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1. 모든 규칙 섹션 서두에는 베테랑 요약이 있습니다.  모든 규
칙 은 표준 메커니즘을 따르기 때문에, 숙련된 게이머라면 
베테 랑 요약을 보고 해당 규칙을 생략할지 결정할 수 있습
니다.

 

2. 이
 
규칙서

 
첫

 
52 %에서는

 
게임

 
구성물과

 
다양한

 
유닛/마커

를

 

간단히

 

설명하고,

 

나머지

 

51 %에서는

 

자세한

 

플레이

 

예
시를

 

보여줍니다.

 

3. 실제

 

규칙은

 

쉽게

 

참조할

 

수

 

있도록

 

최적화되어

 

있습니다.

   

따라서

 

논리적인

 

흐름에

 

따라

 

같은

 

규칙이

 

여러번

 

반복되
기

 

때문에,

 

실제보다

 

더

 

많아

 

보일

 

수도

 

있습니다.

 

4. 규칙을

 

쉽게

 

익힐

 

수

 

있는

 

간단한

 

입문

 

시나리오가

 

있습니
다

  

( PATLAB ,

 

63 .0

 

참조 .) 

마지막으로,

 

테스트

 

플레이어들이

 

처음

 

게임을

 

접했을

 

때,

 

규칙과

 

방
대 한

 

플레이

 

순서에

 

당황했다는

 

점을

 

말씀드릴

 

필요가

 

있겠습니다.

 

하지만

 

일단

 

게임을

 

시작하고나니

 

의외로

 

쉽게

 

플레이할

 

수

 

있었다는

 

의견도

 

있었습니다.

 

 

 

 

 

 

NATO 게임의 구성물은 다음과 같습니다:

• 규칙서 1부 
• 플레이북 1부 
• 22 " x 43 " �살짝 겹쳐서 사용할 수 있는 지도 2장
       (종이 클립을 사용하여 단단히 연결하세요)
• 각각 822 개의 카운터가 있는 카운터 시트 4장 
• 각각 동일한 플레이어 차트 및 표 카드 2세트, 
         8" x 11 " 카드 3장으로 이루어진 세트

 

• 11 " x 71 " PW  플레이 순서 카드 1장
       (뒷면은 지형 효과 차트)
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[1.0] 소개
먼저 읽어보세요:  아무리  베테랑  게이머라도  이  두꺼운  규칙서를    다

 배워야한다고  생각하면  기분이  착잡해질겁니다.  하지만  너무     걱정마
세요!  이제부터  말씀드릴  다음  네  가지  항목을  들어보신다면  부담이

 훨씬  줄어들겁니다.

베테랑

 

요약:

 

다음

 

섹션을

 

건너뛰세요.

 

브루스

 

맥스웰의

 

오리지널

 

게임

 

“NATO:

 

The

 

Next

 

War

 

in

 

Europe"
은

 

1983 년에

 

처음

 

출시되었습니다.

 

이제

 

“NATO:

 

The

 

Cold

 

War

 

Goes

 

Hot"로

 

이름이

 

바뀐

 

이

 

시그니처

 

에디션에는

 

전투

 

순서,

 

유닛,

 

지도

 

그 리고

 

게임

 

시스템이

 

업데이트되었고,

 

새로운

 

시나리오가

 

추가
됐습니다.

 

이

 

게임은

 

소련

 

붕괴

 

직전인

 

1980년대

 

동안

 

바르샤바

 

조약기구가

 

서
유 럽을

 

공격하는

 

상황을

 

여단/사단

 

수준에서

 

시뮬레이션한

 

것입니다.

 

이

 

게임이

 

처음

 

출시되었을

 

때만해도

 

이러한

 

공격은

 

매우

 

현실적인

 

위
협이 었습니다.

 

바르샤바

 

조약기구는

 

서유럽에게

 

있어

 

항구적인

 

위협
처럼

 

느 껴졌을겁니다.

 

하지만

 

우리는

 

이제

 

바르샤바

 

조약기구가

 

내부의

 

여러가지

 

모순으로

 

인해

 

죽어가고

 

있었다는

 

사실을

 

알게

 

되었습니다.

 

다행히도

 

바르샤바

 

조약기구의

 

끝은

 

대체로

 

평화롭게

 

마무리되었지만,

 

역사적으로도

 

체
제

 

붕괴를

 

막기

 

위한

 

절박한

 

노력으로

 

전쟁을

 

일으킨

 

수많은

 

정권의

 

예
시가

 

있습니다.

 

이

 

게임을

 

가상의

 

미래

 

분쟁에서

 

가상의

 

역사적

 

갈등으
로

 

재설계하면서,

 

디자이너는

 

베를린

 

장벽

 

붕괴

 

이후

 

드러난

 

놀랄

 

만한

 

정보들을

 

바탕으로

 

소련이

 

절박한

 

도박을

 

했다면

 

어떤

 

일이

 

일어났을
지를

 

구체적으로

 

시뮬레이션하고

 

있습니다.

이

 

게임에는

 

두

 

개의

 

진영이

 

있으며,

 

각

 

진영은

 

최대

 

두

 

명의

 

플레이어
가

 

플레이할

 

수

 

있습니다.

 

한

 

진영은

 

SACEUR(유럽연합군

 

최고사령관
) 를

 

맡아

 

북대서양조약기구(NATO) 에

 

속한

 

서유럽

 

및

 

북아메리카

 

국
가 들의

 

군대를

 

지휘합니다.

 

다른

 

진영은

 

소비에트

 

서부

 

전구

 

사령관을

 

맡 아

 

바르샤바

 

조약기구(WP)에

 

속한

 

동유럽

 

국가들의

 

군대를

 

지휘합
니 다.

 

게임

 

보드는

 

덴마크에서

 

스위스

 

국경,

 

프랑스에서

 

폴란드에

 

이
르는

 

지역을

 

묘사한

 

지도입니다.

다른 진영은 소비에트 서부 전구 사령관을 맡아, 바르샤바 조약기구     
( WP)에 속한 동유럽 국가들의 군대를 지휘합니다. 게임 보드는 덴마
크에서 스위스  국경,  프랑스에서  폴란드에  이르는  지역을  묘사한  지도
입니다.  이  지역에서  각  플레이어는  다양한  지상  부대를  기동하고  공중
력을  투사하여  상대방  군대를  격퇴하려  노력합니다.  전쟁  발발  가능성
이  있는  세  가지  시나리오와  입문용  시나리오도  있습니다.  각  시나리오
는  전쟁  발발  초기  7- 41 일간을  다루는  완전한  게임이며,  배치,

 
증원

 
 

병력  일정,  승리  조건이  다릅니다.  또한  OTAN 가  상대적으로
 

약했던
 3891 년이나  OTAN 가  최전성기를  구가했던  8891 년에  맞춰서

 
각

  
    

시나리오를  플레이할  수  있습니다.

역사 게임이 처음이라면  겁내지  마세요.  먼저  규칙을  빠르게  읽어보세
요.  암기할  필요는  없습니다.  입문용  시나리오(BALTAP,  36.0  참조)
의  게임  준비  지침을  따라  게임을  시작하고,  7.0에  있는  플레이  순서를

 따르세요.  궁금한  점이  생기면  플레이  순서에  참조된  규칙을  다시
 

확인
하세요.  몇  차례  진행하면  게임  메커니즘에  익숙해지고  자연스럽게

 
플

레이할
 

수
 

있을
 

것입니다.

책자:  이  게임에는  두  권의  책자가  있습니다.  첫  번째  규칙서에서는
 

   모
든  게임  구성물과  대부분의  규칙을  설명합니다.  두  번째  책자인  플레
이북에는

 
게임

 
시나리오,

 
배경

 
정보,

 
각

 
동맹의

 
전투

 
배치,

 
기타

 
역사 

 
정

보에
 

대해
 

설명합니다.

규칙 구조: 게임 규칙에는 번호가 있고 '케이스'라고 불리는 섹션으로 

구분합니다.
 
각

 
케이스는

 
하위

 
케이스와

 
세부

 
케이스로

 
나뉩니다.

     
예

를
 
들어

 
2.0

 
케이스는

 
게임

 
구성품을,

 
2.2

 
케이스는

 
그

 
중

 
게임

 
지도를, 

2.2.3
 

케이스는
 

게임
 

지도에
 

있는
 

해역에
 

대해
 

다룹니다.
 

규칙은 괄호를 사용하여 상호 참조하므로 "만약 전투 결과에 따라     
방어자가 교란됐다면 모든  방어  유닛에  붕괴  마커를  놓으세요(25.6. 4

 참조)."라고  쓰여있다면,  25.6.4  케이스에  관련  규칙이  자세히  설명되
어  있다는  뜻입니다.

참고: 디자이너 참고는 디자이너가 특정 규칙을 만든 의도나 규칙과 
관련된 역사적 배경을 설명합니다. 또한 해당 규칙이 플레이에 어떤 
영향을 미치는지 팁을 제공하는 플레이어 참고도 있습니다.

이

 

게임에는

 

두

 

개의

 

진영이

 

있으며,

 

각

 

진영은

 

최대

 

두

 

명의

 

플레이어
가

 

플레이할

 

수

 

있습니다.

 

한

 

진영은

 

SACEUR(유럽연합군

 

최고사령
관) 를

 

맡아

 

북대서양조약기구(NATO) 에

 

속한

 

서유럽

 

및

 

북아메리카

 

국가 들의

 

군대를

 

지휘합니다.

 

[2.0] 게임 구성물
베테랑 요약: 각 헥스의 너비는 15마일입니다. 각 게임 턴은 하루의 
전투를 나타냅니다. 게임 지도에는 각 플레이어들이 사용할 수 있는 
전략 예비대 상자가 있으며, 아직 투입되지 않은 대부분의 증원 병력
을 이 상자에 배치합니다. 다음 섹션은 건너뜁니다.

[2.1] 게임 구성물 목록
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NATO: the cold war goes hot

• 11 " x 71 " OTAN  플레이 순서 카드 1장
       (뒷면은 지형 효과 차트)

 
 

• 8" x 11 " 바르샤바 조약기구 증원 병력 일정 카드 1장 

• 8" x 11 " OTAN  증원 병력 일정 카드 2장 

•  6면 주사위 2개(빨간색 1개, 파란색 1개) 

  

          
          

         
        

          
        

            

            
              

           
           

            
            
             
            
             

            
           

            
       

        
           

            
          
            
          

           
          

         
            

      

             
             

             
          
 

            
          

          
             
             

          
             

          
         

• 지도에
 
있는

 
각

 
지형

 
유형을

 
식별하는

 
지형

 
키    

(각
 
지형

 
유형

 
효과는

 
각

 
플레이어

 
플레이

 
순서

 
카드

 
뒷면에     

있는
 

CET 에
 
있습니다)

 

•
 
현재

 
게임

 
턴을

 
추적하는

 
게임

 
턴

 
트랙

 

• 각
 
플레이어가

 
현재

 
게임

 
페이즈를

 
추적할

 
수

 
있는

 
페이즈    

트랙(플레이
 
순서,

 
7.0

 
참조 .)

 

• 각
 
플레이어의

 
현재

 
공군

 
포인트

 
수를

 
추적하는

 
공군

 
포인트    

트랙(공군력,
 

32 .0
 
참조)

 

• 각
 
플레이어가

 
현재

 
화학탄

 
수를

 
추적할

 
수

 
있는

 
화학탄

 
    

포인트
 
트랙(화학전,

 
22 .0

 
참조)

 

• 각
 
플레이어가

 
현재

 
승점

 
수를

 
추적할

 
수

 
있는

 
승점

 
트랙    

(승리,
 

43 .0
 
참조)

 

• PW
 
플레이어가

 
자신의

 
보급

 
포인트를

 
추적할

 
수

 
있는

 

P
    

W
 
보급

 
포인트

 
트랙(보급,

 
01 .8

 
참조)

 

• PW
 
플레이어가

 
현재

 
긴장

 
레벨을

 
추적할

 
수

 
있는

 
긴장

 
레벨    

트랙(신경전
 
시나리오만

 
해당,

 
39.2

 
참조)

 

• OTA
 
N

 
플레이어가

 
현재

 
경계

 
레벨을

 
추적할

 
수

 
있는

 
경계

 
    

레벨
 
트랙(신경전

 
시나리오만

 
해당,

 
39.4

 
참조)

 

 

Nato_Rules_Final_12-07-20.indd   5 12/7/20   11:51 AM

 

이러한 구성물 중 하나라도 누락되거나 손상을 입었다면 다음 연락
처로 문의하시기 바랍니다. 이메일(sales@compassgames. com)
로 컴파스 게임즈에  문의하세요.

[2.2] 게임 지도
게임 지도는 철의 장막으로 알려진 두 동맹 사이의 주요 국경을 따라 
펼쳐진 지형을 나타냅니다. 지도에 표시된 국가는 덴마크, 서독, 동
독, 네덜란드, 룩셈부르크, 폴란드, 체코슬로바키아, 벨기에, 프랑스 
일부입니다. 지도는 이동, 전투 및 유닛 밀도를 조절하고 해당 지역
의 지형 유형을 나타내는 헥스로 나뉩니다.

[2.2.1] 헥스 지형. 각 헥스마다 해당 지역의 지형 유형을 나타내는 

기호가 있습니다. 지형 유형은 세 가지 종류로 나뉩니다: 1) "주요 지
형"이라 불리는 해당 헥스의 주된 지형, 2) 각 헥스면을 따라 이어지
는 지형, 3) 주요 지형과 공존하는 헥스 내 특수 지형입니다. 지형 유
형마다 이동과 전투에 다른 영향을 미칩니다. 한 헥스에 숲과 소도시
가 모두 있는 경우처럼 지형 유형이 두 개 이상 있다면, 주요 지형이 

가장
 
우선순위가

 
높습니다(우선순위

 
1이

 
우선순위

 
2보다

 
높습니다).

 

각
 
지형

 
유형에

 
대한

 
우선순위와

 
지형

 
효과는

 
각

 
플레이어의

 
플레이

 

순서
 
카드

 
뒷면에

 
있는

 
지형

 
효과

 
차트(TEC)에

 
자세히

 
나와

 
있습니

다.
 
특수

 
지형은

 
기본

 
지형으로

 
간주하지

 
않습니다.

[2.2.2]
 
증원

 
병력

 
섹터.

 
게임

 
지도

 
서쪽을

 
따라

 
번호가

 
매겨진

 
두

 
개

의
 
섹터가

 
있습니다(섹터

 
1과

 
2).

 
이들은

 
NATO

 
증원

 
병력

 
섹터입니

다.
 
게임

 
지도

 
동쪽을

 
따라

 
번호가

 
매겨진

 
3개의

 
섹터가

 
있습니다(섹

터
 
3~5).

 
이

 
구역들은

 
WP

 
증원

 
병력

 
섹터입니다.

 
이

 
구역은

 
증원

 
병

력
 
도착을

 
조절하는

 
데

 
사용하며,

 
사용법은

 
증원

 
병력

 
규칙에서

 
설명

합니다(33.0
 
참조).

 
각

 
섹터에는

 
증원

 
병력

 
유닛을

 
지도에

 
진입하기

 

전에
 
배치할

 
수

 
있는

 
증원

 
병력

 
상자가

 
지도

 
밖에

 
있습니다.

 
증원

 
병

력
 
섹터는

 
특정

 
국적

 
유닛의

 
보급원이기도

 
합니다(보급,

 
10.0

 
참조).

[2.2.3]
 
해역.

 
지도에

 
표시된

 
해역은

 
북해

 
해역과

 
발트해

 
해역으로,

 

덴마크
 
끝의

 
짧은

 
경계로

 
구분합니다.

 
각

 
해역의

 
해상

 
이동은

 
서로

 

다른
 
조건을

 
따릅니다(해상

 
페리,

 
14.2

 
및

 
해상

 
수송,

 
16.2

 
참조).

[2.2.4]
 
배치

 
영역.

 
철의

 
장막

 
경계선

 
서쪽에

 
있는

 
헥스

 
띠

 
두

 
칸은

 

군단
 
배치

 
영역입니다.

 
해당

 
영역에는

 
확장된

 
병력

 
증강

 
시나리오에

서
 
그

 
지역에

 
준비되는

 
NATO

 
군단

 
이름이

 
적혀있습니다.

 
철의

 
장막

 

경계선
 
동쪽에

 
있는

 
헥스

 
띠

 
두

 
칸은

 
전선

 
배치

 
영역입니다.

 
해당

 
영

역에도
 
확장된

 
병력

 
증강

 
시나리오에서

 
그

 
지역에

 
준비되는

 
전선의

 

이름이
 
적혀있습니다.

 
배치

 
영역

 
사용

 
방법은

 
확장된

 
병력

 
증강

 
시나

리오(38.0)

 

시나리오

 

지침을

 

참조하세요.

[2.2.5] 전략 예비대 상자. 지도에는 각 플레이어가 사용할 수 있는 
전략 예비대 상자( BRS )가 있습니다. 전략 예비대 상자는 각 연합군
의 지도 밖 후방 지역을 나타냅니다. 각 시나리오에서 특정 유닛은 
전략 예비대 상자에서 게임을 시작합니다. 매 턴의 합동 증원 병력 
페이즈 동안 전략 예비대 상자에 추가 유닛을 배치할 수 있습니다(증
원 병력과 전략 예비대 상자, 33 .6 참조 .)  전략 예비대 상자에 있는 
유닛은 해당 증원 병력 유형 규칙(증원 병력, 33 .0 참조)에 따라 또
는 철도 이동( 31 .7 참조)으로 지도에 진입합니다.

[2.2.6] 수송사령부 디스플레이. 각 플레이어마다 수송사령부 디스
플레이가 있으며, 이를 통해 임무 사이에 자신의 수송사령부( 51 .0 

참조)을 배치하고 임무 준비 상태를 추적할 수 있습니다.

[2.2.7] OTAN  지휘 구역. 지도에는 지휘 구역 경계를 나타내는 두 

개의 보라색 선이 있습니다. 최북단 선 또는 그 북쪽에 있는 모든 헥
스는 발트해 접근( PATLAB )  지휘 구역에 속합니다. 중간선 또는 그 

북쪽에
 
있는

 
모든

 
헥스는

 
북부군

 
그룹( GAHTRON )

 
지휘

 
구역에

 
속합

니다.
 
최남단

 
선

 
남쪽의

 
모든

 
헥스는

 
중앙군

 
그룹( GATNEC )

 
지휘

 
구

역에
 
속합니다.

 
지휘

 
구역으로

 
다양한

 
시나리오에서

 
게임

 
준비

 
및

 
이

동에
 
대한

 
제한

 
사항을

 
둘

 
때

 
사용하며,

 
두

 
명

 
이상의

 
플레이어가

 
같

은
 
편에서

 
플레이할

 
때

 
플레이어

 
간의

 
작전

 
경계를

 
정의할

 
수

 
있습니

다( 53 .8.3
 
참조 .)

[2.2.8]
 
플레이어

 
도움말.

 
지도에는

 
다음과

 
같은

 
플레이어

 
도움말이

 

있습니다:

 

 

 

 

 

 

 

 

[2.3]
 
차트

 
및

 
표

여러
 
게임

 
기능들은

 
차트와

 
표에

 
따라

 
정해집니다.

 
이에

 
따라

 
플레이

어가
 
특정

 
행동을

 
취했을

 
때

 
어떤

 
일이

 
발생하는지

 
결정됩니다.

 
차트

와
 
표는

 
모두

 
플레이어

 
차트

 
및

 
표

 
카드에

 
인쇄되어

 
있습니다.

 
이

 
카

드는
 
각

 
플레이어당

 
한

 
장씩

 
두

 
세트가

 
있으며,

 
각

 
세트는

 
개별

 
카드

 

3장으로
 
구성됩니다.

 
일반적으로

 
사용되는

 
차트와

 
표는

 
지도에도

 
적

혀
 
있습니다.

 
차트와

 
표의

 
사용법은

 
해당

 
규칙

 
섹션에서

 
자세히

 
설명

합니다.
 
차트와

 
표의

 
종류는

 
다음과

 
같습니다:
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• 공중 캠페인 표 
• 영공 차트 
• 영공 효과 차트 
• 화학탄 타격 표 
• 바르샤바 조약기구 비행장 화학탄 타격 표 
• 전투 결과 표(CRT) 
• 반격 표 
• PW  요격 표 
• OTAN  요격 표 
• OTAN  경보 수준 차트 
• OTAN  종심 차단 표 
• 핵 타격 표 
• 타격 표 
• 보급 차트 
• 유닛 요약 차트 
• 유닛 이동 요약 차트 
• 바르샤바 조약기구 전쟁 준비 차트 
• COZ  효과 차트 

[2.4] 플레이 순서 및 지형 효과 차트 카드

  

[2.5] 증원 병력 일정 카드
 

         
           

         
          

   

 

           
          

 

         
            

          
          

               
         

[3.0] 유닛

1.
  

유닛은 세 가지 범주로 나뉩니다: 
        1) 지상 유닛, 2) 헬리콥터 유닛 공격, 3) 수송사령부.  
2. 지상 유닛은 두 가지 유형으로 나뉩니다: 
        1) 전투 유닛과 2) 본부( QH ) 유닛.  

3. 전투 유닛은 또 다시 두 가지 유형으로 나뉩니다: 
        1) 기동 유닛과 2) 포병 유닛.
 

4. 기동 유닛은 두 가지 유형으로 나뉩니다: 
        1) 하드 유닛(장갑 전투 차량) 및 2) 소프트 유닛(기동 보병)

 

5. 

6. 수송사령부은 세 가지 유형이 있습니다: 
        1) 헬리콥터 사령부, 2) 공수사령부 및 3) 해상 수송사령부.
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각
 
플레이어마다

 
자신의

 
동맹이

 
수행한

 
턴의

 
고유한

 
플레이

 
순서가

 

적혀있는
 
플레이

 
순서

 
카드를

 
한

 
장씩

 
가져갑니다.

 
각

 
카드

 
뒷면에는

 

지형
 
효과

 
차트(TEC)가

 
있습니다.

WP 플레이어는 각 시나리오의 각 턴에 받는 증원 병력 유닛이 적혀
있는 증원 병력 일정 카드 1장을 가져갑니다. NATO 플레이어는 각 
시나리오의 각 턴에 받는 증원 병력 유닛이 적혀있는 증원 병력 일정 

카드 2장을 가져갑니다.

[2.6] 카운터

카운터라고 하는 플레이 조각은 게임에 포함된 미리 잘려있는 카운
터 시트 4장에 있습니다. 이 카운터를 주의 깊게 분리하여 각각의 유
닛

 
풀에

 
정리해야

 
합니다(3.7.1

 
참조).

 
카운터에는

 
유닛과

 
게임

 
마커

 

두
 
가지

 
유형으로

 
나뉩니다.

 
유닛은

 
각

 
동맹이

 
배치한

 
군사

 
편제를

 

나타냅니다.
 
게임

 
마커는

 
지도에서

 
유닛의

 
상태,

 
이벤트를

 
추적하고

 

다양한
 
트랙에서

 
플레이어

 
자원을

 
추적하는

 
데

 
사용됩니다.

[2.7] 게임 축척

지도의 각 헥스는 15마일 너비입니다. 각 게임 턴은 하루의 전투를 
나타냅니다. 전투 유닛은 연대, 여단, 사단을 나타냅니다. 본부 유닛
은 군단(NATO)과 전선(WP)의 병참선을 나타냅니다.

베테랑 요약: 기동 유닛은 지상 공격, 공격 헬리콥터 유닛은 지상 공
격 지원, 포병 유닛은 타격, 보급 및 수송사령부는 지상 유닛 수송을 
담당합니다. 기동 유닛은 하드(방어력에 대괄호가 있는) 또는 소프
트(대괄호 없음) 유형으로 나뉩니다. 각 유형은 적 ZOC와 상호 작용
하며 지형에 따라 다른 이점을 받습니다. 같은 WP 전선에 속한     
유닛은 모두 카운터 상단에 해당 전선 고유의 전선 색상 밴드가 있어 
쉽게 묶을 수 있습니다. 한 전선의 유닛은 하나의 전선 본부로만    
보급을 추적할 수 있으므로 함께 있어야 합니다. NATO 군단 소속 
유닛은 같은 국적의 모든 군단 본부로 보급을 추적할 수 있습니다. 
영토 유닛("영토Terr"  예속 범례가 있는 유닛)은 본국을 떠날 수    
없습니다. 다음 섹션을 살펴보세요.

[3.1] 유닛 유형

유닛 유형에 따라 유닛이 게임 내에서 어떻게 행동하는지에 대한   
일반적인 특성이 달라집니다. 이 게임의 유닛 유형은 다음과 같은  계
층  구조를  이룹니다:

하드 유닛은 두 가지 유형으로 나뉩니다: 
        1) 기갑 유닛(  기갑   /기갑  기병  유닛  기호   유닛,  3. 2.8

 

참조)

  2)  기계화  유닛(기갑  유닛이  아닌  모든  하드  유닛)

[3.1.1] 유닛 유형과 하위 유형은 아래 차트에서 요약되어 있습니다.
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      1.  기동 유닛은 지상 공격을 합니다(전투, 52 .0 참조 .)

2. 공격 헬리콥터 유닛은 지상 공격을 지원합니다.

3. 포병 유닛은 타격을 수행합니다( 02 .0 참조 .)

4. 본부 유닛은 기동 유닛과 포병 유닛에게 보급을 제공
합니다

  
( 01 .0 참조 .)

5. 수송사령부는 지상 유닛을 이동합니다.

6. 하드 유닛은 COZE 를 지나서 이동할 수 있습니다(8.0 참조 .)        
소프트 유닛은 COZE 를 나 이동할 수 없지만, 지형에 따라 
방어 에서 이점을 받습니다(3.5 참조).

7. 기갑 유닛의 공격력은 일반적으로 더 높지만 도시 및 산악 
헥스를

 
대상으로 공격할 때 공격력이 절반으로 감소합니다. 

기계화
 

유닛은 이에 영향을 받지 않습니다. 

특정 게임 규칙은 각 유닛 유형에 따라 다르게 적용됩니다.

일반적인 OTAN  기동 부대(여단/연대)

[3.2] 기동 유닛

앞면(1스텝 :)
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공수부대 또는 공중 기동 유닛

  

8891 년 줄무늬   

프랑스 중 사단

앞면 최대 전투력

  

 

 

일반 PW  기동 부대(여단/연대)
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[3.1.2] 유닛 유형 및 기능. 유닛 유형 별 기능을 다음과 같이 간단히 
설명할

 
수 있습니다:

유닛 명칭 
유닛 규모

기호

예속 범례

공격력

방어력

유닛 기호

진입 코드

이동 허용량

방어력에 대괄호가  쳐진  유닛은  하드  유닛입니다(3.5.1  참조 .)  대부분
의  OTAN  유닛은  1스텝  유닛이므로  뒷면에는  아무것도  없습니다.

앞면(1스텝):

앞면(활성 면):

미국 리포저 유닛

뒷면(리포저 부지 면):

(2스텝 :) 뒷면 반편부대 (1스텝 :)

공중 수송 가능 

스텝 값

1983년 줄무늬

일반 PW  기동 부대(사단)

앞면 최대 전투력
(2스텝 :)

뒷면 반편부대 
(1스텝 :)

전선 색 줄무늬 전선 색 줄무늬

앞면(1스텝 :)

[3.2.1]  공격력.  유닛의  공격력은  적  유닛을  공격할  수  있는  수치화된 
기본

   
능력  입니다.  유닛의  공격력은  지형,  보급  상태,  이전  전투
 

결과에
 따라  바뀔  수  있습니다.  목표  유닛을  공격하는  각  유닛 의

 
공격력을

 
   

합산하여  해당  공격을  해결하는  데  사용하는  총  공격력 을
 

계산합니다.

[3.2.2]
 
방어력.

 
부대의

 
방어력은

 
적의

 
공격에

 
저항하는

 
기본

 
능력을

 수치화한
 
것입니다.

 
유닛의

 
방어력은

 
지형,

 
보급

 
상태,

 
이전

 
전투

    
결과

에
 

따라
 

바뀔
 

수
 

있습니다.
 

적
 

공격으로부터
 

목표물을
 

방어하는
 

각

 

    
유닛의

 
방어력을

 
합산하여

 
해당

 
공격을

 
해결하는

 
데

 
사용하는

 
총

 
방어

력을
 

계산합니다.
 

방어력에
 

대괄호가
 

있는
 

유닛은
 

하드
 

유닛입 니다(3.
5.1

 
참조).

[3.2.3]
 
이동

 
허용량.

 
유닛의

 
이동

 
허용량은

 
유닛이

 
이동할

 
수

 
있는

 
속

도를
 

수치화한
 

것입니다.
 

유닛의
 

이동
 

허용량은
 

게임
 

턴마다
 

게임
 

지도
를

 
이동하는

 
데

 
사용할

 
수

 
있는

 
이동

 
포인트로

 
표시합니다.

      
각

 

게임

 
턴의

 
이동

 
페이즈에서

 
유닛은

 
특정

 
수의

 
이동

 
포인트를

 
사용하여

 

이동

 
경로를

 
따라

 
각

 
헥스에

 
진입하고,

 
특정

 
경우에는

 
도중에

 
헥스면을

 

가로
질러

 
이동합니다.

 
자세한

 
내용은

 
지상

 
이동

 
12. 0을

   
참고하세요.

 

일부

 
유닛의

 
이동

 
허용량

 
뒤에는

 
"A"가

 
붙습니다.

 
이

 
"A "는

 

해당

 

유닛이

 

   
공수

 
또는

 
공중

 
기동

 
유닛임을

 
나타내며,

 
헬리콥터

 
이동이나

 

공중

 

이동
이

 
가능하다는

 
뜻입니다.

[3.2.4]
 
유닛

 
명칭.

 
유닛

 
명칭은

 
특정

 
유닛을

 
식별하는

 
숫자와

 
문자입

니다.
 

유닛
 

명칭으로
 

시나리오
 

시작
 

시
 

배치
 

지침과
 

증원
 

병력으로
 

도
착하는

 
유닛을

 
식별합니다.

 
유닛

 
명칭에

 
대한

 
자세한

 
내용은

 
플레이북

 
43.0에

 
있는

 
과거

 
유닛

 
정보를

 
참조하세요.

[3.2.5]
 
예속

 
범례.

 
예속

 
범례는

 
유닛의

 
상위

 
부대를

 
식별하는

 
숫자

 
  

또는
 
약어입니다.

 
보통 WP

 
유닛의

 
상위
 

유닛은
  

전선입니다.
 

NATO

 

유
닛의

 
상위

 
유닛은

 
군단입니다.

 
각

 
부대의

 
예속

 
범례는

 
상급

 
본부의

 

    
부대

 
명칭과

 
동일합니다.

 
따라서

 
예속

 
범례가

 
"POF"(폴란드

 
전선)인

 
모든

 
WP

 
유닛은

 
부대

 
명칭이

 
"POF" 인

 
전선

 
본부

 
유닛에

    
속하며,

 

반대
로

 
해당

 
본부는

 
예속

 
범례가

 
"POF"인

 
모든

 
유닛의

 
상위

 
부대입니다.

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement



© 2021 Compass Games, LLC.8

NATO: the cold war goes hot

 

 

III:  
X:  
XX:  
XXX:  

 
 

          
           

             
      

   

     

   

 

  

     

     

    

     

   

   

    

    

     

   

해병 보병 (소프트)   
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전투 유닛은 자신의 상급 본부에서만 보급을 받을 수 있습니다( 01 .0 
참조 .) 보급은 게임에서 중요한 기능이므로, 상급 본부에서 보급을 
받기 위해 같은 부대에 속한 모든 유닛을 상급 본부의 지원 범위     
내에 두는 것이 좋습니다. 또한, 적이 점령한 동일한 헥스를 공격하
거나 자신의 헥스를 방어할 수 있는 부대 수에 제한이 있기 때문에     
자신의 부대를 함께 두는 것이 좋습니다.

[3.2.5.1] 영토 유닛. 예속 범례가 "영토Terr"인 유닛은 모두 영토 유
닛입니다. 영토 유닛은 절대  자발적으로  본국을  떠날  수  없습니다.  전
투  결과에  따라  본국  밖으로  후퇴할  수는  있지만(25.7  참조),  이  경우
가  전멸을  피할  수  있는  유일한  선택지일  때만  가능합니다.  NATO

 
 

영토  유닛은  같은  국적의  군단  본부(또는  자격이  되는  경우  다국적
 

   
군단  본부,  29.7  참조)에  예속될  수  있습니다.  WP  영토  유닛은  모든

 WP  전선  본부에  예속될  수  있습니다.  대부분의  영토  유닛은  공격력이

 0이므로  자신의  헥스  내에서만  지역  통제  지대(ZOC,  8.0  참조)를

 

가지
며,  공격력이  1  이상인  다른  기동  유닛과  함께  참여하지  않는

 

한

 

지상

 공격을  할  수  없습니다(25.2.2  참조).

[3.2.5.2] NATO 군단. NATO 전투 유닛의 예속 범례는 해당 유닛의 
상위 군단을 나타냅니다. 예속 범례가 ARNG(주방위군), AR(육군 예
비군) 또는 CEN(CENTAG)인 미국 증원 병력 유닛은 특정 미국 군단
에 예속되지 않습니다. BALTAP 섹터에는 두 개의 특수 다국적군   
본부인 LANDJUT(LJ) 와 LANDZEALAND(LZ)가 있습니다(29.7 참
조). NATO 예속 범례는 주로 역사적 재미를 위한 것이지만 확장된 
병력 증강 시나리오에서는 예속 범례에 따라 유닛 준비 사항을 결정
합니다(38.0 참조). 게임 내 모든 NATO 유닛은 같은 국적의 아무  
아군 본부에 예속되거나, 자격을 갖춘 경우 다국적군 본부 중 하나에 
예속되어 해당 본부로부터 보급을 받을 수 있습니다(29.7 참조).

[3.2.6] 전선 색상 줄무늬. WP 유닛은 전선이라는 부대로 구성됩니
다. WP 전선은 일반적으로 전선 포병 사단 1개와 2~3개의 군으로 
구성되며, 각 군은 다시 기동 사단 4~5개로 구성됩니다. 따라서 일반
적인 전선은 포병 사단, 8-15개의 기동 사단, 다수의 별도 연대 및 
여단, 본부 부대로 구성됩니다. 특정 전선에 속한 모든 유닛은 카운
터 상단에 공통된 전선 색상 줄무늬로 식별할 수 있습니다(해당 전선
에 대한 공통 예속 범례도 표시됨).  많은  WP  전선에는  서로  다른  국적
의  부대가  섞여  있으며,  각  국적별  유닛의  카운터  색상이  다르다는  점
에  유의하세요(3.9.1  참조).

[3.2.6.1] WP 독립 유닛. 일부 WP 전투 유닛에는 전선 색상 줄무늬
가 없습니다. 이들은 독립 전구급 부대로, 모든 전선의 부대와 조율     
(26.0 참조)할 수 있으며 모든 전선  본부  유닛으로부터  보급을  받을  수

 있습니다(10.0  참조).  동독  및  체코  국경  수비대의  "0-1-4"  연대도
 WP  독립  유닛에  포함됩니다(이  부대의  예속  범례는  "Gr"  및  " CPS"입

니다).  국경  수비대는  본국을  떠날  수는  없지만,  모든  전선  유닛과

 

조율
할  수  있습니다.  마지막으로,  각  시나리오  지침마다  해당  시나리오에서

 독립  유닛으로  간주하는  특정  유닛을  지정합니다.

[3.2.6.2] PW  발트해 군단. 발트해 군단은 발트해 전선의 독특한 
예하 부대입니다. 발트해 군단의 예속 범례는 " CB "입니다. 

발트해 군단은 발트해 군단 본부, 제 831 전차연대, 제 633 근위해병
여단, 폴란드 제7해병으로 구성됩니다. 발트해 군단에 소속된 모든 
전투 유닛은 PW  발트해 군단 사령부와 발트해 전선  본부  모두에    
예속되며, 두 본부  모두에서  보급을  받을  수  있습니다( 01 .0  참조 .)  

발트해 군단은 발트해 군단 본부가 해상으로 자체 보급을 추적하여 
예하 부대를 보급 상태로 유지할 수 있다는 특징을 가집니다( 01 .9 
참조)

디자이너 참고: 발트해 군단은 덴마크 해안의 전투 작전을 관리하기 
위해 구성된 전시 사령부입니다.

[3.2.7]
 
유닛

 
규모

 
기호.

 
다음

 
기호는

 
공식

 
명칭에

 
따라

 
부대의

 
규모

를
 
나타내거나,

 
본부

 
부대의

 
경우

 
지휘하는

 
편제

 
규모를

 
나타냅니 다:

연대

여단

사단

군단

XXXX: 
XXXXX: 

군

전선

디자이너 참고: 실제 부대 규모는 매우 다양했습니다. 공식적으로는 
여단으로 지정된 유닛 중 일부는 공식적으로 사단으로 지정된 일부  
부대보다 훨씬 더 컸습니다.

[3.2.8] 유닛 부호. 각 유닛마다 해당 유닛의 기능을 나타내는 부호가 
있습니다. 유닛 부호는 이동 방식, 공격 방식, 방어 방식에 영향을 줍니
다. 유닛 부호는 항상 해당 유닛 유형과 직접적인 연관이 있습니다.

[3.2.8.1] 유닛 부호의 종류는 다음과 같습니다:

공수 기계화 보병(기계화)

공중 기동 대전차(소프트)

공수 보병 (소프트)

공중 기동 보병 (소프트)

기갑 (기갑)

기갑 기병(기갑)

포병

본부

보병 (소프트)

해병 본부

해병 기계화 보병(기계화)

기계화 보병(기계화)

산악 보병 (소프트)

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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A: 공중 증원 병력. 이 유닛은 공중 이동(공중 페리 또는 공중   
수송)으로 지도에 진입합니다. 공중 증원 병력, 33 .2.4를    
참고하세요.

 BE :    확장된 병력 증강 dednetxE  pudliuB . 이 유닛은 확장된 병력 증강 
시나리오( 83 .0 참조)에서만 등장하며, 증원 병력이 아니라,    

이미 지도에 준비되어 있는 유닛입니다. 다른 시나리오를      

플레이할
 
때는

 
이

 
유닛을

 
무시하세요.

 G#:
   

지상
 
증원

 
병력.

 
이

 
유닛은

 
#와

 
일치하는

 
증원

 
병력

 
섹터에서

 

지상
 
이동으로

 
지도에

 
들어옵니다.

 
지상

 
증원

 
병력,

 
33 .2.2를

 

참고하세요.

 FR #:
 
리포저Reforger

 
증원

 
병력.

 
이

 
유닛은

 
게임이

 
시작할

 
때

 
유닛

에
 
적혀있는

 
숫자

 
4개와

 
같은

 
헥스에

 
리포저

 
부지

 
면으로

    

배치합니다(일부
 
시나리오

 
지침에

 
따라

 
시작

 
위치가

 
변경될

 

수
 
있습니다 .)

 
하지만,

 
이

 
유닛은

 
리포저

 
증원

 
병력

 
규칙에

   

따라서만

 

활성화됩니다( 33 .

 

3

 

참조 .) 

RR :

    

철도

 

증원

 

병력.

 

이

 

유닛은

 

아군

 

증원

 

병력

 

섹터에서

 

철도

 

이동
으로

 

지도에

 

들어옵니다.

 

철도

 

증원

 

병력,

 

33 .2.3을

 

참고하세
요.

 
 

SR #:

 

예비대

 

증원

 

병력.

 

이

 

예비대

 

유닛은

 

해당

 

번호와

 

일치하는

   

헥스에

 

나타납니다.

 

예비대

 

증원

 

병력,

 

33 .2.1을

 

참고하세요.

 
 

S:

      

해상

 

증원

 

병력.

 

이

 

유닛은

 

해상

 

이동(해상

 

페리

 

또는

 

해상

   

수송)으로

 

지도에

 

진입하며,

 

아군

 

통제

 

항구

 

헥스에서

 

이동을

 

끝내야

 

합니다.

 

해상

 

증원

 

병력,

 

33 .2.5를

 

참고하십시오.

 

 

[3.3] 포병 유닛

 

[3.4] 본부 유닛
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[3.2.8.2] 유닛 부호 색상. 유닛 단대호 색상은 역사적 재미를 위함
이며 게임에는 영향을 미치지 않습니다(예외: 선택적 규칙 52 .4.5 
참조 .)

[3.2.8.2.1] WP 유닛 부호 색상.  WP 유닛의 부대 부호는 해당     
유닛이 속한 군(4~5개 사단 편제)에 따라 색상이 달라집니다. 예를 
들어, 북동독 전선(NEGF)에 있는 제2근위전차군에 속한 모든 유닛
은 흰색 부호를, 제3충격군에 속한 모든 유닛은 노란색 부호를,      
제20근위군의 모든 유닛은 하늘색 부호를 사용합니다. 전선 부대(어
느 군에도 속하지 않은)의 부호는 항상 연녹색입니다.

[3.2.8.2.2] NATO 유닛 부호 색상. NATO 유닛 부호는 흰색, 노란
색 또는 검은색입니다. 흰색 기호는 정규군, 노란색 기호는 예비군, 
검은색 기호는 영토 유닛입니다.

[3.2.9] 진입 코드. 유닛 진입 코드는 해당 유닛이 게임에 어떻게   
등장하는지를 나타내며, 이는 지도에 직접 배치되거나 증원 병력으
로 등장하는 방식을 의미합니다. 일반적으로, 정확히 네 개의 숫자로 
구성된 진입 코드를 가진 유닛은 게임 시작 시 해당 숫자와 일치하는 
헥스에 직접 배치됩니다(예외: 확장된 병력 증강 시나리오에서는   
적용되지 않습니다. 38.3 참조). 예를 들어, �진입 코드가 "3303"인 
유닛은 3303 헥스에서 게임을 시작합니다. 게임이 시작된 후 증원 
병력으로 등장하는 모든 유닛은 다음 증원 방법 중 하나에 해당하는 
진입 코드를 가집니다:

[3. 2. 01 ] 스 텝 값.  스 텝 은  게 임 에 서  유 닛 의  규 모 를  나 타 냅 니 다.       
각 스텝은 대략 3, 000 ~5, 000 명의 병력을 나타냅니다. 전투 손실은 
스텝으로  표시하며( 52 .6.3  참조 ,)  같은  헥스에  함께  스태킹할  수     있는

 유닛  수도  스텝으로  측정합니다(9.0  참조 .)  스텝은  수송  기본  단위입
니다:  각  수송사령부(공수,  헬리콥터,  해상)는  매  게임  턴마다  스텝

 
1개

를  수송할  수  있습니다(수송사령부,  51 .0  참조 .)  스텝  값은  일반적으로
 유닛  카운터에  표시되지  않으며,  주로  유닛  규모  부호에  따라

 
결정됩니

다(3.2.7  참조 .)

[3.2.10.1] WP 스텝 값. 모든 WP 연대(부대 규모 = "III")와 여단(부
대 규모 = "X")은 �1스텝입니다. 1스텝밖에 없는 WP 포병 사단을 제
외한 모든 WP 사단(부대 크기 = "XX") 은 2스텝으로 시작합니다.     
다 른 예외는 없습니다.

[3.2.10.2] NATO 스텝 값. 특정 미국 기갑 기병 연대와 프랑스 기갑 
사단을 제외한 모든 NATO  유닛은 1스텝 유닛입니다. 2스텝 NATO   
유닛에는 노란색 원  안에  스텝  값이  적혀있어서  예외  유닛임을  알  수  있
습니다.

[3.2.10.3] 본부 유닛. 모든 본부 유닛은 유닛 규모 부호 상관없이 1  
스텝 유닛입니다.

[3.2.10.4] 스텝  손실.  1스텝  유닛의  카운터  뒷면에는  아무것도  없습
니다.  1스텝  유닛이  전투에서  스텝  손실을  입으면  게임에서  제거됩니
다.  2스텝  유닛은  뒷면에  두  번째  유닛  값  세트가  있습니다.  2스텝

 
유닛

의  뒷면을  "반편부대"이라고  합니다.  전투에서  스텝  손실을  입은
 

2스
텝  유닛은  반편부대  면으로  뒤집힙니다.  반편부대는  항상  1 스텝입니
다.  반편부대가  스텝  손실을  입으면  해당  반편유닛은  제거 되고

 
해당

 유닛을  플레이에서  제거합니다.

WP 플레이어에만 포병 유닛이 있습니다.

일반 포병 유닛

포병 포인트 

임시 방어력

[3.3.1] 포병 유닛  정보.  포병  유닛에  있는  대부분의  정보는  기동  유닛
에  있는  정보와  동일합니다.  두  가지  예외가  있습니다.  첫째,  기동  유닛
이  지상  공격을  할  수  있는  공격력을  가지고  있다면,  포병  유닛에는

 
   

포격을  할  수  있는  포병  포인트가  있습니다( 42 .0  참조).  또한,  포병
 

   
유닛의  방어력에는  괄호가  쳐져있습니다.  이는  임시  방어력이 라는

 
  

의미이며,  기동  유닛이  없을  때만  해당  유닛의  방어력을  헥스  방어력에 
더한다는

 
뜻입니다( 52 .2.7

 
참조).

본부
 
유닛은

 
NATO

 
군단과

 
WP

 
전선을

 
지원하는

 
지휘

 
및

 
병참망을

 
   

나타냅니다.
 
본부

 
유닛은

 
게임에서

 
두

 
가지

 
기능을

 
제공합니다:

 

1)
 
예속된

 
전투

 
유닛에

 
보급을

 
제공하고, 

 
2) 공세 지원을 제공합니다. 

보급(10.0),
 
공세

 
지원(25.4),

 
본부

 
유닛(29.0)을

 
참고하세요.

임시 방어력

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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  1.

 

전투 유닛에 공격력 또는 포병 포인트가 있다면, 본부 유닛에
는

 
지원 범위가 있습니다(괄호 안에 표시되어 공격력이 아님

을
 

나타냅니다 .) 

2. 본부 유닛의 방어력에는 괄호가 쳐져있습니다. 이는 임시  
방어력 이라는 뜻입니다( 52 .2.7 참조 .) 본부 유닛은 기동  
유닛이

 

없을

 

때만 헥스 방어력에 자신의 방어력을 더합니다.
 

3. 본부에는 예속 범례가 없습니다. 본부 자체가 상위 부대이기 

때문 입니다.

 

 

    

         
          

            
     

          
            

           
           

             
           

          
         

        
          

          
          

          
           

 

          
           

 

[3.6] 공격 헬리콥터 여단
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일반 본부 유닛

지원 범위

임시 방어력

[3.4.1] 본부 유닛 정보. 본부 유닛에 있는 대부분의 정보는 전투 유닛
에

 
있 는 정보와 동일합니다. 여기엔 세 가지 예외가 있습니다:

[3.4.2]
 

지원
 

범위.
 

지원
 

범위란
 

본부가
 

보급(10.0)
 

또는
 

공세
 

지원(25
.4)을

 

제공할
 

수
 

있는
 

대상
 

전투
 

유닛과의
 

최대
 

거리(헥스)입니다.
 

전투
 

유닛이

 

본 부의
 

지원
 

범위
 

안에
 

있는지
 

판단할
 

때는
 

해당
 

유닛이
 

점령한
 

헥스는

 

포함하 지
 

않고,
 

본부가
 

점령한
 

헥스를
 

포함해서
 

계산합니다.
 

지원

 

유닛을

 

추적하는

 

경로
 

상에는
 

적
 

유닛,
 

EZOC
 

헥스(아군
 

유닛이
 

점령한

 

경우는

 

가능),

 

봉쇄

 

헥 스면,
 

전체
 

바다
 

헥스면이
 

있을
 

수
 

없습니
다(둑길

 

또는

 

덴마크

 

페리가

 

있는

 

경우

 

제외).

[3.5] 하드 및  소프트  유닛

다음 규칙은  다양한  지상  유닛  유형이  EZOC와  상호  작용하는  방식   (8.
0  참조)과  공격  시  점령한  헥스  지형에서  어떤  이점을  받는지를  정의합
니다(플레이어  카드에  있는  지형  효과  차트를  참고하세요)

[3.5.1] 하드 유닛. 하드 유닛은 집중 사격을 받으면서도 이동할 수   
있는 장갑차량입니다. 방어력에 괄호가 쳐진 유닛은 모두 하드 유닛   
입니다. 하드 유닛은  항상  한  EZOC  헥스에서  다른  헥스로  직접  이동할

 수  있으며(8.0  참조),  전과확대를  수행할  수  있습니다(25.8.2  참조).

 하드  유닛의  종류에는  1)  기갑  유닛(전차  및  기갑  기병  유닛  포함)과

 

   
2)  기계화  유닛이  있습니다.  주요  차이점은  기갑  유닛은  일반적으로

 

 
공격력이  더  높지만,  산악  지역이나  모든  유형의  도시  헥스로  공격할

 때  공격력이  절반으로  줄어든다는  점입니다.

[3.5.2] 소프트  유닛.  소프트  유닛은  주로  경장갑  차량(트럭과  지프) 에

 
탑승한

 
보병입니다.

 
이

 
유닛은

 
이동

 
중에는

 
매우

 
취약하지만,

 
배치하고

 
나면

 
산개해서

 
효과적으로

 
엄폐할

 
수

 
있습니다.

 
방어력에

 
괄호가

 

없는

 
기동

 
유닛은

 
모두

 
소프트

 
유닛으로

 
간주합니다.

 
이미

 
아군이

 

점령한

 

 
헥스로

 
진입하는게

 
아니라면,

 
소프트

 
유닛은

 
한

 
EZOC

   

헥스에서 다른 COZE  헥스로 직접 이동할 수 없습니다. 소프트 유닛
의 방어력은 숲, 험지, 산, 도시 헥스를 점령할 때 두 배가 됩니다     
(지형 효과 차트 참조 .)

[3.5.3] 기타 지상 유닛. 포병과 본부 유닛은 하드 유닛도 아니고      
소프트 유닛도 아닙니다. 이 유닛은 EZOC에 있을 때에는 소프트 유닛
과 똑같이 이동하지만 방어력은 항상 임시 방어력이며(25.2.7 참조) 
어떤 지형 유형에  의해서도  방어력이  두  배가  되지  않습니다.

공격 헬리콥터 여단은 전투 중에 게임 내에 배치되며, 그 외에는    
지도에 표시된 공격 헬리콥터 디스플레이에 보관합니다(18.4 참조).

일반 공격 헬리콥터 여단

준비 면 회복 면

예속 범례

열 이동 방어력

[3.6.1] 예속 범례.  헬리콥터 여단의 예속 범례는 공격 헬리콥터    
여단을 배치하며 해당 유닛이 소속된 특정 상급 본부 유닛을 나타냅
니다( 81 .4 참조 .)

[3.6.2] 열 이동. 유닛이 전투에 참가할 때 제공되는 열 이동 횟수입
니다(25.3.4 참조).

[3.6.3] 방어력. 이 값에 따라 대공포 명중으로 유닛이 제거되는지 
여부를 결정합니다(대공포, 19.0 참조).

[3.6.4] 미국 공격 헬리콥터 여단. NATO 플레이어에게는 미국 공격 
헬리콥터 여단 두 세트가 있습니다. 방어력이 "2"인 세트는 1983년 
시나리오를 플레이할 때, 방어력이 "3"인 세트는 1988년 시나리오
를 플레이할 때 사용합니다. 

디자이너 참고: 이 변경 사항은 AH-1 코브라에서 AH-64 아파치로 
전환되는 것을 의미합니다. WP 플레이어는 두 연도 모두에서 사용
하는 단 하나의 공격 헬기 여단 세트만을 가지고 있습니다.

[3.7] 유닛 풀

[3.7.1] 유닛 풀. 각 플레이어는 1) 1983년 또는 1988년 시나리오
를 플레이하든 동일한 유닛(공통 유닛 풀), 2) 1983년에만 있는 유
닛(1983년 풀), 3) 1988년에만 있는 유닛(1988년 풀)의 세 가지 유
닛 풀이 있습니다. 

공통 유닛 풀에 속한 유닛은 하단에 풀 색상 줄무늬가 없습니다. 
1983 풀에 속한 유닛은 아래쪽 절반에 회색 풀 색상 줄무늬가 있습
니다. 1988년 풀에 속한 유닛은 아래쪽 절반에 주황색 풀 컬러 스트
라이프가 있습니다. 다음은 각 풀의 유닛 예시입니다:

공통 풀 1983 풀 1988 풀

워터마
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An-124 Ivan Rogov Mi-8

바르샤바 조약기구: 빨간색

OTAN : 파란색

1. 벨로루시 전선에 속한 모든 전차 사단(라벤더 전선 색상  
줄무늬)의 예속 범례가 " FAB "로 적혀있지만 " FEB "가      
맞는 표기입니다.

 

2. 제7근위대 및 제 67 근위공수사단에 속한 모든 PW  기계화 
공수부대가 연대(" III ")로 표시되어야 하는데 여단("X")으로 
표시되어 있습니다.

  

3. 폴란드 P 01 /P4 전차 사단의 부대 명칭은 "P 01 T/P4"     
이어야 합니다.

 

4. 방어력이 "2"인 모든 미국 공격 헬리콥터 여단은 3891    
유닛 풀에 속해 있음을 보여주는 회색 풀 색상 줄무늬가   
있어야합니다.

 

5. 방어력이 "3"인 모든 미국 공격 헬리콥터 여단은 8891    
유닛 풀에 속해 있음을 보여주는 주황색 풀 색상 줄무늬가 
있어야합니다.

 

6. 미 2/9 여단은 3891  부대 풀에 속해 있음을 보여주는      
회색 풀 컬러 줄무늬가 있어야합니다.

 

[4.0] 마커

[4.1] 지도 마커
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[3.7.2] 유닛 저장소. 시나리오를 더 빠르게 준비하려면 세 개의 유
닛 풀을 따로 보관하는 것이 좋습니다. 플라스틱 지퍼백이 좋습니다. 

3891 년 시나리오를 준비할 때는 공통 유닛과 3891 년 유닛 풀을 합
칩니다. 8891 년 시나리오를 준비할 때는 공통 유닛과 8891 년 유닛 
풀을 합칩니다. 게임이 끝났을 때 각 유닛을 별도의 유닛 풀로 되돌
리면 나중에 시간을 절약할 수 있습니다.

[3.8] 수송사령부

수송사령부의 유형은 세 가지이며, 각각 공수사령부, 해상 수송사령
부, 헬리콥터 사령부입니다. 각 사령부는 아군 지상 유닛을 이동시키
기 위해 모인 다수의 항공기, 헬리콥터 또는 함선을 나타냅니다.     
각 사령부는 게임 턴마다 화물(승객 유닛)을 1스텝씩 이동할 수 있습
니다. 지도에 머무는 지상 유닛과 달리, 수송사령부는 플레이어의  
수송사령부 디스플레이에 배치되며, 실제로 승객 유닛을 수송할 때
만 플레이 영역으로 이동합니다. 공중 수송(16.1), 해상 수송(16.2), 
헬리콥터 이동(18.0)을 참고하세요.

[3.8.1] WP 수송사령부

공수사령부 해안 수송사령부
헬리콥터 
사령부

[3.8.2] OTAN  수송사령부

헬리콥터 
사령부

해안 수송사령부공수사령부

타라와C-5 HU - 06

An-124 이반 로고프 Mi-8

카운터 색상에 따라 국적 또는 동맹을 구분합니다. 

[3.9] 카운터 색상

[3.9.1] 국가 유닛 색상. 각 국적 별 유닛 카운터의 색상은 다음과  
같습니다:

러시아(소비에트): 빨간색

동독: 회색

체코: 황갈색

폴란드: 연보라색

미국 및 캐나다: 딥 올리브 드랍

영국: 회갈색

서독: 라이트 올리브 드랍

프랑스: 하늘색

네덜란드: 연파랑색

벨기에: 연두색

덴마크: 라벤더색

[3.9.1.1] 캐나다 유닛은 모든 용도에서 미국 유닛으로 취급하지만 
빨간색 유닛 부호로 구분합니다.

[3.9.2] 동맹 색상. 각 동맹의 색상 코드(수송사령부 및 다양한 게임 
마커에 사용)는 다음과 같습니다:

[3.10] 유닛 오류

저희는 유닛 카운터에서 다음과 같은 오류가 있었음을 겸허히 고백
합니다:

베테랑 요약: 다음 섹션을 건너뛰세요. 

지도 마커는 지도에서 이벤트를 추적할 때 사용합니다.

[4.1.1] 정복 마커. 플레이어가 유닛을 적 자유 도시 헥스로 진격하
여 해당 헥스에 대한 공격에 성공하면, 해당 도시 헥스에 아군 정복 
마커를 놓아 이제 아군이 통제한다는 것을 표시합니다. 플레이어가 
적의 예비대 부지를 가로질러 유닛을 이동시킬 때마다(빨간색 삼각
형이 표시된 헥스, 33.2.1 참조) 해당 헥스에 아군 정복 마커를 놓습
니다. 이를 통해 그곳에 도착할 예정이었던 증원 병력이 나타나기 전
에 해당 기지가 제거되었고 증원 병력이 도착하지 않을 것임을 표시
합니다.

앞면 뒷면

WP NATO

방어력

방어력

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement



© 2021 Compass Games, LLC.12

NATO: the cold war goes hot

 

P     W  앞면 P               W  뒷면 O TA             N  앞면 O TA           N  뒷면

 

[4.2]
 
유닛

 
마커
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[4.1.2] 핵 타격 마커. 플레이어가 헥스에 핵 타격( 12 .0 참조)을 할 
때마다 해당 헥스에 핵 타격 마커를 놓아 헥스가 오염되었음을 표시
합니다.

[4.1.3] 화학탄 타격 마커. 플레이어가 헥스에 화학탄 타격( 22 .0   
참조)을 할 때마다 해당 헥스에 화학탄 타격 마커를 배치하여 헥스
가 오염되었음을 표시합니다.

 

지속성 
가스 

비지속성 
가스 

비지속성 
가스 

지속성 
가스 

[4.1.4] 공습 마커. 아군 공습 세그먼트 동안, 플레이어가 공습을 수
행하려면, 공습을 수행하기 전에 지도에 공습 마커를 놓아 미리 표시
해야합니다( 32 .0 참조 .)

WP
작전 공습

WP
전술 공습

NATO
작전 공습

NATO
전술 공습

WP NATO

[4.1.5] 공중 차단 마커. 플레이어는 아군 공세 타격 페이즈 동안   
공군 포인트( 32 .0 참조)를 소모하여 공중 차단 마커를 배치해서    
주변 지역에서 적 이동을 방해할 수 있습니다( 32 .8 참조 .)  또한, PW  
보급 포인트 트랙에 공중 차단 마커를 배치해서 새로운 PW  보급   
포인트가 도착했을 때 OTAN  종심 차단 타격( 32 .7 참조)의 효과를 
표시할 수도 있습니다.

앞면 뒷면

PW OTAN

[4.1.6] 돌파 마커. 전투 페이즈 동안 공격으로 목표 헥스에 있던   
모든 방어 유닛이 제거되었다면, 해당 헥스에 돌파 마커를 놓습니다   
( 52 .9 참조 .)  마커가 있는 헥스와 주변 6개의 헥스는 "돌파 구역"   
이라고 합니다. 이어지는 아군 예비대 페이즈 동안 하드 유닛은 돌파    
구역에 있는 COZE 를 무시하고 이전 전투 페이즈 동안 생성된 적   
전선의 구멍을 뚫고 돌격할 수 있습니다(예비대 페이즈, 82 .0 참조 .)

앞면 뒷면

WP NATO

[4.1.7] OTAN  리포저 부지 마커. 이 마커는 전략적   
기습 및 신경전 시나리오에서 미국 제3기갑기병연대가 
활성화될 때까지( 33 .3 참조) 6263  헥스에 있는 리포저 
부지임을 나타냅니다

(리포저: nruteR  fo  secroF  ot  ynamreG ) .

[4.1.8] 재보급 마커.  이 마커는 플레이어가 재보급   
작전에 성공했을 때 헥스 안에 놓습니다(10.7 참조).

[4.1.9] 공세 지원 마커. 전투 사이클의 투입 세그먼트 동안, 이 마커
를 목표 헥스에 놓아서 PW  전선 본부 또는 미 군단 본부로부터 공세 
지원을 받고 있음을 표시할 수 있습니다. 공세 지원은 공격의 위력을 
증가시킵니다( 52 .4 참조 .)

NATOWP

앞면 뒷면

유닛

 

마커를

 

개별

 

유닛

 

위에

 

놓아서

 

해당

 

유닛의

 

상태

 

변화를

 

나타냅
니다.

[4.2.1]
 
교란

 
마커.

 
교란

 
마커는

 
전투에

 
참여하거나

 
적의

 
타격으로

 인해
 
교란된

 
기동

 
유닛

 
위에

 
놓습니다(25.6.4

 
참조).

 
교란된

 
유닛의

 공격력과
 
방어력은

 
절반으로

 
감소하며,

 
해당

 
유닛은

 
다음

 
아군

 
이동

 페이즈
 
동안

 
한

 
헥스만

 
이동할

 
수

 
있습니다(최소

 
이동,

 
12.5

 
참조).

 다음
 
아군

 
회복

 
페이즈가

 
되면

 
유닛에

 
놓인

 
모든

 
교란

 
마커를

 
제거

합 니다.

[4.2.2] 제압 마커. 적 지상 공격이나 타격으로 인해 제압된 포병 및 
본부 유닛 위에 제압 마커를 놓습니다( 52 .6.4.4 참조 .)  제압된 포병 
유닛이 공격할 때는 공격 표의 "0" 열을 참조합니다. 제압된 본부 유
닛은 공세 지원을 제공할 수 없습니다( 52 .4 참조 .)  제압된 유닛은 

앞면 뒷면

NATOWP
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[4.2.7] Reserve/OMG Markers.  Reserve/OMG Markers are 
used to indicate units that can be moved during the Reserve 
Phase (see Reserve Phase, 28.0).  The NATO Player uses the 
Reserve side of the marker and the WP Player uses the OMG 
(Operational Maneuver Group) side of the marker, but these 

PW PW OTAN OTAN
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다음 아군 이동 페이즈 때 1헥스만 이동할 수 있습니다(최소 이동, 
21 .5 참조 .)  모든 제압 마커는 다음 아군 제압 해제  페이즈가 되면 

아군 유닛에서 제거합니다.

[4.2.3] 열차 마커. 철도 이동을 하려는 유닛 위에 상차 마커를 놓습
니다( 31 .0 참조 .)  상차 마커가 놓인 유닛은 이동하거나 공격할 수  
없습니다. 한 턴이 지나면 상차 마커를 상차 완료면으로 뒤집어서,    
해당 유닛이 현재 턴에 철도 이동을 할 수 있음을 나타냅니다.

WP NATO

뒷면앞면

      WP 앞면                WP 뒷면              NATO 앞면            NATO 뒷면

TEXTTEXT

상차                   상차 완료                  상차                   상차 완료              

Entraining Entrained Entraining   
[4.2.4] 본부 보급 마커. 본부 보급 마커로 본부 유닛이 보급 중인지 
여부를 표시합니다(보급, 01 .0 참조 .)  보급 상태인 본부는 모든 예속 
전투 유닛에게 차례로 보급을 할 수 있습니다.

앞면 뒷면

보급 불가  보급  

[4.2.5] 전투 유닛 보급 불가 마커. 전투 유닛(기동 및 포병 유닛)은  
각 게임 턴 동안 별도의 규칙에 따라 이동 보급과 전투 보급을 각각   
따로 추적합니다. 따라서 이동 보급과 전투 보급 상태를 각기 다른   
마커를 사용하여 별도로 추적합니다. 전투 유닛에 특정 보급이 부족
하다고

 
판단되면

 
해당

 
보급

 
불가

 
마커를

 
놓습니다( 01 .0

 
참조 .)

앞면 뒷면

전투 보급 불가 이동 보급 불가

[4.2.6] 전투 마커. 전투 계획 페이즈( 52 .0 참조) 동안, 목표 헥스에 
전투 마커를 배치하여 플레이어가 다음 전투 페이즈 때 해당 헥스를 
공격할 계획임을 나타냅니다. 이때 PW  플레이어는 반드시 해당 헥
스를 공격해야 합니다. OTAN  플레이어는 해당 헥스를 공격할 수 있
지만 반드시 공격할 필요는 없습니다. 전투가 끝나면 전투 마커를 뒤
집어서 전투에서 살아남은 모든 방어 유닛에게 놓습니다. 이는 해당 

유닛이 교전을 수행했다는 의미입니다( 52 .6.5 참조 .)  뒤집힌 전투 
마커, 즉 교전 마커가 놓인 유닛은 해당 전투 페이즈 중 이후 벌어지
는 전투에 방어력을 추가하거나 후속 전투에 대응( 52 .1.2 참조)    
할 수 없습니다. 방어 유닛이 여러 헥스 후퇴한 경우 마커를 두 개   
이상 놓을 수 있습니다.

앞면 뒷면

전투 마커 교전 마커

[4.2.7] 예비대/ GMO  마커. 예비대/ GMO  마커로 예비대 페이즈   
동안 이동할 수 있는 유닛을 표시합니다(예비대 단계, 82 .0 참조 .)  

OTAN  플레이어는 마커의 예비대 면을, PW  플레이어는 마커의 
GMO (작전 기동 그룹)면을 사용하지만, 두 면 모두 같은 용도로 사용

합니다.

앞면 뒷면

NATO
예비대 OMG 

WP

[4.2.8] 피해 마커. PW  타격으로 교란 결과가 나왔다
면, 리포저 부지에 피해 마커를 놓습니다( 33 .3.3.1 참
조).

[4.3] 게임 포인트 마커

게임 포인트 마커로 각 플레이어가 획득하고 소모하는 다양한 게임 
포인트를 추적합니다. 이 마커는 게임 지도에 있는 적절한 트랙에 놓
고 플레이어의 현재 포인트를 기록합니다.

[4.3.1] 공군 포인트 마커. 공군 포인트는 한 턴 동안 각 플레이어가 
사용할 수 있는 공군력을 나타냅니다. 공군 포인트는 두 가지 유형으
로 나뉘는데, 1) 전술 공군 포인트와 2) 작전 공군 포인트가 있습니
다(공군력, 23.0 참조). 플레이어는 자신의 공군 포인트 마커를 지도
에 표시된 공군 포인트 트랙에 놓아 현재 사용 가능한 공군 포인트 
수를 추적합니다.

 전술                       작전                       전술                        작전

시나리오마다 각 플레이어가 시나리오를 시작할 때    
획득하는 화학탄 포인트와 턴마다 추가로 획득할 수 있는 포인트가 
적혀 있습니다.

[4.3.2] 화학탄 포인트 마커. 화학탄 포인트는 각 플레이어가 사용할 
수 있는 제한된 수량의 독성 화학물질이 포함된 포탄, 로켓, 폭탄을 
나타냅니다. 
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P     W  x 1                PW  x 0              1 OTAN  x 1            OTAN  x 01

 

 

P W  페이즈 OTA   N  페이즈
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매 턴마다 화학탄 포인트를 소모해서 적 지상 유닛과 비행장을 대상
으로 화학탄 타격을 수행합니다( 22 .0 참조 .)  공군 포인트와 달리,  
현재 턴에 소모하지 않은 화학탄 포인트를 다음 턴에 사용할 수 있습
니다. 플레이어는 자신의 화학탄 포인트 마커를 지도에 표시된 자신
의 화학탄 포인트 트랙에 놓아 현재 사용 가능한 화학탄 포인트를  
추적합니다.

 

P W  x 1 P W  x 01

[4.3.3] 바르샤바 조약기구 보급 포인트 마커. 바르샤바 조약기구  
보급 포인트는 PW  전선을 하루 동안 유지할 수 있는 충분한 양의  
연료와 탄약을 나타냅니다. PW  플레이어는 보급 포인트를 소모하
여 전선을 보급 상태로 유지합니다( 01 .0 참조 .)  현재 사용 가능한  
보급 포인트를 추적하기 위해 지도에 있는 PW  보급 포인트 트랙에 
보급 포인트 마커를 놓습니다.

P      W  x 1 P               W  x 01 OTA               N  x 1             OTAN  x 01

[4.3.4] 승점 마커. 플레이어는 다양한 게임 이벤트, 선택, 업적을  
통해 승점을 획득합니다. 시나리오가 끝날 때 각 플레이어가 보유한 
승점에 따라 승리 플레이어와 승리 점수가 결정됩니다. 플레이어는 
자신의 승점 마커를 지도에 표시된 승점 트랙에 놓아 자신이 획득한 
승점을 추적합니다.

 

[4.4] 트랙 마커

[4.4.1]  게임 턴 마커.  게임 턴 마커를    
게임 턴 트랙에 놓아서 현재 게임 턴을   
표시합니다. 처음에는 PW  턴 면으로 놓습
니다. PW  플레이어가 자신의 턴을 완료하
면 마커를 OTAN  턴 면으로 뒤집습니다. 

OTAN  플레이어가 자신의 턴을 완료하면, 
게임 턴 마커를 게임 턴 트랙 다음 칸으로 
전진하고 PW  턴 면으로 뒤집습니다.

  앞면                  뒷면

[4.4.2] 페이즈 마커. 각 동맹의 페이즈 마커를 지도에 있는 각 플레
이어 페이즈 트랙에 놓습니다. 페이즈 마커로 각 플레이어의 턴 중에 
현재 페이즈를 추적합니다(플레이 순서, 7.0 참조 .)

[4.4.3] 화학탄 최초 사용 마커. PW  플레이어가 화학
전을 시작한다고 선언할 때마다( 22 .0 참조 ,)  게임 턴 
트랙 상자에 있는 현재 게임 턴 칸에 화학탄 최초 사용 
마커를 놓습니다. OTAN  플레이어는 해당 게임 턴부터 
매 턴마다 승점 1점을 획득합니다( 43 .3.3 참조 .)

[4.5] 신경전 마커

[4.5.1] PW  전쟁 준비 마커. 준비 마커는 지도에 있는 긴장 트랙에 
놓습니다. 준비 마커로 어떤 전쟁 전 준비 조치를 선택했는지 추적합
니다. 신경전 시나리오에서만 사용합니다( 93 .2 참조 .)

소련 동원 WP 동맹 기동 동독 기동 블록 기동

소련 증원 
병력 E.E.

전선 항공 
작전 확대 #1

전선 항공 
작전 확대 #2

[4.5.2] 조약 긴장 레벨 마커. 조약 긴장 레벨 마커를 
지도에 있는 긴장 트랙에 놓아서 현재 긴장 레벨을 추
적합니다. 이 마커는 신경전 시나리오에서만 사용합니
다( 93 .2 참조 .)

[4.5.3] 동원 마커. 동원 마커를 게임 턴 트랙에 놓아서 여러 국가의 
군대가 동원된 시간을 추적하고, 이를 통해 증원 병력 유닛이 도착하
는 시기를 결정합니다. 이 마커는 신경전 시나리오에서만 사용합니
다( 93 .7 참조 .)

[4.5.3.1] 소련군 동원 턴 마커

앞면 뒷면
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P     W  신경전 공중 마커 P                       W  기습 공중 마커 

1. PATLAB . 이 시나리오는 게임의 메커니즘을 빠르게 익히기 
위한 입문용 시나리오입니다. 이 시나리오는 덴마크를 점
령하기 위한 PW  캠페인을 다룹니다( 63 .0 참조 .)

 

2. 전략적 기습 cigetartS  esirpruS . 이 시나리오는 PW 가 아무
런 사전 경고없이 막사 위치에서 바로 OTAN 에 대한 기습 
공격을 감행하는 상황을 시뮬레이션합니다 ( 73 .0 참조 .)

 

3. 확장된 병력 증강 dednetxE  pudliuB . 이 시나리오는 양측이 
장기간의 정치적 대치 상황 동안 군사력을 동원하는 경우
를 모의합니다. 각 동맹은 대부분의 군사력을 철의 장막을 
따라 배치합니다. 소련 카테고리 III  사단들이 배치되었고, 
미국 주방위군 부대들이 유럽 항구에 도착하기 시작합니다 
( 83 .0 참조 .)

 

4. 신경전 ehT  raW  fo  sevreN . 이 시나리오는 소련이 전쟁이 
발발하기 전에 최대한의 이점을 얻기 위해서 OTAN 에 경계
심을 주지 않으면서 공격을 준비하려는 상황을 모의합니다 
( 93 .0 및 04 .0 참조 .)

 

게임을 플레이할 수 있도록 준비하려면 시나리오 지침을 참조하고 
35.9의 절차를 따르세요.  
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[4.5.3.2] PW  동맹 동원 턴 마커

  앞면                           뒷면

[4.5.3.3] NATO 동맹 동원 턴 마커

  앞면                          뒷면

[4.5.4] PW  공중 캠페인 마커. 공중 작전 마커는 게임 턴 트랙에 놓
아서 전선 항공 작전 확대가 발효될 게임 턴을 추적합니다. 이 마커
는 신경전 시나리오에서만 사용합니다( 93 .3.6 참조 .)

[4.5.5] OTAN  경보 레벨 마커. OTAN  경보 레벨 마커
는 지도에 있는 OTAN  경보 트랙에 놓으며, 현재 OTAN  
경보 레벨을 추적하는 데 사용합니다. 이 마커는 신경
전 시나리오에서만 사용합니다( 93 .4 참조 .)

[5.0] 기본 플레이 코스
베테랑 요약: 다음 섹션을 건너뛰세요.

[5.1] 시나리오

플레이어는 게임을 준비하기 전에, 어떤 시나리오를 플레이할지    
결정해야합니다. 다음과 같이 총 4가지 시나리오가 있습니다:

두 번째로 플레이어는 플레이할 연도를 결정해야합니다. 각 시나리
오는 1983년 또는 1988년에 플레이할 수 있습니다. 각 연도마다  
사용하는 유닛 카운터와 승리 조건이 달라집니다(시나리오 지침 참
조). NATO는 1988년에 훨씬 더 강해집니다.

[5.2] 게임 준비

[5.3] 게임 길이

각 시나리오는 2주(14 게임 턴) 동안 진행하며, BALTAP 시나리오
는 1주(7 게임 턴)동안만 진행합니다. 신경전 시나리오(39.0 참조)
는 전쟁이 발발하기 전까지 평화 상태의 여러 턴을 진행합니다.

