E유닛 E는 OKH 진영

이 통제하는 헝가리 도보 유닛이므로 이동할 수 있습니다.
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7.2 공격 작전
공격 작전Attack OpsAttack Ops 명령을 수행하면, 활성 진영의 모든 전투 

유닛이 공격을 위해 활성화됩니다. 활성 진영은 공격 명령에 

명시된 횟수까지 공격을 선언할 수 있습니다.

보병 유닛을 전장에 투입하는 데 사용할 수 있습니다.

•	징집 명령은 보병 범주의 유닛에 적용합니다.

•	추축국 징집 명령을 사용하는 경우, 가능하다면 적어도 하나의 스텝은 

추축국 마이너 유닛에 할당해야 합니다.

•	소련 징집 명령을 사용하는 경우, 충격 유닛에는 최대 1스텝만 할당할 

수 있습니다.

•	해당 징집 명령 동안 사용하지 않은 보병 스텝은 소멸됩니다.

7.6.1 보병 스텝 추가
획득한 스텝을 육지 헥스나 육지 지역에 있는 적격 보병 유닛에 하나 이

상 할당합니다. 할당한 각 스텝마다 유닛을 회전시켜 스텝이 1 증가했음

을 표시합니다. 여기서 적격 보병 유닛이란 다음 조건을 만족하는 경우

를 의미합니다:

•	최대 전투력이 아닌 경우; 그리고

•	자국의 보급원까지 보급을 추적할 수 있는 경우. 

징집 명령 동안 경합 해역을 가로질러 보급을 추적하는 경우, 적 해군  

유닛에 의해 요격 판정 [9.1]과 선택적 해상 공격 [9.2]이 발동됩니다. 

7.6.2 병력 풀에 있는 유닛 투입
활성 진영의 병력 풀에 있는 모든 보병 유형 유닛은, 유닛에 표시된 스텝 

단계 중 원하는 스텝으로 전장에 투입할 수 있습니다. 이때 배치하려는 

스텝만큼 획득한 스텝을 소모해야합니다. 이렇게 유닛을 배치할 때는 해

당 유닛을 소모한 스텝 수준으로 배치하며, 유닛의 국적에 맞는 유효한 

보급원(헥스 또는 지역)에 배치해야 합니다.

병력 풀에서 투입되는 유닛은, 그 유닛의 깃발과 일치하는 국기 표식이 

공격은 지상 전투 절차[8]에 따라, 어떤 순서로든 한 번에 하나씩 선언하

고 해결합니다. 각 공격마다 활성 전투 유닛은 자신에게 인접한 하나의 

헥스 안의 있는 모든 적격한 적 유닛을 공격합니다. 각 공격에는 공격 명

령 마커에 표시된 범주/유형의 유닛이 최소 하나 이상 포함되어야 하며, 

활성 진영이 이를 주공 유닛으로 지정합니다. 전투에서 활성 유닛이 공

격자이며, 공격받는 헥스의 적 유닛이 방어자가 됩니다.

누가 누구와 싸우는가?
•	소련소련 유닛은 OKHOKH 유닛이 최소 하나 이상 있는 헥스만 공격합니다. 그 

헥스에 양 추축 진영의 유닛이 모두 있다면 두 유닛 모두 공격받으며, 

방어 측의 모든 결정과 카드 사용은 OKH 진영이 수행합니다.

•	서방서방 유닛은 OKWOKW 유닛이 최소 하나 있는 헥스만 공격합니다. 그 헥스

에 양 추축 진영의 유닛이 모두 있다면 두 유닛 모두 공격받으며, 방어 

측의 모든 결정과 카드 사용은 OKW 진영이 수행합니다.

•	OKHOKH 유닛은 소련소련 및 소련 동맹 유닛만을 공격합니다. 공격하는 OKH 

유닛과 함께 스태킹된 OKW 유닛은 전투에 참여하지 않습니다.

•	OKWOKW 유닛은 서방서방 유닛만을 공격합니다. 공격하는 OKW 유닛과 함께 

스태킹된 OKH 유닛은 전투에 참여하지 않습니다.

전투 자격 요건
•	공격에는 공격 명령에 표시된 범주/유형의 유닛이 반드시 포함되어야 

하며, 활성 진영은 해당 유닛을 주공 유닛주공 유닛으로 지정합니다. 방어 헥스

에 인접한 추가 유닛은 얼마든지 전투에 참가할 수 있습니다.

•	하나의 전투 유닛은 명령당 한 번의 전투에만 참가할 수 있습니다.

•	특정 전투 유닛 또는 파르티잔은 명령당 한 번만 공격받을 수 있습니

다. 특정 헥스도 명령당 한 번만 공격받을 수 있습니다.

•	파르티잔과 요새 유닛은 공격할 수 없지만 방어는 할 수 있습니다.

•	공중 유닛은 방어 헥스가 사거리 내라면 공격 측이든 방어 측이든 전

투를 얼마든지 지원할 수 있습니다.

•	유닛은 통과 불가 헥스면 너머로 공격할 수 없습니다.

•	기갑 범주에 속한 유닛은 철도 헥스면을 통한 경우를 제외하고 험지 험지 

헥스헥스를 공격하거나 험지 헥스험지 헥스에서부터 공격을 수행할 수 없습니다.

7.3 재배치/공격 작전
재배치/공격 작전RedeplyRedeply/Attack OpsAttack Ops 명령을 수행하면, 명령 마

커에 표시된 범주/유형의 유닛이 이동을 위해 활성화되며, 각 

활성 유닛은 명령 마커에 표시된 MP까지 이동 포인트를 지출

할 수 있습니다. 이동은 재배치 작전 규칙[7.1]에 따라 수행합니다.

모든 이동이 완료되면, 활성 진영의 모든 전투 유닛이 공격을 위해 활성화

됩니다. 활성 진영은 명령 마커에 표시된 횟수까지 공격을 수행합니다. 각 

공격의 주공 유닛은 명령 마커에 있는 범주/유형이어야 합니다. 공격은 공

격 작전 규칙[7.2]과 지상 전투 절차[8]에 따라 수행합니다.

7.4 공격/재배치 작전
공격/재배치 작전Attack/Redeploy OpsAttack/Redeploy Ops 명령을 수행하면, 활성 

진영의 모든 유닛이 공격을 위해 활성화됩니다. 활성 진영은 

명령 마커에 표시된 횟수만큼 공격을 수행합니다. 각 공격의    

본부HeadquarterHeadquarter 명령은 어떤 작전 명령이든 수행할 수 있게 하

는 “와일드 카드”입니다. HQ 명령을 선택하면, 활성 진영은 행

동 라운드 스텝 4에서 진영의 명령 디스플레이에 있는 아무 작

전 명령을 선택하고 해당 작전 명령의 주도권 비용을 지불합

징집RecruitRecruit 명령을 수행하면, 해당 진영은 보병 병력을 최대 4

스텝까지 획득합니다. 획득한 스텝은 그 진영에 속한 어느 국

적의 보병 유닛에 할당할 수 있습니다. 즉, 이미 전장에 있는 

보병 유닛에 스텝을 추가하거나, 진영의 병력 풀에서 새로운 

주공 유닛은 명령 마커에 있는 범주/유형이어야 합니다. 전투는 공격 작

전 명령 [7.2] 및 지상 전투 절차 [8]의 규칙에 따라 수행합니다.

그런 다음, 허용된 모든 공격이 완료되면, 명령 마커에 표시된 범주/유형

의 유닛이 이동을 위해 활성화됩니다. 각 활성 유닛은 명령 마커에 표시

된 MP만큼 이동 포인트를 지출할 수 있습니다. 이동은 재배치 작전 명령 

[7.1]의 규칙에 따라 수행합니다.

7.5 본부

니다. 스텝 5가 되면 선택한 작전 명령의 지시에 따라 명령을 수행합니다.

7.6 징집
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있는 아군 통제 보급원 헥스나 육지 지역에만 배치할 수 있습

니다. 유고슬라비아 전투 유닛은 자체 국가 보급원이 없습니

다. 이들은 소련 행동 카드 National Liberation Army를 플

레이했을 때만 지도에 배치되고 스텝을 획득합니다.

징집 명령 징집 명령 – 서방 진영은 징집 명령을 수행해서 보병 증원 스텝 4개

를 얻습니다. 우선 서방 진영은 1 스텝을 소모해서 서방 병력 풀에서 

US 도보 유닛(1스텝)을 가져와 미국에 배치합니다.

그리고 2 스텝을 사용해 영국에 있는 영국 차량화 유닛을 2스텝에

서 4스텝으로 증강합니다.

마지막 1 스텝은 북아프리카의 영국 도보 유닛 A(2스텝)를 3스텝

으로 늘리는 데 사용합니다. 이 영국 유닛이 이 증원을 받으려면 보

급을 추적할 수 있어야 합니다. 이 경우, 철도를 통해 카사블랑카까

지 보급을 추적하고, 거기서 북대서양을 건너 UK까지 이어집니다. 

유닛 B는 기갑ArmoredArmored 유형의 유닛이므로 이 명령으로는 유닛 B

에 스텝을 추가할 수 없습니다. 징집 명령으로는 보병 유형 스텝만   

추가할 수 있기 때문입니다.

•	지도상의 기갑 유닛에 스텝을 추가합니다; 또는

•	지도상의 적격 유닛을 기갑 면으로 뒤집습니다. 해당 기계화 명령 동

안 할당하지 않으면 획득한 기갑 스텝은 소멸됩니다.

7.7.1 기갑 스텝 추가
획득한 기갑 스텝을 육지 헥스 또는 육지 지역에 있는 기갑 범주(전차 또

는 기계화 유형)에 속한 적격 유닛에 할당하려면, 유닛을 회전시켜 스텝

이 1 증가했음을 표시합니다. 여기서 적격 기갑 유닛이란 다음 조건을 만

족하는 경우를 의미합니다:

•	최대 전투력이 아닌 경우; 그리고

•	자국의 보급원까지 보급을 추적할 수 있는 경우. 

기계화 명령 동안 경합 해역을 가로질러 보급을 추적하는 경우, 적 해군 

유닛에 의해 요격 판정 [9.1]과 선택적 해상 공격 [9.2]이 발동됩니다. 

7.7.2 보병을 기갑으로 전환
육지 헥스 또는 육지 지역에 있는 적격 도보 또는 차량화 유닛을 기갑 유

닛으로 전환할 수 있습니다. 이를 위해 획득한 기갑 스텝 1개를 소모하고 

해당 유닛을 도보/차량화 면에서 기갑 면으로 뒤집습니다. 이때  스텝 수

는 그대로 유지합니다. 여기서 적격 도보/차량화 유닛이란 다음 조건을 

만족하는 경우를 의미합니다:

•	반대 면이 기갑 유닛인 경우; 그리고

•	자국의 보급원까지 보급을 추적할 수 있는 경우. 

7.7 기계화
기계화MechanizeMechanize 명령을 수행하면, 해당 진영은 기계화 명령 

마커에 표시된 것만큼 기갑 스텝을 얻습니다. 획득한 기갑 스

텝은 다음과 같이 사용할 수 있습니다:

기계화 명령기계화 명령 – 소련 진영은 기계화 명령을 선택하여 기갑 증원 스텝 

2개를 얻습니다. 소련은 보병 유닛을 기계화 면으로 뒤집고, 전차 유

닛을 회전시켜 기갑 스텝을 1 추가합니다. 두 유닛 모두 추축국 ZOC 

안에 있지만, 해당 유닛이 보급을 추적할 수 있다면 가능합니다.



D
O

W
N

FA
L

L
: C

on
qu

es
t 

of
 t

he
 T

hi
rd

 R
ei

ch
 –

 R
ul

eb
oo

k

© 2023 GMT Games, LLC26

7.7.3 서방 기갑 예비대 (WAR)
기계화 명령을 수행할 때, 서방 진영은 기갑 예비대Armor Armor 

ReservesReserves를 사용할 수 있습니다(서방만 가능). 서방 진영은 다

음을 할 수 있습니다:

•	획득한 기갑 스텝을 WAR에 1개 또는 2개까지 할당합니다. 그렇게 할 

때마다 승리 트랙에 있는 WAR 마커를 “0”에서 서방 진영에 유리한 방

향으로 한 칸 이동시킵니다. 하지만 “10” 칸을 넘을 수는 없습니다.

•	WAR에 있는 사용 가능한 기갑 스텝을, 기계화 명령으로 획득한 기갑 

스텝처럼 소모합니다. 예비대에서 스텝 1개를 소모할 때마다, 승리 트

랙에 있는 WAR 마커를 “0”을 향해 한 칸 이동시킵니다. 마커가 “0”에 

있으면 WAR에는 더이상 사용할 수 있는 스텝이 없습니다.

7.9 전략전 (SW)
서방 및 OKW 진영만 수행할 수 있습니다.

이 명령을 수행하면:

7.8 파르티잔 전쟁
소련 및 서방 진영만 수행할 수 있습니다. 

이 명령을 수행하면 주사위 두 개를 굴립니다.

•	먼저, 서방 진영이 수행했다면 수송 포인트 1개를 얻습니다. 승리 트랙

에 있는 수송 포인트 마커를 “0”에서 한 칸 멀어지게 이동시킵니다. 하

지만 “10” 칸을 넘을 수는 없습니다.

•	그런 다음, 활성 진영은 활성 SW 트랙을 하나 선택하고 주사위 두 개

를 굴릴 수 있습니다.

전략전 주사위 결과:
•	2–4 2–4 = 실패; 명령이 종료됩니다.

•	5–95–9 = 선택한 SW 트랙의 상태 마커를 어느 방향으로든 1칸 이동시

킵니다.

•	10+10+ = 선택한 SW 트랙의 상태 마커를 어느 방향으로든 2칸 이동시킵

니다.

