
 

 

游戏设计： 

盖伊·王尔德 (1941-42)、 

安东尼·伯克特(1943-44) 

开发： 

奇普·索尔茨曼 

系列设计： 

迪恩·埃西格 

研究帮助： 

安东尼·伯克特、詹姆

斯·斯特雷特 

测绘研究和游戏美工： 

迪恩·埃西格 

美工： 

迪恩·埃西格 

游戏测试和校对： 

克 里 斯 · 安 东 尼 、 大

卫 · 安 东 尼 奥 、 柯 蒂

斯·贝尔、埃里克·布罗

修斯、托马斯·比特纳、约

翰 · 爱 德 华 兹 、 保

罗·德·弗朗西斯科、马

克·法扎卡利、吉姆·汉

巴彻、诺曼·哈曼、阿

特·豪、史蒂夫·亨特、史

蒂夫·詹森、戴夫·杰弗

里、罗伊·莱恩、若昂·利

马、约翰·麦迪逊、马

克·梅泽、约翰·麦克杜

格尔、安德鲁·麦吉、加

里·门格尔、戴夫·米格

尼瑞、布莱恩·摩尔、马库

斯·兰德尔、奇普·索尔

兹曼、安东内罗·萨尔瓦

图奇、弗朗西斯·西斯塔、

查 克 · 索 库 普 、 詹 姆

斯·斯特雷特、尼尔·史

蒂文斯、比尔·斯特拉顿、

凯 文 · 瓦 莱 里 安 、 里

克·范·戴克、马克·维

曼、莫里斯·瓦尔、福里斯

特·韦伯、赫尔曼·吴 

VASSAL模组： 

杰夫·科伊尔、吴赫尔曼 

规则翻译： 

陆星霖（小露露大公爵） 

 

介绍： 

《克里米亚》是对第二次

世界大战期间在全球这一

地区的军事行动的模拟。

攻势不是以单一的连续战

役的形式呈现，而是按照

历史时间线以一系列七 

(7) 个剧本呈现。 

 

1.0 一般特殊规则 

1.1 地图与地形： 

有一张地图，地形格由地

图字母和数字标识，例如

地形格F10.04是塞瓦斯托

波尔的城市格。 

1.1a 地形区域。 有针对

特定地理区域的规则参考： 

克里米亚。地形格F16.26

和F27.23（含）以南的地面

并延伸至F47.11。 

塔曼半岛。刻赤海峡以东、

F62.17以南的地面。 

黑海。地图西边和南边的

水域。 

刻赤海峡。F48.10附近的

条纹海岸格。刻赤海峡被

认为是黑海的一部分。 

亚速海。始于刻赤海峡以

北的水域，不包括锡瓦什

湖。 

锡瓦什湖。一组从F17.26-

F17.27（含）的海岸和全海

洋格，向东延伸至F29.24，

并向南沿F29.23陆地吐口

延 伸 至 陆 岬 F34.10-

F34.11（含）。 

乌克兰。 克里米亚北部沿

顶部地图边缘的陆地。 

1.1b 地形影响图。 地形

效果表（TEC）描述了不同

地形类型的移动/战斗效

果。该表没有主要城市（梅

利托波尔）的条目，因为那

里不太可能发生移动。它

与小城市相同，只是地形

极其接近，战斗中的装甲

战斗值x1/3。 

1.1c 工事。 玩家在游戏

过程中不得建造高于2级

的工事，包括“重建”某

些剧本中出现的3级和4级

工事。3级或4级工事被占

领后会降低两级，2级或1

级降低一级。 

1.1d 港口和海运。 如果

通过损坏/未抵消敌方控

制区的组合，任何已控制

和活跃港口的容量降至

1SP以下，则： 

对于轴心国玩家来说，港

战役战斗系统 

克里米亚v1.01 
——征服与解放 

©2020 Multi-Man Publishing、 Inc. All Rights Reserved. 