[5.4] 플레이 코스

각 게임 턴은 플레이 순서(7.0 참조)라고 불리는 일련의 구조화된 행
동 단계로 진행합니다. 플레이어들은 플레이 순서에 따라 할 수 있는 
행동을 수행합니다. 순서의 기본 개요는 다음과 같습니다: 턴 시작 
시 각 플레이어는 증원 병력 유닛과 게임 포인트를 받고 특정 관리 
작업을 수행합니다. 그 후 WP 플레이어 턴을 진행합니다. 먼저 WP 
플레이어가 모든 유닛을 이동합니다. 그 다음 NATO 유닛을 대상으
로 원하는 공격을 수행합니다. WP 플레이어 턴이 완료되면 NATO 
플레이어 턴으로 넘어갑니다. NATO 플레이어가 모든 유닛을 이동합
니다. 그 다음 WP  유닛을 대상으로 원하는 공격을 수행합니다. 
NATO 플레이어 턴이 완료되면 다음 게임 턴으로 넘어갑니다.

[5.5] 게임 승리

WP 플레이어의 목표는 라인강을 건너거나, 실패할 경우 NATO     
영토 내에서 가능한 많은 도시를 점령하는 것입니다. NATO 플레이
어의 목표는 가능한 많은  도시를  유지하고, 어떤 대가를 치르더라도 
WP 플레이어가  라인강을  건너는  것을  막는  것입니다.  WP  플레이어
가  라인강을  건너지  못했다면(라인강을  건너면  WP  자동  승리),   승점
으로  승자를  결정합니다.  승점은  적  도시  점령,  기타  성과,  그리고

 
특정

 적  행동으로  얻을  수  있습니다(승리,  34.0  참조).  게임  종료  시,
 

양
 

플레
이어는  각자의  승점을  합산합니다.  WP  플레이어의  총점에서

 
NATO

 플레이어의  총점을  뺀  다음,  그  차이를  해당  시나리오의  승리
 

조건표에
서  찾아  누가  얼마나  큰  차이로  이겼는지  결정합니다.  게임은

 
무승부로

 끝날  수도  있습니다.
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[6.0] 일반 게임 용어집
베테랑 요약: 다음 섹션을 건너뛰세요. 

공중 차단 구역Air Interdiction Zone: 공중 차단 마커가 있는 헥스와 
주변 6개의 헥스입니다(23.8 참조).

공중 이동Air Movement: 공중 이동은 공중 페리(14.1 참조), 공중 
수송(16.1 참조) 및 강하 작전(16.1.3 참조)을 포괄하는 일반적인 
용어입니다.

영공Airspace: 플레이어의 공군력이 강하거나 약한 위치를 나타내는 
지도의 유동적인 영역입니다. 영공은 아군, 적군 또는 경합 영공일 
수 있습니다(11.0 참조).

동맹Alliance: 이 게임에서 NATO 또는 바르샤바 조약기구중 하나를 
선택하세요. 게임에서 바르샤바 조약기구 동맹은 모든 동독, 체코, 
폴란드 영토와 소련, 폴란드, 동독, 체코슬로바키아의 유닛으로 구성
됩니다. NATO 동맹은 모든 덴마크, 서독, 벨기에, 네덜란드, 룩셈부
르크, 프랑스 영토와 덴마크, 서독, 벨기에, 네덜란드, 프랑스, 영국, 
캐나다, 미국 유닛으로 구성됩니다.

전체 바다 헥스All-Sea Hex: 육지가 없는 모든 헥스(파란색 단색).

전체 바다 헥스면All-Sea Hexside: 육지가 없는 모든 헥스면.

포병 유닛Artillery: 타격을 가하여 공격하는 전투 유닛(24.0 참조).

전투Battle: 목표 헥스에 대한 지상 공격

전투 사이클Battle Cycle: 전투를 해결하기 위해 취하는 일련의 단계
(25.1 참조).

해안 헥스Coastal hex: 육지와 바다로 이루어진 모든 헥스.

열 이동Column Shift: CRT에 따라 전투를 해결할 때 전투 확률 열을 
왼쪽(아래) 또는 오른쪽(위)로 이동하는 전투 확률 보정 수치.         
25.3.4를 참조하세요.

전투 유닛Combat: 본부 유닛이 아닌 모든 지상 유닛.

정복된 도시Conquered City: 상대 플레이어에게 점령된 도시 헥스.

전투 결과표Combat Results Table: 전투를 해결할 때 사용하는 전투 
결과표. 지도와 플레이어 차트 및 표 카드에서 확인할 수 있습니다.

DRMDie Roll Modifier: 주사위 굴림 보정수치, 최초 주사위 결과에 
더하거나 빼는 값.

EZOCEnemy Zone of Control : 적 지역 통제 지대(8.0 참조).

대공포Flak: EZOC에 있는 헥스로 진입하는 헬리콥터 유닛을 대상으
로 하는 공격(19.0 참조).

자유 도시Free City: 해당 도시를 원래 점령하고 있던 동맹이 여전히 
점령하고 있는 모든 도시(30.1 참조).

지상 유닛Ground: 수송사령부 또는 공격 헬리콥터 여단이 아닌 모든 
부대.

하드 유닛Hard: 방어력에 괄호가 쳐진 모든 유닛.

헬리콥터 이동Helicopter Movement: 공격 헬리콥터 여단 또는 헬리
콥터 사령부와 승객 유닛의 이동(18.0 참조).

헥스Hex: 게임 지도에 있는 육각형 칸.

헥스면Hexside: 헥스의 여섯 면 중 하나.

본부 유닛HQ Unit: 전투 유닛에 보급을 제공하는 병참망을 대표하는 
유닛( 92 .0 참조 .)

요격 시도Interception Attempt: 공중이동하는 적 유닛을 격추하거
나 해상 이동하는 적 유닛을 침몰시키려는 시도(17.0 참조).

육지 헥스Land Hex: 전체 바다 헥스가 아닌 모든 헥스.

LOSLine of Supply : 보급선(10.0 참조).

기동 유닛Maneuver: 포병 유닛이 아닌 모든 전투 유닛.

비활성 플레이어Non-Phasing Player: 플레이 순서에서 현재 페이즈
를 수행하고 있는 플레이어의 상대 플레이어.

목표 헥스Objective Hex: 인접한 기동 유닛의 공격 대상.

활성 플레이어Phasing Player: 플레이 순서에서 현재 페이즈를 수행
하고 있는 플레이어.

플레이어 턴Player Turn: 각 게임 턴의 절반은 주로 한 플레이어의 행
동에 할당됩니다.

금지 지형Prohibited Terrain: 지상 유닛이 헥스로 진입하거나 헥스면
을 가로지르는 것을 막는 지형. 해당 지형에는 전체 바다 헥스, 전체 
바다 헥스면(둑길 또는 덴마크 페리가 있는 경우 제외), 봉쇄 헥스면
이 있습니다.

리포저Reforger: 미국 증원 병력 유닛의 일종으로, 지도에 미리 배치
된 장비와 결합합니다(33.3 참조).

해상 이동Sea Movement: 해상 이동은 해상 페리(14.2 참조), 해상 
수송(16.2 참조) 및 수륙양용 작전(16.2.3 참조)을 포괄하는 일반적
인 용어입니다.

소프트 유닛Soft: 방어력에 괄호가 쳐져 있지 않은 모든 기동 유닛.

스택Stack: 같은 헥스에 놓인 두 개 이상의 유닛.

스태킹 한도Stacking Limit: 같은 헥스에 겹쳐 놓을 수 있는 아군 스
텝의 최대 개수(기동 유닛 4스텝 + 포병 유닛 1스텝 + 본부 1스텝)

스텝Step: 스태킹, 수송 능력, 전투 손실을 결정할 때 사용되는 유닛 
규모 단위.

타격Strike: 포병(24.0 참조), 공군력(23.0 참조), 화학탄(22.0 참조
), 핵무기(21.0 참조)를 사용하여 헥스에 있는 하나 이상의 유닛을 
공격하는 행위.

보급Supply: 유닛이 최대한 효율적으로 작동할 수 있도록 하는 자원 
또는 상태(10.0 참조).

SRBStrategic Reserve Box: 전략 예비대 상자, 지도에 각 플레이어
가 사용할 수 있도록 하나씩 있습니다(2.2.5 및 33.6 참조).

TECTerrain Effects Chart: 각 플레이어 플레이 순서 카드 뒷면에 있
는 지형 효과 차트로, 각 지형 유형이 이동과 전투에 미치는 영향을 
설명합니다.

지형Terrain: 헥스의 특정 지형(게임 내 다양한 지형 유형은 지도에 
있는 지형 키 참조)

VPVictory Point: 승점, 게임 승리를 위한 성공 단위.

WP 부동맹WP Minor Ally: WP 부동맹은 소련(게임 목적상 동독,  
체코슬로바키아, 폴란드)을 제외한 모든 WP 국가.

ZOCZone of Control: ZOC는 유닛이 점령한 헥스와 주변 6개의 헥스
입니다(8.0 참조).
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[7.1] 플레이 순서 개요

         

1. 합동 플레이어 턴

 

  

2. PW  플레이어 턴

 

  

3. OTAN  플레이어 턴

 

  

             
             
           

          

         

A. 합동 상태 페이즈

 

  

B. 합동 증원 병력 페이즈

 

  

          
  

           
A. 본부 보급 페이즈

 

  B. 이동 페이즈

 

 C. 회복 페이즈

 

 D. 전투 계획 페이즈( PW  전용)

 

    E. 공세 타격 페이즈

 

  

 
 
 
            

           
           

   

            

 

           
           

      
1. 투입 세그먼트

 

 
2. 방어자 대응 세그먼트

 

  
3. 방어 타격 세그먼트( OTAN 만)

 

    
4. 공격 헬리콥터 세그먼트

 

  
5. 전투 세그먼트

 

 
6. 방어자 전투 결과 세그먼트

 

   
7. 공격자 전투 결과 세그먼트

 

   
8. 공격 헬리콥터 귀환 세그먼트

 

   
9. 합동 전투 보급 세그먼트

 

   

    

       

.  플레이  

 

  

         
 

.   이

 

  

1. PW  플레이어는 게임 턴 마커를 PW  턴 면으로 뒤집고 
마커를 게임 턴 트랙 한 칸 위로 이동합니다.

 

          
           
 

2. 신경전 시나리오를 플레이하는 경우, 동원 턴 마커를 
게임 턴 트랙 한 칸 위로 이동합니다.

 

         
        

 3. 두 플레이어는 회복 상자에 있는 모든 공격 헬리콥터 
여단과 수송사령부를 각자의 디스플레이에 있는 준비 
상자로 이동합니다(또는 지도에 있는 여단을 준비 면
으로 뒤집습니다 .)

 

       
         

        
       4. OTAN  플레이어는 PW  도시( 43 .3.1) 및 전방 방어( 73

.6.1 및 04 .6.1)를 통제해서 얻은 OTAN  승점을 
OTAN  승점 트랙에 기록합니다.

 

        
  

5. PW  플레이어는 PW  유닛이 점령한 헥스에 있는 모든 
OTAN  리포저 부지를 제거합니다( 33 .3.2 참조 .)

 

        
       

6.

 

      

PW  플레이어는 점령한 OTAN  요새화 헥스에 정복   
마커를 놓습니다

     (확장된 병력 증강 시나리오만 해당, 83 .4.3.4 참조 .)   
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[7.0] 플레이 순서
베테랑

 
요약:

 
두

 
플레이어가

 
동시에

 
증원

 
병력을

 
불러옵니다.

 
이후

 
각 

플레이어
 

턴마다
 

다음과
 

같은
 

5가지
 

주요
 

행동
 

페이즈를
 

진행합 니다: 
1)

 
본부

 
보급,

 
2)

 
이동,

 
3)

 
타격,

 
4)

 
지상

 
전투,

 
5)

 
예비대

 
이동.

 
각 지상 

전투마다
 

다음과
 

같은
 

전투
 

사이클을
 

수행합니다:
 

1)
 

투입( 공격하는 

유닛),

 

2)

 

대응(방어자

 

소속

 

인접

 

유닛

 

하나가

 

목표

 

헥스로

 

진입할
 

수
 

있음),

 

3)

 

방어

 

타격(NATO만),

 

4)

 

전투

 

해결(주사위

 

굴림),

 

5)
 

방어자
 

결과(패배

 

및

 

후퇴),

 

6)

 

공격자

 

결과(패배

 

및

 

진격),

 

7)

 

전 투
 

재보급.
 

플
레이

 

순서는

 

꽤

 

긴

 

편이지만,

 

대부분의

 

턴은

 

몇

 

초

 

안에

 

끝나거나
 

생략
됩니다.

 

플레이

 

테스트를

 

진행한

 

플레이어들에

 

따르면 ,
 

처음에는
 

플
레이

 

순서가

 

너무

 

길어보였지만

 

곧

 

자동적으로

 

플레이 할

 

수

 

있었다고

 

합니다.

 

다음

 

섹션을

 

훑어본

 

다음

 

시나리오를

 

시작할

 

때

 

다시

 

돌아오세요.

플레이 순서는 각 플레이어가 취할 수 있는 행동과 그 순서를 결정합
니다. 이벤트 순서는 시간과 공간에서 게임의 무결성을 유지하는데 
중요하므로, 플레이 순서 단계를 엄격하게 따르는 것이 중요합니다.

[7.1.1] 각 게임 턴은 세 번의 연속된 플레이어 턴으로 구성됩니다:

[7.1.2] 각 플레이어 턴은 여러 페이즈로 구성됩니다. 각 페이즈마다 
플레이어는 일반적인 행동 세트를 수행합니다. 이러한 행동 중 일부
는 상대 플레이어가 수행할 수도 있습니다. 현재 페이즈를 수행하는 
플레이어를 활성 플레이어라고 합니다.

[7.1.3] 합동 플레이어 턴은 다음 페이즈로 구성됩니다:

합동 플레이어 턴에는 두 플레이어가 동시에 행동을 수행합니다.

[7.1.4] 각 플레이어 턴은 다음 페이즈로 구성됩니다:

F.     전투 페이즈

G.    예비대 페이즈

H.    제압 해제 페이즈

지도에는 각 플레이어가  자신의  턴  동안  현재  페이즈를  추적할  수  있도
록  페이즈  트랙과  동맹  페이즈  마커가  있습니다.

[7.1.5] 각  페이즈마다  하나  이상의  세그먼트로  구성됩니다.  활성   플
레이어는  각  세그먼트  동안  특정  행동을  수행합니다.  각  페이즈의  세그
먼트는  전체  플레이  순서에서  설명합니다(7.2  참조).

[7.1.6] 게임의 마지막이자 가장 낮은 레벨은 전투 사이클입니다.      
전투 사이클은 활성  플레이어가  특정  목표  헥스에  개별  공격을  수행하
는  레벨입니다.  전투  사이클은  전투  페이즈  중에  진행하며  다음과  같은

 
 

세그먼트로  구성됩니다:

[7.2] 전체 플레이 순서

전체 플레이 순서는 다음과 같습니다:

합동 플레이어 턴 동안 플레이어는 다음 페이즈를 동시에 수행
합니다:
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7. 플레이어는

 

항복한

 

국가의

 

병력을

 

지도에서

 

제거합니
다( 23 .0

 

참조 .) 
B. 합동 증원 병력 페이즈

   1. PW  플레이어는 플레이 중인 시나리오에 해당하는   
공군력 표에 따라 주사위를 한 번 굴려서 각 플레이어
가 이번 턴에 받을 공군력을 결정합니다. 각 플레이어
는 자신의 공군 포인트 트랙에 놓여있던 공군 포인트 
마커를 초기화하고 새로 받은 공군력에 맞게 다시    
마커를 놓습니다.

           
       

         
          
         

   2. 각 플레이어는 시나리오 지침에 따라 이번 게임 턴에 
받을 다른 게임 포인트를 결정힙니다. 그리고 게임   
포인트 트랙에 있는 게임 포인트 마커를 조정합니다.        

         
         

         
 

3. 각 플레이어는 시나리오의 증원 병력 일정을 참고하여 
이번 게임 턴에 도착할 증원 병력 유닛을 결정합니다. 
그리고 해당 증원 병력을 유형에 따라 1) 지도, 2) 표
시된 증원 병력 상자 또는 3) 아군 전략 예비대 상자에 
적절히 배치합니다.       

       
        

           
        
        

 

II . PW  플레이어 턴

   

         

A. PW  본부 보급 페이즈

    
          

            
           

           
           

            
 

B. PW  이동 페이즈

   
           
          

    

1. 이동 보급 세그먼트 

   
      
       

       
        

 

       

a. 철도 이동을 완료한 유닛에 놓인 상차 완료 
마커를 제거합니다.

      
     

b. 이미 유닛 위에 있는 상차 마커를 상차 완료 
면으로 뒤집습니다.

       
     

c. 상차 완료된 유닛을 아군 영공을 통해서 
       만 최대 02 헥스까지 이동합니다.

         

 3. 공중 및 해상 이동 세그먼트

 

 

4. 지상 이동 세그먼트

 
5. 헬리콥터

 
이동

 
세그먼트

 
C. PW

 
회복

 
페이즈

 

 D. PW

 

전투

 

계획

 

페이즈

 

E. PW

 

공세

 

타격

 

단계

 

1. 핵

 

타격

 

세그먼트

 

 

2. 화학탄

 

타격

 

세그먼트

 

 

3. 공습

 

세그먼트
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바르샤바 조약기구 플레이어는 다음 페이즈를 순서대로 수행합
니다:

PW  플레이어는 각 본부 유닛이 보급선을 추적할 수 있는
지 확인하고( 01 .4 참조 ,)  추적할 수 없는 본부에는 보급 불
가 마커를 놓습니다. PW  플레이어는 자동 보급이 다 떨어
지면(8- 41  턴 ,)  보급 포인트를 소모하지 않은 모든 본부 위
에 보급 불가 본부 마커를 놓아야 합니다.

PW  플레이어는 다음과 같이 지도에 있는 모든 아군 유닛
을 이동하고 증원 병력 상자 또는 전략 예비대 상자에 있는 
유닛을 투입할 수 있습니다.

2.    철도 이동 세그먼트(철도 이동, 13.0 참조)

       어떤 전투 유닛이 이동 보급 상태인지 결정합니다 
       (10.0 참조). 필요에 따라 이동 보급 마커를 배치
       하고 제거합니다. 그런 다음 재보급 작전을 한 번 
       수행합니다(10.7 참조).

d.   다음 턴에 PW  플레이어가 철도로 이동하려
      는 유닛에 새로운 상차 마커를 놓습니다.

페리( 41 .0) 또는 수송선( 61 .0)으로 대상 유닛을 
이동하고, 이동한  유닛의  각  스텝에  대해  요격    시
도를  수행합니다( 71 .0  참조 .)

아직 이동하지  않은  지상  유닛은  전술  또는  행군  이
동으로  이동할  수  있습니다(상차  마커가  붙은  유닛
은

 
제외 .)

 
요건을

 
충족하는

 
유닛에

 
GMO

     
마커를 

놓습니다( 82 .0
 

참조 .)

아직
 
이동하지

 
않은

 
공중

 
유닛이나

 
공중

 
기동

    
유닛

은
 

헬리콥터
 

이동으로
 

이동할
 

수
 

있습니다
    

( 81 .0 
참조 .)

아군
 
유닛의

 
교란

 
마커를

 
모두

 
제거합니다.

 
보급

 
불가

 
마커

가
 
있는

 
모든

 
PW

 
전투

 
유닛(다른

 
유닛은

 
제외)의

 
SOL 을

 
   

확인해서
 
보급

 
상태를

 
결정합니다.

 
마커에

 
표시된

 
보급

    
유형

을

 

추적할

 

수

 

있다면

 

해당

 

보급

 

불가

 

마커를

 

모두

 

제거합니다
( 01 .0

 

참조 .)

PW

 

플레이어는

 

이번

 

턴에

 

공격할

 

모든

 

헥스에

 

전투

 

마커 를
 

놓습니다.

핵

 

타격을

 

수행합니다.

 

각

 

핵

 

타격이

 

끝날

 

때마다

 

아마겟돈

 

주사위를

 

굴립니다(핵전쟁,

 

12 .0

 

참조 .)

아군

 

비지속성

 

화학탄

 

타격

 

마커를

 

지도에서

 

모두

 

제거합니다.

 

각

 

아군

 

지속성

 

화학탄

 

타격

 

마커를

 

 
제거하기

 

위해서

 

주사위를

 

굴립니다(1이면

 

마커
를

 

제거합니다 .)

 

화학탄

 

포인트를

 

소모하여

 

시나리
오

 

화학탄

 

타격

 

투하

 

한도에

 

따라

 

새로운

 

화학탄을

 

투하합니다( 22 .0

 

참조 .)

 

비행장

 

화학탄

 

타격도

 

   
여기에

 

포함됩니다( 22 .4

 

참조 .)

4.

    

포격

 

세그먼트

       

공군

 

포인트를

 

소모하여

 

적

 

유닛(23.3

 

참조)과

 
      

리포저

 

부지(33.3.3.1

 

참조)에

 

공습을

 

가하거나

      

공중

 

차단

 

구역(23.8

 

참조)을

 

생성할

 

수

 

있습니다

 
 

       

포병

 

유닛으로

 

포격을

 

수행합니다(바르샤바

 

조약

       

기구

 

포병

 

사단,

 

24.0

 

참조).

 

사격

 

후

 

유효한

 

LOS

       

을

 

추적할

 

수

 

없는

 

모든

 

포병

 

유닛에

 

전투

 

보급

 
      

불가

 

마커를

 

놓습니다(10.6

 

참조).
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 F. PW
 
전투

 
페이즈

 

 

1. PW
 
투입

 
세그먼트

 

 

2. OTAN  대응 세그먼트

 

 

3. OTAN  방어 타격 세그먼트

 

a. OTAN  플레이어는 공격하는 PW  유닛이    
있는 모든 헥스에 대해 핵 타격( 12 .0 참조)을 

수행할 수 있습니다.

 

b. OTAN  플레이어는 사용 가능한 전술 공군   

포인트(작전
 
공군

 
포인트

 
제외)를

 
최대

 
두

  

개까지
 
소모하여

 
공격하는

 
PW

 
유닛을

 
대상

으로
 
공습을

 
수행할

 
수

 
있습니다.

 

4. 공격
 
헬리콥터

 
세그먼트

 

a. PW
 
플레이어는

 
전선

 
공격

 
헬리콥터

 
여단을

 

전투에
 
투입할

 
수

 
있습니다( 81 .4

 
참조 .)

 

b. 목표
 
헥스에

 
미국

 
유닛이

 
있다면,

 
OTAN

     

플레이어는
 
미

 
군단

 
공격

 
헬리콥터

 
여단을

  

전투에
 
투입할

 
수

 
있습니다( 81 .4

 
참조 .)

 

5. PW
 
전투

 
세그먼트

 

 

6. 방어자

 

전투

 

결과

 

세그먼트

 

 

7. 공격자 전투 결과 세그먼트

 

전투 결과로 공격자에게 스텝 손실을 적용해야하
는 경우, OTAN  플레이어가 스텝 손실을 입을    
공격 PW  유닛을 선택합니다. 전투 결과에 따라    
공격자가 교란되는 경우, 모든 공격 PW  유닛에    
교란 마커를 놓습니다( 52 .6.4 참조 .)  목표 헥스에 
방어 유닛이 남아 있지 않으면, PW  플레이어는 
아무 공격 유닛으로 진격할 수 있습니다(예외:   
너희는 못 지나간다 ,!  52 .7.1 참조 .)  

8. 공격 헬리콥터 귀환 세그먼트

 

9. 합동 전투 보급 세그먼트

 

G. PW  예비대 페이즈

 

 

 

H. PW  제압 해제 페이즈
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PW
 
플레이어는

 
전투

 
마커가

 
표시된

 
지상

 
공격을

 
원하는

 순서대로
 
해결할

 
수

 
있습니다.

 
각

 
공격은

 
다음

 
전투

 
사이클

에
 
따라

 
진행합니다(지상

 
전투,

 
52 .0

 
참조 .)

어떤
 
전투를

 
해결할지

 
선언합니다.

 
공격에

 
참여하

는 인접 아군 기동 유닛과 상급 본부가 공세 지원
을 제공할지 여부를 선언합니다( 52 .4 참조 .)

OTAN  플레이어는 인접한 기동 유닛 하나로 목표 
헥스에 대응할 수 있습니다( 52 .1.2 참조 .)  목표 
헥스가 이전 PW  공격 페이즈 때 화학탄 타격에 
맞았다면 해당 유닛도 화학탄 타격의 대상이 됩니
다.

PW
 
플레이어는

 
최종

 
전투

 
확률을

 
결정하고

 
주사

위를
 
굴려

 
전투

 
결과표에

 
따라

 
전투

 
결과를

 
결정

합니다.

 

전투

 

결과가

 

반격이라면,

 

OTAN

 

플레이어
는

 

즉시

 

반격

 

테이블에

 

따라

 

자신이

 

수행할

 

수

 

있
는

 

모든

 

반격에

 

대해

 

주사위를

 

굴립니다( 52 .6.2

 

참조 .)

전투

 

결과에

 

따라

 

방어자에게

 

스텝

 

손실을

 

적용해
야하는

 

경우,

 

PW

 

플레이어가

 

스텝

 

손실을

 

입을

 

방어

 

OTAN

 

방어

 

스텝을

 

선택합니다(스텝

 

손실,

 

52 .6.3

 

참조 . 전투 결과에 따라 방어자가 후퇴해
야하는 경우, NATO 플레이어는 먼저 후퇴 결과를 
줄이기 위해 교환하고자 하는 스텝들을 제거합니
다(후퇴, 25.7 참조). 그런 다음 NATO  플레이어
는 남은 방어 병력을 후퇴시킵니다(병력이 아직 
남아있고 여전히 후퇴해야하는 경우). 전투 결과
에 따라 방어자가 교란되는 경우, 살아남은 모든 
NATO 유닛에 교란 마커를 놓습니다(교란, 25.6.
4 참조). 

)

목표 헥스에 방어 유닛이 남아 있지 않다면, 해당 
헥스에 PW    돌파 마커를 놓습니다(예외: 너희는 
못 지나간다 ,!  52 .7.1 참조 .)  결과와 관계없이, 

OTAN  플레이어는 살아남은 모든 OTAN  유닛에 
교전 마커를 놓아야 합니다( 52 .6.5 참조 .)

전투에 참여한 모든 공격 헬리콥터 여단은 상급 
본부로 복귀해야 하며, 이동 중에 대공포 공격   
받을 수 있습니다. 그리고 공격 헬리콥터 디스플
레이의 회복 상자로 돌아와야 합니다.

플레이어는 전투에 참여한 유닛 중 전투 보급    
추적이 불가능한 유닛에 전투 보급 불가 마커를    
놓습니다( 01 .6 참조 .)

PW  플레이어는 전투 마커를 놓은 각 공격을 전투 사이클
에 따라 해결합니다. 모든 전투가 완료되면 지도에 있는   
모든 전투 및 교전 마커를 제거합니다.

GMO  마커가 붙은 기동 유닛을 전술 이동으로 이동 허용량
의 절반까지(소수점은 올림) 이동합니다( 82 .0 참조 .)  하드 
유닛은 돌파 마커가 놓인 헥스나 인접한 COZE 를 무시할 
수 있습니다( 52 .9 참조 .)  GMO  마커가 있는 적합한 공수부
대 또는 공수 기동 유닛을 헬리콥터 이동으로 최대 5헥스까
지 이동합니다( 81 .0 참조 .)  이동이 완료되면 모든 적 공중 
차단 마커과 모든 아군 GMO  및 돌파 마커를 지도에서     
제거합니다.

PW  포병과 본부 유닛에 놓인 모든 제압 마커를 제거합니
다.
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III . OTAN  플레이어 턴 

A. OTAN  본부 보급 페이즈 

B. OTAN  이동 페이즈 

1. 이동 보급 세그먼트 

 

2. 철도 이동 세그먼트(철도 이동, 31 .0 참조)
  a. 철도 이동을 완료한 유닛에 놓인 상차 완료 

마커를 제거합니다.
 b. 이미 유닛 위에 있는 상차 마커를 상차 완료 

면으로 뒤집습니다.
 

c. 오직 아군 영공을 통해서만 상차 완료된 유닛
을 최대 02 헥스까지 이동합니다. 

d. OTAN  플레이어가 다음 턴에 철도로 이동하
려는 유닛에 새로운 상차 마커를 놓습니다. 

3. 공중 및 해상 이동 세그먼트

 

 4. 지상 이동 세그먼트

 

5. 헬리콥터 이동 세그먼트

 
C. OTAN  회복 페이즈

 

D. OTAN  공세 타격 페이즈 

1. 핵 타격 세그먼트
 

 

2. 화학탄 타격 세그먼트 

3. 공습 세그먼트

 

E. OTAN  전투 페이즈

 

 
1. OTAN  투입 세그먼트

 

 
2. PW  대응 세그먼트

 

 3. 공격 헬리콥터 세그먼트

 
4. OTAN  전투 세그먼트

 

Nato_Rules_Final_12-07-20.indd   20 12/7/20   11:51 AM

NATO 플레이어는 게임 턴 마커를 NATO 면으로 뒤집고 다음 
페이즈를 순서대로 수행합니다:

OTAN  플레이어는 각 본부 유닛이 보급선을 추적할 수    
있는지 확인하고( 01 .4 참조 ,)  추적할 수 없는 본부에는    
보급 불가 마커를 놓습니다.

OTAN  플레이어는 다음과 같이 지도에 있는 모든 아군    
유닛을 이동하고 증원 병력 상자 또는 전략 예비대 상자에 
있는 유닛을 투입할 수 있습니다:

전투 유닛이 이동 보급 상태인지 결정합니다( 01 .
5 참조 .)  필요에 따라 이동 보급 불가 마커를 배치
하고 제거합니다. 그런 다음 재보급 작전을 한 번 
수행합니다( 01 .7 참조 .)

페리( 41 .0) 또는 수송선( 61 .0)으로 대상 유닛을 
이동하고, 이동한 유닛의 각 스텝에 대해 요격   
시도를 수행합니다( 71 .0 참조 .)

아직 이동하지 않은 지상 유닛은 전술 또는 행군 
이동으로 이동할 수 있습니다(상차 마커가 있는 
유닛 제외 .)  요건을 충족하는 유닛에 예비대 마커
를 놓습니다( 82 .0 참조 .)

아직 이동하지 않은 공중 유닛이나 공중 기동    
유닛은 헬리콥터 이동으로 이동할 수 있습니다    
( 81 .0 참조 .)

아군 유닛에 놓인 교란 마커를 모두 제거합니다. 보급 불가 
마커가 있는 모든 OTAN  전투 유닛(다른 유닛은 제외)의 

SOL 을 확인해서 보급 상태를 결정합니다. 마커에 표시된 
보급 유형을 추적할 수 있다면 해당 보급 불가 마커를 모두 
제거합니다( 01 .0 참조).

핵 타격을 수행합니다. 각 핵 타격이 끝날 때마다 
아마겟돈 주사위를 굴립니다(핵전쟁, 12 .0 참조 .)

PW  플레이어가 화학전을 개시하지 않았다면 ,   
이 세그먼트를 건너뜁니다. 그렇지 않은 경우,   
모든 아군 비지속성 화학탄 타격 마커를 지도에서 
제거합니다. 각 아군 지속성 화학탄 타격 마커   
마다 주사위를 굴려 1이 나오면 마커를 제거합니
다. 화학탄 포인트를 소모하여 시나리오 화학탄 
타격 투하 한도에 따라 새로운 화학탄을 투하합니
다( 22 .0 참조 .)

공군 포인트를 소모하여 적 유닛을 공습하거나    
( 32 .3 참조 ,)  종심 차단 타격을 가하거나( 32 .7   
참조 ,)  공중 차단 구역을 생성할 수 있습니다( 32 .
8 참조 .)

OTAN  플레이어는 원하는 순서대로 한 번에 하나씩 지상 
공격을 선언할 수 있습니다. 각 공격은 다음 전투 사이클에 
따라 진행합니다(지상 전투, 52 .0 참조 .)

전투 목표 헥스를 선언합니다. 공격에 참여하는 
인접 아군 기동 유닛과 상급 본부가 공세 지원을 
제공할지 여부를 선언합니다( 52 .4 참조 .)

OTAN  플레이어는 인접한 기동 유닛 하나로 목표 
헥스에 대응할 수 있습니다( 52 .1.2 참조 .)  목표 
헥스가 이전 OTAN  공격 페이즈 때 화학탄 타격에 
맞았다면 해당 유닛도 화학탄 타격 대상이 됩니다

미국 유닛이 공격에 참여하는 경우, OTAN  플레이
어는 미국 공격 헬리콥터 여단을 전투에 투입할 
수 있습니다( 81 .4 참조 .)

OTAN  플레이어는 최종 전투 확률을 결정하고 주
사위를 굴려 전투 결과표에 따라 전투 결과를 결
정합니다. 전투 결과가 반격이라면, PW  플레이어
는 즉시 반격 테이블에 따라 자신이 수행할 수 있
는 모든 반격에 대해 주사위를 굴립니다( 52 .6.2 
참조 .)
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5. 방어자 전투 결과 세그먼트 

 

6. 공격자 전투 결과 세그먼트

 

7. 공격 헬리콥터 귀환 세그먼트

 

8. 합동 전투 보급 세그먼트
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전투 결과에 따라 방어자에게 스텝 손실을 적용해
야하는 경우, OTAN  플레이어가 스텝 손실을 입을 
방어 PW  방어 스텝을 선택합니다(스텝 손실, 52 .
6.3 참조 .)  전투 결과에 따라 방어자가 후퇴해야
하는 경우, PW  플레이어는 먼저 후퇴 결과를    
줄이기 위해 교환하고자 하는 스텝들을 제거합니
다(후퇴, 52 .7 참조 .)  그런 다음 PW  플레이어는 
남은 방어 병력을 후퇴시킵니다(남아있고 여전히 
후퇴해야하는 경우 .)  전투 결과에 따라 방어자가 
교란되는 경우, 살아남은 모든 PW  유닛에 교란 
마커를 놓습니다(교란, 52 .6.4 참조 .)  목표 헥스
에 방어 유닛이 남아 있지 않다면, 해당 헥스에 

OTAN  돌파 마커를 놓습니다(예외: 너희는 못    
지나간다 ,!  52 .7.1 참조 .)  결과와 관계없이, PW  
플레이어는 살아남은 모든 PW  유닛에 교전 마커
를 놓아야 합니다( 52 .6.5 참조 .)

전투 결과로 공격자에게 스텝 손실을 적용해야하
는 경우, PW  플레이어가 스텝 손실을 입을 공격 

OTAN  유닛을 선택합니다. 전투 결과에 따라 공격
자가 교란되는 경우, 모든 공격 OTAN  유닛에    
교란 마커를 놓습니다( 52 .6.4 참조 .)  목표 헥스에 
방어 유닛이 남아 있지 않으면, OTAN  플레이어는 
아무 공격 유닛으로 진격할 수 있습니다(예외:   
너희는 못 지나간다 ,!  52 .7.1 참조 .)

전투에 참여한 모든 미국 공격 헬리콥터 여단은 
상급 본부로 복귀해야 하며, 이동 중에 대공포   
공격 받을 수 있습니다. 그리고 공격 헬리콥터   
디스플레이의 회복 상자로 돌아와야 합니다.

플레이어들은 전투에 참여한 유닛 중 전투 보급 
추적이 불가능한 유닛에 전투 보급 불가 마커를 
붙입니다( 01 .6 참조 .)

OTAN  플레이어는 전투 사이클에 따라 각 공격을 해결합니
다. 모든 전투가 완료되면 지도에 있는 모든 전투 및 교전 
마커를 제거합니다.

 NATO 본부 유닛에 놓인 모든 제압 마커를 제거합니다. 

F.    NATO 예비대 페이즈

G.    NATO 제압 해제 페이즈

       예비대 마커가 붙은 기동 유닛을 전술 이동으로 이동 허용
       량의 절반까지(소수점은 올림) 이동합니다(28.0 참조).   
       하드 유닛은 돌파 마커가 놓인 헥스나 인접한 EZOC를     
       무시할 수 있습니다(25.9 참조). 예비대 마커가 있는 적합
       한 공수부대 또는 공수 기동 유닛을 헬리콥터 이동으로
      최대 5헥스까지 이동합니다(18.0 참조). 이동이 완료되면
      모든 적 공중 차단 마커과 모든 아군 예비대 및 돌파 마커를
      지도에서 제거합니다.

 
 
 

   
              

                
               

              
            

            
            

           
                

            
              

            
             

          
            

              
             

           
             

              
           

           
            

         

            
             

            
            

            
          

and antiaircraft assets.  Maneuver units with an attack strength of 
0 exert a ZOC in their own hex, but not into the six surrounding 
hexes.  Free Cities also exert a ZOC in their own hex, but not
into the six surrounding hexes.  Exerting a ZOC in a unit’s own 
hex matters because Helicopter units are subject to a Flak Attack 
when they enter an enemy ZOC (see 19.0).  For brevity, an enemy 
Zone of Control is termed an EZOC.  EZOCs affect friendly 
movement and Supply and many aspects of combat.  Zones of 
Control do extend across Blocked hexsides, All-Sea hexsides and 
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 모든  절차는  논리적인  순서를  따르며,  플레이  순서에  있는  대부분의

 요소는  특별한  경우에만  사용됩니다.  플레이  테스터들은  몇  턴을
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수

 있었다고  말했습니다.

공격력이 1 이상인 모든 기동 유닛은 자신의 헥스와 주변 6개의    
헥스에 지역 통제 지대( COZ )를 생성합니다. 포병과 본부 유닛도 자

신의 헥스와 주변 6개의 헥스에 COZ 를 생성합니다. 디자이너 참고: 
본부는 병참 및 지원 유닛의 확산망을 나타냅니다. 본부는 보안 부
대와 대공 자산을 충분히 갖추고 있기 때문에 COZ 를 생성할 수 있
습니다. 공격력이 0인 기동 유닛은 자신의 헥스에서는 COZ 를 생성
하지만, 주변 6개의 헥스에는 COZ 를 생성하지 않습니다. 자유 도시
도 자신의 헥스에는 ZOC를 생성하지만, 주변 6개 헥스에는 ZOC를 
생성하지 않습니다. 헬리콥터 유닛이 적 ZOC로 진입하면 대공포 공
격을 받기 때문에 유닛이 있는 헥스에 ZOC를 생성하는 것이 중요합
니다(19.0 참조). 간단히 설명하기 위해 적의 지역 통제 지대를 
EZOC라고 부르겠습니다. EZOC는 아군 이동과 보급, 그리고 전투의 
여러 측면에 영향을 줍니다. 

[8.0] 지역 통제 지대( COZ )
베테랑 요약: 자유 도시는 자신의 헥스에서만 ZOC를 생성합니다. 
공격력이 0인 유닛은 자신의 헥스에서만 ZOC를 생성합니다. 공격
력이 1 이상인 유닛은 자신의 헥스와 자신의 헥스에 인접한 6개의 
헥스에 ZOC를 생성합니다. ZOC는 엄격하거나 고정되는 것은 아닙
니다. 적 ZOC(EZOC)에 진입하려면 이동 포인트 1점을 소모해야하
고, EZOC에서 빠져나오려면 이동 포인트 1점을 추가로 소모해야하
므로, 한 EZOC에서 다른 EZOC로 바로 이동하면 이동 포인트 2점
을 소모해야합니다. 일반적으로 지상 유닛은 EZOC에 진입하는 즉
시 이동을 중단해야 합니다. 또한, 지상 유닛이 EZOC에서 이동을 
시작한다면, 해당 헥스가 자유 도시이거나 아군 유닛이 점령한 경우
가 아닌 이상 인접한 EZOC로 바로 이동할 수 없습니다(30.1 참조). 
하지만 하드 유닛은 EZOC에 진입한 후에도 계속 이동할 수 있으며, 
이동 허용치가 허용하는 만큼 한 EZOC에서 다른 EZOC로 자유롭게 
직접 이동할 수 있습니다. 이 때 EZOC에 진입할 때 1점, 이탈할 때 
1점을 추가로 소모합니다. EZOC은 보급, 공세 지원, 후퇴를 차단합
니다. 헬리콥터 유닛은 각 EZOC 헥스에 진입할 때마다 대공포 공격
을 받습니다(19.0 참조). 아무 형태의 수송 이동을 하는 적 유닛이 
EZOC에서 이동을 끝내면, 요격 시도 주사위 굴림에서 1을 뺍니다. 
아군 유닛이 이미 해당 헥스에 있다면, 일부 EZOC 효과를 무시합니
다. 아군 ZOC로 적 유닛을 포위하면 공격자에게 전투 이점이 부여
됩니다(측면 공격, 25.3.4.2 및 동심원 공격, 25.3.4.3 참조). 플레
이어 차트 및 표 카드에 있는 ZOC 효과 차트에는 이러한 효과가 모
두 요약되어 있습니다. 다음 섹션은 건너뛰세요.
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적 지역 통제 지대(EZOC)가 아군 유닛 이동에 미치는 효과는 ZOC 
효과 차트를 참고하세요.

1. 전술 이동을 합니다( 21 .2 참조 .)

 2. 행군 이동을 할 수 없습니다( 21 .4 참조 .)

 3. 상차하거나 철도 이동을 할 수 없습니다( 31 .0 참조 .)

 4. 페리 이동을 할 수 없습니다( 41 .0 참조 .)

 5. 수송 이동을 할 수 없습니다. 이때 수륙양용 철수 작전은 
가능합니다( 61 .2.3 참조 .) 

6. 헬리콥터 이동을 하지 않습니다. 이때 구출 작전은 가능합
니다( 81 .1.4 참조 .) 

1. 전술 이동( 21 .2 참조 .) 
2. 헬리콥터 이동( 81 .0 참조 .) 
3. 행군 이동을 할 수 없습니다( 21 .4 참조 .) 
4. 철도 이동을 할 수 없습니다( 31 .0 참조 .) 
5. 페리 이동을 할 수 없습니다( 41 .0 참조 .) 
6. 수송 이동을 할 수 없습니다. 이때 강하( 61 .1.3 참조) 또는 

수륙양용 상륙 작전( 61 .2.3 참조)은 가능합니다.
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ZOC는 봉쇄 헥스면, 전체 바다 헥스, 전체 바다 헥스면에 걸쳐 확장
됩니다. 그러나 헥스가 자유 도시( 03 .1 참조)이거나 아군 유닛이 헥
스에 있는 경우에는 일부 COZE 의 효과가 무효화됩니다.

유닛의 ZOC 예시:

[8.1] COZ  이동 효과

[8.1.1] EZOC에서 이동을 시작하는 유닛은 다음을 따릅니다:

[8.1.2] 유닛이 COZE 에 있는 헥스에 진입할 수 있는 경우는 다음과 
같습니다:

[8.1.3] 수송 이동과 COZ .  일반적으로 수송 이동을 하는 유닛은 
COZE 가 있는 헥스에서 이동을 시작하거나 끝낼 수 없습니다. 하지

만 시작 헥스와 목적지 헥스 사이의 이동 경로에 있는 COZE  헥스는 
자유롭게 통과할 수 있습니다.

디자이너 참고: 유닛이 수송 이동을 하려면 안전한 출발 헥스와     
목적지 헥스가 필요합니다. 하지만 수송기를 타고 이동할 때는 적 
유닛의 상공을 비행하거나 지나칠 수 있습니다.

[8.1.4] 강하 및 수륙양용 작전. 강하 작전으로 이동하는 유닛은 
EZOC에서 이동을 시작할 수는 없지만 EZOC에서 이동을 끝낼 수는 
있습니다. 수륙양용 작전으로 이동하는 유닛은 EZOC가 있는 헥스에
서 이동을 시작하거나 끝낼 수 있습니다(둘 다는 안됨). 하지만 이때 
작전 중에 시작 또는 목적지 헥스 중 하나가 EZOC 에 있는 경우,    
플레이어는 요격 시도를 해결할 때 주사위에서 1을 빼야합니다(17.
0 참조).

[8.1.5] 헬리콥터 이동 및 ZOC.  헬리콥터 이동(18.0 참조)으로     
이동하는 공수부대 및 공중 기동 유닛은 수행 중인 작전 유형에 따라 
EZOC  헥스에서 이동을 시작하거나 종료할 수 있으며, 추가 이동    
페널티 없이 자유롭게 EZOC 헥스로 진입하거나 빠져나올 수 있습니
다. 하지만 진입하는 EZOC 헥스마다 대공포 사격을 받을 수 있습니
다(19.0 참조).

[8.1.6] 예비대 페이즈 동안, 돌파 마커가 있는 헥스와 인접한 6개 
헥스에 있는 모든 EZOC가 무력화됩니다(25.9 참조).

[8.2] ZOC 전투 효과

[8.2.1] WP 기동 유닛이 EZOC에서 시작하는 경우, 적의 전투 페이
즈 동안 해당 유닛은 목표 헥스에 대응할 수 없습니다(25.1.2 참조).

[8.2.2] NATO 기동 유닛이 EZOC에서 시작하며 헥스에 있는 유일
한 유닛인 경우, 적의 전투 페이즈 동안 해당 유닛은 인접한 목표   
헥스에 대응할 수 없습니다(25.1.2 참조). EZOC에 있는 한 헥스에 
두 개 이상의 NATO 기동 유닛이 있는 경우라면. 그 중 한 유닛은 대
응할 수 있습니다.

[8.2.3] 측면 공격. 목표 헥스에 있는 적 유닛이 공격받았을 때, 인접
한 모든 헥스가 1) 아군 유닛에 의해 점령되어 있거나 2) 아군 ZOC 
내에 있는 상태이며, 공격을 해결하는 순간에 최소 다른 적 지상    
유닛이나 자유 도시 헥스(30.1 참조) 하나와 인접해 있다면, 이 공격
은 측면 공격으로 간주합니다(25.3.4.2 참조). 측면 공격인 경우,  
공격 플레이어는 실제 전투 확률보다 한 칸 오른쪽에 있는 CRT 열에 
따라 전투를 해결할 수 있습니다. 따라서 원래 4:1 전투 확률인 공격
을 5:1 열에 따라 해결합니다.

[8.2.4] 동심원 공격. 목표 헥스에 있는 적 유닛이 공격받았을 때,  
인접한 모든 헥스가 1) 아군 유닛에 의해 점령되어 있거나 2) 아군 
ZOC  내에 있는 상태이며, 공격을 해결하는 순간에 다른 적 지상    
유닛이나 자유 도시 헥스(30.1 참조)와 인접해 있지 않다면, 이 공격
은 동심원 공격으로 간주합니다(25.3.4.3 참조). 동심원 공격을    
수행할 때, 공격 플레이어는 실제 전투 확률보다 두 칸 오른쪽에 있
는 CRT  열에 따라 전투를 해결할 수 있습니다. 따라서 원래 4:1    
전투 확률인 공격을 6:1 열에 따라 해결합니다.

[8.2.5] 측면 공격 또는 동심원 공격 판정을 받기 위해 공격자 소속
의 인접 유닛이 모두 전투에 실제로 참여해야 할 필요는 없습니다. 
이때 목표 헥스를 자신의 ZOC로 포위하기 위해 해당 위치에 있기만 
하면 됩니다.
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1. COZE
 
헥스에서도

 
보급을

 
추적할

 
수
 

있습니다(8.3
 

참조 .)

 

2. COZE
 
헥스에서도

 
대공포

 
사격이

 
발생하지

 
않습니다

      (8.1.5

 

참조 .)

 

3. COZE

 

헥스에서도

 

본부

 

공세

 

지원을

 

추적할

 

수

 

있습니다
      (8.4

 

참조 .)

 

4. COZE

 

헥스로

 

후퇴할

 

수

 

있습니다(8.2.6

 

참조 .)

 

5. 다른

 

COZE 에

 

있는

 

소프트,

 

포병,

 

본부

 

유닛이

 

그

 

헥스로

 

  
바로

 

진입할

 

수

 

있습니다( 21 .3.2

 

참조 .)

 

6. COZE

 

헥스에

 

진입하거나

 

빠져나올

 

때는

 

여전히

 

이동

 

       
포인트

 

1점을

 

지불해야합니다( 21 .3

 

참조 .)

 

7. 소프트,

 

포병

 

또는

 

본부

 

유닛이

 

COZE

 

헥스에

 

진입할

 

때는

 

  
여전히

 

이동을

 

멈춰야합니다( 21 .3.2

 

참조 .)

 

8. COZE

 

헥스에서

 

행군,

 

철도,

 

페리

 

이동을

 

여전히

 

수행할

 

수

 

없습니다(8.1

 

참조 .)

 

9. COZE

 

헥스에서

 

여전히

 

대응을

 

할

 

수

 

없습니다
      (8.2.1

 

및

 

8.2.2

 

참조 .)

 

01 . COZE

 

헥스에서

 

요격

 

시도를

 

할

 

때

 

주사위

 

굴림에서

 

       
여전히 

 

1을

 

뺍니다(8.1.4

 

참조 .)

 
 

[8.5.1] COZ 는 차단된 헥스, 전체 바다 헥스 및 헥스면, 정복된 도시 
헥스에서 무효화되지 않습니다( 03 .1 참조 .)
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[8.2.6]

 

후퇴.

 

아군

 

스택이

 

강제로

 

후퇴해야

 

할

 

경우( 52 .7

 

참조),

 

가 능
하면

 

COZE 에

 

속하지

 

않은

 

헥스로

 

후퇴해야

 

합니다.

 

이것이

 

불가 능할

 

경우,

 

아군

 

유닛이나

 

자유

 

도시가

 

있는

 

COZE

 

헥스로

 

후퇴해야

 

합니다 
( 03 .1

 

참조).

 

이것도

 

불가능하다면,

 

비어있는

 

COZE

 

헥스로

 

후퇴할

 

수

 

있습니다.

 

하지만

 

이

 

때

 

진입하는

 

헥스마다

 

스택에서

 

1스 텝씩

 

잃어야

 
합니다.

[8.3]
 

ZOC
 

보급
 

효과

헥스를
 
아군

 
유닛이

 
점령하고

 
있거나

 
해당

 
헥스가

 
자유

 
도시가

 
아니라

면,
 

EZOC에
 

있는
 

헥스로
 

보급선(LOS)을
 

추적할
 

수
 

없습니다(보급 ,

 
10.0

 
참조).

[8.4] ZOC 지원 효과

일부 본부  유닛은  공격에  공세  지원(25.4  참조)을  제공할  수  있습니다.
 이때  해당  본부  유닛은  전투에  참여하는  예하  유닛까지  본부  지원

 
범위

를  넘지  않는  연결된  헥스  경로를  연결할  수  있어야합니다.  이때
 

해당
 경로는  아군  유닛이  점령하고  있거나  자유  도시가  있는  경우가

 
아니라

면  EZOC  내의  헥스를  지날  수  없습니다.

[8.5] ZOC 거부

해당
 
헥스를

 
이미

 
아군

 
유닛이

 
점령하고

 
있거나,

 
해당

 
헥스에

 
아군이

 

통제하는
 
자유

 
도시가

 
있다면,

 
아군

 
행동에

 
미치는

 
EZOC

 
특정

 
효과가 

무효화됩니다.
 

자세한
 

내용은
 

플레이어
 

차트
 

및
 

표
 

카드의
 

ZOC
 

효과 
차트를

 
참고하세요.

 
헥스에

 
아군

 
유닛

 
또는

 
자유

 
도시(30.1

 
참조)가   

있는
 

경우
 

다음과
 

같은
 

효과가
 

있습니다:

 

 

 

 

디자이너 참고: 유닛이 이러한 지형 유형에 COZ 를 생성하는 것은  
고유 포병과 공격 헬리콥터의 전투 범위를 반영합니다.

[9.0] 스태킹

베테랑 요약: 스태킹 한도는 기동 유닛 4스텝(NATO 여단 4개 또는 
WP 사단 2개), 포병 유닛 1스텝, 본부 유닛 1스텝입니다. 스태킹  
한도는 세그먼트 또는 페이즈가 끝날 때만 적용합니다. 부득이한   
경우 유닛을 초과 스태킹할 수 있습니다. NATO는 한 헥스에 여러 
국적의 유닛을 스태킹할 수 있지만, 헥스를 방어할 때는 두 국적만 
계산하며, 한 헥스면을 통해 공격할때는 한 국적만 가능합니다. WP
도 동일한 제한을 받지만, 다른 국적이 아닌 다른 전선에 속한 유닛
에 대해 적용합니다. 다음 섹션은 건너뛰세요.

플레이어는 특정 한도 내에서 하나의 헥스에 두 개 이상의 유닛을   
배치할 수 있습니다. 이를 "스태킹"이라고 하며, 한 헥스에 함께 있는 
유닛 세트를 "스택"이라고 합니다. 플레이어는 언제든지 상대방     
플레이어의 스택을 자유롭게 살펴보고 어떤 적 유닛이 있는지 확인
할 수 있습니다.

[9.1] 스태킹 한도

[9.1.1] 스태킹 한도는 페이즈나 세그먼트가 끝날 때 한 헥스를 점유
할 수 있는 최대 스텝 수 한도입니다. 한 헥스의 스태킹 한도는 기동 
유닛 4스텝 + 포병 유닛 1스텝 + 본부 유닛 1스텝입니다. 페이즈나 
세그먼트가 끝났을 때 스태킹 한도를 맞출 수 있다면, 그 전에 한   
헥스를 통과할 수 있는 스텝 수에는 제한이 없습니다. 공격 헬리콥터 
여단과 수송사령부는 기동 유닛이 아니기 때문에 헥스의 스태킹    
한도에 포함하지 않습니다.

[9.1.2] 플레이어가 전과확대(25.8.2 참조)를 하려는 경우, 해당   
전투 사이클 때 진격하는 모든 유닛은 진격이 끝났을 때 기동 유닛   
2스텝만 스태킹할 수 있으며 다른 유닛은 스태킹할 수 없습니다.

[9.1.3] 후퇴를 해야하지만 오버 스태킹을 하지 않고 후퇴할 헥스가 
없는 유닛은 오버 스태킹 할 수 있습니다. 단, 해당 유닛을 소유한  
플레이어는 다음 이동 페이즈가 끝날 때까지 스태킹 한도를 준수하
거나 그 시점에 스태킹 한도를 맞추기 위해 제거할 유닛을 선택해야 
합니다.

[9.2] 다국적 및 다전선 스태킹

플레이어는 항상 같은 헥스에 여러 개의 WP 전선 또는 NATO 국적 
유닛을 스태킹 한도까지 스태킹할 수 있습니다. 하지만 해당 헥스에 
속한 유닛은 공격과 방어 모두에서 특정 제한을 받습니다(조율, 26.
0 참조).
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베테랑 요약: 이동 페이즈가 시작했을 때 유닛이 보급선( SOL ) 을   
추적할 수 있으면 이동 보급 상태입니다. 유닛이 전투에 참여한     
직후 SOL 를 추적할 수 있으면 전투 보급 상태입니다(다음 전투까지 
전투 보급 상태를 유지합니다 .)  본국에 있는 OTAN  유닛과 모든 PW  
국가에 있는 PW  유닛이 해당 국가에 있는 자유 도시까지 01 헥스 
이하의 보급선( SOL )을 추적할 수 있고, 그 자유 도시가 다른 아군 
도시까지 01 헥스 이하의 경로를 추적할 수 있다면 그 유닛은 보급 
상태입니다. 어느 동맹국의 유닛이라도 적국에 있다면, 다음 조건을     
만족할 때만 보급 상태입니다: 상급 본부까지 보급선(LOS)을 추적
할 수 있고, 그 거리가 본부의 지원 범위를 넘지 않아야 하며, 본부가 
10헥스 이내에 있는 아군 통제 도시(정복된 도시 포함)까지 보급선
을 추적할 수 있어야 하며, 그 도시에서 10헥스 단위로 다른 아군  
통제 도시까지 연결하여 최종적으로 본국의 자유 도시에 까지 이어
져야 합니다. 모든 WP 국가는 모든 WP 유닛의 본국으로 간주합니
다. 본국이 아닌 우방국에 있는 NATO  유닛은 이동 보급을 위해    
해당 국가를 본국으로 간주하지만(아무 자유 도시까지 추적), 전투 
보급을 받기 위해서는 상급 본부까지 보급선을 추적해야 합니다.  
지도에 본국이 없는 미국과 영국 본부는 최종적으로 우방국에 있는 
아군 항구나 증원 병력 섹터 1의 지도 가장자리 헥스로 보급선을 추
적합니다. 이동 보급이 끊긴 유닛은 일반적으로 전술 이동이나 최소 
이동(1헥스 이동)만 수행할 수 있으며, 이동 허용량의 절반(내림)으
로 이동합니다. 전투 보급이 끊긴 유닛은 공격과 방어 시 절반의    
전투력으로 싸우며(반올림은 25.3 참조), 포격은 아예 수행할 수   
없습니다. 두가지 보급 중 하나라도 끊긴 유닛은 대응(25.1.2 참조)
이나 반격(25.6.2 참조)을 할 수 없습니다. 

이 섹션을 10.7부터 읽으세요.
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[ 01 .0] 보급
디자이너 참고: 현대의 기계화된 군대는 연료와 탄약 등 막대한 양
의 보급이 필요합니다. NATO 는 대규모 산업 기반을 갖추었으며   
세계 시장에 접근할 수 있는 거대한 해안선을 가지고 있었습니다. 
또한 동맹군은 대규모 병참망을 통해 장기간의 전쟁을 수행할 준비
가 되어있었습니다. 반면 바르샤바 조약기구는 막대한 탄약 재고를 
보유하고 있었지만 트럭과 철도 차량이 부족했고 특히 연료가 부족
했습니다. 소련과 루마니아만 석유를 비축하고 있었습니다. 루마니
아는 신뢰할 수 없는 것으로 유명했고, 코카서스의 소련 보급은 
NATO 최전선에서 2,000마일 이상 떨어져 있었습니다. 동유럽과 
소련을 연결하는 철도망은 상당히 빈약했고, 소련 국경에서 철도  
규격이 바뀌어 철도 차량을 바꾸거나 최소한 철도 차량의 바퀴를  
바꿔야 했습니다. 이 모든 것은 바르샤바 조약기구의 보급 능력에 
한계가 있음을 의미했고, 전선 근처의 있는 재고가 바닥나면 보급에 
상당한 제약을 받을 수밖에 없었습니다. NATO 도 자체적인 보급   
문제를 안고 있었는데, 이는 주로 각국 방위 산업체가 구경과 무기 
체계 표준화를 위한 협력을 거부했기 때문에 발생한 문제였습니다. 
각 NATO 군대는 보급을 위해 별도의 병참망이 필요했습니다. 어떤 
NATO 군대든 휘발유와 디젤 연료는 주둔국으로부터 조달할 수 있
었지만 탄약은 자체적으로 조달하는 경우가 많았습니다. 

다음 규칙은 이러한 현실을 반영합니다.

1. 본부 유닛. 보급원으로부터 보급을 진행할 수 있는 보급창 
및  수송  트럭으로  구성된  대규모  병참망을  나타냅니다.

2. 항구.
 
보급원으로부터

 
보급

 
하기

 
위한

 
항로를

 
제공합니다.

3. 지도

 

가장자리

 

헥스.

 

지도

 

밖

 

보급원과

 

연결을

 

의미합니다.

[ 01 .1] 보급 개념

[10.1.1] 보급 유형. 보급에는 두 가지 유형이 있습니다: 전투 보급
과 이동 보급입니다. 유닛이 최대 능력으로 이동하려면 아군 이동 페
이즈 때 이동 보급 상태여야합니다. 유닛이 최대 능력으로 공격 및 
방어하려면 전투 중에 전투 보급 상태여야 합니다. 이 두 가지 보급 
형태는 서로 다르게 결정되며, 유닛이 전투 보급 상태지만 이동 보급
을 받지 못할 수도 있고 그 반대의 경우도 가능합니다.

[10.1.2] 보급선. 보급을 받으려면 유닛이 보급선(LOS)을 추적할 수 
있어야 합니다. LOS란 유닛에서 유효한 보급원까지 연결된 연속된 
헥스 경로를 의미합니다. LOS는 하나 이상의 링크로 구성되며, 각 
경로는 특정 수의 헥스로 이루어집니다. 이러한 링크를 서로 연결하
여 전체 LOS를 구성할 수 있습니다.

[10.1.3] 도시. 도시는 자유 또는 정복된 상태일 수 있습니다(30.1 
참조). 모든 도시는 자유 도시로 게임을 시작합니다. 적 플레이어가 
점령하면 정복된 도시가 됩니다. 자유 도시가 같은 동맹의 다른 자유 
도시(같은 국가일 필요는 없음)와 10헥스 이하의 단일 LOS 링크를 
추적할 수 있으면 보급 상태입니다.

[10.1.4] 보급원. 모든 유닛의 기본 보급원은 해당 유닛의 본국에 있
는 자유 도시입니다. 다음과 같이 세가지 유형의 중간 보급원을 통해
서 주 보급원까지 연결되는 링크를 형성할 수 있습니다:

[ 01 .1.5]

 

보급

 

및

 

위치.

 

보급과

 

관련하여

 

유닛은

 

세

 

가지

 

위치

 

중

 

하
나에

 

위치할

 

수

 

있습니다.

 

자신의

 

본국에

 

있는

 

헥스를

 

점령할

 

수

 

있
습니다.

 

다른

 

우방국에

 

있는

 

헥스를

 

점령할

 

수

 

있습니다.

 

그리고

 

적
국에

 

있는

 

헥스를

 

점령할

 

수도

 

있습니다.

 

유닛의

 

위치에

 

따라

 

보급을

 

추적하는

 

방식이

 

결정됩니다.

[ 01 .1.6]

 

본국.

 

자신의

 

본국에

 

있는

 

유닛이

 

해당

 

유닛에서부터

 

보급

 

상태인

 

본국의

 

아군

 

자유

 

도시까지

 

01 헥스

 

이하의

 

단일

 

SOL

 

링크를

 

추적할

 

수

 

있다면

 

이동

 

보급과

 

전투

 

보급을

 

모두

 

받습니다.

 

이동

 

보
급은

 

해당

 

유닛에서부터

 

우방국의

 

모든

 

아군

 

자유

 

도시까지

 

01 헥스

 

이하의

 

단일

 

SOL

 

링크를

 

추적할

 

수

 

있는

 

경우에만

 

가능합니다.

 

모든

 

PW

 

유닛은

 

동맹

 

내

 

모든

 

국가를

 

본국으로

 

간주합니다.

 

따라서

 

PW
에는

 

우방국이

 

없고

 

본국만

 

존재하며,

 

PW

 

유닛이

 

모든

 

PW

 

국가에

 

있는

 

한

 

헥스를

 

점령하면

 

거의

 

항상

 

이동

 

및

 

전투

 

보급을

 

받을

 

수

 

있
습니다.

디자이너

 

참고:

 

이

 

규칙은

 

모든

 

군대가

 

공통

 

표준

 

탄약과

 

연료를

 

사
용했기

 

때문에

 

바르샤바

 

조약기구가

 

누렸던

 

큰

 

이점을

 

반영합니다.

[10.1.7]

 

우방국.

 

우방국(같은

 

동맹에

 

속해

 

있지만

 

해당

 

유닛의

 

본국
이

 

아닌

 

국가)의

 

한

 

헥스를

 

점령한

 

NATO

 

유닛이

 

해당

 

유닛에서부터

 

보급

 

상태인

 

우방국의

 

자유

 

도시까지

 

10헥스

 

이하의

 

단일

 

LOS

 

링크
를

 

추적할

 

수

 

있다면

 

이동

 

보급을

 

받습니다.

 

해당

 

유닛이

 

보급

 

상태
인

 

상급

 

본부까지

 

해당

 

본부의

 

지원

 

범위

 

이하

 

헥스의

 

단일

 

LOS

 

링
크를

 

추적할

 

수

 

있을

 

때만

 

전투

 

보급을

 

받습니다.
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NATO: the cold war goes hot

 

 

 

       
         

           
         

       

 

 
 

   

 

 

 

       

 

          
         

        
        

 

1. 자유
 
도시.

 
유닛의

 
본국에

 
있는

 
보급

 
상태인

 
자유

 
도시:

 
   

해당
 

국가
 

내
 

01 헥스
 

거리에
 

있는
 

모든
 

유닛에게
 

이동
 

보급
과

 

전투
 

보급을
 

제공합니다.

 

2. 해당
 
유닛

 
본국에

 
있는

 
지도

 
가장자리

 
헥스:

 
해당

 
국가

 
내

 

01 헥스
 
거리에

 
있는

 
모든

 
유닛에게

 
이동

 
및

 
전투

 
보급을

 
 

제공합니다.

 

3. 우방국에
 
있는

 
보급

 
상태인

 
자유

 
도시:

 
우방국에

 
있고

 
01

헥스
 
거리에

 
있는

 
모든

 
유닛에게

 
이동

 
보급을

 
제공합니다.

 

이

 

때

 

해당

 

유닛이

 

자유

 

도시가

 

위치한

 

국가와

 

같은

 

국가

 

  
소속일

 

필요는

 

없습니다.

 
4. 보급

 

상태인

 

상급

 

본부

 

유닛:

 

해당

 

본부의

 

지원

 

범위보다

 

크지

 

않은

 

수의

 

헥스의

 

단일

 

SOL

 

링크를

 

해당

 

본부까지

 

  
추적할

 

수

 

있는

 

모든

 

예하

 

유닛에게

 

이동

 

보급과

 

전투

 

보급
을

 

제공합니다( 01 .4.2

 

참조 .)

 
1. 본부

 

유닛의

 

본국에

 

있는

 

보급

 

상태인

 

자유

 

도시.

 

2. 본부

 

유닛의

 

본국에

 

있는

 

지도

 

가장자리

 

헥스.

 

3.
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[10.2.2] 본부에서부터 보급원까지는 각각 10헥스 이하의 길이의
LOS 링크를 무제한으로 연결할 수 있습니다. 아군 통제 도시(자유 또
는 정복된 상태)에서 다른 아군 통제 도시까지 LOS 링크를 추적할 수
있고, 마지막 LOS 링크가 해당 본부 유닛의 유효한 보급원까지 이어 진
다면 해당 본부는 보급 상태입니다(10.3.2 참조).

1. 적 유닛

2. COZE

3. 적 통제 도시 헥스

4. 봉쇄 헥스

5. 전체 바다 헥스 또는 헥스면(둑길이 있는 경우 제외)

[ 01 .1.8] 적국. 적국(상대 동맹에 속한 국가)에 있는 유닛은 보급 상 태
인 상급 본부까지 해당 본부의 지원 범위이하의 헥스로 구성된 단 일

SOL 링크를 추적할 수 있을 때만 이동 및 전투 보급을 받습니다. 적국
에 있는 유닛은 아군 자유 도시가 01 헥스 내에 있더라도 SOL 를 직접
추적할 수 없습니다. 항복한 국가( 23 .2 참조)는 두 플레이어 모 두에게
적국로 취급합니다.

[10.1.9] 유닛의 위치와 상관없이, 해당 유닛이 보급 상태인 상급 본 부
까지 해당 본부의 지원 범위보다 크지 않은 수의 헥스로 구성된 단 일
LOS 링크를 추적할 수 있는 경우 항상 이동 보급과 전투 보급을 받습니
다.

[10.2] 보급선(LOS)

[10.2.1] 전투 유닛에서 보급원까지의 LOS는 항상 여러 개의 단일
LOS 링크로 이루어져 있습니다. 아군 자유 도시로 직접 추적할 수 있
다면, 이 링크는 최대 10헥스까지 가능합니다. 상급 본부로 추적할 경
우, 이 LOS 링크는 해당 본부의 지원 범위와 동일한 헥수를 초과할 수
없습니다.

디자이너 참고: 본부가 무제한으로 연결된 단일 링크가 아니라 아군  
도시까지 연결되는 10헥스 링크를 통해 LOS를 추적하는 것은 플레이
어가 적진 틈새를 통해 적 영토 깊숙이 들어간 다음 수백 마일 떨어진
적진의 다른 틈새를 통해 다시 아군 보급원으로 연결하는 것을 방지하
기 위함입니다.

[10.2.3] 다음 중 하나를 지나는 경우에는 LOS를 추적할 수 없습니 다:

그러나 COZE 헥스에 아군 지상 유닛이나 자유 도시가 있다면 SOL 를
추적할 수 있습니다.

[10.2.4] 덴마크 페리. 일반적으로 전체 바다 헥스 또는 헥스면을  
통해 LOS를 추적할 수 없습니다. 하지만 덴마크 페리 헥스면(1513
과 1514  사이의 헥스)은 특별한 경우입니다.  덴마크가 정복되지    
않은 한, NATO 플레이어는 이 헥스면을 통해 LOS를 추적할 수 있지
만, WP 플레이어는 추적할 수 없습니다. 덴마크가 항복하면(32.1.1 
참조)  WP  플레이어는  이  헥스면으로  LOS 를  추적할  수  있지만 
NATO 플레이어는 추적할 수 없습니다.

[ 01 .2.5] 핵( 12 .0 참조) 또는 화학탄( 22 .0 참조) 타격 마커가 놓인   
헥스 및 공중  차단  구역( 32 .8  참조)을  통해서도  SOL 를  추적할  수  있습
니다.

[10.3] 보급원

궁극적으로
 
LOS는

 
보급원에서

 
끝나야

 
합니다.

[10.3.1]
 
전투

 
유닛

 
보급원.

 
전투

 
유닛의

 
보급원은

 
다음과

 
같습니다:

[ 01 .3.2]

 

본부

 

유닛

 

보급원.

 

본부

 

유닛의

 

보급원은

 

다음과

 

같습니다:

우방국에

 

있고

 

아군이

 

통제하는

 

모든

 

항구

 

헥스.

1. 우방국에

 

있고

 

아군이

 

통제하는

 

모든

 

항구

 

헥스.

2. 증원

 

병력

 

섹터

 

1에

 

있는

 

모든

 

지도

 

가장자리

 

헥스.

1. 서독에

 

있는

 

보급

 

상태인

 

모든

 

자유

 

도시.

2. 덴마크에

 

있는

 

보급

 

상태인

 

모든

 

자유

 

도시.

3. 우방국에

 

있고

 

아군이

 

통제하는

 

모든

 

항구

 

헥스.

[10.3.2.1]

 

미국

 

및

 

영국

 

본부.

 

본국이

 

지도에

 

없는

 

미국

 

및

 

영국

 

본
부의

 

경우,

 

최종

 

LOS

 

링크가

 

반드시

 

다음에

 

연결되어야

 

합니다:

[ 01 .3.2.2]

 

PATLAB

 

다국적

 

본부.

 

PATLAB

 

지휘

 

구역에는

 

OTAN

 

   
플레이 어의

 

다국적

 

본부

 

2개가

 

있습니다( 01 .4.4.6

 

참조 .)

 

이

 

두

 

본부
는

 

다음의

 

경 우에

 

SOL 를

 

추적할

 

수

 

있습니다:

[10.3.3]

 

도시

 

보급.

 

자유

 

도시가

 

유효한

 

보급원이

 

되려면

 

해당

 

도시

 

자체 가

 

보급

 

상태여야

 

합니다.

 

또한,

 

게임의

 

특정

 

시점에

 

아군

 

통제

 

  
도시가

 

자유

 

도시이든

 

정복된

 

도시이든

 

상관없이

 

보급

 

가능

 

여부를

 

  
확인해야

 

합니다(재보급

 

작전,

 

10.7

 

및

 

영공과

 

보급

 

11.6

 

참조).

워터마
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NATO: the cold war goes hot

  [ 01 .3.3.1] 자유 도시 보급. 자유 도시 헥스가 다른 아군이 통제하는 
다른 자유 도시 헥스(같은 국가에 있을 필요는 없음)와 01 헥스 이하
의 단일 SOL  링크를 추적할 수 있다면 해당 자유 도시는 보급 상태
입니다. 이 규칙에 따르면, 자유 도시에 있는 유닛이 적 유닛이나 

COZE 에 포위되었다면 다른 아군 자유 도시까지 SOL 를 추적할 수 
없으므로 보급 불가 상태가 됩니다( 01 .2.3 참조 .)  또한 이 규칙에   
따르면 함부르크( 7142  및 6142 ) 또는 뮌헨( 3135  및 2135 )과 같이 
두 개의 헥스로 이루어진 도시는 각 헥스끼리 직접 추적할 수 있으므
로 자체 보급이 가능합니다.

 

1. 다른 OTAN  자유 도시에 보급을 제공할 수 없습니다.
 

2. 서베를린 헥스에서 시작하는 3개의 OTAN  여단에게만     
보급을 제공하며, 그마저도 해당 유닛이 그 헥스에 있거나 
인접한 헥스에 있을 때만 가능합니다.

 

 

  

1.  본부가 유효한 본부 보급원까지 SOL 를 추적할 수 있는 경우 

    그리고 

 
 

2.  PW  플레이어가 보급 포인트를 소모하여 해당 본부에      
    보급을 제공한 경우.

 

 

    

1.  아군 지상 이동 세그먼트 동안 전체 전술 이동 허용량만큼
     이동합니다(본부는 행군 이동을 사용할 수 없 .습니다)

 
2.  상차 및 철도 이동을 수행합니다( 31 .0 참조 .)

 

3. 해상 페리로 이동합니다( 41 .2 .)

 

4.  공세 지원을 제공합니다( 52 .4 참조 .)
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[10.3.3.2] 항구 보급. 1) 항구가 있고 2) 해안 헥스에 위치한 모든 
자유 도시는 항구 보급으로 보급을 추적할 수 있습니다. 항구 보급을 
추적하려면 도시가 해안 및 전체 바다 헥스를 가로질러 해안 헥스에 
인접하지 않은 전체 바다 헥스까지 10헥스 이하의 LOS 링크를 추적
할 수 있어야 합니다. EZOC는 전체 바다 헥스까지 확장되며 항구  
보급을 차단할 수 있습니다. 지도에 항구가 포함된 도시 중 일부는 
해안 헥스에 위치하지 않고 주요 강을 따라 내륙에 위치해 있습니다  
(예시: 2720 헥스, 브레멘). 이러한 내륙 도시는 항구 보급을 사용할 
수 없습니다. 항구 보급의 예는 10.9 말미에 있는 "보급 # 2 예시"를 
참고하세요.