선택한 SW 트랙에서 상태 마커를 이동시키면 다음과 같은 효과가 있을 

수 있습니다:

•	해당 SW에서 우위를 가진 진영이 바뀔 수 있습니다;

•	해당 SW와 연관된 유닛에 변화가 생길 수 있습니다;

•	서방 해군 전력에 대한 보정 수치가 바뀔 수 있습니다;

•	해당 SW가 종료될 수 있습니다.

7.9.1 SW 우위 변경
현황 트랙에서 SW 상태 마커가 한 진영의 우위 칸에서 다른 진영의 우위 

칸으로 이동하면, 해당 SW 목표의 통제권이 바뀝니다. 서방 진영이 우위

를 확보하면, 목표 트랙의 해당 칸에 서방 통제 마커를 놓습니다. OKW 

진영이 우위를 확보하면 서방 통제 마커를 제거합니다.

•	2–4 2–4 = 실패; 아무 결과 없이 명령이 종료됩니다

•	5–9 5–9 = 파르티잔 표에 따라 주사위를 한 번 굴립니다

      (플레이 보조 카드 참조)

•	10+10+ = 파르티잔 표에 따라 주사위를 두 번 굴립니다

파르티잔 표에서 따라 주사위를 굴릴 때마다, 당신의 진영에 지정된    

국가의 빈 헥스에 아군 파르티잔을 배치하되, 아프리카에는 배치하지 않

습니다. 배치 헥스는 도보 경로 기준으로 적 유닛보다 아군 유닛에 더  

가까워서는 안 됩니다. 배치할 수 없다면 그 파르티잔은 소멸됩니다.

파르티잔 전쟁 명령파르티잔 전쟁 명령 – 소련 진영은 파르티잔 전쟁 명령 마커를 선택합니다. 

주사위 두 개를 굴려 결과가 “8”이 나왔습니다. 이는 소련 파르티잔 유닛 1개

를 받는다는 뜻입니다.

파르티잔의 배치 위치를 정하기 위해 주사위 두 개를 다시 굴리고 4가 나옵

니다. 파르티잔 표에서 결과 “4”를 확인합니다. 

파르티잔 유닛을 소련 전투 유닛에 더 가까운 곳에는 배치할 수 없습니다. 따

라서 오스트란트OstlandOstland의 빈 헥스 중에서 추축국 전투 유닛에 더 가까운 곳

에 배치해야 합니다. 그림에 “O”로 표시된 모든 헥스에 파르티잔을 배치할 

수 있습니다.

소련은 새 파르티잔 유닛을 헥스 3526에 배치하기로 합니다.
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7.9.2 SW로 인한 유닛 변경
SW 명령으로 SW 상태 마커가 디스플레이의 다른 구역의 칸으로 이동했

다면, 지도상의 유닛을 다음과 같이 조정합니다:

몰타 포위전몰타 포위전Siege of MaltaSiege of Malta: 해역에 있는 이탈리아 함대 유닛 수는 SW 상

태 마커가 위치한 구역에 표시된 수와 일치해야 합니다.

•	해역에 이탈리아 함대가 너무 많다면, OKW 진영은 필요에 따라 해역

에서 준비 상태거나 차단된 함대를 제거합니다. 각 함대를 제거할 때

마다, 제거한 함대를 몰타 포위전 디스플레이의 가장 오른쪽 빈 구역

에 준비 상태 면이 위로 오게 배치합니다.

•	해역에 이탈리아 함대가 부족하다면, OKW 진영은 몰타 포위전 디스플

레이에서 가장 왼쪽부터 함대를 가져와, 이탈리아 통제 항구가 있는 임

의의 해역에 배치합니다. 이 배치는 해상 전투를 발동하지 않습니다.

조정이 끝난 후, 몰타 포위전 마커가 있는 구역의 오른쪽에 있는 각 디스

플레이 구역마다 이탈리아 함대 유닛이 하나씩 있어야 합니다.

대서양 전투대서양 전투Battle of the AtlanticBattle of the Atlantic: 해역에 있는 OKW 잠수함 유닛 수는 SW 

상태 마커가 위치한 구역에 표시된 수와 일치해야 합니다.

•	해역에 OKW 잠수함이 너무 많다면, OKW 진영은 필요에 따라 해역에

서 준비 상태거나 차단된 잠수함을 제거합니다. 제거한 각각의 잠수함

을 대서양 전투 디스플레이의 가장 오른쪽 빈 구역에 준비 상태 면이 

위로 오게 배치합니다.

•	해역에 OKW 잠수함이 부족하다면, OKW 진영은 대서양 전투 디스플

레이에서 가장 왼쪽부터 잠수함을 가져와, 북대서양 해역에 배치합니

다. 이 배치는 해상 전투를 발동하지 않습니다.

조정이 끝난 후, 대서양 전투 마커가 있는 구역의 오른쪽에 있는 각 디스

플레이 구역마다 OKW 잠수함 유닛이 하나씩 있어야 합니다.

전략 폭격전략 폭격Strategic BombingStrategic Bombing: 사용 가능한 서방 정예 공중 유닛의 수는 SW 

상태 마커가 위치한 구역과 그 오른쪽에 위치한 모든 구역에 표시된 수

와 일치해야 합니다.

•	사용 가능한 서방 정예 공중 유닛이 부족하다면, 서방 진영은 디스플

레이에 있는 정예 유닛을 지도나 병력 풀에 있는 비정예 유닛과 맞바

꿉니다.

•	사용 가능한 서방 정예 공중 유닛이 너무 많다면, 서방 진영은 디스플

레이에 있는 비정예 유닛을 지도나 병력 풀에 있는 정예 유닛과 맞바

꿉니다.

조정이 끝난 후, 전략 폭격 마커가 있는 구역의 오른쪽에 있는 각 디스플

레이 구역마다 서방 비정예 공중 유닛이 하나씩 있어야 합니다.

전략 폭격 SW 마커가 디스플레이의 맨 왼쪽 구역으로 이동하더라도    

공중 유닛에는 영향을 주지 않습니다. 대신 서방은 이벤트 절차를 수행

할 때마다 행동 카드를 한 장 뽑는 혜택을 얻는다.

7.9.3 서방 해군 전투력에 대한 SW 효과

두 개의 SW 디스플레이에 표시된 서방 해군 전투력 보정 수치는 SW 상

태에 따라 바뀝니다.

몰타 포위전몰타 포위전Siege of MaltaSiege of Malta. 서부 지중해, 중부 지중해, 동부 지중해 해역에 

있는 서방 해군 유닛의 전투력은, 각 해역마다 SW 상태 마커의 현재 위

치에 표시된 값만큼 보정됩니다.

대서양 전투대서양 전투Battle of the AtlanticBattle of the Atlantic. 북해, 북대서양, 남대서양 해역에서 서방 

해군 유닛의 전투력은 각 해역마다 SW 상태 마커의 현재 위치에 표시된 

값만큼 보정됩니다.

전략전전략전 – 3턴 동안, 서방 진영은 주도권을 가지고 전략전을 수행하려 합니다. 서방 진영은 행동 트랙이나 계획 칸에 있는 서방 작전 명령 마커 

중 하나를 선택해, 그 마커를 전략전 면으로 뒤집습니다. 그런 다음 주도권 비용을 8만큼 소모하여, 해당 마커를 자신의 명령 디스플레이에서 

사용 가능한 전략전 칸에 배치합니다. 이 명령을 수행하려면, 서방 진영은 먼저 수송 포인트 1을 획득합니다. 승리 트랙에 있는 서방 수송 포인

트 마커를 ‘2’ 칸에서 ‘3’ 칸으로 전진시킵니다.

그다음 서방 진영은 활성 전략전 트랙(대서양 전투)을 선택하고 주사위 두 개를 굴립니다. 결과는 11이며, 대서양 전투 마커를 왼쪽으로 두 칸 

이동할 수 있습니다. 마커가 새 구역으로 이동하면서, 현재 작전 중인 OKW 잠수함 유닛의 총 수가 3개에서 2개로 줄어듭니다.

OKW 진영은 북대서양에서 잠수함 유닛 하나를 제거합니다. 이전 행동 라운드 동안 차단된 잠수함 하나를 선택합니다. OKW 진영은 제거한  

잠수함을 대서양 전투 디스플레이의 맨 오른쪽 빈 잠수함 보관 칸에 배치합니다.
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8. 지상 전투 절차

7.10 물자 부족
추축 진영에게만 해당합니다.

물자 부족Material ShortagesMaterial Shortages 명령을 수행하면, 상대 추축 진영은 

a) 손에 든 행동 카드 중 임의의 한 장을 버리거나 b) 주도권 비용 3만큼 

지불하는 것 중 하나를 선택해야 합니다. 손에 카드가 없다면 선택 (a)를 

선택할 수 없습니다.

공격 명령 중, 활성 진영이 특정 헥스에서 자신의 전투 유닛으로 적 전투 

유닛 또는 파르티잔을 공격한다고 선언할 때마다 지상 전투가 발생합니다.

7.11 지휘 실패
추축 진영에게만 해당합니다.

지휘 실패Command FailureCommand Failure 명령을 수행하면, 활성 진영은 주사

노트노트: 지상 전투의 예시는 38쪽부터 확인할 수 있습니다.

위 1개를 굴립니다. 상대 추축 진영은 주사위 결과만큼 주도권 비용을 지

불합니다.

7.12 초기화
초기화Re-seedRe-seed 명령은 활성 진영의 행동 트랙에 유효한 명령 마커가 하

나도 없고, 드로우 컵에 마커가 최소 하나 이상 있을 때만 수행할 수 있

습니다. 또한 해당 진영의 계획 칸에도 명령 마커가 없다면 반드시반드시 이 명

령을 수행해야 합니다.

행동 트랙에 그 진영이 사용할 수 있는 유효한 명령 마커가 전혀 없는지 

여부를 확인할 때에는 모든 명령 마커의 양면을 모두 고려합니다. 또한 

그 진영의 명령 디스플레이에서 어떤 명령 칸이 사용 가능한지도 확인합

니다(비어있는지 확인).

초기화 명령을 수행할 때, 행동 트랙에 있는 모든 명령 마커를 제거하여 

드로우 컵으로 되돌립니다. 그런 다음 컵에서 명령 마커를 하나씩 뽑아, 

1부터 10까지 순서대로 모든 행동 트랙 칸을 채웁니다.

다음 스텝에 따라 지상 전투를 진행합니다:

스텝 1. 전투 참가자 선언
활성 진영은 다음을 수행합니다:

•	7.2의 적격 요건에 따라, 공격 대상이 될 적 점유 헥스를 선언합니다; 

그리고

•	방어 헥스에 인접한 아군 전투 유닛 한 개를 주공주공으로 선언합니다;  

그리고

•	방어 헥스에 인접한 하나 이상의 추가 아군 전투 유닛을 측면 공격자측면 공격자

로 선언할 수 있습니다. 요새 유닛과 파르티잔은 공격을 수행할 수 없

습니다.

주공 유닛주공 유닛은 공격 명령 마커에 표시된 유닛 유형과 일치해야 합니다. 행

동 카드 플레이로 시작된 공격 명령에서는, 카드에 다르게 명시되지 않

는 한 모든 비요새 전투 유닛은 주공 유닛이 될 수 있습니다.

유닛은 반드시 공격할 필요는 없습니다. 하나의 스택 안에서도 일부 유

닛만 참여할 수 있습니다.

서방 공수 원거리 공격. 현재 작전 명령 마커에 공수 유닛 기호가 있

다면, 공수 유닛은 자신이 있는 헥스나 육지 지역에서 2헥스 떨어진 방

어 유닛을 상대로 중간 지형에 관계없이 측면 공격자로 공격에 참여할 

수 있습니다. 원거리 공격을 하는 경우, 강, 해변, 해협을 포함한 물 헥스

면의 방어 이점을 무효화되지 않습니다. 이 옵션을 사용한 공수 유닛이   

제거되지 않았다면 전투를 해결한 후에 서방 병력 풀에 배치합니다. 

이 옵션은 유닛이 공수투하AirdropAirdrop 마커 면일 때는 사용할 수 없습니다. 

이 경우 대신 공수투하 행동 카드 효과를 적용합니다.

스텝 2. 행동 카드 사용
활성 진영과 방어 진영은 다음 순서로 손에서 행동 카드를 사용할 수 있

습니다:

1) 활성 진영은 본부 행동 카드 1장을 사용할 수 있습니다.

2) 방어 진영은 본부 행동 카드 1장을 사용할 수 있습니다.

3) 활성 진영은 전투 행동 카드를 원하는 만큼 사용할 수 있습니다.

4) 방어 진영은 전투 행동 카드를 원하는 만큼 사용할 수 있습니다.

본부 및 전투 카드는 모두가 사용을 마친 뒤 동시에 해결하며(스텝 8에

서 버려집니다).

파르티잔만 단독으로 방어하는 경우, 방어 진영은 본부 또는 전투 행동 

카드를 사용할 수 없습니다.

초기화 명령 초기화 명령 – OKH 진영이 주도권을 가지고 있습니다. 행동 트랙을 

채웠지만 트랙에 OKH 진영 명령 마커가 하나도 없습니다. 이 상황에

서 OKH 진영은 초기화 명령을 선택할 수 있습니다. 계획 칸에 명령 

마커가 하나 있긴 하지만, 이번 행동 라운드에는 사용하지 않기로 결

정합니다. 대신 주도권 비용을 3만큼 지불하여 초기화 명령을 수행합

니다. 먼저, 행동 트랙의 모든 명령 마커를 제거하여 드로우 컵으로 되

돌립니다. 다음으로 컵에서 명령 마커를 하나씩 뽑아, 행동 트랙에 순

서대로 배치합니다.