 

 

口不再是补给源。 

对于苏联玩家来说，港口

是一个有限的补给源，每 

1T当前港口容量只能提供 

2点军力的有限补给。因此，

一个2T港口可以为4点军

力单位追溯补给。 

黑海港口。 轴心国玩家只

有控制塞瓦斯托波尔才能

使用这些港口。苏联玩家

总是可以使用它们。 

亚速海港口。 如果一方控

制刻赤海峡两侧并且其地

面状况不为结冰，则这些

港口可供该方使用。轴心

国玩家还需要控制塞瓦斯

托波尔。 

敌方控制区（EZOC）。当处

于抵消敌方控制区中时，

港口容量为50%（向上取

整），但使用的海运运力会

加倍。示例：带有战斗单位

的1SP港口位于敌方控制

区中。它的容量为2T，运输

2T货物需要花费1个海运

运力。这代表了双方夜间

交付和创造性的货物运输。 

小型港口。 使用OCS可选

规则21.11b：如果损坏使

港口容量降至1SP以下，则

港口修复(19.0d)的成本

将减少到港口的当前容量。 

示例：如果当前（损坏）容

量为2T，则修复一个港口

需要花费2T。 

动态港口容量。 一些港口

根据日期有不同的容量： 

阿卢什塔F21.05：1T 41-

42、1SP 43-44 

阿纳帕F55.03：2T 41-42； 

2SP 43-44 

塞瓦斯托波尔F10.04：8 

SP 41-42；在43-44期间，

它总是有4级损坏，因此2 

SP港口上限。塞瓦斯托波

尔在1943-44年间无法修

复。 

苏达克F28.06：1T 41-42、

1 SP 43-44。 

没有主动降级港口。 任何

一方都不得主动降级港口

（OCS 19.0c）。 

注：塞瓦斯托波尔港在 

1942年6月曼施坦因的袭

击中遭到严重破坏。德国

人随后建造了几个小型港

口，因为这比塞瓦斯托波

尔所需的重建容易。 

轴心国海运限制。 轴心国

海运仅在地图上的港口之

间使用，不能用于往返地

图外的区域。将任何在其

移动模式是卡车或铁路 

的轴心国单位的运输当量

加倍。 

（注：轴心国海运代表轻

型船只和当地航运，难以

移动重型设备和车辆）。 

1.1e 沙嘴。 克里米亚和

塔曼半岛的地形有几个

“沙嘴”，即没有遮挡的

狭窄土地。跨越陆地两侧

都有水的地形格攻击的单

位战斗力将减半，例如 

F25.20/F26.20 或

F26.20/F26.21。 

1.1f 干涸的湖泊。 该地

形在战斗时视作非常崎岖

（Very Close），但射击视

为开阔地（Open）。 

1.1g 天气。 每个回合的

天气是通过投地面条件骰

子和飞行条件骰子来确定

的。 

天气表给出了当前日期每

种情况的完整影响。 

不要在任何剧本的第一回

合判定天气；各剧本中列

出了首回合天气。 

1.2 铁路 

铁路线要么是苏联轨距

（宽轨距），要么是德国轨

距（标准轨距），具体取决

于哪一方进行了改造。轴

心国只能使用德国轨距，

苏联只能使用苏联轨距。

1941-42剧本指定了铁路

转换率；在1943-44年期间，

玩家使用铁路转换单位更

改轨距，按照系列规则 

13.3f。 

1.2a 地图外铁路。 任何

玩家都不能使用铁路运力

将货物移出或移至地图边

缘，但苏联玩家可以使用

铁路运力将货物运至新罗

西斯克区域或从新罗西斯

克区域运出。 

 

1.3 地图外区域 

共有三个地图外区域，每

个区域都有一个港口和一

个空军基地：轴心国使用

罗马尼亚的康斯坦察，苏

联使用新罗西斯克，而敖

德萨则由两个玩家在不同

时间使用。 

1.3a 区域。 这些区域里

不允许任何战斗或射击。

在此基地的飞机免费重整。 

这些区域可以追溯补给，

但地图上的单位无法从中

获取具象补给或追溯补给。 

每个区域中都列出了空中

单位到空军进场点的距离。 

1.3b 空军进场点 (AEP)。 

每个空军进场点都与一个 



 