플레이어 참고: 이 규칙은 덴마크에 가장 큰 영향을 미칩니다. 이   
규칙에 따르면 덴마크 도시들의 보급이 끊길 위험이 매우 높기 때문
입니다. 덴마크의 모든 도시는 해안 헥스에 있는 항구 도시입니다.

[10.3.3.3] 상대 플레이어가  자유 도시를 정복하는 즉시 원래 동맹
의 보급원으로 사용할 수 없습니다. 자유 도시를 재탈환하면 즉시  
자유 도시 상태로 돌아가 다시 보급원이 됩니다(보급 상태인 경우에
만).

[10.3.3.4] 서베를린. 게임 시작시 서베를린(3007번 헥스)은 서독
의 자유 도시입니다. 예외 규칙으로, 서베를린은 다른 아군 자유 도
시와 LOS 연결을 추적할 수 없어도 NATO 유닛의 유효한 보급원으
로 간주합니다. 하지만 서베를린에는 다음과 같은 제한 사항이 있습
니다:

서베를린에서 01 헥스 이내에 있는 서독의 세 도시인 브라운슈바
이크 giewhcsnuarB ( 5113 번 헥스 ,)  하노버Hannover( 7113 번 헥스 ,)  
루네부르크Luneburg( 5162 번 헥스)까지 SOL  링크를 추적할 수 있다
면 이 두 제한은 즉시 해제됩니다. 하지만 서베를린이 다시 고립되면 
즉시 원상태로 돌아옵니다.

[10.3.3.5] 정복된 도시 보급. 정복된 도시는 그 자체로는 보급원이 
아니지만(예외: 코펜하겐Copenhagen,  10.3.3.6 참조), 보급원까지 
이어지는 LOS 체인에서 아군 본부를 위한 LOS 보급 링크를 고정하
는 역할을 합니다. 또한 보급 상태인 정복된 도시는 재보급 작전의 
거점 역할을 할 수 있으며(10.7 참조), 가장 중요한 영공 경합(11.0 
참조)을 벌일 수 있습니다. 정복된 도시가 보급 상태가 되려면, 정복
된 도시가 다른 아군 통제 도시 헥스까지 10헥스 이하의 LOS 링크
를 추적할 수 있고, 이 도시 역시 다른 아군 통제 도시 헥스까지 10헥
스 이하의 LOS 링크를 추적할 수 있어야 하며, 

마지막 SOL  링크가 헥스를 통제하는 동맹의 우방국에 있는 보급 상
태인 자유 도시( 01 .3.3.1 참조)에서 끝날 때까지 계속 반복합니다. 

[10.3.3.6] 코펜하겐 정복. 정복된 도시는 보급원이 될 수 없다는 일
반적인 규칙의 예외가 있습니다. WP 플레이어가 코펜하겐을 정복하
면 일반적으로 자유 도시에서만 가능한 항구 보급(10.3.3.2 참조)을 
사용할 수 있습니다. 다른 WP 자유 도시와 LOS 링크를 추적할 수 
없더라도 유효한 WP 보급원 역할을 할 수 있습니다. 이 특별 규칙에 
따라 코펜하겐을 정복하면 해당 도시는 셸란Sjaelland과 롤란Lolland 
섬에 있는 모든 WP 유닛에게 이동 및 전투 보급을 제공할 수 있습니
다. 발트해 군단 본부가 두 섬 중 하나에 있다면 코펜하겐이 해당 본
부의 보급원 역할을 할 수 있습니다. 마지막으로, 코펜하겐이 정복되
면 보급 상태가 되므로 영공 경합에 참여하기 시작하며, 코펜하겐이 
보급하는 모든 유닛도 마찬가지입니다. WP 플레이어는 덴마크가 항
복할 때까지 덴마크 페리 헥스면을 통해 LOS를 추적할 수 없기 때문
에(10.2.4 참조), 코펜하겐은 덴마크가 항복하기 전까지는 덴마크 
내의 다른 정복된 도시들에 보급을 제공할 수 없다는 사실에 주의하
세요.

[10.4] 본부 유닛 및 보급

아군 본부 보급 페이즈 동안 플레이어는 자신의 각 본부 유닛이 유효
한 본부 보급원(10.2.2 참조)까지 10헥스 LOS 링크(10.3.2 참조)
로 구성된 LOS를 추적할 수 있는지 확인합니다. LOS를 추적할 수 
없는 모든 본부에 보급 불가 마커를 놓습니다. 한 번 결정된 본부의 
보급 상태는 다음 아군 본부 보급 페이즈가 시작될 때까지 바뀌지 않
습니다.

[10.4.1] WP 전선 본부. 자동 보급이 종료되면(게임 8턴 시작, 10.
8 참조) WP 전선 본부는 다음 조건이 모두 충족되는 경우에만 보급 
상태입니다:

 

 

[10.4.2] 보급받은 본부 유닛. 본부 보급 페이즈 때 보급 상태로 확
인된 본부 유닛은 다음 아군 본부 보급 페이즈까지 지원 범위 내에 
있는 모든 예하 유닛에게 이동 보급과 전투 보급을 모두 제공할 수 
있습니다.  유닛이  자신의  헥스에서부터  본부가  점령한  헥스까지   해당

 본부의  지원  범위  내에서  차단되지  않은  LOS를  추적할  수  있다면  본부
의  지원  범위  내에  있는  것입니다(해당  유닛이  점령한  헥스는  계산하지

 않고  본부가  점령한  헥스는  계산합니다).

[10.4.2.1]  본부는  제압  상태에서도  예하  유닛에게  보급을  제공할  수
 있습니다(25.6.4.4  참조).

[10.4.2.2] 보급 상태인 본부는 다음을 수행할 수 있습니다:

5 . 예하 공격 헬리콥터 여단을 전투에 투입합니다(18.4 참조).

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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NATO: the cold war goes hot

 [ 01 .4.3] 보급받지 못한 본부 유닛. 아군 본부 보급 페이즈 때 본부 
유닛이 보급 불가로  판정되면,  보급을  받을  수  없게된  모든  예하  유닛
과  같은  처지에  있는  모든  독립  유닛(3.2.6.1  참조)은  다음  이동  보급

 세그먼트  동안  이동  보급  불가  표시를  받습니다.  단,  이  유닛들  중
 

어느
 

유닛도
 

전투
 

보급
 

불가
 

마커를
 

받지는
 

않습니다.
 

유닛은
 

전투 사이클에 
합동

 
전투

 
보급

 
세그먼트

 
때

 
전투

 
보급

 
상태를

 
확인하고 , 이 때 SOL 를 

추적할
 

수
 

없다면
 

전투
 

보급
 

불가
 

마커를
 

받습니다( 01 .6 참조 .) 보급
을

 
받지

 
못한

 
본부는

 
다음을

 
수행할

 
수

 
있습니다:

 

 

 

1.
   

아군
 
지상

 
이동

 
세그먼트

 
동안

 
전체

 
전술

 
이동

 
허용량의

    

절반만큼
 
이동합니다.

 

2.
   

상차할
 
수

 
없습니다.

 
이미

 
상차

 
완료한

 
경우엔

 
즉시

 
상차

  

완료
 
마커를

 
잃습니다(철도

 
이동,

 
31 .0

 
참조 .)

 

3.
   

해상
 
페리를

 
이용할

 
수

 
없습니다.

 

4.
   

공세
 
지원을

 
제공할

 
수

 
없습니다( 52 .4

 
참조 .)

 

5.
   

예하
 
공격

 
헬리콥터

 
여단을

 
전투에

 
투입할

 
수

 
없습니다.

 

 

 

 

1. 모든
 

덴마크
 

유닛

 

2. 모든
 

서독
 

유닛

 

3. 예속
 

범례가
 

" JL "
 
또는

 
" ZL "인

 
다른

 
OTAN

 
국적의

 
특정

 
부대

 

 

1. 회복

 

페이즈

 

동안,

 

이동

 

불가

 

보급

 

마커가

 

있는

 

모든

 

유닛만

 

    이동
 

보급을

 

확인합니다.

 

이

 

단계에서

 

이동

 

보급을

 

추적할

 

수

 

   있는
 

유닛이

 

있다면,

 

해당

 

유닛에

 

붙어있는

 

이동

 

불가

 

보급

 

마커
    를

 

제거합니다.

 

2. 유닛의

 

보급

 

상태가

 

영공에

 

미치는

 

영향을

 

결정해야

 

할

 

때마다

 

이동

 

보급을

 

확인합니다( 11 .0

 

참조 .)
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[ 01 .4.3.1]
 

PW
 
플레이어가

 
단순히

 
보급

 
포인트를

 
소모하지

 
않기로

 

해서

 

PW

 

본부가

 

보급

 

불가

 

상태가

 

된

 

경우,

 

보급이

 

끊긴

 

PW

 

본부의

 

보급

 

범위

 

내에

 

있는

 

유닛들은

 

영공

 

경합을

 

결정할

 

때는

 

보급

 

상태로

 

간주합니다

 

( 01 .8.2

 

참조 .)

[ 01 .4.4]

 

예하

 

유닛.

 

본부는

 

오직

 

자신의

 

예하

 

유닛에만

 

보급을

 

제공
할

 

수

 

있습니다.

 

본부는

 

자신의

 

예하

 

유닛의

 

상급

 

부대입니다.

 

모든

 

유닛은

 

상급

 

본부의

 

예하

 

유닛입니다.

 

이

 

관계는

 

이후에

 

더

 

자세히

 

정의합니다.

[ 01 .4.4.1]

 

PW

 

상급

 

본부

 

유닛.

 

대부분의

 

PW

 

유닛은

 

하나의

 

상급

 

본부만

 

가집니다.

 

상급

 

본부로

 

보급선을

 

추적해야

 

할

 

때,

 

전선에

 

 속한
 

유닛들(카운터

 

상단에

 

같은

 

전선

 

색상

 

띠를

 

가진

 

모든

 

유닛들)은

 

일반
적으로

 

같은

 

전선

 

색상

 

띠를

 

가진

 

전선

 

본부로만

 

보급선을

 

추적 할

 

수

 

있습니다.

[ 01 .4.4.2]

 

발트해

 

군단.

 

발트해

 

전선에

 

속한

 

모든

 

여단과

 

연대는

 

    
발트해

 

전선( FAB )

 

본부이나

 

발트해

 

군단

 

본부

 

중

 

어느

 

쪽에도

 

예속될

 

수

 

있고,

 

둘

 

중

 

아무

 

본부로

 

보급선을

 

추적할

 

수

 

있습니다.

 

발트해

 

전선
에

 

있는

 

모든

 

사단은

 

오직

 

발트해

 

전선

 

본부에만

 

예속됩니다.

  

자세한

 

내용은

 

92 .5와

 

92 .6을

 

참조하세요.

[ 01 .4.4.3]

 

PW

 

독립

 

유닛.

 

카운터에

 

전면

 

색상

 

줄무늬가

 

없는

 

PW

 

유닛은

 

독립

 

전구급

 

유닛입니다.

 

이

 

유닛은

 

모든

 

PW

 

본부(발트해

 

    
군단

 

본부

 

포함)를

 

상급

 

부대로

 

간주하고

 

해당

 

본부로

 

보급을

 

추적할

 

수

 

있습니다.

[ 01 .4.4.4]

 

발트해

 

전선

 

본부( 92 .5

 

참조)와

 

발트해

 

군단

 

본부( 01 .9

 

및

 

92 .6

 

참조)에는

 

특별

 

보급

 

규칙을

 

적용합니다.

[ 01 .4.4.5]

 

OTAN

 

상급

 

본부

 

유닛.

 

상급

 

본부로

 

보급을

 

추적해야

 

     
하 는

 

경우,

 

OTAN

 

유닛은

 

같은

 

국적의

 

모든

 

OTAN

 

본부로

 

추적할

 

수

 

있
습니다(예속

 

범례에

 

표시된

 

군단

 

소속은

 

정보

 

제공

 

및

 

게임

 

준비에만

 

사용하며

 

보급에

 

영향을

 

미치지

 

않습니다 .)

 

보급

 

및

 

기타

 

모든

 

목적에

 

있어서

 

캐나다

 

유닛은

 

미국

 

유닛으로

 

취급하며

 

모든

 

미국

 

본부에

 

예속
될

 

수

 

있습니다.

[ 01 .4.4.6]

 

PATLAB

 

다국적

 

본부

 

유닛.

 

OTAN 는

 

PATLAB

 

지휘

 

구 역
에

 

두

 

개의

 

군단

 

본부

 

유닛이

 

있습니다.

 

이는

 

각각

 

TUJDNAL ( JL ) 와

 
DNALAEZDNAL ( ZL )입니다.

 
이들은

 
다국적

 
본부로,

 
여러

 
국적을

 
가진

 
유닛에게

 
보급을

 
제공할

 
수

 
있습니다.

 
또한,

 
이

 
본부는

 
상호

 
교 환이

 

가
능합니다.

 
즉,

 
이

 
본부

 
중

 
하나로

 
보급선을

 
추적할

 
수

 
있는

 
모 든

 

유닛은

 
다른

 
본부로도

 
보급선을

 
추적할

 
수

 
있습니다.

 
이

 
두

 
다국 적

 

본부로

 

보급
선을

 
추적할

 
수

 
있는

 
유닛들은

 
다음과

 
같습니다:

예속

 
범례가

 
" JL "

 
또는

 
" ZL "인

 
모든

 
유닛은

 
같은

 
국적의

 
다른

 
본부에도

 예속될

 
수

 
있습니다.

[ 01 .4.4.7]

 

본부는

 

열차

 

마커(모든

 

유형)가

 

붙어있는

 

예하

 

유닛에게는

 보 급을

 

제공할

 

수

 

없습니다(철도

 

이동,

 

31 .0

 

참조 .)

[ 01 .5]
 

이동
 

보급

[ 01 .5.1]

 

각

 

아군

 

이동

 

페이즈

 

시작

 

시,

 

이동

 

보급

 

세그먼트

 

때

 

모든

 

아
군

 
유닛의

 

이동

 

보급

 

여부를

 

확인합니다.

 

이동

 

보급

 

세그먼트

 

동안

 

SOL
를

 
추적할

 

수

 

없는

 

유닛에는

 

이동

 

보급

 

불가

 

마커를

 

놓습니다.

 

이때가

 

플
레 이

 

순서

 

중에

 

유닛에

 

이동

 

불가

 

보급

 

마커를

 

붙일

 

수

 

있는

 

유일한

 

시
간 입니다.

 

이미

 

이동

 

보급

 

불가

 

마커가

 

붙어있는

 

유닛이

 

이동

 

보급

 

세그
먼 트

 

중에

 

SOL 를

 

추적할

 

수

 

있다면,

 

해당

 

마커를

 

제거합니다.

[ 01 .5.2]

 

유닛의

 

이동

 

보급

 

상태는

 

이동

 

보급

 

세그먼트

 

외에도

 

플레이

 
순 서

 

중

 

다양한

 

지점에서

 

확인할

 

수

 

있습니다:

이때

 

유닛이

 

SOL 를

 

추적하지

 

못하면

 

보급

 

상태가

 

아닌

 

것으로

 

판정합
니다.

 

하지만

 

이동

 

보급

 

세그먼트가

 

아닐

 

때

 

보급

 

상태가

 

아닌

 

것으로

 

판
정되어도,

 

실제로

 

유닛에

 

이동

 

보급

 

불가

 

마커를

 

놓지는

 

않습니다.

 

이
동

 

보급

 

불가

 

마커는

 

오직

 

아군

 

이동

 

보급

 

세그먼트

 

동안에만

 

놓습니다.

 

그러나

 

회복

 

페이즈

 

동안

 

SOL 가

 

있는

 

것으로

 

확인되면

 

이동

 

보급

 

불가

 

마커를

 

제거합니다.

 

    

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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NATO: the cold war goes hot

1.   행군 이동을 할 수 없습니다.

 2.   적힌 이동 허용량 절반만 사용하여 전술 이동을 합니다
      (소수점 내림 .)
 

3. 공중 페리( 41 .1 참조 ,)  공중 수송( 61 .1 참조) 또는            
해상 페리( 41 .2 참조)로 이동할 수 없습니다.

  
4. 수륙양용 철수 작전( 61 .2.3 참조)을 수행하는 해병 유닛이 

아니라면 해상 수송( 61 .2 참조)으로 이동할 수 없습니다.
 

5. 자격이 되는 경우 헬리콥터 이동을 할 수 있지만, 구출     
작전( 81 .1.2 참조)을 사용해야 합니다.

 6. 예비대에 배치할 수 없습니다( 82 .0 참조 .)

 
7. 상차를 할 수 없습니다( 31 .0 참조 .)  만약 상차 완료 상태   

라면 상차 완료 마커를 즉시 제거합니다.

  8. 다음 적 전투 페이즈 동안 대응할 수 없습니다
      ( 52 .1.2 참조 .)

 

 

 

1. 매 전투 사이클 종료 시 합동 전투 보급 세그먼트 동안 해당 
전투에 참여한 모든 공격 및 방어 유닛의 전투 보급 여부를 
확인합니다. 이때 전투 보급 불가 마커를 놓거나 제거합니
다.

 

2. 아군

 

회복

 

페이즈

 

동안

 

전투

 

보급

 

불가

 

마커가

 

있는

 

모든

 유닛의

 

전투

 

보급

 

여부를

 

확인합니다.

 

이

 

페이즈

 

때

 

전투

 

보
급을

 
추적할

 
수

 
있는

 
유닛이

 
있다면,

 
전투

 
보급

 
불가

 
마커를

 제거합니다.
 

3. PW
 
포병

 
유닛에

 
한해,

 
포병

 
유닛이

 
공격을

 
수행한

 
직후,

 공세
 
타격

 
페이즈의

 
아군

 
포격

 
세그먼트

 
때

 
전투

 
보급

 
여부

를
 
확인합니다(바르샤바

 
조약기구

 
포병,

 
42 .0

 
참조 .)

 
이

 
때

 전투
 
보급을

 
추적할

 
수

 
없는

 
포병

 
유닛에는

 
전투

 
보급

 
불가

 마커를
 
놓습니다. 

 

 

Nato_Rules_Final_12-07-20.indd   28 12/7/20   11:51 AM

플레이어 참고: 대부분의 경우 유닛은 항상 이동 보급 상태입니다. 
이동 보급을 확인하는 것은 주로 예외를 관리하기 위함입니다: 내  
유닛이 포위되었는지, 적 전선 뒤로 강하한 공수부대 유닛이나 공중 
기동 유닛이 있는지, 자신의 본부 유닛을 앞질러 나간 유닛이 있는지 
확인해야 합니다. 이외의 경우에는 모든 유닛이 이동 보급 상태에  
있을 가능성이 높습니다.

[10.5.3] 이동 페이즈 중 이동 보급 효과. 이동 보급 세그먼트 동안 
LOS를 추적할 수 있는 전투 유닛은 남은 게임 턴 동안 제한 없이 가
능한 모든 형태의 이동을 할 수 있습니다. 이동 보급 세그먼트 동안 
LOS를 추적할 수 없는 전투 유닛에는 이동 보급 불가 마커를 놓고 
다음을 적용합니다:

[ 01 .5.4] 게임 중 어느 시점에서든 이동 보급을 추적할 수 없는 유닛
은 즉시 영공 경합을 중단합니다( 11 .0 참조 .)

[ 01 .5.5] 이동 보급 불가 마커는 유닛에 계속 남아있을 수 있습니다. 
하지만 아군 이동 보급 세그먼트나 회복 페이즈 때 유닛이 SOL 를 추
적할 수 있다면 해당 마커를 제거합니다.

[ 01 .5.6] 증원 병력 상자 또는 BRS 에 있는 모든 유닛은 항상 이동 
보급 상태로 간주합니다.

[ 01 .6] 전투 보급

게임 시작 시 모든 전투 유닛은 전투 보급 상태입니다. 모든 증원   
병력 전투 유닛도 전투 보급 상태로 게임을 시작합니다. 그 후 유닛
이 전투 보급 상태를 확인하기 전까지는 계속 전투 보급 상태입니다. 
유닛의 전투 보급 상태를 확인할 때, 유닛의 상급 본부가 보급 상태
이고 유닛이 해당 본부의 지원 범위를 넘지 않는 헥스로 SOL 를 추적
할 수 있다면 그 유닛은 보급 상태를 유지합니다. 또는 본국의 한 헥
스를 점령하고 있는 유닛이 해당 국가의 아군 통제 도시까지 01 헥스 
이하의 SOL 를 추적할 수 있다면 전투 보급 상태입니다.

 

 

디자이너 참고: 이 규칙은 모든 유닛이 전투  차량에  기본적으로  탄약
을 싣고 있고  여단  및  사단  열차에  예비  탄약을  가지고  있다는  사실을

 
정확하게

 
표현하기

 
위한

 
것입니다.

 
유닛이

 
교전을

 
치르지

 
않았다면  

며칠
 

동안
 

보급을
 

받지
 

않았더라도
 

기본
 

탄약을
 

휴대하고
 

있을
 

수
 

있습
니다.

 
유닛은

 
전투나

 
포격을

 
수행하고

 
난

 
뒤

 
전선

 
또는

 
군단급

 
보급   

열차에서
 

재보급을
 

받을
 

수
 

없을
 

때만
 

탄약
 

부족
 

상태가
 

됩니다.

[ 01 .6.1]
 
전투

 
보급

 
효과.

 
전투

 
보급

 
상태인

 
기동

 
유닛은

 
정상적으로

 

공격하고
 
방어합니다.

 
전투

 
보급

 
불가

 
마커가

 
있는

 
기동

 
유닛은

 
공격

력
 
또는

 
방어력의

 
절반으로

 
공격하고

 
방어합니다(분수

 
처리

 
방법은

 
전

투
 

확률,
 

52 .3
 

참조 .)
 

전투
 

보급
 

불가
 

상태인
 

기동
 

유닛은
 

대응할
 

수 없
습니다( 52 .1.2

 

참조 .)

 

전투

 

보급

 

불가

 

마커가

 

있는

 

포병

 

유닛은

 

포격을 

전혀

 

수행할

 

수

 

없지만( 42 .0

 

참조 ,)

 

일반

 

임시

 

방어력

 

1로

 

방어합니다.

[ 01 .6.2]
 
전투

 
보급

 
불가

 
마커는

 
유닛에

 
계속

 
붙어있을

 
수

 
있습니다.

 

하지만
 
아군

 
회복

 
페이즈나

 
합동

 
전투

 
보급

 
페이즈

 
때

 
유닛이

 
SOL 를

 
 

추적할
 
수

 
있게

 
되면

 
마커를

 
제거합니다.

[ 01 .6.3]
 
의심의

 
여지를

 
없애기

 
위해,

 
강하

 
작전( 61 .1.3

 
참조)이나

 
  

수륙양용
 
작전( 61 .2.3

 
참조)을

 
수행하는

 
아군

 
유닛은

 
목적지

 
헥스에

 

도착할
 
때

 
항상

 
전투

 
보급

 
상태입니다.

 
이들이

 
전투를

 
치르고

 
전투

 
    

사이클의
 
합동

 
전투

 
보급

 
페이즈

 
동안

 
SOL 를

 
추적할

 
수

 
없다면

 
전투

 
보

급

 

불가

 

상태가

 

됩니다.

[ 01 .7]
 

재보급
 

작업

플레이어는

 

아군

 

이동

 

보급

 

세그먼트

 

동안

 

모든

 

일반

 

이동

 

보급이

 

결정
된

 

후에

 

재보급

 

작전을

 

한

 

번

 

수행해서

 

헥스

 

하나에

 

있는

 

유닛에

 

보급을
 

제공할

 

수

 

있습니다.

 

재보급

 

작전은

 

공수사령부를

 

통해

 

지도 상의
 

아군
 

전투

 

유닛이

 

있는

 

어떤

 

목적지

 

헥스로든

 

가상의

 

보급

 

포인 트를
 

운반하
는

 

공중

 

수송

 

작전을

 

수행합니다.

 

이

 

작전으로

 

모든

 

유형의

 

영공에

 

 진
입 할

 

수

 

있습니다.

 

이때

 

실제

 

보급

 

포인트를

 

소모하지는

 

않으며,

 

실제

 

  
공수사령부도

 

위험에

 

처하지

 

않습니다.

디자이너

 

참고:

 

재보급

 

작전은

 

대규모

 

공중

 

수송이

 

아니기

 

때문에

 

    
공수사령부를

 

위험에

 

빠트리지는

 

않습니다.

 

하지만

 

작전을

 

조직하기

 

어렵기

 

때문에

 

한

 

번에

 

수송할

 

수

 

있는

 

양이

 

제한적입니다.

 

재보급

 

    
작전은

 

적에게

 

포위된

 

아군

 

유닛과

 

이전

 

턴에

 

일부러

 

적진

 

뒤로

 

낙하한

 

공수

 

및

 

공중

 

기동

 

유닛을

 

보급하는

 

데

 

유용합니다.
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[ 01 .7.1]

 

활성

 

플레이어는

 

재보급

 

작전을

 

수행하기

 

위해

 

재보급을

 

시
도하려는

 

헥스의

 

영공

 

상태를

 

사용하여

 

요격

 

시도

 

주사위를

 

굴립니다.

 

요격

 

시도가

 

성공하면

 

재보급

 

작전은

 

실패합니다.

 

요격

 

시도가

 

실패하
면,

 

가상의

 

보급

 

포인트가

 

목적지

 

헥스까지

 

도달한

 

것입니다.

 

해당

 

헥
스에

 
재보급

 
마커를

 
놓고

 
해당

 
헥스에

 
있는

 
모든

 
전투

 
유닛의

 
이동

 

불가

 
보급

 
마커를

 
즉시

 
제거합니다.

[ 01 .7.2]
 
이어지는

 
아군

 
회복

 
페이즈

 
동안,

 
플레이어는

 
재보급

 
마커가

 
놓인

 
헥스에

 
있는

 
모든

 
유닛의

 
전투

 
보급

 
불가

 
마커를

 
제거할

 
수

 
있습니

다.
 

만약
 

가상의
 

보급
 

포인트를
 

사용해서
 

전투
 

보급
 

불가
 

마커를

 

제거
했다면,

 
회복

 
페이즈가

 
끝날

 
때

 
이

 
가상의

 
보급

 
포인트를

 
지도에서

 

제
거합니다.

 
만약

 
가상의

 
보급

 
포인트를

 
이런

 
목적으로

 
사용 하지

 

않는다
면,  이  가상의  보급  포인트는  해당  헥스에  남으며,  이어지는

 

전투

 

페이
즈  동안  전투에  참여하는  해당  헥스의  모든  전투  유닛에게

 
전투

 
보급을

 제공할  수  있습니다.  어떤  재보급  마커도  그  재보급
 

마커가
 

놓인
 

플레이
어  턴을  넘어  계속  지속되지  않습니다.  이  재보급

 
마커는

 
다음

 
아군

 
전

투  페이즈가  끝날  때  해당  헥스에서  제거합니다.

[ 01 .7.3]
 
재보급

 
작전으로

 
목적지

 
헥스에

 
있는

 
모든

 
전투

 
유닛에게

 
보

급을
 

제공할
 

수
 

있지만,
 

본부
 

유닛이나
 

도시에
 

보급을
 

제공할
 

수는
 

없
습니다.

 
같은

 
헥스를

 
점령하고

 
있지않은

 
유닛에게

 
보급을

 
제공할

 
수도

 없습니다.

[ 01 .8] 바르샤바 조약기구 자동 보급 및 보급 포인트

게임 턴 1~7에는  PW  플레이어에게도  모든  일반  보급  규칙을  적용합
니다.  이  초기  기간을  "자동  보급"이라고  부르는  이유는  SOL 를  추적할

 수  있다면  모든  PW  본부가  자동으로  보급을  받기  때문입니다.  TG
 

8부
터는  더이상  자동  보급이  적용되지  않으며,  PW  플레이어는  각

 
본부

 
유

닛의  유효한  SOL 를  추적해야  할  뿐만  아니라,  각  본부를  보급 상태로 
유지하기

 
위해

 
PW

 
본부

 
보급

 
페이즈

 
중에

 
보급

 
포인트를 소모해야 합

니다.
 

본부가
 

보급
 

포인트로
 

보급
 

상태가
 

아니라면,
 

이는 곧 지원 범위 
내에

 
있는

 
예속

 
유닛이

 
이동

 
또는

 
전투

 
보급

 
여부 를 확인할 때 보급을 

받을
 

수
 

없다는
 

의미입니다.
 

신경전
 

시나리오( 04 .0 참조)에서는 7턴 
이후

 
자동

 
보급이

 
종료됩니다.

디자이너
 
참고:

 
자동

 
보급

 
기간

 
동안

 
PW 는

 
동독과

 
체코슬로바키아에 

있는
 

보급창에서
 

가지고
 

있던
 

연료와
 

탄약을
 

소모합니다.
 

이후
 

자체 

보급

 

능력은

 

전쟁

 

발발

 

후

 

얼마나

 

많은

 

연료와

 

탄약을

 

추가로

 

가져올 

수

 

있는지에

 

따라

 

달라집니다.

 

PW

 

보급

 

포인트는

 

이러한

 

추가

 

비축량
을

 

나타내며,

 

OTAN

 

공군력에

 

매우

 

취약하고

 

빈약한

 

동유럽

 

철도망으
로

 

수송해야

 

합니다.

[10.8.1]

 

보급

 

포인트

 

획득.

 

바르샤바

 

조약기구

 

플레이어는

 

대부분의

 

시나리오에서

 

보급

 

포인트가

 

없는

 

상태로

 

시작합니다(예외:

 

확장된

 

병
력

 

증강

 

시나리오에서는

 

보급

 

포인트를

 

14점

 

받고

 

시작합니다,

 

38.2.
1.3

 

참조).

 

각

 

게임

 

턴의

 

합동

 

증원

 

페이즈

 

때

 

WP

 

플레이어는

 

보급

 

포
인트

 

2점을

 

받습니다(예외:

 

BALTAP

 

도입

 

시나리오는

 

자동

 

보급이

 

끝
나기 

 

전에

 

끝나기

 

때문에

 

보급

 

포인트를

 

받지

 

못합니다).

 

WP

 

플레이
어는

 

이

 

보급

 

포인트

 

2점에서

 

NATO 의

 

종심

 

차단

 

타격( 23.7

 

참조)으
로

 

인해

 

받은

 

손실을

 

뺍니다.

 

그리고

 

보급

 

포인트

 

마커를

 

조정하여

 

보
급

 

포인트

 

트랙에

 

해당

 

값을

 

더합니다.

 

사용하지

 

않은

 

보급

 

포인트는

 

매턴마다

 

WP

 

보급

 

포인트

 

트랙에

 

누적됩니다.

[ 01 .8.2] 보급 포인트 소모. PW  플레이어는 8턴부터 PW  본부 보
급 페이즈 동안 해당 턴에 각 본부 유닛에 보급을 제공할 때마다 보
급 포인트 1점씩을 소모해야합니다. 본부를 보급하기 위해 보급 포
인트를 소모했다면, PW  보급 포인트 트랙의 보급 포인트 마커를 조
정하고 보급된 본부에 본부 보급 마커를 놓습니다. 보급 포인트를 소
모하여 본부를 보급하지 않았다면, 해당 본부에 본부 보급 마커를 보
급 불가 면으로 놓습니다. 본부 보급 페이즈 때 해당 본부가 아군 보
급원까지 SOL 을 추적할 수 없다면, PW  플레이어는 보급 포인트를 
소모해서 본부를 보급할 수 없습니다.

[ 01 .8.3] 보급 및 영공. 자동 보급이 종료된 후, PW  플레이어가 보
급 포인트를 소모하여 전선 본부를 보급 상태로 만들지 않았다는 이
유만으로 유닛이 이동 보급 불가 상태가 되었다면(해당 이유를 제외
하면 보급 상태인 경우 ,)  영공 통제에 있어서는 여전히 보급 상태인 
것으로 간주합니다( 11 .0 참조 .)

[ 01 .8.4] 우방국. 의심의 여지를 없애기 위해 모든 PW  국가에 위치
한 PW  전투 유닛은 자동 보급이 종료되어도 영향을 받지 않습니다. 
해당 유닛은 모든 PW  국가의 자유 도시까지 01 헥스 이하의 SOL 를 
추적할 수 있다면 모든 형태의 보급을 받을 수 있습니다. 자동 보급
이 종료되면 적국에 위치한 유닛만 영향을 받으며, 이때 해당 유닛은 
상급 본부까지 보급을 추적해야합니다. 다만 이 때 해당 본부가 보급 
포인트가 없어서 보급을 할 수 없는 상태일 수도 있습니다. 반면, 자
동 보급이 종료된 후 보급 포인트를 받지 못한 PW  본부 유닛은 우방
국에 있더라도 위치에 상관없이 보급 불가 상태입니다. 즉, 아군 영
토 내로 후퇴한 PW  전선은 본국에 있기 때문에 아군 자유 도시로부
터 직접 보급을 추적하여 대부분 또는 모든 유닛이 보급을 받을 수 
있지만, 본부 자체는 보급 불가 상태이기 때문에 보급을 제공하거나, 
공세 지원을 하거나, 공격 헬리콥터 여단을 전투에 투입할 수 없습니
다.

[ 01 .9] 발트해 군단과 해상 보급

[ 01 .9.1] 발트해 군단 본부는 발트해 군단 유닛(3.2.6.2 참조 ,)  제
73 공격여단(발트해 전선의 한 공중 기동 유닛) 그리고 지원 범위 내

의 모든 독립 공수 및 공중 기동 유닛에 보급을 제공할 수 있습니다. 
발트해 전선에 속한 다른 유닛에게는 보급할 수 없습니다. 다른 PW  
본부와 달리 발트해 군단은 자동 보급이 종료되어도 영향을 받지 않
습니다. 발트해 군단이 본부의 보급원( 01 .3.2 참조)까지 SOL 를 추
적할 수 있다면 항상 보급 상태이며, 보급을 하기 위해 보급 포인트
를 소모할 필요가 없습니다.

디자이너 참고: 발트해 군단 본부는 전선 본부가 아니며, 해당 본부
가 보급할 수 있는 유닛은 연대와 여단 수준이기 때문에 이 게임에서 
보급 포인트를 소모해야할만큼 보급 수요가 많지 않습니다.

워터마


크 제거

Wondershare
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NATO: the cold war goes hot

 

 

 

 

A.   6262 번 헥스에 있는 제 13 기갑척탄병여단은 본국(서독)이 아닌       
우방국(네덜란드)에 있습니다. 이 여단은 이동 보급 상태입니다.   
이는 해당 유닛이 점령하고 있는 헥스에 그로닝겐 negninorG 이 있고,  
그로닝겐은 아군 자유 도시라 SOL 를 추적할 수 있기 때문입니다.  
하지만 전투 보급을 받기 위해서는  아군  본부까지  전투  보급을  추적
해야하는데,  범위  내에  아군  본부가  없기  때문에  전투  보급은  받을

 수  없습니다.

 
 

B.    영국 제1군단 본부는 보급 상태입니다. 이는 6252 번 헥스에 있는 
델프제일 lijzfleD  항구까지  SOL (주황색  선)를  추적할  수  있기  때문 입
니다.

 

C.    영국 제7기갑여단은 이동  /전투  보급  모두  받을  수  있습니다.

 

이는

 해당  여단이  영국  제1군단  본부까지  SOL 를  추적할  수  있고( 본부의

 
       지원

 
범위가

 
3헥스 ,)

 
본부

 
자체가

 
보급

 
상태이기

 
때문입니다.

 

D. FGE   N
 

본부는
 

1262 번
 

헥스에
 

있는
 

올덴부르크 grubnedlO (검은색
 선,

 

첫

 

번째

 

SOL

 

링크)까지

 

01 헥스

 

이하의

 

SOL 를

 

추적할

 

수

 

있으
므로

 

보급

 

상태입니다.

 

올덴부르크는

 

5162 번

 

헥스에

 

있는

 

뤼네부
르크 grubenuL 까지

 

01 헥스

 

이하의

 

SOL 를

 

추적할

 

수

 

있습니다(파
란색

 

선,

 

FGEN

 

본부의

 

두

 

번째

 

SOL

 

링크 .)

 

뤼네부르크는

 

01 헥스

 

이
하의

 

SOL 를

 

추적하여

 

2142 번

 

헥스에

 

있는

 

슈베린 nirewhcS (노란
색

 

선,

 

FGEN

 

본부가

 

본국

 

자유

 

도시까지

 

연결한

 

세

 

번째이자

 

마지
막

 

SOL

 

링크)까지

 

추적할

 

수

 

있습니다.

 

FGEN

 

본부는

 

보급

 

상태 이
므로,

 

같은

 

전선에

 

속한

 

모든

 

예하

 

유닛(카운터에

 

파란색

 

전선

 

색

 

줄무늬가

 

있는

 

유닛)과

 

본부

 

지원

 

범위(6헥스)를

 

넘지

 

않는

 

범위
에서

 

본부까지

 

SOL 를

 

추적할

 

수

 

있는

 

모든

 

독립

 

유닛에게

 

이동

 

보급과

 

전투

 

보급을

 

모두

 

제공할

 

수

 

있습니다.

 

즉,

 

베저

 

강 reseW

 

서쪽의

 

모든

 

PW

 

유닛과

 

베저

 

강

 

동쪽의

 

제 38 공격여단

 

및

 

제 801
근위공수여단은

 

FGEN

 

본부로부터

 

이동

 

및

 

전투

 

보급 을

 

받을

 

수

 

있습니다.

 

2619번

 

헥스에

 

있는

 

138전차연대는

 

상 급

 

본부(발트
해

 

군단

 

또는

 

발트해

 

전선

 

본부)의

 

지원

 

범위

 

밖이 라

 

이동

 

보급을

 

받을

 

수

 

없습니다.

rd

 

E. 1232 번 헥스에 있는 폴란드 제7해병여단이 FGEN  본부로 이동
     또는 전투 보급을 추적할 수 없는 두 가지 이유가 있습니다: 1) 

024      2 번 헥스에 있는 제 35 국토안보여단 COZ 에 의해 차단되었
      으며, 2) FGEN  본부가 해당 유닛의 상급 본부가 아니기 때문입니
      다.

 

F. 024   2 번

 

헥스에

 

있는

 

제 35 국토안보여단은

 

본국

 

내

 

자유

 

도시
를

 

점령하고

 

있으므로

 

일반적으로

 

모든

 

보급을

 

받을

 

수

 

있습니
다.

 

하지만,

 

브레머하펜 nevahremerB 은

 

COZE 에

 

둘러싸여

 

 있
어

 
다른

 
아군

 
자유

 
도시까지

 
추적할

 
수

 
없으므로

 
제 35 국토안보

여단의
 

보급원
 

역할을
 

할
 

수
 

없습니다.
 

브레머하펜은
 

해안

 

헥스
에

 
항구가

 
있기

 
때문에

 
일반적으로는

 
항구

 
보급으로

 
이

 

문제를

 
극복할

 
수

 
있습니다.

 
하지만

 
2321번

 
헥스에

 
있는

 
폴란드

 

제7
해병여단이

 
2321

 
및

 
2421번

 
헥스에

 
ZOC를

 
생성 하기

 

때문에

 
브레머하펜부터

 
해안

 
헥스에

 
인접하지

 
않은

 
전체

 
바다

 

헥스까
지  유효한  LOS를  추적할  수  없습니다.  또한  브레머하펜과

 

제
53국토안보여단  모두  보급  상태가  아니므로  영공  경합도

 
할

 
수

 없습니다.
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[ 01 .9.2] 해상 보급. 본부 보급 관련한 모든 일반 규칙에 더하여,   
오직 PW  발트해 군단 본부만이 발트해 지역의 해안 헥스를 점령한 
경우에 해상 보급을 사용할 수 있습니다(2.2.3 참조 .)  해상 보급은     
다음과 같이 작동합니다. PW  사령부 보급 페이즈 동안, PW  플레이
어는 가상의 해상 수송사령부를 사용하여 지도 외부에서부터 발트해 
지역을 횡단하여 발트해 군단 본부가 점령한 해안 헥스까지 가상의 
해상 보급 포인트 수송을 시도할 수 있습니다(이는 실제 PW  보급  
포인트를 소모하지 않으며, 실제 해상 수송사령부를 위험에 빠뜨리
지도 않습니다). PW  플레이어는 발트해 군단 본부가 점령한 헥스의 
영공 열을 사용하여 이 가상의 해상 보급 포인트에 대해 요격 시도 
주사위를 굴려야 합니다(영공, 71 .0 참조 .)  요격 시도가 성공하면  
가상의 해상 보급 포인트가 침몰하고, 발트해 군단 본부 위에 보급 
불가 마커를 놓습니다. 요격 시도가 실패하면, 가상의 해상 보급     
포인트가 교두보에 도달한 것입니다. 발트해 군단 본부는 이제 다음 

PW  본부 보급 페이즈까지 보급 상태입니다. 해상 보급 포인트가   
성공적으로 요격되어도, PW  플레이어는 원하는 만큼 해상 보급을 
다시 시도할 수 있습니다.

디자이너 참고: 해상 보급은 실제 WP 보급 포인트를 소모하지 않으
며, 해상 수송사령부도 필요없습니다. 이는 WP 발트해 군단 본부가 
보급할 수 있는 작은 연대들을 보급하는 데 필요한 보급량이 전선을 
보급하는 데 필요한 양에 비해 훨씬 적기 때문입니다.

[10.9.2.1] 일반적으로 발트해 지역에서만 해상 보급을 사용할 수 
있습니다. 그러나 1) WP 플레이어가 덴마크를 정복하고 2) 덴마크
에 NATO가 통제하는 도시 헥스가 없는 경우, WP 발트해 군단 본부
는 북해 해역의 해안 헥스를 점령한 경우에도 해상 보급을 사용할 수 
있습니다(2.2.3 참조).

[10.9.3] 발트해 군단 본부 및 영공 통제. WP 발트해 군단 본부가 
해상 보급을 사용할 경우, 보급을 받는 유닛은 영공 통제 여부를    
결정할 때 보급 상태로 간주하지 않습니다. 이는 일반적으로 보급을 
받는 유닛이 전술 공습의 혜택을 받을 수 없다는 뜻인데, 이는 전술 
공습(23.1 참조)으로 적 영공에 있는 표적을 공격할 수 없기 때문입
니다(11.0 참조). 그러나 발트해 군단 본부가 실제로 정상적인 육로 
LOS를 통해 아군 보급원 또는 코펜하겐까지 추적할 수 있는 경우    
(10.3.3.6 참조), 보급을 받는 모든 유닛은 영공 통제 여부를 결정할 
때 보급 상태로 간주합니다.

디자이너 참고: WP 플레이어에는 적 해안선을 따라 아군 유닛에   
보급을 제공하는 발트해 군단 본부가 있습니다. NATO 플레이어에
게는 이에 상응하는 유닛이 없습니다(노르웨이에서 지도 밖 작전에   
투입된 U.S. II 해병 MEF가 있습니다). 따라서 NATO 플레이어가 적 
해안선을 따라 아군 유닛에 계속 보급을 제공하려면 재보급 작전을 
수행해야 합니다(10.7 참조).

보급 #1 예시:

 

E.   

 

2321 번

 

헥스에

 

있는

 

폴란드

 

제7해병여단이

 

NEGF

 

본부로

 

   
이동

 

또는

 

전투

 

보급을

 

추적할

 

수

 

없는

 

두

 

가지

 

이유가

 

있습니
다:

 
1)

 
2420번

 
헥스에

 
있는

 
제53국토안보여단

 
ZOC에

 
의해

 
 

차단되었으며,
 
2)

 
NEGF

 
본부가

 
해당

 
유닛의

 
상급

 
본부가

 
아니

기
 

때문입니다.

G.    브레멘Bremen(2720번 헥스)에 있는 미 제2기갑사단 제3여
단은 우방국 내 아군 자유 도시에 있기 때문에 일반적으로     
이동 보급을 받을 수 있습니다. 그러나 브레멘은 주변에 있는 
EZOC 때문에 다른 아군 자유  도시까지  LOS를  추적할  수  없으
므로  유효한  보급원  역할을  수행할  수  없습니다. 브레멘도 항
구지만 해안 헥스에 속하지 않기 때문에 항구 보급을 추적할 
수 없으며, 
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H.      놀랍게도

 
함부르크 grubmaH 에

 
있는

 
두
 

서독
 

유닛인
 

제 36 국토안보여단( 7142 번
 

헥스)과
 

제1기갑여단( 6142 번
 

헥스)은
 

COZE 에
 

완전히 
 

  포
위당 한

 
상태지만

 
이동
 

및
 

전투
 

보급을
 

받을
 

수
 

있는
 

상태입니다.
 

이는
 

해당
 

유닛들이
 

모두
 

본국에
 

있는
 

자유
 

도시에
 

위치하고,
 

함부르크의
 

각
 

도시

 

헥스가
 

다른
 

도시
 

헥스로
 

SOL 를
 

추적할
 

수
 

있으며(이
 

경우
 

인접한
 

다른
 

함부르크
 

도시
 

헥스 ,)
 

보급
 

여부를
 

판단할
 

때
 

자유
 

도시
 

헥스가
 

COZE 를
 

무효화할
 

수
 

있기
 

때문입니다.
 

이는
 

또한
 

함부르크가
 

영공
 

경합을
 

한다는
 

의미이기도
 

합니다.
 

 

A. 2151 번 헥스에 있는 dnalaeZdnaL ( ZL ) 본부는 5141 번 헥스에 있는 덴마크 자유 도시 오덴세 esnedO 까지 01 헥스 이하의 SOL (검은색 선)를 
추적할 수 있으므로 보급 상태이며, 오덴세는 0241 번 헥스에 있는 에스비에르 grejbsE (노란색 선 참조)라는 다른 자유 도시까지 01 헥스 이하의 

SOL 를 추적할 수 있으므로 유효한 본부 보급원입니다. 에스비에르가 점령되었더라도 오덴세는 항구 보급을 할 수 있습니다. 따라서 오덴세는 
여전히 유효한 본부 보급원입니다( 01 .3.3.2 참조 .)  덴마크가 아직 항복하지 않았기 때문에 ZL  본부는 덴마크 페리 헥스면( 3151 번/ 4151 번  
헥스)을 통해서만 SOL 를 추적할 수 있습니다. 1141 번 헥스에 있는 질랜드 dnaleeZ  사단의 덴마크 제1여단은 상급 본부와 오덴세까지 이동 및 
전투 보급을 모두 추적할 수 있으므로 보급을 위한 다양한 선택지가 있습니다.

 

B. 코펜하겐에 있는 질랜드 사단의 덴마크 제2여단( 0131 번 헥스)은 아군 자유 도시를 점령 중인 본국 내 전투 부대로, 일반적으로 이동과 
전투 보급을 모두 받을  수  있습니다.  하지만  코펜하겐이  COZE 에  포위되어  있어서  다른  아군  자유  도시까지  SOL 를  추적하거나  항구  보급을

 할  수  없으므로  보급원  역할을  할  수  없습니다.  따라서  덴마크  제2여단은  이동이나  전투  보급을  받을  수  없습니다.  따라서  코펜하겐
 

과 2여단
 모두  영공  경합을  할  수  없습니다.

 

C. 9021 번 헥스에 위치한 발트해 군단 본부는 적국에 있으며, 육상으로 아군 본부 보급원까지 SOL 을 추적할 수 없습니다. 그러나 이 본부
는

 
발트해

 
지역의

 
해안

 
헥스에

 
위치해

 
있어

 
해상

 
보급을

 
수행할

 
수

 
있습니다.

 
본부

 
보급

 
페이즈

 
동안

 
PW

 
플레이어는

 
본부를

 
위한

 
가상의

 

보급
 
포인트

 
해상

 
수송에

 
대한

 
요격

 
시도를

 
처리합니다.

 
현재

 
턴은

 
전략적

 
기습

 
시나리오의

 
3턴이므로

 
현재

 
본부가

 
위치한

 
적

 
영공에

 
 있는 

헥스의
 

일반적인
 

요격
 

값은
 

5이지만,
 

발트해
 

군단
 

본부는
 
COZE 에

 
있기

 
때문에

 
주사위

 
결과에서

 
1을

 
빼야

 
합니다.

 
주사위

 
두

 
개를

 
굴려 "3"과 

"5"가
 

나와
 

총
 

결과값이
 

8이
 

나왔지만,
 

COZE 가
 

있기
 

때문에
 

7로
 

감소합니다.
 

7이
 

요격
 

값인
 

5보다
 

높으므로
 

요격
 

시도는
 

실패 하고, 발트해 
군단

 
본부에

 
해상

 
보급을

 
제공할

 
수

 
있는

 
보급

 
포인트를

 
확보합니다.

 
PW

 
플레이어는

 
발트해

 
군단

 
본부에

 
보급

 
마커를

 
보급 면으로 놓습니다. 

즉,

 

발트해

 

군단

 

본부는

 

자체

 

헥스에

 

있는

 

폴란드

 

제7해병여단과

 

0121 번

 

헥스에

 

있는

 

제 633 해병여단에게

 

이동

 

보급 과 전투 보급을 모두 

제공할

 

수

 

있습니다.
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추적할 수 있다고 해도 주변 EZOC가 이 접근을 차단할 것입니다. 제3여단 역시 본국 외곽에 위치하기 때문에 전투 보급을 추적할 수 없으므
로

 
상급 본부로 전투 보급을 추적해야 하지만 그럴 수 없습니다. 이는 브레멘이나 미 제3여단 모두 영공 경합을 할 수 없다는  의미입니다.

I.    7132 번

 

헥스에

 

있는

 

제 79 근위공수여단과

 

6152 번

 

헥스에

 

있는

 

911 근위공수여단은

 

이동

 

및

 

전투

 

보급을

 

받을

 

수

 

없습니다.

 

이는

 

해당

 

유닛
들 이

 

적국에

 

있고,

 

상급

 

본부까지

 

SOL 를

 

추적할

 

수

 

없기

 

때문입니다.

 

비록

 

01 헥스

 

이내

 

거리에

 

본국의

 

자유

 

도시가

 

있긴하지만( 2142 번

 

  
헥스,

  

슈베린 ,)

 

이는

 

적국에

 

있는

 

유닛에게

 

유효한

 

보급원이

 

아닙니다(상급

 

본부만

 

적국에

 

있는

 

유닛에게

 

보급

 

가능 .)

J.   

 

418

   

2 번

 

헥스에

 

있는

 

43 N포병사단은

 

본국

 

내

 

유닛으로서

 

2142 번

 

헥스에

 

있는

 

자유

 

도시

 

슈베린까지

 

이동과

 

전투

 

보급을

 

모두

 

추적할

 

수

 

 
있습니다.

의심의

 

여지를

 

없애기

 

위해,

 

예시

 

#1에

 

묘사된

 

부대

 

중

 

일부는

 

전투

 

보급을

 

추적할

 

수

 

없는

 

상태지만,

 

전투

 

보급

 

불가

 

마커가

 

없기

 

때문에

 

전투

 

   
보급

 

상태입니다.

 

이는

 

마지막으로

 

전투

 

보급을

 

확인한

 

이후

 

전투를

 

치른

 

적이

 

없으므로,

 

기본적인

 

탄약을

 

가지고

 

있기

 

때문입니다.

보급 # 2의  예시:

D. 1410번 헥스에 있는 제97근위공수여단은 자유 도시 코펜하겐을 통해 발트해 군단 본부로 보급을 추적할 수 없으므로 LOS를 추적할 방법이 
없습니다. 이동 보급 세그먼트가 끝날 때, WP 플레이어는 1410번 헥스에 보급을 하기위해 재보급 작전 수행을 선언합니다(10.7 참조).
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PW  플레이어는 가상의 보급 포인트를 해당 헥스로 수송하기 위해 가상의 공중 수송 작전을 수행합니다. 요격 값은 다시 5이며, COZE 에 
있기 때문에 주사위 굴림에서 1이 감소합니다. PW  플레이어는 두 개의 주사위를 굴려 "1"과 "6"을 확보하여 총 7의 결과를 얻는데, 

COZE 의 존재로 인해 6으로 감소합니다. 6이 요격 값인 5보다 높으므로 요격 시도는 실패하고 가상의 보급 포인트가 통과합니다. PW  
플레이어는 재보급 마커를 해당 헥스에 놓습니다. 이로 인해 제 79 공수여단은 이동 보급 상태가 되며, 만약 교전을 벌이고 해당 마커가 
있는 헥스에 남아있는다면 이번 턴에 전투 보급을 추적할 수 있다는 뜻입니다.

[ 11 .0] 영공
         

          
          
         

         
        

디자이너 참고: 2차 세계대전 이후 공중을 장악한 쪽은 상대방의 병력
이동을 차단할 수 있었습니다. 상대방이 공중 우위를 점하고 있는 대낮
에 이동하는 것은 죽음과 함께 춤을 추는 것과 같습니다. 게다가 베를
린 장벽이 무너진 지 41 개월 만에 이라크군이 사막의 폭풍 작전에서
뼈아픈 교훈을 얻었듯이 야간도 더 이상 적의 공습으로부터 안전하지
않습니다. 이 게임의 영공 규칙은 이러한 현실을 반영합니다.

베테랑 요약: 이 섹션을 읽어보세요.

헥스의 영공은 아군이 통제하거나, 적이 통제하거나 아니면 경합 상
태일 수 있습니다. 영공 상태에 따라 해당 영공으로 이동하거나 영공
을 통과하는 데 사용할 수 있는 이동 형태와 적 플레이어가 이 이동
을 요격할 확률이 결정됩니다. 영공은 항상 상대적, 즉 한 플레이어 
또는 다른 플레이어의 관점에서 결정됩니다. WP 플레이어에게 우호
적인 영공은 NATO 플레이어에게는 적이며, 그 반대의 경우도 마찬
가지입니다. 영공에 대한 다음 정의는 플레이어 차트 및 표 카드에 
있는 영공 요약 차트에 요약되어 있습니다.

[11.1] 아군 영공

다음 조건을 만족하는 헥스는 아군 영공으로 정의합니다: 1) 보급  
상태인 아군 통제 도시 헥스로부터 5헥스 이내에 있거나, 그 순간   
이동 보급을 추적할 수 있는 아군 유닛으로부터 5헥스 이내에 있는 
경우, 그리고 2) 보급 상태인 적 통제 도시 헥스로부터 5헥스 밖에  
있거나, 그 순간 이동 보급을 추적할 수 있는 적 유닛으로부터 5헥스 
밖에   있는 경우. 아군 SRB와 모든 아군 증원 병력 박스는 항상 아군 
영공으로 간주합니다.

[ 11 .2] 적 영공

다음 조건을 만족하는 헥스는 적 영공으로 정의합니다: 1) 보급 상태
인 아군 통제 도시 헥스로부터 5헥스 밖에 있거나, 그 순간 이동 보
급을 추적할 수 있는 아군 유닛으로부터 5헥스 밖에 있는 경우, 그리
고 2) 보급 상태인 적 통제 도시 헥스로부터 5헥스 이내에 있거나, 
그 순간 이동 보급을 추적할 수 있는 적 유닛으로부터 5헥스 이내에 
있는 경우.

[ 11 .3] 경합 영공

다음 조건을 만족하는 헥스는 경합 영공으로 정의합니다: 1) 보급  
상태인 아군 통제 도시 헥스로부터 5헥스 이내에 있거나, 그 순간  
이동 보급을 추적할 수 있는 아군 유닛으로부터 5헥스 이내에 있는 
경우, 그리고 2) 보급 상태인 적 통제 도시 헥스로부터 5헥스 이내에 
있거나, 그 순간 이동 보급을 추적할 수 있는 적 유닛으로부터 5헥스     
이내에 있는 경우.

디자이너 참고: 영공 규칙은 비행대가 전선 후방에서 작전하며, 더 
깊이 침투할수록 탑재할 수 있는 무장이 줄어들고 임무를 성공적으
로 완수하기가 더 어려워진다는 현실을 반영하도록 설계되었습니다. 
이 게임에서는 전선이 이동하면서 대부분의 공중 작전이 발생하는 
경합 영공도 함께 이동합니다. 보급 상태의 아군 유닛으로 인해 발생
하는 통제 영공에 따라 전선이 생성됩니다. 보급 상태의 아군 도시 
헥스로 생성되는 통제 영공 덕분에 후방 지역이 적절히 아군 영공 하
에 있을 수 있습니다(지도의 모든 헥스는 도시로부터 5헥스 이내에 
있습니다 .)
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영공 통제 예시:

이 예시에서 빨간색 선은 WP 플레이어가 경합하는 영공의 가장자리를 나타내고, 흰색 선은 NATO 플레이어가 경합하는 영공의 가장자리를 
나타냅니다. 이 두 선 사이의 영역이 경합 영공입니다. 빨간색 선의 왼쪽 영역은 NATO 플레이어의 아군 영공, WP 플레이어의 적 영공입니다. 
흰색 선의 오른쪽 영역은 WP 플레이어의 아군 영공, NATO 플레이어의 적 영공입니다. WP 플레이어는 2420번과 2720번 헥스의 두 전방 
위치에서 영공에 경합합니다. 2421번 헥스에 있는 WP 공중강습여단은 NEGF 본부의 지원 범위 밖에 있고 LOS를 추적할 수 없기 때문에   
영공 경합을 할 수 없습니다. NATO 플레이어는 2621번 헥스(올덴부르크Oldenburg 자유 도시)와 2819번 헥스에서 영공에 경합합니다. 함부
르크의 NATO 여단(2417번 헥스)은 EZOC에 둘러싸여 있으므로 영공 경합을 하지 않으므로 LOS를 추적할 수 없습니다. 

예외적으로, 동독에 위치한 보급 상태의 PW  유닛은 덴마크 영공   
경합을 결정할 때 제외합니다(단, 동독 내 도시는 포함합니다). 덴마
크 영공에 경합하려면 PW  유닛이 서독이나 덴마크에 있어야합니다. 
또한, 발트해 군단 본부가 해상 보급을 사용하는 경우, 발트해 군단 
본부에 SOL 를 추적하는 PW  유닛은 영공 통제를 판단할 때 보급   
상태로 간주하지 않습니다( 01 .9 참조).

. 

[ 11 .4] 덴마크 영공

[11.5] 영공 및 서베를린

특별 규칙으로, 서베를린 도시( 7003 번 헥스)와 서베를린을 처음 방
어하는 OTAN  유닛은 영공 경합을 벌이지 않습니다. 따라서 도시 안
팎의 영공은 일반적으로 PW 에게는 아군 영공, OTAN 에는 적 영공입
니다. 즉, PW 가 서베를린에 공습을 할 때는 PW  아군 영공이므로 주
사위 굴림에 +1를 적용하며( 11 .8.4 참조 ,)  그리고 OTAN 는 서베를
린이 공격받을 때 방어 공습을 수행할 수 없습니다. 단, 보급 상태의 

OTAN  유닛이 서베를린 외부에 있으면서 도시로부터 5헥스 이내에 
위치한 경우는 예외입니다(방어 공습에는 전술 공군 포인트만 사용
할 수 있고, 이는 전술 공군 포인트는 적 영공에서는 사용할 수 없기 
때문입니다. 32 .2.2 참조 .)

디자이너 참고: 서베를린의 비행장들은 WP 포병의 사정거리 내에 
쉽게 들어왔고, 도시는 WP의 대공포와 SAM 포대들로 둘러싸여  
있었습니다. 전쟁이 시작되면 NATO 비행대들은 서베를린에서 작전
을 수행할 수 없었을 것입니다

[ 11 .6] 영공 및 보급

[ 11 .6.1] 영공 통제를 결정할 때, 보급 상태가 아닌 아군 통제 도시 
헥스는 포함하지 않습니다(도시 보급, 01 .3.3 참조 .)  아군이 통제하
는 도시라는 것만으로는 충분하지 않습니다. 

[ 11 .6.2] 유닛의 이동 보급 추적 능력은 해당 유닛 주변 영공에 영향
을 미칩니다. 하지만 턴 중 특정 시점에서 유닛의 이동 보급 추적 능
력을 검사하는 것은 단순히 영공 통제를 결정하기 위한 것으로, 실제 
이동 보급 상태에는 영향을 미치지 않습니다. 이동 보급 상태는 아군 
이동 보급 세그먼트와 회복 페이즈에서만 결정되고 다른 시점에는 
바뀌지 않습니다.

[ 11 .7] 영공 및 타이밍

[ 11 .8] 영공 효과

공중 & 해상 이동 세그먼트 동안 승객 유닛들은 해당 세그먼트가   
끝나기 전까지는 영공 경합에서 제외합니다.

영공 효과는 이 규칙 곳곳에 흩어져 있습니다. 모든 효과에 대한    
전체 요약은 플레이어 차트 및 표 카드에 있는 영공 효과 차트를    
참고하세요. 주요 효과는 아래와 같습니다.

[ 11 .8.1] 아군 유닛은 시작 헥스와 진입하는 모든 헥스가 아군 영공
에 있을 때만 행군 이동( 21 .4 ,)  철도 이동( 31 .0 ,)  페리 이동( 41 .0)을 
할 수 있습니다.
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1. 전술 이동( 21 .2 참조)

 

2. 행군 이동 ( 21 .4 참조)

 

3. 최소 이동 ( 21 .5 참조)

 

 

 

 

[ 21 .1.1]
 
금지

 
지형.

 
지상

 
이동을

 
하는

 
유닛은

 
전체

 
바다

 
헥스에

 
진입

하거나
 

차단
 

헥스면을
 

횡단할
 

수
 

없습니다.
 

또한
 

둑길이
 

존재하거나

 

 
덴마크

 
페리를

 
경유하는

 
경우를

 
제외하고는

 
전체

 
바다

 
헥스면을

 
횡단

할  수  없습니다( 21 .8  참조 .)

 

 
 
 

1. COZE 에서

 

이동을

 

시작하거나

 

종료하는

 

경우.

 

2. 적

 

영공

 

또는

 

경합

 

영공에

 

있는

 

헥스에서

 

이동을

 

시작하거나
 

      해당

 

헥스에

 

진입하는

 

경우( 11 .0

 

참조 .)

 

3. 적

 

공중

 

차단

 

구역( 32 .8

 

참조)에

 

있는

 

헥스에서

 

이동을

 

시작
      하거나

 

해당

 

헥스에

 

진입하는

 

경우.

 

4. 이동

 

보급

 

불가

 

상태에서

 

이동을

 

시작하는

 

경우
     ( 01 .5

 

참조 .)
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[ 11 .8.2] 아군 유닛이 경합 영공이나 적 영공에 있는 헥스에 진입하
려면 전술 이동( 21 .2 ,)  최소 이동( 21 .5 ,)  헬리콥터 이동( 81 .0 ,)  수송 
이동( 61 .0)을 수행해야합니다.

[ 11 .8.3] 전술 공군 포인트는 아군 영공 및 경합 영공 내에서만 공습
에 사용할 수 있으며(공군력, 32 .0 참조 ,)  전술 화학탄 타격도 아군 
영공 및 경합 영공에서만 수행할 수 있습니다(화학전, 22 .0 참조 .)

[ 11 .8.4] 아군 영공에 있는 목표물에 대한 공습을 수행할 땐 주사위 
굴림에 +1을 적용하며, 적 영공에 있는 목표물에 대한 공습에는 주
사위 굴림에 -1을 적용합니다. 이 MRD 은 지상 유닛과 리포저 부지
를 대상으로 하는 공습에만 적용하며, 다른 유형의 공습에는 적용하
지 않습니다.

[12.0] 지상 이동

베테랑 요약: 아군 영공 내에서만 이동하는 유닛은 적힌 이동 허용
량의 두 배에 해당하는 행군 이동을 할 수 있습니다. 경합 영공 또는 
적 영공에 진입하거나 이동을 시작하는 유닛은 전술 이동만 할 수 있
으며, 적힌 이동 허용량으로만 이동할 수 있습니다. 보급 불가 유닛
은 행군 이동은 할 수 없지만, 적힌 이동 허용량의 절반(내림)으로 
전술 이동을 할 수 있습니다. 유닛의 이동 허용량이 아무리 감소하더
라도 항상 최소 이동으로 한 헥스는 이동할 수 있습니다. 사용 가능
한 이동 허용량의 절반 이하(내림)로 이동하는 유닛을 예비대에 배
치해서 예비대 페이즈 동안 계속 이동할 수 있습니다. ZOC 이동 효
과는 12.3을 참고하되, 그렇지 않은 경우 다음 섹션을 건너뛰세요.

게임 내 대부분의 유닛은 지상 이동으로만 이동합니다. 아군 이동 페
이즈의 지상 이동 세그먼트와 아군 예비대 페이즈 동안에도 지상 이
동이 발생합니다. 지상 이동 세그먼트 동안, 활성 플레이어는 이동 
페이즈의 이전 세그먼트 때 이동하지 않은 자신의 지상 유닛들을 원
하는 순서대로 이동할 수 있습니다. 지상 이동에는 세 가지 형태가 
있습니다:

[12.1] 이동 허용량

각 지상 유닛은 카운터에 이동 허용량이 적혀 있으며, 이는 해당 유
닛의 이동 포인트입니다. 지상 이동을 사용하는 플레이어는 해당      
헥스의 주요 지형에 대한 이동 비용(2.2.1 참조)에 헥스에 진입하기  
위 해 지나야 하는 특정 헥스면에 대한 추가 비용을 더한 이동 포인트를 
소모해서 유닛을 인접한 헥스에서 다음 헥스로 이동합니다. 플레이   
어는 유닛 이동을  멈추기로  결정했거나,  이동  포인트가  부족해서  다음

 헥스에  진입할  수  없을  때까지  유닛을  계속  이동합니다.  일반적으로
 

 
헥스면을  통과할  때는  추가  이동  포인트가  필요하지만,  산길Pass       
헥스면의 경우 실제로 산 헥스에 진입하는 비용을 줄여주며, 둑길
Causeways 은 원래라면  지나갈  수  없는  전체  바다  헥스면을  지나갈  수

 있게  해줍니다.  각  지형  유형에  대한  이동  비용은  각  플레이어의  플레
이  순서  카드  뒷면에  있는  지형  효과표(TEC)의  지상  이동  비용  열에

 
있

습니다.

예시:

 

주요

 

강

 

헥스면을

 

지나

 

숲

 

헥스로

 

진입하는

 

유닛은

 

숲

 

헥스

 

이 동

 

포인트

 

1점을

 

지불하고

 

주요

 

강

 

헥스면

 

이동

 

포인트

 

1점을

 

추가 로

 

지
불하여

 

이동

 

포인트를

 

총

 

2점

 

지불합니다.

 

진입하는

 

헥스가

 

COZE 에

 
있다면

 
이동

 
유닛은

 
추가

 
이동

 
포인트를

 
1점을

 
더

 
지불해서

 
총

 

3점의

 
이동

 
포인트를

 
지불합니다.

 
빠져나오는

 
헥스도

 
COZE 에

 
있었다면,

 

이
동

 
유닛은

 
추가

 
이동

 
포인트를

 
지불하여

 
총

 
4점의

 
이동

 
포인트를

 

지불
합니다.

[ 21 .1.2] 기타 금지된 이동. 지상 이동을 하는 유닛은 지상 이동으로 
적 지상 유닛이 있는 헥스에 진입할 수 없습니다(다른 형태의 이동으
로는 진입할 수 있습니다.  강습,  72 .0  참조 .)  또한  적  자유  도시에  진입
할  수  없습니다(자유  도시에  진입하려면  공격을  하고  도시  내부로  진격
해야  합니다,  03 .4  참조 .)  유닛은  적이  정복한  도시에  진입할  수  있지
만,  전술  이동을  사용할  때만  가능합니다( 21 .2  참조 .)

[ 21 .2] 전술 이동

전술 이동으로  이동하는  유닛은  적힌  이동  허용량  만큼의  이동  포인 트
로

 
이동합니다.

 
이동

 
보급

 
불가

 
상태일

 
때도

 
전술

 
이동을

 
할

 
수

 
있지만  

( 01 .5
 

참조 ,)
 

이때는
 

적힌
 

이동
 

허용량의
 

절반만
 

사용하여
 

이동 합니다
(소수점

 
이하

 
내림 .)

 
지상

 
유닛은

 
최소

 
이동을

 
해야

 
하는

 
경우가 아니라

면
 

항상
 

전술
 

이동을
 

사용할
 

수
 

있습니다( 21 .5
 

참조 .)

[ 21 .2.1]
 
플레이어가

 
지상

 
이동으로

 
유닛을

 
이동하려고

 
할

 
때

 
해당

 
유

닛이
 

다음
 

경우
 

중
 

하나라면
 

반드시
 

전술
 

이동을
 

해야합니다(행군
 

이동
이

 
아닌

 
전술

 
이동,

 
21 .4

 
참조 :)

[ 21 .2.2]

 

예비대

 

페이즈( 82 .0

 

참조)

 

동안에는

 

전술

 

이동으로만

 

이동
할

 

수

 

있습니다.

 

다만

 

유닛이

 

공수부대나

 

공중

 

기동

 

유닛이라면

 

헬리
콥터

 

이동( 81 .0

 

참조)을

 

할

 

수

 

있습니다.
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1. COZE 에 있는 헥스에 진입하려면 항상 이동 포인트 1점을 

소모해야합니다. 

2. COZE 에 있는 헥스에서 빠져나오려면 항상 이동 포인트    

1점을 소모해야합니다. 

3. COZE  밖에 있는 헥스에 진입하기 위해 COZE 에 있는 헥스
를 벗어날 수 있습니다. 그리고 연속해서 COZE 에 있는    

헥스에 진입할 수 있습니다(아레 사례 4를 적용함 .)

 

4. 하드 유닛이 아니라면 처음 진입하는 COZE  헥스에서 멈춰
야합니다. 
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[ 21 .3] 전술 이동 및 적 COZ

전술 이동을 하는 유닛은 다음을 따라야합니다:

[ 21 .3.1] 전술 이동을 사용하는 하드 유닛(방어력에 괄호가 쳐진 유
닛)은 이동 포인트가 남아있다면 COZE 에 진입할 때 멈출 필요가 없
습니다. 하드 유닛은 COZE 에 있는 한 헥스에서 다른 COZE  헥스로 

바로 이동할 수 있습니다. 이 경우 하드 유닛은 건너는 헥스면과 진
입하는 헥스에 대한 일반적인 이동 포인트 비용 외에도 첫 번째 헥스
에서 빠져나오기 위해 이동 포인트 1점을 추가로 지불하고, 두 번째 

헥스로 들어가기 위해 이동 포인트 1점을 추가로 지불할 수 있어야
합니다. COZE 에서 이동을 시작하는 하드 유닛은 이동 허용량이 부
족하더라도 항상 최소 이동( 21 .5 참조)으로 한 COZE 에서 다른 

COZE 로 직접 한 헥스 이동할 수 있습니다.

[ 21 .3.2] 전술 이동을 사용하는 하드 유닛이 아닌 모든 유닛(소프트 

유닛, 포병 유닛, 본부 유닛)은 COZE 에 있는 헥스에 진입하면 항상 

정지해야 합니다. 해당 유닛은 1) COZE 에서 이동을 시작하고 2) 이
미 아군 유닛이나 아군 자유 도시가 있는 인접한 COZE  헥스로 직접 

이동하지 않는 한, COZE 에 있는 한 헥스에서 COZE 에 있는 다른 헥
스로 직접 이동할 수 없으며, 이 경우 이동을 끝내야 합니다. 이는 최
소 이동으로 간주하며( 21 .5 참조 ,)  해당 유닛이 헥스 한 칸을 이동하
는데 필요한 이동 허용량이 없어도 최소 이동을 할 수 있습니다.

전술 이동 예시:

이 예시에서는 NATO 플레이어가 지상 이동  세그먼트를  수행합니다.  

그는 제83공중기동여단을 포위하여 동심원 공격을 수행하려고 합니
다( 25. 3.4.3 참조). 제63 국토방위여단은 하드 유닛이 아니므로  

3320번 헥스(빨간색 선)로 이동할 수 없으며, 따라서 진입하려는 헥
스에 아군 유닛이나  자유  도시가  없다면  한  EZOC  헥스에서  다른  헥스
로  직접  이동할  수  없습니다.  하지만  3120번  헥스(검은색  짧은  선 )에

 있는  자유  도시인  민덴Minden으로  이동할  수  있습니다.  이  이동에는
 이동  포인트  3점이  필요합니다.  우선  EZOC  헥스에서  빠져나가는데 1

 점,  다시  COZE  헥스에  진입하는데  1점  마지막으로  자유  도시  내  소도
시  지형에  1점입니다.  이  유닛은  소프트  유닛이므로  반드시  이곳에    
정지해야 합니다. 하드 부대가 아닌 유닛은 항상 COZE 에 진입할 때  
정지해야 하기 때문입니다. 제1기갑사단 제2여단은 9133 번 헥스(검
은색

 
긴

 
선) 으로 이동합니다. 이때 1233 번 헥스에 있는 평지 지형    

진입
 

비용으로
 

이 동 포인트 1점, 0233 번 헥스에 진입할 때 이동 포인
트

 
2점(숲

 
지형

 
진입

 
비용 1점+ COZE 헥스 진입 비용 1점), 9133 번 

헥스에
 

진입할
 

때
 

이동
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헥스에서

 
정지해야

 
합니다.
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1. 이동 보급 불가 마커가 없어야합니다.

2. 교란 혹은 제압 마커가 없어야합니다.

3. COZE 에서 이동을 시작하거나 이동을 끝마치지 않습니다.

4. 적 공중 차단 구역에 있는 헥스에서 이동을 시작하거나  
       해당 헥스에 진입할 수 없습니다( 32 .8 참조 .)

1. 어떤 유닛도 최소 이동으로 금지 지형에 진입하거나 횡단할 
수 없습니다( 21 .1.1 참조 .)