7.9.4 전략전 종료
상태 마커가 자신의 SW 트랙의 맨 왼쪽 칸으로 이동하면, 마커를 비활성 

면으로 뒤집습니다. 이렇게 하면 서방 진영은 해당 전략전 트랙에서 영

구적인 우세를 확보하며, 더 이상 전략전 대상으로 선택할 수 없습니다.
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스텝 3. 전투력 계산 

공격자: 공격자는 주공 유닛과 본부 행동 카드(사용한 경우)에 표시된 핍 

수를 합산합니다. 이 합계에 다음 전투력 보정 수치를 누적 적용합니다:

	￮ +1 측면 공격자 1개마다 .

	￮ +1 명령 마커나 카드에 충격 유닛이 있다면 공격에 참여하는 소련   

충격 유닛 1개마다 .

	￮ +1 눈 날씨에서 공격하는 기갑 유닛 1개마다.

	￮ +2 맑은 날씨에서 공격하는 독일 기갑 유닛 1개마다.

	￮ +1 맑은 날씨에서 공격하는 비독일 기갑 유닛 1개마다.

	￮ +1 공격자의 정예EliteElite 배지 수가 방어자보다 많은 경우. 공격자는    

자신이 투입한 유닛, 사거리 내 정예 공중 유닛, 그리고 서방이라면 

공격받는 헥스에 있는 공중투하 마커에 있는 배지를 셉니다.

	￮ -1 공격자의 징집ConscriptConscript 배지가 방어자보다 많은 경우. 모든 공격  

전투 유닛의 배지를 셉니다.

	￮ +1 공격자에 서방 또는 독일 유닛이 포함되어 있는 경우.

방어자: 방어자는 방어 헥스의 유닛과 본부 행동 카드(사용한 경우)의 

핍 수를 합산합니다. 이 합계에 다음 보정 수치를 누적 적용합니다:

	￮ +1 방어자의 정예EliteElite 배지가 공격자보다 많은 경우. 방어자는 자신이 

방어에 투입한 유닛과 사거리 내 정예 공중 유닛의 배지를 셉니다.

	￮ -1 방어자의 징집ConscriptConscript 배지가 공격자보다 많은 경우. 방어 헥스

의 모든 유닛의 배지를 셉니다.

	￮ +1 방어 헥스에 독일 또는 서방 전투 유닛이 있는 경우.

	￮ +1 방어 헥스에 도시나 항구가 있는 경우(제한 항구는 제외합니다).

	￮ +2 방어 헥스에 언덕이나 숲이 있는 경우.

	￮ +3 방어 헥스에 산악이나 습지가 있는 경우.

	￮ +1 방어 헥스가 모든 공격 전투 유닛과 강 헥스면 너머에 있는 경우.

	￮ +2 방어 헥스가 모든 공격 전투 유닛에 대해 해변 헥스면 너머에 있

는 경우(양방향 모두 적용합니다).

	￮ +3 방어 헥스가 모든 공격 유닛과 해협 헥스면 너머에 있는 경우.

•	방어 헥스가 모든 공격자에 대해 서로 다른 종류의 물 헥스면 너머에 

있는 경우, 방어자에게 가장 유리한 물 헥스면 보정 수치 하나만 적용

합니다.

•	파르티잔(이념과 무관)과 함께 스태킹한 추축 방어자는 헥스 내 및 헥

스면 지형으로부터 전투력 보정 수치를 얻지 못합니다.

•	서방 파르티잔이 소련 방어 유닛과 함께 스태킹했거나, 소련 파르티잔

이 서방 방어 유닛과 함께 스태킹한 경우, 그 파르티잔은 전투에 참여

하지 않습니다.

스텝 4. 전투표 열 결정
공격자의 보정된 전투력 합계에서 방어자의 보정된 전투력 합계를 뺍니

다. 이렇게 얻은 값으로 전투표에서 사용할 열을 결정합니다(음수일 수

도 있습니다) – 전투 플레이 보조 카드를 참조하세요.

차이가 “+8”을 초과하면 “+8”로, “-4” 미만이면 “-4”로 취급합니다.

스텝 5. 주사위 두 개 굴리기
공격자는 주사위 두 개를 굴리고 다음 보정 수치를 결과에 적용합니다:

	￮ +?/-? 사용한 본부 및 전투 행동 카드의 주사위 굴림 보정 수치.

	￮ +1 활성 이벤트 카드가 공격 진영에 주사위 굴림 보너스를 주는 경우 .

	￮ -2 방어 헥스에 요새 유닛이 하나라도 있는 경우 .

	￮ -2 날씨가 눈인 경우.

	￮ -3 날씨가 진창인 경우

	￮ +2/-2 맑은 날씨에 공격자/방어자가 공중 우세를 확보한 경우 

[8.1].

	￮ +1/-1 눈 날씨에 공격자/방어자가 공중 우세를 확보한 경우.

	￮ +2 방어 헥스에 공중투하AirdropAirdrop 마커가 있는 경우.

	￮ +3 방어 헥스의 유닛 중 최소 하나가 고립IsolatedIsolated 3인 경우 

	￮ +1 방어 헥스에 고립IsolatedIsolated 1 유닛이 하나 이상 있고 고립IsolatedIsolated 3 

유닛은 없는 경우.

	￮ -3 공격 유닛 중 최소 하나가 고립IsolatedIsolated 3인 경우

	￮ -1 공격 유닛에 고립IsolatedIsolated 1이 하나 이상 있고 고립IsolatedIsolated 3은 없

는 경우. 

보정된 주사위 결과를 전투표의 해당 열과 대조하여 전투 결과를 얻습니

다. 슬래시 왼쪽 숫자는 공격자에 대한 명중 수, 오른쪽 숫자는 방어자에 

대한 명중 수입니다.

•	공격자 명중 결과 s0은 서방 또는 추축 공격자는 명중을 받지 않지만, 

소련 공격자는 명중 1을 받는다는 의미입니다.

•	방어자 명중 결과 #G는 1~6턴 동안 방어 유닛이 모두 독일 유닛이면 

명중 1이 감소합니다. 7, 8턴에는 인쇄된 결과를 그대로 적용합니다.

스텝 6. 명중 적용
전투에서 발생한 각 명중마다, 해당 진영은 전투에 참가한 유닛 중 하나

에 스텝 손실 1개를 적용합니다. 스텝 손실을 적용하려면, 기갑 유닛을 

비기갑 면으로 뒤집거나, 유닛을 스텝 1개 감소시킵니다. 가능하다면, 공

격자가 받은 첫 번째 명중은 기갑 유닛부터 적용해야 하고, 방어자가 받

은 첫 번째 명중은 요새 유닛의 스텝 1개를 감소시켜 적용해야 합니다. 

마지막 스텝을 잃은 유닛은 제거되며; 게임에서 영구히 제거합니다.

수비자 후퇴 선택: 전투에서 방어자가 받은 명중만큼 스텝 손실을 적

용하는 대신, 명중의 최대 절반까지(올림) 생존한 모든 방어 유닛을 후퇴

시킬 수 있습니다. 이때 합법적인 후퇴 경로가 있어야 합니다. 공격자는 

후퇴할 수 없습니다.

예를 들어, 방어자가 명중 1회를 받았다면 스텝 1개를 잃거나 헥스 1칸 

후퇴를 선택할 수 있습니다; 명중 3회를 받았다면 스텝 3개 손실, 또는 

스텝 2개 손실 후 헥스 1칸 후퇴, 또는 스텝 1개 손실 후 헥스 2칸 후퇴 

중에서 선택할 수 있습니다.

유닛의 후퇴 경로는 다음 조건을 모두 만족할 때 합법적입니다: 경로의 

각 헥스가 공격당한 헥스로부터 한 칸씩 더 멀어지는 헥스여야 하며, 적 

ZOC 제한(2.1.6)을 준수해야 하고, 경로가 스태킹 제한을 준수하는 헥스

에서 끝나야 합니다. 후퇴하는 두 유닛은 서로 다른 적격 후퇴 헥스에서 

후퇴를 끝낼 수 있습니다. 모든 합법적인 후퇴 경로가 스태킹 한도를 위

반하는 헥스에서 끝나게 되는 상황이라면, 예외적으로 한 헥스를 추가로 

더 후퇴할 수 있습니다. 이 추가로 이동한 한 헥스는 전투 피해를 해결한 

것으로 간주하지 않습니다.
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9. 해상 요격 및 해상 공격요새 유닛은 후퇴할 수 없으며, 요새와 함께 스태킹된 방어자도 후

퇴할 수 없습니다. 방어 헥스의 모든 요새가 제거되고 적용해야 할 명

중이 남아 있다면, 남은 방어자는 후퇴할 수 있습니다.

파르티잔 후퇴 예외. 공격받은 파르티잔 유닛은 추축국 유닛과 인접

한 헥스로(공격받을 때 함께 스태킹되어 있던 유닛 포함) 후퇴할 수 있

으나, 추축국 유닛이 점유하고 있는 헥스로는 후퇴할 수 없습니다.

스텝 7. 공격자 전진 
방어 헥스에 있던 모든 유닛이 없어졌다면, 생존한 공격 유닛 중 최대 

두 개(주공 또는 측면 공격자)는 적 ZOC에 관계없이 방어 헥스로 헥스 

1칸 전진할 수 있습니다. 스태킹 제한은 그대로 적용합니다. 현재 명령 

마커에 요새 병력 아이콘이 표시된 상태에서 공격 중인 요새 병력은 전

진하는 대신 요새 면으로 뒤집을 수 있습니다.

스텝 8. 카드 버림 
플레이된 HQ 카드와 전투 카드를 모두 버립니다.

8.1 공중 우세
방어자 헥스의 사거리 내에 있는 공중 유닛 수가 더 많은 진영이 지상 

전투에서 공중 우세Air superiorityAir superiority를 확보합니다. 전투에서 양 진영의 사

거리 내 공중 유닛 수가 같다면, 사거리 내 정예 공중 유닛이 더 많은 

측이 공중 우세를 확보합니다 [2.3.3].

공중 유닛은 항상 활성화되어 있으며 자신들의 진영 사거리 내 벌어지

는 모든 전투에서 공중 우세 산정에 포함됩니다.

공중 우세의 효과: 지상 전투 주사위 굴림은 다음과 같이 보정합니다:

•	공격자가 공중 우세를 가질 때: 맑은 날씨에는 +2, 눈 날씨에는 +1.

•	방어자가 공중 우세를 가질 때: 맑은 날씨에는 -2, 눈 날씨에는 -1. 

예외예외: 방어 측 공중 우세 보정 수치는 방어 유닛이 단독 파르티잔일 

때는 적용하지 않습니다.

경합경합 해역에서 한 진영이 다음 활동 중 하나를 수행하면 요격 판정요격 판정이 발생

하며, 그 결과 해당 진영이 주도권을 잃을 수 있습니다:

•	보급 이벤트 카드를 해결하는 동안 그 해역을 통해 보급을 추적하는 경우.

•	공중 유닛을 배치하기 위해 [10.3] 그 해역을 통해 보급을 추적하는 경우.

경합 해역에서 한 진영이 다음 활동 중 하나를 수행하면 요격 판정이 발생

하며, 그곳에 있는 적 진영은 선택적으로 해상 공격해상 공격을 선언할 수 있습니다.

•	전투 유닛에 증원 스텝을 할당하기 위해 그 해역을 통해 보급을 추적하

는 경우

•	활성 진영이 해군 유닛을 그 해역으로 이동시키는 경우

•	활성 진영이 항구 간 이동 중에 전투 유닛을 그 해역으로 이동시키는 경우

9.1 요격 확인
요격 확인이 발동되면, 다음과 같이 해결합니다:

스텝 1스텝 1. 해당 해역에서 보급을 추적/이동하는 진영(방어자)의 해군 전투

력과 적 진영(요격자)의 해군 전투력과 비교합니다. 각 진영의 전투력은 

그 해역에 있는 준비 상태 해군 유닛의 인쇄된 전투력 합계와 같습니다(이

동 중이든 이미 그곳에 있든 상관없음). 서방 해군 전투력은 다음에 따라    

보정합니다:

•	관련 전략전 트랙의 현재 상태에 표시된 보정 수치 [9.1.1].

•	+1 전투에 참가하는 함대에 내재 공중 전력이 있고 날씨가 맑은 경우.

해상 요격 해상 요격 – 해군 유닛이 활성화된 OKW 재배치 명령 동안, 

OKW 진영은 항구 간 이동을 사용해서 아프리카의 트리폴리

TripoliTripoli 항구에있는 Afrika 유닛(스텝 3의 차량화 유닛)을 이

탈리아의 시라쿠사SyracuseSyracuse 항구(역시 추축국이 통제하고 있

음)로 이동하기로 합니다. 중부 지중해 해역에 이탈리아 함대가 있기 

때문에 이렇게 이동할 수 있습니다. 날씨는 맑습니다.

경합 해역이므로, 이 이동으로 인해 요격 판정이 발동됩니다. 이때 

해당 해역에 위치한 서방 해군 전투력(요격자)과 OKW 해군 전투

력(방어자)을 비교합니다.

서방 해군 전투력은 7입니다:

	•중부 지중해에 위치한 서방 해군 유닛 2개 - 6

	•맑은 날씨일 때 내재 공중 유닛 -  1

	•몰타 공방전 마커 위치 - 0

중부 지중해에 위치한 이탈리아 해군 유닛에 대한 OKW 전투력은 

4입니다.요격자와 방어자의 전투력 차이는 +3입니다. 따라서 OKW 

진영이 항구 간 이동을 하려면 주도권 비용을 3만큼 추가로 지불해

야 합니다.
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스텝 2스텝 2. 요격자의 전력이 더 크면, 방어 진영은 그 차이에 해당하는 만큼 

주도권 비용을 지불해야 합니다.