 

地图外区域相关

联。空中单位从

地图外区域移动

到相对应的空军进场点

（反之亦然）需要消耗所

列数量的格数。 

1.3c 新罗西斯克区域。 

新 罗 西 斯 克 军 港 位 于 

F59.01以南一格。在移动

阶段，苏联地面单位可以

通过消耗1MP或使用铁路

运输往返于可停靠格，在

新罗西斯克区域和F58.00

或F59.01之间移动。在反

应或进击阶段不允许撤退

和进出。单位进入该区域

时必须停止移动。当离开

新罗西斯克区域时，单位

无需消耗SP即可加油（就

像“每单位1T”方法一

样）。新罗西斯克区域的内

容对轴心国玩家来说是隐

藏的。新罗西斯克区域有

一个虚拟的指挥部，用于

重建苏联单位。此区域中

的战斗机不会投射巡逻区 

（PZ）。 

1.3d 康斯坦察区域。 这

代表罗马尼亚康斯坦察港，

距离地图西部边缘85格。

它包含一个用于重建轴心

国单位的虚拟指挥部。单

位只能通过空运或渡轮航

线进出此区域（见 1.6）。 

1.3e 敖德萨区域。 敖德

萨市位于黑海北岸，距地

图边缘16格。它属于苏联

玩家，其港口和空军基地

一直活跃到1941年10月 

22日（见3.6c）。苏联地面

单位只能通过海运离开敖

德萨，而不能前往那里。从 

1941年10月26日到1944 

年4月1日，只有空军基地

在轴心国控制下处于活跃

状态。敖德萨不包含为任

何玩家重建单位的虚拟指

挥部。 

注意：在剧本1开始时，一

支苏军被围困在敖德萨。

轴心国突破别列科普防御

后，决定撤离这些部队以

帮助保卫克里米亚。苏军

在敖德萨港口布下了大量

地雷，使其几乎无法使用。 

1944年4月，苏军解放了敖

德萨，在此期间该市遭受

了进一步严重的破坏。 

 

1.4 刻赤海峡 

1.4a 永久刻赤渡口。 这

些 信 息 打 印 在 从 塔 曼 

(F48.08)到刻赤(F45.10) 

和卡梅什布伦(F44.09) 

的地图上。 以下内容适用

于这两个渡口： 

·当刻赤海峡结冰(1.4c) 

时，渡轮无法运行。 

·每艘渡轮每回合允许运

输两个单位（一个方向2 

个或每个方向1个），不考

虑现有的港口上限。单位

必须处于移动模式。 

·渡轮使用量不计入港口

上限，但具象补给不得超

过到岸港口的容量，并且

只能朝一个方向运输。 

·要运输的单位和具象补

给必须从渡轮港口出发，

运输后不得移动。运输点

可以装载后运输。 

·渡轮对双方都有作用，不

能被破坏。 

·渡轮上不允许进攻或撤

退。 

·被抵消的敌方控制区中

的终点正常工作，但在未

抵消的敌方控制区中不起

作用。 

·如果渡轮路线（如地图上

所示）位于敌方控制区内，

则会为每个被渡轮的单位

/SP进行掷骰。1-3没有任

何影响，而4-6会导致损失

一(1)点军力或50%的SP

（包括运输点），损失会向

下舍入到最接近的T。 

·苏联方面军指挥部不能

通过渡轮移动，但其指挥

范围可以延伸到整个指挥

范围，渡轮线上的每个地

形格都算作其指挥范围的

一格。 

1.4b 塔曼铁路连接。 只

要海峡不结冰，渡口就可

以用来连接塔曼的铁路和

刻赤的铁路，以实现追溯

补给的目的。这不受轮渡

线路格上的敌方控制区的

影响。 

1.4c 冰。 刻赤海峡的条

纹格缓慢地冻结和解冻。

在“结冰”天气

条件下连续三个

回合才使海峡变

成“冰”。一旦“结冰”，

就需要连续三个泥泞或干

燥回合才能使海峡再次

“正常”。因此，如果天气

阶段在11月29日、12月1日

和 12月5日判定为“结

冰”，则“结冰”条件将

在12 月8日回合开始时生

效，无论该回合的天气如

何。当“冰”时，条纹格具

有不同的地形成本。在

“冰”回合期间，条纹格

中的港口仅用于追溯（不

允许运输）并忽略地形格

F47.10中的两个不可通行

的地形格。 

 