2. 하드 유닛이 아닌 유닛은 다른 아군 유닛이나 자유 도시가 
이미 점령한 헥스로 이동하지 않는 한, 최소 이동으로 한 

COZE  헥스에서 다른 COZE  헥스로 직접 이동할 수 없습니
다( 03 .1 참조 .)

1. 교란 혹은 제압 상태인 경우( 52 .6.4 참조 .)

2. 핵( 12 .0 참조) 또는 화학탄( 22 .0 참조) 타격 마커가 있는
      헥스를 점령하고 있는 경우.

[ 21 .4] 행군 이동

전투 유닛이 아군 영공 헥스에서 시작하여 전체 이동 경로 동안 아군 
영공 내에 머무는 경우, 행군 이동을 할 수 있습니다. 행군 이동을 하
는 유닛은 적힌 이동 허용량의 두 배만큼 이동할 수 있습니다. 행군 
이동을 하려면 유닛이 다음 조건을 모두 충족해야 합니다:

[ 21 .4.1] 난민 규칙을 적용했다면, OTAN  유닛이 서독의 아무 헥스
에서 이동을 시작하거나 해당 헥스에 진입하는 경우에 행군 이동을 
사용할 수 없습니다( 53 .4 참조 .)

[ 21 .4.2] 본부 유닛은 절대 행군 이동을 할 수 없습니다.

디자이너 참고: 본부 유닛은 특히 빠르게 이동하기 어려운 여러 기자재와  
보급창을 나타냅니다.

 

[12.5] 최소 이동

다른 모든 요소와 제한사항과 관계없이, 지상 유닛이 아직 이동하지 않았다
면 지상 이동 세그먼트 동안 항상 최소한 한 헥스는 이동할 수 있습니다. 이
때 이동 포인트가 부족하더라도 이동할 수 있습니다. 이를 "최소 이동"이라
고 합니다. 유일한 예외는 다음과 같습니다:

[ 21 .5.1] 다음의 경우에 지상 유닛은 최소 이동을 해야 합니다:

 

3.    덴마크 페리 헥스면을 건너고 있는 경우(12.8 참조).
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1. 이동 보급 상태( 01 .5 참조 .)

 

2. 아군 영공에 위치.

 

3. 교란 및 제압 마커 없음( 52 .6.4 참조 .)

 

4. 화학탄 또는 핵 타격 마커가 있는 헥스 안에 위치하지 않음
( 12 .0 및 22 .0 참조 .)

 
5. COZE 에 위치하지 않음

 

[ 31 .2] 철도 이동 제한

1. 금지 지형( 21 .1.1 참조)

 

2. COZE

 

3. 적 공중 차단 구역에 있는 모든 헥스( 32 .8 참조)

 

4.

 

핵 타격 마커가 있는 모든 헥스( 12 .0 참조)

5. 경합 영공 또는 적 영공

 

[ 31 .4] 열차 마커 효과
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1. 지상 이동 세그먼트 동안 자신의 이동 허용량(내림)의 절
반을 초과하여 소모하지 않은 경우.

2. 모든 형태의 보급 불가 마커가 없는 경우

3. 교란 상태가 아닌 경우

4. COZE 에서 이동을 끝내지 않은 경우( COZE 에서 이동을 시
작하는 것은 가능 .)

5. 핵( 12 .0 참조) 또는 화학탄( 22 .0 참조) 타격 마커가 있는
헥스에서 이동을 시작하거나 끝내지 않은 경우.

6. 바로 다음 헬리콥터 이동 세그먼트 때 해당 유닛이 이동하
지 않을 경우.

[ 21 .7] 영토 유닛 이동

[ 21 .6] GMO /예비대 상태

아군 지상 이동 세그먼트 동안, 모든 기동 유닛에 GMO 마커( PW )
또는 예비대 마커( OTAN )를 놓아서 예비대 상태로 전환할 수 있습니
다. 예비대 상태 유닛은 현재 플레이어 턴이 끝나고 이어지는 예비대
페이즈 때 다시 이동할 수 있습니다. 플레이어는 다음 조건을 모두
충족하는 모든 유닛에 예비대/ GMO 마커를 놓을 수 있습니다:

영토 유닛(3.2.5.1 참조)은 본국을 벗어날 수 없습니다.

[ 21 .8] 덴마크 페리
덴마크 페리 헥스면( 3151 번 헥스와 4151 번 헥스 사이의 헥스면)은
특별한 경우입니다. 이는 전체 해상 헥스면이지만 완전히 봉쇄된 것
은 아닙니다. 각 아군 지상 이동 세그먼트에서 페리 헥스면 옆에서
이동을 시작하는 OTAN 유닛 하나는 반대편으로 건너갈 수 있습니다.

의심의 여지를 없애기 위해, 두 유닛이 반대 방향으로 이동하면 각 각
교차할 수 있다는 뜻입니다. 이 이동은 최소 이동으로 간주하며( 21 .5
참조 ,) 교차하는 유닛은 반대편에서 즉시 멈춰야 합니다. PW 플레이
어는 덴마크가 항복한 이후에만 같은 방식으로 덴마크 페리를 사용할
수 있으며( 23 .1.1 참조 ,) 이 시점부터는 OTAN 플레이어는 더 이상 사
용할 수 없습니다.

[13.0]철도이동

디자이너 참고: 게임 지도에 있는 거의 모든 지역에는 철로가 잘 갖 춰
져 있습니다. 이동 시작 시 역까지 2헥스 이동과 도착 시 역에서 2 헥스
이동을 가정하면, 유닛을 지도의 한 헥스에서 다른 헥스까지 철 도로
이동하는 능력은 상당히 정확합니다. 이러한 이유로 지도에는 철도 노
선이 그려져 있지 않습니다.

베테랑 요약: 유닛이 상차하려면 한 턴을 완전히 써야 합니다. 이후의
모든 이동 페이즈 동안 완전히 아군 영공 내에 머무른다는 조건 하에
지도 어디로든 턴당 20헥스를 이동할 수 있습니다. 철도 이동 세그먼
트 시작 시, 철도에서 하차한 페이즈 동안 다른 이동 수단으로 바꿔서
이동할 수 있습니다. WP는 한 번에 8스텝까지, NATO는 10 스텝까지
상차 완료 상태로 둘 수 있습니다. 상차 완료 상태의 유닛들은 적의   
타격과 지상 공격에 더 취약합니다. 다음 섹션을 건너뛰세요. 철도   
이동은 아군 이동 페이즈의 철도 이동 세그먼트 동안 발생 합니다.

철도 이동을 하려면, 유닛은 먼저 상차(장비를 열차에 싣는 행위)하
기 위해 한 턴을 통으로 사용해야 합니다. 그 후 소유 플레이어가 유
닛을 하차하기로 결정할 때까지 아군 영공을 벗어나지 않는 한, 이후
의 모든 철도 이동 세그먼트 동안 최대 02 헥스까지 이동할 수 있습
니다. 모든 유형의 지상 유닛이 철도 이동을 사용할 수 있습니다.

[13.1] 철도 상차

플레이어가 철도로 유닛을 이동하려면, 먼저 아군 철도 이동 세그먼
트 동안 해당 유닛 위에 상차 마커를 놓아야 합니다. 다음 조건을 모
두 충족하는 유닛만 상차할 수 있습니다:

상차된 유닛은 남은 게임 턴 동안 이동하거나 공격할 수 없습니다. 
다음 게임 턴의 아군 철도 이동 세그먼트 동안 해당 유닛이 여전히 
상차 조건을 모두 충족한다면, 활성 플레이어는 상차 마커를 상차 완
료면으로 뒤집고 같은 세그먼트 동안 철도 이동으로 유닛을 움직일 
수 있습니다.

철도로 이동하는 유닛은 진입한 헥스의 이동 비용과 상관없이 최대 
02 헥스까지 연속한 육지 헥스를 따라 이동할 수 있습니다. 단, 철도

로 이동하는 유닛은 다음과 같은 경우에 진입, 이탈, 횡단을 할 수 없
습니다:

[ 31 .2.1] 일단 상차 완료되면, 유닛은 화학탄 공격 마커( 22 .0 참조)
가 있는 헥스에 불이익 없이 진입하고 이탈할 수 있습니다.

[13.3] 철도 수용량 한도

각 플레이어가 한 번에 상차 완료 상태로 둘 수 있는 스텝 수는 정해
져있습니다. WP는 최대 8스텝만 상차 완료 상태로 둘 수 있습니다. 
NATO의 한도는 10스텝입니다. 철도 증원 병력으로 도착하는 유닛
은 이 한도에 포함됩니다. 

[ 31 .4.1] 열차 마커(상차 또는 상차 완료)가 있는 유닛은 자신의 헥
스에서도 COZ 를 생성하지 않습니다.

[ 31 .4.2] 열차 마커가 있는 유닛은 절대 공격을 수행할 수 없습니다.
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[ 31 .4.3] 열차 마커가 있는 유닛은 1) 핵 타격을 받거나 2) 헥스에 
홀로 있을 때 지상 공격( 52 .0 참조)을 받으면 자동으로 제거됩니다. 
이 두 가지 효과는 모두 본부 유닛에도 적용됩니다.

[ 31 .4.4] 열차 마커가 있는 유닛이 같은 헥스에 다른 아군 지상 유닛
이 있을 때 공격을 받으면(자유 도시의 고유 방어력 포함, 03 .4.1 참
조) 해당 유닛의 방어력을 그 헥스의 총 방어력에 더하지는 않지만 
전투 결과에 따라 달라집니다.전투 결과에 따라 방어자에게 스텝 손
실이 발생한 경우, 헥스에 있는 다른 유닛에게 먼저 스텝 손실을 적
용한 뒤에 상차 완료 유닛에 적용할 수 있습니다. 전투 결과로 방어
자가 후퇴해야하는 상황에서, 방어자가 상차 완료 상태가 아닌 유닛 
스텝을 다 제거해도 후퇴 결과를 0으로 줄일 수 없거나 아예 그렇게 
하고 싶지 않은 경우, 목표 헥스에 있는 열차 마커가 있는 모든 유닛
을 제거합니다. 

[ 31 .4.5] 열차 마커가 있는 유닛은 적 공습 또는 포격 공격의 대상이 
되었을 때 점령하고 있는 지형의 MRD 을 적용하지 않습니다. 하지만 
그 외 다른 모든 MRD 을 적용합니다. 여기에는 상차 완료 상태일 때 
적 주사위 굴림에 +1을 적용하는 것도 포함합니다(하지만 일반적으
로 적 영공에 있는 목표를 대상으로 공습을 수행할 때는 -1을 적용하
기 때문에 MRD 이 상쇄됩니다. 상차 완료 상태 유닛은 아군 영공에
서만 이동할 수 있고, 이는 공격 플레이어 입장에선 적 영공이기 때
문입니다 .)

[ 31 .4.6] 열차 마커가 있는 본부 유닛은 예하 유닛에게 보급을 제공
할 수 없습니다.

[13.5] 철도 하차

플레이어는 아군 철도 이동 세그먼트 시작 시, 모든 유닛에서 열차 
마커를 제거할 수 있습니다. 그런 다음 해당 유닛은 같은 이동 페이
즈 동안 다른 형태의 이동으로 자유롭게 이동할 수 있습니다. 열차 
마커가 있는 유닛이 교란, 제압, 이동 보급 불가 상태가 되면 자동으
로 마커를 잃습니다. 

디자이너 참고: 하차를 수행할 땐 비용을 내지 않습니다. 상차할 때 
사용한 한 턴이 상하차에 필요한 모든 시간을 이미 반영하고 있기  
때문입니다.

[13.6] 철도 증원 병력

진입 코드가 "RR"인 유닛은 철도 증원 병력입니다. 현재 게임 턴에 
도착할 예정인 철도 증원 병력 유닛은 이미 상차 완료 마커가 있는 
아군 증원 병력 섹터의 증원 병력 상자에 배치할 수 있으며, 다음 아
군 철도 이동 세그먼트 동안 지도에서 20헥스 이동할 수 있습니다. 
또는, 철도 증원 병력은 증원 병력 상자에서 멈추고 정상적인 지상 
이동으로 지도에 진입할 수도 있습니다.

[13.7] 전략 예비대 상자에서 철도 이동.

[13.7.1] 철도 이동 세그먼트 시작 시 전략 예비대 상자에 있는 모든 
유닛은 진입 코드 유형과 관계없이 상차 마커를 부착할 수 있습니다(
3.2.9 참조). 다음 턴의 철도 이동 세그먼트 동안, 상차 마커를 상차 
완료면으로 뒤집을 수 있습니다. 그리고 해당 유닛은 철도 이동으로 
아군 증원 병력 섹터의 증원 병력 상자로 이동할 수 있습니다. 다음 
플레이어 턴에 유닛은 1) 상차 완료 상태로 남아 철도 이동을 통해 
지도로 이동하거나 2) 하차하여 지상 이동을 통해 지도로 이동할 수 
있습니다. 

의심의 여지를 없애기 위해 다시 설명하자면, 한 턴은 상차하는데, 
한 턴은 증원 병력 상자로 이동하는데, 한 턴은 지도에 진입하는 3턴 
과정으로 진행합니다.

디자이너 참고: 이 철도 이동 규칙은 플레이어가 공중 또는 해상으
로 증원되는 유닛을 다소 느리지만 덜 위험한 철도 이동으로 전환하
는데 발생하는 시간 지연을 묘사합니다. 규칙 33.6의 전략 예비대 
상자에 대한 디자이너 참고도 참조하세요.

[13.8] 증원 병력 상자에서 철도 이동

해당 턴에 지도로 이동하기 위해 증원 병력 상자에 배치된 지상 증원 
병력 유닛(33.2.2 참조)은 지도 진입하는 대신 철도 이동 세그먼트 
동안 상차 마커를 받을 수 있습니다. 다음 턴의 철도 이동 세그먼트
에서, 이 유닛은 철도로 지도에 진입할 수 있습니다. 하지만 그 진입 
헥스는 반드시 해당 증원 병력 섹터의 지도 가장자리를 따라 있어야 
합니다.

[14.0] 페리 이동.
           
       

          
          
         

         
          

          
          

          
           

          
          
         

           
    

         
           

             
         
          

 

  

         
            

         
          

          

디자이너 참고: 페리 이동은 민간 교통 자산을 사용할 수 있을 만큼
전선에서 충분히 멀리 떨어진 군부대의 이동을 의미합니다. 플레이
어는 페리 이동으로는 유닛을 전선 근처까지 이동할 수 없습니다.
하지만 대신 적의 요격 위험을 최소화할 수 있습니다. 페리는 주로
SRB에 있는 공중 및 해상 증원 병력을 지도로 이동하는데 사용합니
다.

베테랑 요약: 페리 이동이란 전선 후방에서 민간 비행기와 선박을
이용하여 부대를 이동하는 것을 말합니다. 모든 이동이 아군 영공
내에서 이루어지는 경우, 모든 공수부대 또는 공중 기동 유닛(이동
허용량 뒤에 "A"가 붙은 유닛)은 공중 페리로 지도의 모든 도시 헥스
에서 지도의 다른 도시 헥스로 이동할 수 있습니다. 모든 지상 유닛
은 해상 페리로 지도의 모든 항구 헥스에서 지도의 다른 항구 헥스로
이동할 수 있습니다. 대신 모든 이동이 아군 영공 내에서 이루어지는
경우에만 가능합니다. 페리로 이동할 수 있는 유닛 수에는 제한이
없습니다. 그러나 적힌 항구 수용력보다 더 많은 스텝을 항구 안팎으
로 이동할 수 없습니다. 페리 이동은 적의 요격 대상이 될 수 있습니
다(17.0 참조). 다음 섹션을 건너뛰세요.

페리 이동에는 두 가지 형태가 있습니다: 공중 페리와 해상 페리입니
다. 페리 이동은 아군 공중 및 해상 이동 세그먼트 때 발생하며, 페리
로 이동할 수 있는 유닛 수와 한 유닛이 이동할 수 있는 헥스 수에는
제한이 없습니다. 이 이동에는 위험이 따르지 않습니다. 게임 턴과
플레이 중인 시나리오에 따라 페리 이동도 적의 요격에 당할 수 있습
니다(17.0 참조).

[14.1] 공중 페리.

도시 헥스에서 이동을 시작하는 적격 유닛은 공중 페리 이동으로 지
도 상의 다른 아군 통제 도시 헥스까지 이동할 수 있습니다. 단, 해당
유닛은 아군 영공에서 이동을 시작하여 이를 절대 벗어나지 않아야
합니다. 유닛은 또한 증원 병력 상자나 전략 예비대 상자에서 이동을
시작할 수 있지만, 반드시 지도에 있는 도시 헥스에서 이동을 끝내야
합니다.
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1. 아군 영공에 있는 도시 헥스에서 이동을 시작함.

 

2. 이동 보급 상태

 

3. 열차 마커가 없음

 

4. 교란 또는 제압 상태가 아님( 52 .6.4 참조 .)

 

5. 다음 경우에 이동을 시작하거나 종료할 수 없음:

 

a.

 

COZE (아군 유닛이 있어도  효과가 무효화되지 않음 .)
b. 화학탄 또는 핵 타격 마커가 있는 헥스
      ( 12 .0 및 22 .0 참조).

 

 

 

 

1. 아군 영공의 항구 헥스에서 이동을 시작함.

 

2. 이동 보급 상태

 

3. 열차 마커가 없음

 

4. 교란 또는 제압 상태가 아님( 52 .6.4 참조 .)

 

5. 다음 경우에 이동을 시작하거나 종료할 수 없음:

 

a.

 

COZE (아군 유닛이 있어도 효과가 무효화되지 않음 .)
b. 화학탄 또는 핵 타격 마커가 있는 헥스
      ( 12 .0 및 22 .0 참조).
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[ 41 .1.1] 공중 페리 이동 자격. 공중 페리를 이용할 수 있는 유닛은 
공수부대 또는 공중 기동 부대여야 하며(이동 허용량 뒤에 "A"가 붙
은 유닛 ,)  다음 조건을 모두 충족해야 합니다:

 

[14.1.2] �공중 페리 이동 절차. 플레이어는 공중 페리를 사용하여 
시작 도시 헥스에서 목적지 도시 헥스까지 길이에 상관없이 연속된 
헥스 경로를 따라 유닛을 이동할 수 있습니다. 단, 이 경로의 모든 헥
스가 아군 영공에 있어야 합니다. 이 경로는 적 유닛이나 EZOC가 있
는 헥스로는 진입할 수 없지만, 금지 지형은 통과할 수 있습니다(12.
1.1 참조). 유닛이 목적지 헥스에 도달하면 활성 플레이어는 자신의 
요격 표에 따라 요격 시도 주사위를 굴려야 합니다(17.0 참조). 이동 
유닛이 요격 시도에서 살아남으면 목적지 헥스에 남게됩니다. 그리
고 해당 이동 페이즈 동안 다시 이동할 수 없습니다.

[14.2] 해상 페리.

항구 헥스에서 이동을 시작한 지상 유닛은 해상 페리 이동으로 지도 
상의 다른 아군 통제 항구 헥스까지 이동할 수 있습니다. 단, 유닛이 
아군 영공에서 이동을 시작하여 이를 절대 벗어나지 않아야 합니다. 
유닛은 전략 예비대 상자에서 이동을 시작할 수 있지만, 반드시 지도
에 있는 항구 헥스에서 이동을 끝내야 합니다.

[14.2.1] 해상 페리 이동 자격. 해상 페리를 하려는 유닛은 다음 조
건을 모두 충족해야 합니다:

 

[ 41 .2.2] 해상 페리 이동 절차. 플레이어는 해상 페리를 사용하여 시
작 항구 헥스(전략 예비대 상자에서 오는 경우, 아군 지도 가장자리
의 모든 해상 헥스)에서 목적지 항구 헥스까지 길이에 상관없이 연속
된 헥스 경로를 따라 유닛을 이동하며, 이 경로의 모든 헥스가 아군 
영공에 있어야 합니다. 이 경로의 모든 헥스는 해안 헥스 또는 전체 
바다 헥스(또는 0272 번 헥스에 있는 브레멘 또는 4052 번 헥스에 있
는 슈체친 nicezczS 처럼 내륙 항구로 이어지는 주요 강 헥스에 인접
한 헥스)이어야 하며 아군 영공 밖에 있는 헥스에 진입해서는 안 됩
니다.이 경로는 적 유닛이나 COZE 가 있는 헥스로는 진입할 수 없지
만 봉쇄 헥스면을 지날 수는 있습니다. 

그 후 플레이어는 플레이어의 요격 표에 따라 요격 시도 주사위를  
굴려야 합니다( 71 .0 참조 .)  이동 중인 유닛이 요격 시도에서 살았다 
면, 그 유닛은 목적지 헥스에 남아 있으며 해당 이동 페이즈 동안   
다시 이동할 수 없습니다.

[14.2.3] 항구 수용력. 지도에 있는 모든 항구 옆에는 해당 항구의 
수용 능력이 적혀있습니다. 이 숫자는 스텝을 나타냅니다. 한 턴에 
항구 수용력보다 더 많은 스텝을 한 번에 입항하거나 퇴항할 수 없습
니다. 입항과 퇴항 모두 항구 수용력에 포함됩니다. SRB는 용량이 
무제한인 항구로 취급합니다.

[14.2.4] 해역. 지도에는 북해 지역과 발트해 지역의 두 해역이 있으
며, 덴마크 끝의 짧은 국경으로 구분됩니다(2.2.3 참조).

WP 플레이어는 북해 지역에서 해상 페리를 사용할 수 없습니다. 대
신 발트해 지역에서 해상 페리를 사용할 수 있습니다. NATO 플레이
어는 북해 해역에서 항상 해상 페리를 사용할 수 있지만, 아군이 덴
마크의 모든 도시를 통제하는 동안에만 발트해 해역에서 해상 페리
를 사용할 수 있습니다.

[15.0] 수송사령부

디자이너 참고: 수송사령부는 위험에 처한 아군 유닛을 이동하기 위
해 다수의 항공기, 헬리콥터 또는 함선으로 구성된 부대로, 게임 목
적상 승객 유닛을 경합 영공 및 적 영공으로 이동하는 것을 의미합니
다. 수송사령부는 유닛을 즉시 전선으로 이동해야 할 때나 적진 후방
에서 작전을 수행할 때 사용합니다. 

베테랑 요약: 수송사령부는 군 수송을 전담하는 부대입니다. 수송사
령부는 아군 지상 유닛을 경합 영공 및 적 영공으로 이동하는데 사용
합니다. 아군 수송사령부 디스플레이에 배치하며 실제로 승객 유닛
을 이동할 때만 지도에 표시합니다. 헬리콥터 사령부는 헬리콥터로 
유닛을 이동하고, 공수사령부는 공중으로 유닛을 이동하며, 해상  
수송사령부는 해상으로 유닛을 이동합니다. 다음 섹션을 건너뛰세
요.

수송사령부에는 세 가지 유형이 있습니다: 공수사령부, 헬리콥터   
사령부, 해상 수송사령부입니다. 각 사령부는 게임 턴마다 화물(승객 
유닛)을 1스텝씩 이동할 수 있습니다. 전투 및 본부 유닛이 지도에 
머무는 것과 달리, 수송사령부는 지도의 해역에 있는 수송사령부   
디스플레이에 배치합니다. 실제로 승객 유닛을 수송할 때만 게임 영
역으로 이동합니다.

[15.1] 수송사령부 이동 절차.

공수 및 해상 수송사령부는 공중 및 해상 수송(16.0 참조)을, 헬리콥
터 사령부는 헬리콥터 이동(18.0 참조)을 가능하게 합니다. 공수 및 
해상 수송사령부는 공중 및 해상 이동 세그먼트 동안 승객 유닛을 이
동합니다. 헬리콥터 사령부는 헬리콥터 이동 세그먼트과 예비대 페
이즈 동안에도 승객 유닛을 이동합니다. 수송사령부를 사용하려면, 
활성 플레이어가 수송사령부 디스플레이의 준비 상자에 있는 수송사
령부를 가져와 승객 유닛 위에 놓고 원하는 목적지 헥스로 이동합니
다. 2스텝 승객 유닛을 이동할 때는 수송사령부 2개를 유닛 위에 놓
아야 합니다. 이 이동도 위험을 감수해야합니다. 
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1. 도시 헥스에서 이동을 시작
     (증원 병력 상자 또는 SRB는 도시 헥스로 간주). 

2. 아군 영공 또는 경합 영공에서 이동을 시작.

 3. 열차 마커가 없음

 4. 교란 또는 제압 상태가 아님(25.6.4 참조).

 5. 다음 경우에 이동을 시작하거나 종료할 수 없음:

    a. EZOC(아군 유닛이 있어도 이 효과가 무효화되지 않음).

           b. 화학탄 또는 핵 타격 마커가 있는 헥스
                (21.0 및 22.0 참조). 
          c. 산악 헥스 

           d. 유닛이 해당 시점에 이동 보급을 추적할 수 없는 헥스.
 

 

 

1. 해당 유닛은 공수부대 유닛 기호가 있어야 합니다
     (공수보병 또는 공중 기동 보병, 3.2.8 참조).

 

2. 목적지 헥스는 평지 또는 습지 지형이어야 합니다.

 

3. 목적지 헥스가 적 영공에 있을 수 있습니다.

 

4. 목적지 헥스가 EZOC에 있을 수 있으며 해당 헥스에 적    

유닛이 있을 수도 있습니다(강습, 27.0 참조). 단, 목적지 

헥스가 EZOC에 있다면 요격 시도에 -1 DRM을 적용하며 

아군 유닛이 있더라도 이 효과가 무효화되지 않습니다.
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수송

 

이동에는

 

두

 

가지

 

형태가

 

있습니다:

 

공중

 

수송과

 

해상

 

수송입니
다.

 

헬리콥터

 

이동은

 

수송

 

이동이

 

아니며

 

다른

 

규칙을

 

적용합니다(
81 .0

 

참조 .)

 

수송

 

이동은

 

페리

 

이동과

 

거의

 

동일하지만,

 

수송

 

이동으로는

 

경합

 

영
공에

 

진입하거나

 

벗어날

 

수

 

있다는

 

점이

 

다릅니다.

 

페리

 

이동과

 

마찬
가지로

 

아군

 

공중

 

및

 

해상

 

이동

 

세그먼트

 

때

 

발생하지만,

 

페리

 

이동과

 

달리

 

사용

 

가능한

 

아군

 

공수

 

및

 

해상

 

수송사령부의

 

수에

 

제한이

 

있습
니다.

 

각

 

수송사령부는

 

승객

 

유닛

 

1스텝을

 

헥스

 

길이

 

제한

 

없이

 

수송
할

 

수

 

있습니다.

 

수송

 

이동은

 

항상

 

적의

 

요격

 

대상이

 

됩니다( 71 .0

 

참
조 .)

 

또한,

 

두

 

가지

 

특수

 

수송

 

이동

 

유형인

 

강하

 

작전과

 

수륙양용

 

작전을

 

 
통해

 

아군

 

유닛이

 

적

 

영공에

 

진입하거나

 

벗어날

 

수

 

있고

 

강습을

 

수행
할

 

수

 

있습니다( 72 .0 .)

[16.0]

 

수송

 

이동.
베테랑

 

요약:

 

이

 

섹션을

 

읽어보세요.

공수 및 해안 수송사령부은 적의 요격(17.0 참조), 헬리콥터 사령부
는 적 대공포(19.0 참조)의 영향을 받습니다. 수송사령부가 적의 요
격 또는 대공포에 의해 파괴되면 수송사령부 및 모든 승객 유닛을 영
구적으로 제거합니다. 수송사령부가 이동 임무를 완료하면 수송사
령부 디스플레이의 적절한 회복 상자로 돌아갑니다. 각 턴의 합동 상
태 페이즈 동안, 회복 상자에 있는 모든 수송사령부를 디스플레이의
해당 준비 상자로 다시 이동합니다. 준비 상자에서 해당 턴에 증원
병력으로 도착하는 모든 수송사령부와 합류합니다.

플레이어 참고: 공중 및 해상 수송 메커니즘은 매우 유사하지만
헬리콥터 이동의 메커니즘은 상당히 다릅니다.

[15.2]수송사령부작전계획

수송사령부를 사용하려는 이동 페이즈 동안, 플레이어는 실제로 이
동을 하기 전에 다른 수송사령부 이동 작전의 목적지 헥스와 2헥스
이내 거리에 목적지 헥스가 있는 모든 수송사령부의 이동 작전을 미
리 선언해야 합니다. 의심의 여지를 없애기 위해 다시 설명하자면,
플레이어가 공중 & 해상 이동 세그먼트와 헬리콥터 이동 세그먼트
모두에서 수송사령부 작전을 수행할 계획이고, 해당 작전들이 서로
2헥스 이내에서 끝나는 경우, 해당 작전을 사전에 미리 선언해야 한
다는 의미입니다.

디자이너 참고: 이 규칙은 플레이어가 특정 이동 작전이 적의 요격(
17.0 참조)이나 대공포(19.0 참조)를 견뎌내는지 보고나서 첫 번째
작전이 실패할 경우 다른 작전을 수행하는 것을 방지하기 위한 것입
니다. 실제로는 그런 복잡한 백업 작전을 즉흥적으로 계획할 시간이
없을 것입니다.

[ 61 .1] 공중 수송.

도시 헥스에서 이동을 시작하는 적격 유닛은 특정 제한 조건에 따라 
공중 수송으로 지도 상의 다른 육지 헥스로 이동할 수 있습니다. 이 
때 목적지 헥스가 도시 헥스일 필요는 없습니다. 유닛은 증원 병력 
상자 또는 전략 예비대 상자에서 이동을 시작할 수도 있지만, 반드시 
지도에 있는 헥스에서 이동을 끝내야 합니다. 공중 이동은 유닛을 경
합 영공 안팎으로 이동할 수 있는 유일한 방법입니다.

[ 61 .1.1] 공중 수송 자격. 공중 수송을 하려면 공수부대 또는 공중 기
동  부대(이동  허용량  뒤에  "A"가  붙은  유닛)여야  하며,  다음  조건 을

 
모

두  충족해야  합니다:

 

 

 

 

 

[16.1.3] 강하 작전. 강하 작전은 아군 유닛이 적 영공 및 EZOC에 

진입할 수 있는 특별한 형태의 공중 수송입니다. 강하를 할 때는 다
음과 같이 공중 수송에 관한 모든 규칙을 적용합니다:

[16.1.2] 공중 수송 이동 절차. 공중 수송으로 유닛을 이동하려면  아
군  공수사령부  디스플레이의  준비  상자에서  공수사령부를  가져와  승
객  유닛  위에  놓습니다.  그런  다음  해당  유닛은  시작  헥스에서     지도
의  다른  육지  헥스(도시  헥스일  필요는  없음)까지  길이에  상관없 이

 연속된  헥스  경로를  따라  이동할  수  있습니다.  이  경로의  어느    부분
도  적  영공에  진입해서는  안  됩니다.  승객  유닛이  아군  증원     병력

 
유

닛  상자나  아군  전략  예비대  상자에서  이동을  시작한다면,   아군
 

증원
 병력  섹터의  아무  가장자리  헥스에서  지도에  진입할  수   있습니다.
  유닛이  목적지  헥스에  도착하면,  활성  플레이어는  자신의  요격

 
표에

서  요격  시도  주사위를  굴려야  합니다(17.0  참조).  유닛이  요격
 

시도
에서  살아남는다면,  승객  유닛은  목적지  헥스에  남고  해당  이동

 
페이

즈  동안  더  이상  이동할  수  없습니다.  공수사령부는  아군  공수사령부
  디스플레이의  해당  회복  상자로  되돌아갑니다.

 

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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5. 공수부대  유닛이  목적지  헥스에서  이동  보급을  추적할  수  
있어야 한다는 조건은 없습니다.

 

 

1. 도시

 

헥스,

 

해안

 

헥스

 

또는

 

BRS 에서

 

시작합니다.

 

2. 아군

 

영공

 

또는

 

경합

 

영공에서

 

이동을

 

시작.

 

3. 열차

 

마커가

 

없음

 

4. 교란

 

또는

 

제압

 

상태가

 

아님( 52 .6.4

 

참조 .)

 

5. 다음

 

경우에

 

이동을

 

시작하거나

 

종료할

 

수

 

없음:

 

a. COZE (아군

 

유닛이

 

있어도

 

효과가

 

무효화되지

 

않음 .)

 

b.  화학탄

 

또는

 

핵

 

타격

 

마커가

 

있는

 

헥스
       ( 12 .0

 

및

 

22 .0

 

참조 .)

 

c.  해당

 

유닛이

 

해당

 

시점에

 

이동

 

보급을

 

추적할

 

수

 

       없는

 

 헥스.

 

[ 61 .2.1.1]

 

다음과

 

같은

 

경우

 

어떤

 

유닛도

 

내륙

 

항구(해안

 

헥스에

 

    
위치하지

 

않은

 

항구)로

 

들어가거나

 

나오기

 

위해

 

해상

 

수송을

 

사용할

 

수

 

없습니다:

 

1)

 

항구에서

 

강

 

하류(바다

 

방향)의

 

아무

 

헥스면에

 

적

 

유닛이

 

인접해

 

있는

 

경우,

 

또는

 

2)

 

항구가

 

위치한

 

도시가

 

보급

 

상태가

 

아닌

 

경
우(즉,

 

이미

 

적

 

전선

 

뒤에

 

있는

 

경우,

 

01 .3.3

 

참조 .)
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[ 61 .1.3.1] 강하 작전을  수행하는  유닛은  강하한  턴에  인접한  적  유닛 
(또는  적  자유  도시  헥스,  03 .1  참조)을  공격할  수  있습니다.  강하 작전
으로   승객  유닛을  적  유닛  위에  직접  착륙시킬  수도  있습니다.
 

이는
 

  
강습으로

 
간주하며

 
특별

 
규칙을

 
적용합니다( 72 .0

 
참조 .)

 
강하

 
이후   

공격을
 

가한
 

유닛이
 

전투
 

사이클이
 

끝났을
 

때
 

합동
 

전투
 

보급
 

세그먼트
에서

 
SOL 를

 
추적하지

 
못한다면

 
해당

 
유닛은

 
똑같이

 
전투

 
보급 불가  

상태가
 

됩니다.

[ 61 .2]
 

해상
 

수송

해상

 

수송

 

이동으로

 

항구

 

헥스에서

 

이동을

 

시작한

 

적격

 

유닛이

 

특정

 

 
제한

 

조건에

 

따라

 

지도의

 

다른

 

해안

 

헥스(항구

 

헥스일

 

필요

 

없음)로

 

  
이동하거나

 

그

 

반대로도

 

이동할

 

수

 

있습니다.

 

따라서

 

유닛은

 

항구

 

    
헥 스에서

 

출발해서

 

해안

 

헥스에서

 

이동을

 

끝내거나

 

해안

 

헥스에서

 

  
출 발하여

 

항구

 

헥스에서

 

이동을

 

끝낼

 

수

 

있습니다.

 

BRS 에서

 

이동을

 

시 작하는

 

유닛은

 

해상

 

수송으로

 

지도로

 

이동할

 

수

 

있습니다(단,

 

증원

 

병력

 

상자에서

 

이동을

 

시작하는

 

유닛은

 

불가능 .)

 

모든

 

해안

 

헥스에는

 

모래

 

해변

 

여백이

 

그러져

 

있습니다.

 

이

 

모래

 

해변

 

여백이

 

없는

 

헥스는

 

해안

 

헥스가

 

아닙니다.

 

함부르크( 7142 번

 

헥스)

 

또는

 

브레멘( 0272
번

 

헥스)과

 

같이

 

내륙

 

깊숙한

 

곳에

 

있는

 

항구도

 

있습니다.

 

내륙

 

항구는

 

해상

 

수송을

 

지원할

 

수

 

있지만,

 

내륙

 

항구와

 

바다를

 

연결하는

 

주요

 

강
에

 

인접한

 

헥스에

 

모래

 

해변

 

여백이

 

없다면

 

해안

 

헥스가

 

아닙니다.

 

   
해상

 

이동은

 

해상

 

이동을

 

사용하여

 

유닛을

 

경합

 

영공으로

 

진입 하거나

 

벗어날

 

수

 

있는

 

유일한

 

방법입니다.

 

[ 61 .2.1]

 

해상

 

수송

 

자격.

 

해상

 

수송을

 

하려면

 

해병

 

부대

 

기호(해병

 

보
병,

 

해병

 

기계화

 

보병

 

또는

 

해병

 

본부,

 

3.2.8

 

참조)가

 

있어야하며

 

다음

 

조건을

 

모두

 

충족해야

 

합니다:

[16.2.2]

 

해상

 

수송

 

이동

 

절차.

 

해상

 

수송으로

 

유닛을

 

이동하려면

 

    
아 군

 

수송사령부

 

디스플레이의

 

준비

 

상자에서

 

수송사령부를

 

가져와

 

승객

 

유닛

 

위에

 

놓습니다.

 

 

 

1. 철수: 해안 헥스에서 이동을 시작할 때 이동 보급 상태일 
필요가 없으며, 적 영공이나 COZE 에서 이동을 시작할 수
도 있지만, 목적지 헥스는 아군 통제 항구여야 합니다.

2. 상륙: 유닛이 아군 통제 항구 또는 BRS 에서 작전을 시작하
는 경우, 목적지 헥스는 적 영공 내 헥스, COZE  또는 적 유
닛이 포함된 헥스, 해병 유닛이 보급을 추적할 수 없는 헥스
(적 점령 도시가 없는 경우)을 포함한 모든 해안 헥스가 될 
수 있습니다.

[ 61 .2.4] 발트해 군단 본부. 발트해 군단 본부는 상륙 작전을 수행할 
수 있지만, 같은 목적지 헥스에 아군 해병 기동 유닛이 하나 이상 있
어야합니다. 상륙 강습인 경우( 72 .0 참조 ,)  발트해 군단 본부는 전투
에 아무 기여도 하지 않으며, 강습으로 목표 헥스에 있는 적을 완전
히 제거하지 못한다면 본부 유닛은 제거됩니다. 발트해 군단 본부는 
아군 항구로부터 해상 수송을 하는 턴에는 항상 보급 상태입니다. 따
라서 같은 게임 턴의 합동 전투 보급 세그먼트 동안 발생하는 모든 
전투에서 예하 유닛에게 전투 보급을 제공할 수 있습니다.

이 유닛은 이제 출발 헥스에서 목적지 헥스까지 연속하는 해안 또는 
전체 바다 헥스로 이루어진 경로를 따라 이동할 수 있습니다. 이 때 
길이 제한은 없습니다. 이 경로의 어느 부분도 적 영공에 진입해서는 
안 됩니다. 만약 승객 유닛이 아군 전략 예비대 상자에서 이동을    
시작한다면, 아군 지도 가장자리를 따라 있는 아무 해안 헥스 또는 
전체 바다 헥스에서 이동을 시작할 수 있습니다. 유닛이 목적지 헥스
에 도착하면, 활성 플레이어는 자신의 요격 표에서 요격 시도 주사위
를 굴려야 합니다( 71 .0 참조 .)  만약 유닛이 요격 시도에서 살아남는
다면, 승객 유닛은 목적지 헥스에 남게 되며 해당 이동 페이즈 동안 
더 이상 이동할 수 없습니다. 해상 수송사령부는 아군 수송사령부  
디스플레이의 적절한 회복 상자로 되돌아갑니다.

[16.2.3] 수륙양용 작전. 수륙양용 작전은 특수 해상 수송의 한 형태
로, 유닛은 수륙양용 작전으로 EZOC에 진입하거나 이탈할 수 있고, 
적 영공에 상륙하거나 적 영공에서 철수할 수 있습니다. 수륙양용 작
전은 두 가지 방향 중 하나로 진행할 수 있습니다. 유닛이 아군 영공
에 있는 항구 헥스에서 출발하여 적 영공에 있는 해안 헥스에서 이동
을 끝내는 경우 상륙 작전이라고 합니다. 유닛이 적 영공에 있는 해
안 헥스에서 출발하여 아군 영공에 있는 항구에서 이동을 끝내는 경
우 철수라고 합니다. 수륙양용 작전은 다음과 같은 예외를 제외하고 
일반 해상 수송과 동일하게 진행합니다:

디자이너 참고: 이 규칙의 목적은 상륙 작전으로 해병대를 적 해안선
에 상륙시키거나 적 해안선에서 철수시키는 것이지, 같은 작전에서 
두 가지를 모두 수행하라는 것은 아닙니다.

[ 61 .2.3.1] 상륙을 수행하는 유닛(철수를 수행하는 유닛 제외)은   
상륙한 턴에 인접한 적 유닛(또는 적 자유 도시 헥스, 03 .1 참조)을 
공격할 수 있습니다. 상륙 작전으로 승객 유닛을 적 유닛이 있는 곳
에 바로 상륙시킬 수도 있습니다. 이는 강습으로 간주하며 특별 규칙
을 적용합니다( 72 .0 참조 .)  상륙한 후, 공격을 수행한 유닛이 전투 
사이클이 끝나고 합동 전투 보급 세그먼트 동안 SOL 를 추적할 수 없
다면, 해당 유닛은 전투 보급 불가 상태가 됩니다.
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[ 61 .2.5] 해역. 지도에는 북해 지역과 발트해 지역이라는 두 개의 해
역이 있으며, 덴마크 끝의 짧은 국경으로 구분되어 있습니다. PW  플
레이어는 발트해 해역에서 해상 수송 및 수륙양용 작전을 항상 수행
할 수 있습니다. 덴마크가 정복되고( 23 .1.1 참조) 덴마크에 OTAN 가 
통제하는 도시 헥스가 없는 경우에만 북해 지역에서 해상 수송 및 수
륙양용 작전을 수행할 수 있습니다. OTAN  플레이어는 북해 해역에
서 해상 수송 및 수륙양용 작전을 항상 수행할 수 있지만, 발트해 해
역에서는 덴마크가 항복하지 않은 경우에만 해상 수송 및 상륙 작전
을 수행할 수 있습니다( 23 .1.1 참조).

[ 61 .3] 수송 비행 경로 및 항로. 

모든 형태의 수송 이동을 할 때, 출발지와 목적지 헥스에는 특별한 
제한이 있습니다. 단, 유닛의 시작 헥스와 목적지 헥스 사이의 이동 
경로에 있는 나머지 헥스에는 COZE , 적 유닛, 금지 지형, 핵 및 화학
탄 타격 마커가  있을  수  있습니다.

디

자

이

너

 

참

고

:

 디자이너 참고: 이동 유닛은 장애물 위를 비행하거나 장애물을 지나
가기 때문에 이러한  중간  장애물을  무시할  수  있습니다.

[16.4]
 
수송
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영공
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해상
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영향을

 
크게

 
받습니다.
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 및
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세그먼트

 
동안

 
승객

 
유닛은

 
세그먼트가

 
끝날

 
때까지

  영공
 
경합

 
여부를

 
판단할

 
때

 
포함하지

 
않습니다.

[17.0] 요격

디

자

이

너

 

참

고

:

 

요격은 상대방의 공군이 서로의 제트 수송기를 격추
하고 상대 함선을 침몰시키려는 노력을 나타냅니다. 예상할 수 있듯
이, 이 요격  작전을  성공적으로  수행할  확률은  해당  작전  중에  누가  영
공을  통제하는지,  그리고  그  통제력이  실제로  얼마나  강한지에  따 라

 달라집니다.  이를  결정하는  것이  영공  규칙의  주요  목적  중  하나 입니
다.

베

테

랑

 

요

약

:  

공중 또는 해상으로 지도에 진입하는 증원 병력을 포
함해서 모든 형태의 페리 또는 수송 수단으로 이동하는 유닛은 요격 
시도의 대상이 됩니다. 요격 시도를 해결하려면 이동 중인 플레이어
가 해당 진영의 요격 표에서 가장 위험한 영공에 진입한 섹션을 찾은 
다음, 플레이 중인 시나리오의 열과 플레이 중인 턴의 열을 교차 참
조하여 요격 값을 찾아야 합니다. 주사위 두 개를 굴려 합계가 요격 
값보다 작거나 같으면 해당 유닛과 유닛을 이동하는 데 사용된 수송
사령부가 제거됩니다. 유닛이 EZOC에서 이동을 시작하거나 끝내는 
경우 주사위 결과에서 1을 뺍니다. 2스텝 유닛이 있다면, 주사위를 
2번 굴려서 요격 시도를 2번 해결합니다. 다음 섹션을 건너뛰세요. 

공중 및 해상 이동 세그먼트 동안, 활성 플레이어가 페리 또는 수송 
이동으로 아군 유닛을 이동할 때마다 적 요격 주사위를 굴려야 합니
다. 이 주사위 굴림을 "요격 시도"라고 합니다. 요격 시도는 유닛이 

많은 헥스를 이동했는지에 상관없이 이동한 스텝 당 한 번만 가능하
며, 이 요격 시도는 승객 유닛을 내려야 하는 목적지 헥스에서 해결
합니다. 요격 시도가 실패하면 수송사령부는 살아남고 승객 유닛은 
성공적으로 도착합니다. 요격 시도가 성공하면 수송사령부와 승객 
유닛이 모두 제거되고, 플레이에서 제거합니다.

[ 71 .1] 요격 시도

OTAN  플레이어는 OTAN  요격 표를 사용하여 이동 중인 OTAN  유닛
에 대한 요격 시도를 해결합니다. PW  플레이어는 PW  요격 표를 사
용하여 이동 중인 PW  유닛에 대한 요격 시도를 해결합니다. 이 표는 
플레이어 차트 및 표 카드에 있습니다.

[ 71 .1.1] 영공 결정하기. 요격을 해결하기 위해 활성 플레이어는   
먼저 요격 표의 어느 영공 섹션을 적용할지 결정합니다( 11 .0 참조 .)  
페리 이동은 아군 영공에서만 가능하므로 페리로 이동하는 유닛에 
대한 요격 시도는 표의 아군 영공 항목에서 해결합니다. 수송 이동을 
하는 유닛에 대한 요격 시도는 일반적으로 표의 경합 영공 섹션에서 
진행하는데, 수송기는 일반적으로 경합 영공으로 제한되기 때문입니
다. 그러나 플레이어가 강하 작전( 61 .1.3 참조) 또는 수륙양용 작전 
( 61 .2.3 참조)을 수행하는 경우, 적 영공으로 진입하는 작전을 수행
할 수 있습니다. 유닛의 목적지 경로 중 단 한 헥스라도 적 영공에  
진입하면, 요격 표의 적 영공 항목에 따라 요격 시도를 해결합니다.

[17.1.2] 요격 해결. 활성 플레이어가 어느 영공 섹션을 적용할지  
결정했다면, 자신의 요격 표를 참조하여 해당 영공 섹션에서 플레이 
중인 시나리오의 열과 현재 게임 턴의 행을 교차 참조하고 그 교차점
에 있는 요격 값을 찾습니다. 그리고 활성 플레이어는 주사위 두 개
를 굴립니다. 이때 승객 유닛이 EZOC에서 이동을 시작하거나 끝나
는 경우 주사위 결과에서 1을 뺍니다. 보정된 결과가 요격 값보다 작
거나 같으면 요격에 성공하고 승객 유닛 스텝을 영구적으로 제거합
니다. 수송사령부가 필요한 수송 작전이었다면, 수송사령부도 영구
적으로 제거됩니다. 요격 시도가 실패하면 수송된 유닛은 목적지 헥
스에 남고, 수송사령부가 있다면 수송사령부 디스플레이의 해당 회
복 상자로 되돌립니다. 2스텝 유닛을 수송하는 경우(다른 형태의 공
중 또는 해상 이동을 할 수 있는 유닛은 모두 1스텝 연대와 여단뿐이
므로, 항구에서 항구로     사단을  해상  수송하는  경우만  가능합니다),  각

 스텝마다  한  번씩,  총  두  번의  요격  시도를  해결합니다.  스텝  중  하나를
 요격하는데  성공하면  해당  스텝은  제거되고,  해당  사단  유닛 은

 
즉시

 반편부대  면으로  뒤집어서  목적지  헥스에  놓습니다.  두  스텝  모두
 

요격
에  성공하면   전체  사단이  제거됩니다.

[17.1.3] 페리 이동을 사용하는 유닛이 성공적으로 요격되어도, 소
유 플레이어는 계속 페리 이동을 무제한으로 사용할 수 있습니다. 하
지만 플레이어는 수송 이동을 지원하기 위해 사용할 수 있는 수송사
령부 개수는 제한됩니다.

디

자

이

너

 

참

고

:

 

페리에 사용할 수 있는 민간 자산은 풍부했습니다. 
수송에 사용할 수 있는 군사 자산은 많지 않았습니다.

[17.1.4] 의심의 여지를 없애기 위해, 요격 값이 "NA"가 아니라면, 
SRB 또는 모든 유형의 페리 또는 수송 이동으로 지도에 진입하는 모
든 증원 병력 유닛(33.0 참조)에 대해 요격 시도를 해야 합니다. 또
한 미국과 캐나다 증원군이 대서양을 건너 SRB에 도착할 때 해결해
야 하는 특별 요격 시도가 있습니다(CONUS 요격, 33.2.6 참조).

디자이너 참고:

베테랑 요약:

디자이너 참고:
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강하 및 수륙양용 작전 예시:

이 예시에서는 전략적 기습 시나리오를 플레이합니다. 게임 1턴 PW  플레이어의 공중 및 해상 이동 세그먼트입니다. PW  플레이어는 코펜하
겐을 점령하려고 합니다. 예시에 있는 모든 PW  유닛은 BRS (전략 예비대 상자)에서 이동을 시작합니다. 

먼저 PW  플레이어는 발트해 군단 전체와 함께 상륙 작전을 수행한다고 선언합니다(제 831 전차연대는 해병 유닛이 아니므로 참여할 수 없습
니다). 다음으로 PW  플레이어는 제7근위공수사단의 3개 연대와 함께 0141 번 헥스로 강하 작전을 수행한다고 선언합니다. 두 작전은 서로 
두 헥스 내에 있기 때문에 두 작전을 수행하기 전에 OTAN  플레이어에게 알려야 합니다( 51 .2 참조 .)  PW  플레이어는 상륙 작전을 시작하기
로 합니다. 

WP 플레이어는 요격 표를 참조하여 적 영공에서 전략적 기습 시나리오의 게임 1턴 수송 작전 요격 수치가 "4"임을 확인합니다. WP 플레이
어는 발트해 군단의 각 유닛마다 주사위를 두 개씩 굴립니다. 폴란드 제7여단과 발트해 군단 본부의 주사위 합산 결과가 모두 4를 초과하여 
상륙에 성공합니다. 그러나 336근위여단의 주사위 합산 결과는 3으로, 요격 값보다 작거나 같습니다. 따라서 근위여단과 여단을 수송하던 
해상 수송사령부는 모두 플레이에서 제거됩니다. 

다음으로 WP 플레이어는 강하 작전에 참가하는 각 연대마다 주사위를 두 개씩 굴립니다. 이 경우, 목적지 헥스가 EZOC에 있으므로 합산된 
주사위 결과에서 1을 뺍니다. 제108근위대와 제119근위대는 모두 주사위 굴림에 성공하여 목적지 헥스에 도착합니다. 하지만 제97근위대
는 운이 좋지 않습니다. 주사위를 굴려 합산한 결과가 5가 나왔고, EZOC의 때문에 4가 됩니다. 이 결과가 요격 값보다 작거나 같으므로, 여
단과 여단을 수송하던 공수사령부는 모두 플레이에서 제거됩니다. 

두 작전이 끝날 때 결과는 다음과 같습니다.

작전 시작 시 상황 작전 종료 시 상황
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[18.0] 헬리콥터 이동

디자이
너 참고

: 

NATO와 WP 모두 적 후방에서 작전하는 공중 기동 
부대의 사용을 매우 중요시했습니다. 이들은 진격하는 부대 앞에서 
주요 지형을 장악하고, 후퇴를 차단하며, 보급을 방해하고 그 외에
도 혼란을 일으키는 역할을 했습니다. 헬리콥터 이동을 하려면 항상 
헬리콥터 사령부가 필요합니다. 게임에는 헬리콥터 페리가 없는데, 
이는 당시 민간 헬리콥터 함대가 제한적이었으며 군사 유닛을 이동
할만큼 많은 장비를 수송할 능력이 부족했기 때문입니다.

베테랑
 요약: 

헬리콥터 이동 세그먼트 동안, 모든 공수 또는 공중 기
동 유닛(이동력 뒤에 "A"가 붙은 유닛)은 헬리콥터 이동으로 적 유닛
과 모든 종류의 지형을 넘어 최대 10헥스까지 이동할 수 있습니다.  
예비대 페이즈 동안, 모든 공수부대 또는 공중 기동 유닛은 헬리콥터 
이동으로 최대 5헥스까지 이동할 수 있습니다. 헬리콥터 이동을 하
려면 헬리콥터 사령부로 수송할 유닛이 있어야합니다. 플레이어들
은 또한 공격 헬리콥터 여단을 배치하는데, 이는 헬리콥터 사령부와 
매우 유사하게 이동합니다. 이 섹션을 읽으세요.

[18.1] 헬리콥터 작전

공수 및 해상 수송사령부과 마찬가지로 헬리콥터 사령부는 매 턴을 
아군 공수사령부 디스플레이의 해당 준비 상자에서 시작하며, 헬리
콥터 이동 세그먼트 동안 필요에 따라 지도에 배치한 다음 회복 상자
로 돌아옵니다. 공수 및 해상 수송사령부와 달리, 헬리콥터 사령부는 
예비대 페이즈 동안에도 지도로 가져와서 이동할 수 있습니다.

[18.1.1] 헬리콥터 구간. 헬리콥터 사령부 이동 구간은 두가지로 나
뉩니다. 사령부는 각 구간 당 10헥스를 이동할 수 있습니다. 첫 번째 
구간은 "출발" 구간이고 두 번째 구간은 "귀환" 구간이라고 합니다.

[18.1.2] 헬리콥터 작전. 헬리콥터 작전은 침투와 퇴출 두 가지 유형
으로 나뉩니다. 침투 작전에서는 출발 구간 때 승객 유닛을 태우고 
헬리콥터 사령부는 빈 상태로 돌아옵니다. 퇴출 작전에서는 헬리콥
터 사령부가 출발 구간에서 빈 상태로 출발하고 귀환 구간 때 승객 
유닛을 태웁니다. 헬리콥터 사령부는 동일한 작전 동안 두 구간 모두
에서 승객 유닛을 태울 수는 없습니다. 

[18.1.3] 침투 작전. 침투 작전을 하려면 아군 수송사령부 디스플레
이의 준비 상자에서 헬리콥터 사령부를 가져와�승객 유닛 위에 놓습
니다. 이때 승객 유닛은 EZOC에 있을 수 없습니다(단, 승객 유닛을 
제외한 아군 자유 도시 또는 지상 유닛은 이 목적을 위해 헥스의 
EZOC를 무효화합니다). 그런 다음 사령부와 승객 유닛은 한 쌍이 되
어 최대 10헥스까지 이동하며 승객 유닛이 목적지 헥스까지 이동합
니다. 이후 헬리콥터 사령부는 필요한 경우 귀환 구간을 수행해야 합
니다(18.1.7 참조). 

[18.1.4] 퇴출 작전. 퇴출 작전을 하려면, 헬리콥터 사령부를 다음과 
같은 육지 헥스에 놓습니다: 1) EZOC가 아닌 헥스(아군 자유 도시 
또는 지상 유닛이 해당 EZOC를 무효화하는 경우도 포함) 2) 보급 상
태인 아군 통제 도시까지 10 헥스를 넘지 않는 길이의 LOS를 추적
할 수 있는 경우(10.3.3 참조).

디자이
너 참고

: 

이 규칙은 헬리콥터 사령부가 아군 쪽 전선의�퇴출  
작전을 시작하도록 하기 위함입니다.

이 시작 헥스에서 사령부는 최대 01 헥스를 이동하여 승객 유닛이  
있는 헥스에 도달할 수 있으며, 그곳에서 유닛을 태웁니다. 그런 다
음 귀환 구간을 수행합니다( 81 .1.7 참조 .)

[ 81 .1.5] 헬리콥터 범위. 헬리콥터 사령부는 지형 유형에 관계없이 
각 구간마다 최대 01 헥스까지 이동할 수 있습니다. 봉쇄 헥스와     
전체 바다 헥스면을 자유롭게 횡단할 수 있습니다. 또한 전체 바다 
헥스 및 적 통제 도시 헥스에 진입할 수 있지만, 해당 헥스에서는    
이동을 종료할 수 없습니다. 마지막으로, 헬리콥터는 EZOC 에서    
출발 구간을 시작할 수 없지만, 이후에는 EZOC 내 헥스와 적 유닛이 
있는 헥스에 자유롭게 진입할 수 있습니다. 하지만 헬리콥터 사령부
가 EZOC 내 헥스에 진입할 때마다 대공포 공격을 받습니다(대공포, 
19.0 참조). 적 유닛은 항상 자신이 점령한 헥스에 EZOC를 생성합
니다(열차 마커가 없는 경우). 아군 지상 유닛(승객 유닛 제외)과    
자유 도시는 대공포 여부를 결정할 때 자신의 헥스에 있는 EZOC를 
무효화합니다.

[18.1.6] �출발 구간. 출발 구간에서 목적지 헥스는 반드시 육지     
헥스여야하며 적이 통제하는 도시 헥스는 목적지 헥스가 될 수 없습
니다. 침투 작전인 경우, 출발 구간의 목적지 헥스는 승객 유닛이 내
릴 헥스입니다. 침투의 목적이 강습이라면(27.0 참조), 목적지 헥스
에 적 유닛이 있을 수 있습니다. 퇴출 작전인 경우, 출발 구간의 목적
지 헥스는 승객 유닛을 태울 헥스입니다.

[18.1.7] 귀환 구간. 귀환 구간에서 목적지 헥스는 1) 보급 상태인 
아군 통제 도시 헥스까지 길이가 10헥스를 넘지 않는 LOS를 추적할 
수 있어야하고(10.3.3 참조) 2) EZOC에 있을 수 없습니다(단, 승객 
유닛을 제외한 자유 도시 또는 아군 지상 유닛은 귀환 구간을 결정할 
때 해당 헥스 내 EZOC를 무효화합니다). 헬리콥터 사령부가 귀환  
구간의 목적지 헥스에 도달하면 지도에서 제거하고 아군 수송사령부 
디스플레이의 회복 상자로 되돌립니다. 침투 작전의 경우, 출발 구간
의 목적지 헥스가 귀환 구간의 목적지 헥스 요건을 모두 충족하면  
귀환 구간이 필요없습니다(보급 상태이며 EZOC이 아닌 경우). 그렇
지 않은 경우, 헬리콥터 사령부가 요구 사항을 충족하는 헥스에 도달
할 수 있도록 귀환 구간이 필요합니다.

  

LOS를 추적할 수 없는 헥스에서 귀환 구간이 필요한 
이유는 분명 적진 후방에 있기 때문입니다. 헬리콥터 사령부는 헬리
콥터를 안전하게 제거하기 전에 아군 전선으로 귀환해야 합니다.

[18.1.8] 지도 밖에서부터 이동. 전략 예비대 상자에 있는 유닛이  
헬리콥터 이동으로 지도에 진입할 수 없습니다. 아무 증원 병력 상자
에 있는 유닛은 헬리콥터 이동으로 지도에 진입할 수 있습니다.

  

SRB는 헬리콥터 수송 한 번으로 도달하기에는 너무 
먼 후방 지역을 나타냅니다.

[18.1.9] 헬리콥터 회복. 합동 상태 페이즈 동안 회복 상자에 있는 
모든 헬리콥터 사령부를 준비 상자로 이동합니다.

디자이너 참고:

디자이너 참고:

디자이너 참고:

디자이너 참고:

베테랑 요약:
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공수부대 및 공중 기동 유닛(이동 허용량 뒤에 "A"가 붙은 유닛)만 
헬리콥터 이동을 할 수 있습니다. 

1. 이동  보급  상태

2. COZE 에  있지  않아야  함(단,  승객  유닛  자체를  제외한       
아군

 
자유

 
도시

 
또는

 
지상

 
유닛이

 
자신이

 
있는

 
헥스에서

 

COZE 를
 
무효화하는

 
경우는

 
제외 .)

3. 교란
 
상태가

 
아님

4. 화학탄
 
또는

 
핵

 
타격

 
마커가

 
있는

 
헥스를

 
점령하지

 
않음     

( 12 .0
 

및
 

22 .0
 

참조 .)

5. 열차
 
마커

 
없음

1. 승객

 

유닛은

 

예비대( OTAN )

 

또는

 

GMO ( PW )

 

마커를

 

가진

 

상태로

 

페이즈를

 

시작해야

 

합니다.

2. 침투

 

작전만

 

수행할

 

수

 

있습니다.

3. 예비대

 

페이즈에서

 

수행하는

 

헬리콥터

 

작전의

 

각

 

구간

 

    
범위는

 

5헥스입니다.

4. 활성

 

플레이어는

 

준비

 

페이즈

 

중에는

 

절대

 

강습을

 

시작할

 

수

 

없습니다.

[ 81 .2] 헬리콥터 승객 유닛

[ 81 .2.1] 침투 작전을 하려면 승객 유닛이 다음 조건을 모두 충족해
야 합니다:

[ 81 .2.2]
 
퇴출

 
작전을

 
수행할

 
수
 

있는
 

유일한
 

조건은
 

,  승객
 

유닛에
 

   
열차

 
마커가

 
없고

 
화학탄

 
타격

 
또는

 
핵
 

타격
 
마커가

 
있는

 
헥스를

 
점령

하지

 

않아야

 

한다는

 

것입니다.

[ 81 .2.3]

 

헬리콥터

 

이동

 

세그먼트

 

동안

 

헬리콥터로

 

이동한

 

승객

 

유닛
은

 

다음

 

전투

 

페이즈

 

때

 

적

 

유닛을

 

공격할

 

수

 

있습니다.

[ 81 .3]
 
예비대

 
헬리콥터

 
이동

예비대

 

페이즈( 82 .0

 

참조)

 

동안

 

플레이어는

 

헬리콥터

 

이동

 

세그먼트
에서와

 

똑같이

 

헬리콥터

 

작전을

 

수행할

 

수

 

있지만,

 

다음과

 

같은

 

제한

 

사항이

 

있습니다:

[ 81 .4]

 

공격

 

헬리콥터

 

이동

대부분의

 

미

 

군단

 

본부와

 

대부분의

 

PW

 

전선

 

본부에는

 

공격

 

헬리콥터

 

여단이

 

있습니다(예외

 

사항은

 

시나리오

 

지침

 

참조 .)

 

전투

 

사이클의

 

  
공격

 

헬리콥터

 

세그먼트

 

동안,

 

본부는

 

공격

 

헬리콥터

 

여단을

 

전투에

 

투
입할

 

수

 

있으며,

 

이

 

경우

 

해당

 

전투에

 

해당

 

본부

 

예하

 

유닛이

 

하나

 

이상

 

있어야

 

합니다(본부

 

자체

 

포함 .)

 

이

 

예하

 

유닛이

 

해당

 

상급

 

본부의

 

지원

 

범위

 

내에

 

있을

 

필요는

 

없습니다.

 

전투에

 

투입된

 

공격

 

헬리콥터

 

여단은

 

소유한

 

플레이어의

 

전투

 

확률을

 

유리한

 

쪽으로

 

한

 

칸

 

이동시킵니다    
( 52 .3.4.4

 

참조 .)

 

공격

 

헬리콥터

 

여단은

 

헬리콥터

 

수송사령부와

 

매우

 

유사하게

 

이동합니다.

[ 81 .4.1] 공격 헬리콥터 공세 임무 부여. 공격 플레이어가 공격 헬리
콥터 여단을 전투에 투입하고자 할 때, 공격 헬리콥터 디스플레이의 
준비 상자에서 해당 유닛을 가져와 상급 본부에 배치합니다. 거기서
부터 목표 헥스까지 5헥스 이내로 이동합니다.

[ 81 .4.2] 공격 헬리콥터 방어 임무 부여. OTAN  플레이어가 방어 중
이고 목표 헥스에 미국 유닛이 하나 이상 있으면 OTAN  플레이어는 
미국 공격 헬리콥터 여단을 전투에 투입할 수 있습니다. OTAN  플레
이어가 미국 공격 헬리콥터 여단을 전투에 할당하면 공격 헬리콥터 
디스플레이의 준비 상자에서 해당 유닛을 가져와 상급 본부에 배치
합니다. 그런 다음 공격 중인 적 유닛이 있는 헥스까지 5헥스 이하로 
이동해야 합니다.

[18.4.3] 공격 헬리콥터 여단과 대공포. 헬리콥터 사령부와 마찬가
지로 공격 헬리콥터 여단도 EZOC 헥스에 진입할 때마다 대공포 공
격(19.0 참조)을 받습니다.

[18.4.4] 공격 헬리콥터 회복. 전투 사이클의 공격 헬리콥터 귀환 세
그먼트 동안, 전투에 투입된 공격 헬리콥터 여단은 상급 본부가 점령
한 헥스로 5헥스 이하의 귀환 구간을 수행하며, 그 과정에서 대공포 
공격이 발생하면 플레이에서 제거한 뒤 아군 공격 헬리콥터 디스플
레이의 회복 상자에 배치합니다. 합동 상태 페이즈 동안 회복 상자에 
있는 모든 공격 헬리콥터 여단을 준비 상자로 이동합니다.

[18.4.4.1] 공격 헬리콥터 여단을 지도에 계속 놓고싶다면 귀환 구
간이 끝날 때 공격 헬리콥터 여단을 상급 본부 위에 사용 완료면으로 
뒤집어 놓습니다. 합동 상태 페이즈가 되면 이런 방식으로 지도에 남
은 모든 공격 헬리콥터 여단을 준비 면으로 뒤집습니다. 지도에 남은 
공격 헬리콥터 여단은 다음 전투 사이클이 시작될 때까지 본부가 이
동하는 곳이면 어디든 소속 자산으로서 본부와 함께 이동합니다.

[18.4.4.2] 공격 헬리콥터 여단은 한 턴에 한 번씩만 회수되므로, 
NATO 플레이어가 WP 공격 중에 공격 헬리콥터 여단을 방어적으로 
사용하기로 했다면, 자신의 턴에는 같은 여단을 공세적으로 사용할 
수 없습니다.

[18.4.5] 제압 상태인 본부 유닛도 공격 헬리콥터 여단을 전투에   
투입할 수 있습니다. 보급 불가 상태인 본부는 불가능합니다.

[18.4.6] 공격 헬리콥터 여단은 예속 범례에 표시된 특정 미 군단 또
는 WP 전선 본부에 소속되어 있으며 본부 간 이동이 불가능합니다.

[18.4.7] 대공포 및 미국 공격 헬리콥터 방어력. 미국 플레이어는 
1983년(모든 유닛의 방어력이 2)과 1988년(모든 유닛의 방어력이 
3)에 서로 다른 공격 헬리콥터 여단 세트를 배치합니다.
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대공포는 정교한 단거리 대공 미사일과 레이더 유도
자동 포대부터 저급 돌격 소총까지 모든 것을 나타냅니다. 나무 높이
에서 비행할 때는 저급 돌격 소총도 꽤 위협적입니다.
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디자이너 참고:        
         
       

베테랑 요약: 이 섹션을 읽어보세요.

[19.1] 대공포 공격

공격 헬리콥터 여단 또는 헬리콥터 사령부가 EZOC(적 유닛이 점령
한 헥스 포함) 헥스에 진입할 때마다, 이동 중인 플레이어는 즉시 해
당 유닛에 대한 대공포 공격 주사위를 굴려야 합니다. 단, 대공포 공
격 발동 여부를 결정할 때, 승객 유닛을 제외한 아군 자유 도시 또는 
지상 유닛은 점령하고 있는 헥스의 EZOC를 무효화한다는 점에 유의
하세요. 대공포 표는 없습니다. EZOC 헥스에 진입할 때마다 주사위
를 하나씩 굴립니다. 결과가 "1"이 나오면(예외: 19.1.1 참조), 해당 
유닛이 대공포에 피격된 것입니다. 주사위를 한 번 더 굴려 대공포 
피격으로 유닛이 격추되었는지 확인합니다. 두 번째 주사위 굴림 결
과가 헬리콥터 유닛의 방어력보다 높으면, 해당 유닛은 격추되고   
즉시 게임에서 영구적으로 제거됩니다. 헬리콥터 사령부가 승객 유
닛을 태운 상태에서 제거되면 승객 유닛도 함께 제거됩니다. 헬리콥
터 유닛은 이동 중 여러번 공격받을 수 있으며, EZOC 헥스에 들어갈 
때마다 공격을 받을 수 있습니다.

[19.0] 대공포

[19.1.1] 도시 헥스. 헬리콥터 유닛이 적 자유 도시에 진입할 때마다 
해당 도시 헥스는 자신의 헥스에만 ZOC를 생성하며, 따라서 이동 중
인 유닛은 대공포 공격의 대상이 됩니다. 일반 규칙의 예외로, 자유 
도시 헥스에서는 주사위를 굴려 "1" 또는 "2"가 나오면 대공포가 명
중합니다. 자유 도시 헥스에서 헬리콥터 유닛이 대공포에 피격되었
다면, 일반 절차에 따라 해당 유닛의 격추 여부를 확인합니다.

[19.1.2] 대공포 및 EZOC.  헥스에 두 개 이상의 적 유닛이 ZOC를 
생성하더라도 대공포 공격력은 어떤 식으로든 변경되지 않습니다. 
공격력이 0인 유닛은 자신의 헥스에는 ZOC를 생성하지만, 주변 6개
의 헥스에는 ZOC를 생성하지 않습니다. 예외: 본부 유닛은 공격력이 
전혀 없지만, 자신의 헥스와 주변 6개 헥스 모두에 ZOC를 생성합니
다(8.0 참조).

[19.1.3] 대공포 및 승객 손실. 의심의 여지를 없애기 위해 헬리콥터 
유닛은 항상 퇴각하는 헥스가 아닌 진입하는 헥스에서 격추됩니다.

[19.1.3.1] 침투 작전의 출발 구간 중, 목적지 헥스를 포함한 모든 
헥스에서 헬리콥터 사령부가 격추된다면 승객 유닛도 잃습니다. 사
령부가 승객의 목적지 헥스에 성공적으로 진입한 시점 이후에는 승
객 유닛이 손실되지 않습니다. 귀환 구간에서는 사령부는 비어 있는 
상태이며, 이때 격추되면 단독으로 파괴됩니다.

[19.1.3.2] 퇴출 작전의 출발 구간 중, 승객 유닛을 태우는 헥스를 
포함한 모든 헥스에서 헬리콥터 사령부가 격추된다면, 헬리콥터 사
령부만 단독으로 파괴되며, 승객 유닛은 영향을 받지 않습니다. 하지
만 귀환 구간 어느 지점에서든 사령부가 격추되면 승객 유닛도 함께 
파괴됩니다.

[ 91 .1.4] 핫 ZL . 두 개 이상의 공중 기동 유닛이 COZE 에 있는 빈 헥
스에 투입되는 경우, 첫 번째 헬리콥터 사령부의 경우 해당 헥스에 
있는 COZE 를 무효화할 아군이 없으므로 대공포 사격을 받습니다. 
첫번째 헬리콥터 사령부가 살아남아 승객 유닛을 무사히 착륙시킨다
면, 그 승객 유닛이 나머지 모든 착륙하는 유닛의 착륙 구역( ZL )을 
엄호하며, 두번째로 진입하는 유닛부터는 해당 헥스에 진입할 때 대
공포 사격을 받지 않습니다. 마찬가지로, 다수의 승객 유닛이 COZE
에 있는 한 헥스에서 퇴출하는 경우, 해당 헥스에 진입하는 마지막 
헬리콥터 사령부만 대공포 사격을 받습니다(승객 유닛은 이동 중에 

COZE 를 무효화하지 않기 때문 .)

[19.1.5] 대공포 및 강습. 플레이어가 강습을 수행하면(27.0 참조) 
두 플레이어는 모두 목표 헥스에 아군 유닛을 배치하게 됩니다. 특별 
규칙으로, 강습을 해결하기 전에 강습 헥스에 진입한 두 플레이어의 
모든 헬리콥터 사령부와 공격 헬리콥터 여단은 아군 유닛의 존재 여
부와 상관없이 항상 해당 헥스에서 대공포 공격을 받습니다.

침투 작전 예시:

WP 플레이어는 베저 강 후방에  있는 영국 방어선을 무너뜨리려고 
합니다. WP 플레이어는 제2근위전차여단 전체와 함께 제7기갑여
단을 공격할 계획입니다. 영국군 후방에 공중 기동 유닛을 떨어뜨리
면 측면 공격(25.3.4.2 참조)이 가능한 상황인데, 이는 7군단이 
EZOC에 포위되기 때문입니다. 따라서, 이동 페이즈의 헬리콥터 이
동 세그먼트  동안, WP 플레이어는 2817번 헥스에 있는 제83공중
강습여단에 헬리콥터 사령부를 배치합니다. 그런 다음 헬리콥터 사
령부와 제83공중강습여단을 2818번 헥스로 이동하여 EZOC에 진
입합니다.  해당 헥스는 이미 아군 유닛이 점령한 헥스이므로, 대공
포 사격은 받지 않습니다. 다음에는 2919번 헥스로 진입해서 대공
포 사격을 받습니다. 주사위를 굴려 "2"가 나왔고, 아무 효과 없이 
목적지 헥스인 2920번 헥스에 진입합니다. 여기서 다시 대공포 사
격을 받고, "1"이 나와 대공포에 피격됩니다. WP 플레이어는 두 번
째 주사위를 굴리고, 결과는 "2"입니다. 이는 헬리콥터 사령부의 방
어력 2보다 작거나 같으므로, 헬리콥터 사령부는 살아남습니다. 헬
리콥터 사령부의 출발 구간이 끝났으므로 제83여단은 목적지 헥스
에 무사히 도착했습니다. 그러나 헬리콥터 사령부는 EZOC에 있지
않으며 아군 통제 도시까지 10헥스의 LOS를 추적할 수 있는 헥스에 
도달해야만 수송사령부 디스플레이의 회복 상자로 돌아갈 수 있습
니다. 따라서 WP 플레이어는 3017번 헥스에 무사히 도달하기를 
바라며 귀환 구간을 시작합니다. 2919번 헥스에 진입한 후 대공포 
주사위를 굴립니다. 주사위 결과는 안타깝게도 "1"입니다. 따라서 
두번째 대공포 주사위를 굴려 확인해야합니다. 이번에는 "5"가 나왔
고, 이는 사령부 방어력보다 큰 값입니다. 따라서 헬리콥터 사령부
는 격추되고 플레이에서 제거됩니다.
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퇴출 작전 예시:

PW  플레이어는 코펜하겐을 점령하려 했지만 작전은 실패로 돌아갔고, 지금은 0141 번 헥스에서 유일하게 살아남은 공수부대 여단을 구출하
려고합니다. 헬리콥터 이동 세그먼트 동안 수송사령부 디스플레이의 준비 상자에서 헬리콥터 사령부를 꺼내 0112 번 헥스에 배치합니다.   
이는 1112 번 헥스에 있는 로스토크 kcotsoR 에 01 헥스 이하의 SOL 를 추적할 수 있는 위치입니다.그런 다음 출발 구간에 있는 사령부를 

0141 번 헥스로 이동하면서 목적지 헥스 외 다른 헥스에 있는 덴마크 COZE 를 조심스럽게 피합니다. 0141 번 헥스는 COZE 에 있고, 승객    
유닛을 제외한 아군 유닛이 없으므로, 사령부가 이 헥스에 진입하면 대공포 공격을 받습니다. PW  플레이어는 "2"를 굴려서 아무 효과도    
발생하지 않고, 헬리콥터 사령부는 해당 헥스로 진입하여 여단을 태웁니다. 그런 다음 사령부는 승객 유닛을 태우고 귀환 구간을 시작하여  
발트해를 건너 1112 번 헥스의 로스토크로 돌아와 승객을 내려놓습니다. 그러면 사령부가 플레이에서 제거되고 수송사령부 디스플레이의  
회복 상자로 돌아갑니다.