예를 들어, OKW가 서부 지중해 해역을 통해 보급을 추적하고 있습니다. 

그곳의 이탈리아 함대의 전투력 합계는 4이고, 서방 함대의 보정된 전투

력 합계는 7입니다. OKW는 주도권 비용을 3만큼 지불해야 합니다; 주도

권 트랙에서 주도권 마커를 3칸 앞으로 전진시킵니다.

요격자의 전투력이 방어자의 전투력과 같거나 더 적으면, 주도권 비용을 

지불하지 않습니다.

9.1.1 전략전 보정 수치
북대서양, 남대서양, 북해 해역에 있는 서방 해군 전투력을 계산할 때,  

대서양 전투대서양 전투 SW 디스플레이의 현재 상태에 표시된 서방 전력 보정 수치

를 적용합니다.

예를 들어, 대서양 전투 마커가 현재 그 SW 디스플레이의 “start” 칸에 

있다면, 북대서양 해역에서의 요격 판정을 수행하는 동안 서방 전투력에

서 2를 뺍니다.

마찬가지로, 서부/중부/동부 지중해 해역에 위치한 서방 해군 전투력은 

몰타 공방전 SW 디스플레이의 현재 상태에 표시된 대로 보정합니다.

9.1.2 다중 요격
각 경합 해역에서 요격 판정을 발동시키는 활동이 발생할 때마다 따로따

로 요격 판정을 수행합니다. 단 다음을 따릅니다:

•	단일 명령이나 이벤트 해결, 또는 행동 카드를 해결하는 동안 특정 해

역을 통해 추적하는 모든 보급은 그 해역에서 단 한 번의 요격 판정만 

발동시킵니다.

•	동일한 해역 경계선을 넘어 다수의 지상 유닛 또는 해군 유닛을 경합 

해역으로 이동시키는 경우, 단 한 번의 요격 판정만 발동됩니다.

•	같은 해역에 있는 둘 이상의 항구에서 또는 항구로 지상 유닛을 이동

시키는 경우, 해당 해역에서 단 한 번의 요격 판정만 발동됩니다.

9.2 해상 공격 절차
해상 공격이 가능한 활동으로 인해 요격 판정을 해결한 후에는, 요격자

는 요격 확인의 결과와 무관하게 선택적으로 방어자를 상대로 해상 공격

을 수행할 수 있습니다.

스텝 1스텝 1. 요격 판정 때 산출한 각 진영의 보정 해군 전투력[9.1, 스텝 1]을 

사용하여, 요격자의 전투력 합계에서 방어자의 전투력 합계를 뺍니다. 

결과는 음수일 수도 있으며, 이를 요격자의 해상 공격 주사위 굴림 보정 

수치로 사용합니다.

스텝 2스텝 2. 요격 진영은 2d6을 굴리고 주사위 결과에 다음 보정 수치를     

적용합니다:

•	스텝 1에서 결정된 양수 또는 음수 차이;

•	+1 해당 활동에 2 스텝스텝 이상의 전투 유닛이 이동했거나 2 스텝 이상의 

증원 스텝을 배치하는 경우;

•	+1 활성 이벤트 카드가 공격 진영에 주사위 굴림 보너스를 제공하는 

경우.

스텝 3스텝 3. 보정된 주사위 결과에 따른 공격 결과를 적용합니다:

4 이하4 이하: 방어자는 전투에 참여한 요격자의 해군 유닛 중 하나를 차단

InterdictInterdict 면으로 뒤집습니다.

5-95-9: 방어자는 명중 1회를 받습니다.

10-1410-14: 방어자는 명중 2회를 받습니다.

15 이상15 이상: 방어자는 명중 3회를 받습니다.

해상 공격으로 발생한 명중을 방어자에게 적용하려면, 방어 진영은 참

가한 해군 유닛 중 하나를 차단 면으로 뒤집거나, 활동 중 이동하는 지상 

유닛이나 할당 중인 증원 스텝(있다면) 중에서 스텝 1개를 제거해야 합

니다. 이동 중인 기갑 유닛을 뒤집어 명중을 충족시킬 수도 있습니다.

9.2.1 봉쇄된 활동
해상 공격 결과, 해당 해역의 모든 방어 함대가 차단된InterdictedInterdicted 상태가 

되면, 요격 판정을 발동시킨 해당 활동은 봉쇄BlockedBlocked됩니다.

•	봉새된 지상 유닛의 항구 간 이동은 취소됩니다. 해당 유닛들은 출발 

항구로 복귀해야 하며, 그 이동은 완료된 것으로 간주합니다.

•	봉새된 해군 이동은 요격이 발생한 해역에서 종료됩니다.

•	스텝 할당이 봉쇄된 경우, 해상 해역으로의 보급 추적이 필요하지 않다

면 다른 유닛에 할당할 수 있습니다. 할당할 수 없는 스텝은 몰수됩니다.

해상 공격해상 공격 – 앞선 예시에 이어서 진행합니다. 항구 간 이동으로 요격 

판정이 발동되었을 때, 요격 진영은 판정을 수행한 후 해상 공격을 수

행할 지 선택할 수 있습니다. 서방 진영은 다음 주사위 보정 수치와 함

께 해상 공격을 수행합니다:

	•+3 요격 판정에서 결정된 전투력 차이

	•+1 항구 간 이동하는 전투 스텝이 2 스텝을 초과함

서방 진영은 주사위를 굴려 7이 나왔고, 보정된 주사위 결과는 11이 

됩니다. 결과가 10-14이면 방어자는 명중 2회를 받습니다.

OKW 진영은 이동 중인 유닛의 스텝 1개를 제거하여 핍 2개가 보이도

록 회전시킵니다. 그리고 전투력 1인 이탈리아 해군 유닛 하나를 차단

InterdictedInterdicted 면으로 뒤집어서 명중을 처리하기로 합니다.
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10. 이벤트 해결

행동 라운드 스텝 6에서 진영의 주도권 마커가 대기 이벤트Pending eventPending event 

면으로 되어 있다면, 해당 진영은 이벤트 절차를 수행합니다. 대기 이벤

트 상태인 주도권 마커가 여러개라면 주도권 순서대로 수행합니다.

10.1 이벤트 절차
1)	현재 이벤트Current EventCurrent Event 칸에 있는 이벤트 카드를 이벤트 버림Event Event 

DiscardDiscard 칸으로 옮기고, 버림 더미 맨 위에 앞면으로 놓습니다. 그    

카드는 이제 사용한 이벤트Spent EventSpent Event가 됩니다.

2)	뽑기 더미Draw PileDraw Pile  칸에 있는 공개된 이벤트 카드를 현재 이벤트    

칸으로 옮깁니다. 그 카드는 이제 현재 이벤트가 됩니다.

3)	각 진영은 필요하다면 지도에서 공중 유닛을 제거하여, 현재 이벤트 

카드와 사용한 이벤트 카드에 표시된 공중 유닛의 총수와 일치하도

록 맞춥니다 [10.3].

4)	현재 이벤트 카드의 이벤트 텍스트를 해결합니다.

5)	뽑기 더미 칸에 있는 맨 위 카드를 공개하여, 카드 더미 맨 위에 앞면

으로 놓습니다. 해당 카드는 이제 대기 이벤트가 됩니다. 단, 공개된 

카드에 이번 턴에 적용되는 제거 조건제거 조건이 있다면, 카드의 지시에 따라 

해당 카드를 제거하고 다른 대기 이벤트 카드로 교체합니다.

6)	각 진영은 대기 이벤트 카드 상단에 있는 각 진영의 행동 카드 기호

마다, 카드에 표시된 순서대로 행동 카드를 뽑아 손패로 가져옵니다.

7)	필요하다면 각 진영은 공중 유닛을 지도에 배치하여, 사용한 이벤트, 

현재 이벤트, 대기 이벤트 카드에 표시된 공중 유닛의 총 수와 일치

하도록 맞춥니다 [10.3].

8)	해당 진영의 주도권 마커를 이벤트가 아닌 면으로 뒤집습니다.

대기 이벤트 면으로 놓여있는 주도권 마커마다, 주도권 순서대로 이 이

벤트 절차를 반복합니다. 모든 마커가 주도권 면으로 돌아올 때까지 반

복합니다.

드문 경우지만, 이벤트 절차 스텝 5에서 공개할 카드가 없다면, 이벤트 

버림 카드 더미의 맨 아래 카드를 가져와서 대기 이벤트 칸에 앞면으로 

놓습니다 – 그 카드가 새로운 보류 이벤트가 됩니다.

10.2 이벤트 카드 상세 내용
특정 이벤트와 특수 사례에 대해 설명합니다.

증원 이벤트. 몇몇 이벤트의 경우, 한 진영에 보병이나 기갑 스텝 증원

을 제공합니다. 보병 스텝은 7.6.1과 7.6.2의 선택지와 제한 범위 내에서 

할당합니다. 기갑 스텝은 7.7.1과 7.7.2의 선택지와 제한 범위 내에서 할

당합니다.

항복 이벤트. 소국Minor nationMinor nation이 항복해도 그 자체로 그 국가 내부에 있

는 헥스 통제권에 영향을 주지 않습니다. 추축이 통제하는 도시 헥스의 

통제권은 추축이 아닌 전투 유닛이 점유할 때까지 그대로 유지됩니다.

이벤트 절차이벤트 절차 – 행동 라운드 도중, 소련 주도권 마커가 주도권 트랙에 

있는 소련 이벤트 발동 칸을 지나면서 대기 이벤트 면으로 뒤집힙니다. 

행동 라운드가 끝나면, 소련 플레이어는 이벤트 절차를 수행합니다.

먼저, 소련 진영은 현재 이벤트 칸에 있는 Supply 이벤트 카드를 이

벤트 버림 칸으로 옮깁니다. 그리고 Supply 카드를 그곳에 있던 카드

인 High Command 카드 위에 올려 놓습니다. 다음으로, 대기 이벤트 

칸에 있는 Mare Nostrum 카드를 현재 이벤트 칸으로 옮깁니다. 이제 

모든 진영은 지도에 있는 자신의 공중 유닛 수를, 방금 소모된 카드

와 현재 카드 양쪽에 보이는 아이콘과 일치하도록 조정합니다. High 

Command 카드를 디스플레이에서 제거했으므로, 소련과 서방 진영

은 각각 자신들의 공중 유닛을 지도에서 하나씩 제거해야합니다.

다음으로, 소련 진영은 현재 이벤트인 Mare Nostrum 카드를 해결

합니다. 현재 아프리카에 여러 추축 유닛이 있으므로, 이 이벤트의 

특수 조건은 발동되지 않습니다. 대신 OKW 진영은 기갑 증원 스텝 

1개를 받고, 이를 즉시 지도상의 자신의 유닛 하나에 할당합니다. 다

음으로, 뽑기 더미 맨 위 카드인 Commando Supremo를 공개하여 

새로운 대기 이벤트 카드로 둡니다: 

새로운 대기 이벤트 카드에는 서방 행동 카드 아이콘이 있습니다. 

서방 진영은 행동 카드 더미 맨 위 카드를 뽑습니다. 대기 이벤트에 

서방 진영 공중 유닛 아이콘도 있기 때문에, 서방 진영은 공중 유닛 

하나를 지도에 배치합니다. 이 유닛이 지도에 있는 유일한 서방 공

중 유닛이므로, 반드시 정예가 아닌 공중 유닛이어야 합니다.
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E3 Urals Industry. 이 이벤트 카드는 소련 진영에 지속 이점을 제공합

니다. 이 카드가 세 이벤트 카드 칸 중 어느 칸에서든 앞면으로 놓여 있

다면, 소련 진영은 날씨 주사위 굴림을 제외한 모든 주사위 굴림에 +1을 

적용합니다.

E6 Arsenal of Democracy. 이 이벤트 카드는 서방 진영에 지속 이점을 

제공합니다. 이 카드가 세 이벤트 카드 칸 중 어느 칸에서든 앞면으로 놓

여 있다면, 서방 진영은 날씨 주사위 굴림을 제외한 모든 주사위 굴림에 

+1을 적용합니다.

E7 Fatherland Front.  이 이벤트는 불가리아에서 너무 멀리 벗어난 불

가리아 유닛이 제거될 수 있음을 경고합니다.

E8 High Command.

•	이벤트 포인트 2이벤트 포인트 2. “대기 함대 배치Deploy pending fleetsDeploy pending fleets”는 서방 함대를 

북대서양 해역에 배치하는 것을 의미합니다. 배치할 때는 요격이나 해

상 공격이 발동되지 않습니다.

•	이벤트 포인트 3이벤트 포인트 3. “소련 진영은 대기 근위 유닛을 업그레이드한다

Soviet faction upgrades pending Guards unitsSoviet faction upgrades pending Guards units”는 지도에 있는 비근위 유닛을 

대기 구역에 있는 근위 유닛으로 교체한다는 의미합니다. 유닛 이름에 

박스 처리되어 있지 않고, 근위GuardGuard 유닛이 아니며, 보급이 되는 헥스

에 있는 유닛이 교체 대상 유닛입니다. 해당 유닛을 영구 제거하고, 대

기 구역에 있는 같은 유닛 종류의 근위 유닛으로 교체합니다. 이때 같

은 헥스에, 같은 면을 앞면으로, 같은 스텝 수로 배치합니다. 예를 들

어, 지도에 있는 3 스텝 비근위 기갑 유닛은 3 스텝 근위 유닛의 기갑 

면으로 교체됩니다. 조건에 맞는 대응 유닛이 없어서 배치할 수 없는 

경우, 해당 근위 유닛은 대기 칸에 그대로 남습니다.