 

 

1.5 锡瓦什湖 

“腐海”是一个由约1米

深、覆盖3-5米淤泥的浅泻

湖组成的大型系统。由于

水位很浅，夏天海水会升

温并且散发出难闻的气味。 

轴心国认为锡瓦什河无法

通行，但苏联却在其上建

立了桥头堡。 

1.5a 苏联锡瓦什移动。 

(1943-44)每回合，最多6 

个苏军步兵单位符号类型

军力可以从一个锡瓦什海

岸格穿越到相邻的锡瓦什

海岸格，成本为“全部”

（All）。 这些必须是在移

动模式一侧具有徒步移动

力的步兵单位。他们可以

跨越这样的格进行攻击，

但他们的战斗力会变为

1/4；穿过锡瓦什湖的移动

或攻击将计入6点军力的

限制。一旦进入，单位将无

法移动或攻击到无法追溯

补给的地形格。请注意，限

制是每回合，而不是每个

移动段。 

1.5b (1943-44) 苏联浮

桥单位可以架桥锡瓦什湖

（见 1.8）。 

1.5c 锡瓦什湖是所有海

军单位的禁止地形。 

 

1.6 塞瓦斯托波尔-康斯

坦察渡轮路线 

(1943-44)这条渡轮路线

通过地形格F1.02连接塞

瓦斯托波尔和康斯坦察区

域。它在1943-44年期间很

活跃。它仅对轴心国玩家

起作用。渡轮路线容量为

单程2点军力，并且只能在

轴心国移动阶段使用。如

果塞瓦斯托波尔位于敌方

控制区内且敌方控制区被

抵消时，渡轮路线仍可运

行。单位（必须处于移动模

式）和具象补给必须在路

线一端开始移动，并要求

整个阶段转移到另一端

（它们不能在该阶段进一

步移动）。运输点可以装载

运输。不允许通过渡轮路

线进攻或撤退。在苏联单

位靠近塞瓦斯托波尔港

（F10.04）之前，轴心国玩

家不能将任何地面单位从

塞瓦斯托波尔移动到康斯

坦察。 

渡轮拦截。 苏联玩家可以

通过执行针对地

形格F4.01的拦

截任务来阻断渡

轮路线。 

只 有 苏 联 鱼 雷 轰 炸 机

（1.9h）可以执行此任务。 

适用普通运输破坏任务规

则(OCS 14.8a)以及苏联

任务格限制(3.2d)。如果

结果包含星号，则拦截成

功并持续到下一个轴心国

清理阶段。渡轮拦截的效

果是： 

·运送的具象补给的一半

被销毁（小数部分直至最

接近的1T）。 

·每个运送的战斗单位都

必须掷骰。1-2时它被摧毁。 

3-6成功到达。多军力单位

为每点军力投骰。 

 

1.7 赫尔松铁路渡轮 

赫尔松(F6.34)通过永久

铁路渡口跨第聂伯河连接

至东岸格。除了使F7.34 

成为可停靠格之外，仅在

地图F上玩时不使用它。有

关赫尔松铁路渡轮的规则，

请参阅《第三个冬天》。 

 

