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[引言]

1942 年底，随着火炬行动的实施，大量盟军部队涌入

西地中海。在很短的时间内，由于他们的努力，意大利

脱离轴心国，盟军再次踏上欧洲大陆，最终阻止了轴心

国的扩张。

这款游戏模拟了 1943 年至 1945 年间发生的历史事件，

重现了从突尼斯到意大利，这个第二次世界大战中最血

腥的战斗冲突。

[游戏配件]

游戏地图

游戏地图（即版图）描绘了主要行动发生区域。它被划

分为由白线分隔的编号区域；玩家将使用这些空间来调

动他们的部队并进行战斗。海洋被认为是一个大型区

域，盟军和轴心国的所有舰队以及潜艇可以同时在这里

操作。瑞士和巴尔干半岛的区域以虚线为边界；双方玩

家的陆地部队禁止通过；然而，它们可以被飞机飞越。

区域有时显示一个或多个符号，定义它们的特性：

- 橙色星星 - 表示玩家必须占领以赢得游戏的关键区

域。游戏开始时，它们全部处于轴心国控制之下。

- 机场 - 通常每个区域只允许一架飞机执行任务；在有

机场标志的区域，可以同时操作两架飞机。

- 山区 - 坦克不能用于在山区支援战斗或向山区区域

移动，也不能被用来满足伤亡。然而，它们可以像普通

立方体一样在战斗中正常使用，无论是攻击还是防御。

- 淡蓝色三角形 - 表示游击队可以移动或放置的区域。

轴心国标志 - 慕尼黑区域（01）带有轴心国标志；如

果盟军玩家在任何回合结束时占领这个区域，他就赢得

了游戏。

盟军星星 - 表示他们可以在游戏开始时部署盟军部队

的区域。

控制一个区域

一个区域可以是空的，被友军占领，或被敌军占领。一

个区域不可能同时有双方的部队。游戏开始时，除了盟

军部队所在的区域外，所有区域都由轴心国控制。在游

戏过程中，这些区域可以被盟军玩家控制或返回到轴心

国控制；一个区域被认为是由最后一个通过它运送部队

的玩家控制的。

适当的使用“控制”标记可以用来记录区域的归属。

[堆叠]

在一个区域内，包括立方体和算子在内，永远不能超过

6 个部队。

在每个轮次结束时检查堆叠。如果一个区域内的部队超

过允许的数量，超出的部分必须移动到相邻的友军区

域。

圆形标记、战斗箭头、防线不计入堆叠限制。

游戏配件还包括：

- 回合轨道，记录游戏当前的回合；下面是轮次轨道、

海军运输轨道和战斗轨道。

- 事件轨道，盟军和轴心国各有一张。

- 成本转换表，显示了游戏中部队的各种成本。下面是

战斗结果表，用于结算战斗和轰炸。

- 操作范围尺，它们用于确定飞机是否有足够的距离以

支持攻击或轰炸一个区域。

[游戏棋子]

双方的军队由木制立方体（即小木块）表示，轴心国为

黑色，盟军为蓝色，以及一定数量的方形算子代表特殊

的部队：坦克、飞机、精锐部队、游击队、舰队和潜艇。

算子背面的红带意味着它们是“已使用”的。

现在，特殊算子和立方体将被统称为“部队”。

圆形算子不代表军事部队，而是为游戏提供有用的信

息：谁控制了某个区域，正在进行哪个事件等等。



三个红色标记用于游戏中的各种轨道（回合、轮次等）。

[设置]

盟军玩家设置：在标有蓝色盟军星星的三个区域中，每

个区域放置 4 个立方体、1 个坦克和 1 架飞机。美国舰

队和英国舰队已经在海上部署，背面朝上（有“已使用”

的红带）。其余的盟军部队作为后续回合的增援。盟军

海军运输标记放置在相应轨道的“6”空间上。

轴心国设置：突尼斯（区域#17）有 1 个坦克、1 架飞

机、3 个立方体和一条防线。n.16 区域有 1 个坦克和 2

个立方体。剩余的所有部队可以由轴心国玩家选择部署

在任何地方，除了非洲。

意大利舰队和 U 型潜艇在海上部署，正面朝上（未使

用）。

轴心国海军运输标记放置在相应轨道的“2”空间上。

在回合轨道 1 的格上放置一个红色标记；另一个红色标

记放置在轮次轨道的 1 号空间；最后一个标记放置在战

斗轨道上，位于“1”空间。

[赢得游戏]