•	이 이벤트 카드는 양 추축 진영에 지속 이점지속 이점을 제공합니다. 이 카드가 

세 이벤트 카드 칸 중 어느 칸에서든 앞면으로 놓여 있다면, 양 추축 진

영은 날씨 주사위 굴림을 제외한 모든 주사위 굴림에 +1을 적용합니다.

E11 Mare Nostrum. 이 카드의 이벤트 텍스트에서 언급하는 Africa 

Liberated 이벤트는 별도의 카드가 없으며, 다음과 같이 적용합니다:

•	프랑스령 북아프리카, 리비아, 이집트, 중동의 모든 육지 헥스와 지역

을 서방 진영이 통제합니다(이미 서방이 통제하고 있지 않은 경우).  

목표 트랙과 승리 트랙을 그에 맞게 갱신합니다.

•	서방 진영은 아프리카에 있는 자신의 공중 유닛들을 아무 유효한 배치 

헥스로 옮길 수 있습니다.

•	몰타 포위전몰타 포위전이 활성화되어 있다면, 그 마커를 서방에 유리한 방향으로 

두 칸 이동시킵니다. 그리고 통제권이나 이탈리아 함대에 대한 조정까

지 모두 적용합니다.

•	서방 진영은 수송 포인트 1개를 획득합니다.

10.3 공중 유닛 조정
각 진영은 언제든지 지도에 있는 자신의 공중 유닛 수가 세 이벤트 카드 

칸에 있는 진영 공중 유닛의 총 수와 일치하도록 유지해야 합니다. 예를 

들어, 1턴 시작 시 이벤트 카드에는 공중 유닛 4기가 표시되어 있습니다 

— 소련 2기, OKH 1기, 서방 1기입니다.

플레이 중에 이벤트 카드가 세 이벤트 칸을 통해 순환하면서, 공중 유닛

이 지도에서 제거되거나 지도에 배치됩니다. 구체적으로, 공중 유닛의 

제거 또는 배치는 다음 시점에 일어날 수 있습니다:

이벤트 절차 스텝 3 - 공중 유닛 제거.

각 진영은 그 순간 소모된 카드와 현재 카드에 표시된 자신의 공중 유닛 

수에 맞도록 지도에 있는 공중 유닛을 제거합니다. 공중 유닛을 지도에

서 제거하려면, 해당 진영은 임의의 공중 유닛 하나를 선택하여 자신의 

병력 풀에 놓습니다.

소련 근위 업그레이드소련 근위 업그레이드 – 이벤트 해결 도중, High Command 카드가 

새로운 현재 이벤트 카드가 됩니다. 이 카드는 소련 진영이 대기 구역

에 있는 근위 유닛으로 지도상의 유닛을 업그레이드할 수 있게 해줍니

다. 현재 대기 구역에는 3rd Gd Tk 유닛과 2nd Gd 유닛이 있습니다.

소련 진영은 지도상의 유닛 A유닛 A와 BB를 업그레이드할 수 있습니다. 유닛 유닛 

CC는 보급을 추적할 수 없으므로 업그레이드할 수 없습니다. 

유닛을 업그레이드할 때는 같은 종류로, 같은 헥스에, 같은 면을 앞면

으로, 같은 스텝 수를 유지한 상태로 교체해야 합니다. 소련 진영은  

유닛 A유닛 A를 2nd Gd 유닛(스텝 3, 기계화 면)으로 교체하고, 유닛 B유닛 B를 

3rd Gd Tk 유닛(스텝 1, 차량화면)으로 교체합니다.
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11. 보급이벤트 절차 스텝 7 - 공중 유닛 배치.

각 진영은 지도상에 있는 자신의 공중 유닛이 현재 세 개의 이벤트    

카드 칸에 있는 모든 이벤트 카드에 표시된 자신의 공중 유닛 수와 일

치하도록 공중 유닛을 배치합니다. 공중 유닛을 지도에 추가하려면, 소

유 진영은 자신의 병력 풀에서 유닛 하나를 가져와 해당 진영의 보급

을 추적할 수 있는 어떤 도시나 철도 헥스에 배치합니다. 적 ZOC 안에 

있는 헥스에 배치하려면, 아군 유닛이 해당 헥스를 점유하고 있어야합

니다. 공중 유닛을 배치하기 위한 보급선이 경합 중인 해역을 지나가는 

경우에는 요격 판정이 발동됩니다 [9.1].

•	서방 공중 유닛은 육지 지역에도 배치할 수 있습니다.

•	공중 유닛을 배치할 때, 이미 지도에 있는 공중 유닛을 옮길 수는 없

습니다.

새 턴 절차에서 공중 유닛을 제거 및 배치하기.

새 턴 절차의 스텝 6에 따라 이벤트 카드를 조정해야하는 경우, 각 진

영은 위에서 설명한 대로 공중 유닛을 제거한 다음 배치합니다. 이렇게 

이벤트 카드를 조정할 때 이벤트 버림 칸은 비어 있게 됩니다 – 그 칸

에 표시된 서방 공중 유닛도 계산에 포함합니다. 

여러 진영이 공중 유닛을 조정해야 하는 경우, 소련이 먼저 완료하고, 

다음 OKH, 그다음 OKW, 마지막으로 서방이 수행합니다.

10.3.1 추축 진영 공중 유닛
추축 공중 유닛 아이콘이 있는 이벤트 카드가 공개되면, 공중 유닛은 

그 카드를 공개한 플레이어가 조종하는 추축 진영에만 제공됩니다. 

이를 표기하기 위해, 이벤트 카드 위에 OKW/OKH 공중 유닛 마커를 

OKH 또는 OKW 면이 위로 보이도록 놓습니다. 이 마커는 해당 카드가 

더 이상 앞면으로 공개된 이벤트 카드 세 장 중 하나가 아닐 때까지 카

드와 함께 유지됩니다.

10.3.2 정예 공중 유닛
해당 진영이 지도에 다른 공중 유닛을 하나도 갖고 있지 않을 때 배치

되는 공중 유닛은 반드시 정예가 아닌 공중 유닛이어야 합니다. 그 진

영이 이미 지도에 공중 유닛을 보유하고 있다면, 가능할 경우 정예 공

중 유닛을 배치할 수 있습니다.

보급은 플레이 중 특정한 순간에 확인합니다:

•	유닛에 증원 스텝을 할당하려면, 해당 유닛이 위치한 헥스까지 보급을 

추적할 수 있어야 합니다.

•	새로운 전투 유닛을 헥스 또는 육지 지역에 배치하려면, 그 위치는 아군 

보급원이어야 합니다.

•	공중 유닛 [10.3]을 배치하려면, 배치하는 헥스까지 보급을 추적할 수 

있어야 합니다.

•	Supply 이벤트 카드(E9)를 해결할 때, 보급 배지 [2.1.5]가 없는 모든 

전투 유닛은 보급 여부를 확인합니다.

보급원. 보급 상태가 되려면, 유닛은 자신의 헥스에서 그 유닛의 보급원

까지 보급 경로를 추적할 수 있어야 합니다. 특정 전투 유닛의 보급원은 

그 유닛에 그려진 국기와 일치하는 국기 표식이 있고 아군이 통제하고 있

는 육지 헥스/육지 지역입니다. 한 진영에 속한 모든 전투 유닛이 동일한 

보급원을 사용하는 것은 아니라는 점에 유의합니다.

예를 들어, 서방 전투 유닛은 다섯가지 국기(미국, 자유 프랑스, 영국, 캐나

다, 영연방(뉴질랜드 국기)를 가지며, 해당 국기가 그려진 헥스 또는 지역

으로만 보급을 추적할 수 있습니다.

공중 유닛은 자신의 진영에 속한 아무 국가의 국기가 있는 보급원까지   

보급을 추적할 수 있다.

보급 경로. 보급 경로는 유닛이 있는 헥스부터 시작하여 해당 유닛의 보

급원에서 끝나는 연결된 헥스와 해역으로 구성됩니다.

•	먼저, 보급 경로는 유닛이 있는 헥스에서 시작해 육로로 최대 3개의 육

지 헥스를 통과할 수 있습니다. 육상 보급 경로는 통과 불가 헥스면을 

넘을 수 없습니다. 보급 경로가 험지 헥스[A.3]로 들어가거나 나오는 경

우 철도 헥스면을 통해서만 추적할 수 있습니다.

•	세 번째 헥스부터는, 보급 경로는 연결된 철도 헥스와 해역으로만 추적

할 수 있으며, 길이에는 제한이 없습니다.

•	보급은 보급을 추적하는 진영의 이념이 통제하거나 어떤 이념에도 속하

지 않는 [A.2] 헥스를 통해서만 추적할 수 있습니다.

•	보급 경로는 아군 항구까지 이어질 수 있습니다. 이때 처음 세 헥스는 육

로로, 그 이후는 철도를 통해 연결됩니다. 해당 항구에 도달하면, 준비 상

태의 아군 함대가 있는 인접한 해역으로 경로를 이어갈 수 있으며, 이후

에는 준비 상태인 아군 함대가 배치된 해역들을 계속해서 연결할 수 있

습니다. 그리고 해역에서 다시 그 해역과 인접한 아군 항구로 들어간 뒤, 

그곳에서부터는 철도로 연결된 육로를 따라 계속 이어갈 수 있습니다.

•	상륙 거점 항구나 멀버리 항구는 어떤 헥스와도 철도로 연결되지 않는

다는 사실에 유의합니다.

11.1 적 지상 유닛이 보급 추적에 미치는 영향
보급을 추적하는 유닛은 적 ZOC에 있는 헥스에 있을 수 있습니다. 해당 위

치에서, 보급 경로는 적 전투 유닛이 있는 헥스로 들어갈 수 없으며, 아군 

유닛이 해당 헥스를 점유하고 있지 않은 한 적 ZOC에 있는 헥스로 들어갈 

수 없습니다.

추축의 보급 경로는 파르티잔이 있는 헥스로 들어갈 수 있습니다. 그러나 

그렇게 하는 즉시, 해당 추축 진영은 주도권 비용을 1만큼 지불해야 합니

다. Supply 이벤트를 해결하는 경우, 이렇게 주도권 비용을 지불하는 것은 

파르티잔 유닛 하나당 한 번만 적용합니다.
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보급 추적보급 추적

예시 #1 — 보급 상태 확인예시 #1 — 보급 상태 확인

이벤트 해결을 하는 동안, 새로운 현재 이벤트 카드는 Supply입니다. 

모든 진영은 자신의 유닛 보급 상태를 확인해야 합니다.

OKH 유닛 7개 중 5개는 보급 상태이며, 2개는 보급이 끊겼습니다:

	•유닛 A, B, C, F, G유닛 A, B, C, F, G는 모두 육로로 아군 철도까지 도달한 뒤, 그곳에

서 독일 보급원(미표시)까지 서쪽으로 보급을 추적합니다.

	•유닛 D와 E유닛 D와 E는 보급 상태가 아닙니다. 두 개의 육상 경로가 헥스 

3429와 3629 헥스에 있는 소련 ZOC 때문에 봉쇄됩니다. 유닛 F와 G유닛 F와 G

를 경유해 보급 경로를 추적하려면 육상 구간이 3헥스를 초과하므로 

차단됩니다.

소련 유닛 7개는 모두 보급 상태입니다:

	•유닛 U유닛 U는 육로로 두 헥스 떨어진 아군 철도선까지 보급 경로를 추적

한 뒤, 그 철도를 따라 쿠르스크의 소련 보급원으로 추적합니다. 이 

유닛은 북동쪽의 철도 헥스로는 추적할 수 없는데, 그 헥스는 유닛 A유닛 A

의 ZOC로 막혀 있기 때문입니다. 대신 동쪽의 아군이 점유 중인 헥

스를 통해 보급을 추적해야 합니다.

	•유닛 V유닛 V부터 ZZ까지는 모두 육로로 쿠르스크의 소련 보급원까지 보급

을 추적할 수 있습니다.

	•유닛 T유닛 T는 적 ZOC에 포위되어 있어도 소련 보급원 헥스를 점유하고 

있으므로 보급 상태입니다.

보급이 끊긴 OKH 유닛 둘 위에 고립IsolatedIsolated-1 마커를 놓습니다.    

그런 다음 OKH 진영은 주도권 비용을 지불하거나 고립 유닛을 제거

해야 합니다. OKH 플레이어는 고립된 유닛의 핍에 해당하는 필요한 

주도권을 지불하기로 결정하여, 주도권 마커를 4칸 전진시킵니다. 

고립-1 마커는 두 유닛 위에 그대로 남아 있습니다.

예시 #2 — 철도와 해상을 통한 보급예시 #2 — 철도와 해상을 통한 보급

북아프리카의 서방 제 5 US 보병 유닛은 보급 경로의 첫 구간에서 

육로로 1헥스 이동해 철도에 닿은 뒤, 철도를 따라 서쪽의 항구 카사

블랑카CasablancaCasablanca까지 이동합니다. 거기서부터 북대서양을 지나 최종 

보급원인 미국까지 보급을 추적합니다.

북대서양은 현재 경합 상태입니다. OKW 해군 유닛 총 전투력은 6이

고 북대서양에 있는 서방 해군 유닛 전투력 합계는 13입니다. 요격을 

수행하는 OKW 해군 전투력 합계인 6보다 크기 때문에, 이번 보급 추

적 동안 추가 주도권 비용은 없습니다.
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12. 새로운 턴 절차
11. 2 보급 추적에 영향을 미치는 적 해군 유닛
아군 보급 경로는 경합 해역에 들어갈 수 있습니다. 그러나 들어간 각 

경합 해역마다, 적 진영은 9.1에 따라 요격 판정을 수행합니다. 증원 스

텝 배치를 위한 보급 경로를 추적하는 경우, 적 진영은 9.2에 따라 선택

적으로 해상 공격도 수행할 수 있습니다.