1.8 浮桥单位 

苏联玩家可以使

用浮桥单位来促

成过河。浮桥单

位，无论是否为DG，在战斗

模式时都具有如下特殊桥

接功能： 

主要和次要河流。 浮桥单

位为己方单位创建一座

“浮桥”，跨越所有相邻

的大河和小河格（就好像

一条“轨道”正在穿越河

流）。如果浮桥单位离开该

格，这些浮桥就会消失。 

这座浮桥将浮桥单位占据

的格与桥接格中的所有其

他交通线连接起来（根据 

OCS 6.2a）。游戏中包含一

个可选标记作为游戏辅助

工具。 

 
伏尔加级河流。 第聂伯河

的河段为F4.32至F17.35。 

万一发生地面行动，请参

阅《第三个冬天》的游戏特

定规则。 

锡瓦什。 从1944年3月1日

回合开始，苏联浮桥单位

可以建造一座浮桥，连接

游戏注意事项：所创建

的浮桥使得在正常天气

下过河进入格的成本为

1 MP（根据 地形效果

表，在泥泞等情况下会

增加更多）。另请注

意，OCS 6.1d 适用本条

规则，因此如果履带或

卡车移动力单位过河进

入沼泽格，则在退出该

格时将需要使用大路、

小径或铁路。 

 



 

 

一个相邻的锡瓦什海岸格。 

与上述浮桥流程的不同之

处在于，锡瓦什湖要求浮

桥单位保持在原地9回合

才能就位，并且仅穿过一

个地形格。浮桥在第10回

合开始时开始起作用。浮

桥单位的移动将导致该过

程重新开始。如果桥的一

侧被对方控制，该过程就

会停止，但投入的回合不

会丢失——一旦两侧再次

被己方控制，计数就会从

此时开始。多个浮桥单位

不会加快部署速度。锡瓦

什海岸的两个地形格都必

须处于苏联的控制之下，

架桥工程才能开始/继续

进行。 

 

1.9 特殊单位 

1.9a 德国高射炮和苏联

防空单位。 双方都部署了

大量的防空单位，

特别是在战争后

期。这些单位在

战斗模式下有高

射 炮 骰 点 修 正

（DRM）。 每格只有一个高

射炮单位可以提供这种修

正。 这些修正点数印在算

子上。：营或团提供+1，师

提供+2。 

1.9b 列车炮。 轴心国玩

家拥有多个列车炮单位。

它们的作用与普通火炮相

同，但以下情况除外： 

·他们只能在战斗模式下

进行射击。 

·他们只能通过铁路移动，

并在移动模式下

进行。这不花费

任何铁路运力。

遵循铁路移动的正常规则，

但起始/结束格不必是可

停靠格。 

·如果被迫撤退，列车炮单

位就会被摧毁。 

1.9c 朵 拉 。 

(1941-42) 有史

以来最大的火炮

需要特殊的规则，只是因

为它们很有趣。 每个人都

想使用朵拉！ 朵拉使用上

述列车炮规则，此外...... 

1）朵拉不能动。 注意：朵

拉在克里米亚的时间很短，

没有足够的时间重新部署。 

2) 朵拉只能在战斗阶段

开火，而不能在反应或进

击阶段开火。朵拉无法将

其射击值与其他炮兵单位

结合起来。 

3) 多拉（Dora）用射击表

上的69-116列开火，没有

任何修正。消耗本次射击

的正常补给费用。此外，如

果出现军力损失结果并且

工事位于目标格中，则将

其等级降低该数字。工事

可以被朵拉摧毁。 （注意：

HR-7不适用于朵拉！） 

 

1.9d 苏联特种突击单位。

（1943-44）苏联突击工兵

旅被用来带头攻

击城市、堡垒、工

事和渡河。印刷

的行动值（AR）仅适用于进

入/跨越包含这些类型地

形的格或格的攻击。对于

任何其他目的（攻击没有

这些地形类型的格、防御、

消耗等），印刷的行动值会

减1。 

1.9e炮兵师。 (1943-44) 

在某些情况下，

苏联拥有多军力

炮兵和火箭炮兵（喀秋莎）

师。防御值是当前的军力

值，射击值应与损失成比

例降低。这意味着一个损

失1点军力的78射击值3点

军力单位的防御值为2，射

击值为78x 2/3=52。 

这些炮兵师每点军力可以

独立射击，就好像格中有1

点军力的等量单位一样。

将射击强度除以军力即可

得到每个军力的射击值。 

1.9f 拆分团算子。 算子

组合是有意限制

的。 苏联近卫算

子不能与“常规”