1. 핵 타격 세그먼트

2. 화학탄 타격 세그먼트

3. 공습 세그먼트

4. 포격 세그먼트( PW  전용)

[ 02 .0] 타격

  

역사의 대부분 동안 군대는 활 한 발 사정거리 이상
으로 화력을 투사하지 못했습니다. 0891 년대까지 군대가 투사하는 
화력의 절대 다수는 전선 후방까지 도달할 수 있는 포병, 미사일    
발사대, 항공기에서 나왔습니다. 타격 페이즈 동안, 각 플레이어는 
이러한 화력을 상대방 군대에 퍼붓습니다.

  

양측 플레이어 모두 공세 타격 페이즈를 수행하지만, 
전투 사이클 동안 방어 타격을 할 수 있는 것은 NATO 뿐입니다.    
한 유닛이 한 턴에 같은 유형의 타격에 여러번 맞을 수 없지만, 같은 
턴에 각기 다른 유형의 타격을 연속적으로 맞을 수는 있습니다. 다음 

 
 

[ 02 .1] 공세 타격.

각 플레이어 턴의 공세 타격 페이즈 동안, 활성 플레이어는 다음    

순서대로 최대 네 가지 유형의 타격을 수행할 수 있습니다:

[ 02 .2] OTAN  방어 타격

 

1. 핵 타격

2. 공습

아군 타격 세그먼트 동안 적 유닛 하나에 특정 유형의 타격을 여러번 
수행할 수는 없지만, 한 유닛에 각 유형의 타격을 연속으로 수행할 
수는 있습니다.

OTAN  플레이어는 전투 사이클의 OTAN  방어 타격 세그먼트 동안 
모든 PW  지상 공격( 52 .1.3 참조)에 대해 두 가지 유형의 타격을   
다음 순서에 따라 수행할 수 있습니다:

OTAN  전투 사이클 동안, 이에 상응하는 PW  방어 타격 세그먼트는 
없습니다.

  

PW  사격 통제는 충분히 유연하지 않아 방어 타격을 
할 수 있을 만큼 빠르게 대응하지 못했습니다.
디자이너 참고:

디자이너 참고:

베테랑 요약:
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3. 헬리콥터, 해상, 공중 이동으로 이동하는 지상 유닛은 핵 타격
헥스에서 이동을 시작하거나 종료할 수 없지만, 해당 헥스를   
자유롭게 지나갈 수는 있습니다.

4. 공격 헬리콥터 여단은 불이익을 받지 않고 핵 타격 헥스로 이동
하여 전투를 지원할 수 있습니다.

5. 어떤 유닛도 핵 타격 헥스 안팎으로 대응할 수 없습니다.

6. 핵 타격 헥스 안팎으로 공격하는 유닛의 공격력은 절반으로    
감소합니다(단, 목표 헥스와 공격하는 유닛이 있는 헥스에 모두
핵 타격 마커가 있더라도 공격력이 4분의 1로 감소하지는 않습
니 다 .) 예외: 포병 유닛이 해당 헥스로 공격할 때는 공격력이  
절반으로 줄어들지 않습니다.

7. 핵 타격 헥스에서 방어하는 유닛(모두 하드 유닛이어야 함)은  
방어력이 절반으로 감소합니다.

8. 방어 유닛은 핵 타격 헥스로 후퇴하거나, 해당 헥스를 지나 후
퇴할 수 있지만, 후퇴가 끝나면 자동으로 교란 상태가 됩니다    
( 52 .6.4 참조 .) 이는 하드 유닛이 아닌 유닛이 핵 타격 헥스에
들 어갈 수 있는 유일한 상황이며, 해당 헥스로 후퇴한 하드    
유닛이 아닌 유닛은 핵 타격 마커가 없는 헥스에 들어갈 때까지
계속 후퇴해야 합니다.

9. 핵 타격 마커가 있는 목표 헥스를 공격하는 하드 유닛은 해당  
헥스로 진격할 수 있지만, 즉시 멈추고 더 이상 진격하지 않아야
합니다. 소프트 유닛은 진격할 수 없습니다.

01 . 핵 타격 마커가 없는 목표 헥스를 공격하는 하드 유닛은 두 번
째 목표 헥스에 핵 타격 마커가 있다면 두 번째 목표 헥스를    
대상으로 전과확대를 할 수 없습니다( 52 .8.2 참조 .)

11 .  핵 타격 헥스는 SOL 를 막지 못합니다.

21 .  핵 타격 헥스가 놓인 동원 부지에 도착해야 하는 예비대 증원
병력은 제거됩니다.

31 .  핵 타격 마커가 놓인 자유 도시의 고유 방어력( 03 .4 참조)은  
영구적으로 제거됩니다( 03 .2.4 참조 .)

41 . 핵 타격 마커가 놓인 요새화 헥스의 모든 효과( 83 .4.3.4 참조)
는 무효화됩니다. 주요 지형이 무엇이든 원래의 주요 지형으로
되돌아갑니다.

51 . 의심의 여지를 없애기 위해, 핵 타격 헥스에 들어간 유닛은    
절대로 핵 타격을 받지 않습니다.
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[ 12 .1] 핵 타격. 

    1.  지상 이동을 하는 경우, 하드 유닛만 핵 타격 헥스에 진입할 
         수 있습니다. 이때 전술 이동으로만 가능합니다. 핵 타격 
        헥스에 진입하려면 해당 헥스 지형에 대한 일반 비용 외에 
        추가 이동 포인트 2점을 더 소모해야합니다. 하드 유닛은 
        핵 타격 헥스에서 이동을 끝낼 수 있습니다.

    2.  어떤 유닛도 철도 이동으로 핵 타격 마커가 있는 헥스에 
        진입할 수 없습니다.

[ 12 .0] 핵전쟁

  

핵전쟁과 DAM (상호확증파괴)의 위협은 양 동맹국
의 머리 위에 걸린 다모클레스의 검이었습니다. 이 정도 규모의 무력 
충돌에 대한 현실적인 시뮬레이션은 양측이 핵탄두로 무장하고 이
를 사용할 의지를 표명했다는 현실을 무시할 수 없습니다. 다음 규칙
들은 핵무기 사용을 억제합니다. 하지만 핵무기의 위협은 사라지지 
않습니다. 플레이어가 게임에서 완전히 패배할 위기에 가까워질수
록 핵 버튼을 누르고 싶은 유혹이 더 커질 것입니다

베테랑 요약: 이 섹션을 읽어보세요.

공세 타격 페이즈의 핵 타격 세그먼트 동안, 활성 플레이어는 지도에 
있는 헥스 또는 아래에 설명된 특수 목표에 여러번의 핵 타격을 할 
수 있습니다. 또한, 모든 전투 사이클의 OTAN  방어 타격 세그먼트 
동안 OTAN  플레이어는 공격 유닛이 있는 각 헥스에 핵 타격을 가할 
수 있습니다.

[ 12 .1.1] 지도의 헥스에 대한 핵 타격은 플레이어 차트 및 표 카드에 
있는 핵 타격 표에서 이루어집니다. 활성 플레이어는 핵 타격 표에 
따라 목표 헥스에 있는 모든 적 지상 유닛의 스텝 당 한 번씩 주사위
를 굴립니다(방어 타격의 경우, 현재 전투에 투입되지 않은 목표    
헥스의 유닛도 포함됩니다 .)  예외: 상차 완료 유닛과 리포저 부지에
는 주사위를 굴리지 않습니다. 이 유닛들은 자동으로 파괴됩니다.  
주사위 결과는 핵 타격 표에 있는 MRD 에 따라 보정될 수 있습니다. 
"D" 결과가 나온 1스텝 표적은 제거됩니다. 2스텝 표적이 "D" 결과
를 받으면 반편부대 면으로 뒤집은 다음 교란 마커를 놓습니다 (. 52 .
6.4 참조 .)  두 번째 스텝도 "D" 결과가 나오면 해당 유닛은 제거됩니
다. 대상이 "*" 결과를 받으면, 그 위에 교란 마커를 놓습니다. 예외: 
대상이 포병 유닛인 경우, 교란 마커 대신 제압 마커를 놓습니다( 52 .
6.4.4 참조 .)  해당 헥스의 모든 스텝에 대해 주사위를 굴리고나면  
그 헥스에 핵 타격 마커를 놓습니다. 핵 타격으로 헥스의 마지막    
적 유닛이 제거되면, 그 헥스에 돌파 마커를 놓습니다( 52 .9.1 참조 .)

[21.1.2] 본부 유닛을 대상으로 하는 핵 타격. 핵 타격으로 "D" 결과
를 받은 본부 유닛은 제압 상태가 됩니다. 만약 본부에 열차 마커(상
차/상차 완료)가 있었다면 해당 본부는 자동으로 파괴됩니다.  

본부 유닛은 핵탄두 하나로 효과적으로 파괴할 수  
없는 분산된 병참망을 나타냅니다.

[21.1.3] 핵 타격 마커 효과. 핵 타격 마커는 한 번 배치하면 게임이 
종료될 때까지 지도에 남아 있습니다. 핵 타격 마커에는 다음과 같은 
효과가 있습니다:
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[ 12 .3] 비행장 핵 타격

이는  플레이어가 �수행하려는
 다른  핵  타격에  추가할  수 있습니다.  비행장  핵  타격을  하려면,  플레이

어는  그저  타격을  수행하겠다고  선언한  뒤  아마겟돈  주사위를  굴리면
 됩니다(개별  비행장  핵  타격이  끝날  때마다  굴립니다 .)  별도의 비행장 

핵 타격 표는  없습니다.  대신  비행장  핵  타격을  선언할  때마다,  이후  각
 게임  턴의  합동  증원  단계  동안  상대  플레이어가  받는  전술  공군  포인트

가  영구적으로  1씩  줄어듭니다( 32 .1.1  참조 .)  상대  플레이어 의
 

공군
 포인트  트랙에  현재  기록된  포인트는  영향을  받지  않습니다.  각
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모두

 
다

시는  비행장  핵  타격을  할  수  없습니다.  

[ 12 .2] 아마겟돈

핵 타격을 수행한 직후, 공격 플레이어는 아마겟돈 주사위를 굴려야 
합니다. 주사위를 굴린 결과가 방금 수행한 핵 타격을 포함하여 지금
까지 게임에서 수행한 총 핵 타격 횟수보다 적거나 같으면, 전략 핵 
교환을 촉발한 것이며 해당 플레이어는 즉시 게임에서 패배합니다. 
상대방은 MBCI 로 전략적 선제 타격을 한 것으로 결정적 승리를 얻
습니다. 의문의 여지를 없애기 위해, 핵 타격은 한 헥스나 특수 목표
물에 대한 핵 타격으로 정의하며, 목표 헥스에 있는 각각의 적 스텝
에 대한 개별 타격 주사위 굴림을 의미하지 않습니다. 상대 플레이어
가 수행한 핵 타격은 해당 플레이어의 아마겟돈 주사위 굴림에 포함
하지 않습니다.

[ 12 .2.1] 팃포탯. 예외 규칙으로, 방금 수행한 타격을 포함하여 플레
이어가 수행한 핵 타격의 총 횟수가 상대방이 이미 수행한 핵 타격의 
총 횟수 이하인 경우, 해당 플레이어는 핵 타격 후에 아마겟돈 주사
위를 굴리지 않아도 됩니다.

  

이 규칙은 판돈을 올리는 플레이어에게 모든 위험을 
부담시킵니다.

게임의 첫번째 핵 타격이 이루어지는 핵 타격 세그먼트 동안, 공격 
플레이어는 여러 비행장에 핵 타격을 수행해서 적 비행장과 그곳에 
있던 항공기  편대를  제거할  수  있습니다.  

  

비행장 핵 타격은 핵무기를 처음 사용할 때에만 수행
할 수 있습니다. 이는 처음 핵무기를 사용하는 측은 자신의 비행대를 
사전에 분산해놓았을 것이며, 상대측은 이 이후에 타격을 수행하기 
때문입니다.

[21.4] 비스와 강 타격

NATO 플레이어만 핵 타격 능력으로 비스와 강을 가로지르는 다리를 
파괴할 수 있습니다. 이 공격을 수행하려면 공세 타격 페이즈 때     
타격을 하겠다고 선언한 다음 주사위를 굴려 아마겟돈 발동 여부를   
확인하면 됩니다. 이 행동은 NATO  종심 차단 타격(23.7 참조)에   
대한 조정을 하기 전에 WP가 매 턴 획득하는 보급 포인트를 영구적
으로 2점에서 1점으로 감소시킵니다.  이 타격은 한 번 수행하면     
다시 수행할 수 없습니다. 이 다리를 모두 폭파하는 데는 상당한 양
의 핵탄두가 필요하므로, 이 타격을 성공하면 아마겟돈 주사위를   
굴릴 때 핵 타격을 세 번 성공한 것으로 계산합니다.

[ 22 .1] 화학탄 탄약 포인트.

단, 이 공격 이후에는 아마겟돈 주사위를 한 번만 굴립니다. 따라서, 
예를 들어 OTAN  플레이어가 이미 핵 타격을 한 번 하고 비스와 강을 
타격한 경우, 비스와 강을 타격한 후에 아마겟돈 주사위를 굴렸을 때 
1~4가 나온다면(1 + 3 = 4)로 결정적 패배를 당하게 됩니다.

[21.5] 비행대 분산 배치

비행장 핵 타격을 수행 여부와 상관없이, 두 플레이어 중 한 플레이
어가 핵무기를 사용한 첫 턴 이후의 모든 게임 턴에서 두 플레이어는 
자신이 받을 수 있는 전술 공군 포인트를 영구적으로 1점씩 줄여야 
합니다. 각 플레이어는 전술 공군 포인트 트랙의 1칸에 핵 타격 마커
를 놓습니다. 이 감소 효과는 비행장 핵 타격 효과에 추가됩니다.

  

이는 공중 편대 분산이 각 동맹의 공중 작전 속도에 
미치는 영향을 반영한 것입니다.

[21.6] 전쟁 범죄 승점 패널티

각 플레이어는 상대가 아군 통제 도시에 핵 타격을 가할 때마다 승리 
점수를 획득합니다(34.4 참조).

[22.0] 화학전

    

모든 WP 플레이어 턴의 화학탄 타격 세그먼트 동안, WP 플레이어
는 화학전을 한다고 선언할 수 있습니다. 게임 턴 트랙 상자에 있는 
현재 턴 칸에 최초 사용 마커를 놓아 가스를 사용한 첫번째 턴을    
표시합니다. 플레이어들은 이 마커로 화학전이 몇 턴 동안 진행되었
는지 확인할 수 있으며, 이를 통해 화학탄 타격 시 화학탄 타격 표에
서 사용할 열을 결정할 수 있습니다. 또한 게임 종료 시 화학전이   
몇 턴 동안 진행되었는지를 알 수 있으며, 이를 통해 WP 플레이어가 
가스를 처음 사용할 때 NATO 플레이어가 획득하는 승점이 결정됩니
다(34.3.3 참조). WP 플레이어가 화학전을 개시하면 NATO 플레이
어도 화학탄 타격을 시작할 수 있습니다. 하지만 NATO 플레이어는 
절대 단독으로 먼저 화학전을 개시할 수 없습니다. WP 플레이어는 
반드시 화학전을 개시할 필요는 없습니다. 전적으로 플레이어의    
선택입니다.

시나리오의 지침마다 각 플레이어가 화학탄 탄약 포인트를 몇 점씩 
가지고 시작하는지 적혀 있습니다. 플레이어는 자신의 화학탄 포인
트 마커를 지도에 표시된 화학탄 포인트 트랙에 놓아 이를 기록합니
다. 또한, 시나리오 지침에서 각 턴의 합동 증원 페이즈 때 추가 화학
탄 탄약 포인트를 받으라고 하는 경우도 있습니다. 각 화학탄 타격마
다 유형에 관계없이 화학탄 탄약 포인트 1점을 소모합니다. 플레이
어가 화학탄 타격을 하기로 하면, 화학탄 포인트 마커를 자신의 화학
탄

 
포인트

 
트랙에서

 
한

 
칸

 
아래로

 
이동하여

 
화학탄

 
포인트를

 
소모해

야
 
합니다.

디자이너 참고:

디자이너 참고:

디자이너 참고:

베테랑 요약:  이 섹션을 읽어보세요 

디자이너 참고:

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement



© 2021Compass Games, LLC. 49

NATO: the cold war goes hot

 

  

 

 

 

 

Nato_Rules_Final_12-07-20.indd   49 12/7/20   11:51 AM

[ 22 .2] 화학탄 타격

화학탄 타격은 아군의 공세 타격 페이즈의 화학탄 타격 세그먼트 동
안 수행합니다.  OTAN  방어 타격 세그먼트 동안에는 화학탄 타격을 
절대  수행할  수  없습니다.  플레이어가  수행할  수  있는  화학탄  타격 
횟수는 다음에 의해 결정됩니다: 1)  플레이어가 보유한 화학탄 탄약 
포인트 및 2)  시나리오 지침에 따른 화학탄 타격 투발 수단 제한입니
다.

[ 22 .2.1]  PW  화학탄 타격 투발 수단.  PW  플레이어가 화학탄 타격
을 투발할 수 있는 수단은 두 가지입니다. 하나는 전술, 또 하나는 작
전입니다. 전술 화학탄 타격은 군과 전선이 자체적으로 보유하고 있
는 자산을 사용하여 단거리 로켓과 미사일을 사용합니다. 전술 화학
탄 타격은 전술 공습처럼 아군 영공 또는 경합 영공에 있는 헥스에서
만 수행할 수 있습니다(영공,  11 .0  참조 .)  작전 화학탄 타격은 전장 
수준의 중거리 탄도 미사일을 사용합니다. 작전 화학탄 타격은 작전 
공습처럼 지도에 있는 모든 헥스에서 수행할 수 있습니다. 각 시나리
오마다 PW  플레이어가 한 턴에 각 유형의 화학탄 타격을 몇 번이나 
수행할  수  있는지에  대해  화학탄  타격  투발  수단  제한이  있습니다. 

PW  플레이어는 전술 화학탄 타격을 여러번 수행할 수 있지만, 작전 
화학탄  타격은  턴당  한  번만  수행할  수  있습니다.  화학탄  포인트가 
남아있다면, 매 턴마다 표시된 횟수만큼 화학탄 타격을 수행할 수 있
습니다.  PW 는 지도에 있는 헥스를 타격하거나 OTAN  비행장을 차
단하기  위해  작전  화학탄  타격을  한  번  수행할  수  있습니다(비행장 
화학탄 타격, 22 .4 참조 .)  PW  발트해 군단 본부가 해상 보급을 사용
하는 경우, 발트해 본부에게 보급을 받는 유닛은 영공 경합을 결정할 
때 보급 상태로 간주하지 않습니다.  이 경우 그 유닛은 해당 섹터에
서 전술 화학탄 타격을 사용하지 못할 수도 있습니다( 01 .9.3 참조 .)

[ 22 .2.2]  OTAN  화학탄 타격 투발 수단

  

미국의 화학탄 무기고는 대부분 포탄과 폭탄으로 구
성되어 있기 때문에 OTAN  플레이어는 미사일 자산을 많이 보유한 
상대방보다 화학탄을 제한적으로 운용할 수 밖에 없었습니다.

OTAN  플레이어도 화학탄을 투발하기 위한 두가지 수단을 가지고 있
습니다. 하나는 포병이고 하나는 전술입니다. 포병 화학탄 타격은 전
투 보급 상태인 미국 유닛과 인접한 헥스에 있는 유닛을 대상으로만 
사용할 수 있습니다.

  

이 공격은 해당 유닛이 자체적으로 가지고 있는 고유 
포병 자산으로 이루어지기 때문에 포병 화학탄 타격이라고 합니다.

전술 화학탄 타격은 OTAN  아군 영공 또는 경합 영공 내에 있는 모든 
헥스에 대해 수행할 수 있습니다. 하지만 전술 화학탄 타격을 하려면 

OTAN  플레이어는  화학탄  탄약  포인트와  전술  공군  포인트를  모두 
소모해야 합니다.  이 전술 공군 포인트는 화학탄을 투하하는 데 사용
되므로 동시에 재래식 공습을 수행할 수는 없습니다.  전술 화학탄 타
격의 목표가 미국 유닛에 인접할 필요는 없습니다.  각 시나리오마다 
NATO  플레이어가 한 턴에 각 유형의 화학탄 타격을 몇 번이나 수행
할 수 있는지에 대해 화학탄 타격 투발 수단 제한이 있습니다.  사용 
가능한 화학탄 탄약 포인트가 남아있다면 매 턴마다 수행할 수 있습
니다.  NATO  플레이어는 작전 화학탄 타격 능력이 없으므로 비행장 
화학탄 타격을 할 수 없습니다.

[ 22 .2.3] 화학탄  타격  수행.  플레이어가  지도에  있는  목표물에  화학탄
 타격을  가할  때마다,  우선  화학탄  탄약  포인트를  소모하여  지도에  화학

 타격  마커를  놓아야  합니다.  이때  마커를  지속  또는  비지속  면으로
 

놓
을  수  있습니다( 22 .2.5  참조 .)  화학탄  타격은  지속적이든  비지속적이
든  동일하게  수행합니다.  활성  플레이어는  화학탄  타격을  해결하기

 
전

에  자신의  화학탄  타격  마커를  모두  배치해야합니다.  하 지만
 

원하는
 순서대로  화학탄  타격을  해결할  수  있습니다.  화학탄  타 격은

 
목표

 
헥

스에  있는  모든  유닛에게  영향을  줍니다.  화학탄  타격을  해결하려면
 

공
격  플레이어는  화학탄  타격  표를  참조하여  현재  화학 전

 
턴의

 
열을

 
결정

하고( 22 .2.4  참조 ,)  목표  헥스에  있는  유닛마다  주 사위를
 

한
 

개씩
 

굴
려서  공격을  해결합니다.  해당  열과  행의  교차점에 서

 
주사위

 
결과

 
값

을  찾아서  공격  결과를  확인할  수  있습니다.  목표  유닛이
 

"*"
 

결과를
 

받
으면,  그  유닛에  교란  마커를  놓습니다( 52 .6.4  참조 .)

 
예외:

 
대상이

 
포

병  유닛인  경우,  교란  마커  대신  제압  마커를  놓습니다( 52 .6.4.4
 

참조
.)  "D1"  결과를  받은  1스텝  목표는  제거됩니 다.

 
2스텝

 
목표가

 
"D1"

 
결

과를  받으면,  이를  반편부대  면으로  뒤집은  다음
 

교란
 

마커를
 

놓습니다
.  화학탄  타격으로  헥스의  마지막  적  유닛 이

 
제거되면,

 
그

 
헥스에

 
돌파

 마커를  놓습니다( 52 .9.1  참조 .)

[22.2.4] 화학전 턴. 화학전 턴으로 화학탄 타격 표의 열을 구분합니
다. 또한 이는  WP  플레이어가  처음  화학전을  시작한다고  선언한  후  경
과한  턴  수와  같습니다.  WP  플레이어가  그  사이  턴에  실제로  화학탄

 타격을  하지  않았더라도  상관없습니다.

[22.2.5] 지속성.  공격  플레이어는  항상  지도상의  헥스에  대한  화학탄
 타격이  지속성인지  비지속성인지를  마커를  통해  미리  결정합니다

. 모든 아군  비지속성  화학탄  타격  마커는  배치된  후  한  턴이  지나고  다
음  아군  화학탄  타격  구역이  시작될  때  항상  지도에서  제거됩니다.     
지 속형 마커는 더 오래  지속될  수  있습니다.  각  아군  화학탄  타격  세그
먼 트  시작  시,  활성  플레이어는  아군  비지속성  마커를  모두  제거한  후
에  지도에  있는  아군  지속성  화학탄  타격  마커마다  주사위를  한  개 씩

 굴립 니다.  주사위를  굴려  "1"이  나오면  해당  마커가  지도에서  제거됩
니다.  그렇지  않으면  해당  마커는  그  자리에  남아있습니다.

[22.2.6] 반복되는  가스  타격.  플레이어는  이미  적이나  자신의  화학탄
 타격  마커가  있는  헥스에  자유롭게  화학탄  타격을  선언할  수  있습니다

(기존의  아군  화학탄  타격  마커가  지속성  마커일  때만  가능).  목표
 

헥
스에  이미  적  화학탄  타격  마커가  있다면,  그  위에  아군  화학탄  타격

 
마

커를  놓습니다.  이미  아군  화학탄  타격  마커가  있다면,  마커를
 

헥스에
 그대로  둡니다.  두  경우  모두,  공격  플레이어는  새로운  화학탄

 
탄약

 
포

인트를  소모한  후  해당  헥스에  있는  적  유닛마다  화학탄  타격
 

표를
 

참조
하여  주사위를  다시  굴립니다.  양측  모두  해당  헥스에  아군

 
지속성

 
타

격  마커를  가지고  있다면,  자신의  아군  화학탄  타격  세그먼트가
 

시작할
 때  자신의  마커를  제거하기  위해  각자  따로  주사 위를

 
굴립니다.

디자이너 참고:

디자이너 참고:

워터마
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5. 공격 헬리콥터 여단은 불이익 없이 화학탄 타격 헥스로 이동하
여 전투를 지원할 수 있습니다.

 

6. 화학탄 타격 헥스를 대상으로 하거나 해당 헥스 안에서 다른   
헥스로 공격하는 유닛의 공격력은 절반으로 감소합니다(단,    
목표 헥스와 공격하는 유닛의 헥스에 모두 화학탄 타격 마커가 
있어도 공격력이 4분의 1로 감소하지 않습니다 .)  

      예외: 포병 유닛은 해당 헥스에 공격할 때 공격력이 절반으로 감
소하지 않습니다.

 

7. 화학탄 타격 헥스에서 방어하는 유닛의 방어력이 절반으로 감소
합니다.

 

8. 방어 유닛은 화학탄 타격 헥스로 후퇴할 수 있지만, 후퇴가 끝나
면 자동으로 교란 상태가 됩니다( 52 .6.4 참조 .)

 

9. 화학탄 타격 마커가 있는 목표 헥스를 공격하는 유닛은 해당   
헥스로 진격할 수 있지만, 즉시 멈추고 더 이상 진격하지 않아야 
합니다.

 

01 . 화학탄 타격 마커가 없는 목표 헥스를 공격하는 유닛은 두 번째 
목표 헥스에 화학탄 타격 마커가 있다면 두 번째 목표 헥스를  
대상으로 전과확대를 할 수 없습니다( 52 .8.2 참조 .)

 

11 . 화학탄 타격 헥스는 SOL 를 차단하지 않습니다.
 21 . 화학탄 타격이 발생한 플레이어 턴 동안, 대응이 아닌 그 외     

방법으로 화학탄 타격 헥스에 진입한 유닛은 화학탄 타격을    
받지 않습니다.

 

1. 화학탄 타격 마커가 있는 헥스에서 아군 이동 페이즈를 시작하
는 유닛은 최소 이동으로만 해당 헥스에서 빠져나갈 수 있습니
다( 21 .5 참조 .)  다른 형태의 이동은 불가합니다.

2. 이동 페이즈와 예비대 페이즈 모두에서, 지상 이동으로 화학탄 
타격 헥스에 진입한 유닛은 즉시 해당 헥스에서 멈추고 이동을 
종료해야 합니다.

3. 철도 이동을 하는 유닛은 화학탄 타격 헥스를 자유롭게 통과할 
수 있지만, 해당 헥스에서 상차를 할 수는 없습니다. 하차는    
할 수 있습니다.

4. 헬리콥터, 해상, 공중 이동으로 수행하는 지상 유닛은 화학탄  
타격 헥스에서 이동을 시작하거나 종료할 수 없지만, 해당 헥스
는 자유롭게 통과할 수 있습니다.
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[ 22 .2.7] 본부 유닛 화학탄 타격. 화학탄 타격은 본부 유닛을 공격하
지 않지만, 이동 효과는 정상적으로 본부에 적용합니다.

디자이너 참고: 본부 유닛은 너무 분산되어 있어 화학탄 타격 한 번
으로 효과적으로 공략하기 어려운 병참망을 나타냅니다.

[ 22 .2.8] 동원 및 리포저 부지 화학탄 타격. PW 는 동원 또는 리포저 
부지가 있는 헥스를 화학탄 타격으로 목표로 삼을 수 있지만, 해당 
공격은 부지 자체에는 영향을 끼치지 않습니다.

디자이너 참고: 사람이 탑승하지 않은 장비를 가스만으로 파괴할 수
는 없습니다. 이러한 부지에 가스를 살포하면 도착한 유닛이 장비를 
제독하는데 하루가 걸리며, 이같은 내용은 가스가 살포된 헥스에서 
빠져나오기 위해 최소 이동을 사용해야 한다는 요구 사항으로 구현
되었습니다.

[ 22 .2.9] 적 자유 도시 화학탄 타격. 플레이어는 적 자유 도시가     
포함된 헥스에 화학탄 타격을 가할 수 있습니다.그러나 해당 도시의 
고유 방어력( 03 .4 참조)은 화학탄 타격의 영향을 받지 않으며, 화학
탄 타격 마커가 있다고 줄어들지도 않습니다.

[ 22 .3] 화학탄 타격 마커 효과

화학탄 타격 마커는 플레이어 색상에 따라 나뉩니다. 이는 플레이 순
서 중에 해당 마커를 언제 제거할 수 있는지 확인하기 위함입니다. 
하지만 화학탄 타격 마커는 아군에게도 똑같이 적용되기 때문에, 공
격이 끝나면 두 플레이어에게 똑같이 영향을 미칩니다.

[ 22 .3.1] 화학탄 타격 마커에는 다음과 같은 효과가 있습니다(아군
인지 적군인지는 중요하지 않습니다 :)

디자이너 참고: 이 규칙은 유닛이 오염된 구역을 빠져나오는   
즉시 제독을 해야 한다는 사실을 반영합니다.

[ 22 .3.2] 유닛은 화학탄 타격 헥스 안팎으로 대응할 수 있습니다. 하
지만 화학탄 타격이 처음 발생한 플레이어 턴 동안 화학탄 타격에 대
응하는 유닛은 즉시 화학탄 타격의 대상이 됩니다. 전투 확률을 계산
하기 전에 주사위를 굴려 대응 유닛을 대상으로 결과를 적용합니다(

52 .3 참조 .)

[ 22 .3.3] 핵 타격 마커과 화학탄 타격 마커가 모두 있다면, 두 마커
의 이동 효과를 모두 적용합니다(하드 유닛만 +2 PM 를 지불하고 진
입할 수 있으며, 유닛은 진입 시 정지하고 이탈 시에도 정지해야 합
니다 .)  전투 효과는 누적되지 않습니다(유닛은 한 번만 절반으로 감
소합니다 .)  그리고 어떤 유닛도 이러한 헥스 안팎으로 대응할 수 없
습니다.

[ 22 .3.4] 실용적인 이유로, 플레이어들은 전투 확률을 계산할 때 목
표 헥스에 화학탄 타격 마커가 있으면 무시해도 됩니다( 52 .3 참조 .)  
공격자와 방어자 모두 똑같이 절반으로 줄어들어 전투 확률 비율에 
변화가 없기 때문입니다. 그러나 공격 유닛의 일부 또는 전부가 화학
탄 타격 마커가 있는 헥스를 점령하고 목표 헥스에 해당 마커가 없다
면, 공격자는 화학탄 타격 마커가 있는 공격 유닛의 공격력을 절반으
로 줄여야 합니다.

[ 22 .4] PW  비행장 화학탄 타격

화학전이 선언되면, PW  플레이어는 매 턴에 한 번씩 작전 화학탄  
타격으로 OTAN  비행장에 화학탄 타격을 할 수 있습니다.

디자이너 참고: 이 한 번의 타격은 실제로 여러 비행장에 발사된 상
당한 수의 미사일을 나타냅니다.
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PW  플레이어는 화학탄 탄약 포인트를 소비하고 비행장 화학탄 타격 
표를 참조하여 주사위를 한 번 굴린 다음, 열에 따라 결과를 결정합
니다( 22 .2.4 참조). 타격 결과가 의미하는 것은 현재 OTAN  플레이
어의 전술 공군 포인트 트랙에서 즉시 차감되는 전술 공군 포인트 수
입니다. 이 결과는 향후 게임 턴에서 획득하는 공군 포인트에는 영향
을 미치지 않습니다. 결과에 관계없이 OTAN  플레이어의 전술 공군 
포인트는 절대 2점 미만으로 감소할 수 없습니다. 즉, OTAN  플레이
어가 턴 시작 시 받은 전술 공군 포인트가 이미 핵 타격의 효과( 12 .3 
및 12 .5 참조)로 인해 2점으로 감소했다면, PW  비행장 화학탄 타격
은 아무 영향을 미치지 않습니다.

  

OTAN 의 작전 공군 포인트는 PW 의 미사일이 정확
히 타격하기에는 너무 후방에 위치한 비행장에 기반을 둔 장거리 타
격 항공기를 나타내기 때문입니다.  OTAN 는 전술 공군 포인트가 2 
미만으로 줄어들 수 없는데, 이는 일정 수준을 넘어서면 OTAN 의 비
행대들이 너무 분산되어 있어 어떤 일련의 타격도 큰 효과를 내지 못
하기 때문입니다.

[ 22 .5] 전쟁 범죄 승점 페널티

각 플레이어는 상대방이 아군 통제 도시에 화학탄 타격을 할 때마다 
승점을 획득합니다( 43 .4 참조 .)

[ 32 .0] 공군력  

현대 전쟁에서 공군력은 의심할 여지 없이 가장 중요
한 요소이지만, 중앙 유럽 상공의 공중 패권을 놓고 벌이는 전투를 
제대로 시뮬레이션하려면 그 주제만을 다루는 두 번째 게임이 필요
할 것입니다. 따라서 공중전은 플레이 흐름을 최대한 빠르게 진행하
기 위해 고도로 추상화되었습니다. 플레이어는 각 동맹의 지상군 사
령관을 대표하며, 지상군 사령관에게 중요한 것은 자신의 공군이 얼
마나 많은 목표물을 타격할 수 있는지와 상대방 공군의 공격을 얼마
나 효과적으로 막아낼 수 있는지뿐입니다. 이 게임에서 공군력은 적
의 방공망을 뚫고 적 목표물을 폭격할 수 있는 공군 포인트로 추상화
됩니다.     

[ 32 .1] 공군 포인트

이 게임에서 공군력은 공군 포인트로 표현합니다. 공군 포인트에는 
두 가지 유형이 있습니다: 1) 전술 공군 포인트와 2) 작전 공군 포인
트입니다. 매 턴마다 플레이 중인 시나리오에 해당하는 공중 캠페인 
표에 따라 주사위를 굴려서 공군 포인트를 획득할 수 있습니다. 공군 
포인트로 적 유닛 및 기타 특수 대상에 공습을 가할 수 있습니다.

[ 32 .1.1] 각 게임 턴 시작 시 합동 증원 페이즈 동안, PW  플레이어
는 플레이 중인 시나리오의 공중 캠페인 표를 참조하여 현재 게임 턴
에 해당하는 열을 선택하고 주사위를 한 번 굴려 해당 열에 해당하는 
결과를 결정하여 각 플레이어가 그 턴에 획득할 공군 포인트 수를 결
정합니다. 플레이어가 1988년 시나리오를 플레이하는 경우, 주사위 
결과에 1을 더합니다. 각 플레이어는 지도에 표시된 공군 포인트 트
랙에서 자신의 공군 포인트 마커(전술 및 작전)를 조정하여 해당 턴
의 시작 공군 포인트를 반영합니다. 이 공군 포인트는 현재 턴에 사
용해야 하며, 그렇지 않으면 잃게 됩니다.

예시: 

8891 년에 확장된 병력 증강 시나리오를 플레이 중입니다.   
게임 3턴 시작 시 합동 증원 페이즈 때, PW  플레이어는 확장된     
병력 증강 시나리오의 공중 캠페인 표를 참조하여 게임 턴 2-7 열을 
참고한 후 주사위를 한 번 굴립니다. 주사위 결과는 "3"이며, 8891
년 시나리오이기 때문에 +1을 적용하여 "4"가 됩니다. "4"의 결과는 
"5/1 | 8/2"입니다. PW  플레이어는 전술 공군 포인트 5점과 작전 
공군 포인트 1점을 획득합니다. OTAN  플레이어는 전술 공군 포인
트 8점과 작전 공군 포인트 2점을 획득합니다.

[ 32 .1.2] 핵전쟁 효과로 인해 플레이어가 매 턴 획득하는 전술 공군 
포인트가 영구적으로 감소할 수 있습니다(비행장 핵 타격, 12 .3 및 
비행대 분산, 12 .5 참조 .)  그러나 핵전쟁 효과와 상관없이 플레이어
가 획득하는 전술 공군 포인트가 2점 이하로 감소할 수 없습니다.

[ 32 .1.3] 전술 공군 포인트. 전술 공군 포인트는 근접 공중 지원 및 
전장 차단 임무를 맡은 단거리 지상 공격기 및 전투 폭격기를 나타냅
니다. 전술 공군 포인트는 아군 영공 또는 경합 영공에 위치한 적   
유닛과 리포저 부지를 타격하는 데만 사용할 수 있습니다(즉, 보급 
상태의 아군 유닛 또는 아군 통제 도시에서 5헥스 이내 .)  전술 공군 
포인트로는 절대 적 영공에 있는 표적을 공습할 수 없습니다. OTAN  
전술 공군 포인트는 전투 사이클 동안 공격하는 PW  유닛에 대한   
방어 공습에만 사용할 수 있습니다( 32 .2.2 참조 .)  " OTAN  전술 공군 
포인트 하나를 화학탄 포인트과 결합하여 전술 화학탄 타격을 할 수
도 있습니다( 22 .2.2 참조 .)  PW  발트해 군단 본부가 해상 보급을   
사용하는 경우, 발트해 본부에게 보급을 받는 유닛은 영공 경합을   
결정할 때 보급 상태로 간주하지 않습니다. 이 경우 그 유닛은 해당 
섹터에서 전술 공군 포인트를 사용하지 못할 수도 있습니다( 01 .9.3 
참조 .)

[ 32 .1.4] 작전 공군 포인트. 작전 공군 포인트는 적 영공 깊숙이     
침투하여 적진 후방에 있는 목표물을 타격할 수 있는 사거리와 항공  
전자 장치를 갖춘 폭격기와 공격기를 나타냅니다. 작전 공군 포인트
는 지도상의 모든 적 유닛과 리포저 부지를 타격하는 데 사용할 수 
있습니다. 작전 공군 포인트는 적 본부 유닛을 타격하는 데 사용할 
수 있는 유일한 공군 포인트이기도 합니다. OTAN  작전 공군 포인트
는 PW  보급을 차단하는 데만 사용할 수 있습니다( OTAN  종심 차단 
타격, 32 .7 참조 .)

[ 32 .1.5] 공군력 집중도. 각 공군 포인트로 하나의 목표 헥스 한 곳
에 있는 최대 두 개의 목표 스텝을 대상으로 공습을 할 수 있습니다. 
즉, 한 번의 공습으로 목표 헥스에 있는 최대 두 개의 서로 다른 1스
텝 유닛(여단, 연대, 반편부대 조합) 또는 하나의 2스텝 유닛(일반적
인 완편 사단)를 목표로 할 수 있습니다. 총 2스텝 이상의 규모를   
가진 유닛들이 한 헥스를 점령하고 있다면, 공격 플레이어는 항상  
어느 2스텝 유닛을 공습할지 선택할 수 있습니다. 하지만, 2스텝   
유닛을 공격하기로 했다면 해당 공습으로 다른 스텝을 타격할 수 없
습니다. 플레이어는 공군 포인트 1점(중간 집중도) 또는 2점(최대  
집중도)를 소모해서 단일 목표 헥스에 공습을 할 수 있습니다. 단,  
각 공습은 서로 다른 유닛 세트를 공격해야 합니다.  어떤 유닛도   
한 타격 세그먼트 동안 두 번 이상 공습을 받을 수 없습니다. 즉,     
한 헥스에 1-2스텝 규모의 유닛만 있다면, 공군 포인트 1점만으로도 
공격할 수 있습니다. 3-4스텝 규모 유닛이 있다면, 최대 공군 포인트 
2점으로 공격할 수 있으며, 각 공습은 1-2스텝 규모의 다른 유닛 세
트를 대상으로 합니다.

디자이너 참고:

디자이너 참고:

디자이너 참고:
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1. 공격 유닛과 스태킹된 상태지만 전투에 참여하지는 않는  
적 유닛.

2. 공세 지원을 제공하거나 공격 헬리콥터 여단을 전투에     
투입하는 적 본부 유닛.

3. 이전 적 공세 타격 페이즈 동안 목표 헥스를 타격했던 적   
포병 사단.
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각 공군 포인트마다 최대 2스텝까지 타격할 수 있고, 스태킹 한도는 
4스텝이며, 어떤 유닛도 한 타격 세그먼트 동안 두 번 이상 공격 받
을 수 없기 때문에, 플레이어는 동일한 세그먼트 동안 단일 헥스를 
공습하기 위해 공군 포인트를 2점 이상 소모할 수 없습니다. 각 공군 
포인트로 수행하는 공습은 항상 타격 표에서 별도의 주사위를 굴려 
독립적으로 수행합니다.

[23.1.6] 전술 공군 포인트와 작전 공군 포인트의 차이점은 타격 범
위와 타격 유형입니다. 이 둘은 타격 표에서도 똑같은 효과를 가집니
다. 공군 포인트 2점을 소모하여 같은 헥스를 공격하는 경우, 목표 
헥스가 두 유형의 타격 범위 내에 있다면 전술 및 작전 공군 포인트
의 조합에 관계없이 사용할 수 있습니다.

[23.1.7] 공습 마커를 놓을 때마다 아군 공군 포인트 트랙에 기록된 
공군 포인트 수에서 해당 공군 포인트를 차감합니다. 게임 턴이 끝날 
때까지 소모하지 않은 공군 포인트는 사라집니다. 공군 포인트는 다
음 턴으로 넘길 수 없습니다.

[23.2] 공습 타이밍, 계획 및 제한사항

[23.2.1] 공세 공습. 공세 타격 페이즈의 공습 세그먼트 동안, 활성 
플레이어는 사용 가능한 전술 및 작전 공군 포인트를 사용하여 적 유
닛과 NATO 리포지 부지를 공습할 수 있습니다. 이때가 WP 플레이
어가 자신의 공군 포인트를 사용할 수 있는 유일한 순간이므로, 이때 
공군 포인트를 모두 사용해야 합니다. 그러나 NATO 플레이어는 이
전 WP 플레이어 턴 동안 자신의 공군 포인트를 일부 또는 전부 사용
하여 방어 공습을 수행했을 수 있습니다(23.2.2 참조).

[23.2.2] NATO 방어 공습. WP 전투 페이즈 때 수행하는 모든 전투 
사이클의 NATO 방어 타격 세그먼트 동안, NATO 플레이어는 최대  
2점의 전술 공군 포인트(작전 공군 포인트가 아님)를 사용하여 해당 
특정 공격에 참여하는 적 지상 유닛에 공습을 가할 수 있습니다.    
전술 공군 포인트 2점을 분할해서 두 개의 다른 헥스마다 최대 2스
텝까지 타격하거나, 각 공습이 최대 2스텝의 서로 다른 스텝 세트를 
목표로 한다는 조건 하에 같은 목표 헥스에 공습을 할 수 있습니다. 
NATO 플레이어에게 남은 전술 공군 포인트가 있다면, WP 플레이
어가 전투 사이클을 진행할 때마다 전술 공군 포인트를 최대 2점까
지 소모할 수 있습니다. NATO 플레이어의 전투 사이클 동안에는 이
에 상응하는 WP의 방어 타격 세그먼트는 따로 없습니다.

디자이너 참고: NATO 플레이어가 방어적으로 공습을 수행할 수 있
는 것은 NATO의 빠른 대응 속도를 반영한 것입니다. 바르샤바 조약
기구의 공중 작전 통제 기술은 사전에 계획된 타격인 것에 반해, 
NATO는 목표물을 향해 대기 중인 지상 공격기 '캡 랭크Cab Rank'를 
운용할 수 있었습니다. NATO가 작전 공군 포인트를 방어 공습에  
사용하는 것을 금지한 것은 이러한 자산으로는 적진 깊숙히 있는   
고가치 목표물을 타격하는 것이 가장 적합하다는 공군 교리를 반영
한 것입니다.

[ 32 .2.2.1] OTAN  방어 공습으로는 현재 전투에 참여 중인 적 유닛
만 타격할 수 있습니다. 의심의 여지를 없애기 위해, 방어 공습으로 
타격할 수 없는 유닛은 다음과 같습니다:

[ 32 .2.2.2] OTAN  플레이어는 목표 헥스가 OTAN  통제 자유 도시(
03 .1 참조)이고 OTAN  지상 유닛이 없는 경우에도 방어 공습을 수행

할 수 있습니다.

  

이 도시들은 근접 공중 지원을 요청할 수 있는 정적
인 영토 유닛이 방어합니다.

[ 32 .2.3] 공습 및 강습. PW 가 강습을 개시한 경우( 72 .0 참조 ,)  PW
는 강습 유닛과 함께 목표 헥스에 있는 OTAN  유닛을 대상으로 공세 
공습을 가할 수 있습니다. 마찬가지로, OTAN  플레이어는 자신의 방
어 유닛과 함께 목표 헥스에 있는 동일한 강습 PW  유닛을 상대로 방
어 공습을 수행할 수 있습니다.

[ 32 .2.4] 공세 공습 계획. 공세 공습 페이즈의 공세 공습 세그먼트 
동안, 활성 플레이어는 공습을 해결하기 전에 공습하려는 각 헥스에 
공습 마커를 놓아야 합니다. 그 후엔 원하는 순서대로 공습을 해결할 
수 있습니다. 공군 포인트 1점으로 헥스를 타격하려면 마커 하나를 
사용합니다. 최대 집중도로 공습을 하려면 헥스에 마커 2개를 놓아
서 공군 포인트 2점을 사용한다는 것을 표시해야합니다.

  

이 규칙은 플레이어가 공습을 가한 후 성공했는지 
확인하고, 실패한 경우에 다시 공습을 가하는 것을 막기 위한 것입니
다. 이 시대에는 전투 피해 평가가 그렇게 빠르지 않았습니다. 플레
이어는 투입을 한 다음 최선을 다해야 합니다.

[ 32 .2.5] 방어 공습 계획. PW  전투 사이클의 방어 공습 세그먼트 동
안 OTAN  플레이어는 공습 마커를 최대 2개까지 놓을 수 있습니다. 
공습 2번을 따로 수행하기로 했다면, 마커 두 개를 모두 놓고난 뒤에 
하나씩 해결합니다. 이때 원하는 순서대로 해결할 수 있습니다.

[ 32 .2.6] 플레이어가 적 유닛이 2개 이상 있는 헥스에 공습 마커를 
놓는 경우, 실제로 공습을 수행할 때까지 어떤 유닛을 공습할 것인지 
알리지 않아도 됩니다.

[ 32 .2.7] 자유 도시. 플레이어는 적 자유 도시의 고유 방어력을 대상
으로 공습을 수행할 수 없습니다.

디자이너 참고:

디자이너 참고:

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement



© 2021Compass Games, LLC. 53

NATO: the cold war goes hot

 

 

 

 

 

 
 

 

이 도시를 방어하는 영토 유닛은 너무 분산되어 있었
습니다. 공습으로 지하에 숨어있는 유닛들까지 잡아내기 어려웠을
것입니다.

[ 32 .3] 공습 수행

[ 32 .3.1] 지도에 있는 세 가지 유형의 목표물을 대상으로 공습을 수
행할 수 있습니다: 1) 전투 유닛, 2) 본부 유닛( 32 .5 참조 ,) 3) 리포
저 부지( 33 .3.3.1 참조 .) 단, 플레이어는 같은 공습에서 두 개 이상
의 해당 목표물을 공습할 수 없습니다. 공습을 수행하려면, 공습 플
레이어는 공습 대상 유닛을 선언한 다음 공습 표(플레이어 차트 및
표 카드에 있음)를 참조하여 주사위를 하나 굴리고 소모한 공군 포인
트에 해당하는 칸에서 결과를 찾습니다. 주사위 결과는 타격 표에 나
열된 MRD 에 의해 보정됩니다. 이때 MRD 은 모두 누적됩니다. 플레
이어는 1스텝 유닛 두 개를 목표로 삼을 수 있지만 해당 유닛들에 같
은 MRD 을 적용하지 않는다면(한 유닛에는 열차 마커가 있고 다른
하나에는 없는 경우 ,) 주사위를 굴리기 전에 선택할 수 있습니다. 이
때 열차 마커 아래에 있는 유닛 하나만 목표로 삼거나(D1 결과가 나
올 확률이 높음 ,) 두 유닛 모두를 목표로 삼는 대신 열차 마커 아래에
있지 않은 유닛에 적용되는 MRD 을 사용해야 합니다(D1 결과가 나
올 확률이 낮음 .) 어떤 이유로든 플레이어가 타격 주사위를 굴릴 때
까지 두 유닛에 다른 MRD 이 적용된다는 사실을 깨닫지 못했다면,
플레이어는 자동으로 더 나쁜 MRD 을 사용하여 두 유닛을 타격해야
합니다.

[ 32 .3.2] 타격 결과. 타격 결과가 "*"라면, 대상 유닛 위에 교란 마커
를 놓습니다(방해, 52 .6.4 참조 .) 예외: 목표가 본부 또는 포병 유닛이
라면, 교란 마커 대신 제압 마커를 놓습니다( 52 .6.4.4 참조 .) 공격
결과가 "D1"이면, 목표 스텝 중 하나는 제거되고 다른 하나는 교란
상태가 됩니다. 1스텝 유닛을 타격 목표로 삼았다면, 그 유닛은 제거
됩니다. 1스텝 유닛 2개를 목표로 삼았다면, 타격을 수행하는 플레이
어가 어느 유닛을 제거하고 어느 유닛이 교란 상태가 될지 결정합니다.
2스텝 유닛을 타격 목표로 삼았다면, 해당 유닛을 반편부대 면으로 뒤
집고 교란 마커를 놓습니다. 같은 헥스에 있는 유닛 중에서 미리 목표
로 삼지 않았던 유닛은 아무 영향도 받지 않습니다. 공세 타격 페이즈
동안 공습으로 헥스에 있던 마지막 적 유닛을 제거했다 면, 그 헥스에
돌파 마커를 놓습니다( 52 .9.1 참조 .)

[ 32 .3.3] 공습을 해결할 때, 지형, 영공, 그리고 다른 요소에 기반한
여러가지 MRD 이 있습니다. 자세한 내용은 타격 표를 참조하세요.
열차 마커 및 리포저 부지 아래에 있는 유닛은 공습이나 포격에 맞았
을 때 점령한 헥스의 지형에 대한 MRD 을 적용하지않습니다.

OTAN 플레이어는 전술 공군 포인트 2점을 할당하여 최대
전투력(2스텝) 소련 차량화소총병사단과 동독전차사단의 반편부대(
1스텝)가 위치한 숲 헥스에 공습 두 번을 수행합니다. NATO 플레이
어는 첫 번째 공습 목표가 소련 차량화소총병사단이라고 선언합니
다. 주사위를 굴려 "6"이 나오고 헥스 숲 지형에 MRD -1을 적용하
여 "5"가 됩니다. 결과는 "D1"입니다. 소총병사단을 반편부대 면으
로 뒤집고 교란 마커를 놓습니다. 두 번째 공습은 최대 2스텝까지 목
표로 삼을 수 있지만, 아직 타격을 받지 않은 스텝이 하나 밖에 남지
않은 상황입니다. 따라서 두번째 공습으로는 동독전차사단의 1스텝
반편부대만 공격할 수 있습니다. OTAN 플레이어는 주사위를 굴려 "
3"이 나왔고, 숲 지형 MRD -1을 적용하여 "2"가 됩니다. 따라서 공
습 결과는 "*" 입니다. 반편부대에 교란 마커를 놓습니다.
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예시 #1:         
    

         
       

          
       
          

            
       

        
          

        

예시 #2: PW  플레이어는 작전 공군 포인트 1점으로 네덜란드 기계
화여단과 영국 보병여단이 있는 적 영공 내 소도시 헥스에 공습을  
실시합니다(해당 도시는 이동 보급 상태인 가장 가까운 PW  유닛으
로부터 5헥스 이상 떨어져 있습니다 .)  이 공습은 적 영공에서 발생
하기 때문에 MRD  -1을 적용합니다. 하지만 네덜란드 기계화여단은 
소도시 지형 MRD  -1을 적용합니다. 반면에 영국 보병여단은 헥스 
지형 이점을 받지 못합니다. 오히려 해당 유닛이 상차 중이기 때문에 
열차 마커 MRD  +1을 적용합니다. 이렇게 유닛마다 적용할 MRD 이 
다르기 때문에, PW  플레이어는 타격을 수행하기 전에 두 유닛을  
모두 MRD  -2(적 영공 -1, 소도시 -1)로 공격할지, 아니면 영국     
여단만 MRD  0(적 영공 -1, 열차 마커 아래에 있는 경우 +1)으로 공
격할지 결정해야 합니다. PW  플레이어는 상차 중인 여단만 타격하
기로 합니다. 주사위를 굴려 "5"가 나와서 "D1" 결과가 나오고,     
영국 보병여단이 제거됩니다. 해당 헥스에 네덜란드 여단이 두 개 있
었다면, PW  플레이어는 두 네덜란드 여단을 모두 MRD  -2로 공격
하거나, 영국 여단 한 개를 MRD  0으로 공격할 수 있었을 것입니다.
만약 OTAN  플레이어가 네덜란드 여단 두 개를 타격하기로 했다면, 
" 5"는 "3"이 되고 네덜란드 여단 두 개가 모두 교란 상태가 되었을 
것입니다.

[ 32 .4] 공습과 서베를린. 

PW 의 공격 목표가 서베를린( 7003 번 헥스)이라면, OTAN  플레이어
는 전투 사이클의 OTAN  방어 타격 세그먼트 동안 이동 보급 상태인 
다른 OTAN  유닛이 목표에서 5헥스 내에 있지 않는 한, 공군 포인트
를 사용하여 공격 유닛을 타격할 수 없습니다(서베를린이나 서베를
린을 방어하는 유닛 모두 영공 통제에 영향을 주지 않기 때문입니다(

11 .5 참조 .)  따라서 서베를린은 거의 항상 OTAN 의 적 영공에 속합
니다. 따라서 OTAN  방어 공습을 할 수 있는 유일한 유형의 공군 포
인트인 전술 공군 포인트의 사정권에서 벗어나게 됩니다. 또한, PW
에게 서베를린은 아군 영공이기 때문에, PW 가 서베를린에있는 목표
물을 공습할 때에는 MRD  +1을 적용합니다. 

[ 32 .5] 본부 유닛을 대상으로 한 공습. 본부 유닛은 공습의 목표가 
될 수 있습니다. 그러나 본부 유닛을 타격하기 위해서는 작전 공군 
포인트만 사용할 수 있습니다.  또한, 본부를 대상으로 하는 공습을 
수행할 때는 그 헥스에 있는 다른 스텝들을 목표로 삼을 수 없습니다
. 본부를 대상으로 하는 공습은 대부분 정상적으로 해결하지만, "D1
" 결과와 "*" 결과가 나오면 제압된 것으로 간주합니다.  제압 상태인 
본부는 여전히 예하 유닛들에게 보급을 제공할 수 있고 전투에 배속
된 공격 헬리콥터 여단을 투입할 수 있지만, 공세 지원은 제공할 수 
없습니다.

디자이너 참고: 작전 공군 포인트로만 본부를 타격할 수 있다는 제한
사항은, 본부가 전술 공군 포인트의 범위를 훨씬 넘어서는 대규모 병
참망이라는 사실을 반영한 것입니다. 본부 유닛은 굉장히 넓게 확산
되어 있기때문에 공습으로 제거하기 거의 불가능하다는 이유도 있
습니다.
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[ 32 .6] PW  리포저 부지 타격
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PW  플레이어는 OTAN  리포저 부지에 공습을 가할 수 있습니다. 자
세한 내용은 33 .3.3.1을 참조하세요.

[ 32 .7] OTAN  종심 차단 타격

OTAN  공세 타격 페이즈 동안, OTAN  플레이어는 작전 공군 포인트
를 소모해서 PW  철도망을 대상으로 종심 차단 타격을 수행할 수 있
습니다. 이때 전술 공군 포인트는 사용할 수 없습니다. 이는 플레이
어가 하나 이상의 공군 포인트를 사용하여 수행할 수 있는 유일한 형
태의 타격입니다( OTAN  플레이어는 작전 공군 포인트가 있다면 최대 
3점까지 사용할 수 있습니다 .)  종심 차단 타격은 OTAN  플레이어 턴
당 한 번만 가능합니다. OTAN  플레이어는 자신의 공군 포인트 트랙
에서 작전 공군 포인트를 소모하고, 정밀 타격 요격 표를 참고하여 
주사위를 한 번 굴린 후, 소모한 작전 공군 포인트 수 열에서 결과를 
찾습니다. 결과에 따라, 다음 턴에 PW  플레이어가 받는 보급 포인트
를 차감합니다. PW  플레이어의 보급 포인트 트랙에서 결과와 같은 
칸을 찾은 뒤, OTAN  공중 차단 마커를 놓습니다. 다음 게임 턴의 합
동 증원 페이즈 동안, PW  플레이어가 받을 보급 포인트는 표시된 손
실만큼 감소합니다. 그리고 OTAN  공중 차단 마커를 PW  보급 포인
트 트랙에서 제거합니다. 표시된 손실보다 보급 포인트를 적게 받는
다면, 반영하지 못한 나머지 손실은 무시합니다. 받아야 할 보급 포
인트는 절대 0 이하로 줄어들 수 없으며, 반영하지 못한 보급 포인트 
손실분 만큼 현재 PW  플레이어의 남은 보급 포인트에서 차감할 수
는 없습니다. OTAN 는 보급 포인트가 필요없기 때문에, PW  플레이
어는 OTAN  보급을 차단할 수 없습니다.

디자이너 참고: 이 규칙의 원칙은, 소련이 전선으로 보내는 연료와 
탄약이 쉽게 위치를 파악할 수 있는 제한된 철도 노선으로 수송되는 
동안에는 쉽게 파괴되거나 지연될 수 있지만, 하역된 후 고도로 분산
되고 잘 위장된 보급 창고에 저장되는 순간 타격하기 훨씬 더 어렵다
는 것입니다. OTAN 는 유입되는 전쟁 물자를 차단할 수는 있지만 이
미 소련 전구에 있는 물자를 유의미하게 줄일 수는 없습니다. PW 는 

OTAN 의 보급을 차단할 수 없는데, 이는 OTAN 군이 훨씬 더 조밀한 
수송망을 사용하고 있으며, 일반적으로 OTAN 의 보급원이 물자를 
트럭으로 전방까지 운반할 수 있을 만큼 충분히 가깝기 때문입니다.

종심 차단 타격 예시: 전략적 기습 시나리오를 플레이하는 중입니다. 
게임 5턴의 OTAN  공습 세그먼트에서 OTAN  플레이어는 작전 공군 
포인트 2점을 소모하여 종심 차단 타격을 수행합니다. 종심 차단 타
격 표를 참고하여 "2 PAO " 칸을 찾아 주사위를 굴립니다. 결과는 "4
"이며, PW  플레이어는 보급 포인트 하나를 잃습니다. 지도에 적힌 

PW  플레이어의 보급 포인트 트랙의 "1" 칸에 OTAN  공중 차단 마커
를 놓습니다. 게임 6턴의 합동 증원 페이즈 동안, PW  플레이어는 
보급 포인트 2점을 받아야 합니다. 하지만 OTAN  플레이어가 이전 
턴에 종심 차단 타격을 성공했기 때문에 보급 포인트 1점을 손실합
니다. 따라서 PW  플레이어는 보급 포인트를 1점만 받습니다. 이제 

PW  플레이어의 보급 포인트 트랙에서 OTAN  공중 차단 마커를 제
거합니다.

[ 32 .8] 공중 차단 구역
공습 세그먼트 동안 활성 플레이어는 두 가지 유형의 공군 포인트를 
소모하여 지도에 공군 차단 마커를 놓을 수 있습니다.  이 마커는 해
당 마커가 점령한 헥스와 인접한 여섯 개의 헥스에 공중 차단 구역을 
생성합니다.  전술 이동을 하는 적 유닛이 아군 공중 차단 구역에 진
입하려면 추가 이동 포인트 1점을 추가로 지불해야합니다.  다만 해
당 헥스를 빠져나올때는 비용이 들지 않습니다. 적 유닛은 행군 또는 
철도 이동으로는 아군 공중 차단 구역에 들어올 수도,  나갈 수도 없
습니다.  공중 차단 구역은 COZ 가 아니며,  이동을 방해하는 것 말고
는 아무런 효과가 없습니다. 공중 차단 구역은 배치한 플레이어에게 
우호적이며,  해당 플레이어의 아군 유닛에는 영향을 미치지 않습니
다.  전술 공군 포인트를 소모해서 아군 영공 또는 경합 영공의 모든 
헥스에 공중 차단 마커를 배치할 수 있지만,  적 영공에는 절대 사용
할  수  없습니다.  작전  공군  포인트를  사용하면  지도의  어느  곳에나 
공중 차단 마커를 배치할 수 있습니다.

[ 32 .8.1]  공중 차단 구역은 공중 또는 해상 이동,  헬리콥터 이동,  대
응( 52 .1.2),  후퇴( 52 .7),  진격( 52 .8)에 영향을 미치지 않으며 SOL   
( 01 .0)를 차단하지도 않습니다.

[ 32 .8.2]  아군 예비대 페이즈가 끝나면 적 공중 차단 마커를 무조건 
제거합니다.

[24.0] 바르샤바 조약기구 
포병 사단

 
 WP  플레이어만 포병 사단을 배치할 수 있습니다.  포

병 사단이 자신의 전선에 속한 기동 유닛과 스태킹되어 있다면,  인
접한 적 유닛에 포격을 가할 수 있습니다.  이 공격은 공습과 똑같이 
작동합니다.  보급 상태가 아닌 포병 유닛은 타격을 가할 수 없습니
다.  포병 유닛이 교란 결과를 받으면 교란 상태가 아니라 제압 상태
가 되며,  타격 표의 "0"  칸에 따라 타격을 해결합니다.  다음 섹션을 
건너뛰세요.

[24.1] 포격

포병 유닛은 포병 포인트를 사용합니다. 표병 포인트는 포병 유닛과 
인접한 적 유닛만 공격하는 데 사용할 수 있다는 점을 제외하면 공군 
포인트와 동일합니다.  WP 플레이어는 일반적으로 자신이 통제하는 
전선마다 포병 사단을 하나씩 배치합니다. NATO  플레이어는 이에 
상응하는 유닛이  없습니다.

디자이너
 

참고:
 플레이어가 관리해야 하는 유닛 수를  줄이기  위해  모

든 NATO 군단 및  WP  군급  포병  여단의  화력을  구성  기동  유닛의  공
격력 및  방어력에  반영했습니다.하지만  여전히  고유한  WP  포병  사 단
이  별도의  유닛으로  존재하긴  합니다.

[24.1.1]  공세 포격.  각 WP 포병 유닛마다 포병 포인트가 1점씩 있
습니다. WP 공세 타격 페이즈의 포격 세그먼트 동안, WP 플레이어
는 자신의 포병 유닛으로 인접한 NATO  유닛에게 포격을 가합니다.  
포격은  공군  포인트  1점으로  수행하는  공습과  동일하게  타격  표에 
따라 해결합니다.  단,  포병 유닛은 같은 WP  전선에 속한 아군 기동 
유닛이 하나 이상 스태킹되어 있지 않으면 포격을 수행할 수 없습니
다.

베테랑 요약:
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A. 화학탄 타격 세그먼트 동안, PW 는 화학탄 탄약 포인트를 소모
해서 9182 번 헥스에 비지속성 화학탄 타격을 할 수 있습니다. 
이번이 가스탄을 사용한 두 번째 턴이므로, 화학탄 타격 표의 두

 번째  턴2 dn  nruT "  칸을  참고하여  헥스에  있는  유닛마다  주사위
를  하나씩,  총  주사위  두  개를  굴립니다.  

      제7기갑여단에

 

대한
 

 

주사위는
 

"4"가
 

나와서
 

해당
 

유닛은
 

교란
 

상태가

 

되며,

 

GRP

   

여단에
 

대한
 

주사위는
 

"1"이
 

나와서
 

아무
 

효
과도

 

발생하지

 

않습 니다.

 

 

B. 공습
 
세그먼트

 
동안,

 
PW

 
플레이어는

 
작전

 
공군

 
포인트

 
1점을

 

할당하여
 

5282 번
 
헥스에

 
있는

 
미

 
제2기갑사단

 
제2여단을

 
타격

하고,
 
두

 
번째

 
작전

 
공군

 
포인트

 
1점을

 
할당하여

 
2282 번

 
헥스

에

 

있는

 

영국

 

제1군단

 

본부를

 

타격합니다.

 

      미

 

제2여단은

 

현재

 

PW 의

 

적

 

영공에

 

있기

 

때문에

 

작전

 

공군

 

포
인트를

 

사용해서

 
   

타격해야합니다.

 

영국

 

제1군단

 

본부는

 

경합

 

영
공

 

내에

 

있지만,

 

본부

 

유닛을

 

공격할

 

때는

 

작전

 

공군

 

포인트만

 

사용할

 

수

 

있습니다.

 

따라서

 

영국

 

제1군단

 

본부를

 

타격하기

 

위
해

 

작전

 

공군

 

포인트를

 

사용합니다.

 

      공습

 

마커를

 

모두

 

배치한

 

후,

 

PW

 

플레이어는

 

미

 

제2여단에

 

공
습을

 

수행합니다.

 

PW

 

플레이어는

 

타격

 

표를

 

 

참조하여

 

공습을

 

해결합니다.

 

미

 

제2여단에는

 

열차

 

마커가

 

놓여 있으므로

 

MRD

 

+1을

 

적용하고,

 

적

 

영공에

 

위치하기

 

때문에

 

MRD

 

- 1을

 

적용합
니다.

 

 

C. 다음으로,

 

PW

 

플레이어가

 

영국

 

제1군단

 

본부에

 

공습을

 

수행합니
다.

 

본부

 

유닛은

 

공습을

 

당해도

 

지형의

 

혜택을

 

받지

 

못하므로

 

지형

 

MRD 은

 

없습니다.

 

다시

 

말하지만,

 

이

 

공습은

 

MRD 이

 

모두

 

상쇄되
어

 

적용할

 

보정

 

수치가

 

없는

 

주사위

 

굴림입니다.

 

PW

 

플레이어는

 

" 3"을

 

굴려

 

본부를

 

교란

 

상태로

 

만듭니다.

 

OTAN

 

플레이어는

 

교
란

 

마커

 

대신

 

제압

 

마커를

 

그

 

위에

 

놓아야

 

합니다.

 

D. 포격

 

세그먼트

 

동안,

 

PW

 

플레이어는

 

43 N

 

포병

 

사단이

 

서독

 

제1
여단에

 

대한

 

공격을

 

1252 번

 

헥스에서

 

수행한다고

 

선언합니다.

 

목
표는

 

평지

 

지형

 

헥스에

 

있으므로

 

지형

 

MRD 을

 

받지

 

않습니다.

 

P       W

 

플레이어는

 

"6"을

 

굴려

 

해당

 

유닛을

 

제거합니다.

 

PW

 

플레이
어가

 

자신의

 

타격

 

페이즈( 52 .9.1

 

참조)

 

동안

 

해당

 

헥스에

 

있는

 
   

모
든

 

방어자를

 

제거했으므로

 

헥스에

 

돌파

 

마커를

 

놓습니다.

 

이어 지
는

 

전투

 

페이즈

 

동안,

 

PW

 

플레이어는

 

인접한

 

아무

 

유닛을

 

해당

 

헥
스에

 

투입한

 

다음

 

자동으로

 

"R2"

 

결과를

 

수행하여

 

이

 

헥스에

 

 

대해

 

계획 했던

 

전투를

 

해결할

 

수

 

있습니다.

 

하지만

 

주요

 

강때문에

 

이

 

전투에

 

참가할

 

수

 

있는

 

하드

 

유닛

 

중

 

어떤

 

유닛도

 

돌파

 

헥스

 

   

바깥
으로

 

전과 확대를

 

할

 

수

 

없습니다.
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이 규칙은 포병 부대가 화력을 유도할 최전방 부대가 
없으면 목표물을 공격할 수 없다는 기본적  현실을 반영한 것입니다.

[ 42 .1.2]  포격으로 헥스에 있던 마지막 적 유닛을 제거하면, 그 헥스
에 돌파 마커를 놓습니다( 52 .9.1 참조 .)

[ 42 .1.3]  PW  플레이어는 절대로 여러 전선의 포병 사단들을 결합하
여 1개 이상의 포병 포인트로 동일한 목표 헥스를 타격할 수 없습니
다.

  

각 포병 사단은 단일 전선을 전담하며,  PW 의 화망
은 전선 경계를 넘지 않습니다.

[ 42 .1.4]  포병 유닛은 봉쇄 헥스나 전체 바다 헥스면을 가로질러 타
격할 수 없으며,  공격을 금지하는 다른 어떤 헥스면( CET  참조)을 통
해서도  타격할  수  없습니다.  그러나  그  외의  다른  유형의  헥스면을 
가로질러 타격할 때는 포병 포인트가 절대 감소하지 않습니다. 따라
서 작은 강이나 주요 강 헥스면, 둑길 헥스면을 가로질러 타격하거나 
교량 헥스로 타격할 때도 항상 최대 전투력으로 공격합니다.  단,  포
병 유닛이 투사하는 포병 포인트는 해당 유닛이 제압 상태거나 화학
탄 또는 핵 타격 마커가 있는 헥스를 점령하고 있을 경우에는 0으로 
감소합니다.  포병  유닛이  화학탄  또는  핵  타격  마커가  있는  헥스를 
공격할 때는 해당 유닛이 감소하지 않습니다.  포병 포인트가 0까지 
줄어들어도 계속 포격을 수행할 수는 있습니다.  대신 타격 표의 "0" 
열을 사용합니다.

[ 42 .1.5]  자유 도시. 플레이어는 적 자유 도시의 고유 방어력을 목표
로 포격을 개시할 수 없습니다.

[ 42 .2] 특수 포병 유닛 규칙 

[ 42 .2.1]  소프트 유닛과 마찬가지로 포병 유닛은 아군 유닛이 이미 
점령  중인  헥스로  진입하는게  아니라면,  한  COZE  헥스에서  다른 

COZE  헥스로 직접 이동할 수 없습니다.

[ 42 .2.2]  전투로 인해 포병 유닛이 포함된 방어 병력에 스텝 손실이 
발생한 경우,  공격자는 1)  포병 유닛이 헥스에 혼자 있거나 2)  존재
하는 모든 기동 유닛이 이미 제거되어 더이상 제거할 스텝이 없는 경
우에만 포병 유닛에 스텝 손실을 적용할 수 있습니다.  단, 만약 목표 
헥스에 본부가 있다면, 공격자가 본부에 스텝 손실을 적용하기 전에 
포병 유닛이 먼저 스텝 손실을 입어야 합니다 ( 52 .6.3 참조 .)

[ 42 .2.3]  적의 공습 목표 스텝 2개를 선택해야할 때, 포병 유닛을 선
택할 수 있습니다.  포병 유닛은 또한 적의 핵 및 화학탄 타격의 목표
가 될 수 있습니다.  그러나 포병 유닛이 적의 타격이나 지상 공격을 
받아 교란  결과가 나왔다면, 교란 상태가 아니라 제압 상태가 됩니다 
( 52 .6.4.4 참조 .)  아군 제압 해제 페이즈가 되면 제압 마커를 무조건 
제거합니다.

[ 42 .2.4]  포병 유닛은 기동 유닛이 아니므로 목표 헥스에 대응하거
나  지상  공격을  하거나  진격할  수  없습니다.  포병  유닛의  방어력은 
임시 방어력입니다( 52 .2.7 참조 .)