①如果盟军玩家在任何时候占领了所有标有橙色星星

的区域，他立即获胜，游戏结束。

②如果任何时候一个玩家在战场上没有的部队（立方

体、坦克、伞兵、精英和飞机），那么对手立即获胜。

③此外，如果盟军玩家在任何回合结束时占领了慕尼

黑，并且该部队可得到补给，他也赢得游戏。

④如果以上都没有发生，那么在第八回合结束时检查胜

利条件：占领最多标有橙色星星的区域并且得到补给的

玩家获胜。如果双方控制的标有星星的区域数量相同，

游戏以平局结束。

[如何进行游戏]

游戏总共持续 8 回合；在每个回合开始时，从第二回合

开始，在主动权掷骰子之后，双方都可以带入既定的增

援部队并转换部队。

紧接着执行轮次，每个玩家执行两次轮次。在执行轮次

这期间，双方都交替进行各种类型的操作：移动、战斗、

登陆等。

当轮次结束后，检查部队补给；海军运输轨道对双方玩

家都恢复到正常值（盟军为 6，轴心国为 2）。

如果双方玩家的算子显示带有红带（已使用）的一面，

则将其翻过来显示正面（未使用）。

最后，回合轨道上的标记向前移动一个空间，开始新的

回合。

回合流程：

·主动权掷骰子

·增援立方体的进入，拥有主动权的玩家首先放置。

·立方体可转换为算子

·轮次（共 4 个轮次）

·补给阶段

·回合结束。背面（已使用）的部队再次变成成正面（未

使用）。

[争夺主动权]

在每个回合开始时，在增援进入之前，双方都掷一个骰

子；谁得到的最高分就决定谁有主动权。如果平手，盟

军玩家获胜。

[增援]

进入游戏的部队



从第二回合开始，每个回合开始后，在主动权掷骰子之

后，双方都可以让一些增援立方体进入游戏，拥有主动

权的玩家首先放置；可用立方体的数量显示在回合轨道

上。对于盟军玩家来说，这些部队可部署在任何与大海

相邻的友方补给区域内；对于轴心国玩家来说，可以在

除了岛屿之外，任何欧洲友方补给区域内放置它们。

如果没有足够的立方体（因为所有立方体都已经部署在

游戏地图上），那么玩家在那个回合就不会收到增援。

玩家可以通过玩某些特殊事件让额外的增援进入游戏。

[部队转换]

游戏地图上的立方体可以被双方玩家转换为特殊部队，

如坦克、飞机、伞兵、精英和游击队。

当增援进入任何有友方立方体的补给区域时，就可以发

生转换。

把要转换的立方体从它们占据的区域中移除，并作为未

来可用的增援。玩家选择的特殊算子被放置在区域中。

转换可以用来放置之前已经被消灭或尚未进入游戏的

棋子。

一个回合中可以转换的立方体数量没有限制；然而，盟

军玩家每个游戏回合不可能带入超过一架飞机。

然而，特殊部队永远不可能转换回立方体。盟军和轴心

国有不同转换成本，具体查看“转换成本”表。

[轮次]

拥有主动权的玩家将拥有第一个轮次。玩家可以在轮次

内执行移动和战斗或跳过（pass）。

在轮次结束时，红色标记在轮次轨道上向前移动一个空

间，主动权传给对手，对手依次可以移动和战斗或跳过。

玩家轮流进行，直到该回合的轮次用完，参考下图：

玩家可以通过使用适当的事件来增加游戏中一个回合

中可用的轮次。如果两个玩家都选择跳过，则当前回合

结束，即使还有可用的轮次，也会开始下一个回合。

在轮次期间，玩家可以使用事件和特殊部队干扰对手的

操作。

[移动]