주어진 해역을 통해 보급을 추적하는 경우, 해당 해역을 통과하는 보

급 추적 횟수와 관계없이 명령, 행동 카드 또는 이벤트당 요격 판정과    

해상 공격을 각각 한 번만 발생시킵니다[9.1.2].

11.3 고립
보급 이벤트를 해결할 때 해당 유닛으로 보급을 추적할 수 없다면, 전

투 유닛은 고립IsolatedIsolated 1 또는 고립IsolatedIsolated 3 마커를 얻습니다. 고립된 

유닛은 이후 보급 이벤트가 다시 발생할 때까지 그 상태를 유지하며, 

그때 유닛으로 보급을 추적할 수 있으면 마커를 제거합니다. 고립의  

유일한 효과는 다음과 같습니다:

•	유닛이 고립 마커를 얻을 때, 소유 진영은 보급 이벤트 카드에 명시

된 대로 주도권 비용을 지불하거나 유닛을 제거해야 합니다.

•	고립된 유닛이 전투에 참여하면 주사위 굴림 보정 수치를 적용합니

다 [규칙 8의 스텝 5].

행동 라운드의 스텝 1 동안, 날씨 마커가 주도권 트랙의 91칸을 지나면 

새 게임 턴이 시작됩니다. 

다음 단계를 수행하기 위해 행동 라운드를 중단합니다:

1)	게임 턴 마커를 다음 턴으로 이동시킵니다.

2)	새 게임 턴의 기간 1의 날씨를 표시하도록 날씨 카드를 조정합니다.

3)	아직 게임에 들어오지 않은 행동 카드를 확인합니다. 이번 새 턴에   

투입되도록 표시된 카드가 있으면, 각 카드를 해당 카드 더미에 넣고 

그 카드 더미를 섞습니다.

4)	이번 새 게임 턴에 투입되도록 예정된 모든 증원 유닛과 마커를 대기 

구역Pending AreaPending Area에 배치합니다.

5)	모든 이벤트 버림 카드와 사용된 이벤트 카드를 함께 섞습니다. 그런 

다음 섞은 카드를 이벤트 뽑기 더미 칸의 아래쪽, 이미 있는 카드들 밑

에 뒷면으로 놓습니다. 완료 후 버림 더미 칸에는 카드가 남지 않아야 

합니다.

6)	필요하다면 현재 이벤트 카드, 대기 이벤트 카드 및 비어 있는 버림 더

미 칸에 표시된 항공 아이콘과 일치하도록 공중 유닛을 제거하거나 배

치합니다.

7)	각 진영의 명령 디스플레이에서 이미 사용한 명령 마커를 모두 명령 

드로우 컵에 다시 넣습니다. 계획 칸과 행동 트랙에 있는 명령 마커는 

그대로 둡니다.

8)	현재 행동 라운드를 재개합니다.

새 턴새 턴 — OKW 진영이 주도권을 가지고 있습니다. 날씨 마커가 주도

권 트랙의 88칸에 OKW 마커와 함께 있으므로, OKW 진영은 날씨 

마커를 갱신해야 합니다.

주사위 두 개를 굴려서 결과로 8이 나옵니다. 날씨 

마커가 3칸 이동하여 91에 도달하고, 그 다음에는 

트랙 시작점인 1칸부터 계속 셉니다. 이렇게 하면 마

커는 5칸에 놓입니다. 그러나 날씨 마커는 트랙에서 

가장 앞선 주도권 마커를 지나갈 수 없으므로, 4칸에

서 멈춥니다.

날씨 마커가 주도권 트랙의 시작으로 돌아왔으므로, 새 턴이 시작됩

니다:

	.1게임 턴 마커를 새 턴 칸으로 이동합니다. 이제 4턴입니다.

	.2날씨 카드를 조정하여 현재 날씨(눈)를 표시합니다.

	.34턴에 도착하도록 예정된 새 행동 카드들이 여러 장 있습니다. 추축 

카드 26번과 31번, 소련 카드 28번, 서방 카드 7번과 21번을 각자의 

카드 더미에 섞어 넣습니다.

	.4 모든 진영은 증원 유닛을 받으며, 모두 지도상의 대기 구역 칸에 놓는다.

	.5다음으로, 현재 사용된 이벤트를 포함하여 버림 더미의 모든 카드

를 함께 섞습니다. 섞은 카드를 뽑기 더미의 남은 카드 아래에 뒷면

으로 놓습니다. 이때 버림 더미 칸은 비워둡니다.

	.6지도상의 모든 공중 유닛을 조정합니다. 서방 공중 유닛 2개와 

OKH 공중 유닛 1개가 남습니다. 버림 더미 칸에 인쇄된 서방 항공 

아이콘에 주의하세요—서방 진영은 매 새 게임 턴마다 지도에 최

소 한 개의 공중 유닛을 가지고 시작합니다.

	.7양측은 각 진영의 명령 디스플레이에서 사용한 모든 명령 마커를 

드로우 컵으로 되돌리되, 계획 칸이나 행동 트랙 위의 명령 마커는 

그대로 둡니다

8. OKW 진영은 자신의 행동 라운드를 재개합니다.



D
O

W
N

FA
L

L
: C

onquest of the T
hird R

eich –
 R

ulebook

© 2023 GMT Games, LLC 37

13 . 승리 14. OVERLORD 제해권
소련 또는 서방 진영은 다음 중 하나의 방법으로 승리한다:

•	승점 마커가 승점 트랙 양끝의 10 VP 칸에 들어가는 순간, 해당 측이 

승리합니다.

•	Red Tide Over Europe 승리 조건이 해당 이벤트 해결 시 적용되면, 

소련 플레이어가 승리합니다.

•	United Nations 승리 조건이 해당 이벤트 해결 시 적용되면, 서방 플

레이어가 승리합니다.

•	어느 순간이든 소련과 서방 이념이 둘 사이의 모든 목표 헥스를 통제

하면(오슬로와 세 개의 전략전 목표 제외), 독일은 항복하며 VP 우위

를 가진 측이 승리합니다. 동점인 경우 베를린을 통제한 플레이어가 

승리합니다. 오슬로와 SW 목표 통제권은 VP를 계산할 때는 포함하지

만, 게임 종료 조건을 발동시키는 데에는 고려하지 않습니다.

•	VE-Day 게임 종료 조건이 해당 이벤트 해결 시 적용되면, 이벤트 해

결 후 VP 우위를 가진 측이 승리합니다. 동점이면, 보드에 파르티잔이 

가장 많은 측이 승리합니다. 그래도 동점이면, 베를린을 통제한 측이 

승리합니다.

•	8턴 동안 날씨 마커가 세 번째 날씨 기간(61칸)에 들어가면, VP 우위

를 가진 측이 즉시 승리합니다. 동점이면, 베를린을 통제하는 플레이

어가 승리합니다. 그래도 동점이면, 손패에 추축국이 아닌 행동 카드

가 가장 많은 측이 승리합니다. 그래도 동점이면, 무승부로 게임이 종

료됩니다.

13.1 승점
소련과 서방 플레이어의 목표 통제 여부가 승점 우위를 결정합니다. 목

표 헥스의 점령 주체가 바뀔 때마다 그 변화를 기록하고 승점을 다음과 

같이 조정합니다:

목표 트랙에 있는 해당 목표 칸에 통제 마커를 놓거나 제거합니다. 서

방이 통제하는 경우 서방 진영 통제 마커를 놓고; 소련이 통제하는 경우 

소련 진영 통제 마커를 놓고; 추축군이 통제함을 나타내려면 모든 통제 

마커를 제거합니다.

승점 트랙에서, 소련 진영이 목표를 획득하거나 서방 진영이 목표를 잃

을 때 승점 마커를 소련 측에 유리한 방향으로 한 칸 이동합니다; 서방 

진영이 목표를 획득하거나 소련 진영이 목표를 잃을 때는 서방 측에 유

리한 방향으로 한 칸 이동합니다.

•	서방 진영이 소련이 통제하던 목표를 장악하거나 그 반대의 경우, 통

제를 획득한 진영 쪽으로 승점 마커를 두 칸 이동합니다.

•	United Nations 및 VE-Day 이벤트를 해결할 때도 승점이 조정될 수 

있습니다.

Overlord 시나리오 전용
OverlordOverlord 시나리오에서는 해군 유닛 이동, 요격, 해상 전투가 없습니다. 

규칙서, 플레이 보조 카드, 이벤트 카드, 행동 카드에 있는 해군 유닛, 요

격, 해상 공격, 차단에 대한 모든 규칙을 무시합니다.

Overlord 시나리오에서 해역의 유일한 목적은 세력이 점령하거나 해군 해군 

주둔하고 있는 주둔하고 있는 해역에서 항구 간 이동 [7.1.2] 와 보급 추적[11] 을 가능

하게 하는 것이다.

해군 배치. 게임을 준비하는 동안, 발트해와 흑해 해역에 소련 함대와 

OKH 함대 유닛을 배치하여 양 진영의 해군이 존재함을 표시합니다. 다

른 해군 유닛은 배치하지 않습니다.

서방의 해역 통제. 서방은 해군 유닛이 없는 모든 해역, 즉 흑해와 발

트해를 제외한 모든 해역에서 해군 유닛이 있는 것으로 간주하며 해당 

해역의 통제권을 가집니다. 이러한 해역으로 들어가거나 통과하는 보급 

추적과 항구 간 이동은 서방 진영만 수행할 수 있습니다.

발트해와 흑해. 소련 및 OKH 진영은 발트 해와 흑해 해역의 항구로 항

구 간 이동과 보급 추적을 수행할 수 있으며, 그때마다 주도권 비용을 1

만큼 추가로 지불합니다.

OKH 함대 제거. 지도나 병력 풀에 루마니아 전투 유닛이 모두 제거되

는 순간, 루마니아 흑해 함대를 지도에서 제거합니다. 추축이 쾨니히스

베르크KonigsbergKonigsberg 항구의 통제권을 잃는 순간, OKH 발트 함대를 지도에

서 제거합니다.

소련의 해역 통제. 어떤 해역에서 OKH 함대가 제거되면 그 해역은 소

련이 통제하며, OKH는 더 이상 그곳에 해군을 갖지 않습니다. 그때부터 

해당 해역에서 항구 간 이동과 보급 추적은 소련 플레이어만 수행할 수 

있으며, 추가로 주도권 비용을 지불하지 않습니다.
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지상 전투 예시지상 전투 예시

예시 #1 — 스탈린그라드 전투예시 #1 — 스탈린그라드 전투

눈이 오는 날씨이며 소련 진영이 주도권을 가지고 있

습니다. 소련은 계획 칸에 있는 명령을 선택합니다: 이

는 공격 명령으로, 최대 세 번의 공격을 수행할 수 있

습니다. 소련 진영은 먼저 스탈린그라드의 OKH 제6군

을 공격할 것입니다.

스텝 1: 전투 참가자 선언스텝 1: 전투 참가자 선언

소련 진영은 스탈린그라드StalingradStalingrad(3338 헥스)에 있는 유닛을 이번 

공격의 목표로 선언합니다. 명령 마커의 기호에 따라, 이번 공격의 주

공 유닛은 충격 보병 유닛이거나 기갑 범주 유닛이어야 합니다(전차 

또는 기계화 유닛).

소련 진영은 스탈린그라드 북서쪽의 21/65/24 기계화 유닛을 주공

으로 선언합니다. 북동쪽의 66/62/68 소련 보병 도보 유닛과 동쪽의 

64/57/69 보병 도보 유닛은 측면 공격 유닛으로 선언합니다.

스텝 2: 행동 카드 사용스텝 2: 행동 카드 사용

활성 진영인 소련은 먼저 본부 카드를 최대 1장까지 사용할 수 있습니다. 

소련은 STALINGRAD (SOUTHERN) FRONT 카드를 사용합니다. 이는  

다가올 전투에서 전투력 +1과 주사위 굴림 보정 수치 +1을 제공합니다. 

OKH 진영은 본부 카드를 사용하지 않습니다(손패에 본부 카드가 없음).

다음으로, 소련 진영은 전투 카드를 원하는 만큼 사용할 수 있습

니다. 그들은 WINTER WARFARE 카드 1장을 사용합니다. 이

는 현재 날씨를 눈이 오는 날씨가 아닌 맑은 날씨로 바꿔줍니다. 

OKH 진영은 전투 카드를 손에 들고 있지만 사용하지 않습니다.

스텝 3: 전투력 계산 스텝 3: 전투력 계산 

소련의 총 전투력은 6입니다:

	•주공 유닛의 핍: 2

	•측면 공격 유닛 한 개: 1

	•다른 측면 공격 유닛:  1

	•눈 또는 맑은 날씨에 공격하는 기갑 유닛 1개:  1

	•본부 카드: 1

OKH의 총 전투력은 5입니다:

	•방어 유닛의 핍: 3

	•독일 전투 유닛을 최소 1개 보유: 1

	•도시가 있는 헥스에서 방어: 1

스텝 4: 전투표 열 결정 스텝 4: 전투표 열 결정 

소련 진영은 공격자의 전투력에서 방어자의 전투력을 빼서 사용

할 전투표의 열을 정합니다: +1 열을 사용합니다.

스텝 5: 주사위 두 개 굴리기스텝 5: 주사위 두 개 굴리기

소련 진영은 주사위를 굴리고 다음 보정 수치를 결과에 적용합니다:

	•소련 사령부 카드: +1

	•Urals Industry 이벤트 카드: +1(게임 시작 시 대기이벤트 카

드 칸에 앞면으로 놓여 있음)

	•맑은 날씨에서의 소련 공중 우세: +2(사거리 내에 공중 유닛

이 있는 쪽이 소련 진영뿐이며, Winter Warfare 카드로 인해 

날씨는 맑은 것으로 간주함)

WINTER WARFARE 카드를 플레이하지 않았다면 눈 날씨로 인

한 보정 수치 -2를 적용했을 것입니다.