[ 42 .2.5]  포병 보급. 포병 유닛은 다른 유닛과 동일하게 이동 보급을 
확인하며, 이동 보급 불가 상태가 되면 동일한 효과를 받습니다.  단, 
포병 유닛은 플레이 순서 중 두가지 시점에서 전투 보급 상태를 확인
합니다:  1)  아군  회복  페이즈  동안(단,  이미  전투  보급  불가  마커가 
있는 유닛만 해당 ,)  2)  PW  포격 세그먼트 동안 포격을 수행한 직후.  
전투 보급 불가 마커가 있는 포병 유닛은 포격을 전혀 수행할 수 없
지만, 목표 헥스에 홀로 있는 경우 적힌 임시 방어력 "1"로 방어할 수 
있습니다.

[ 42 .2.6] 포병 유닛이 열차 마커 아래에 있을 때는 포격을 수행할 수 
없습니다.

공세 타격 페이즈 예시:
PW  플레이어의 공세 타격 페이즈입니다. 아래 그림의 맨 왼쪽에 있

는 노란색 선은 소련측 경합 영공의 끝 부분을 나타냅니다. 1242 번 
헥스에 있는 제 38 공중강습여단은 현재 SOL 를 추적할 수 없으므로 
영공 경합을 할 수 없습니다. PW  플레이어는 1252 번 헥스에 있는 
서독 제1기갑사단의 제1여단과, 8192 번 헥스에 있는 제7기갑여단
과 GRP  여단을 공격할 계획입니다(이 예시에서는 헥스를 가리지 않
기 위해 전투 마커를 놓지 않았습니다 .)
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NATO: the cold war goes hot

1. 하나 이상의 적 지상 유닛

 

2. 적 자유 도시(적 유닛이 점령하고 있는 상태가 아니어도 됨)

 

3. 직전 타격 페이즈 때 놓은 돌파 마커(아군 타격으로 해당  
헥스에 있던 모든 적 유닛을 제거 () 52 .9.1 참조 .)
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[ 52 .0] 지상 전투
베테랑 요약: 이는 당신이 알던 전투 규칙이 아닙니다. 이 섹션을 읽
어보세요. 전투 페이즈 동안, 활성 플레이어는 인접한 아군 기동 유
닛(포병 유닛 제외)을 사용하여 적이 점령한 헥스에 대해 지상 공격
을 감행하여 방어 유닛을 밀어내거나 파괴할 수 있습니다. 각 공격은 
"목표 헥스"라고 불리는 하나의 적 점령 헥스만을 목표로 삼을 수 있
습니다. 이러한 각 공격은 "전투"라고 부릅니다. 전투는 전투 사이클
이라고 불리는 일련의 행동 단계에 따라 진행합니다. 각 전투 사이클
이 완료되면, 활성 플레이어는 새로운 목표 헥스를 지정하고 다른 전
투 사이클을 시작할 수 있습니다. PW  플레이어는 PW  전투 계획 페
이즈 동안 전투 마커로 표시한 목표 헥스에 대해서만 공격을 수행할 
수 있습니다. 더욱이, 상대방의 대응과 방어 타격으로 인해 전투 확
률이 자신에게 불리해졌더라도 전투 마커로 표시한 모든 헥스에 대
해 공격을 해결해야 합니다. OTAN  플레이어는 전투 계획 페이즈가 
없습니다. 이는 전투를 사전에 계획할 필요가 없기 때문입니다. 대
신, 전투 페이즈 동안 언제든지 목표물을 지정하여 자유롭게 공격할 
수 있습니다. OTAN  플레이어가 전투 마커를 배치하여 공격 계획을 
세우고 싶다면 그렇게 할 수 있지만, 전투 페이즈 동안 미리 세웠던 
공격 계획을 취소하고 따로 표시하지 않은 추가 공격을 수행할 수도 
있습니다. PW  플레이어 턴의 전투 페이즈는 PW  플레이어가 전투 
마커를 놓아 계획한 모든 공격을 해결할 때까지 계속합니다. OTAN  
플레이어 턴의 전투 페이즈는 OTAN  플레이어가 자신이 계획한 모
든 공격을 해결했다고 선언할 때까지 계속합니다.

디자이너 참고: 이러한 비대칭성은 바르샤바 조약기구가 상급 본부
의 사전 계획에 의존하는 것과 OTAN 의 빠른 정보/결정/조치( ADI ) 
사이클을 반영하기 위한 것입니다.

[ 52 .1] 전투 사이클

이 섹션의 규칙은 전투 사이클에 대한 개요를 제공합니다. 이 섹션 
다음에 나오는 규칙에서 전투 사이클의 각 세그먼트가 수행되는 방
식에 대해 자세히 설명합니다.

[ 52 .1.1] 투입 세그먼트. 투입 세그먼트 동안, 공격 플레이어는 공격
할 목표 헥스를 선언합니다. 이때 목표 헥스와 인접한 헥스에 공격할 
수 있는 아군 기동 유닛이 하나 이상 있어야 합니다. 그리고 목표 헥
스에는 다음 중 하나가 있어야 합니다:

단, PW  플레이어는 전투 마커 또는 돌파 마커가 없는 헥스를 대상으
로 공격을 개시할 수 없습니다. 다음으로, 공격자는 목표 헥스에    
인접한 헥스에 위치한 아군 기동 유닛 중 어떤 유닛이 공격에 참여할
지, 그리고 상급 본부가 해당 공격에 공세 지원을 할지 여부를 선언
합니다( 52 .4 참조 .)  공격에 투입된 모든 유닛은 서로 조율할 수 있어
야 합니다( 62 .0 참조 .)  활성 플레이어가 공격에 투입할 유닛을 선언
하면, 이후 전투 사이클 세그먼트에서 이를 변경할 수 없습니다. 공
격은 투입된 유닛들 중 생존하여 공격을 완료할 수 있는 유닛들로만 
수행해야 합니다. 이 조건은 두 플레이어에게 동일하게 적용합니다(

OTAN  플레이어는 전투에 참여하지 않아도 되지만, 일단 전투에 참
여하면 전투를 완료해야 합니다 .)

[ 52 .1.1.1] PW  플레이어는 전투 계획 페이즈 동안 전투 마커로 표
시한 모든 목표 헥스를 공격해야합니다. 하지만 전투를 해결한다고 
선언할 때까지는 해당 전투에 실제로 투입할 유닛을 공개하지 않아
도 됩니다. 그 시점에, 최소한 하나의 인접한 PW  기동 유닛이 투입
되는 한, PW  플레이어는 유닛을 원하는 만큼 자유롭게 투입할 수 있
습니다.
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1. 교란 상태가 아닌 경우( 52 .6.4 참조 .)

2. 보급 불가 상태가 아닌 경우(이동 및 전투 보급)

3. 이번 전투 페이즈 동안 아직 다른 전투에 참여하지 않은    
경우(즉, 교전 마커가 없음, 52 .6.5 참조 .)

4. 강습 공격을 받지 않은 경우
     (자신의 헥스에 적 유닛이 없음, 72 .0 참조 .)

[ 52 .1.2] 대응 세그먼트. 대응 세그먼트 동안, 방어 플레이어는 스태
킹 한도에 따라 목표 헥스에 인접한 기동 유닛 하나를 해당 헥스로 
이동할 수 있습니다. 전투 중 이런 이동을 "대응"이라고 합니다. 다음 
조건을 모두 충족하는 유닛만 대응할 수 있습니다:

[ 52 .1.2.1] 대응과 지형. 기동 유닛이 목표 헥스에 진입하기 위해   
통과해야 하는 헥스면이 산길, 둑길, 주요 강, 봉쇄 헥스면, 전체 바
다 헥스면이라면 대응할 수 없습니다.핵 타격 마커가 있는 헥스에는 
대응할 수 없습니다. 다리 헥스에는 대응할 수 있습니다. 작은 강   
헥스면을 가로질러 대응할 수도 있습니다. 화학탄 타격 마커가 있는 
헥스에 대응할 수 있지만, 그 마커가 이전 적 공세 타격 페이즈( 22 .3
.2 참조) 때 놓은 마커라면 해당 유닛은 진입 즉시 화학탄 타격을 받
습니다( 22 .3.2 참조 .)

[ 52 .1.2.2] 공격자가 돌파 마커가 있는 빈 목표 헥스에 대해 돌파  
전투 사이클을 수행하는 경우(돌파 구역, 52 .9.1 참조 ,)  방어 플레이
어는 이에 대응할 수 없습니다.

디자이너 참고: 방어 병력이 지원군이 도착할 때까지 충분히 오래 버
티지 못한 상황입니다.

[ 52 .1.2.3] 목표 헥스가 아군 자유 도시( 03 .1 참조)이고, 해당 헥스
에 아군 유닛이 없는 경우에도 방어 플레이어는 유닛 하나를 해당  
도시로 대응해서 방어에 도움을 줄 수 있습니다. OTAN  플레이어는 
해당 도시와 국적이 같은 기동 유닛으로만 대응할 수 있습니다. PW  
플레이어는 모든 PW  기동 유닛으로 대응할 수 있습니다.

[ 52 .1.2.4] PW  대응. 전선에 속한 (전선 색 줄무늬가 있는) PW     
유닛은 해당 헥스에 이미 존재하는 모든 유닛이 같은 전선에 속해 있
거나 독립 유닛인 경우에만 목표 헥스에 대응할 수 있습니다. PW   
독립 유닛(전선 색 줄무늬가 없는 유닛)은 모든 전선의 유닛과 조율(

62 .0 참조)이 가능하므로 항상 목표 헥스에 대응할 수 있습니다. 
PW  기동 유닛이 COZE 에서 이동을 시작했다면 목표 헥스에 대응할 

수 없습니다.

[ 52 .1.2.5] OTAN  대응. OTAN  유닛은 이미 해당 헥스에 있는 모든 
유닛이 같은 국적인 경우에만 목표 헥스에 대응할 수 있습니다. 

COZE 에서 이동을 시작한 OTAN  기동 유닛은 목표 헥스에 대응할 수 
있습니다. 단, 대응하려는 기동 유닛이 해당 헥스에 존재하는 유일한 
기동 유닛이라면, 어떤 OTAN  기동 유닛도 COZE  밖으로 대응할 수 
없습니다.

 

디자이너 참고: 이 규칙은 NATO가 위협을 받는 섹터를 지원하기  
위해 전선을 축소할 수는 있지만 완전히 포기할 수는 없다는 사실을 
반영합니다. NATO 유닛은 EZOC 바깥으로 대응할 수 있는 반면, 
WP 유닛은 그럴 수 없는 것은 WP에 비해 NATO가 분산된 의사 결
정과 훨씬 빠른 정보/결정/조치 사이클을 가지고 있음을 반영합니다
.
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 되면  대응할  수  없습니다( 72 .3.6  참조 .)  그러나  교전  마커  아래에  있는

 기동  유닛(이미  전투를  해결한  상태)은  절대  대응할  수  없습니 다.

플레이어 참고: 중요한 포인트입니다. 전투를 해결하면  방어  유닛은  
고정되어 인접한 전투에 대응할 수 없습니다. 따라서 공격  순서가  중
요합니다. 또한, 유닛을 희생하여 적 스택을 고정하는 것은 비용이 많
이

 
들지만

 
효과적인 대응 차단 전술이 될 수 있습니다.

[ 52 .1.2.8] 의심의 여지를 없애기 위해, 목표 헥스에 있는 유닛은 해
당 헥스의  전투  사이클을  해결하는  동안에는  헥스  바깥으로  대응할  수

 없습니다.

[ 52 .1.2.9] 본부  유닛과  포병  유닛은  기동  유닛이  아니므로,  대응할  수
 없습니다.

대응
 

예시:

예시
 
#1,

 
OTAN

 
대응

예시
 
#1에서,

 
PW
 

플레이어는
 

9182 번
 

헥스에
 

있는
 

제1기갑사단
 

   
제 3여단을

 

공격합니다.

 

PW

 

플레이어는

 

소련

 

제 38 공중강습여단을

 

OTAN

 

후방에

 

성공적으로

 

강하시킵니다. 

이제
 

OTAN
 
대응

 
세그먼트입니다.

 
OTAN

 
플레이어는

 
0272 번

 
헥스에 

있는
 

두
 

미국
 

여단으로는
 

대응을
 

할
 

수
 

없습니다.
 

이는
 

1)
 

목표
 

헥스와 
주요

 
강

 
헥스로

 
분리되어

 
있고

 
2)

 
목표

 
헥스에

 
미국

 
유닛만

 
있는 상황

이

 

아니기

 

때문입니다. OTA N
 

플레이어는
 

0282 번
 

헥스에
 

있는
 

제1
기갑사단  제 2여단 으로도 대응 할 수 없습니다. 이는 해당  여단이 

COZE 에
 

있는
 

동시에
 

헥스에 있는 유일한 유닛이기 때문입니다. 
소련

 
제 38 공중강습여단이

 
0292 번 헥스에 가는 도중에 격추되었다

면,
 

제2여단은
 

COZE 에
 

위치하는 

 
상황이 아니기 때문에 자신의 헥스

를

 

비워두고

 

대응할

 

수

 

있습니다.
 실제로 대응할 수  있는  유닛은  9102 번  헥스에  있는  두  개의  서독  여단

뿐이며,  두  여단  중  하나는  헥스에  있는  유일한  유닛이  아니기  때문에
 COZE 에  있음에도  불구하고  대응할  수  있습니다.
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예시 #2, PW  대응

예시 #2에서 OTAN  플레이어는 8133 번 헥스에 있는 동독 제8기갑
척탄병사단을 공격합니다. 이제 바로 PW  대응 세그먼트입니다. 어
떤 PW  유닛도 COZE  바깥으로 대응할 수 없으므로, 대응할 수 있는 
유일한 PW  유닛은 7133 번 헥스에 있는 제 12 차량화소총병사단의 
반편부대입니다. 이 유닛은 목표 헥스의 유닛과 같은 전선에 속해 
있기 때문에 대응할 수 있습니다.

[ 52 .1.3] OTAN  방어 타격 세그먼트. OTAN  플레이어는 공격에 투입
된 PW  유닛이 포함된 모든 헥스에 핵 타격( 12 .0 참조)을 수행할 수 
있습니다. 또한 공격에 투입된 PW  유닛만 목표로 하는 경우, OTAN  
플레이어는 전술 공군 포인트(작전 공군 포인트 제외)를 최대 2점까
지 소모하여 공습을 수행할 수 있습니다( 32 .0 참조 . ) OTAN  플레이
어가 전술 공군 포인트 2점을 소모하기로 했다면, 다른 두 헥스에 있
는 목표물에 대해 공습을 두 번 수행하거나, 같은 헥스에 있는 목표
물에 대해 공습을 두 번 수행할 수 있습니다(이 경우, 서로 다른 적 
유닛을 대상으로 공습을 수행해야 합니다 . ) 공습으로 공격 유닛이 모
두 제거되면 전투 사이클은 즉시 종료됩니다. 이때 방어 유닛은 교전
을 완료한 것으로 간주하지 않기 때문에( 52 .6.5 참조) 다른 전투에 
대응할 수 있습니다. 이 세그먼트 동안에는 화학탄 타격을 수행할 수 
없습니다. OTAN  전투 사이클 동안에는 PW  방어 타격 세그먼트가 
없습니다. 

디자이너 참고: PW  공습은 사전 계획에 기반한 것으로, 이렇게     
신속하게 대응할 수 있을 만큼 유연하지 않았습니다.

[ 52 .1.4] 공격 헬리콥터 세그먼트. 공격 유닛이 준비 상자에 공격 헬
리콥터 여단을 보유한 부대( PW  전선 또는 미 군단)에 속한 경우, 공
격 플레이어는 해당 공격 헬리콥터 여단을 상급 본부가 위치한 헥스
에 배치하고, 목표 헥스까지 최대 5헥스까지 이동시킬 수 있으며( 81
.4 참조 ,)  헬리콥터 여단이 적 대공포로부터 살아남는다면 전투에 유
리한 열 이동을 적용할 수 있습니다( 91 .0 참조). 방어 유닛이 준비 
상자에 공격 헬리콥터 여단을 보유한 미 군단에 속한 경우, 방어 플
레이어도 마찬가지로 해당 여단을 상급 본부가 위치한 헥스에 배치
하고, 공격 중인 적 유닛이 있는 헥스까지 최대 5헥스까지 이동시킬 
수 있습니다. 이 경우에도 헬리콥터 여단이 적 대공포로부터 살아남
는다면 전투에 유리한 열 이동을 적용할 수 있습니다. 방어하는 PW  
플레이어는 공격 헬리콥터 여단을 사용할 수 없습니다. 플레이어는 
한 전투에 두 개 이상의 공격 헬리콥터 여단을 배치할 수 없습니다. 
두 플레이어가 모두 공격 헬리콥터 여단을 전투에 배치하게 되면 서
로 상쇄됩니다. 

        
          

          

          
         

         
           

          
          

        
          

          
 

         
         

         
         

         
         

        
         
           

         
           

         
    

         
         

          
       

         
   

         
         
        
         
   

          
         

          
    

플레이어 참고: OTAN 플레이어는 제한된 공격 헬리콥터를 방어      
전투에서 사용할 때 주의해야 합니다. 공격 헬리콥터 유닛은 턴당     
한 번만 회복되므로, 방어할 때 사용하면 공세 중에는 사용할 수 없게
됩니다.

[ 52 .1.5] 전투 세그먼트. 공격 플레이어는 모든 공격 유닛의 총 유효
공격력을 결정하고, 이를 목표 헥스를 방어하는 유닛의 총 유효 방어
력으로 나눈 후 기본 전투 확률( 52 .3 참조)을 방어 플레이어에게 선
언합니다. 그 다음, 그는 적용할 수 있는 모든 열 이동을 적용하여 기
본 전투 확률을 보정하고 최종 전투 확률을 선언합니다. 그런 다음
공격 플레이어는 주사위를 굴려 플레이어 차트 및 표 카드에 있는 전
투 결과표( TRC )에 따라 전투 결과를 결정합니다. 결과에 " AC "가 있
다면, 방어 플레이어는 즉시 보급 상태이며 교란 상태가 아닌 아군
기동 유닛이 속한 목표 헥스의 각 스텝마다 반격을 한 번씩 수행합니
다( 52 .6.2 참조 .)

[ 52 .1.6] 방어자 결과 세그먼트. 전투 결과에 따라 방어자 스텝 손실
이 발생한 경우, 공격 플레이어가 손실할 방어 스텝을 선택합니다.
전투 결과에 따라 방어자가 후퇴해야 하는 경우, 방어 플레이어는 추
가로 스텝을 제거해서 후퇴 결과를 줄일 수 있습니다. 스텝을 제거해
서 방어 결과를 줄인 후에도 후퇴해야한다면 방어 플레이어는 남은
방어 유닛을 후퇴시킵니다. 전투 결과에 따라 방어자가 교란 상태가
되었다면, 모든 방어 유닛에 교란 마커를 놓습니다( 52 .6.4 참조 .) 전
투 결과와 상관없이, 방어 플레이어는 살아남은 모든 방어 유닛에 교
전 마커를 붙여 남은 전투 페이즈 동안 해당 유닛에 방어력이 없고
대응도 할 수 없음을 표시해야 합니다( 52 .6.5 참조 .) 목표 헥스에 방
어 유닛이 남아 있지 않으면 공격 플레이어는 해당 헥스에 아군 돌파
마커를 놓을 수 있습니다(예외: 52 .7.1 참조 .) 모든 방어자 결과는 공
격자 결과보다 먼저 구현되어야 합니다.

[ 52 .1.7] 공격자 결과 세그먼트. 전투 결과에 따라 공격자 스텝 손실
이 발생한 경우, 방어 플레이어가 손실할 공격 스텝을 선택합니다.
전투 결과에 따라 공격자가 교란 상태가 되었다면, 모든 공격 유닛에
교란 마커를 놓습니다( 52 .6.4 참조 .) 목표 헥스에서 방어 유닛이 모
두 제거되면, 공격 플레이어는 살아남은 공격 유닛을 가지고 진격할
수 있습니다(예외: 52 .7.1 참조 .)

[ 52 .1.8] 공격 헬리콥터 귀환 구간. 전투에 참여한 모든 공격 헬리콥
터 여단은 상급 본부가 점령한 헥스까지 최대 5개 헥스만큼 이동해
야 하며, 플레이어가 해당 여단을 지도 또는 디스플레이에서 관리할
지 여부에 따라 사용 완료 면으로 뒤집거나 공격 헬리콥터 디스플레
이 회복 상자로 되돌립니다.

[25.1.9] 합동 전투 보급 세그먼트. 두 플레이어는 전투에 참여한
각 유닛이 전투 보급을 추적할 수 있는지 동시에 확인합니다(10.6
참조). 유닛이 유효한 전투 보급원까지 LOS를 추적할 수 없는 경우,
전투 보급 불가 마커를 붙입니다.
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기동
 
유닛은

 
지상

 
공격에

 
참가할

 
수

 
있는

 
유일한

 
지상

 
유닛입니다.

 
    

모든
 
공격

 
유닛은

 
목표

 
헥스에

 
인접하거나

 
그

 
안에

 
있어야

 
합니다(공

격
 
중인

 
유닛만

 
목표

 
헥스

 
안에

 
있을

 
수

 
있습니다,

 
72 .0

 
참조 .

 
) 아군

 
유

닛은  하나의  아군  전투  페이즈  동안  한  번  이상  공격  할  수  없습니다.

 

  
목표  헥스는  하나의  전투  페이즈  동안  한  번  이상  공격받을  수  없습니다
.  한  유닛은  개별적으로  두  번  이상  공격을  수행할  수  없습니다.

 
하지만

 한  헥스에  함께  스태킹된  유닛들은  같은  아군  전투  페이즈
 

동안
 

각기
 

 
다른  목표  헥스를  공격할  수는  있습니다.  마지막으로,  목표

 
헥스에

 
함

께  스태킹된  모든  유닛이  반드시  방어에  기여하는  것은 아닙니다.

[ 52 .2.1] 동일한  목표  헥스를  대상으로하는  지상  공격에  투입된  모든

 유닛은  서로  조율할  수  있어야  합니다(자세한  내용은  62 .0  참조 .)

[ 52 .2.2] 공격력이  0인  기동  유닛은  단독으로  지상  공격에  투입할  수
 없습니다.  하지만  더  강한  유닛들과  함께  공격에  참여하여  전투  후
 

진
격에  참여할  수  있기를  기대할  수는  있습니다.

[ 52 .2.3] 유닛은 교란  상태거나  전투  보급  불가  마커가  있더라도  공격
에  참여할  수  있습니다.  하지만  이런  경우에는  유닛의  공격력이  절반으
로

 
줄어듭니다.

 
이러한

 
효과들은

 
모두

 
누적됩니다.

 
교란

 
상태이며     

전투
 

보급
 

불가
 

상태인
 

유닛의
 

공격력은
 

4분의
 

1로
 

줄어듭니다.

[ 52 .2.4]
 
공격하려는

 
목표

 
헥스의

 
헥스면이

 
봉쇄,

 
전체

 
해상,

 
덴마크

 

페리( 3151 / 4151 ,)
 
아프슬라위트데이크 kjidtiulsfA ( 9272 / 0372 )

 
헥

스면이라면,
 

어떤
 

유닛도
 

해당
 

헥스면을
 

가로질러
 

지상
 

공격을
 

수행할 
수

 
없습니다.

[ 52 .2.5]
 
동일한

 
목표

 
헥스에서

 
방어하는

 
유닛은

 
서로

 
조율하여

 
헥스

의

 

총

 

방어력에

 

자신의

 

방어력을

 

더할

 

수

 

있어야

 

합니다(자세한

 

내용은
 

62 .0

 

참조 .)

[ 52 .2.6]

 

전투에서

 

후퇴한

 

방어

 

유닛은

 

같은

 

전투

 

페이즈의

 

후속

   

전투
에

 

기여할

 

수

 

있는

 

방어력이

 

없습니다.

 

유닛이

 

후퇴한

 

헥스가

  

해당
 

전
투

 

페이즈

 

동안

 

공격을

 

받는다면,

 

후퇴한

 

유닛은

 

방어력에

  

아무
 

기여도
 

하지

 

않으며

 

오히려

 

불리한

 

전투

 

결과를

 

받습니다( 52 .7
.7

 

참조 .)

[ 52 .2.7]

 

임시

 

방어력.

 

목표

 

헥스에

 

임시

 

방어력이

 

있는

 

유닛(포병

 

및
 

본부

 

유닛)이

 

있다면,

 

목표

 

헥스에

 

아군

 

기동

 

유닛이

 

없는

 

경우를

 

제외
하고는

 

이들의

 

방어력을

 

해당

 

헥스의

 

총

 

방어력에

 

추가하지

 

않 습니다.

 

그러나

 

포병이나

 

본부

 

유닛이

 

목표

 

헥스에

 

있는

 

유일한

 

지상

 

유닛이라
면,

 

그

 

임시

 

방어력은

 

헥스의

 

방어력에

 

더합니다.

 

본부와

 

포 병

 

유닛이

 

모두

 

목표

 

헥스에

 

있을

 

경우,

 

둘

 

중

 

하나만

 

그

 

방어력을

 

헥 스

 

방어력에

 

더할

 

수

 

있습니다.

 

유닛의

 

임시

 

방어력은

 

어떤

 

이유로도

 

절반으로

 

줄어
들지

 

않습니다.

 

[25.2]
 
전투

 
참가

 
자격

디자이너

 

참고:

 

다른

 

유닛은

 

더

 

빨리

 

도망간

 

것입니다.

 

1. 전투 보급 불가 마커가 있는 경우(절반이 됨)

2. 교란 마커가 있는 경우(절반이 됨)

3. 목표 헥스에 있는 지형 유형(도시 또는 산악 헥스로 공격하
면 기갑 유닛의 공격력이 절반으로 감소하고, 다리 헥스를 
공격하면 모든 유닛의 공격력이 절반으로 감소합니다 .)

4. 공격하는 헥스의 지형 유형(작은 강 헥스면은 52 %, 주요 
강 헥스면은 05 % 감소 .)

5. 자신이 점령한 헥스 또는 목표 헥스에 핵 또는 화학탄 타격 
마커가 있는지 여부(절반이 되지만, 두 헥스 모두에 핵 또
는 화학탄 타격 마커가 있어도 효과가 누적되지는 않음 .)

따라서 임시 방어력이 있는 유닛이 단독으로 방어하는 목표 헥스는 
항상 총 방어력이 1이 됩니다. 예외: 아군 자유 도시의 고유 방어력(

03 .4 참조)은 항상 헥스의 방어력에 추가합니다. 예를 들어, 주요 도
시에 포병 유닛과 본부 유닛만 있는 경우, 총 방어력 3으로 방어할 
수 있습니다(도시의 고유 방어력 2, 지상 유닛 두 개 중 하나의 임시 
방어력 1).임시 방어력이 있는 유닛은 소프트 유닛으로 간주하지 않
기때문에, 어떤 유형의 지형에서도 방어력이 2배로 증가하지 않습니
다.

[25.3] 전투 확률 및 보정수치. 

공격 전투력은 모든 공격 유닛의 총 공격력과 모든 방어 유닛의 총 
방어력의 비율인 전투 확률로 측정합니다.

[25.3.1] 총 조정 공격력. 공격 플레이어는 공격에 참여한 각 기동 
유닛의 조정된 공격력을 개별적으로 결정하며, 이때 분수를 유지합
니다. 그런 다음 이 모든 공격력을 합산하여 해당 전투의 총 조정 공
격력을 결정합니다.

[25.3.1.1] 유닛의 적힌 공격력은 다음과 같은 이유로 감소할 수 있
습니다:

이러한 모든 효과들은 누적됩니다.

[ 52 .3.1.2] 강습을 수행 중인 공수부대, 공중 기동, 해병 유닛의     
공격력은 두 배가 됩니다(공격 유닛이 목표 헥스를 점령하면 강습이 
발생합니다, 72 .0 참조 . ) 목표 헥스 밖에 있는 유닛도 강습에 참여하
는 경우, 목표 헥스 안에 있는 유닛의 공격력만 두 배로 증가합니다.

[ 52 .3.1.3] 모든 분수를 유지하면서 각 유닛의 조정 공격력을 개별
적으로 결정한 다음, 이를 합산하여 총 조정 공격력을 결정하고 남은 
분수는 반올림합니다(공격자는 항상 내림, 방어자는 항상 올림 . ) 총 
조정 공격력이 0이라면 전투 결과 표의 1:4 열에 따라 자동으로 공
격을 진행합니다(동심원 공격 및 공세 지원 같은 전투 확률 보정 수
치를 통해 상향 조정될 수 있음 .)
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1. 전투 보급 불가 마커가 있는 경우(절반이 됨)

 

2. 교란 마커가 있는 경우(절반이 됨)

 

3.

 

핵 또는 화학탄 타격 헥스를 점령한 경우(절반이 됨)

이러한 모든 효과들은 누적됩니다.

 

 

   

 
1. 유닛에 열차 마커가 있는 경우.

 

2. 유닛에 교전 마커가 있는 경우(이전 전투에서 후퇴한 상태
() 52 .7.7 참조 .)

 

3. 임시 방어력( 52 .2.7 참조)을 가진 유닛이며 최소 하나의 
아군 기동 유닛과 스태킹된 경우.

 

 

 

[25.3.3] 기본 전투 확률. 두 플레이어가 전투에 참여한 유닛의 전투
력을 모두 합산한 후, 공격자는 자신의 총 조정 공격력을 방어자의 
총 조정 방어력으로 나눕니다. 그리고 그 결과를 가장 가까운 정수로 
내립니다. 
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[ 52 .3.2] 총 조정 방어력. 방어자는 목표 헥스에 있는 각 방어 기동 
유닛 중에서 방어력에 기여할 수 있는 유닛의 조정 방어력을 별도로 
결정하고, 분수를 유지한 상태로 합산하여 헥스의 총 조정 방어력을 
결정합니다. 하지만 방어자의 경우, 총 조정 방어력에서 나머지를 내
리지 않고 올립니다. 즉, 헥스는 항상 최소 1의 방어력을 갖게 됩니
다.

[ 52 .3.2.1] 유닛의 적힌 방어력은 다음 조건 각각에 따라 줄어들 수 
있습니다:

[ 52 .3.2.2] 소프트 유닛 방어력. 소프트 유닛(방어력 주위에 괄호가 
없는 모든 기동 유닛)의 방어력은 목표 헥스의 주요 지형에 따라 두 
배로 증가합니다. 소프트 유닛이 숲, 험지, 도시 헥스를 점령하면 공
격력이 두 배가 됩니다(각 플레이어의 플레이 순서 카드 뒷면에 있는 
지형 효과 표의 소프트 유닛 열 참조 .)  소프트 유닛이 요새화 헥스를 
점령하면 그 효과도 두 배가 됩니다( 83 .4.3.4 참조 .)  이 두 효과는 누
적되지 않습니다.

[ 52 .3.2.3] 자유 도시 방어력. 아군 자유 도시( 03 .1 참조)가 단독으
로든 다른 아군 방어 유닛과 함께든 목표 헥스에 있다면 항상 해당 
헥스의 방어력에 고유 방어력을 더합니다( 03 .4 참조 . ) 자유 도시의 
고유 방어력은 어떤 이유로도 바뀌지 않습니다.

[ 52 .3.2.4] 전투에 참여하지 않는 방어자. 목표 헥스에 있는 유닛이 
목표 헥스 방어력에 자신의 방어력을 더하지 않는 세 가지 경우가 있
습니다:

예시: 방어력이 2인 여단이 전투 보급 불가 상태이며(절반 ,)  교란 상
태이고(절반 ,)  화학탄 타격 마커가 있는 헥스(절반)에서 방어 중이라
면 조정 방어력은 0. 52 (2 x .5 x .5 x .5 = . 52 )이며, 소수점을 올림
하여 1이 됩니다. 방어력이 3인 두 번째 여단은 교란 상태도 아니고 
전투 보급 불가 상태도 아닙니다. 화학탄 타격 헥스를 점령한 상태에
서 조정 방어력은 절반이 되므로 1.5가 됩니다(3 x .5 = 1.5 .) 이 경
우, 헥스의 총 조정 방어력은 1. 57 .( 52  + 1.5 = 1. 57 )가 되며 올림
처리하여 2가 됩니다. 헥스에 소도시(고유 방어력 1)도 있다면, 헥
스의 총 조정 방어력은 2. 57 .( 52  + 1.5 + 1 = 2. 57 )가 되며 올림처
리하여 3이 됩니다.

이 비율을 "기본 전투 확률"이라고 합니다. 예를 들어 총 조정 공격력
이 82 이고 총 조정 방어력이 8인 경우 82 을 8로 나누면 3.5가 나오
고, 이를 3으로 내리면 기본 전투 확률은 3:1이 됩니다. 

기본 전투 확률이 결정되면, 공격 플레이어는 전투 결과 표를 참조하
여 해당 확률 비율에 해당하는 열을 찾습니다. 기본 전투 확률이 01 :
1보다 높으면 01 :1 열을 사용합니다. 기본 전투 확률이 1:4 미만인 
경우, 1:4 열을 사용합니다. 이 상한은 열 이동을 적용하기 전에 처
리합니다. 

[ 52 .3.4] 열 이동. 기본 전투 확률 열이 결정되면, 아래에 설명된 다
양한 전투 확률 보정 수치를 사용하여 해당 열을 "이동"할 수 있습니
다. 열 이동은 공격자에게 유리할 수 있고 방어자에게 유리할 수도 
있습니다. 열을 "위로" 이동하면 전투 확률이 한 열 증가합니다. 열을 
"아래로" 이동하면 전투 확률이 한 열 감소합니다.

[ 52 .3.4.1] 지형 보정 수치. 기본 전투 확률은 목표 헥스의 지형에 
따라 감소할 수 있습니다. 전투 확률 보정 수치가 적용되는지 확인하
려면 헥스의 주요 지형( CET  우선순위가 가장 높은 지형 유형) 행을 
확인하고 "열 이동"이라고 표시된 열과 교차 참조하여 전투에 적용
되는 열 이동이 있는지 확인합니다(있는 경우 . ) 지형 전투 확률 수치
는 누적되지 않습니다. 주요 지형에 대한 열 이동만 적용합니다. 

예를 들어 공격 기본 확률이 3:1이고 목표 헥스에 숲과 소도시가 모
두 포함되어 있다면, 소도시의 우선 순위가 더 높으므로(2 대 5) 열 
이동 -1만 적용합니다. 따라서 3:1이었던 기본 전투 확률은 한 열 아
래로 이동하여 최종적으로 2:1로 변경되며, 해당 전투는 TRC 의 2:1 
확률 열에 따라 해결해야함을 의미합니다. 

의심의 여지를 없애기 위해, 목표 헥스를 단독으로 방어하는 자유 도
시의 고유 방어력( 03 .4 참조)은 해당 지형에 따른 열 이동을 받습니
다. 헥스가 요새화된 경우( 83 .4.3.4 참조 ,)  전투에 미치는 영향은 해
당 헥스의 기본 지형보다 우선합니다.

[ 52 .3.4.2] 측면 공격. 적 부대가 있는 목표 헥스가 1) 인접한 모든 
헥스가 아군 유닛에 의해 점령되어 있거나, 2) 아군 COZ 에 있는 경
우, 이를 측면 공격으로 간주합니다. 그리고 공격을 해결하는 순간에 
해당 적 부대가 최소 하나 이상의 다른 적 지상 유닛이나 자유 도시 
헥스( 03 .1 참조)에 인접해 있어야 합니다. 이를 충족하려면, 인접한 
유닛이나 자유 도시가 봉쇄 헥스면이나 전체 해상 헥스면으로 방어 
부대와 분리되어 있지 않아야 합니다. 측면 공격인 경우, TRC 에서 
한 열 위로 이동하는 혜택을 받습니다. 

예를 들어, 3:1 공격은 4:1 공격이 됩니다.  모든 측면 유닛(주변 
COZ 를 생성하는 유닛)은 실제로 전투에 참여하지 않아도 됩니다. 단

지 그 자리에 있기만 하면 됩니다. COZ 는 전체 해상 헥스와 봉쇄 헥
스면 그리고 지도 가장자리 밖으로도 확장된다는 점을 주의하세요.

디자이너 참고: 이 보너스는 적의 측면 공격으로 인해 늘어난 전선을 
방어할 때 부대의 방어력이 약해지는 것을 반영하기 위한 것입니다.
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이 보너스는 포위된 부대가 360도 주변을 전부 방어
해야 하므로 방어해야 하는 전선이 크게 확장되거나 적 포격에 쉽게
노출되는 좁은 공간으로 후퇴해야 한다는 사실을 반영하기 위한 것
입니다. 어느 쪽이든 방어 능력이 심각하게 줄어듭니다. 이는 "벽에
등을 맞대기" 같은 상황을 상정한 보너스가 아닙니다. 예를 들어 유
닛이 COZE 에 포위된 상태가 아니고, COZ , 전체 바다 헥스, 지도 가
장자리 헥스, 봉쇄 헥스면 조합으로 둘러쌓인 경우에는 적용하지 않
습니다.

예시 #1에서 WP 플레이어는 2717번 헥스에 있는 제11기갑척탄
병사단 제31여단을 공격합니다. 제31여단이 WP 유닛 또는 WP의
ZOC에 포위되어 있고 아군 유닛이나 자유 도시에 하나 이상 인접하
지 않기 때문에 이 공격은 동심원 공격에 해당합니다.
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측면 공격 예시:

예시 #1에서 PW  플레이어는 9192 번 헥스에 있는 제1기갑사단   
제7여단을 공격합니다. PW  플레이어는 소련 제 38 공중강습여단을 

OTAN 의 후방에 성공적으로 낙하시켰습니다. 제7여단은 PW  유닛 
또는 PW 의 COZ 에 포위된 상태입니다. 하지만 아군 유닛 하나 이상
과 인접해 있기 때문에 이는 측면 공격에 해당합니다.

TEXT

예시 #2에서 PW  플레이어는 9142 번 헥스에 있는 제2기갑사단     
제 3여단을 공격합니다. 이 공격은 측면 공격에 해당합니다. 제2여단
이 PW  유닛 또는 PW 의 COZ 에 포위되어 있을 뿐만 아니라 아군     
자유 도시( 0242 번 헥스의 브레머하펜)와도 인접한 상태이기 때문입
니다.

[ 52 .3.4.3]
 
동심원

 
공격.

 
적

 
부대가

 
있는

 
목표

 
헥스가

 
1)

 
인접한

 
모든 

헥스가
 

아군
 

유닛에
 

의해
 

점령되어
 

있거나,
 

2)아군
 

COZ 에
 

있는
 

경우, 
이를

 
동심원

 
공격으로

 
간주합니다.

 
그리고

 
공격을

 
해결하는

 
순간에 해

당
 

적
 

부대가
 

다른
 

적
 

지상
 

유닛이나
 

자유
 

도시( 03 .1
 

참조)와
 

인접하지 
않아야

 
합니다.

 
이

 
경우,

 
방어

 
부대와

 
인접한

 
헥스에

 
유닛이나 자유   

도시가
 

있다면
 

측면
 

공격으로
 

간주해야합니다.
 

하지만
 

사이에 있는   
헥스면이

 
봉쇄

 
헥스면

 
또는

 
전체

 
바다

 
헥스면이라면,

 
인접 한 유닛이나 

자유
 

도시가
 

있어도
 

동심원
 

공격으로
 

간주합니다.
 

동심 원 공격은 TRC
에서

 
두

 
열

 
위로

 
이동하는

 
혜택을

 
받습니다.

 
예를

 
들어, 3:1 공격은     

5:1
 

공격이
 

됩니다.
 

모든
 

포위
 

유닛(주변
 

COZ 를
 

생성하는 유닛)은    
실제로

 
전투에

 
참여하지

 
않아도

 
됩니다.

 
단지

 
그

 
자리에 있기만 하면 

됩니다.

디자이너 참고:        
          

        
         

         
          

        

동심원 공격 예시:

       
        
         

       

예시 #2에서 PW  플레이어는 1242 번 헥스에 있는 제2기갑사단 제
3여단을 공격합니다. 이 공격은 동심원 공격에 해당합니다. 왜냐하
면 제2여단은 PW  유닛 또는 PW 의 COZ 에 포위된 상태이며 인접한 
유일한 아군 유닛이 봉쇄 헥스면으로 분리되어 있기 때문입니다.

[ 52 .3.4.4] 공격 헬리콥터. 플레이어가 공격 헬리콥터 세그먼트    
동안 공격 헬리콥터 여단을 전투에 배치하면 자신에게 유리한 열   
이동을 한 번 받습니다.
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A1: 공격하는 플레이어가 1스텝을 잃어야 합니다(어떤 스텝을 잃
을지는 방어자가 선택합니다).
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열 이동을 적용하려면 공격 헬리콥터는 상급 본부가 있는 헥스에서 
전투에 참여하는 적 유닛이 점령한 헥스까지 5헥스 이하로 이동해야 
하며, 적 유닛이 점령한 헥스에 진입한 경우를 포함하여 이동 중 모
든 대공포 공격에서 살아남아야 합니다( 81 .4 참조). 적 플레이어도 
공격 헬리콥터를 전투에 참여시킨다면 두 헬리콥터 유닛이 모두 전
투에 참여하지만 서로 상쇄됩니다.

[ 52 .3.4.5] 기습 보너스. 대부분의 시나리오(시나리오 지침 참조)에
서 PW  플레이어만 전쟁 첫 턴에 기습에 대한 특별 열 이동 +1을 적
용합니다( 53 .7 참조).

[ 52 .3.4.6] 최대 집중도 보너스. 확장된 병력 증강 시나리오에서는 
PW  플레이어만 게임의 첫 세 턴 동안 최대 집중도에 대한 특별 열 

이동 +1을 받습니다( 83 .4.2.4 참조). 선택 규칙 83 .4.2. 01 을 사용
하는 경우, 이 보너스는 3턴 이후 턴까지 연장될 수 있습니다.

[25.4] 공세 지원

본부 유닛이 공격에 공세 지원을 투입하면 해당 공격은 CRT에서 한 
칸 위로 이동하므로, 공세 지원을 받는 3:1 공격은 4:1 공격이 됩니
다. 공세 지원 효과는 측면 또는 동심원 공격과 지형에 대한 열 이동
과 함께 누적됩니다. 공세 지원은 전투 사이클의 투입 세그먼트 동안 
공격에 할당되며, 일단 투입하면 취소할 수 없습니다. 플레이어는 공
세 지원 마커(4.1.9 참조)을 사용하여 공세 지원을 받는 전투를 지정
할 수 있습니다.

디자이너 참고: 공세 지원이란 전선(WP) 또는 군단(미군) 수준에서 
통제하는 공병과 전자전 부대 같은 전투 지원 자산과 중요 공격을 지
원하기 위한 추가 연료 및 탄약 배분을 나타냅니다.

[25.4.1] 모든 WP 전투 페이즈 동안, 각 WP 전선 본부는 LOS를 추
적할 수 있는 예하 유닛이 참여하는 전투 하나에 공세 지원을 할당할 
수 있습니다(LOS 헥스 수가 지원 범위보다 적거나 같아야 함). 조율 
규칙(26.0 참조)에 따라, 전선 본부는 다른 전선에 속한 유닛이 참여
한 공격을 지원할 수 없습니다. 예외적으로 발트해 전선(BAF) 본부
는 확장된 병력 증강 시나리오를 제외한 모든 시나리오에서 공세 지
원을 제공할 수 없습니다(자세한 설명은 29.5.2 참조). WP 발트해 
군단 본부는 전선 본부가 아니므로 공세 지원을 제공할 수 없습니다.

[25.4.2] 각 NATO 전투 페이즈마다, 각 미 군단 본부는 LOS을 추적
할 수 있는 예하 유닛이 참여한 전투 하나에 공세 지원을 할당할 수 
있습니다(LOS 헥스 수가 지원 범위보다 적거나 같아야 함).

예외적으로, 미 제3군단 본부는 확장된 병력 증강 시나리오를 제외
한 모든 시나리오에서 공세 지원을 제공할 수 없습니다.

디자이너 참고: 이 보너스를 미 육군만 받는 이유는 군단급 이상의 
상당한 자산을 보유한 유일한 NATO 부대이기 때문입니다. 미 제3
군단은 거의 모든 장비가 미국에 있고, 다른 시나리오에서는 제때 도
착하지 못했을 것이기 때문에 확장된 병력 증강 시나리오에서만 공
세 지원을 제공합니다.

[25.4.3] 제압 또는 보급 불가 상태거나 열차 마커 아래에 있는 본부
는 절대로 공세 지원을 제공할 수 없습니다.

[25.4.4] 어떤 전투도 두 개 이상의 아군 본부로부터 공세 지원을 받
을 수 없습니다.

[ 52 .4.5] 선택적 부대 무결성 규칙. 추가적인 관리 부담을 기꺼이 감
수하려는 플레이어는 이 선택 규칙을 추가해서 현실감을 더할 수 있
습니다. 공격하는 모든 유닛이 동일한 PW  군(동일한 유닛 기호 색상
과 동일한 군 명칭을 가진 유닛, 예를 들어 군 명칭이 "/2 TG "로 끝나
는 모든 유닛)에 속하지 않는 한 공세 지원을 받을 수 없습니다. 이때 
전선 급 유닛(군 명칭이 없는 유닛)과 독립 유닛(전선 색상 줄무늬가 
없는 유닛)은 참여할 수 있습니다. 공격하는 모든 유닛이 미국 유닛
이 아닌 한 OTAN 가 수행하는 공격은 공세 지원을 받을 수 없습니다.

[ 52 .5] 공격 해결하기

[ 52 .5.1] 최종 전투 확률. 모든 전투 확률 보정 수치는 누적됩니다. 
공격자는 기본 전투 확률 열( 52 .3.3 참조)부터 시작하여 순 열 이동
을 적용하여 최종 전투 확률 열을 결정합니다.

예를 들어, 기본 전투 확률 열이 3:1이고 목표 헥스에 주요 도시 -( 2)
가 있으며 공격자가 동심원 공격(+2)을 해결하고 공세 지원(+1)을 
사용하는 경우, 순 전투 확률 보정 수치는 +1 -( 2 + 2 +1 = +1) 또는 
전투 결과 표에서 오른쪽으로 한 칸 이동하여 기본 전투 확률 3:1을 
최종 전투 확률 4:1로 수정합니다. 순 열 이동으로 인해 전투 결과 
표의 마지막 전투 확률 열까지 도달한 경우, 표의 끝에서 열 이동을 
중단합니다.

따라서 기본 전투 확률이 9:1인 열에서 공격이 시작되고 순 열 이동
이 +2인 경우, 최종 전투 확률은 11 :1입니다. 하지만 실제로 표의 마
지막 열은 01 :1 열이기 때문에 전투는 01 :1 열에 따라 수행합니다.

마찬가지로, 기본 전투 확률 열이 1:3이고 순 열 이동이 -2로 최종 
전투 확률이 1:5인 상태로 공격이 시작되었다면, 실제로 표의 마지
막 열이 1:4이므로 전투는 1:4 열에 따라 수행합니다.

[ 52 .5.1.1] 얼마나 많은 전투 확률 보정 수치를 적용하더라도 최종 
전투 확률은 기본 전투 확률과 두 열 이상 차이가 날 수 없습니다. 따
라서 기본 전투 확률이 1:1인 경우, 최종 전투 확률은 실제로 많은 
열 이동을 적용하더라도 3:1을 넘을 수 없으며 1:3보다 낮을 수도 없
습니다.

[ 52 .5.1.2] 규칙 52 .5.1.1의 예외로, 기습을 적용하는 모든 턴에서(
53 .7 참조 ,)  공격이 TRC 의 상단 열에 도달할 때까지 PW  공격에 적

용할 수 있는 + 순 열 이동 수에는 제한이 없습니다.

[ 52 .5.2] 전투 결과표. 공격을 해결하려면 공격자는 플레이어 차트 
및 표 카드에 있는 전투 결과 표( TRC )를 참조하여 주사위를 하나 굴
린 후 주사위 결과의 행과 최종 전투 확률의 열을 교차 참조하여 그 
교차점에서 "전투 결과"라고 하는 전투 결과를 찾습니다.

[ 52 .6] 전투 결과

전투 결과는 '공격자 결과/방어자 결과'로 표시됩니다. 다음은 지상 
공격으로 발생할 수 있는 모든 전투 결과입니다:

- :     플레이어가 전투로 아무 영향을 받지 않습니다.

* :     영향을 받은 플레이어가 속한 모든 참여 유닛은 교란 상태가 
되며, 반드시 교란 마커를 붙여야 합니다.
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AC :

  
  방어

 
플레이어는

 
양측에

 
다른

 
전투

 
결과를

 
적용하기

 
전에

 
즉시

 
  

반격
 
표에

 
따라

 
공격

 
유닛에

 
대한

 
반격을

 
수행합니다( 52 .6.2

 
  

참조 .)
 
반격에

 
성공하면,

 
대상

 
유닛에

 
교란

 
마커를

 
놓습니다.

 

 

r#:   
   

방어
 
플레이어는

 
표시된

 
수만큼

 
자신의

 
방어

 
유닛을

 
후퇴하거  

나,
 
후퇴를

 
피하기로

 
선택한

 
각

 
헥스마다

 
1스텝씩을

 
제거합니다

.
 

특정
 

지형
 

유형은
 

후퇴
 

결과를
 

감소시키거나
 

무효화합니다
       ( 52 .7.2  참조 .)

 

D#:    방어  플레이어는  표시된  수만큼의  스텝을  잃어야  합니다

       (어떤 스텝을 잃을지는  공격자가  선택합니다 .)

 

      1. 스텝  손실:  공격하는  플레이어가  모든  스텝  손실을  적용합니다.

 

   2. 후퇴:
 

방어하는
 

플레이어가
 

필요한
 

후퇴를
 

수행합니다
       ( 52 . 7

 
참조).

 

   3. 교란:  방어  플레이어는  필요한  경우  자신의  생존  유닛에  교란
        마커를  붙입니다.

 

   4. 교전  마커:  방어  플레이어는  살아남은  모든  방어  유닛에  교전 
       마커를

 
놓습니다( 52 .6.5

 
참조).

 
 

   1. 스텝
 
손실:

 
방어하는

 
플레이어가

 
모든

 
스텝

 
손실을

 
적용합니다.

 

   2. 교란:
 

공격
 

플레이어는
 

필요한
 

경우
 

자신의
 

생존
 

유닛에
 

교란 
       마커를

 
붙입니다.

 

   3. 진격:

 

공격

 

플레이어는

 

자신이

 

원하는대로

 

진격을

 

수행합니다
       ( 52 .8

 

참조).

 

1. 기동 유닛

 

2. 포병 유닛 (목표 헥스에서 방어하는 경우에만)

 

3.

 

 본부 유닛(목표 헥스에서 방어하는 경우에만 해당) 
     제거된 유닛은 지도에서 제거하고 다시는 플레이에 복귀
     하지 않습니다(예외: 본부 재구성, 92 .8 참조 .)
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일부 전투 결과에서는  여러  결과가  동시에  나옵니다.  따라서  A1/D2 *
R2의  결과는  공격자는  1스텝을  잃고,  방어자는  2스텝을  잃고  모든  유
닛에  교란  마커를  붙이며  두  헥스  후퇴해야  한다는  뜻입니다.

[25.6.1] 전투  결과  순서.  전투  결과는  특정  순서에  따라  적용합니다
. 반격 결과는 전투 세그먼트의 일부로 즉시 수행합니다.그러면

 

전투

 
사이클에서

 
방어자

 
결과

 
세그먼트를

 
진행합니다.

 
이때

 
방어

 

유닛에

 

적
용할

 
모든

 
결과를

 
적용합니다.

마지막으로
 
전투

 
사이클에서

 
공격자

 
결과

 
세그먼트를

 
진행합니다.

 
이

때
 

공격
 

유닛에
 

적용할
 

모든
 

결과를
 

적용합니다.
 

그
 

후
 

목표
 

헥스 에

 

있
던  방어  유닛이  모두  제거되었다면,  살아남은  공격  유닛은  진격 할

 

수

 있습니다(25.8  참조).

[25.6.1.1] 전투  사이클  전투의  방어자  결과  세그먼트  동안  방어  플 레
이어는  전투  결과를  다음  순서로  적용합니다:

[ 52 .6.1.2]
 
전투

 
사이클의

 
공격자

 
결과

 
세그먼트

 
동안,

 
공격

 
플레이 어

는
 

결과를
 

전투
 

결과를
 

다음
 

순서로
 

적용합니다:

[ 52 .6.2]

 

반격.

 

공격

 

결과에

 

" AC "

 

결과가

 

나온

 

경우,

 

방어

 

플레이어는
 

다른

 

전투

 

결과를

 

적용하기

 

전에

 

전투

 

세그먼트의

 

일부로

 

즉시

 

반격
 

절
차를

 

수행합니다.

 

반격

 

결과가

 

나오면,

 

방어

 

플레이어는

 

(스텝

 

손실

 

또는

 

후퇴하기

 

전)

 

목
표

 

헥스에

 

있는

 

각

 

방어

 

기동

 

유닛의

 

스텝 마다

 

반격

 

표에

 

따라

 

반격

 

주
사위를

 

하나씩

 

굴릴

 

수

 

있습니다.

 

단

 

해당

 

유닛에는

 

교란

 

또는

 

보급

 

불
가

 

마커가

 

없어야합니다. 

          
         

         
          

      

 

 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

반격을 하려면, 해당 스텝은 적힌 공격력이 1 이상인 기동 유닛에 속
해 있어야합니다. 반격을 해결하려면, 방어 플레이어는 공격 유닛 중 
하나를 목표로 선택하고, 반격 표를 참조합니다. 주사위를 한 번 굴
려 그 결과에 해당하는 행과 반격하는 스텝의 국적에 해당하는 열을 
교차 참조하여 교차점에서 반격 결과를 찾습니다. 결과가 "*"이면 목
표 유닛은 교란 상태가 됩니다( 52 .6.4 참조 .)  

방어 플레이어가 반격할 수 있는 목표 헥스에 두 개 이상의 방어 기
동 유닛 스텝이 있는 경우, 여러 개의 공격 유닛을 대상으로 반격을 
수행하거나, 한 공격 유닛에 집중하여 그 유닛이 교란 상태가 될 때
까지 반격할 수 있습니다. 그 후 다른 목표로 옮길 수 있습니다. 반격
을 위해 주사위를 굴릴 때 미래의 목표를 미리 지정할 필요는 없습니
다.

[ 52 .6.2.1] OTAN  다국적 반격. OTAN 가 목표 헥스에 두 개 이상의 
국적에 속한 유닛들을 보유하고 있다면, 선택한 단일 국적의 스텝만 
반격할 수 있습니다.

[ 52 .6.2.2] PW  다중 전선 반격. PW 가 목표 헥스에 두 개 이상의 전
선에 속한 유닛들을 보유하고 있다면, 선택한 단일 전선의 스텝과 독
립 유닛에 속한 스텝만 반격할 수 있습니다(3.2.6.1 참조 .)

[ 52 .6.3] 스텝 손실. 전투에서 어느 플레이어에게든 "A#" 또는 "D#
" 결과가 나오면, 상대 플레이어는 스텝 손실을 적용하기 위해 어떤 
유닛을 반편부대 면으로 뒤집거나 제거할지 선택합니다(3.2. 01 .4 
참조 .)  단, 플레이어가 스텝 손실을 할당할 때는 다음 순서대로 진행
해야 합니다:

[ 52 .6.3.1] 전투 결과에 따라 발생한 스텝 손실이 목표 헥스에 있는 
방어자의 스텝보다 많다면, 초과하는 스텝 손실은 무시합니다. 단, 
방어자가 모든 스텝 손실을 적용할 수 없다면, 공격 플레이어도 "A1" 
결과를 무시할 수 있습니다.

[ 52 .6.3.2] 자유 도시와 스텝 손실. 자유 도시의 고유 방어력( 03 .4 
참조)으로는 스텝 손실을 적용할 수 없지만, 1) 방어자에게 스텝 손
실이 발생했을때 자유 도시가 혼자 방어하고 있는 경우, 그리고 2) 
적 유닛이 해당 헥스로 진격했을 때 다른 자유 도시가 아군 지상 유
닛과 함께 방어하고 있는 경우엔 제거됩니다.

[ 52 .6.3.3] 스텝 손실을 처리하기 위해 공격 헬리콥터 여단을 제거
할 수 없습니다. 공격 헬리콥터 여단을 제거할 수 있는 유일한 결과
는 대공포 명중 뿐입니다( 91 .0 참조 .)
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1. 최소 이동(한 헥스만 가능, 21 .5 참조)을 제외한 어떤 형태
의 이동도 수행할 수 없습니다. 

2. 반격할 수 없습니다.
 

3. 대응할 수 없습니다.
 

4. 상차할 수 없습니다. 열차 마커가 있다면, 즉시 해당 마커를 
잃습니다. 

5. 예비대/ GMO 에 배치할 수 없습니다. 
6. 공격력이 절반이 됩니다. 
7. 방어력이 절반이 됩니다. 
8. 전선 강화(진격)는 가능하지만 전과확대는 불가능합니다
     ( 52 .8 참조 .)
 

 

1. 제압된 포병 유닛은 타격 표의 "0" 칸에 따라 포격을 
      가합니다.
 

2. 제압된 본부는 공세 지원을 제공할 수 없습니다. 
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[ 52 .6.4] 교란. 플레이어가 교란 결과를 받으면, 해당 전투에 참여한 
모든 아군 유닛에 교란 마커를 놓아야 합니다.

방어자의 경우, 전투에 방어력을 기여했는지 여부와 상관없이, 목표 
헥스에서 살아남은 모든 유닛이 교란 상태가 됩니다. 공격자의 경우, 
공격에 참여한 모든 생존 유닛이 교란 상태가 됩니다.

전투 결과 중 " AC "가 있는 경우, 성공적으로 반격당한 공격 유닛도 
교란 상태가 됩니다. 교란된 유닛은 다음을 적용합니다:

[ 52 .6.4.1] 공격자에게 교란 결과를 적용하면, 모든 공격 유닛은 진
격이 일어나기 전에 교란 상태가 됩니다.

[ 52 .6.4.2] 교란된 유닛은 정상적으로 후퇴할 수 있습니다.

[ 52 .6.4.3] 교란된 유닛은 추가 효과 없이 반복해서 교란 상태가 될 
수 있습니다(예외: 리포저 부지, 33 .3.3 참조 .)

[ 52 .6.4.4] 제압. 본부 또는 포병 유닛이 교란 결과를 받으면 대신 
제압 상태가 됩니다. 제압은 교란과 동일하게 작동하지만, 마커가 플
레이 순서 중 다른 시점에서 제거되며 다음과 같은 추가 효과가 있습
니다:

[ 52 .6.5] 교전. 방어자가 불리한 결과를 받았는지 여부와 관계없이, 
방어자는 항상 살아남은 방어 유닛에 교전 마커를 붙여야 합니다(예
외: 52 .1.3 참조 . )

교전 마커 아래 있는 유닛은 남은 전투 페이즈 동안 방어력이 없으며 
대응도 할 수 없습니다. 각 전투 페이즈가 끝나면 교전 마커를 제거
합니다.

[ 52 .6.6] 공격에 참여하지 않은 공격자 소속 유닛에게는 절대 전투 
결과를 적용하지 않습니다. 이는 해당 유닛이 공격에 참여한 유닛과 
같은 헥스에 스태킹 되어 있더라도, 그리고 전투 결과가 " AC "일지라
도 마찬가지입니다. 

의심의 여지를 없애기 위해, 이전 공세 타격 페이즈 동안 목표 헥스
에 대해 타격을 수행한 포병 유닛과 현재 전투에 공세 지원을 제공한 
본부 유닛은 절대 어떤 전투 결과의 영향도 받지 않습니다.
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[ 52 .7] 후퇴

방어 부대가 "r#" 결과를 받으면, 방어 플레이어는 표시된 수의 헥스
만큼 후퇴하거나, 후퇴 결과만큼 후퇴하지 않았다면, 후퇴하지 않은
헥스마다 자발적으로 1스텝씩 제거해야 합니다(전투 결과에 따라 요
구되는 모든 스텝 손실에 추가 .)

1스텝을 제거하면 "R2" 결과가 "R1" 결과로 감소합니다. 2스텝을
제거하면 "R2" 결과가 전혀 후퇴하지 않는 것으로 줄어듭니다. 방어
플레이어가 후퇴 결과를 줄이기 위해 희생할 스텝 수를 결정한 후,
후퇴해야 하는 남은 헥스 수를 "순 후퇴 결과"라고 합니다.

전투 결과에 따라 스텝 손실을 적용할 때, 어떤 스텝을 제거할지는
항상 상대 플레이어가 결정합니다. 하지만 후퇴 결과를 줄이기 위해
자발적으로 스텝 손실을 적용할 때는 항상 방어 플레이어가 결정한
다는 것을 주의하세요. 그러나 방어자가 스텝을 잃기로 한 경우, 52 .
6.3에 명시된 할당 우선 순위도 준수해야 합니다.

[ 52 .7.1] 너희는 못 지나간다! 방어 플레이어가 자발적으로 총 후퇴
결과와 같은 수의 스텝을 제거하여 후퇴 결과를 0으로 줄이기로 했
고, 이로 인해 목표 헥스에 더이상 방어 유닛이 남아있지 않은 경우,
공격자의 유닛은 해당 헥스로 진격할 수 없으며 돌파 마커를 놓을 수
도 없습니다( 52 .9 참조 .)

이때는 방어자가 마지막까지 싸워 해당 헥스를 점령한 것으로 간주
합니다. 적 유닛은 예비대 페이즈 동안에 여전히 헥스 진입할 수 있
지만, 돌파 마커가 없다면 아군 COZ 로 인해 이동이 막힐 수 있습니
다.

“ slI en tnoressap sap !는 1차 세계대전 중 만들어
진 유명한 프랑스 육군의 슬로건입니다. 이는 "너희는 못 지나간다 "!
라는 뜻으로, 프랑스 육군은 병사들이 최후의 한 사람까지 참호선을
지키도록 독려하기 위해 이 구호를 사용했습니다.

[ 52 .7.2] 지형과 후퇴. 목표 헥스가 요새화되어 있거나( 83 .4.3.4 참
조) 험지 지형 또는 소도시가 있는 경우, 방어 부대에 가해지는 모든
후퇴 결과는 1헥스 줄어듭니다.

목표 헥스에 산악 지형이나 주요 도시 또는 핵심 도시가 있는 경우,
방어 부대에 가해지는 모든 후퇴 결과는 2헥스 줄어듭니다. 이는

TRC 에 2헥스를 초과하는 후퇴 결과가 없기 때문에, 방어 부대가 해
당 후퇴 결과를 무시할 수 있다는 것을 의미합니다.

후퇴 결과만 지형에 따라 감소합니다. " AC " 및 "D#" 결과는 지형에
의해 감소하지 않습니다.

이 규칙은 지형에 따른 방어 위치의 특성을 반영합니
다. 개활지에서는 그다음 적절한 방어 지점이 한참 뒤에 있을 수 있
지만, 다른 지형에서는 바로 뒤 능선이나 한 블록 뒤에 있을 수 있습
니다. 이런 지형적 특성이 후퇴 거리에 영향을 미치는 것입니다.

숲 지형은 후퇴 결과를 감소시키지 않습니다. 이는 게임 축척이 헥스
당 51 마일이기 때문에 숲 헥스에 너무 많은 개활지와 도로가 있어
후퇴를 감소시키는 지형 유형에서 볼 수 있는 종류의 병목 지점을 제
공하지 못하기 때문입니다.

[ 52 .7.3] 방어 플레이어에게 순 후퇴 결과가 나오면, 그 결과와 같은
수의 헥스만큼 자신의 유닛을 이동해야 합니다. 이는 정상적인 이동
이 아니며 이동 포인트를 소모하지 않습니다.방어 부대의 각 유닛은
개별적으로 후퇴하여 각기 다른 헥스에서 후퇴를 끝낼 수도 있습니
다.
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또는 부대 전체가 하나의 스택으로 함께 후퇴할 수도 있습니다. 이때 
모든 유닛은 순 후퇴 결과에 따라 목표 헥스로부터 같은 헥스만큼 후
퇴를 마쳐야 합니다.

 
예외: 유닛이 첫 번째로 후퇴하는 헥스에 아군 유닛이 있거나 후퇴 
결과를 감소시키는 지형이 있다면, 항상 두 번째 헥스로의 후퇴는 무
시합니다. 이로 인해 초과 스택이 발생하더라도 마찬가지입니다( 52 .
7.6 참조 .)

   1. COZE 로는 후퇴하지 않습니다.(단, 후퇴하는 경우, COZE 는 
       아군 유닛이나 아군 자유 도시에 의해 무효화됩니다).

   2. 인접한 적 유닛으로 후퇴하지 않습니다.

   3. 핵 또는 화학탄 타격 마커가 포함된 헥스로 후퇴하지 않습니다.

    4. 아군 후방으로 후퇴합니다(후퇴 방향, 52 .7.4 참조).

   5. 오버 스태킹될 헥스로 후퇴하지 않습니다.

   6. 산악 헥스나 주요 강 헥스면을 가로질러 후퇴하지 않습니다.

적 유닛이나 봉쇄 지형때문에 모든 유닛을 필요한 헥스만큼 후퇴시
킬 수 없다면, 후퇴하지 못한 각 헥스마다 1스텝을 제거해야 합니다.

[ 52 .7.4] 어떤 유닛도 적 유닛이 점령한 헥스, 적 통제 도시, 금지 지
형( 21 .1.1 참조)으로 후퇴할 수 없습니다. 또한, 방어 플레이어는 가
능한 한 다음 우선순위에 따라 자신의 유닛을 후퇴시켜야 합니다:

[ 52 .7.4.1] COZE 로 후퇴. 다른 선택의 여지가 없고 방어 부대가    
후퇴 결과를 줄이기 위해 1스텝을 잃고 싶지 않은 경우, 방어 유닛은 
자발적으로 COZE (이를 무효화할 아군 유닛이 없는 곳)로 후퇴할 수 
있지만, 후퇴하는 각 COZE  헥스마다 스택에서 1스텝씩 잃어야 합니
다. 한 부대가 EZOC 헥스로 후퇴하기 위해 스텝을 잃어야 할 때, 어
느 방어 유닛의 스텝을 잃을지는 항상 방어 플레이어가 선택합니다.

디자이너 참고: 제거된 스텝은  후위  부대  역할을  한  것으로  봅니다.

 

 

 

 

 

 

[25.7.4.2] 유닛 또는 스택이 후퇴 우선순위를 준수했을 때 무조건 
스텝을 잃게 된다면, 후퇴 우선순위를 위반할 수 있습니다.

[25.7.5] 후퇴 방향. "아군 후방을 향하는 경우"에서 유닛의 후퇴 방
향은 해당 유닛이 위치한 곳에 따라 다릅니다. 아래 그림에 자세히 
설명합니다. BALTAP 지휘 구역은 엘베Elbe 강 이북 서독의 모든 헥
스 또는 덴마크의 모든 지역을 포함합니다.

BALTAP 
지휘 구역

메인 지도

[ 52 .7.6] 유닛이 후퇴해야 할 경우, 후퇴가 끝날 때 스태킹 한도를 
최대한 준수해야 합니다. 유닛이 후퇴 우선순위에 따라 스태킹 한도
를 위반하여 헥스로 후퇴하는 것은 허용됩니다. 단, 소유 플레이어는 
다음 아군 이동 페이즈가 끝날 때까지 스태킹 한도를 준수하거나 스
태킹 한도를 충족할 수 있을 만큼 헥스에서 충분한 스텝을 제거해야 
합니다.

[ 52 .7.7] 후퇴하는 유닛은 이미 교전을 마친 상태이므로( 52 .6.5 참
조) 해당 전투 페이즈의 남은 기간 동안 방어력이 없습니다. 후퇴한 
유닛이 이후 같은 전투 페이즈에서 공격받는 헥스로 후퇴하면 해당 
헥스의 방어력에 아무 기여도 할 수 없고 오히려 불리한 전투 결과를 
적용합니다.

단, 두 번째 전투에서 방어자가 스텝 손실을 입는다면, 실제로 방어
력에 기여한 기동 유닛에 스텝 손실을 먼저 적용해야 합니다.

[ 52 .7.8] 후퇴 및 이동 제한 유닛. 일반적으로 본국을 벗어날 수 없
는 영토 유닛(3.2.5.1 참조)은 스텝 손실을 피할 수 있는 경우에만 
본국 밖으로 후퇴할 수 있습니다.

마찬가지로, 작전 지역이 제한된 본부 유닛(두 개의 OTAN  다국적군 
본부, 92 .7 참조, PW  FAB  및 발트해 군단 본부, 92 .5 및 92 .6 참조
)도 작전 지역 밖으로 후퇴할 수는 있습니다. 하지만 스텝 손실을 피
하기 위한 어쩔수 없는 경우에만 가능합니다.

그러나 두 경우 모두, 유닛이 본국이나 작전 지역에서 밀려난 경우, 
이전의 제한에 관계없이 자유롭게 이동할 수 있습니다.

후퇴 예시:

예시 #1

예시 #1에서 PW 가 민덴( 0213 번 헥스)을 공격합니다. 전투 결과는 
" /- D1R2" 입니다. PW  플레이어는 이미 GRP  여단과 함께 도시를 
방어하던 다른 영국 여단을 제거한 상태입니다.

이제 OTAN  플레이어는 GRP  여단을 어떻게 후퇴시킬지 결정해야 
합니다. 목표 헥스의 소도시 지형은 후퇴 결과를 1 감소시켜 "R2" 
결과를 "R1" 결과로 변경합니다. 일반적으로 이 경우 해당 유닛은 

COZE 에 완전히 포위되어 제거됩니다.

그러나 자유 도시 빌레펠트 dlefeleiB ( 0223 번 헥스)가 후퇴를 목적으
로 하는 COZE 를 무효화합니다. 따라서 GRP  여단은 해당 헥스로 후
퇴할 수 있습니다. 또는 OTAN  플레이어가 "너희는 못 지나간다!"(

52 .7.1 참조)를 사용하여 GRP  여단을 제거하여 후퇴 결과를 0으로 
줄여 PW  플레이어가 민덴으로 진격하여 도시를 점령하고 고유 방
어력을 제거하지 못하도록 할 수도 있습니다.
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1. 하드 유닛이어야 함. 
2. 교란 상태가 아님. 
3. 모든 종류의 보급 불가 마커가 없어야 함. 

1.
 

화학탄 또는 핵 타격 마커

2. 다리 

3. 요새화 헥스
      (확장된 병력 증강 시나리오만 해당, 83 .4.3.4 참조)
  

 

 

 

마지막으로, 유닛이 산길, 둑길 또는 강 헥스면을 지나야 하는 경우,
두 헥스 중 하나에 진입할 때 절대 전과확대를 수행할 수 없습니다.

평지 헥스과 별 차이가 없어 보이는 습지 헥스가 왜
지도에 있는지 의아해할 수 있습니다. 그 이유는 바로 습지가 전과
확대를 막는 역할을 하기 때문입니다. 마켓 가든 작전 당시 XXX 군
단을 지휘했던 호록스 중장이 깨달았듯이, 탱크가 도로를 벗어날 때
마다 수렁에 빠진다면 적의 저항을 받는 도로를 따라 진격하기가 극
도로 어려워집니다.

[25.8.2.1] 플레이어가 전과확대를 선택하면 특별한 스태킹 한도를
적용합니다: 진격하는 유닛은 한 칸을 진격하든 두 칸을 진격하든,
유닛 자체를 포함하여 2스텝 이상이 있는 헥스에서 이동을 끝낼 수
없습니다.

전과확대를 할 때 스태킹 한도가 헥스당 2스텝인
이유는 적진 틈새로 빠르게 이동하려면 유닛 밀도가 상당히 낮거나
도로가 막히면 전과확대 수행이 불가능하다는 점을 반영한 것입니
다.

[25.8.2.2] 진격하는 플레이어가 전과확대를 하기로 한 경우, 전과
확대를 수행할 수 없는 공격 유닛(교란된 유닛, 보급 불가 마커가 있
는 유닛, 소프트 유닛, 강, 둑길, 산길을 건너 목표 헥스로 진입하는
모든 유닛 포함)도 여전히 목표 헥스로 진격할 수 있지만 즉시 해당
헥스에서 멈추고 더 이상 진격할 수 없습니다.

진격하는 플레이어가 전과 확대를 선택했기 때문에, 목표 헥스는 항
상 전과확대에 필요한 2스텝 스태킹 한도를 따라야 합니다.

[25.8.3] 유닛은 진격할 때 EZOC를 무시하므로 소프트 유닛도 항상
목표 헥스로 진격할 수 있습니다(한 EZOC에서 다른 EZOC로 직접
이동하는 경우도 포함). 하지만 해당 유닛은 두 번째 헥스로 전과확
대를 수행할 수는 없습니다.

[25.8.4] 포병 유닛은 기동 유닛이 아니므로 지상 공격에 직접 참여
할 수 없으며, 진격할 수도 없습니다.

[25.8.5] 적이 점령한 헥스(27.0 참조)로 강습을 수행하는 유닛은
해당 헥스 밖으로 진격할 수 없습니다.

게임 1턴에 WP 공격으로 3215번 헥스에 있는 제1기갑사단 제2여 단
이 격퇴되었습니다. 목표 헥스과 그 뒤의 헥스가 모두 평지 지형이 므
로, WP 플레이어는 목표 헥스 너머의 헥스 하나를 향해 전과확대 를
수행할 수 있습니다. 그러나 전과확대를 수행할 때는 헥스마다 2 스텝
만 스태킹할 수 있기 때문에, 각 사단이 각각 다른 헥스를 점령 해야합
니다.
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예시 #2

예시 #2에서 PW 는 7162 번 헥스에서 방어 중인 미  제2기갑사단  3
개 여단을 대상으로 동심원 공격을 수행합니다. 전투 결과는  " /- D1R
2"이며 1개  여단이  제거됩니다.

OTAN
 

플레이어는
 

생존
 

유닛을
 

COZE 를 통해 후퇴시킬 수밖에 없으
며,

 
이

 
경우

 
후퇴

 
스택에서

 
1스 텝이 손실됩니다( 8162 번 헥스 .)