算子互换。苏联

山地师使用相同

的行动值和近卫/常规类

型拆分团算子。轴心国猎

兵单位必须使用相同单位

类型的拆分团算子。 

1.9g 工事中的预备模式。 

塞瓦斯托波尔港口2格内

工事中的单位可以处于预

备模式。 

1.9h鱼雷轰炸机。 这些单

位的功能如OCS 

18.3e中所述。除

了拦截船只外，

苏联鱼雷轰炸机

还可以根据1.6

对塞瓦斯托波尔-康斯坦

察渡轮航线执行拦截任务。

德国鱼雷轰炸机可以对

F47.01格中的海军进场点

执行拦截任务，只要该格

中存在拦截标记，就会将

苏联海运运力减半。 

 

1.10增援 

增援有两种类型：从玩家

的可变增援表中获得的增

援和在玩家的到达时间表



 

 

中列出的增援。 

1.10a 更换。 每个玩家在

其增援阶段都在其可变增

援表上判定。 

重建限制。 不使用Pax和 

Eq单位。每个玩家地面单

位重建的处理如下： 

·灵活的轴心国重建。轴心

国可变增援可以被假设位

于任何可被追溯补给的指

挥部格中。 

·僵化的苏联重建。 苏联

可变增援在推演时可以被

假设位于方面军指挥部格

中，否则它们位于新罗西

斯克区域中。 

替换表结果。根据OCS 

13.5，利用本手册第12页

上的通用重建表来使用可

变增援。 

·“空军” 一次空军可变

增援可以将地图上受损的

空中单位重建至完整状态，

或从死亡池中以满员状态

重建一个空中单位。它们

无法保存以供将来使用。 

·“Eq (#)” 接收一个Eq。 

Eq具有明确的行动值(AR)，

可以重建死亡池中具有该

行动值或更低的单位。Eq

不能用于重建飞机。Eq无

法保存以供将来使用。 

·“Pax” 接收这个数量

的Pax，可以保存以供以后

使用。 

·“警戒” 从警戒池（如

果有）中随机选择一个单

位放置在任何一个轴心国

指挥部上。 

·“特殊” 未修正的11-

12骰点可为团/旅或多军

力师（火炮、迫击炮、火箭

炮、高射炮、防空炮）的军

力进行重建。 

1.10b 到达时间表。 每一

方都有进场和离场顺序，

位于推演手册第15-18页。 

到达。 每个条目指示单位

出现的位置。 

撤离。 当到达表要求某个

单位“撤离”时，该单位

或具有相同值的单位将立

即从游戏中移除。指挥部

和多编制单位的组成部分

除外，需要移除被特定要

求的单位。无论单位当前

情况如何，即使在死亡堆

中，也可以进行撤离。移除

地图不需要燃料（不进行

实际移动），但必须补充弹

药状况（在具象补给放置

在地图上之前从下次补给

表到达中扣除）。 

 

1.11随机事件 

除了“迷你”剧本外，所

有剧本都使用随机事件。

确定天气后，每回合判定

随机事件表（位于剧本中）。 

 

1.12军队 

苏联单位有： 

红军（棕褐色） 

近卫（橙色） 

红空军（浅橙色） 

近卫空军（橙棕） 

轴心国单位为： 

国防军（灰色） 

党卫军（黑色） 

德国海军（灰色，底部紫色） 

德国空军（浅蓝色） 

罗马尼亚（绿色） 

东方营（淡黄色） 

斯洛伐克（浅绿色） 

克罗地亚（深绿色） 

“德军”统指 

国防军、党卫军、德国海军、

和德国空军单位。 

 