주사위 결과는 5입니다. 여기에 +4를 더해 최종 결과는 9가 됩니

다. 이 값을 +1 전투 열과 대조하면 공격자 결과는 “s0”, 방어자 

결과는 “1”입니다. 공격자가 소련이므로 “s0” 결과는 “1”로 취급

합니다. 공격자와 방어자 모두 1 명중을 받습니다.
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스텝 6: 명중 적용스텝 6: 명중 적용

가능하다면, 공격자의 첫 스텝 손실은 기갑 유닛을 뒤집어 적용해야 

하므로, 소련 진영은 주공 유닛을 기계화 기갑 면에서 도보 보병 면으

로 뒤집어 스텝 손실을 충족합니다. 

OKH 진영은 스텝 손실을 받는 대신 단독 방어 유닛을 후퇴시키기합

니다. 소련 ZOC 때문에 스탈린그라드 서쪽과 남동쪽의 헥스로는 후

퇴할 수 없습니다. 오직 남서쪽 방향으로만 후퇴할 수 있습니다.

스텝 7: 공격자 전진스텝 7: 공격자 전진

소련 진영은 북동쪽의 보병 유닛 한 개로 전진합니다(측면 유닛). 주

공 또는 측면을 포함한 공격 유닛이 최대 2개까지 전진할 수 있지만, 

그렇게 하기를 원치 않았습니다.

소련 진영은 이제 소련의 목표 헥스인 스탈린그라드를 통제합니다. 

목표 트랙의 스탈린그라드 칸에 소련 통제 마커를 놓고, 승리 트랙의 

승점 마커를 소련 측에 유리하게 한 방향으로 한 칸 이동합니다.

공격 명령에 따라, 소련 진영은 추가로 두 개의 헥스에서 OKH 유닛

을 상대로 공격을 수행할 수 있습니다. 다만 이번 공격에 참가한 소

련 유닛 3개는 다시 공격할 수 없고, 방어했던 OKH 유닛도 이번 명

령에서는 다시 공격받을 수 없습니다.

예시 #2 — OKH가 파르티잔을 공격예시 #2 — OKH가 파르티잔을 공격

5턴이고 날씨는 맑습니다. OKH 진영의 공격 명령   

도중, 이들은 2424 헥스에 위치한 소련 파르티잔 유

닛을 상대로 공격을 선언합니다. 명령 마커의 유닛 기

호에 따르면, 모든 유형의 전투 유닛을 주공 유닛으로 

선언할 수 있습니다. OKH 진영은 독일 전차 유닛을 주공으로, 불가

리아 도보 유닛을 측면 공격 유닛으로 선택합니다. 소련 진영은 파르

티잔 유닛 단독으로 방어합니다.

OKH 진영은 사령부 카드와 전투 카드를 플레이하지 않기로 합니다. 

소련 진영은 방어 유닛은 파르티잔 유닛 밖에 없으므로 사령부 카드

나 전투 카드를 플레이할 수 없습니다.

OKH의 전투력은 7입니다:

	•주공 유닛의 핍: 3

	•맑은 날씨에 공격하는 독일 기갑 유닛: 2

	•측면 공격 유닛 1개: 1

	•방어자보다 정예 배지가 더 많음: 1

	•방어자보다 징집 배지가 더 많음: -1

	•독일 전투 유닛을 최소 하나 보유: 1

소련의 전투력은 4입니다:

	•방어 유닛의 핍: 1

	•산악 지형에서 방어: 3 

전투는 지상 전투표의 +3 열에 따라 진행합니다.

전투 헥스의 사거리 내에는 소련과 OKH 모두 공중 유닛이 없고, 다

른 주사위 보정 수치도 적용하지 않습니다. OKH 진영이 주사위를 굴

려 7이 나옵니다. 이 값을 +3 전투 열과 대조하면 1/2 결과가 나옵니

다. 공격자는 1 명중을 받고 이를 공격하는 전차 유닛에 먼저 적용하

여 유닛을 차량화 면으로 뒤집어야 합니다. 방어자는 2 명중을 받습

니다. 명중 1회는 후퇴로 전환할 수 있으나 다른 1회는 스텝 손실로 

적용해야 하므로, 파르티잔 유닛은 제거되어 게임에서 제외됩니다.

OKH 진영은 방어자가 비운 헥스로   전진시키기로 결정합니다. 

이 전투는 종료됩니다.
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예시 3 — 남프랑스 전투예시 3 — 남프랑스 전투

6턴이며, 서방 진영이 남프랑스에서 OKW 유닛을 소탕 중입니다.   

이들은 2스텝 OKW 보병 유닛과 1스텝 OKW 요새 유닛이 위치한  

2713 헥스를 선택합니다.

스텝 1: 전투 참가자 선언스텝 1: 전투 참가자 선언

서방 진영은 서방 전차 유닛을 주공으로, 서방 분견대DetachDetach를 측면 

공격 유닛으로 지원시켜 해당 헥스를 공격합니다. OKW 유닛과 같은 

헥스에 있는 서방 파르티잔 유닛은 공격할 수 없지만, 전투에는 영향

을 미칩니다. 전투 사거리 내에는 OKW 공중 유닛 1개와 서방 정예 

공중 유닛 1개 이렇게 총 두 개의 공중 유닛이 있습니다: 정예 공중 

유닛이 우선하므로, 이번 전투에서 서방이 공중 우세를 확보합니다.

스텝 2: 행동 카드 사용스텝 2: 행동 카드 사용

양측 모두 본부 카드를 플레이하지 않습니다. 서방 진영은 전투 

카드를 플레이하지 않기로 합니다. OKW 진영은 LIGHT TANKS 

전투 카드를 플레이하기로 합니다. 그러자 서방 진영은 OSS 

ESPIONAGE 카드를 플레이해 LIGHT TANKS 카드의 효과를 취소

합니다. 참고로 OSS 카드는 전투 카드가 아니며 — OKW 진영이 어

떤 카드를 플레이하든 언제든지 사용할 수 있습니다.

스텝 3: 전투력 계산스텝 3: 전투력 계산

서방의 전투력은 8입니다:

	•주공 유닛의 핍: 3

	•측면 공격자 1개: 1

	•맑은 날씨에 공격하는 비독일 기갑 유닛: 2

	•방어자보다 정예 배지가 더 많음: 1

	•서방 전투 유닛을 최소 하나 보유: 1

	•OKW의 전투력은 4입니다:

	•방어 유닛들의 핍 합계: 3

	•독일 전투 유닛을 최소 하나 보유: 1

	•헥스 내 있는 서방 파르티잔 때문에 방어자는 헥스의 언덕 지형

이나 강 헥스면의 이점을 얻지 못합니다.

스텝 4: 전투표 열 결정스텝 4: 전투표 열 결정

전투는 지상 전투표의 +4 열에 따라 진행합니다.

스텝 5: 주사위 두 개 굴리기스텝 5: 주사위 두 개 굴리기

서방 진영은 주사위를 굴리고 다음 보정 수치를 결과에 적용합니다:

	•맑은 날씨에서의 서방 공중 우세: +2

	•방어 헥스에 위치한 요새: -2

주사위 결과는 10입니다. 이 값을 +4 전투 열과 대조하면 0/3 결과

가 나옵니다.

OKW 진영은 첫 번째 명중을 요새 유닛의 스텝 손실로 적용하여, 

요새 유닛을 제거해야 합니다. 남은 두 번의 명중은 스텝 손실이나   

후퇴로 적용할 수 있습니다. 

OKW 보병 유닛은 두 헥스 후퇴하여 2812 헥스에 도달합니다. 서방 

전차 유닛은 이제 비어 있는 방어자 헥스로 전진하고, 분견대 유닛

은 뒤에 남아 리옹LyonLyon에 주둔합니다.
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디자이너 노트
저는 수년 동안 Chad와 Kai Jensen과 함께 여러 게임 프로젝트를 작업하

는 즐거움을 누렸습니다. 그동안 그들을 자주 찾아가 게임을 즐겼는데, 그

들의 집에는 게임 방이 두 개나 있었습니다. 어느 날 첫 번째 방을 지나가

는데, DownfallDownfall이 Chad 특유의 멋드러진 모습으로 펼쳐져 있었습니다. 아

직 설계 중이었지만 구성물들은 이미 생산 직전처럼 보였습니다.

•	제2차 세계대전 중 유럽을 묘사한 대형 지도

•	회전하여 전투력을 조정하는 전투 유닛들

•	네 진영의 주도권 마커가 다음 차례의 진영을 표시하는 시간 트랙을 

따라 전진

•	진영이 선택할 수 있는 주도권 비용이 서로 다른 명령 마커 풀

•	전략전 디스플레이

•	이벤트 카드와 행동 카드

•	양 끝에서 즉시 승리가 일어나는 목표 및 승리 우세 트랙

저는 이 창조물의 아름다움에 입을 쩍 벌리고 물었습니다: “플레이어는 

몇 명 ... 셋?”

ChadChad: 아니, 둘.

나나: 연합국 대 추축국?

ChadChad: 아니, 서방 연합국 대 소련. 서방은 소련을 상대로 추축을 조종하

고, 소련은 서방을 상대로 추축을 조종해.

나나: 오오 ... (그게 어떻게 진행될지 머릿속으로 그려보며) ... 

이거 해볼 수 있어?

ChadChad: 안 돼, 아직 완성 전이야, 전투 시스템을 더 다듬어야 해.

Chad와 Kai는 주도권 시스템에 대해 조금 더 설명하고는, 하기로 했던 

게임으로 저를 안내했습니다. 그 후 2년 동안, 비슷한 질문들을 몇 번 던

졌지만 비슷한 대답을 들었을 뿐입니다.

그러다 ... 2019년에 췌장암이 Chad를 데려갔습니다.

충격은 가셨지만, 슬픔은 좋은 기억들과 뒤섞여 남아 있습니다. 시간이 

흐른 뒤, Kai와 GMT 발행인 Gene Billingsley는 Chad의 유산을 이어갈 

방법을 고민했습니다. Chad는 우리에게 DownfallDownfall을 포함한 여러 미완성 

프로젝트를 남겼습니다. 우리는 진행 상태를 논의했고, 내가 그 설계를 

완성할 수도 있겠다는 데 뜻을 모았습니다.

Kai는 Chad의 파일을 내게 보냈습니다 — 10년에 걸친 DownfallDownfall의 여러 

버전: 완성된 게임 지도, 카운터, 카드, 세팅 차트, 전투표, 연구 자료들; 그

리고 규칙은 한 줄도 없었습니다. 그것이 Chad의 방식이었습니다 — 모든 

설계 세부 내용이 정리되기 전까지 규칙은 그의 머릿속에 있었습니다.

게임 말들이 어떻게 맞물리는지 파악하기 위해, 우리는 두 가지 근거를 

기반으로 생각했습니다:

•	Chad의 일관되고 정밀한 그래픽 디자인 덕분에, 종이에 그가 남긴 모

든 기호, 화살표, 선, 색, 질감, 단어는 모두 의미가 있었습니다.

•	Chad 외에 DownfallDownfall을 플레이해 본 유일한 사람인 Kai가 게임에 대한 

지식을 공유해주었습니다. 여러 번의 판본이 기억 속에서 뒤섞였지만, 

그녀는 여러 수수께끼의 실타래를 풀어 주었습니다.

게임을 직접 돌려 보며 행간을 읽어가자, 해를 거치며 변화한 DownfallDownfall

의 여러 버전이 모습을 드러냈습니다. 유닛 스케일이 바뀌고, 4인에서 

3인, 다시 2인 게임으로 돌아왔으며, 더 디테일한 “워게임” 버전과 더 

“유로” 성향의 버전까지! 변하지 않은 것은 DownfallDownfall이 1942년 말부터     

전쟁 종말까지 유럽 전쟁을 다룬다는 점이었습니다. 이러한 ‘고고학적 

층위’를 가려내자, Chad의 최신 디자인에서 훌륭하게 어우러진 시스템

이 드러났고, 우리는 그것을 다듬어 출판본 게임으로 완성했습니다.

이 시스템의 배경은 다음과 같습니다:

비대칭 플레이비대칭 플레이. 각 플레이어가 두 개의 진영을 조종하므로, 양측은 항상 

공세를 펼치고 필사적으로 방어합니다. 서부에서는 비교적 적은 유닛으

로 계획하고, 기다리고, 전력을 축적, 예측, 상륙, 봉쇄, 돌파하는 게임을 

합니다. 동부에서는 광활한 단일 전선에서 끊임없이 싸우게 됩니다.

지속적인 상호작용.지속적인 상호작용. 전략급 워게임 중 플레이어를 계속 몰입시키는 게임

은 드뭅니다. DownfallDownfall에서 Chad는 잘게 나뉜 명령들, 변동하는 주도권, 

행동 카드를 결합하여 거의 모든 결정에 양 플레이어를 끌어들였습니다.

전략전전략전. 게임의 비대칭성을 더해, 서방과 OKW 세력만 지중해, 대서양 전

투, 독일 상공이라는 세 영역에서 서로에게 전략전 명령을 플레이할 수 

있습니다. 이 캠페인은 해상 보급, 해군 및 상륙 수송, 공중 우위에 장기

적인 영향을 미칩니다.