OTA
 

N
 

플레이어는
 

제3여단을
 

제거 하기로하고 제2여단만 9162 번 
헥스에

 
그대로

 
남겨둡니다.

[ 52 .8] 진격

전투 결과를 수행한 후, 방어 유닛이 파괴되거나 후퇴하여 목표 헥스
에 남아있는 유닛이 없을 경우, 공격 플레이어는 전투에 참여한 유닛
을 목표 헥스로 이동시킬 수 있습니다(예외: 너희는 못 지나간다 ,!  

52 .7.1 참조 .)

이를 "진격"이라고 합니다. 진격은 정상적인 이동이 아니며 이동 포
인트를 소모하지 않습니다. 진격에는 두 가지 형태가 있습니다: 전선 
강화와 전과확대입니다.

공격 플레이어는 한 번의 전투에서 둘 중 하나를 선택할 수 있지만, 
둘 다 선택할 수는 없습니다.

[ 52 .8.1] 전선 강화. 공격자가 전선 강화를 선택하면 전투에 참여한 
모든 유닛은 기동 유닛을 4스텝까지 스태킹할 수 있는 일반적인 스
태킹 한도에 따라 목표 헥스로 진격할 수 있습니다.

목표 헥스에 진입한 모든 유닛은 그곳에서 멈추고 더 이상 진격할 수 
없습니다. 공격자가 진격할 수 있는 상황이라면, 전투에 참여한 모든 
유닛은 예외 없이 전선 강화를 할 수 있습니다.

[ 52 .8.2] 전과확대. 공격자가 전과확대를 선택하면 전투 참여 유닛
은 목표 헥스로 진격한 후 한 헥스 더 진격할 수 있습니다. 이때 유닛
은 다음 조건을 모두 충족해야 두 번째 헥스로 진격할 수 있습니다:

또한, 진입한 목표 헥스와 두 번째 헥스가 모두 평지 지형 헥스여야 
하며, 두 헥스 모두에 다음 항목들이 있어선 안됩니다:
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1. 방어자가 너희는 못 지나간다!를 행사한 경우
( 52 .7.1 참조 .)

2. 목표 헥스에 자유 도시가 있고, 공격자가 해당 헥스에 있
는 모든 방어 유닛을 제거했지만, 유닛을 그 헥스로 진격
하여 자유 도시의 고유 방어력을 제거하지 않았고( 03 .4.9
참조 ,) 아군이 통제하는 정복된 도시로 전환하지 않은 경
우.

이 돌파 전투 사이클에서 수행하는 유일한 세그먼트는 전투 결과가 "
R2"일 때 수행하는 진격 세그먼트입니다. 일반 규칙의 예외로, 목표
헥스의 어떤 지형도 "R2" 결과를 감소시키거나 무효화할 수 없습니
다(다음 차단 위치를 이용할 수 있는 방어 유닛이 남아 있지 않습니
다 .)

공세 타격 페이즈 동안 돌파 마커를 놓아 생성된 돌파 구역은 돌파
전투 사이클 수행 여부와 관계없이 이어지는 아군 예비대 페이즈 동
안 정상적으로 작동합니다.

[25.9.2] 전투 페이즈. 아군 지상 공격 후 목표 헥스에 방어 유닛이
남아 있지 않고, 공격 플레이어가 원하는 진격을 완료한 경우(진격을
하지않았을 수도 있음), 목표 헥스에 아군 돌파 마커를 놓을 수 있습
니다.

이 마커는 다음 아군 예비대 페이즈까지는 아무 효과가 없습니다. 전
투 페이즈 중에 돌파 마커를 놓을 수 없는 두 가지 경우가 있습니다:

[ 52 .9.3] 이어지는 아군 예비대 페이즈 동안, 전술 이동을 수행하는
하드 유닛은 돌파 구역의 COZE 를 무시할 수 있습니다. 이 때 돌파
마커를 처음 놓았을 때 생긴 전선의 빈틈을 뚫고 지나갈 수 있습니다
(예비대 페이즈, 82 .0 참조 .)

돌파 구역은 지상 이동을 제외한 어떤 목적으로도 COZE 를 무효화하
지 않습니다(대공포는 여전히 적용됩니다 .)

[ 52 .9.4] 아군 플레이어 턴의 예비대 페이즈가 끝나면 아군 돌파 마
커를 무조건 지도에서 제거합니다.
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그림#1: 
진격 전 
상황

그림#2: 
진격 후 
상황

[ 52 .9] 돌파 구역

돌파 구역은 돌파 마커가 놓인 헥스와 인접한 여섯 헥스를 모두 포함
합니다. 아군 공격으로 적군이 완전히 제거되면 아군 돌파 마커를 해
당 헥스에 놓습니다.

돌파는 게임 중 두 가지 시점에 발생할 수 있습니다: 1) 공세 타격 페
이즈 또는 2) 전투 페이즈 중입니다. 타격 페이즈 때 아군 돌파 마커
를 놓았다면, 이어지는 아군 전투 페이즈에서 특별한 형태의 전투를 
할 수 있습니다.

예비대 페이즈 동안 전술 이동을 수행하는 아군 유닛은 아군 돌파 구
역에 있는 COZE 를 무시할 수 있습니다.

[ 52 .9.1] 공세 타격 페이즈. 활성 플레이어가 아군 공세 타격 페이즈 
동안 핵, 화학탄, 공습, 포격 조합으로 한 헥스에 있는 모든 적 지상 
유닛을 완전히 제거했고, 해당 헥스에 1) 적 자유 도시가 없고 2) 전
투 마커가 있다면(이 조건은 PW  플레이어에게만 적용됩니다 ,)  아군 
돌파 마커를 대상 헥스에 놓을 수 있습니다.

이어지는 전투 페이즈 동안 활성 플레이어는 언제든지 돌파 마커가 
놓인 헥스를 목표 헥스로 하여 특별한 돌파 전투 사이클을 진행할 수 
있습니다.

활성 플레이어는 해당 돌파 마커에 인접한 아군 기동 유닛 중 아직 
전투를 치르지 않은 유닛을 이 전투에 투입할 수 있습니다.
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그림 #3의 검은색 화살표 경로를 따라 여단을 전투에 투입합니다.

자유 도시는 항상 자신의 헥스에 COZ 를 생성합니다. 따라서 공격 헬리콥
터 여단이 하노버( 7113 번 헥스)에 진입하면 공격 헬리콥터 여단은 대공포
공격을 받습니다. 그리고 하노버는 도시 헥스이기 때문에 주사위 결과가 "
1" 또는 "2"가 나오면 대공포 공격을 받습니다 (. 91 .1.1 참조 ,) PW 는 "5"
를 굴립니다.여단은 다음 헥스인 8113 번 헥스로 진입합니다.

8113 번 헥스도 COZE 에 있지만, 아군 유닛이 있다면 대공포 사격 여부를
판단할 때 COZE 가 무력화되므로 이 헥스에서는 대공포 공격을 받지 않습
니다. 마지막으로 여단은 목표 헥스에 진입하여 대공포 사격을 받습니다.
여단은 "1"이면 대공포에 피격되지만 "2"를 굴리면 피격되지 않습니다. 결
국 헬리콥터 여단은 생존하여 공격에 열 이동 +1을 제공합니다.

이렇게 하면 전투 세그먼트 직전의 그림 #3과 같은 상황이 연출됩니다. 이
제 전투 세그먼트를 진행합니다. 먼저, PW 플레이어가 기본 전투 확률을
결정합니다.

목표 헥스에 비지속성 화학탄 타격 마커가 있으므로 모든 공격 유닛의 공격
력은 절반으로 감소하고 모든 방어 유닛의 방어력은 절반으로 감소합니다.
이 효과는 양측 플레이어에게 동일하게 적용되므로 무시할 수 있습니다.
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전투 예시 #1:

그림 #1은 WP 플레이어의 이동 페이즈가 끝났을 때의 상황을 보여줍니다. 
이어지는 전투 계획 페이즈 동안, WP 플레이어는 3218과 3318번 헥스에 
전투 마커를 놓습니다.

이제 그의 공세 타격 페이즈를 따라갑니다(그림 #2 참조). 화학탄 타격 세
그먼트 동안 화학탄 탄약 포인트를 소모하여 3218번 헥스에 비지속성 화
학탄 타격을 가합니다.

이번 턴은 화학전 두 번째 턴이므로, 화학탄 타격 표의 "2nd Turn" 칸에 따
라 주사위를 굴립니다. WP 플레이어는 화학탄 타격으로 헥스에 있는 각 
유닛마다 타격 주사위를 굴릴 수 있습니다. 하지만 해당 헥스에 존재하는 
유닛은 제1기갑척탄병여단뿐입니다.

WP 플레이어는 "3"을 굴려 기갑척탄병여단에 교란 결과를 부여합니다. 이
어지는 공습 세그먼트 동안, WP 플레이어는 전술 공군 포인트를 소모하여 
3319번 헥스에 공습을 가합니다.

헥스에는 2스텝이 있으므로 두 여단 모두 공습 대상입니다. 그는 타격 표를 
참조하여 "5"를 굴리고, 이는 "D1" 결과입니다. WP 플레이어는 제27루프
트란트여단을 제거하고 PRG 여단을 교란하기로 선택합니다.

마지막으로 포격 세그먼트 동안, WP 플레이어는 제34포병사단(북쪽)을 
사용하여 인접한 제7기갑여단에게 포격을 가합니다. 타격 표를 참조하여 "
2"를 굴리고, 포격 목표가 숲 헥스를 �점령하고 있으므로 주사위 값이 1로 
감소합니다. 제7기갑여단은 아무 피해도 입지 않습니다. 

자신의 전투 페이즈 동안, WP 플레이어는 3218번 헥스에 있는 제1기갑척
탄병여단과 전투를 시작한다고 선언합니다. 이 전투를 제일 먼저 수행하는 
이유는, 만약 이 전투에서 WP가 승리하면 제1기갑사단의 낙하산 연대 그
룹(PRG)이 EZOC에 위치하게 되어 제7기갑여단과의 전투에 대응하지 못
하게 할 수 있기 때문입니다.

WP 플레이어는 제16근위전차사단과 제21차량화소총병사단을 공격에 투
입하여 전투 사이클을 시작합니다. 다음으로 대응 세그먼트가 시작되지만, 
27LL이 파괴되어 NATO 플레이어는 이제 인접한 유닛 중 방어자와 같은 
국적에 속하는 유닛이 없으므로 대응할 수 있는 유닛이 없습니다.

또한, 인접한 제7기갑여단은 EZOC 헥스에 있는 유일한 유닛이므로 대응할 
수 없습니다. NATO의 방어 공세 타격 세그먼트로 넘어가지만, NATO 플레
이어는 공군 포인트를 소모하지 않기로 합니다.

이제 공격 헬리콥터 세그먼트를 진행합니다. 여기서 WP  플레이어는 
NEGF 공격 헬리콥터 여단을 전투에 투입합니다. 여단이 두 개의 EZOC를 
지나지 않고 목표 헥스에 진입할 수 있는 방법은 없으므로,WP 플레이어는

        

         
         

         
         
       

          
         

         
        

         

          
          

 

          
         

         

그림 #3 첫 전투 해결 직전 

그림 #2 PW  공세 타격 페이즈 동안의 상황 

그림 #1 WP 이동 페이즈 종료 시 상황
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하지만 만약 이 마커가 공격 유닛 중 하나만 차지하고 있는 헥스에 있다면 무시할 수 없다는 점에 주의하세요. 

공격을 수행하는 PW  플레이어의 두 사단의 합산 공격력은 81 이며, 작은 강 헥스면을 가로질러 공격하는 경우 공격력이 52 % 감소하여 총 
조정 공격력은 31 .5가 됩니다 (( 8 + 01 ) x . 57  = 31 .5 .)  공격자는 항상 총 조정 공격력을 내림하므로 최종 공격력은 31 이 됩니다.

 

          

        해결한다고

 

선언합니다.

 

그는

 

제 49 근위차량화소총병사단과

 

동독

 

제8기갑
척탄병사단을

 

전투에

 

투입하고,

 

공세

 

지원을

 

위해

 

FGEN 도

 

투입합니다.
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제1기갑척탄병여단은 교란 상태이므로 방어력 3은 1.5로 감소합니다(3 x .5 = 1.5 .)  방어자는 항상 총 조정 방어력을 올림하므로, 최종 방어
력은 2가 됩니다. 공격력 31 을 방어력 2로 나누면 기본 전투 확률은 6.5:1이 됩니다. 기본 전투 확률은 항상 가장 가까운 정수로 내림하므로 
6:1이 됩니다. 다음으로 PW  플레이어가 적용할 순 열 이동을 결정합니다. PW  공격 헬리콥터 여단은 확률을 한 열 위로 이동시키고, 목표 헥
스의 지형이 험지이므로 확률을 다시 한 열 아래로 내려갑니다. 따라서 최종 전투 확률은 여전히 6:1입니다. 

WP 플레이어는 6:1 확률 열의 CRT를 참조하여 주사위를 굴리고, 결과는 "1"이 나옵니다. 이에 따라 전투 결과는 "A1/D1R1"입니다. 방어
자 결과 세그먼트에서 D1 결과에 따라 제1기갑척탄병여단은 제거됩니다. 공격자 결과 세그먼트에서 NATO 플레이어는 제21차량화소총병
사단을 반편부대 면으로 뒤집어 A1 스텝 손실을 적용합니다. 목표 헥스에 있던 적 유닛이 제거되었으므로 WP 플레이어는 진격할 수 있습니
다. WP 플레이어는 제21차량화소총병사단을 목표 헥스(그림 #4의 파란색 화살표)로 진격시키기로 합니다. 1) 목표 헥스가 평지 지형이 아
니고, 2) 화학탄 타격 마커가 있으며, 3) 진격하는 유닛이 작은 강 헥스면을 건너기 때문에 이 진격은 반드시 전선 강화이어야 합니다.

공격 헬리콥터 귀환 구간에서 NEGF 공격 헬리콥터 여단은 NEGF 본부 유닛으로 복귀합니다(그림 #4의 검은 선). 이번에는 하노버를 우회하
지만 여전히 3217번 헥스에서 대공포 사격을 받습니다. 헬리콥터 여단은 살아남았고, NEGF 본부 유닛에 도달한 후 헬리콥터 여단을 회복면
으로 뒤집습니다. 끝으로, 합동  전투  보급  세그먼트  동안,  WP  플레이어는  자신의  유닛이  전투  보급  상태인지  확인합니다.  모든  유닛이  NEGF 본
부로 LOS를 추적할 수 있으므로 모두 전투 보급 상태로 판단합니다. 

그림

 

#4는

 

이

 

두

 

번째

 

전투의

 

투입

 

세그먼트

 

직후

 

상황을

 

묘사한

 

것입니다.

 
그리고

 

대응

 

세그먼트를

 

진행합니다.

PW

 

플레이어의

 

바람대로,

 

첫

 

전투에서

 

승리하면서

 

GRP

 

여단이

 

PW

 

플레
이어의

 

COZ

 

안으로

 

들어옵니다.

 

이때문에

 

GRP

 

여단이

 

두번째

 

전투에

 

대
응할

 

수

 

없게

 

되었습니다.

 

이는

 

GRP

 

여단이

 

COZE

 

헥스에

 

있는

 

유일한

 

유
닛이기

 

때문입니다.

제 22 기갑여단도

 

같은

 

이유로

 

대응할

 

수

 

없습니다.

 

만약

 

첫

 

번째

 

전투에서

 
제1기갑척탄병여단이

 

제거되지

 

않고

 

후퇴했다면,

 

GRP

 

여단이

 

위치한

 

헥스
로

 

후퇴한

 

후

 

멈췄을

 

것이고(첫

 

번째

 

후퇴

 

헥스에

 

아군

 

유닛이

 

있으므로 ,)

 
GRP

 

여단은

 

현재

 

전투에

 

대응할

 

수

 

있었을

 

것입니다( COZE

 

헥스에

 

있는

 

유
일한

 

유닛이

 

아니었을

 

것이기

 

때문 .)

이제

 

전투

 

세그먼트를

 

진행합니다.

 

공격하는

 

두

 

WP

 

사단의

 

합산

 

공격력은

 
14고,

 

작은

 

강

 

헥스면을

 

건너

 

공격하기

 

때문에

 

공격력이

 

25%

 

감소합니다.

 
따라서

 

총

 

조정

 

공격력은

 

10.5고((8

 

+

 

6)

 

x

 

.75

 

=

 

10.5),

 

내리면10이

 

됩니
다.

 

제7기갑여단의

 

방어력은

 

3이므로,

 

공격력

 

10을

 

방어력

 

3으로

 

나누면

 
기본

 

전투

 

확률은

 

3.3:1이

 

되며,

 

내림하면

 

3:1이

 

됩니다.

 제21차량화소총병사단이

 

3316 번

 

헥스로

 

진격하면서

 

제7기갑여단은

 
EZOC에

 

포위됩니다.

 

하지만

 

제7기갑여단이

 

여전히

 

아군

 

유닛과

 

인접하므
로,

 

WP

 

플레이어는

 

측면

 

공격만

 

가능합니다.

 

측면

 

공격을

 

적용하여

 

전투

 
확률이

 

한

 

열

 

위로

 

이동합니다.

 

공세

 

지원으로

 

전투

 

확률이

 

한

 

열

 

위로

 

이동
하고,

 

목표

 

헥스

 

지형이

 

험지이므로

 

전투

 

확률이

 

한

 

열

 

아래로

 

이동합니다.

 
따라서

 

순

 

열

 

이동은

 

+1입니다.

 

최종

 

전투

 

확률은

 

3:1에서

 

4:1로

 

바뀝니다.

 WP

 

플레이어는

 

4:1

 

확률

 

열의

 

CRT를

 

참조하여

 

주사위

 

하나를

 

굴리고,

 

결
과는

 

"4"입니다.

 

해당

 

결과는

 

"-/CAD1R1"입니다.

 

이에

 

따라

 

즉시

 

반격을

 
수행합니다.

 NATO

 

플레이어는

 

목표

 

헥스에

 

있는

 

교란

 

상태가

 

아니고

 

보급

 

불가

 

마커가

 
없는

 

각

 

스텝마다

 

공격

 

중인

 

적

 

유닛

 

하나를

 

대상으로

 

한

 

번의

 

반격을

 

수행
할

 

수

 

있습니다.

 

제7기갑여단이

 

목표

 

헥스에

 

있는

 

유일한

 

스텝이며

 

교란

 

상
태가

 

아니므로,

 

NATO

 

플레이어는

 

한

 

번의

 

반격을

 

실행합니다.

  

NATO

 

플레
이어는

 

제7기갑여단으로

 

소련

 

제94근위사단에게

 

반격한다고

 

선언합니다.

 
반격

 

표를

 

참조하여

 

"기타

 

NATO"

 

칸을

 

따라

 

주사위를

 

굴려서

 

"4"가

 

나옵니
다.

 

제94근위사단은

 

교란

 

상태가

 

됩니다.

  이제

 

방어자

 

결과

 

세그먼트를

 

진행합니다.

 

D1

 

결과에

 

따라

 

제7기갑여단이

 
제거됩니다.

 

공격자

 

결과

 

세그먼트

 

동안,

 

WP

 

플레이어는

 

제94근위사단을

 
목표

 

헥스로

 

진격시킵니다.

 

이는

 

반드시

 

전선

 

강화여야합니다.

 

대상

 

헥스의

 
지형과

 

전과확대를

 

할

 

헥스가

 

없기

 

때문입니다.

 

합동

 

전투

 

보급

 

세그먼트

 
동안

 

모든

 

공격

 

유닛이

 

전투

 

보급

 

검사를

 

통과합니다.

 

이렇게

 

하면

 

그림#5

 
와

 

같은

 

상황이

 

됩니다.

그림
 
#4

 
두

 
번째

 
전투

 
해결

 
직전

 
상황

그림
 
#5

 
두

 
번째

 
전투

 
해결

 
직후

 
상황

그리고 WP 플레이어는 3318 번 헥스에 있는 제7기갑여단과의 전투를
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PW  플레이어는 서독의 자유  도시( 03 .1  참조)인  킬 leiK 을  공격할  계획을  세웠습니다.  킬의  고유  방어력( 03 .4  참조)은  노란색  칸에  있는  "1"입 니
다.        그림  #1은 WP 전투 페이즈가 시작할 때 상황입   니다.  PW  플레이어는  전투를  선언하고  인접한  두  PW  사단을  모두  공격에  투입합니다.

          
 eerF  ytiC  ( ees  03 .1) fo  leiK , hcihw  sah  na  O               

  e noitautis  ta  eht  trats  fo  eht  PW  tabmoC  P   

작전에 참여하는 독립적인 지휘 구조가 많아질수록,
이들 간의 조율이 더 복잡해지고 아군에게 피해를 줄 가능성도 높아 집
니다.

다국적군 작전의 대표적 사례인 사막의 폭풍 작전 중, 이라크군에 의
해 사망한 연합군은 총 091 명이었습니다. 하지만 아군 오인 사격으
로 44 명이 추가로 사망했는데, 이는 전체 전투 사망자의 91 %에 달 합
니다.

바르샤바 조약기구는 매우 중앙집권적인 지휘 구조를 가지고 있었고 ,
상세한 계획에 크게 의존했으며, 사단급 이상의 거의 모든 장군들 이
소련군 출신이었습니다. 반면 OTAN 는 이 전구에서만 8개국 군대 를
다뤄야 했고, 이들은 평시에 잘 통합되어 있지 않았습니다. 게다 가

OTAN 군사 구조에 공식적으로 속하지 않은 프랑스군을 통합하는 것
은 더 큰 도전이었습니다. 다국적군 조율은 항상 OTAN 의 아킬레 스건
이 될 수밖에 없었습니다.

PW 가 단일 목표 헥스를 공격할 때는 하나의 전선에 속
한 유닛과 모든 독립 유닛(전선 줄무늬가 없는 유닛)만 사용할 수 있 습
니다. 마찬가지로, PW 가 단일 목표 헥스를 방어할 때도 하나의 전 선
에 속한 유닛과 독립 유닛만 사용할 수 있습니다. 마지막으로, PW 유
닛은 목표 헥스에 있는 모든 유닛이 같은 전선에 속해 있거나 독립
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전투 예시 #2:

제 36 국토방위여단은
 
서독

 
유닛이므로

 
서독

 
자유

 
도시

 
헥스

 
안으로

 
대응할

 
수

 
있습니다.

 
제 61 근위전차사단은

 
전차

 
유닛이므로

 
도시

 
헥스를

 
공격

할
 

때
 

공격력이
 

절반으로
 

감소합니다.
 

따라서
 

총
 

PW
 

공격력은
 

11 이
 

됩니다(6
 

+( 01
 

x
 

.5)
 

=
 

11 .)
 제 36 여단은

 
소프트

 
유닛이므로

 
소도시에서

 
방어력이

 
두

 
배가

 
되어

 
방어력이

 
2이며,

 
여기에

 
킬의

 
고유

 
방어력을

 
더하여

 
총

 
방어력이

 
3이

 
됩니다.

 
11 을

 
3으로

 
나누면

 
기본

 
전투

 
확률은

 
3.6:1이

 
되며,

 
3:1로

 
내림합니다.

 
OTAN

 
플레이어는

 
소도시

 
지형에서

 
자신에게

 
유리한

 
열

 
이동을

 
한

 

열

 

받
으므로

 
최종

 
전투

 
확률은

 
2:1이

 
됩니다.

PW
 
플레이어는

 
2:1

 
열의

 
TRC 를

 
참조하여

 
주사위를

 
굴리고,

 
"6"이

 
나옵니다.

 
따라서

 
전투

 
결과는

 
" /- DAC 1R1"입니다.

 
OTAN

 
플레이어는

 
즉 시

 
제 36 여단의

 
1스텝으로

 
반격을

 
수행하여

 
제 61 근위사단을

 
목표로

 
선택합니다. 킬의

 

고유

 

방어력은

 

스텝에

 

포함하지

 

않으므로

 

반격

 

주사위를

 

굴
리지

 
않습니다.

 
OTAN

 
플레이어는

 
반격

 
표의

 
서독

 
열을

 
참고하여

 
주사위를

 
굴리고,

 

"3"이

 

나옵니다.제 61 근위사단은

 

교란

 

상태가

 

됩니다.

 

제 36
국토방위여단은

 

D1

 

결과에

 

의해

 

제거됩니다.

 
따라서

 
헥스에

 
있던

 
방어

 
유닛이

 
없어지고

 
PW

 
플레이어가

 

해당

 

헥스로

 

두

 

사단을

 

진격시킬

 

수

 

있게

 

됩니다. 목표

 

헥스가

 

평지

 

지형이

 

아니므로

 

PW

 

플레이어는

 

추가로

 

전과확대를

 

수행할

 

수

 

없습니다.

 

PW

 

플레이어는

 

즉시

 

킬이

 

고유

 

방어력을

 

잃고

 

정복된

 

도시가

 

되었음을

 

표시하기

 

위해

 

PW

 

해당

 

헥스에

 

정복

 

마커를

 

놓습니다.

그림 #1 전투 시작 시 상황 그림 #2 전투 종료 시 상황

[26.0] 조율

디자이너 참고:       
         

 

         
        
         

 

       
         

        
         
         

        
   

베테랑
 
요약:

         
          

         
       

 

          
 

  

         
    

유닛일때만 해당 헥스에 대응할 수 있습니다. 독립 유닛은 항상 대
응할 수 있습니다. 모든 PW  유닛은 점령되지 않은 아군 자유 도시
가 공격 받는 경우, 해당 도시로 대응할 수 있습니다. 

OTAN 는 최대 두 개의 다른 국적의 유닛으로 하나의 목표 헥스를 공
격할 수 있으며, 각 국적의 유닛은 반드시 서로 다른 헥스에서 공격
해야 합니다. OTAN 는 최대 두 개의 다른 국적의 유닛으로 하나의 헥
스를 방어할 수 있습니다. OTAN  유닛은 목표 헥스에 있는 모든 유
닛이 같은 국적에 속하거나, 해당 헥스에 같은 국적의 점령되지 않
은 자유 도시가 있을 때만 목표 헥스에 대응할 수 있습니다. 

두 플레이어 모두, 목표 헥스에 위 한도를 초과한 방어 유닛이 있다
면, 헥스 방어에 아무런 기여를 하지 못하고 오히려 전투 결과에 불
리한 영향을 받습니다. 다음 섹션을 건너뛰세요. 

다음 조율 규칙에 따라 다른 전선(WP) 또는 다른 국적(NATO)에 속
한 아군 유닛이 공격과 방어에서 협력할 수 있는 방법이 결정됩니다.
유닛들이 서로 조율할 수 없다면, 같은 목표 헥스를 공격할 수 없습
니다. 유닛들이 조율할 수 없다면 같은 목표 헥스를 방어할 수 없습
니다. 그러나 같은 동맹에 속한 유닛은 조율 가능 여부와 상관없이 
아군 페이즈가 끝날 때 항상 같은 헥스에 함께 스태킹할 수 있습니
다.
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[ 62 .1] 바르샤바 조약기구 조율
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[ 62 .1.1] 전선 조율. PW  플레이어의 기본 조율 단위는 전선입니다. 
같은 전선에 속한 PW  유닛은 모두 조정할 수 있습니다(카운터에 같
은 전선 색 줄무늬가 있는 유닛 .)

다른 전선에 속한 유닛과는 조율할 수 없습니다. 

[ 62 .1.2] 독립 유닛. 전구급 유닛(카운터에 전선 색 줄무늬가 없는 
유닛)은 서로 또는 다른 전선에 속한 유닛과 조율할 수 있습니다.

[ 62 .1.3] PW  유닛은 참여하는 모든 다른 유닛과 조율할 수 있는 경
우에만 공격에 참여할 수 있습니다. 이 규칙은 실질적으로 PW  플레
이어가 최대 한 전선의 유닛들과 독립 유닛들로만 목표 헥스를 공격
할 수 있도록 제한합니다.

[ 62 .1.4] 서로 다른 전선에 속한 PW  유닛들이 같은 헥스에 스태킹
되어있는 경우, 각 전선의 유닛들은 별도의 전투 사이클 동안 해당 
헥스의 서로 다른 헥스면을 통해 자유롭게 개별적인 공격에 참여할 
수 있습니다. 단, 한 헥스면을 통해 공격할 때, 오직 하나의 전선에 
속한 유닛들만 그 공격에 참여할 수 있습니다

[ 62 .1.5] 목표 헥스에 여러 PW  전선에 속한 유닛이 있다면, PW  플
레이어는 자신이 선택한 한 전선의 유닛과 모든 독립 유닛으로만 해
당 헥스을 방어할 수 있습니다. 이때 다른 전선에 속한 유닛의 방어
력은 해당 전선의 방어력에 더할 수 없으며 오히려 전투 결과에 불리
한 결과를 받습니다. 방어자가 입은 스텝 손실은 방어 전선에 속한 
기동 유닛이 먼저 가져가야 합니다.

[ 62 .1.6] 아무 전선에 속한 PW  유닛은, 목표 헥스에 이미 있는 모든 
유닛이 같은 전선에 속해 있거나 독립 유닛인 경우에만 해당 헥스에 
대응할 수 있습니다. 독립 유닛은 어떤 PW  전선과도 조율할 수 있기 
때문에 항상 대응할 수 있습니다.

점령되지 않은 PW  자유 도시가 공격 받는 경우, 모든 PW  유닛은 전
선이나 국적에 관계없이 대응할 수 있습니다.

[ 62 .1.7] 발트해 전선. 일반 규칙의 예외로, PATLAB  지휘 구역에 
있는 모든 PW  유닛은 전선에 관계없이 조율할 수 있습니다(자세한 
내용은 92 .5.3 참조 .)

[26.2] NATO 조율

[26.2.1] 같은 국적의 NATO 유닛은 항상 조율할 수 있습니다. 최대 
두 개의 다른 국적을 가진 NATO 유닛도 특정 제한 조건에 따라 조율
할 수 있습니다.

[26.2.2] 어떤 NATO 군대도 한 턴에 두 개 이상의 다국적 공격에 참
여할 수 없습니다. 따라서 영국군은 한 공격에서 벨기에군과 조율하
고, 서독군은 다른 공격에서 미군과 조율할 수 있지만, 이 네 군대 중 
어느 군대도 그 턴에 다른 다국적 공격에 참여할 수 없습니다.

디자이너 참고: 다국적 공격은 일반적인 단일 공격을 수행할 때보다 
계획과 모니터링이 기하급수적으로 더 필요합니다. 
어떤 군대도 하루에 한 번 이상, 그것도 다른 연합군과 함께 공격을 
수행하고 싶지는 않을 것입니다.

[ 62 .2.3] 두 OTAN  군대의 유닛이 조율하여 다국적 공격을 수행하는 
경우, 한 국적의 유닛들만 같은 헥스면을 통해 공격할 수 있습니다(
즉, 참여하는 두 국적의 유닛들은 각각 별도의 목표 헥스를 공격해야 
합니다 .)

[ 62 .2.4] 서로 다른 국적의 유닛들이 같은 헥스에 스태킹되어있는 
경우, 각 국가의 유닛들은 해당 헥스의 서로 다른 헥스면을 통해 자
유롭게 개별적인 공격에 참여할 수 있습니다. 단, 한 헥스면을 통해 
공격할 때, 오직 한 국가에 속한 유닛들만 그 공격에 참여할 수 있습
니다

[ 62 .2.5] 여러 국적의 OTAN  유닛이 목표 헥스에 스태킹되어 있는 
경우, 최대 두 개의 서로 다른 OTAN  국적 군대에 속한 유닛만 해당 
헥스의 방어에 참여할 수 있습니다.

그외 추가로 다른 국적에 속한 유닛은 헥스의 방어력에 아무런 기여
를 하지 않습니다. 하지만 이들은 전투의 불리한 결과를 받습니다. 

OTAN  플레이어는 항상 현재 헥스에 있는 국가 중 어느 두 국가가 방
어에 참여할지 선택할 수 있습니다.

목표 헥스에 있는 OTAN  자유 도시의 고유 방어력은 이 다국적 제한
에 포함하지 않습니다. 따라서 항상 헥스의 방어력에 추가될 수 있습
니다. 한 턴에 발생할 수 있는 다국적 방어의 횟수에는 제한이 없습
니다.

[ 62 .2.6] 캐나다 유닛은 모든 게임 목적상 미국 부대로 취급하며 별
도의 국적으로 간주하지 않습니다. 

디자이너 참고: 서독에 투입된 모든 캐나다 유닛은 미 7군에 배속되
었습니다.

[ 62 .2.7] 서베를린과 조율. 일반적으로 두 개의 OTAN  국적 부대만 
공격 또는 방어에서 조율을 할 수 있습니다. 하지만 베를린 3개 여단
은 오랜 역사를 함께 해왔기 때문에 세 부대 모두 조정하여 같은 헥
스를 방어하거나 같은 헥스면을 통해 함께 공격할 수 있습니다.

이 행동은 다국적 공격을 턴당 한 번만 할 수 있다는 제한에 포함되
지 않습니다.

[ 62 .2.8] OTAN  플레이어가 강습을 개시할 때마다( 72 .0 참조 ,)  참여
하는 모든 유닛은 한 국적에 속해야 합니다.

[ 62 .2.9] OTAN  유닛은 해당 헥스에 이미 있는 모든 유닛이 대응하
는 유닛과 같은 국적에 속할 경우에만 목표 헥스에 대응할 수 있습니
다. OTAN  유닛은 해당 도시와 같은 국적에 속한 경우에만 공격 중인 
비점령 OTAN  자유 도시에 대응할 수 있습니다.
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예시 #1에서 OTAN  플레이어는 9192 번 헥스에 있는 제 61 근위전차사단을 공격합니다. OTAN  플레이어는 사용 가능한 3개의 국적 중 2개만 
사용할 수 있으므로 서독과 영국 유닛으로 공격하기로합니다. 

I

 

 

예시 #1 예시#2

강습은 경량 유닛이 방어 병력 한가운데로 강하하거
나 착륙하여 즉각적인 근접전을 벌이는 작전입니다.
강습 유닛은 충격과 기습으로 전투력을 증폭시킬 수 있지만, 빠르게
승리하지 못한다면 오히려 압도당할 수도 있습니다.

헬리콥터 이동 또는 강하 또는 상륙 작전을 통해 유닛
이 적 점령 헥스에 강하하면 강습이 발생합니다.
전투를 해결할 때, 강습 유닛의 공격력은 두 배가 됩니다. 하지만 먼저
사상자가 발생하며 적 유닛을 제거하지 못하면 강습 유닛이 제거 됩니
다.

플레이어가 아군 이동 페이즈 동안 적 유닛이 있는 헥스로 아군 유닛
을 이동하면 강습이 발생합니다. 활성 플레이어는 다음 아군 전투 페
이즈가 되면 해당 헥스에서 전투를 수행해야 합니다.

강습 유닛은 일반 공격력의 두 배로 공격합니다. 하지만 강습 유닛이
전투 손실을 가장 먼저 적용하며, 목표 헥스에 있는 방어 유닛을 완 전
히 제거하지 못하면 강습 유닛이 완전히 제거됩니다.
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OTAN  다국적 조율 예시:

미 제3여단은 공격에 참여할 수 없는데, 이는 미 제3여단이 1) 세 번째 국적이
고 2) 한 국적의 부대만 같은 헥스면을 통해 공격할 수 있기 때문입니다.

예시 #2에서 OTAN  플레이어는 6113 번 헥스에 있는 제 49 근위차량화소총병사단과 7103 번 헥스에 있는 제 38 공중강습여단을 모두 공격할 
계획입니다. 서독군은 매 턴 한 번씩만 다국적 공격을 수행할 수 있으므로, OTAN  플레이어는 모든 영국 및 서독 유닛으로 제 49 근위대를 공
격하기로 합니다. 이때 두 개의 국적 유닛만 공격해야하고 각 국적 유닛이 별도의 헥스면을 통해서 공격해야합니다(서독군이 헥스 2곳에서 
목표 헥스를 공격하는 것은 아무 문제 없습니다 . )

미 제3여단이 제 38 공격여단을 단독으로 공격하는 이유는, 서독 부대가 이 공격을 지원하기 위해 두 번째 다국적 공격을 수행할 수 없기 때문
입니다. 미 제3여단은 다른 국적의 부대와 같은 헥스에 있지만, 이 공격을 수행하는데 규칙상 아무 문제도 없습니다. 이는 헥스에 있는 각 국
적 부대가 서로 다른 전투에 참여하고 있으며, 각각 다른 헥스면을 통해 공격을 진행하고 있기 때문입니다.

[ 72 .0] 강습

디자이너 참고:       
      

         
     

베테랑 요약:         
      

          
         

 실제로  강습을  수행하기  전까지는  다음  섹션을  건너뛰세요.

          
         

      

          
          
      

[ 72 .1] 강습 개시

아군 이동 페이즈 동안 전투 마커를 목표 헥스에 놓은 다음 강습 유
닛을 해당 헥스로 이동시키면 강습이 시작됩니다. 목표 헥스에는 반
드시 적 유닛이 있어야 합니다.

또한 목표 헥스는 강습 유닛이 진입할 수 있는 헥스여야 합니다. 이
때 헥스에 절대 도시가 있어선 안됩니다. 이때 목표 헥스에 있는 아
군 기동 유닛의 총 스텝 수가 일반 스태킹 한도인 4스텝을 초과하지 
않는 한, 강습 유닛은 강하 작전, 상륙 작전, 헬리콥터 이동의 조합으
로 해당 헥스에 진입할 수 있습니다(목표 헥스에 있는 적 유닛은 스
태킹 한도에 포함되지 않음 .)

목표 헥스에 들어오는 모든 PW  유닛은 조율을 할 수 있어야 하며 , 
목표 헥스에 들어오는  모든  OTAN  유닛은  같은  국적이어야  합니다.

디자이너 참고: 여러 국가의 사령부가 다차원적인 강습 작전을 수행
할 때 아군 오사  가능성이  훨씬  더  높아지기  때문에,  OTAN 에게는  이
러한  선택지가  없습니다.

[ 72 .1.1] 발트해 군단 본부는 1) 목표 헥스가 도달 가능한 해안 헥스
이고 2) 최소 1개 이상의 PW  해병 여단이 전투에 참여 중인 경우, 
강습에 참여할 수 있습니다. 본부는 아군 기동 유닛 4스텝 스태킹 한
도에 포함되지 않습니다.
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[ 72 .2] 강습 대상 약화

플레이어의 공세 타격 페이즈 동안, 목표 헥스에 아군 강습 유닛이 
있더라도 강습 목표 헥스에 있는 적 유닛을 대상으로 공습 및 포격을 
할 수 있습니다. 하지만 화학탄 타격이나 핵 타격은 할 수 없습니다.

[ 72 .3] 강습 전투 사이클

강습은 반드시 강습이 시작된 같은 플레이어 턴의 전투 페이즈 때 해
결해야 합니다( OTAN  플레이어가 자신이 표시한 전투를 해결해야 하
는 경우만 해당 .)

활성 플레이어는 전투 페이즈 중 언제든지 강습 전투를 해결하겠다
고 선언할 수 있으며, 그 후 다음과 같은 세부 사항과 예외를 제외하
고 정상적인 전투 사이클을 진행합니다.

[ 72 .3.1] 투입 세그먼트 동안, 강습 유닛이 공격하는 목표 헥스를 공
격하기 위해 인접한 기동 유닛을 투입할 수 있습니다. 이때 공격에 
참여하는 모든 유닛은 같은 국적( OTAN )이거나 조율할 수 있어야합
니다( PW .)

[ 72 .3.2] 특별 규칙으로, 목표 헥스에 있는 모든 공격 유닛(강습 유
닛)은 해당 헥스의 전투 사이클이 끝날 때까지 COZ 를 잃습니다. 즉, 
방어자는 항상 강습 유닛이 없는 것처럼 목표 헥스에 유닛을 대응시
킬 수 있습니다(단, 목표 헥스 밖에 있는 적 유닛이 생성한 COZE 에 
의해 대응이 억제될 수 있음 .)

이는 또한 강습 유닛이 자신의 전투나 다른 전투에서 측면 공격이나 
동심원 공격 보너스에 기여하지 않는다는 의미입니다. 단, 강습 유닛
이 목표 헥스에 있기때문에, 공격 플레이어는 다른 전투를 수행할 때 
해당 헥스가 아군에 의해 점령된 것으로 간주합니다.

마지막으로, 이 규칙에 따르면 강습 유닛은 전투 사이클이 끝날 때까
지 인접한 어떤 헥스에도 COZ 를 생성하지 않으므로, 강습을 받고 있
는 방어 유닛을 포함한 적 유닛이 인접 헥스로 후퇴하는 것을 막을 
수 없습니다. 하지만 공격 플레이어가 강습을 해결하면, 살아남은 모
든 강습 유닛은 즉시 COZ 를 생성합니다.

[ 72 .3.3] OTAN  플레이어가 강습을 방어하는 경우, 아군 유닛이 있
더라도 목표 헥스의 PW  유닛을 대상으로 OTAN  방어 공세 타격 세
그먼트 동안 공습을 할 수 있습니다.

[ 72 .3.4] 전투 확률을 계산할 때 목표 헥스에 있는 모든 공격 유닛은 
일반 공격력의 두 배로 공격합니다. 인접한 헥스에 있는 다른 참여 
공격 유닛의 공격력은 두 배가 되지 않습니다.

[ 72 .3.5] 목표 헥스에 있던 모든 방어 유닛이 제거되지 않았다면, 공
격자 결과 세그먼트 동안 목표 헥스에 있는 모든 강습 유닛이 제거됩
니다. 특별 규칙으로, 방어자는 전투 결과에 따라 요구되는 모든 스
텝 손실을 공격 유닛에게 먼저 적용하고 인접한 공격 유닛에게 손실
을 적용해야 합니다.

[ 72 .3.6] 적의 강습 목표가 된 헥스에 있는 아군 유닛은 자신의 전투
를 해결하기 전에는 절대로 그 헥스에서 빠져나와 다른 전투에 대응
할 수 없습니다. 또한 자신의 전투를 해결한 후에는 이미 교전 상태
가 되었기 때문에 대응할 수 없게 됩니다.

플레이어 참고: 이는 공격 플레이어가 강습 헥스와 인접한 전투를 어
떤 순서로 해결해도 상관없다는 뜻입니다. 강습은 항상 적 유닛을 해
당 헥스에 묶고 인접한 전투에 대응할 수 없게하는데에는 매우 효과
적일 것입니다. 물론, 이는 적을 고정하는 강습 유닛에게는 치명적일 
결과를 낳을 수도 있습니다.

[ 72 .3.7] 강습으로 목표 헥스에 있던 모든 방어 유닛을 제거한다면, 
강습 유닛은 전과확대를 할 수 없으며, 목표 헥스에 남아 있어야 합
니다. 전투에 참여했던 인접 유닛은 모두 정상적으로 진격할 수 있습
니다. 

디자이너 참고: 강습 유닛은 소모되며 아무 데도 이동하지 않습니다. 

강습 예시

신경전 시나리오의 전쟁 턴 3에서 PW  플레이어가 브레머하펜 아래
에 있는 베저 강를 도하하려고 합니다.

공중 및 해상 이동 세그먼트 동안, PW  플레이어는 제7근위공수사
단의 3개 연대를 모두 1252 번 헥스에 배치하는 강하 작전을 선언합
니다. PW  플레이어는 전쟁이 발발하기 전에 전선 항공 작전을 한 번 
확대했으므로 요격 표의 " sevreN " 열에 따라 요격이 발생합니다( 93
.8.1 참조 .)

PW  플레이어는 이 표를 참조하여 경합 영공 요격 값을 찾습니다.     
' evreN ' 열의 "2-7" 행에서 요격 값 "5"를 확인합니다. PW  플레이
어가 COZE 로 강하하는 상황이므로, 주사위 결과에서 1을 뺍니다. 
각 연대마다 주사위를 1개씩, 총 2개를 굴립니다.

제 79 근위연대는 "1"과 "3"을 굴려 총 4의 결과를 얻습니다. 이는 목
적지 헥스가 COZE 에 있기 때문에 3으로 줄어듭니다. 3은 요격 값인 
5보다 작거나 같으므로 79 근위연대와 이를 수송하는 공수사령부는 
모두 제거됩니다.

나머지 두 연대는 모두 "6"보다 높게 굴려서(6을 굴리면 5로 감소하
여 유닛이 제거됩니다) 목적지 헥스에 진입합니다. 

강습이 시작됩니다!이제 

공 중  및  해 상  이 동     
세그먼트 종료 시 상황

공세 타격 페이즈 동안, PW  플레이어는 전술 공군 포인트를 소모하
여 강습 헥스( 1252 번)에 있는 3/1 zP  여단을 타격합니다. PW  플레
이어는 "1"을 굴리고, 이는 아무 효과가 없습니다. 자신의 전투 페이
즈 때, PW  플레이어는 전투를 해결한다고 선언합니다. 그는 인접한 
모든 PW  사단을 강습에 투입합니다.
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1. 이동이 끝날 때 적 유닛과 인접하지 않음.

2. 교란 상태가 아님.

3. 모든 종류의 보급 불가 마커가 없어야 함.

4. 열차 마커가 없음

5. 이동 시작 또는 종료 시, 화학탄 또는 핵 타격 마커가 있는
헥스를 점령하지 않음.

이 게임에서 예비대를 능숙하게 활용하면 성공적인
공격을 돌파로 전환할 수 있습니다. 예비대 유닛을 사용하지 않으면
공격에 성공한 후 진격한 유닛이 적의 반격에 매우 취약해질 수 있습
니다.

이동 페이드 동안 활성 플레이어는 자신의 이동 허용량의 절반 이하
를 이동하는 모든 기동 유닛에 GMO ( PW ) 또는 예비대( OTAN ) 마커
를 놓을 수 있습니다. 이 유닛은 예비대 페이즈 동안 이동 허용량의
나머지 절반을 이동할 수 있습니다.

[ 82 .1] 예비대 상태 진입.

아군 지상 이동 세그먼트 동안 사용 가능한 이동 허용량의 절반 이하
(소수점 이하 내림)를 이동하는 기동 유닛에 예비대/ GMO 마커를 부
착할 수 있습니다. 전술 이동으로 이동하든 행군 이동으로 이동하든
상관없습니다. 그러나 최소 이동( 21 .5 참조)으로 이동하는 유닛은
항상 전체 이동 허용량을 소모한 것으로 간주합니다. 또한 아군 이동
페이즈가 끝날 때 전혀 움직이지 않은 유닛은 예비대/ GMO 마커를
붙일 수 있습니다.

또한 유닛은 다음 조건을 모두 충족해야 합니다:

[28.1.1] 의심의 여지를 없애기 위해, 유닛이 적 유닛과 인접한 경우
예비대 상태가 될 수 없으므로, 예비대/OMG 마커를 받은 유닛은 다
음 전투 페이즈에서 적 유닛을 공격할 수 없습니다.

[28.2] 예비대 이동

[28.2.1] 예비대 지상 이동. 아군 예비대 페이즈 동안, 플레이어는
예비대/OMG 마커가 있는 기동 유닛을 적힌 이동 허용량의 절반까
지 전술 이동 또는 최소 이동(행군 이동은 불가능)으로 이동할 수 있
습니다(소수점 이하 올림).

전술 이동을 하는 하드 유닛은 돌파 구역의 EZOC에 진입하거나
이탈할 때 추가 +1 이동 비용을 무시합니다(25.9 참조).

이 마지막 문장은 별것 아닌 것처럼 보이지만, 이
게임에서는 성공적인 공격 결과를 바탕으로 전과확대를 수행하는
데 엄청난 영향을 미칩니다.

[28.2.2] 예비대 헬리콥터 이동. 아군 예비대 페이즈 동안, 플레이어
는 예비대/OMG 마커가 있는 공수부대 유닛 또는 공중 기동 유닛을
헬리콥터 이동으로 이동할 수 있습니다.
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OTAN  플레이어는 제 35 국토방위여단으로 전투에 대응할 수 없습니
다. 해당 유닛이 COZE  안에 있고, 헥스에 있는 유일한 유닛이기 때
문입니다( 52 .1.2.5 참조 .)  

해당 전투의 OTAN  방어 타격 페이즈 동안, OTAN  플레이어는 전술 
공군 포인트 1점을 소모하여 제 61 근위전차사단에 공습을 가할 수 
있습니다. 

OTA이때 N  플레이어는 "3"을 굴려 근위전차사단을 교란시킵니다. 
베저 동쪽 강변에 있는 3개 사단은 모두 주요 강을 건너 공격하므로 
공격력이 반감되고, 제 61 근위전차사단은 교란 상태이므로 다시 전
투력이 반감됩니다. 따라서 공격력은 01 이 됩니다 (( 8 + 8 + ( 01  x .
5 ))  x .5 = 01 .5, 내림하여 최종적으로 01 이 됩니다 .)

두 공수부대 연대는 강습을 수행하므로 공격력이 두 배가 됩니다. 
따라서 공격력이 8만큼 추가됩니다(2 x 2 x 2 = 8 .)  따라서 총 공격
력은 81 이 됩니다. 

81 을 기갑여단의 방어력 3으로 나누면 기본 확률은 6:1이 됩니다. 
강습 유닛은 전투를 해결할 때까지 COZ 가 없으므로 측면 공격을 적
용할 수 없습니다( 2252 번 헥스에 강하했다면 측면 공격을 적용할 
수 있습니다 .)

PW  플레이어는 공세 지원이나 공격 헬리콥터 여단으로 이 공격을 
지원하지 않습니다. 따라서 최종 전투 확률도 6:1입니다. PW  플레
이어가 TRC 를 참조하여 주사위를 굴려 "1"이 나옵니다. 이는 "A1/
D1R1" 입니다. 

방어 중인 GW  전차 여단은 제거됩니다. 공격자의 스텝 손실은 강습 
유닛에서 먼저 발생해야 하므로, PW  플레이어는 911 근위연대를 
제거합니다.

이제 목표 헥스가 완전히 처리되었기때문에, PW  플레이어는 해당 
헥스로 자신의 유닛을 진격시킬 수 있습니다. 강습 유닛(목표 헥스
에서 실제로 전투를 시작하는 유닛)은 헥스 밖으로 진격할 수 없으
므로 살아남은 공수부대 유닛은 진격할 수 없습니다.

PW  플레이어는 나머지 유닛이 주요 강 헥스를 가로질러 진격 중이
므로 전과확대를 수행할 수 없습니다.따라서 PW  플레이어는 전선 
강화를 수행해야합니다. 

그리고 제 49 근위사단을 해당 헥스로 진격시킵니다. 이렇게 하면 해
당 헥스에 총 3스텝이 있게됩니다. 두 번째 사단을 헥스에 진격시키
면 한 헥스에 기동 유닛을 4스텝만 둘 수 있는 스태킹 한도를 위반하
게 되므로 두 번째 사단을 해당 헥스로 진격시킬 수 없습니다. 

전투는 아래 두 번째 그림과 같은 상황으로 끝납니다.

전투 사이클      
종료 시 상황

   

[ 82 .0] 예비대 페이즈
디자이너 참고:       

         
          

베테랑 요약: 이 섹션을 읽어보세요. 

         
        
           

    

    

          
        

         
       

          
         

  

      

          
         

       

   

         
        

          
  

            
       

플레이어 참고:           
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NATO: the cold war goes hot

1. 침투 작전만 수행할 수 있습니다.
 2. 각 구간의 범위가 5헥스로 줄어듭니다.
 3. 적이 점령한 헥스에서 이동을 끝내면서 강습을 개시할 수 

없습니다. 

PW  이동 페이즈 동안, 동독 제8기갑척탄병사단은 전술 이동으로 8192 번 헥스에서 9192 번 헥스로 이동합니다. 이때 이동 포인트 2점을 소
모합니다(하나는 주요 강 헥스를 건너는 데, 하나는 헥스의 평지 지형에 진입하는 데 소모 .)
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이때 헬리콥터 이동과 전술 이동을 원하는 순서대로 조합할 수 있습
니다. 헬리콥터 이동에 대한 모든 일반 규칙을 적용합니다:

[ 82 .2.3] 예비대 페이즈 동안 이동하는 유닛은, 소유 플레이어가 선
택한 방향으로 이동할 수 있습니다. 

반드시 돌파 구역으로 이동할 필요는 없으며, 이동 포인트가 충분하
다면 돌파 구역이 없는 COZE 로도 자유롭게 이동할 수 있습니다.

[ 82 .2.4] 예비대 페이즈에서 이동하는 유닛은 일반적인 기동 유닛 
스태킹 한도인 헥스 당 4스텝 한도를 적용합니다. 이는 해당 유닛들
이 이전 전투 페이즈 동안 전과확대를 수행한 유닛들과 함께 스태킹
된 상태로 이동을 마칠 때도 적용합니다. 원래 전과확대를 수행한 유
닛은 기동 유닛 2스텝 스태킹 한도를 적용해야합니다.

[ 82 .2.5] 예비대 페이즈가 끝나면, 지도에서 모든 예비대/ GMO  마
커와 돌파 마커를 제거합니다.

예비대 이동 예시:

이동 포인트 2점은 해당 유닛 이동 허용량 5의 절반에 불과하고(내림 ,)  해당 유닛이 적 유닛과 인접하지 않았고, 교란 상태가 아니며, 이동 및 
전투 보급 상태입니다. 따라서 PW  플레이어는 이동이 끝날 때 GMO  마커를 붙일 수 있습니다.

이어지는 전투 페이즈에서 PW  플레이어는 1292 번 헥스에 있는 제7기갑여단을 공격하여 파괴하고, 해당 헥스에 돌파 마커를 놓아서 해당 
헥스와 주변 6개 헥스에 돌파 구역을 생성합니다.

PW  플레이어는 제 61 근위전차사단을 목표 헥스로 진격시킵니다. 하지만 해당 헥스가 습지 헥스이기 때문에 그 너머로 전과확대를 수행할 수 
없습니다. 이어지는 예비대 페이즈에서 PW  플레이어는 동독 제8기갑척탄병사단을 서쪽으로 세 헥스 이동합니다. 이때 돌파 구역으로 인해 
유닛이 진입한 마지막 두 헥스( 1292 번 및 2292 번)에 있는 COZE 가 무효화되므로, 각 헥스의 지형에 대해 이동 포인트 1점씩만 지불합니다.

이제 유닛이 이동 포인트 3점을 소모했으므로(이동 허용치의 절반, 올림 ,)  2292 번 헥스에서 이동을 종료해야 합니다.

이동 페이즈 종료 시 그림

예비대 페이즈 종료 시 그림
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sah  ydaerla  neeb  detanimile  ot  yfsitas  esoht  stnemeriuqer .   

 

 

 

 

1. 해당 유닛이 본부 지원 범위 내에 있음. 

2. 본부 유닛 자체가 아군 본부 보급원까지 보급선을 추적할 
수 있음(10.3.2 참조).

 

3. 게임 턴 8이 되어 자동 보급이 끝났다면, 본부에 보급       
포인트를 제공해야 함(WP만 해당, 10.8 참조). 
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공격자가 지상 공격으로 발생한 방어자측 스텝 손실을 본부에 적용
할 수 있는 경우는 다음과 같습니다: 1) 해당 본부가 헥스 안에 혼자 
있거나 2) 다른 모든 방어 지상 유닛이 이미 제거되어 해당 요건을 
충족하는 경우.

디자이너
 
참고:

 
이

 
게임에서

 
군단과

 
전선

 
본부

 
유닛들은

 
전선의

 
전투

 부대를
 
지원하는

 
거대하고

 
분산된

 
병참망

 
일부로,

 
대규모

 
트럭

 
부대

와 수많은 보급소를  운용하는  엄청난  수의  군인들을  나타냅니다.  이러
한  병참망은  도시와  숲이  많은  전구에서  공습으로  파괴하기에 는

 
너무

 분산되어  있고  잘  방어되어  있습니다.  반면,  이런  병참망들 은
 

빠르게
 이동하지  않습니다.

베테랑

 

요약:

 

본부

 

유닛은

 

지원

 

범위

 

내에

 

있는

 

아군

 

부하

 

유닛에게

 

보
급

 

및

 

공세

 

지원을

 

제공합니다.WP
 

본부는
 

해당
 

전선의
 

모든
 

유닛과
 

모든

 

독립

 

유닛을

 

지원할

 

수

 

있습니다.

 

NATO

 

본부는

 

자국

 

국적의

 

모
든

 

유닛을

 

지원할

 

수

 

있습니다.

 

예외적으로,

 

두

 

NATO

 

다국적

 

본부(LJ

 

및

 

LZ)는

 

서독

 

또는

 

덴마 크

 

유닛과

 

예속

 

범례가

 

"LJ"인

 

다른

 

모든

 

NATO

 

유닛을

 

지원할

 

수

 

있습니다. 단,
 

WP
 

발트해
 

군단
 

본부가
 

아닌
 

WP

 

전선

 

본부

 

및

 

특정

 

미군

 

본부( 시나리오
 

지침
 

참조)만
 

공세
 

지원을
 

제공합니다. 본부는

 

화학탄

 

타격을

 

제외한

 

모든

 

형태의

 

타격을

 

받을

 

수

 

있습니다.

 

하지만

 

공격으로

 

인한

 

"D1"

 

또는

 

"*"

 

결과는

 

제압된

 

결과
로

 

간주합 니다.

 

제압된

 

본부도

 

계속해서

 

보급을

 

제공할

 

수

 

있지만

 

공
세

 

지원 은

 

제공하지

 

못합니다. 본부
 

유닛이
 

사용할
 

수
 

있는
 

이동
 

형태
는

 

전술

 

이동,

 

철도

 

이동,

 

해상

 

페리뿐입니다(예외:
 

WP
 

발트해
 

군단
 

본부는

 

해상

 

수송을

 

사용할

 

수

 

있습니다). 열차 마커가 있는 본부는 보
급과

 

공세

 

지원을

 

모두

 

제공할

 

수

 

없습니 다. 29.5로 건너뛰세요.

[ 92 .1]

 

본부

 

이동

본부

 

유닛은

 

이동

 

능력에

 

제한이

 

있습니다.

 

본부

 

유닛이

 

사용할

 

수

 

있
는

 

이동

 

형태는

 

전술

 

이동,

 

철도

 

이동,

 

해상

 

페리뿐입니다.

 

예외:

 

WP

 

발트해

 

군단

 

본부는

 

해상

 

수송을

 

사용할

 

수

 

있습니다(29.6

 

참 조).

해상

 

페리

 

또는

 

해상

 

수송으로

 

이동하는

 

본부

 

유닛은

 

요격에

 

성공하 면

 

파괴됩니다(17.0

 

참조).

 

본부

 

유닛은

 

행군이나

 

공중

 

또는

 

헬리콥 터

 

이동을

 

사용할

 

수

 

없습니다. 소프트

 

유닛과

 

마찬가지로,

 

본부

 

유닛은

 

아군

 

유닛이

 

이미

 

점령하고

 

있는

 

헥스에

 

들어가지

 

않는

 

한,

 

한

 

EZOC

 

헥스에서

 

다른

 

헥스로

 

직접

 

이동할

 

수

 

없습니다.

 

본부

 

유닛들은

 

자발
적으로

 

같은

 

헥스에

 

함께

 

스태킹될

 

수

 

없습니다(단,

 

한

 

본부

 

유닛이

 

다
른

 

본부

 

유닛이

 

있는

 

헥 스로

 

후퇴해야

 

하는

 

경우

 

일시적으로

 

스태킹할

 

수

 

있습니다.

 

25.7.6

 

참조).

[ 92 .2]

 

본부

 

유닛과

 

전투

[29.2.1]

 

본부와

 

지상

 

전투.

 

본부

 

유닛은

 

공격력이

 

없으며,

 

지상

 

공 격
에

 

직접

 

참여할

 

수

 

없고,

 

진격할

 

수도

 

없습니다. 예외:

 

WP

 

발트해

 

군단

 

본부는

 

강습에

 

참여할

 

수

 

있습니다(27.1.1

 

참조).

 

그러나

 

일부

 

본부

 

유닛은

 

보급

 

상태이며,

 

제압

 

상태가

 

아니며

 

열차

 

마커가

 

없는

 

경우에

 

공세

 

지원을

 

제공할

 

수

 

있습니다(25.4

 

참 조). 본부에는

 

임시

 

방어력
만

 

있습니다(25.2.7

 

참조).

 

적의

 

지상

 

공격으 로

 

인해

 

본부가

 

교란된

 

경우,

 

본부는

 

교란

 

상태가

 

아니라

 

제압

 

상태 가

 

됩니다(25.6.6.4

 

참조
). 공격자가

 

지상

 

공격으로

 

발생한

 

방어자측

 

스텝

 

손실을

 

본부에

 

적용
할

 

수

 

있는

 

경우는

 

다음과

 

같습니다:

 

1)

 

해당

 

본부가

 

헥스

 

안에

 

혼자

 

있
거나

 

2)

 

다른

 

모든

 

방어

 

지상

 

유닛이

 

이미

 

제거되어

 

해당

 

요건을

 

충족
하는

 

경우.

[ 92 .2.2] 본부를 대상으로 한 타격. 본부 유닛은 적의 작전 공군 포
인트 및 핵 타격의 공습 대상이 될 수 있습니다. 전술 공군 포인트와 
포병 유닛은 절대 본부 유닛을 타격할 수 없습니다.

본부에 대한 공습을 수행하기 위해 작전 공군 포인트를 할당한 경우, 
해당 공습은 반드시 본부만 대상으로 해야합니다.

본부가 점령한 헥스에 화학탄 타격을 수행할 수 있지만, 본부 유닛은 
화학탄 타격 주사위를 굴릴 수 없습니다(화학탄 타격 마커가 있는 헥
스를 점령하고 있는 것으로 인한 이동 제한을 받습니다 .)

타격의 결과로 "D1" 또는 "*" 가 나왔다면 대신 제압 상태가 됩니다(
52 .6.6.4 참조 .)  예외: 모든 상차 또는 상차 완료 상태인 본부가 핵 

타격을 당하면 자동으로 제거됩니다.

디자이너 참고: 이는 본부가 쉽게 파괴될 정도로 집중된 유일한 경우
입니다.

[ 92 .2.3] 제압된 본부 유닛은 가지고 있던 모든 열차 마커를 잃고 한 
헥스만 이동할 수 있습니다(최소 이동, 21 .5 참조 .)  제압된 본부 유
닛은 여전히 예하 유닛에게 보급을 제공하며 예하 공격 헬리콥터 여
단에 임무를 내릴 수 있습니다. 하지만 공세 지원은 제공할 수는 없
습니다( 52 .4 참조 .)

[ 92 .3] 본부 지원 범위

본부 지원 범위는 본부가 예하 전투 유닛에게 이동 보급( 01 .5 ,)  전투 
보급( 01 .6 ,)  공세 지원( 52 .4)을 제공할 수 있는 본부와 해당 전투 유
닛 사이의 최대 헥스 거리입니다.

전투 유닛이 본부 지원 범위 내에 있는지 판단할 때, 소유 플레이어
는 두 유닛 사이에 연결된 헥스 경로를 추적해야 합니다. 유닛이 점
령한 헥스는 계산하지 않고 본부 유닛이 점령한 헥스만 계산합니다.

지원 추적 경로는 SOL 를 차단하는 헥스를 통해서는 추적할 수 없습
니다( 01 .2.3 참조 .)

[ 92 .4] 본부 유닛 및 보급. 

본부 유닛은 다음 조건을 모두 만족하는 경우에 모든 예하 유닛( 01 .
4.4 참조)에게 보급을 제공할 수 있습니다:

본부 유닛은 제압 상태거나 화학탄 또는 핵 타격을 받은 헥스에 있을 
때도 계속해서 보급을 제공할 수 있습니다. 그러나 상차 중이거나 상
차 완료 상태일 때는 절대 보급을 제공할 수 없습니다.

[29.5] 바르샤바 조약기구 발트해 전선 본부

디자이너 참고: 발트해 전선은 덴마크를 점령하는 임무를 맡았습니
다. 발트해 전선의 부차적인 역할은 다른 전선이 라인강을 건너는 주
요 임무에 집중할 수 있게 하는 것이었습니다.

[29.5.1] 발트해 전선 본부 이동 제한. 발트해 전선 본부는 특별한 
역할을 합니다. 모든 시나리오에서 발트해 전선은 BALTAP 지휘 구
역에 진입할 수 있는 유일한 전선 본부입니다.

[ 92 .0] 본부 유닛
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[ 92 .6.1] 발트해 전선의 모든 연대 또는 여단(3.2.6.2 참조)과 독립 
유닛은 발트해 군단 본부에 예속될 수 있으며 해당 본부로 보급을 추
적할 수 있습니다.

발트해 군단 본부는 발트해 전선에 속한 어떤 사단도 보급할 수 없습
니다. 

디자이너 참고: 이 본부는 해당 물자를 보급할 수 있을 만큼 충분히 
크지 않습니다.

[26.6.2] 발트해 군단 본부는 해상 보급을 사용할 수 있는 유일한 본
부입니다( 01 .9 참조 .)

단, 발트해 군단 본부로부터 해상 보급을 통해 보급 받는 유닛은 영
공 경합을 고려할 때 포함하지 않습니다.

[26.6.3] 발트해 군단 본부는 전선 본부가 아니므로 공세 지원을 제
공할 수 없습니다.

[ 92 .7] OTAN  L DNA J TU  및 L AEZDNA L DNA  본부 
유닛

OTAN 에는 두 개의 다국적군 본부가 있습니다: TUJDNAL ( JL )와 
DNALAEZDNAL ( ZL )입니다. 이 본부 유닛은 PATLAB  지휘 구역에

서 시작하며 엘베 eblE  강 이남에 있는 헥스에는 진입할 수 없지만, 
엘베 강 이북에 있는 동독으로는 진입할 수는 있습니다.

전투 결과에 따라 후퇴를 해야하는 상황에서, 이 규칙을 따를 경우 
해당 유닛이 제거된다면 이 제한 사항을 위반할 수 있습니다( 52 .7.8 
참조 .)

이 두 다국적 본부 유닛은 서독 유닛, 덴마크 유닛 및 JL  또는 ZL  명
칭을 가진 기타 OTAN  유닛에 보급을 제공할 수 있습니다.

두 다국적 본부는 서로 대체 가능합니다: JL  본부는 ZL  예속 범례가 
있는 유닛을 보급할 수 있고, ZL  본부는 JL  예속 범례가 있는 유닛을 
보급할 수 있습니다.

디자이너 참고: 이 두 본부는 GAHTRON 의 일부가 아니라 유틀랜드
와 덴마크를 방어하고 소련 발트 함대를 봉쇄하는 임무를 맡은 

PATLAB ( citlaB  sehcaorppA )이라는 별도의 사령부에 속해 있었습
니다. TUJDNAL 는 덴마크의 목부분을, DNALAEZDNAL 는 덴마크 
군도를 방어했습니다. 소련 발트 함대를 북대서양에서 막는 것이 중
요했고 덴마크 육군이 상대적으로 약했기 때문에 다른 나라에서 온 
상당수의 OTAN  부대가 가능한 한 빨리 덴마크 방어를 돕기 위해 덴
마크에 배치되었습니다.

[ 92 .8] 본부 재편성

본부는 영구적으로 제거할 수 없습니다. 본부가 파괴되면 현재 턴에
서 두 턴 떨어진 턴 트랙에 배치합니다. 따라서 게임 턴 4에 파괴된 
본부는 게임 턴 6의 게임 턴 트랙 칸에 배치됩니다.

게임 턴 마커를 파괴된 본부가 있는 칸으로 옮기면 합동 증원 페이즈 
때 자동으로 다시 플레이할 수 있습니다.

해당 본부는 보급 상태이며 적 유닛과 인접하지 않은 지도 상의 모든 
아군 자유 도시( 03 .1 참조)에 배치할 수 있습니다(즉, 우방국에 나타
나야 함 .)

본부가 지도에 투입되는 중에 요격으로 파괴된 경우에도, 본부 재편
성은 요격의 영향을 받지 않습니다.

디자이너 참고: 본부의 주요 자산은 트럭이며, 이는 비교적 쉽게 교
체할 수 있습니다.

또한 발트해 전선 본부는 PATLAB 지휘 구역에 진입하는 것 외에는
PW 영토를 벗어날 수 없으며, 동독으로 돌아가지 않는 한 이 구역에

머물러야 합니다.

이 제한은 덴마크가 항복하면 없어지며( 23 .1.1 참조 ,) 그 이후 발트
해 전선 본부는 지도의 어느 곳으로든 이동할 수 있습니다.

[ 92 .5.2] 발트해 전선 및 공세 지원. 확장된 병력 증강 시나리오를
제외한 모든 시나리오에서 발트해 전선 본부는 공세 지원을 제공하
지 못합니다.

발트해 전선은 확장된 병력 증강 시나리오에서만 다른 전선 본부처
럼 공세 지원을 제공합니다.

발트해 전선에 배치된 부대들은 모두 II 급과 III 급 부
대로서, 기습 공격의 초기 단계에서는 준비가 되어 있지 않았을 것입
니다. 이러한 기습 공격을 다루는 시나리오에서는 발트해 전선 본부
와 임시 병참망이 급히 전진 배치되어, 북독일 평원을 가로지르는 주
력 공격에서 덴마크의 목 부분을 공격하는 모든 병력을 지원합니다.

보통의 전선 본부라면 갖추고 있을 정상적인 전투 자산이 부족하기
때문에, 발트해 전선은 공세 지원을 제공할 수 없습니다. 확장된 전
력 증강 시나리오에서는 이 전선이 완전히 동원되어 다른 전선처럼
운용할 수 있습니다.

[ 92 .5.3] 발트해 전선 본부. 특별 규칙으로, 확장된 병력 증강 시나
리오( 83 . 0 참조)를 제외한 모든 시나리오에서 PW 플레이어는

PATLAB 지휘 구역(2.2.7 참조)에 있는 모든 유닛을 실제로 속한 전
선에 관계없이 발트해 전선의 일부로 취급할 수 있습니다.

이는 유닛 단위로 행사할 수 있으며, PATLAB 지휘 구역에 있는 모
든 유닛은 편의에 따라 실제 소속 전선 일부로 간주할 수 있습니다.

이 특별 규칙은 PATLAB 지휘 구역에 위치한 모든 PW 유닛이 서로
조율하여 발트해 전선 본부로 보급을 추적할 수 있음을 의미합니다.

확장된 병력 증강 시나리오에서는 이 특별 규칙을 적
용하지 않습니다. 해당 시나리오에서 발트해 전선의 임무는 다른 전
선의 유닛이 PATLAB 지휘 구역에서 벗어나 서쪽으로 이동하는 것
을 막는 것이기 때문입니다.

[ 92 .6] 바르샤바 조약기구 발트해 군단 본부

발트해 군단은 전쟁 중에 구성된 임시 부대입니다.
해당 부대는 공식 전투 명령서에서는 찾아볼 수 없습니다. 발트해 전
선이 덴마크 목부분까지의 지상 작전을 담당했다면, 발트해 군단은
덴마크 군도에 대한 공중 및 해상 작전을 담당했습니다(덴마크에는

344 개의 섬과 4, 445 마일의 해안선이 있습니다 . 코펜하겐이 주요
목표였을 것입니다.

WP 발트해 군단은 발트해 전선의 예하 본부입니다. WP 발트해 군
단 본부는 해병 유닛으로 간주하며, 이는 게임에서 해상 수송으로 이
동하고 상륙 작전을 수행할 수 있는 유일한 본부입니다.

)

발트해 군단 본부는 실제로 강습에 참여할 수도 있습니다(27.1.1 참
조). WP 발트해 군단 사령부가 해상 페리나 해상 수송 중에 요격당
하면 파괴됩니다(17.0 참조). 그러나 재편성될 수 있습니다(29.7 참
조).
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1. 소도시(WP 플레이어에게 승점 1점 가치)

 2. 주요 도시(WP 플레이어에게 승점 2점 가치)

 
3.

 

핵심 도시(WP 플레이어에게 승점 3점 가치)

또한, 소도시와 대도시는 그 헥스를 방어하는 유닛에게 서로 다른 지
형 이점을 제공합니다. 핵심 도시는 승점이 1점 더 높다는 점을 제외
면 모든 면에서 주요 도시와 동일합니다(34.2 참조).

[ 03 .1] 도시 헥스 통제

 

 

1. 적 SOL 가 해당 헥스를 지나는 것을 차단합니다.

 
2. 해당 헥스로 적이 후퇴하는 것을 차단합니다.

 

3. 적의 강습 대상이 될 수 없습니다( 72 .0 참조 .)

  

4. SOL  링크를 추적해야할 때, SOL  링크의 한쪽 끝을 
     고정하는 데 사용할 수 있습니다( 01 .2.2 참조 .)

 

5. 보급 상태라면, 해당 헥스로부터 5헥스 내의 영공에서 
      경합합니다( 01 .3.3 참조 .)
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[ 92 .8.1] 본부 유닛이 제거될 때, 소속된 공격 헬리콥터 여단이 있다
면 제거되지 않고 공격 헬리콥터 디스플레이에 남아 있습니다.

하지만 본부가 지도에 재편성되어 배치 지점 역할을 할 수 있을 때까
지는 전투에 투입할 수 없습니다.

 

디자이너 참고: 양 동맹은 후방 지역 안보를 위해 많은 수의 예비 연
대와 대대를 유지했습니다. 이러한 유닛들로 지도를 복잡하게 만드
는 대신, 이들의 역할을 도시 헥스에 고유 방어력을 부여하는 형태로 
반영했습니다. 따라서 이 게임에서 도시들은 정적 유닛처럼 작동합
니다. 

베테랑 요약: 정복되지 않은 자유 도시는 자체 고유 방어력을 가진 
정적 유닛처럼 행동합니다.

소도시는 1의 고유 방어력을, 대도시나 핵심 도시는 2의 고유 방어
력을 가지지만, 이는 원래 그 도시를 통제하는 플레이어에게만 적용
됩니다. 정복된 도시는 방어력이 없습니다. 