陆地移动

陆地部队（立方体、坦克、伞兵和精英）可以沿着任何

连接的区域移动，即使是通过白箭头连接的岛屿也是可

以的，只要它们是空的或被友军占领。

译者注：只要符合条件，部队可以移动任意数量的区域。

如果一个区域被敌军占领，禁止通过那个区域。

移动从不是强制性的；它可以由部队或单个立方体或算

子进行。

一个移动的部队可以尽可能多地分散，并在移动时带起

其他立方体或算子。

在移动过程中，部队可能会受到敌方的空中轰炸。

[空中移动]

飞机，即使是参与战斗（已使用）的，也可以在游戏地

图上的任何地方移动，只要到达区域在玩家的控制之

下，并且不超过堆叠限制。

一旦飞机放置在一个区域，它就不能在下一个轮次之前

再次移动，除非它的区域被攻击，飞机将要撤退。

[机场]

通常每个区域只能有一架飞机执行轰炸任务或支援战

斗，除非该区域有机场标志；如果有，两架飞机可以从

那个区域执行轰炸或支援战斗。然而，不允许超过正常

的堆叠限制。



[舰队移动]

舰队或 U 型潜艇无需移动，它们总是被认为在海上，处

在未行动或已行动状态。

[海军运输]

轴心国和盟军都有一定的海军运输点，可以在移动期间

使用。每个点允许你将一个算子或立方体从一个与大海

相邻的区域移动到另一个与大海相邻的区域，上述区域

必须由同一个玩家控制。经过海军运输的部队可以继续

正常移动。

当任何海军运输点被使用时，海军运输算子就会在游戏

地图上的轨道上移动，随着运输点的使用而降低。

当点数达到零时，那个回合就不再可能使用海军运输

了。

轴心国的海军运输能力是 2 点。当意大利舰队从游戏中

移除时，轴心国就不再可能使用海军运输了。盟军每回

合总是有 6 点运输点。

[拦截海军运输]

每当使用海军运输时，敌人都可以使用飞机、U 型潜艇

和正面（未使用）的舰队来尝试拦截它。飞机只能在运

输目标区域在它们的操作半径内时才能拦截。

所有参与拦截的部队都必须翻到背面（已使用，即带有

红带的一边）；

它们不能再被使用，直到下一个回合或通过一个事件翻

到正面。

当飞机、舰队和 U 型潜艇拦截时，掷 1 个骰子，骰点为

5-6 时造成 1 个损失。将受到损失的部队从游戏地图上

移除，并在随后的回合中作为增援可用。骰点为其他时

无效果。

※消化损失的方式详见后面规则。

[战斗]

在移动结束时，当前玩家，即执行轮次的玩家，可以用

友军部队攻击被敌军占领的相邻区域，或者尝试在被敌

军占领的区域登陆；想要攻击，需将三个攻击箭头放在

攻击的起始区域上，尖端指向被攻击的区域。每个轮次

不能有超过三个区域被攻击，包括登陆。同一个区域可

以由来自两个或三个区域的部队攻击。可以从同一个区

域开始多次攻击。战斗必须一个接一个地解决，由攻击

者选择。

[流程]

在开始战斗之前，防御者可以选择将飞机从被攻击区域

移动到另一个友军区域，即使它们处在背面（已使用）。

如果他们这样做了，把这些飞机翻面到背面（已使用）。

如果它们已经在背面（已使用），它们保持这样就好。

战斗总是同时进行的，最多可以持续三轮，使用战斗轨

道来记住当前的战斗轮次。每个玩家为参与战斗的每个

立方体掷 1 个骰子，一方最多 4 个骰子，加上任何修正

并应用战斗结果。

在第一轮结束时，在应用战斗结果之后，防御者可以在

攻击者再次掷骰子之前撤退部分或全部部队，或者使用

“停止战斗”事件，从而结束战斗。

[骰点结果]

骰点掷出 6 会使敌方受到 1 个损失。

如果正面（未使用）的坦克或飞机支援战斗，掷出 5、

6 使敌方受到 1 个损失。

如果正面（未使用）的飞机和坦克都支援战斗，掷出 4、

5、6 使敌方受到 1 个损失。

每场战斗不能超过一辆坦克和一架飞机支援。

掷出 4、5、6 命中是最大概率的命中结果；永远不可能

高于这个命中率。

使用坦克支援战斗不会使其翻面。然而，使用飞机支援



战斗会使其翻面。

[损失]