2.0轴心国特殊规则 

2.1补给和增援 

2.1a 轴心国补给源。 这

些取决于战争进程的变化： 

新 博 格 丹 诺 夫 卡

(F36.35)–活跃期为1941

年11月1日至1943年9月29

日。 

丘鲁平斯克(F7.34)–从 

1941年9月26日开始活跃，

直到1943年10月/11月苏

联抵达顺序表的“第四次

乌克兰方面军抵达”。在

这次抵达的回合中，不再

是补给源。 

塞瓦斯托波尔(F10.04)–

由轴心国玩家控制时激活。 

当轴心国玩家控制塞瓦斯

托波尔时，根据1.1d黑海

港口就可以作为补给源。 

塔曼(F48.08)–根据1.4b

决定。 

2.1b 轴心国单位到达。 

新的或重建的空中单位以

活跃状态放置在追溯补给

的任何空军基地。 

新的地面单位和具象补给： 

1941-42。 只要第11集团

军指挥部位于德国轨距可

停靠格或地图边缘补给源

内，就放置在该位置。最多

可将收到的2T具象补给放

入康斯坦察区域中。 

1943-44。 放置在康斯坦

察区域中。 

例外情况和特殊处理： 

·Eq只能用于重建德国单

位。1941-42年期间，Pax 

可用于重建罗马尼亚或德

国单位。1943-44年期间，

Pax只能用于重建德国单

位。 



 

 

·1943年10月26日之前，

Pax和Eq放置在任何有工

程能力(OCS 13.8a) 的军

或处于能追溯补给的集团

军指挥部。Eq& Air必须立

即使用。Pax可以被保存。

从1943年10月26日开始，

重建工作只能在康斯坦察

区域内进行。 

·具象补给根据补给表注

释放置。 放置不需要消耗

铁路运力。 

·一些随机事件为玩家提

供了额外的具象补给，可

以按照指示放置。这是从

补给表收到的具象补给的

额外补给。 

·即使被包围，警戒单位也

可以出现在任何轴心国指

挥部。 

·突围返场(OCS12.8e)放

置在任何可追溯补给且具

有工程能力的指挥部（OCS 

13.8a）。 

·请注意，增援单位可以被

运输到有德国轨距的到达

格中（根据 OCS 13.6b）。 

 

2.2空军 

2.2a 对地扫射。 所有德

国 空 中 单 位 都 可 以 在

1941-42年期间执行对地

扫射。只有德国Ju-87D单

位可以在1943-44期间执

行对地扫射。 

2.2b 德国空军指挥部。

(1943-44) 注意：此规则

仅适用于《第三个冬天》和

《克里米亚》的情况。此处

提供完整规则供参考。 

东线的每个轴心

国集团军群都有

一支相关的航空

队。克里米亚航空队活跃

在克里米亚。它及其指定

的空中单位可以通过指挥

部和算子上的彩色条纹进

行识别。 

航空队指挥部标记具有以

下属性/限制： 

·它必须位于村庄或城市

格，或己方空军基地，距离

有补给的苏军战斗单位至

少10格。 

·轴心国空中部队进行射

击、战斗机扫荡的任务格

和拦截任务距离航空队指

挥部标记不能超过60格。 

·航空队指挥部标记可以

在移动阶段移动。如果苏

军战斗单位进入10格内，

则必须移动它。只需拿起

它并将其放置在己方村庄、

城市或空军基地，距有补

给的苏军战斗单位10格或

更多格即可。只要塞瓦斯

托波尔受轴心国控制，它

就可以永远保留或放置在

塞瓦斯托波尔。如果没有

合法的格剩余，并且塞瓦

斯托波尔港格被苏联控制，

则从游戏中移除克里米亚

航空队（并且上面的要点

仍然适用）。 

·如果德国航空队指挥部

标记所在的格子受到攻击，

它没有军力，战斗值为零。 

它没有防空骰点修正。如

果单独位于格中，它会立

即移动到它可以移动到的

任何格。 

2.2c 空投限制。 轴心国

作战单位不得空投。允许

空投具象补给。 

 