적 유닛이 아군의 자유 도시 헥스에 진입하려면 반드시 그 헥스를 공
격해야 합니다. 이 섹션을 읽어보세요. 게임에는 크기와 전략적 중
요성에 따라 구분되는 세 가지 유형의 도시 헥스가 있습니다:

도시 헥스는 항상 한 플레이어 또는 다른 플레이어가 통제합니다. 게
임 시작 시, 해당 국가의 군대를 통제하는 플레이어가 그 도시 헥스
를 통제합니다.

이 상태에서는 이 도시를 "자유 도시"라고 합니다. 적 유닛이 자유 도
시에 진입하면 해당 도시는 "정복된 도시"가 됩니다. 그 이후에는 마
지막으로 해당 도시로 유닛을 이동한 플레이어가 해당 도시를 통제
합니다.

정복된 도시를 원래 소유했던 플레이어가 되찾으면 해당 도시는 다
시 자유 도시가 됩니다. WP 플레이어의 주요 목표 중 하나는 NATO 
도시 헥스를 정복하는 것입니다. 이를 방지하는 것도 NATO 플레이
어의 주요 목표 중 하나입니다.

[30.1.1] 자유 도시의 통제권은 적 플레이어가 전투가 끝난 후에 기
동 유닛을 도시 헥스로 진격해서 해당 헥스를 정복할 때만 변경됩니
다. 정복된 도시의 통제권은 플레이어가 전투가 끝난 후 전술 이동(
유닛이 멈출 필요 없음)이나 진격을 통해 해당 도시로 유닛을 이동했
을 때만 변경됩니다.

아군 이동 페이즈 동안, 유닛은 공중 이동이나 헬리콥터 이동으로 적
이 통제하는 도시를 통과할 수 있습니다. 또는 해상 이동으로 해안 
헥스에 있는 적 통제 도시를 통과할 수 있습니다. 하지만 이러한 이
동으로 적 통제 도시 헥스에서 이동을 끝낼 수 없으며, 헥스를 통과
하는 것만으로는 그 도시의 통제권이 바뀌지 않습니다.

[ 03 .1.2] 아군 통제 도시 헥스(자유 도시 또는 정복된 도시)에는 다
음과 같은 효과가 적용됩니다:

[ 03 .2] 자유 도시

[ 03 .2.1] 자유 도시는 고정 지상 유닛과 비슷하게 작동하며, 고유 방
어력을 가집니다( 03 .4 참조 .)  유닛은 어떤 형태의 지상 이동으로도 
적 자유 도시에 진입할 수 없으며, 이는 해당 도시에 적 지상 유닛이 
없더라도 마찬가지입니다.

예외: 비어있는 적 자유 도시에 핵 타격 마커가 있다면, 플레이어는 
전술 이동으로 해당 헥스에 진입할 수 있습니다(고유 방어력 무효화, 

03 .2.4 참조 .)

이 예외를 제외하고, 유닛이 적 자유 도시 헥스에 진입해서 점령할 
수 있는 유일한 방법은 전투 페이즈( 03 .4 참조)에 적을 공격하여 헥
스를 완전히 처리한 후 진격하는 것뿐입니다.

이 경우, 해당 도시 헥스에 아군 정복 마커를 놓아, 더 이상 자유 도
시가 아닌 정복된 도시임을 표시합니다.

[ 03 .2.2] 자유 도시는 자신이 있는 헥스에서 COZ 를 생성합니다(단, 
주변 6개의 헥스에는 COZ 가 없음 .)  즉, 헬리콥터 유닛이 적 자유 도
시 헥스에 진입하면 대공포 공격( 91 .0 참조)을 받습니다.

또한, 헬리콥터 유닛은 자유 도시에 진입할 때 주사위를 굴립니다. 
이때 "1" 이나 "2"가 나오면 대공포에 피격됩니다. 일반적인 경우 "1
"이 나와야지만 대공포에 피격됩니다.

디자이너 참고: 경험에 따르면 도시 환경에서 작전을 수행하는 헬리
콥터는 공격에 매우 취약한 것으로 나타났습니다.

[ 03 .2.3] 자유 도시는 아군 지상 유닛이 없더라도 아군 지상 유닛과 
같은 방식으로 자신의 헥스에 있는 COZE 를 무효화합니다( COZ  무효
화, 8.5 참조 .)

[ 03 .2.4] 핵 타격 마커가 있는 자유 도시는 정적 아군 유닛처럼 작동
하지 않습니다. 이 경우 자유 도시는 고유 방어력을 잃고, 자체 헥스
에서 COZ 를 생성하지 않으며, 어떤 목적으로도 COZE 를 무효화하지 
않습니다. 적 유닛은 전술 이동으로 도시를 통과할 수 있습니다.

[ 03 .3] 정복된 도시

[ 03 .3.1] 정복된 도시에는 고유 방어력이 없으며, 자신의 헥스에서 
COZ 를 생성하지 않으며, 어떤 방식으로든 COZE 를 무효화하지 않습

니다. 아군 유닛은 정복된 적 도시를 공격하지 않아도 해당 도시에 
입장할 수 있습니다. 적이 통제하는 정복된 도시의 특별한 효과는 다
음과 같습니다: 

1) 이동 페이즈 동안, 아군 유닛은 비어있는 적이 통제하는 정복된 
도시에 전술 이동을 제외하고는 절대 진입할 수 없습니다. 

2) 아군 유닛은 전투 후에 비어있는 적 통제 정복된 도시로 절대 후
퇴할 수 없습니다.

 

 

[ 03 .0] 도시
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• "r#" 결과는 무시합니다. (소도시는 항상 "R1" 결과를 무시
하고, "R2" 결과를 적용하기 전에 "D1" 결과에 의해 함락
되기 때문입니다. 주요 도시는 항상 모든 후퇴 결과를 무시
합니다 ).

 

• " AC " 결과는 무시합니다. (도시의 고유 방어 병력은 반격을 
수행할 기동력이 부족합니다 ).

 • "D#" 결과가 나오면 공격자는 공격 유닛을 도시로 진격시
킬 수 있습니다.

 • 방어자에게 "*" 결과가 나오면 무시합니다(이는 항상 D# 
결과와 함께 발생하기 때문입니다 .)

 • 공격자에 대한 모든 "*" 또는 "A1" 결과는 정상적으로 적용
합니다. 단, 공격자가 "D2" 결과를 입힐 경우, "A1" 결과는 
무시할 수 있습니다.
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점령된 상태의 적 통제 정복된 도시는 헥스를 완전히 처리한 경우에
만 전투 후 진격으로 진입할 수 있습니다.

[30.3.2] 해방. 아군 유닛이 전술 이동 또는 진격으로 적이 점령한 
정복된 도시 헥스에 진입할 때마다, 도시 헥스에 있는 적의 정복 마
커를 제거합니다.

해당 헥스는 즉시 다시 아군 자유 도시 헥스가 되며, 모든 일반 자유 
도시 속성을 회복합니다(즉, 자신의 헥스에 ZOC를 생성하고 고유 방
어력을 회복합니다, 30.4.1 참조).

[30.4] 도시 헥스 전투

[30.4.1] 고유 방어력. 모든 자유 도시 헥스는 고유 방어력을 가지고 
있습니다. 이 방어력이 제거될 때까지 적 유닛이 해당 헥스에 진입하
는 것을 막습니다. 소도시의 고유 방어력은 1, 주요 도시와 핵심 도
시의 고유 방어력은 2입니다.

고유 방어력은 각 도시 헥스 안에 적혀 있습니다. 자유 도시가 공격
을 받으면, 해당 헥스의 총 방어력에 자유 도시 고유 방어력을 추가
합니다. 자유 도시의 고유 방어력은 절대 바뀌지 않습니다.

고유 방어력은 보급과 헥스 내 모든 화학탄 타격 마커의 효과를 무시
합니다. 또한, 어떤 형태의 타격에도 영향을 받지 않기 때문에 적의 
공세 타격 페이즈 동안 교란 상태가 되거나 제거되지 않습니다.

예외: 핵 타격 마커가 있는 자유 도시는 고유 방어력을 완전히 영구
적으로 잃습니다(30.2.4 참조). 정복된 도시는 고유 방어력이 없습
니다.

[30.4.2] 소도시 방어 혜택. 방어 중인 모든 유닛이 소도시 헥스를 
점령하고 있다면, 자신에게 유리한 방향으로 한 열의 전투 확률 보정
을 받습니다. 이는 도시의 고유 방어력만으로 단독 방어할 때도 적용
합니다.

또한 후퇴 결과가 1헥스씩 줄어들기 때문에, "R2"는 "R1"이 되고 "R
1"는 "효과 없음No Effect"이 됩니다. 마지막으로, 소도시를 점령하
고 있는 지상 유닛에 대해 공습 및 포격을 수행할 때는 주사위 굴림
에서 1을 뺍니다.

핵 및 화학탄 타격은 소도시 지형에 영향을 받지 않습니다.

[30.4.3] 주요 및 핵심 도시 방어 혜택. 방어 중인 모든 유닛이 주요 
도시 및 핵심 도시 헥스를 점령하고 있다면, 자신에게 유리한 방향으
로 두 열의 전투 확률 보정을 받습니다. 이는 도시의 고유 방어력만
으로 단독 방어할 때도 적용합니다.

또한 모든 후퇴 결과가 2헥스씩 감소하므로, "R2"도 아무 효과가 없
습니다. 주요 도시 또는 핵심 도시를 점령하고 있는 지상 유닛에 대
해 공습 및 포격을 수행할 때는 주사위 굴림에서 2를 뺍니다.

화학탄 타격은 주요 도시 지형의 영향을 받지 않습니다. 핵 타격은 
주사위 굴림에서 1을 뺍니다.

[30.4.4] 도시 헥스 방어력 혜택은 도시가 자유 도시인지 정복된 도
시인지에 관계없이 동일하게 적용합니다. 유일한 차이점은 정복된 
도시는 해당 헥스 방어에 추가할 수 있는 고유 방어력이 없다는 점입
니다.

[30.4.5] WP 자유 도시 대응. 비어있는 WP 자유 도시가 공격을 받
으면, 인접한 WP 기동 유닛 하나가 전선이나 국적에 관계없이 해당 
헥스에 대응할 수 있습니다.

[ 03 .4.6] OTAN  자유 도시 대응. 비어있는 OTAN  자유 도시가 공격
을 받으면 인접한 OTAN  기동 유닛 하나가 해당 도시와 같은 국적에 
속하는 경우에만 해당 헥스에 대응할 수 있습니다.

[ 03 .4.7] 자유 도시 단독 방어. 자유 도시가 다른 아군 지상 유닛 없
이 단독으로 자신의 헥스를 방어하는 경우, 해당 도시의 고유 방어력
이 헥스의 총 방어력이 되며 전투 결과는 다음 특별 규칙에 따라 적
용합니다:

[ 03 .4.7.1] OTAN  플레이어는 OTAN  자유 도시가 단독으로 방어 중
인 전투에서 방어 공습을 수행할 수 있습니다.

[ 03 .4.8] 아군 유닛과 함께 방어하는 자유 도시. 자유 도시가 헥스에 
있는 다른 아군 지상 유닛과 함께 방어하는 경우, 해당 도시에 고유 
방어력이 헥스의 총 방어력에 추가되며 모든 전투 결과를 정상적으
로 적용합니다. 방어자에게 가해지는 스텝 손실은 목표 헥스에 있는 
지상 유닛에 적용해야 합니다(고유 방어력 자체에는 스텝 손실을 적
용하지 않습니다 .)

전투 결과, 방어하는 지상 유닛이 모두 후퇴하거나 제거되면 공격자
는 헥스 안으로 진격할 수 있습니다. 전투 후 공격자가 자유 도시로 
진격하지 않으면 해당 도시는 계속 자유 도시이며 고유 방어력을 유
지합니다.

단, 방어자가 헥스의 마지막 지상 유닛을 제거해서 "너희는 못 지나
간다 "! 를 행사하면 공격자는 진격할 수 없습니다( 52 .7.1 참조 .)

자유 도시와 관련된 전투 예시는 52 .9 끝에 있는 "전투 예시 #2"를 
참고하세요.

[ 03 .4.9] 고유 방어력 제거. 자유 도시의 고유 방어력은 절대 제거할 
수 없으며, 공격자가 실제로 헥스로 진격하지 않는 한 자유 도시를 
정복할 수 없습니다.

공격자가 실제로 진격을 수행하면, 공격자는 도시 헥스에 아군 정복 
마커를 놓아 고유 방어력이 상실됐음을 나타냅니다.
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디자이너 참고: 서베를린에는 미군, 영국군, 프랑스군으로 구성된 3
개의 약한 OTAN  보병 여단이 주둔하고 있었습니다. 가장 가까운 아
군 유닛은 서쪽으로 001 마일 떨어진 곳에 있었습니다. 만약 전쟁이 
발발했다면, 이들은 아무 도움도 받지 못했을 것입니다.

베테랑 요약: 게임이 끝났을 때 서베를린을 점령하는 쪽은 승점 2점
을 받습니다. 서베를린은 그곳에서 시작하는 OTAN  유닛은 보급하
지만 다른 유닛은 보급하지 않으며, 서베를린과 그곳에 주둔한 

OTAN  유닛 모두 영공 경합에 포함하지 않습니다. OTAN 가 서베를
린을 구출할 수 있다면 결정적 승리를 거둡니다( 43 .1.2.2 참조 .)  다
음 섹션을 건너뛰세요.

[ 13 .1] 서베를린 특별 규칙

서베를린( 7003 번 헥스)은 동독의 중심부에 있는 OTAN 가 통제하는 
서독 자유 도시이므로 다양한 특별 규칙을 적용합니다.

[ 13 .1.1] 서베를린과 보급. 01 .3.3.4 참조.

[ 13 .1.2] 서베를린과 조율. 62 .2.7 참조.

[ 13 .1.3] 서베를린과 영공. 11 .5를 참조.

[ 13 .1.4] 서베를린과 승리. OTAN  플레이어는 서베를린을 구출하면 
결정적 승리를 거둘 수 있습니다( 43 .1.2.2 참조 .)  이 목표를 달성하
지 못하더라도 게임이 끝날 때까지 서베를린을 사수해서 승점 2점을 
획득할 수 있습니다( 43 .3.2 참조 .)

[ 13 .1.5] 서베를린과 전방 방어. PW 가 서베를린을 정복하더라도, 
전략적 기습 시나리오( 73 .6.1 참조)와 신경전 시나리오( 04 .6.1 참
조)에서 OTAN 가 전방 방어 승점 여부를 확인할 때, 서베를린은 서
독 내 PW  통제 도시 헥스로 간주하지 않습니다.

[ 13 .1.6] 서베를린과 요새화. 의심을 여지를 없애기 위해, 확장된 병
력 증강 시나리오에서 서베를린은 요새화 헥스입니다( 83 .4.3.4 참
조 ,)  하지만 주요 도시가 이미 요새화 헥스와 같거나 그 이상의 지형 
혜택을 제공하므로 이는 중요하지 않습니다.

[ 23 .0] 국가 항복
베테랑 요약: 이 섹션을 읽어보세요.

각 동맹의 특정 국가는 충분한 수의 도시가 정복되는 경우, 자동으로 
상대 동맹에 항복합니다.

[ 23 .1] 항복 요구 사항

[ 23 .1.1] 덴마크. 게임 턴이 끝날 때 PW 가 총 승점이 4점 이상인 도
시 헥스 조합(예시: 소도시 4개 또는 소도시 2개와 주요 도시 1개, 

43 .2 참조)을 통제하는 경우, 덴마크는 자동으로 PW 에 항복합니다.

[ 23 .1.2] 네덜란드. 게임 턴이 끝날 때 PW 가 총 승점이 5점 이상인 
도시 헥스 조합( 43 .2 참조)을 통제하는 경우, 네덜란드는 자동으로 

PW 에 항복합니다.

[ 23 .1.3] 체코슬로바키아. 게임 턴 종료 시 OTAN  유닛이 프라하(
3024 번 헥스)를 점령한 상태라면 체코슬로바키아는 항복합니다. 이

때 해당 유닛이 공수부대나 공중 기동 유닛이 아니어야 하고 SOL 를 
추적할 수 있어야합니다.

체코슬로바키아가 항복하면 게임은 즉시 종료되고 OTAN  플레이어
가 결정적 승리를 거둡니다( 43 .1.2.3 참조 .)

[ 23 .1.4] 기타 국가. 다른 국가들은 항복 조건이 없습니다. 그 이유
는 한쪽이 그러한 항복이 가능해지기 전에 자동 승리( 43 .1 참조)를 
달성할 것이기 때문입니다.

[ 23 .2] 국가 항복 효과.
[ 23 .2.1] 덴마크 또는 네덜란드가 항복하면 다음 턴의 합동 상태 페
이즈 동안 해당 국가의 모든 유닛을 영구적으로 게임에서 제거합니
다. 해당 국가의 모든 자유 도시는 정복된 도시가 됩니다(아직 정복 
마커가 없다면, 정복된 도시에 PW  정복 마커를 놓습니다 .)  

단, 해당 국가의 도시 헥스가 다른 국적의 OTAN  유닛에 의해 점령된 
경우, OTAN  정복 마커를 놓습니다.

이후부터 해당 국가의 모든 도시 헥스는 항상 OTAN  또는 PW 의 정
복된 도시로 취급합니다(예외: 23 .3 참조 .)

[ 23 .2.2] 항복한 국가는 남은 게임 기간 동안 보급에 있어서 두 플레
이어 모두에게 적 영토로 간주합니다(즉, 두 플레이어에 속한 해당 
국가의 전투 유닛은 상급 본부 유닛에게 보급을 추적해야 합니다 .)

[ 23 .2.3] 덴마크와 네덜란드가 모두 항복한 경우, 이후 모든 턴에서 
OTAN 가 획득하는 전술 공군 포인트가 1점 감소합니다.

[ 23 .3] 국가 수복
게임 턴이 끝났을 때, OTAN  플레이어가 덴마크나 네덜란드에 있는 
모든 도시 헥스를 통제하면 해당 국가를 수복할 수 있습니다.

국가를 수복하면 해당 국가는 다시 아군 영토가 되고 모든 도시가 자
유 도시 상태로 회복합니다. 따라서 도시 고유 방어력은 다시 회복되
지만, 지상 유닛과 공군력( 23 .2.3 참조)은 다시 돌아오지 않습니다.

[ 33 .0] 증원 병력
베테랑 요약: 이 게임에는 7가지 유형의 증원 유닛이 있으며, 각각 
다른 방법으로 지도에 도착합니다. 이 섹션을 읽어보세요.

증원 병력은 게임 시작 후에 플레이에 참여하는 유닛입니다. 증원 병
력 일정 카드에는 각 시나리오의 증원 병력 일정이 있으며, 각 플레
이어와 각 연도( 3891 년 또는 8891 년)에 따라 고유한 일정이 있습
니다.

PATLAB  또는 확장된 병력 증강 시나리오에는 PW  증원 병력 일정
이 없습니다. 증원 병력 일정에는 도착하는 각 유닛의 그림과 해당 
유닛이 도착한 게임 턴이 적혀 있습니다.

플레이 시작 전에 플레이어는 각자의 증원 병력 일정 카드를 참고하
여 해당 카드에 표시된 해당 유닛을 배치합니다.

[ 13 .0] 서베를린
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[ 33 .2.1.3] 미 제3군단 본부. 미 제3군단 본부는 지도에 예비 증원 
병력으로 표시됩니다.

디자이너 참고: 3891 년, 미 제3군단은 유럽에 소규모의 참모진만을 
유지하고 있었습니다. 8891 년까지 이 주둔 병력 규모는 완전한 

regrofeR ( SUCMOP )  기지로 격상되었습니다. 그럼에도 불구하고 
아무리 창고를 파괴해도 이 부대의 작전 수행을 막을 수는 없었습니
다. 이 부대의 주요 장비는 트럭이었고, 이는 현지 민간 차량들을 징
발함으로써 쉽게 확보할 수 있었을 것입니다. 따라서, 게임 목적상 
이 부대는 항상 예비 증원 병력으로 취급합니다. 이는 이 부대가 게
임에 등장하기 전에 적의 타격으로 파괴될 수 없다는 의미입니다.

[ 33 .2.2] 지상 증원 병력. 지상 증원 병력에는 진입 코드 "G"와 증원 
병력 섹터 번호가 있습니다. 이 유닛은 해당 번호와 일치하는 증원 
병력 섹터에 있는 증원 병력 상자에 배치되며, 이어지는 아군 지상 
이동 세그먼트 동안 전술 또는 행군 이동으로 해당 증원 병력 섹터의 
모든 지도 가장자리 헥스를 통해 지도에 진입할 수 있습니다.

의심의 여지를 없애기 위해, 유닛은 항상 처음 진입하는 지도 가장자
리 헥스의 이동 비용을 지불합니다. 또는, 증원 병력 상자에 있는 지
상 증원 병력 유닛은 이동하지 않고 한 턴 동안 상차를 수행한 다음, 
다음 플레이어 턴에 철도 이동으로 지도에 진입할 수 있습니다.

공중 기동 유닛 또는 공수부대 유닛인 경우 헬리콥터 또는 공중 이동
을 통해 지도에 진입할 수도 있습니다(단, 헬리콥터를 통해 지도에 
진입하려면 증원 병력 상자를 통해서만 가능하며, BRS 에서는 불가
능합니다 .)

[ 33 .2.3] 철도 증원 병력. 철도 증원 병력의 진입 코드는 " RR "입니
다. 철도 증원 병력은 이미 상차 마커가 있는 아군 증원 병력 섹터의 
증원 병력 상자에 배치합니다. 그리고 이어지는 아군 철도 이동 세그
먼트 동안 지도 위로 02 헥스 이동을 수행할 수 있습니다. 또는, 철도 
증원 병력은 증원 병력 상자에서 하차하고 이어지는 아군 지상 이동 
세그먼트 동안 전술 또는 행군 이동을 통해 지도에 진입할 수 있습니
다.

[ 33 .2.4] 공중 증원 병력. 공수부대 및 공중 기동 유닛의 진입 코드
는 "A"입니다. 공중 증원 병력은 아군 전략 예비대 상자에 배치됩니
다. 이어지는 공중 및 해상 이동 세그먼트 동안, 공중 증원 병력은 

BRS 를 떠나 아군 증원 병력 섹터 지도 가장자리 헥스에서 지도로 바
로 진입할 수 있습니다. 이는 공중 페리나 공중 수송을 통해서 가능
하며, 이때 지도 상의 적합한 목적지 헥스로 이동할 수 있습니다.

공중 증원 병력은 목적지 헥스에서 요격을 받을 수 있습니다. BRS 에 
있는 공중 증원 병력은 지연될 수 있으며, 대신 31 .7에서 설명하는 
절차에 따라 철도를 이용해 지도에 진입할 수 있습니다.

[ 33 .2.5] 해상 증원 병력. 해상 증원 병력의 진입 코드는 "S"입니다. 
해상 증원 병력은 아군 전략 예비대 상자에 배치됩니다. 이어지는 아
군 공중 및 해상 이동 세그먼트 동안, 해상 증원 병력은 아군 지도 가
장자리를 따라 전체 바다 헥스 또는 해안 헥스에서 해상 페리 또는 
해상 수송을 통해 지도에 진입한 뒤 지도 상의 적합한 목적지 헥스까
지 이동할 수 있습니다.

해상 증원 병력도 도착 즉시 요격 대상이 됩니다. BRS 에 있는 해상 
증원 병력은 지연될 수 있으며, 대신 31 .7에서 설명하는 절차에 따
라 철도를 이용해 지도에 진입할 수 있습니다.

각 게임 턴의 합동 증원 병력 페이즈 동안, 두 플레이어는 각자의 증
원 병력 일정표를 참고하여 해당 턴에 도착할 증원 병력 유닛이 있는
지 확인한 다음, 해당 유닛을 지도, 증원 병력 상자 또는 아군 전략
예비대 상자에 적절히 배치합니다.

또한, 플레이어는 시나리오 지침을 참고하여 해당 턴에 도착할 화학
탄 탄약 포인트(두 플레이어 모두)와 보급 포인트( PW 플레이어만)
를 결정하고 새로 도착한 유닛을 반영하여 해당 트랙의 게임 포인트
마커를 조정합니다.

[ 33 .1] 증원 병력 섹터 및 상자.

증원 병력 섹터는 게임 지도의 가장자리를 둘러싸고 있는 구역으로,
"1"부터 "5"까지 번호가 매겨져 있습니다. 1과 2 구역은 OTAN 플레
이어에게 우호적인 구역입니다. 3~5번 구역은 PW 플레이어에게 우
호적인 구역입니다.

열차 및 지상 증원 병력은 이러한 섹터 중 하나에서 출발하여 지도
상으로 이동합니다.

각 섹터마다 상응하는 증원 병력 상자가 있으며, 이 상자에는 합동
증원 페이즈 동안 그 섹터에 도착할 예정인 부대가 배치됩니다. 이
유닛들은 실제 이동 페이즈까지 해당 상자에서 대기합니다. 이동 페
이즈가 되면 이 유닛들은 지도 위로 이동할 수 있습니다.

증원 병력 상자에 있는 유닛은 어떤 형태의 적 공격에도 영향을 받지
않습니다. 증원 병력 상자에 있는 유닛은 항상 이동 및 전투 보급 상
태입니다.

[ 33 .2] 증원 병력 진입

모든 증원 병력 유닛에는 처음 등장하는 위치와 지도에 진입하는 방
법을 나타내는 진입 코드가 있습니다. 코드에 대한 요약 설명은 3.2.
9를 참조하세요.

[ 33 .2.1] 예비 증원 병력. 예비 증원 병력의 진입 코드는 " SR "이고
그 뒤에 헥스 번호가 있습니다. 예비 증원 병력 유닛은 진입 코드에
써있는 헥스 번호에 해당하는 헥스에 배치해야 합니다.

예비 증원 병력이 나타나는 헥스에는 빨간색 삼각형이 있으며, 이를
"예비대 부지"라고 합니다.

[ 33 .2.1.1] 리포저 증원 병력과 달리 예비 증원 병력은 도착 예정 턴
까지 지도에 배치되지 않으며, 증원 병력이 등장하는 헥스에 있는 예
비대 부지는 적의 공격을 받지 않습니다.

예외: 핵 타격 마커가 있는 예비대 부지에 도착해야 하는 예비 증원
병력은 제거됩니다.

대부분의 예비 유닛의 장비는 너무 분산되어 있어 재
래식 타격으로는 효과적으로 제거할 수 없습니다. 하지만 핵 타격은
전혀 다른 문제입니다.

[ 33 .2.1.2] 예비 증원 병력은 COZE 또는 화학탄 타격 마커가 있는
헥스에 나타날 수 있습니다.

단, 적 유닛이 지상 이동으로 예비대 부지가 있는 헥스에 진입하거나
해당 헥스를 지나 이동하는 경우, 또는 예비대 부지가 있는 헥스에서
강하 작전( 61 .1.3 참조) 또는 헬리콥터 침투 작전( 81 .1.3 참조)을
끝마치는 경우에는 해당 헥스에 적 정복 마커를 놓습니다.

적 정복 마커가 있는 예비 기지에 도착할 예정이었던 예비 지원 유닛
은 대신 제거됩니다.
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[ 33 .2.6] SUNOC  요격. 합동 증원 페이즈 동안, OTAN  플레이어는 
도착하는 각 미국 및 캐나다 증원 유닛을 대상으로 특별 요격 시도 
주사위를 굴려야 합니다. 이는 진입 코드가 "S (" 해상 증원을 의미)인 
유닛에 한해 적용됩니다. 이 요격 시도는 해당 유닛을 전략 예비대 
상자에 배치하기 전에 수행해야 합니다.

예외: 신경전 시나리오의 평화 턴 동안에는 이러한 요격 시도를 적용
하지 않습니다( 93 .0 참조).

이 특별 요격 시도는 실제로 플레이 중인 시나리오와 관계없이 항상 
OTAN  요격 표의 "아군 영공 내 OTAN  페리" 항목(표에 노란색으로 

표시됨)의 전략적 기습 열을 따라 해결합니다.

미 해상 증원 병력은 확장된 병력 증강( 83 .0)과 신경전( 04 .0) 시나
리오에서만 등장합니다. 8891 년을 플레이하는 경우 신경전 시나리
오에서 캐나다 해상 증원 병력이 등장할 수 있습니다.

해상 증원 병력이 SUNOC  요격 시도에서 살아남은 경우, 해당 유닛
이 전략 예비대 상자에서 벗어나 해상 이동을 통해 지도로 이동하면 
다시 일반 요격 시도의 대상이 됩니다.

해상 증원 병력은 철도를 통해 지도에 진입해서 이 두 번째 요격 시
도를 피할 수 있지만( 31 .7 참조), SUNOC  요격 시도는 피할 방법이 
없습니다.

디자이너 참고: SUNOC 는 " latnenitnoC  U.S"의 약자로, 이 규칙을 
적용하는 대부분의 증원 병력이 시작하는 위치입니다.

BRS 에 진입할 때 수행하는 첫 번째 요격 시도는 대서양을 건너는 
수송선을 침몰시키려는 소련 잠수함의 노력을 나타냅니다.

두 번째 요격 시도는 목적지에 도착하기 위해 북해를 건너는 수송선
을 침몰시키려는 소련 잠수함과 항공기의 노력을 나타냅니다.

철도로 진입하기 위해 지연된 부대는 프랑스에 정박한 것으로 간주
되어 북해 통과를 건너뛰게 됩니다. 그러나 이 부대는 여전히 대서
양을 횡단하는 과정에서 SUNOC  요격 시도의 대상이 됩니다.

[ 33 .2.7] 증원 및 활성화. 신경전 시나리오에서만 증원 병력 유닛이 
활성화되기 전에 도착할 수 있습니다( 93 .8.1 및 93 .8.2 참조). 해당 
유닛은 시나리오 지침에서 활성화되었다고 지시할 때까지 처음 배치
된 상자 또는 헥스에 남아 있습니다.

활성화되면 정상적으로 지도에 진입하거나 이미 지도에 있는 경우 
정상적으로 이동할 수 있습니다.

[ 33 .2.8] 확장된 병력 증강. 진입 코드가 " BE "인 유닛은 확장된 병력 
증강 시나리오에서만 등장하며 다른 시나리오에서는 절대 플레이하
지 않습니다. 

이 유닛은 시나리오 시작 전에 전구에 도착하여 이미 지도에 배치된 
상태이므로 이름만 증원 병력입니다.

[ 33 .2.9] 수송사령부. 증원 병력으로 도착하는 모든 수송사령부은 
지도에 표시된 아군 수송사령부 디스플레이의 해당 준비 상자에 배
치됩니다.

[33.3] 리포저 증원 병력

디자이너 참고: 미 육군은 다수의 정규 육군 여단과 일부 방위군 여
단을 위해 유럽에 미리 장비를 배치해 두었습니다. 전쟁이 발발하면 
이들은 미국에서 운용하던 장비를 버리고, 일반 상업용 여객기를 포
함한 항공 수송기에 탑승하여 한꺼번에 유럽으로 건너갈 계획이었
습니다. 

유럽에 도착하면, 그들은 미리 배치된 장비와 합류하게 됩니다. 그리
고 전선으로 향하게 됩니다. 이는 장비를 대서양 너머로 수송하는 것
보다 몇 주나 앞선 것이었습니다. 이 프로그램의 이름은 독일에 주둔

0

했던 부대가 많다는 사실에 착안해 '리포저(Return  of Forces  to 
Germany)'로 명명되었습니다.

8 년대 후반에는 이 숫자가 6개 사단 규모로 늘어났고, 미 제3군
단 전체가 북독일 평원으로 날아가 증원할 수 있게 되었습니다. 

계획은 단 열흘 만에 6개 사단을 모두 유럽으로 이동시키는 것이었
습니다. 그러나 이 부지들의 위치는 소련군에게 잘 알려져 있었기 때
문에 우선 타격 목표가 될 수 있었습니다.

          
         

        
        

     

         
         

 

          
        

       

         
        

  

         
         

           
  

         
       
         

  

         
          

       
         

          
         

      

        
         

         
         

          
         

          
         

         
   

          
      

리포저 증원 병력의 진입 코드는 " FR "이며, 그 뒤엔 헥스 번호가 있
습니다. OTAN 플레이어만 전략적 기습( 73 .0) 및 신경전( 04 .0) 시나
리오에서 리포저 증원을 받을 수 있습니다.

이 두 시나리오에서 모든 리포저 유닛은 게임 시작 시 지도(증원 병
력 일정 카드 아님)에서 진입 코드에 써있는 헥스에 배치합니다. 유
닛을 배치할 때는 리포저 부지 기호가 보이도록 뒷면으로 배치합니
다. 뒤집힌 상태에서 이 유닛은 리포저 부지를 나타냅니다(미리 배치
된 장비를 보관하는 고정식 군사 창고 .)

[ 33 .3.1] 리포저 스텝. 합동 증원 페이즈 동안 OTAN 플레이어는 적
절한 증원 병력 일정을 참고하여 해당 턴에 리포저 스텝이 도착하는
지 결정합니다.

도착하는 각 리포저 스텝은 증원 병력 일정 카드에 올리브색 리포저
스텝 카운터로 표시됩니다. 이 카운터들은 단순히 메모 용도입니다.
게임에는 카드에 배치할 실제 리포저 스텝 카운터가 없습니다.

도착 예정인 각 리포저 스텝 카운터마다, OTAN 플레이어는 지도에
있는 리포저 부지 하나를 선택하고 이를 활성 면으로 뒤집습니다(예
외: 33 .3.5 참조 .)

리포저 부지는 COZE 에 있을 때에도 활성 면으로 뒤집을 수 있습니
다. 뒤집힌 리포저 유닛은 일반 유닛처럼 행동하며, COZ 를 생성하고
자신을 방어할 수 있으며, 현재 OTAN 플레이어 턴에 이동 및 공격을
수행할 수 있습니다.

확장된 병력 증강 시나리오에서는 모든 리포저 증원 병력이 이미 도
착한 상태이기 때문에 리포저 스텝이 나타나지 않습니다(해당 유닛
들은 지도에서 바로 시작합니다 .) 리포저 스텝은 도착 시 요격 대상
이 되지 않습니다.

디자이너 참고: 리포저 유닛은 요격 대상이 아닙니다. 이는 부대 인 원
들이 하루 일찍 후방 안전 지역까지 비행기로 이동한 후, 현지 육 상 교
통수단으로 장비가 있는 부지까지 이동한다고 가정하기 때문입 니다.
양측 플레이어는 공중 또는 해상으로 도착할 예정인 다른 유닛 도 이와
동일한 방식을 적용할 수 있습니다. 유닛들을 공중 또는 해 상을 통하
지 않고 철도를 통해 진입시킴으로써 해당 유닛들이 요격 대상이 되지
않게 할 수 있습니다( 31 .7 참조 .)

[ 33 .3.2] 리포저 부지. 리포저 스텝을 소모하여 해당 유닛을활성화
하기 전까지, 리포저 유닛은 리포저 부지 면으로 지도에 남아 있습니
다. 리포저 부지는 고유 방어력이 없으며 활성화되기 전까지는 지상
유닛이 아닙니다. PW 유닛은 항상 리포저 부지가 있는 헥스로 이동
할 수 있습니다. 만약 다른 OTAN 지상 유닛이 리포저 부지를 방어하
고 있는 경우엔 진격을 해야지 해당 헥스로 진입할 수 있습니다.

합동 상태 페이즈 동안, PW 유닛이 리포저 부지가 포함된 헥스를 점
령했다면, 해당 헥스에 있는 모든 리포저 부지를 제거합니다. 이 타
이밍에 OTAN 플레이어에겐 리포저 부지를 구출할 수 있는 플레이어
턴이 한 번 주어집니다.

[ 33 .3.3] 리포저 부지 타격. 리포저 부지는 모든 형태의 PW 타격에
맞을 수 있지만, 때로는 고유한 효과가 적용됩니다.
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1. 각 타격은 오직 하나의 리포저 부지만 목표로 삼을 수 있으
며, 해당 부지가 유일한 타격 목표여야 합니다.

 

2. 한 헥스에 리포저 부지가 두 개 이상 있는 경우, 최대 두 개
의 적 공습 목표가 될 수 있지만, 각 공습마다 반드시 각각 
다른 부지를 목표로 해야 합니다.

 

3. 리포저 부지는 점령한 헥스 내 지형 MRD 을 받지 않습니다
(건물은 숨길 수 없음 .)  적 영공에 있을 때와 기습 시 적용
되는 다른 모든 MRD 의 적용을 받습니다.

 

4. "D1"의 결과는 리포저 부지가 제거되어 지도에서 제거된다
는 뜻입니다(예외: 33 .3.5 참조 .) 

5. "*" 결과는 다르게 취급합니다. 리포저 부지에 피해 마커를 
놓습니다. 피해 마커는 유닛이 활성화되거나 제거된 경우
에만 제거합니다. 피해를 입은 리포저 부지가 다른 공격으
로 두 번째 "*" 결과를 받으면 제거됩니다. 리포저 스텝을 
할당받아 해당 부지가 활성화되었을 때 리포저 부지에 피
해 마커가 있다면, 유닛을 활성 면으로 뒤집고 피해 마커는 
제거하며 대신 교란 마커를 놓습니다(이어지는 회복 페이
즈 동안 교란 마커를 정상적으로 제거합니다 .)

 

 

  

 

[ 33 .4] 증원 병력 지연. 

현재 턴에 도착 예정인 모든 증원 유닛은 전략 예비대 박스( BRS ) 또
는 증원 박스에서 지연될 수 있으며, 이후 어떤 게임 턴에라도 지도
에 진입할 수 있습니다.

1. 해당 유닛이 라인(라인) 강 서쪽과 발 강 이남에 있는 모든
     헥스에 위치한 경우.
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[ 33 .3.3.1] 공습 및 포격. 리포저 부지에 대한 공습 또는 포격은 다
음의 경우를 제외하고 모두 정상적으로 수행됩니다:

[ 33 .3.3.2] 화학탄 타격. 리포저 부지가 있는 헥스는 PW  화학탄 타
격의 대상이 될 수 있지만, 리포저 부지 자체에는 영향을 받지 않습
니다( 22 .2.8 참조 .)

리포저 유닛이 화학탄 타격 헥스에서 활성화해도 화학탄 타격 공격
을 받지 않습니다. 하지만 이동과 전투 동안에는 그외 모든 효과를 
받습니다( 22 .3.1 참조 .)

[ 33 .3.3.3] 핵 타격. 핵 타격을 당한 경우, 목표 헥스에 있는 모든 리
포저 부지가 자동으로 제거됩니다.

[ 33 .3.4] 지도에 더 이상 리포저 부지가 남아 있지 않다면, 도착 예
정 리포저 스텝을 모두 무시합니다. 더 이상 배치할 장비가 남아 있
지 않다는 뜻입니다.

[ 33 .3.5] 미 제3기갑기병연대. 미 제3군단의 미 제3기갑기병연대(3
RCA )는 유일한 2스텝 리포저 증원 병력입니다. 이 유닛을 활성화하

려면 OTAN  플레이어는 같은 합동 증원 페이즈 동안 리포저 스텝을 
두 번 소모해야 합니다. 또한, 2스텝 유닛이므로 카운터 뒷면에 리포
저 부지 면이 없습니다(대신 반편부대 유닛 값이 있습니다 .)

이 예외 유닛을 위해 리포저 부지 기호가 그려져 있는 파란색 리포저 
부지 마커가 특별히 제공됩니다. 게임 시작 시, 3 RCA  유닛을 최대 
전투력 면으로 지정된 헥스에 배치하고, 그 위에 이 특수 리포저 부
지 마커를 올려놓습니다. 이 두 카운터는 OTAN  플레이어가 사용 가
능한 리포저 스텝 두 개를 사용해서 활성화할 때까지 계속 리포저 부
지에 남아 있습니다. 리포저 부지에 남아 있는 상태에서 PW  공습을 
받으면, 이 유닛의 각 스텝을 개별적으로 제거해야 합니다.

따라서 해당 부지가 피해를 입은 후( 33 .3.3.1 참조) 다시 피해를 입
은 경우, 유닛을 제거하는 대신, 피해 마커를 제거한 뒤 리포저 마커 
아래에 있는 3 RCA  유닛을 반편부대 면으로 뒤집습니다. 

반편부대 상태에서 유닛을 활성화하는 경우, 리포저 스텝을 1개만 
소모해도 됩니다. 반편부대 상태에서 활성화되기 전에 피해를 두 번 
더 받으면 반편부대와 특수 리포저 마커 모두를 지도에서 제거합니
다.

[ 33 .5] 증원 병력 및 보급. 

모든 증원 병력 유닛은 완전한 보급 상태로 지도에 진입합니다. 게임 
후반에는 모든 일반 규칙에 따라 이동 보급 불가 또는 전투 보급 불
가 상태가 될 수 있습니다.

[ 33 .6] 증원 병력 및 전략 예비대 상자

일부 유닛은 각 시나리오 시작 시 자신의 동맹에 해당하는 전략 예비
대 박스에 위치합니다. 다른 유닛이 이 상자에 진입할 수 있는 유일
한 방법은 합동 증원 페이즈 동안 이 상자에 배치하는 것입니다.

한 번 BRS 를 벗어난 유닛은 다시는 돌아올 수 없습니다. BRS 에 위
치한 유닛은 어떤 형태의 적 공격도 받을 수 없습니다. 이동 목적상, 

BRS 를 빠져나오는 모든 유닛은 수용력이 무제한인 항구가 있는 아
군 도시 헥스에서 이동을 시작하는 것으로 간주하며, 항상 이동 및 
전투 보급 상태입니다.

디자이너 참고: 바르샤바 조약기구 BRS 는 소련 서부 군사 구역을, 
OTAN  BRS 는 영국과 프랑스 서부를 나타냅니다.

 
베테랑 요약: 이 섹션을 읽어보세요.

이 게임에서 승리하려면 승점을 모아야합니다. 승점을 얻으려면 적 
도시 헥스를 점령하거나, 플레이어가 할 수 있는 특정 선택들, 그리
고 다양한 기타 조건을 충족해야합니다.

게임이 끝나면 두 플레이어는 각각 자신의 승점을 합산합니다. 
OTAN  플레이어의 승점 총합에서 바르샤바 조약기구 플레이어의 승

점 총합을 뺍니다.

그 값을 플레이한 시나리오 및 연도별 승리 조건 차트에서 찾습니다. 
그 결과에 따라 승리한 플레이어의 승리 레벨이 결정됩니다.

게임은 무승부로 끝나거나, 한 쪽의 근소한 승리, 전술적 승리, 또는 
결정적 승리로 끝날 수 있습니다. 또한, 특정 성과나 사건으로 인해 
게임이 즉시 종료되고 승점 참조 없이 한 쪽이 자동으로 결정적 승리
를 거둘 수도 있습니다.

[ 43 .1] 자동 승리

[ 43 .1.1] PW  자동 승리. 게임이 종료되고, 게임 턴이 끝났을 때 PW  
플레이어가 다음 조건을 모두 갖춘 기동 유닛이 가지고 있다면, PW  
플레이어는 자동으로 결정적 승리를 거둡니다:

2 .  해당 유닛이 공수부대, 공중 기동부대, 해병대가 아닌 경우

3 .  상급 본부 유닛이 자체적으로 유효한 본부 보급원까지  
LOS를 추적할 수 있는 경우.

 

[ 43 .0] 승리
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디자이너 참고:        
         

      

  

           
          

         
         

      

          
        

[ 43 .3.3] 화학전 승점. PW  플레이어가 화학전을 선언하면, 게임 턴 
트랙의 현재 턴 칸에 최초 사용 마커를 놓습니다.

OTAN  플레이어는 화확탄 최초 사용부터 41 턴까지 각 게임 턴마다 
승점 1점을 획득합니다.

[ 43 .3.4] PDG 로 이동 승점. OTAN  플레이어가 PDG 로 이동을 해야 
하는 경우, 해당 절차에서 승점을 획득할 수 있습니다( 53 .3.7 참조 .)

[ 43 .4] 전쟁 범죄. 플레이어가 적 통제 도시 헥스에 핵 또는 화학탄 
타격을 수행하면 상대방은 즉시 해당 헥스의 승점 값과 동일한 수의 
승점을 획득합니다(소도시 1 PV , 주요 도시 2 PV , 핵심 도시 3 PV .)  

특정 도시 헥스가 어느 한 종류의 타격을 한 번 받았다면, 이후 아무 
플레이어가 추가 타격을 가해도 전쟁 범죄 점수로 계산하지 않습니
다(이 시점에서 해당 도시는 유령 도시가 되었기 때문입니다 .)

하지만 지도상의 각 도시 헥스에서 전쟁 범죄 점수를 한 번씩 받을 
수 있습니다. 플레이어들은 게임 진행 중에 이러한 점수를 자신의 승
점 트랙에 기록해야 합니다.

[ 43 .5] 시나리오별 보너스. 각 시나리오마다 시나리오 별 특정 추가 
승점 보너스 또는 조건이 있을 수 있습니다.

[ 53 .0] 일반 시나리오 규칙
베테랑 요약: 이 섹션을 읽어보세요.

일반적인 시나리오 플레이 규칙은 아래에서 자세히 설명합니다. 개
별 시나리오에 적용하는 구체적인 규칙은 시나리오 지침의 "변형 규
칙" 제목 아래에 있습니다.

[ 53 .1] 게임 길이. 게임은 일반적으로 41 턴 동안 진행되며, 41 번째 
턴이 끝나면 승자와 승리 레벨이 결정됩니다.

예외적으로, PATLAB  시나리오는 7턴 만에 종료됩니다. 어느 플레
이어가 자동 승리를 획득하면 게임이 더 빨리 종료될 수 있습니다(

43 .1 참조 .)  

그러나 다음 규칙에 따라 게임이 더 빨리 종료될 수도 있습니다. 

[ 53 .1.1] 항복. 어느 플레이어든 언제든지 항복을 선언할 수 있습니
다. 승점은 계산하지 않습니다. 상대 플레이어는 자동으로 결정적 승
리를 거둡니다. 

[ 53 .1.2] 휴전. 어느 플레이어든 언제든지 휴전을 제안할 수 있습니
다. 휴전 조건은 협상할 수 있습니다. 기본적으로는 휴전이 합의되는 
순간, 각 플레이어가 그 순간까지 얻은 승점과 게임 종료 시 각 플레
이어가 일반적으로 받게 되는 모든 승점을 기준으로 승리가 결정됩
니다.

그러나 어느 쪽이든 전쟁이 계속되었다면 얻었을 것으로 생각되는 
추가 승점을 주장할 수 있습니다(예시: 플레이어가 점령할 가능성이 
있는 도시에 대한 승점 포함 . 

두 플레이어가 추가 승점(있는 경우)을 협상하여 합의에 도달하면 휴
전이 체결되고, 합의에 따라 승점 레벨이 결정됩니다. 또는 두 플레
이어는 단순히 한 쪽이 달성한 승리 레벨에 합의하고 거기서 멈출 수
도 있습니다.

)

두 플레이어가 합의에 도달하지 못하면 휴전은 무산되고 계속 플레
이합니다. 그리고 일반 규칙에 따라 승리를 결정합니다.

[ 43 .1.2] OTAN 자동 승리

[ 43 .1.2.2] 서베를린 구출. 게임이 종료되고, 턴이 끝났을 때 NATO
플레이어가 서베를린(3007번 헥스)에 기동 유닛을 가지고 있고, 그
기동 유닛으로 아무 NATO 본부 유닛까지 LOS를 추적할 수 있다면(
해당 본부 유닛은 유효한 본부 보급원까지 LOS를 추적할 수 있어야
함), NATO 플레이어는 자동으로 결정적 승리를 거둡니다(10.2.1 참
조).

[ 43 .1.2.1] 전세 역전. 게임이 종료되고, 게임 턴이 끝났을 때 OTAN
플레이어가 두 개 이상의 PW 도시를 통제하고 있다면, OTAN 플레
이어는 자동으로 결정적 승리를 거둡니다.

의심을 여지를 없애기 위해, 해당 기동 유닛은 서베를린에서 게임을
시작하는 여단 중 하나이며, OTAN 본부가 해당 유닛의 상급 본부일
필요는 없습니다(이 경우는 게임에서 유닛이 자신의 상급 본부가 아
닌 본부까지 SOL 를 추적할 수 있는 유일한 경우입니다. 이 예외는
이 승리 조건에만 적용하고 실제 보급 시에는 적용하지 않습니다 .)

[ 43 .1.2.3] 체코 항복. 게임이 종료되고, 게임 턴이 끝났을 때 체코
슬로바키아가 항복했다면, OTAN 플레이어는 자동으로 결정적 승리
를 거둡니다( 23 .1.3 참조 .)

[ 43 .1.3] 아마겟돈. 상대가 아마겟돈 주사위 굴림에 실패하면 어느
플레이어든 결정적 승리를 거둡니다( 12 .2 참조 .)

[ 43 .2] 바르샤바 조약기구 승점

한쪽 플레이어의 자동 승리로 끝나지 않은 경우, 게임 종료 시 바르
샤바 조약 플레이어는 OTAN 소도시 헥스 하나당 1점, OTAN 주요
도시 헥스(서베를린 포함) 하나당 2점, 그리고 OTAN 핵심 도시 헥스
하나당 3점의 승점을 받습니다.

단, 이는 1) 해당 도시에 바르샤바 조약기구 정복 마커가 있거나, 2)
해당 도시가 서쪽 지도 가장자리까지 SOL 를 추적할 수 없는 경우에
한합니다(표준 01 헥스 SOL 링크 .)

예외: PW 플레이어가 덴마크 도시들과 서베를린( 7003 번 헥스)을
실제로 정복하지 않았다면 PW 는 승점을 받을 수 없습니다.

이러한 예외 도시들은 어떤 경우에도 서쪽 지도 끝까
지 SOL 를 추적할 가능성이 거의 없습니다. PW 플레이어는 해당 도
시들을 단순히 고립시키는 것 이상을 수행해야 합니다.

[ 43 .3] OTAN 승점

[ 43 .3.1] OTAN 정복된 도시. 각 게임 턴의 합동 상태 페이즈 동안,
OTAN 플레이어는 PW 소도시 헥스 하나당 1점, OTAN 정복 마커가

있는 PW 주요 도시 헥스 하나당 2점의 승점을 획득합니다(지도에는
PW 주요 도시가 없다는 사실에 유의하세요 .) OTAN 플레이어는 이

점수를 지도에 표시된 승점 트랙에 기록합니다.

[ 43 .3.2] 서베를린 승점. OTAN 플레이어가 게임 종료 시(각 게임 턴
종료 시점이 아님) 서베를린( 7003 번 헥스)을 통제하면 승점 2점을
받습니다.
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NATO: the cold war goes hot

 

 

 

 

 
 

 

 

1. 서독
 

2. 미국(캐나다 4/1 여단 포함)
 

3. 영국
 

4. 네덜란드(서독에 있는 유닛만 해당)
 

5. 벨기에(서독에 있는 유닛만 해당)
 

6. 덴마크(신경전 시나리오에서만, PW  침공으로 활성화된  
경우 53 .2.1 참조) 

 

Nato_Rules_Final_12-07-20.indd   85 12/7/20   11:51 AM

 

       
          
 

         
         

         
 

          
          
           

        

        
         

  

   

디자이너 참고:      
         

         
         

   

        
           
 

        
         

      

          
        

        
       
         
    

         
         

          
         

       

          
         

 

           
      

예를 들어, 서독군이 주사위를 굴려 "4"가 나오면 모든 서독 유닛이 
이동 허용량 4만큼 이동합니다. 영국군이 "6"을 굴리면 모든 영국 유
닛은 이동 허용량 5만큼 이동합니다(해당 유닛의 이동 허용량이자 
전술 이동 허용량이기도 함 .)

유닛은 주사위 굴림에 관계없이 항상 최소 한 헥스 이동할 수 있습니
다(최소 이동, 21 .5 참조 .)

[ 53 .3.4] 이동 순서. OTAN  플레이어는 다음 순서대로 각 국가 군대 
이동 주사위를 굴려야 합니다:

OTAN  플레이어는 처음 세 개의 국가 군대 주사위 굴림(서독, 미국, 
영국)을 기록해야 하며, 그 결과에 따라 승점을 획득할 수 있습니다(

53 .3.7 참조 .)

이번 턴에는 프랑스 유닛이 활성화되지 않기 때문에 프랑스군은 위 
목록에 없습니다.

[ 53 .3.5] 분리 이동. OTAN  플레이어는 우선순위 목록에 있는 그 다
음 국적의 유닛 주사위를 굴리기 전에 해당 국적의 모든 유닛의 이동
을 완료해야 합니다.

따라서 OTAN  플레이어는 서독군 주사위를 굴린 후, 미군 주사위를 
굴리기 전에 모든 서독 유닛을 이동해야합니다. 그리고 영국군 주사
위를 굴리기 전에 모든 미군 유닛을 이동해야합니다.

[ 53 .3.6] 전방 방어. PDG 로 이동을 적용하는 턴에, OTAN  유닛은 이
동을 시작할 때보다 철의 장막 헥스면으로부터 더 멀리 떨어진 곳에
서 이동을 끝낼 수 없습니다(단, 같은 철의 장막 헥스면일 필요는 없
습니다 .)  

만약 전쟁이 발발했다면(신경전 시나리오에서만 가능 ,)  철의 장막을 
넘어 바르샤바 조약기구 영토로 진입하는 OTAN  유닛에게는 이 규칙
을 적용하지 않습니다.

[ 53 .3.7] PDG 로 이동 승점. OTAN  플레이어가 PDG 로 이동해야 하
는 경우, 다음 절차에 따라 승점을 획득할 수 있습니다. 

먼저 서독, 미국, 영국 군대의 PDG  이동 �주사위 결과를 모두 합산합
니다. 그런 다음 이 합계를 3으로 나누고 결과를 내림합니다.

마지막으로 5에서 이 숫자를 뺍니다. OTAN  플레이어는 이 값을 자
신의 승점 트랙에 즉시 기록합니다.

드물지만 OTAN  플레이어가 주사위 굴림에서 세 번 모두 "6"이 나오
면 결과는 음수가 되며, 이 경우 OTAN  플레이어는 승리 점수 0점을 
획득합니다.

디자이너 참고: OTAN 군이 기습 공격에 얼마나 빨리 대응할 수 있었
을지는 끊임없이 논쟁거리가 된 문제 중 하나입니다. 

이 규칙들은 일부 국가의 군대가 다른 국가보다 더 빠르게 대응할 수 
있다는 것을 의미하지만, OTAN 는 여전히 준비되지 않은 상태로 공
격을 받을 가능성이 높습니다. 이는 NATO 플레이어에게 악몽과 같
은 상황입니다.  왜냐하면 측면 지원이 실제로 이루어질지 알 수 없

[ 53 .2] 활성화

지도에서 게임을 시작한 유닛은 활성화되기 전까지는 이동하거나 공
격할 수 없습니다. 유닛은 각 시나리오의 변형 규칙에 있는 일정에
따라 활성화됩니다.

활성화되지 않은 유닛은 자신을 방어할 수는 있지만 대응할 수는 없
습니다. 활성화되면 유닛은 모든 일반 게임 기능을 수행할 수 있습니
다. 리포저 유닛은 OTAN 플레이어가 리포저 스텝을 할당하는 턴에
활성화됩니다( 33 .3.1 참조 .)

아직 활성화되지 않은 특정 국가에 속한 모든 유닛들은 다음의 경우
즉시 활성화됩니다: 1) 해당 국가 내에 위치한 유닛을 목표로 하는
적의 지상 공격이나 타격이 발생한 후, 또는 2) 적 유닛이 해당 국가
로 이동한 후에 아군 플레이어 턴이 시작한 경우.

예를 들어, 프랑스 베를린 여단을 공격하면 프랑스 유닛이 활성화되
지 않지만(여단이 프랑스 내에 있지 않기 때문에 ,) 프랑스에 PW 가
낙하산으로 침투하면 활성화됩니다.

[ 53 .3] PDG 로 이동

" PDG "는 일반 방어 계획( lareneG esnefeD nalP )
의 약자로, 각 유닛의 국경선 배치 위치를 개략적으로 설명하는

OTAN 계획이었습니다. 그러나 많은 군인들은 이 약자를 실제 방어
위치를 지칭하는 데 사용했습니다. 예를 들어 "우리는 PDG 로 이동
중이다"라고 말하곤 했습니다.

PDG 로 이동은 OTAN 플레이어가 자신의 유닛들을 병영 위치에서
밖으로 이동시킬 수 있는 첫 번째 턴에 발생할 수 있는 특별한 과정
입니다.

전략적 기습 시나리오( 73 .0)에서는 전쟁 전 TG 0 동안 자동으로 발
생합니다. 신경전 시나리오에서는 전쟁 발발 직전 턴이나 전쟁의 첫
번째 턴에 발동될 수 있습니다( 93 .5.4.1 참조 .)

PDG 로 이동해야 하는 경우, 한 OTAN 플레이어 턴 동안 다음 규칙
들을 적용합니다. 이러한 제한 사항들은 이후의 턴부터는 적용하지
않습니다.

[ 53 .3.1] 활성화. OTAN 플레이어는 서독에 있는 프랑스 유닛이 아
닌 모든 유닛을 활성화합니다(서베를린, 7003 번 헥스는 제외 .) 신경
전 시나리오에서는 다른 국가에 있는 유닛도 PW 이동 또는 공격으
로 활성화할 수 있습니다( 53 .2.1 참조 .)

[ 53 .3.2] 허용된 이동. PDG 로 이동이 필요한 플레이어 턴에 OTAN
플레이어가 사용할 수 있는 유일한 이동 형태는 전술 이동입니다. 다
음의 경우를 제외하고는 어떤 OTAN 유닛도 PW 영토 내 어떤 헥스
에도 진입할 수 없습니다: 1) 신경전 시나리오를 플레이하고 있으며,
2) PDG 로의 이동이 전쟁 1턴 때 발생하는 경우.

[ 53 .3.3] 이동 허용량. 각 유닛이 이번 턴에 전체 전술 이동 허용량
만큼 이동하는 대신, OTAN 플레이어는 각 OTAN 국가 군대마다 주
사위를 굴립니다.

해당 국가의 각 유닛은 전술 이동 허용량과 국가 군대 주사위 결과
중 낮은 수만큼의 이동 포인트를 사용하여 이동합니다.
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[35.4] REFUGEES

는 상태에서 유닛들을 국경으로 이동해야 하기 때문입니다.이는
OTAN 플레이어에게 악몽과 같은 상황입니다. 왜냐하면 측면 지원

이 실제로 이루어질지 알 수 없는 상태에서 유닛들을 국경으로 이동
해야 하기 때문입니다. OTAN 유닛이 이동을 시작할 때보다 국경에
서 더 멀어져서는 안 된다는 요구 사항은 확고히 수립된 OTAN 의 전
방 방어 교리를 반영합니다.
마지막으로, 국가 군대 주사위 굴림에 대한 승점 부여는 순전히 게임
밸런스를 위한 메커니즘입니다. 이 승점으로 PDG 로 이동 절차가 각
시나리오 플레이를 고유하게 만들면서도, 승리 조건의 균형을 심각
하게 왜곡하지 않게됩니다.
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NATO: the cold war goes hot

  

 

 

 

 

1.  모든 PW  지상 공격은 TRC 에서 오른쪽으로 한 열 이동합
니다. 

. 이번  턴  동안,  PW  플레이어에게는  기본  전투  확률에서  최
종 전투 확률까지 순 열 이동 횟수 제한을 적용하지 않습니
다(일반적으로 최대 두 열까지만 이동할 수 있습니다 .)  이
번

 
턴에

 
PW

 
플레이어가

 
공격을

 
위해

 
받을

 
수

 
있는

 
순

 
열

 

이동
 
횟수에는

 
제한이

 
없습니다.

3

 

  

 

1. 북동독

 

전선( FGEN ,)

 

하늘색

 

전선

 

색

 

줄무늬
 

2. 폴란드

 

전선( FOP ,)

 

흰색

 

전선

 

색

 

줄무늬 
3. 발트해

 

전선( FAB ,)

 

적갈색

 

전선

 

색

 

줄무늬(확장된

 

병력

 

증
강

 

시나리오를

 

제외하고는

 

완전히

 

배치되지

 

않음)
  

4. 벨로루시

 

전선(BEF),

 

라벤더색

 

전선

 

색

 

줄무늬(확장된

 

병
력

 

증강

 

시나리오를

 

제외하고는

 

배치되지

 

않음)
 

1. 남동독

 

전선(SEGF),

 

검은색

 

전선

 

색

 

줄무늬 
2. 체코

 

전선(CZF),

 

주황색

 

전선

 

색

 

줄무늬
 3. 카르파티아

 

전선(CAF),

 

진회색

 

전선

 

색

 

줄무늬(확장된

 

   
병력

 

증강

 

시나리오를

 

제외하고

 

배치되지

 

않음)
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는 상태에서 유닛들을 국경으로 이동해야 하기 때문입니다.이는
NATO 플레이어에게 악몽과 같은 상황입니다. 왜냐하면 측면 지원
이 실제로 이루어질지 알 수 없는 상태에서 유닛들을 국경으로 이동
해야 하기 때문입니다. NATO 유닛이 이동을 시작할 때보다 국경에
서 더 멀어져서는 안 된다는 요구 사항은 확고히 수립된 NATO의 전
방 방어 교리를 반영합니다.
마지막으로, 국가 군대 주사위 굴림에 대한 승점 부여는 순전히 게임
밸런스를 위한 메커니즘입니다. 이 승점으로 GDP로 이동 절차가 각
시나리오 플레이를 고유하게 만들면서도, 승리 조건의 균형을 심각
하게 왜곡하지 않게됩니다.

[ 53 .4] 난민

디자이너 참고: 역사가 말해주듯, 바르샤바 조약군의 서유럽 침공 
초기 며칠 동안은 엄청난 규모의 난민들이 서유럽을 향했을 것입니
다. 이러한 난민들의 대이동은 도로 시스템을 막아 OTAN  유닛의 이
동을 크게 방해했을 것입니다. 

PATLAB , 전략적 기습, 그리고 확장된 병력 증강 시나리오의 1, 2, 3
턴 동안, 그리고 신경전 시나리오에서 전쟁 발발 후 첫 3턴 동안, 만
약 OTAN  유닛이 진입하는 헥스가 서독에 있다면 해당 유닛은 행군 
이동을 사용할 수 없습니다. 

[ 53 .5] 국경을 넘는 COZ

전략적 기습 시나리오를 플레이할 때, 게임 0턴 동안, 모든 플레이어
의 COZ 는 철의 장막 헥스 너머로 확장할 수 없습니다. 신경전 시나
리오를 플레이할 때, 평화 턴 동안 모든 플레이어의 COZ 는 철의 장
막 헥스 너머로 확장되지 않습니다. 모든 시나리오에서, 전쟁 첫 턴
의 PW  플레이어 턴 동안 OTAN 의 COZ 는 철의 장막 헥스면을 넘어 
확장되지 않습니다. 그 이후부터 철의 장막 헥스면은 두 플레이어의 

COZ 에 아무 영향을 미치지 않습니다.

[ 53 .6] OTAN  국경 부대

디자이너 참고: 철의 장막에는 서독 국경 수비대 2만 명이 배치되어 
있었고, 이들은 OTAN  사단의 정찰대대의 지원을 받고 있었습니다.
이 유닛은 초기 지연 부대로서 나머지 OTAN 군이 배치될 때까지 시
간을 벌기 위한 임무를 수행했습니다. 이는 다음 규칙으로 표현됩니
다.

게임 1턴의 이동 페이즈 동안, 또는 신경전 시나리오의 전쟁 1턴에
서, PW  플레이어는 철의 장막 헥스면을 지나 반대쪽 헥스에 진입하
기 위해 추가 이동 포인트 1점을 추가로 지불해야합니다.

의심의 여지를 없애기 위해, 이 추가 이동 포인트는 OTAN  COZ 에 진
입하는 데 필요한 추가 이동 포인트와는 별도로 지불해야합니다. 이 
철의 장막 페널티는 TG 1의 예비대 페이즈 동안의 이동이나 그 이후 
턴에는 적용하지 않습니다.

[ 53 .7] 기습

PATLAB  및 전략적 기습 시나리오의 게임 1턴과 신경전 시나리오의 
전쟁 1턴에서 OTAN 의 경계 수준에 따라 OTAN 가 기습을 당할 수도 
있습니다. 기습이 발생하는 게임 턴에만 다음 효과를 적용합니다:

2.     모든 PW  공격(공습, 포격, 화학탄, 핵)은 주사위 굴림 값에 
1을 더합니다.

4
 
.

    
OTAN

 
플레이어는

 
자신의

 
회복

 
페이즈와

 
이번

 
턴에

 
벌어

진
 
전투의

 
합동

 
전투

 
보급

 
세그먼트

 
동안

 
전투

 
보급을

 
추적

할
 
수

 
없습니다.

 
즉,

 
기습이

 
발생한

 
턴에

 
전투(공격

 
또는

 
방

어)를

 

벌이는

 

모든

 

OTAN

 

유닛은

 

다음

 

OTAN

 

플레이어

 

턴
의

 

회복

 

페이즈까지

 

전투

 

보급을

 

받지

 

못합니다.

 

예외:

 

서
베를린( 7003 번

 

헥스)의

 

모든

 

OTAN

 

유닛은

 

기습이

 

발생해
도

 

전투

 

보급을

 

끌어올

 

수

 

있습니다.
         

        
       

     
     

     
        

      
         

         
       

     
         

      

[ 53 .8]

 

멀티플레이어

 

규칙

게임에는

 

2명,

 

3명,

 

또는

 

4명의

 

플레이어가

 

참여할

 

수

 

있습니다.

 

두

 

명

 

이상의

 

플레이어가

 

게임을

 

하려면,

 

플레이어들이

 

짝을

 

이루어

 

연 합을

 

구성하여

 

함께

 

플레이할

 

수

 

있습니다.

 

협력이

 

이

 

게임의

 

핵심입 니다.

 

한

 

쌍이

 

한

 

팀으로

 

승리하며,

 

개인

 

승리

 

조건은

 

없습니다.

[ 53 .8.1]

 

PW

 

멀티플레이어

 

통제권.두

 

명의

 

플레이어가

 

PW 를

 

플레
이하는

 

경우,

 

한

 

명은

 

북부

 

플레이어 가

 

되고

 

다른

 

한

 

명은

 

남부

 

플레
이어가

 

되며,

 

다음과

 

같이

 

PW

 

병력을

 

통제합니다:

북부

 

플레이어는

 

다음

 

전선의

 

모든

 

유닛을

 

통제합니다(3.2.6

 

참조 :)

남부

 

플레이어는

 

다음

 

전선의

 

모든

 

유닛을

 

통제합니다:

디자이너 참고: 기습의 효과는 WP의 초기 공습과 선두 부대가 여전
히 도로에 줄지어 있는 NATO 부대를 기습할 가능성이 높다는 점을 
반영합니다. 여기에선 NATO의 전투 보급에 대한 제한도 설명할 필
요가 있습니다. 당시에는 적군파(Red Army Faction)와 바더-마인
호프 갱(Baader–Meinhof Gang) 같은 테러리스트들이 활동하고 
있었기 때문에, 서독의 NATO 탄약은 경비가 철저한 보급창에 자물
쇠로 잠긴 채 보관되어 있었습니다. 기습 공격의 주요 영향 중 하나
는, 탄약 트럭들이 이러한 보급창으로 가서 탄약을 적재한 뒤, 공습
과 난민, 혼잡한 도로, 파괴된 다리들로 인한 혼란 속에서 최전선 부
대까지 도달하기 위해 노력해야 했다는 점입니다. 전쟁 첫날, 일단 
부대가 기본 탄약을 모두 소진하고 나면, 보급 망이 따라잡을 때까
지 재보급은 매우 어려웠을 것입니다.

워터마


크 제거

Wondershare

PDFelement
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 1.

 
JL  ( TUJDNAL )

2.

 
ZL  ( DNALAEZDNAL )

 
1. 준비 헥스가 GAHTRON / GATNEC  지휘 구역 경계선 북쪽

에 있는 모든 서독 영토 유닛 
2. 모든 네덜란드 및 벨기에 영토 유닛

 
3. 다음 군단 본부에 예속된 그외 모든 OTAN  유닛:

 
•

 

GW  I 군단
•

 

EN  I 군단
•

 

RB  I 군단
•

 

EB  I 군단
•

 

US III  군단

 

1. 준비 헥스가 GAHTRON / GATNEC  지휘 구역 경계선 남쪽
에 있는 모든 서독 영토 유닛

 

2. 모든 프랑스 영토 유닛

 

3. 다음 군단 본부에 예속된 그외 모든 OTAN  유닛:

 

• SU  V
• SU  IIV
•

 

GW  II
•

 

GW  III
•

 

RF  I
• 프랑스 RAF ( 8891 년 시나리오만 해당 .)

 

 

 

 

1. 모든 시작 수송사령부를 지도에 적힌 아군 수송사령부 디스
플레이에 배치합니다.

 
2. 모든 시작 공격 헬리콥터 여단을 지도에 적힌 아군 공격 헬

리콥터 디스플레이에 배치합니다.
 

3. 모든 게임 포인트 마커를 각 플레이어의 시작 게임 포인트
에 따라 각 게임 포인트 트랙의 해당 칸에 놓습니다.

 
4. 해당 시나리오의 증원 병력 일정 카드를 참고하여, 카드에 

표시된 각 증원 병력 유닛을 해당 그림이 있는 상자에 �배치
합니다.

 
5. 게임 턴 마커를 게임 턴 트랙에 놓고 WP 면으로 뒤집은 다

음, 첫 번째 게임 턴 플레이 순서를 수행합니다.
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북부 플레이어는 남부 플레이어가 통제하는 제 67 근위공수사단의 3
개 연대를 제외한 모든 독립 유닛(전선 색상이 없는 유닛)도 통제합
니다. 

남부 플레이어는 모든 동독 영토 유닛과 모든 체코 영토 유닛을 통제
합니다(영토 유닛, 3.2.5.1 참조 .)

각 플레이어는 사용 가능한 게임 포인트와 수송 사령부 절반을 사용
할 수 있으며, 남는 포인트나 사령부는 북쪽 플레이어가 사용합니다.

[ 53 .8.2] OTAN  멀티플레이어 통제권. 두 플레이어가 OTAN 를 플레
이하는 경우, 북쪽 플레이어는 PATLAB 과 GAHTRON 에 속한 모든 
유닛을 통제합니다.

남부 플레이어는 GATNEC 에 속한 모든 유닛을 통제합니다.

[ 53 .8.2.1] PATLAB 은 덴마크 영토 유닛과 다음 군단 본부에 예속
된 다른 모든 OTAN  부대로 구성됩니다:

[ 53 .8.2.2] GAHTRON 는 다음으로 구성됩니다:

[ 53 .8.2.3] GATNEC 는 다음과 같이 구성됩니다:

[35.8.2.4] 북부 플레이어는 어느 플레이어가 모든 미국 육군 주방
위군(ARNG) 증원 병력을 받을지 결정합니다. 남부 플레이어는 어느 
플레이어가 모든 미국 CENTAG 증원 병력을 받을지 결정합니다. 

그렇지 않으면 증원 병력 유닛의 예속 범례에 표시된 군단 본부를 지
휘하는 플레이어가 자동으로 증원 병력을 가져갑니다. 

각 플레이어는 사용 가능한 게임 포인트와 수송사령부의 절반을 사
용할 수 있으며, 남는 포인트나 사령부는 북쪽 플레이어가 사용합니
다.

[ 53 .8.3] 지휘 구역. 지도에 표시된 GAHTRON 과 GATNEC 을 구분
하는 과거 지휘 구역 경계는 각 동맹에 속한 플레이어 간 작전 경계
로 사용할 수 있습니다.

그러나 동맹에 속한 두 플레이어는 이를 각 세력 간의 실제 작전 경
계로 간주할 수도 있고, 그렇지 않을 수도 있습니다. 

디자이너 참고: 분쟁이 발생하면 경계를 조정할 수 있습니다.

[ 53 .8.4] 이전. 모든 플레이어는 자발적으로 유닛, 수송사령부, 게임 
포인트를 파트너가 통제할 수 있도록 이전할 수 있습니다.

PW  플레이어는 독립 유닛(전선 색 줄무늬가 없는 유닛)을 쉽게 이전
할 수 있습니다. 보급 및 조율 규칙에 따라, 일부 전선을 이전하는 것
은 불가능하므로, 더 많은 것을 수행하고 싶다면 전선 전체를 이전하
는 것이 바람직합니다.

양도하는 플레이어는 자신이 원하는 양도 조건을 요구할 수 있습니
다(예: "이번 턴에만 전술 공군 포인트 2점을 빌려주겠다" 또는 "내
가 돌려달라고 요청할 때까지 GW  III  군단에 대한 통제권을 너에게 
넘겨주겠다" .)

파트너는 이 조건을 지켜야 합니다.

[ 53 .9] 시나리오 준비

플레이어는 먼저 시나리오에 등장할 유닛 풀을 구성합니다. 3891 년
의 경우, 공통 유닛 풀(줄무늬 없음)에 있는 유닛과 3891 년 유닛 풀(
회색 줄무늬)에 있는 유닛으로 구성됩니다.

8891 년의 경우, 이는 공통 유닛 풀(줄무늬 없음)에 있는 유닛과 
8891 년 유닛 풀(주황색 줄무늬)에 있는 유닛이 됩니다.

사실상 모든 PW  유닛은 공통 유닛 풀에 있습니다. 일반적으로 플레
이어들은 게임 시작 시 4개의 숫자로 된 진입 코드를 가진 모든 유닛
들을 게임 지도 위에 배치합니다. 이때 유닛들을 동일한 4개의 숫자
를 가진 헥스에 배치하거나, 시나리오 지시사항에서 명시하는 지도
의 다른 어딘가에 배치합니다.

또한, 시나리오 지침에 따라 증원 병력으로 나타날 수 있는 특정 유
닛(진입 코드가 문자로 시작하는 유닛)은 이미 지도나 아군 전략 예
비대 상자에 있을 수 있습니다.

플레이어는 지도에서 시작 유닛을 설정하는 것 외에도 다음을 수행
합니다:

게임 시나리오와 추가 정보는 플레이북을 참조하세요.

워터마


크 제거

Wondershare
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