损失可以通过消除立方体或算子和防线来满足，对于防

御方来说，可以通过撤退所有参与战斗的部队一个或两

个区域来满足。

结算：

①移除 1 个立方体消化 1 个损失。

②将 1 个正面的算子翻到背面可以消化 1 个损失。

③移除 1 个背面的算子可以消化 1 个损失。

④移除 1 个防线可以消化 1 个损失。

⑤防御方撤退 1-2 个区域可以消化 1 个损失。

[撤退以满足损失]

防御方可以在任何战斗回合结束时，宣告撤退所有防御

方所在区域的部队。

防御方可决定撤退 1-2 个区域。撤退只能从防御方所在

区域向相邻区域进行。如果撤退 2 个区域，可以从那里

向另一个相邻区域撤退。撤退允许防御方消化 1 个损失。

撤退只能消化 1 个损失，不能更多。不能撤退到被敌人

占领或控制的区域。

防御方甚至可以在第一轮战斗后自愿撤退，这不需要承

受任何损失。

攻击方永远不能使用撤退以消化损失。

海上运输不能用于撤退。

[占领区域]

如果防御方的部队被消灭或防御方决定从被攻击的区

域撤退，攻击方可以用全部或部分攻击部队占领被防御

方放弃的区域，但飞机不行。

[登陆（仅限盟军）]

盟军玩家可以攻击任何与大海相邻的敌区，可最多移动

4 个立方体（或 3 个立方体和 1 个坦克算子）。

它们可以来自一个或多个友方区域，并且必须至少有 1

个舰队参与（翻到背面）登陆。

如果玩家使用（翻面）2 个舰队进行登陆，他可以向攻

击部队再增加 2 个立方体。在解决任何轰炸或飞机、舰

队和 U 型潜艇试图拦截登陆之后，幸存的部队可以攻击

登陆区域。

登陆部队可以得到在其行动范围内的飞机的支援。伞兵

也可以参与登陆。

像战斗一样，登陆持续最多三轮；可以在攻击方的选择

下中断；因为防御方使用了“停止战斗”事件或因为他

撤退而中止战斗。如果战斗被中断或以攻击方的意愿结

束，把幸存的部队移动到盟军玩家控制的补给区域，不

一定是登陆部队的起始区域。如果登陆部队在战斗结束

时没有防御方单位，它们可以占领登陆区域。

每个轮次只允许进行一次登陆。

[舰队轰炸]

参与登陆的盟军舰队可以在地面战斗开始前轰炸登陆

目标区域的敌军部队。

每个参与舰队掷 1 个骰子，骰点未 5、6 时，防御方受

到 1 损失。该损失无法以撤退的方式消化。

[拦截登陆]

每当尝试登陆时，敌人都可以使用飞机、U 型潜艇和舰

队来尝试拦截它。

如果登陆区域在它们的操作半径内，飞机就可以拦截。

所有参与尝试的部队都被翻面（已使用）。

处在背面的舰队、U 型潜艇和飞机不能尝试拦截。

每个参与拦截的飞机、舰队和 U 型潜艇掷 1 个骰子，骰

点为 5、6 时，登陆方受到 1 损失。拦截发生在地面战

斗和任何舰队轰炸之前。



[部队]

以下是各种特殊部队及其效果的详细解释。

[坦克]

每个区域最多可以有两辆坦克。

坦克可以与其他部队一起支援战斗；当一辆坦克支援战

斗时，无论是防守还是进攻，它都会降低造成损失所需

的骰点 1 点（例如，从 6 到 5 或从 5 到 4，这取决于飞

机是否也参与了战斗）。

每场战斗只能有一辆坦克可以支援。支援战斗的坦克不

会翻面。

直接战斗：直接参加战斗的坦克不能支援战斗。当一辆

坦克不支援战斗但仍然战斗时，它表现得像一个立方

体，即使是翻面的。直接参加战斗的坦克也是掷出 6 点

给敌方造成损失。直接参加战斗的坦克可以得到其他坦

克或飞机的支援，就像支援立方体战斗一样。

在山区，坦克不能支援战斗，只能直接参加战斗。然而，

它们可以消化损失，正面翻面就可以消化 1 损失。

[飞机]