이벤트이벤트. Chad의 혁신적인 이벤트 카드 시스템 덕분에 각 턴마다 여러 스

텝과 관리 절차가 따라붙는 전형적인 플레이 순서를 없앨 수 있었습니

다. 플레이어는 주도권 마커가 이벤트 칸에 들어올 때마다 이벤트 카드

를 한 장 뽑습니다. 매 턴마다 이벤트 카드 전체가 순환합니다. 매 게임 

턴의 무작위 시점에, 이벤트로 인해 보급 검사와 소모, 소국 동맹의 항복 

체크, 증원 및 업그레이드 도착, 승리 판정 등이 발동됩니다. 한 번 뽑힌 

이벤트 카드는 이벤트 사이클 3회 동안 효력이 유지되어, 공중 우세나 공

세 모멘텀이 더 오래 지속될 수 있게 합니다.

공군력공군력에 관한 이야기인데; 우리가 Chad의 탁월함과 의도를 어떻게 파악

했는지에 대한 좋은 예시가 있습니다. 대부분의 이벤트 카드에는 공중 유

닛이 그려져 있었지만, 그 의미는 어디에도 없었습니다. 그러나 게임 준비 

지침에는 특정 공중 유닛의 지도 상 위치가 적혀 있었고, 세 장의 이벤트 

카드가 공개된 상태로 시작한다고 적혀 있었습니다. 지도에 배치된 공중 

유닛의 수와 종류가 그 세 장의 이벤트 카드에 묘사된 공중 유닛과 일치한

다는 사실을 알아냈습니다. 미스터리 해결! 플레이 도중 이벤트 카드를 갱

신할 때마다 지도 위의 공중 유닛도 그에 맞추어 조정합니다.

파르티잔파르티잔. 전쟁의 정치적 측면은 서방과 소련의 파르티잔으로 깔끔하게 

모델링되어 있으며, 서방과 소련이 파르티잔 명령을 플레이하면 파르티

잔이 특정 국가에 배치됩니다. 양 추축 진영 모두 이들을 제거하려 시도할 

수 있습니다. 파르티잔은 전투에서 이점을 제공하며 정치적 영향력을 나

타내기도 합니다. 전쟁 후반, 해당 진영이 충분한 파르티잔 우위를 확보했

다면, 어떤 이벤트가 소련 또는 서방의 승리를 촉발할 수도 있습니다.

해상 시스템해상 시스템. DownfallDownfall에서 함대 유닛은 병력을 수송하고 해역을 통한 

보급과 증원을 가능케 하며, 적 함대와 잠수함은 그러한 함대를 요격,공

격할 수 있습니다. 이는 대서양과 지중해 전역의 서방 작전에 영향을 줍

니다. 그러나 게임이 약 1년가량 진행되면 추축국은 점점 해역 통제권을 

상실하며, 해상에서의 충돌이 줄어듭니다. 이 때문에 일부 테스터들은 

해상 시스템의 단순화/삭제를 제안했습니다. 우리는 절충하여, 본편에서

는 해군 유닛을 유지하되,Overlord 시나리오에서는 이를 제거했습니다. 

또한, 해역 통제권이 균형을 이루던 1년 전 시점을 다루는 잠재적 프리퀄 

확장을 위해 함대와 잠수함 유닛도 유지했습니다.

Downfall을 완성하는 내내 나는 이런 원칙을 마음에 새겼습니다: "Chad

라면 어떻게 했을까?"

정말 큰 영광이었습니다.

John Butterfield
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name (boxed, unboxed)  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .1 .4

steps  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .1 .3

two-sided  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .1 .1

Control of Land Hexes .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .1 .A .2
control markers  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .A .2, 2 .6

Difficult hexes  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .1 .A .3
Draw Cup .  .  .  .  .  .2 .5, 4, 6 Step 2, 7 .12, 12
Events .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 5 .2, 6 Step 6, 10

action card draws .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 3 .1, 10 .1

air units .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .3 .2, 10 .3

event card display  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .P, 10 .1

event cards .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 3 .1, 10 .1, 10 .2

spent, current and pending .  .  .  .  . 1 .P, 10 .1

Factions  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .Intro, 2 .1 .2, 7 .2
Flanking Attacker .  .  .  .  .  .  .  . 8 Steps 1 & 3
Fort Troops .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .1 .1, 7 .1 .4
Fortress Units .  .  .  .  .  . 2 .1 .1, 8 Steps 5 & 6
Guard (GD) upgrade  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 10 .2 E8

Ideologies .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . Intro, Glossary
Initiative .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . Course of Play, 5

faction initiative markers .  .  .  .  .  .  . 1 .I, 2 .6

initiative costs  .  .  .  .  .  .  . 5 .1, Aid Card C4

initiative track  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .I, 5, 6 Step 4

Interception Check .  .  .  .  .  .  . 7 .1 .2, 7 .1 .3, 9
Isolated .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .2 .6, 8 Step 5, 11 .3
Italian Fleet  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .9 .2
Jets  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .3 .2, card A27
Land Combat  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .7 .2, 8, Play Aid

advance  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 8 Step 7

air unit participation .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .3 .3

combat strength  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 8 Step 3

dice modifiers .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 8 Step 5

eligibility  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .2

land combat table .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . Play Aid

partisan units  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .2

retreat option  .  .  .  .  . 1 .A .4, 2 .1 .6, 8 Step 6

strength calculation  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 8 Step 3

Land Hex Terrain  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . back cover
difficult  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .A .3

effect on land combat  .  .  .  .  .  .  .  .  . 8 Step 3

impassable  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .A .3

Land Movement  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .7 .1, 7 .1 .1
movement points (MPs) .  . 7 .1 .1, Play Aid

terrain restrictions  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .A .3

Nationality  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .1 .2
minor nations .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .1 .2, 7 .6, 10 .2

National Borders  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .1 .A .4
Naval Units  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .2 .4, 7 .1 .3

fleets  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .4

interdicted  .  .  .  . Glossary, 2 .4, 9 .2 Step 3

intrinsic Air  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .4, 9 .1 Step 1

ready .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . Glossary, 2 .4 .1

submarines .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .4

Objective Hex  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . Glossary
objective track  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .F

ownership .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .A .2

OKH/OKW air marker .  .  .  .  .  .  .2 .6, 10 .3 .1
Order markers  .  .  . 1 .J, 2 .5, 4, 6 Steps 2-3
Order Display .  .  .  .  .  .  .  .  .  .1 .K, 4, 6 Step 3

planning box .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .K, 6 Step 3

Orders .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .2 .5, 6, 7
Operation orders
attack  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .2, 8

attack/redeploy .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .1, 7 .2, 7 .4, 8

headquarters .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .1, 7 .2, 7 .5, 8

redeploy  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .1

redeploy/attack .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .1, 7 .2, 7 .3, 8

General orders
command failure  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .11

material shortages  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .10

mechanize  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .7

partisan warfare  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .8

recruit  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .6

re-seed  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .12

strategic warfare .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .9

Partisans .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .2 .2
effect on Axis initiative  .  . 2 .2, 7 .1 .1, 11 .1

in combat  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .2 .2, 8 Step 3 

objective ownership  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .A .2, 2 .2

placement  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .8

Ports .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .C
as part of supply path .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 11

limited port (beachhead)  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .4 .2

port-to-port movement  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .1 .2

Primary Attacker  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .2, 8 Step 1
Rail line  .  .  .  .  .  . Terrain Key (back cover)

as supply path .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 11 

land movement .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .1 .1

Sea Area .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .C, 2 .4 .1
contested  .  .  .  .  .  . Glossary, 7 .1 .2, 7 .1 .3, 9 

sea area hex  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .C

Sea Attack  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .9 .2
Shock Infantry (Soviet)  .  .  .2 .1 .1, 8 Step 3
Stacking  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .1 .A .1, 2 .2, 2 .3, 7 .1 .1

in land area .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .B

in limited port .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .4 .2

Strategic Warfare  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .E, 2 .6, 7 .9
Battle of the Atlantic  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .9 .2-3

Siege of Malta  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .9 .2-3

Strategic Bombing  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .9 .2
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Supply  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .4 .2, 11
and air units  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .3 .2

and naval interception  .  .  .  .  .  .  .  .  . 9, 11 .2

and ZOCs .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .1 .6, 11 .1

badge  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .1 .5

supply event  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .card E9

Transport Point .  .  .  .  .  .  .  .  .  .1 .G, 2 .4 .2, 2 .6
gain of  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 7 .9

Turn  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . Intro, 1 .H, 12
Victory Points .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .Glossary, 13 .1

marker and track  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .G, 2 .6

Walking Route  .  .Glossary, A .2, 2 .1 .6, 7 .8
Weather  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .1 .H, 1 .Q, 2 .6

current weather marker  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .6

land combat  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 8 Steps 3 & 5 

update weather  .  .  .  .  .  .6 Step 1, 12 Step 2

weather cards .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 1 .Q, 3 .3

Zone of Control  . 2 .1 .6, 7 .1 .1, 8 Steps 6 & 7

and air units  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .3 .1, 2 .3 .2, 10 .3

and partisans .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 2 .2

and supply  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  . 11 .1
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유닛 명 약어
Air  Air  

Br Br 

Bu Bu 

Ca Ca 

CCoS  CCoS  

Fr Fr 

Gd Gd 

Hu Hu 

Inf Inf 

It It 

Nor Nor 

OKH OKH 

OKWOKW

Pz Pz 

Ro Ro 

Slo Slo 

Tk Tk 

US  US  

VlaVla

공수부대AirborneAirborne

영국BritishBritish

불가리아BulgarianBulgarian

캐나다CanadianCanadian

연합참모본부Combined Chiefs of StaffCombined Chiefs of Staff

프랑스FrenchFrench

근위GuardGuard

헝가리HungarianHungarian

보병InfantryInfantry

이탈리아ItalianItalian

노르웨이NorwayNorway

육군 최고사령부Oberkommando des HeeresOberkommando des Heeres

국방군 최고사령부Oberkommando der WehrmachtOberkommando der Wehrmacht

판저PanzerPanzer

루마니아RomanianRomanian

슬로바키아SlovakianSlovakian

전차TankTank

미국United StatesUnited States
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범례
지상 유닛 이동 
비용 및 효과 그 외 효과

평지ClearClear

숲ForestForest

언덕HillsHills

늪SwampSwamp(진창 때 험지)

산악MountainsMountains(눈 때 험지)

도시CityCity / 항구 도시Port CityPort City

수송 경로Transportation RouteTransportation Route

(철도)

강RiverRiver

해협StraitStrait

목표ObjectiveObjective

통과 불가 헥스면

해역Sea AreaSea Area

해역 경계Sea Area BorderSea Area Border

해변BeachBeach

서방 상륙 거점BeachheadBeachhead

(서방 유닛만)

  해변 헥스면

보급원Supply SourceSupply Source

국경National BorderNational Border

플레이 불가/통과 불가

진입 시 1 MP1 MP 필요.

진입 시 2 MP2 MP 필요.

진입 시 2 MP2 MP 필요.

험지일 때, 철도 헥스면을 가로지르는 경우를 

제외하고 헥스 안팎으로의 이동은 총 1헥스

로 제한.

진입 시 해당 헥스는 그 유닛의 이념이 통제. 

항구에 있는 유닛은 7.1.2에 따라 항구 간 

이동 가능

날씨, 물 헥스면, 기타 지형과 상관없이 철도

로 연결된 임의의 헥스로의 진입은 1 MP1 MP.

해당 헥스면을 건널 때 +1 MP.+1 MP.

해당 헥스면을 건널 때 +1 MP.+1 MP.

효과 없음.

가로질러 이동할 수 없음.

지상 유닛은 항구 간 이동 중에만 진입 가능, 

그곳에서 이동을 종료할 수 없음

상륙 거점 항구로 또는 항구로부터의 항구 간 

이동은 해역 경계를 넘을 수 없음

상륙 거점 마커가 놓이지 않았다면 해역으로 

취급. 기호는 해변 헥스면을 가리킨다.

제한된 육지 헥스이자 항구. 해변 헥스면을 

통해서만 육지와 연결됨

•	육지에서 진입 시 1 MP1 MP.

•	해변 헥스면을 건널 때 +1 MP+1 MP.

효과 없음.

서방 및 소련 유닛의 이동을 제한할 수 있음; 

A.4 참조.

지상 유닛은 진입 불가

           -

방어 측 전투력 +2.방어 측 전투력 +2.

방어 측 전투력 +3.방어 측 전투력 +3.

험지일 때는 보급 추적 불가. 기갑 유닛은 철도 

헥스면을 가로지르는 경우를 제외하면 해당 

헥스로의 공격/해당 헥스에서의 공격 불가

방어 측 전투력 +1.방어 측 전투력 +1.

마지막으로 점유한 이념이 통제. 

적 도시를 통해서는 보급 추적 불가

보급 경로는 연결된 철도 헥스를 제한 없이 

따라 추적 가능

공격 유닛 전원이 강 건너편에서 공격하는 

경우 방어 측 전투력 +1.방어 측 전투력 +1.

공격 유닛 전원이 해협 건너편에서 공격하는 

경우 방어 측 전투력 +3.방어 측 전투력 +3.

어느 한 진영의 파르티잔만 단독 점유 중이라

면 VP 계산상 파르티잔이 통제

그 너머로 공격하거나 보급 추적 불가

아군 함대가 점유 중이면 보급 경로 추적 가

능 (Overlord 시나리오, 14 참조)

해군 유닛이 넘을 시 1 MP.1 MP.

서방 진영은 표시된 수송 포인트 비용을 지불

하여 상륙 거점 마커를 배치.

모든 유닛이 해변 헥스면을 가로질러(양방향) 

공격하는 경우 방어 측 전투력 +2방어 측 전투력 +2. 

OKW 유닛은 해당 헥스로 공격할 수는 있으

나 전진은 불가

지상 유닛은 자국 국기까지, 공중 유닛은 

같은 이념의 어떠한 국기까지도 보급 추적

파르티잔 유닛은 넘을 수 없습니다.

그 너머로 보급 추적 불가