无论是攻击还是防御，飞机可以像坦克一样支援陆地战

斗和登陆。

飞机有一个正面/未行动面和一个背面/已行动面（带有

红带）。

每次飞机轰炸或支援战斗时，需要将它翻到背面。然后

在那一回合中，该飞机不能再进行轰炸或支援其他战

斗；然而，它可以移动或撤退。

当飞机支援战斗时，无论是攻击还是防御，它都可以降

低造成结果所需的骰点 1 点（例如，从 6 到 5 或从 5

到 4，这取决于坦克是否参与了同一战斗）。

每场战斗只能有一架飞机提供支援。飞机在整个战斗期

间继续支援战斗。如果一个区域中只有一架飞机作为唯

一的防御方部队，它表现得像一个立方体那样战斗，并

且在骰点为 6 时给敌方造成损失。

直接战斗：一架飞机可以支援另一架飞机参与战斗，然

后骰点在 5、6 时给敌方造成损失。无论正面还是背面

的飞机，都可以在所在区域被攻击时，掷出战斗骰子之

前或在随后的回合中选择撤退。

[空中轰炸]

飞机可以在它们的行动半径内轰炸敌方区域。它们可以

在它们的轮次期间的任何时间这样做。

它们也可以在对手的轮次期间轰炸，随时宣布。

当它轰炸时，飞机翻到背面（已行动），玩家掷 1 个骰

子，若骰点为 4、5、6，它对敌人造成 1 点损失。

如果被轰炸的区域内有敌人飞机，即使是背面的，或者

有防线，那么造成损失的骰点为 5 或 6。在轰炸期间，

不可能撤退部队，即使是飞机也不行。

消化轰炸造成的损失的方式与战斗相同，只是不能使用

撤退来消化轰炸的损失。

[飞机的操作范围]

要检查它们的行动范围，使用适当的短尺：一端放在飞

机算子的中心；如果另一端到达攻击或轰炸的目标区

域，那么行动就可以进行。

从第五个游戏回合开始，只有盟军玩家可以使用最长的

尺子，简称长尺。

轴心国玩家必须继续使用较短的尺子。



[飞机的定位]

飞机必须在区域内定位，它们永远不能与界定它的白线

接触，并且不得有任何一个算子的角与大海接触。

[精锐部队]

精锐部队仅对轴心国玩家可用。1 个立方体就可以转换

它。如果参与战斗，它的效果是自动造成或消化损失。

这个决定是在战斗骰子掷出后做出的。

当精锐部队使用其特殊效果（即造成或消化损失）时，

把它翻到背面，从那一刻起，它表现得像一个普通立方

体，直到下一个回合。如果单独在一个区域并且没有翻

面，它们继续应用它们的效果。

[伞兵]

伞兵仅对盟军玩家可用，只有在霸王行动之前。

他们的转换成本是两个立方体。

如果搭载区域和着陆区域在飞机的操作半径内，则伞兵

可以在战斗或登陆中被空投。检查是使用与飞机相同的

尺子进行的；当它们被空投时，把它们翻到背面；有伞

兵参与的战斗允许你在战斗结束之前再掷一个额外的

战斗骰子，即总数可以超过四个骰子。

如果着陆区域在战斗结束时没有被盟军占领，移除伞

兵。

一旦参加战斗，它们就像一个普通立方体一样表现。

当被攻击时，可以移除它们以消化损失。

[游击队]

游击队仅对盟军玩家可用。兑换成本为 1 个立方体，只

有在意大利投降后才可以兑换。

游击队算子只能放置在有淡蓝色三角形的区域内，只有

在敌人控制的区域内，并且只能移动到这些区域。它不

需要遵守堆叠限制。

盟军玩家可以随时决定把游击队翻面，即使在对手的回

合中。如果他这样做，游击队会从相邻区域吸引一个敌

军立方体到它所在的位置。该敌军立方体直到下一轮都

不能移动。

它永远不会被移除，但它不像其他部队那样战斗；它也

不能用来消化损失。

[防线]

轴心国玩家有三条防线（由长木棒表示）。防线在战斗

中掷 2 个骰子（仍然受限于每场战斗最多扔 4 个骰子的

限制），并且如果移除防线，可以消化 1 个损失。

它可以在战斗中得到飞机和坦克的支援。一旦防线被放

置在地图上，它就不能移动。防线不计入堆叠限制中，

然而，一个区域内不可能有一个以上的防线。

[舰队]

舰队永远不会被摧毁（移除），但当发生某些事件时，

可以从游戏中移除舰队。在轮次期间，我方舰队可以攻

击敌方舰队，把我方舰队翻面，然后掷 1 个骰子：如果

骰点为 5 或 6，就将 1 个敌方舰队翻面。

盟军玩家可以使用舰队尝试登陆。

从第五回合开始，随着霸王行动的展开，盟军玩家被迫

从游戏中移除 1 个舰队。

在敌人的轮次期间，舰队可以尝试拦截登陆或通过海上

运输的部队。

[U 型潜艇]

U 型潜艇仅对轴心国玩家可用，永远不会被摧毁（移除）。

只有当盟军控制游戏地图上所有与大海相邻的区域时，

把它从游戏中移除。

每当盟军玩家使用海军运输或尝试登陆时，U 型潜艇都

可以试图拦截它；掷 1 个骰子，若骰点为 5 或 6，它会

造成 1 个损失。使用后，把 U 型潜艇的算子翻面（已使

用）。

U 型潜艇可攻击盟军舰队；掷 1 个骰子，若骰点为 5 或

6，那么 1 个盟军舰队就会翻面。



[补给]

为了移动和战斗，玩家的部队必须得到补给；每个回合

结束时检查补给。为了得到补给，玩家的部队必须能够

从他们的区域到补给源画一条连续的线（虚拟线，不必

实际画出），补给线不能经过有敌人部队的区域。补给

线的长度没有限制。

[补给源]

对于盟军玩家来说，补给源是他控制的所有与大海相邻

的区域。

对于欧洲的轴心国玩家来说，补给源是他控制的所有没

有与大海相邻的标有星星的区域。

如果意大利舰队在游戏中，非洲区域和撒丁岛和科西嘉

岛的轴心国部队总是被认为得到了补给。

[补给不足的影响]

补给不足的部队在回合结束时被移除。

[意大利的投降]

在回合结束时，任何意大利区域（撒丁岛（区域 3 至

14）除外）被盟军玩家控制的话，轴心国玩家必须从游

戏中永久移除意大利部队（舰队、坦克和飞机）。

此外，不可以再使用轴心国海军运输。

[霸王行动]

在第五游戏回合开始时，盟军发动了诺曼底登陆（霸王

行动）。盟军玩家从游戏中永久移除 1 个舰队和伞兵；

他每回合的海军运输点和增援立方体减少到 3 个。

但从那时起，你可以使用长的飞机尺，即长尺。

[事件]

每个玩家都有六个特殊标记，可以在一定程度上影响游

戏的进程。事件显示有七个框描述可能发生的事件；代

表了在一场游戏中可以使用的特定事件的最大次数（例

如，额外轮次有 4 个，即玩家可以用这种方式激活 4 次

该事件）。

为了激活它们，玩家将其中一个标记放在事件轨道上，

放在描述所需事件的适当空间上，并立即应用事件的效

果。事件可以在轮次任何时候实施，有些甚至可以在对

手的轮次中实施。

每个玩家每个轮次只能实施 1 个事件。每个事件标记通

常只能在游戏中使用 1 次。标记正面和背面的不同设计

只具有美学价值，无实际游戏用途。

[盟军事件的描述]

增援 - 当实施这个事件时，盟军玩家可以在他们拥有

的任何区域增加 3 个立方体。立方体可以转换。只能在

盟军轮次的移动期间实施。

额外轮次 - 只能在所有正常轮次用尽并且对手玩家声

明轮次结束之后使用。换句话说，同一个玩家不可能连

续有两个轮次。

停止战斗 - 战斗在使用这个事件的那一刻结束。它可

以从攻击的第一轮结束时使用，甚至可以在登陆期间使

用。

后勤努力 - 除了慕尼黑，任何区域都不会受到补给不

足的影响。

操作 - 指定 1 个区域，该区域内所有翻面的部队再次

变为正面（未行动）。该事件也可以在对手的轮次中使

用。

预备队 - 攻击再持续一轮。如果已经使用了“停止战

斗”事件，就不能使用该事件。

封锁计划 - 把事件标记放在地图上的任何区域：在实

施的轮次中，没有轴心国部队可以进入、离开或从那个

区域战斗。它可以在任何时候使用，甚至可以在轴心国

移动期间使用。

[轴心国事件的描述]

增援 - 玩家可以在他拥有的任何区域放置 2 个增援立

方体，除了非洲、撒丁岛或科西嘉岛。它也可以在对手



的轮次中使用。立方体可以转换。（注意：操作与相应

的盟军事件不同）。

额外轮次 - 只能在所有正常轮次用尽并且对手玩家声

明轮次结束之后使用。换句话说，同一个玩家不可能连

续有两个轮次。

停止战斗 - 战斗在使用这个事件的那一刻结束。它可

以从攻击的第一轮结束时使用，甚至可以在登陆期间使

用。

后勤努力 - 任何区域都不会受到补给不足的影响。

凯塞林 - 你可以将任何 2 个事件标记返回到你的手中，

除了你刚刚使用的那一个。

预备队 - 攻击再持续一轮。如果已使用了“停止战斗”

事件，就不能使用预备队。

新防线 - 在增援进入期间，可以把 1 个被移除的防线

复活，并放置在任何轴心国控制的区域。

[游戏示例]

现在是第二回合，抢主动权掷骰子：盟军为 6，轴心国

为 5，所以盟军选择谁拥有主动权。

他们为自己选择主动权，并带来了他增援的 4 个立方体，

全部在突尼斯区域。

突尼斯的 2 个立方体被盟军用于转换，盟军兑换了伞兵

和 1 架飞机。在盟军之后，轴心国收到了它的 3 个增援

立方体，全部放在西西里岛（区域 14）。

第 1 个轮次，轮到盟军：使用 1 支舰队，将 3 个立方体

和 1 辆坦克从突尼斯附近移动到西西里岛，并尝试登陆。

轴心国玩家试图用意大利舰队拦截登陆：因该舰队参与

战斗，将算子翻面，掷骰子得到 5，盟军必须移除 1 个

立方体。

盟军继续登陆行动：为舰队的轰炸掷骰子，掷出 5，导

致西西里岛区域的轴心国损失，通过移除 1 个立方体来

消化。

我们继续进行地面战斗：盟军使用伞兵和飞机，并让他

们参与战斗；他掷 3 个骰子（幸存的立方体=2 个，伞

兵=1 个），由于坦克和飞机支援战斗，他只要掷出 4、

5、6 就可以造成损失。

他掷出 3 个骰子，骰点为 4、4、6，给轴心国方面造成

三点损失。

此刻，轴心国有 3 个立方体、1 辆坦克和精锐部队在区

域内；决定用在撒丁岛的飞机支援战斗；他也掷 3 个骰

子，掷出 4、5 或 6 就可以造成损失。他掷骰子得到 3、

5、6，因此在盟军玩家身上造成 2 点损失。

双方消化损失；轴心国移除 1 个立方体，并翻面坦克和



精锐部队，从而消化 3 点损失；盟军玩家则移除 2 个立

方体。

第二轮战斗：盟军玩家掷 2 个骰子，骰点在 4、5、6

时命中。他掷出惊人的 6、6，给轴心国造成 2 点损失。

轴心国也掷骰子，四个骰子在 5、6 时命中（立方体=2

个，背面的坦克=1 个，背面的的精锐部队=1 个），掷

出 2、3、4、6，给盟军只造成 1 点损失。

盟军把坦克翻面，从而消化了所受的损失。轴心国则移

除 1 个立方体，并决定用所有幸存的部队从西西里岛撤

退，从而消化所有遭受的另外 1 点损失。盟军占领了西

西里岛。

由于他没有其他攻击需要结算，轴心国玩家开始执行轮

次...
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