2.3德军指挥部能力 

2.3a 集团军指挥部。 集

团军指挥部代表更高的指

挥级别，并具有

以下特点： 

A) 它们只能通

过铁路移动（铁路运力为1

点）。遵循铁路移动的正常

规则，但起始/结束格不必

是可停靠的。 注意：在某

些时候，克里米亚的德国

铁路运力为2T。在这种情

况下，集团军指挥部可以

通过使用该回合的所有铁

路运力来移动。 

B) 它们具有投递范围，并

且与任何其他指挥部一样

具有补给、战斗、 防空骰

点修正和工程能力。 

C) 集团军指挥部像普通

指挥部一样参与战斗，但

如果被迫撤退，它们会被

摧毁。 

D) 如果被摧毁，它们会在

下一个轴心国增援阶段重

建（免费），出现在敌方控

制区之外的任何己方可停

靠格中。如果没有合法的

格可用，集团军指挥部将

被永久移除，并且所有轴

心国单位在游戏的剩余时

间内都会受到-1AR惩罚。

注意：这很可能发生在塞

瓦斯托波尔的最后一战中。 

 

2.4轴心国杂项规则 

2.4a 轴心合作。 所有国

籍的轴心国单位可以以任

何方式一起行动。 

2.4b 警戒营。 (1943-44) 

剧本开始时不在

地图上的警戒单

位被保存在地图

外区域中。它们有且仅有

通过可变增援表结果出现。

当被摧毁时，它们会被放



 

 

回区域中以供将来选择。

它们由警铃符号指示。 

2.4c 残部。 (1943-44) 

如果一个16-4-3

步兵师（仅限这

些！）在战斗中失

去最后一点军力，而不是

由于损耗或突围，它会在

以下条件下在两格外创建

一个残部营： 

·残部是可变的（他们受到

算子数量的限制）。 

·放置格比被摧毁师的格

更西，并且这些格之间有

一条没有敌方控制区的路

径（敌方控制区可以被抵

消）。 

·残部保持其（被摧毁的）

上级单位的“标记和模式”

状态。 

在轴心国增援阶段，如果 

消耗Pax，则可以移除与军

或集团军指挥部堆叠在一

起的残部，以便重建16-4-

3（一点军力）。被撤离或

摧毁的残部立即可供放置。 

2.4d 德国海军 (KM) 单

位。 (1943-44) 只能在全

海洋格的3格内

操作。如果被迫

撤退，他们必须

尽早撤回海岸3格以内。 

2.4e 第 22 步 兵 师 。 

(1941-42) 在任何给定时

间，轴心国玩家

在游戏中的AR-5

军力不得超过4

个（此单位和拆分团）。注：

这支部队以前是第22空降

师，原本打算入侵克里特

岛，但在最后一刻被替换。

此后，由于其高素质的人

员，它成为极其有效的步

兵。 

2.4f 锡瓦什防御工事。 

(1943-44) 到1944年，克

里米亚入口处已

准备好反坦克沟

渠、地雷和防火

走廊，并以特殊的防御工

事标记为代表。这些防御

无法移动，仅在来自北方

的攻击时对轴心国玩家有

利，并且不得升级。占领这

些防御工事的轴心国单位

可以获得2级工事的优势。

装甲或机械化单位在攻击

这些格时为x1/2。地形被

分类为“Very Close”。

一旦被苏军单位占领，标

记就会翻面，所有单位类

型在游戏的剩余时间内进

入这些格需要+2MP。铁路

运输通过这些标记时运力

消耗翻倍。 

2.4g 塞瓦斯托波尔驻军

单位。 (1943-44) 塞瓦斯

托波尔驻军单位

是一个静态2点

军力单位，也是1

级工事。每点军力是1点军

力当量。该单位在战斗后

永远无法移动、运输或撤

退。 它被显示为“有攻击

能力”，以便在不是DG时

给它一个ZOC，但永远不允

许攻击，因为它是不动的。 

算子只有一种模式，即战

斗模式。其固有的工事无

法提升至2级。 

当塞瓦斯托波尔驻军单位

受到攻击时，所有选项都

必须视为军力损失。驻军

必须是格中最后消灭的轴

心国单位。 

与塞瓦斯托波尔驻军单位

堆叠在一起的单位可以处

于预备模式。 

 

3.0苏军特殊规则 

3.1 补给和增援 

3.1a 苏联补给源。 

·F59.01和F62.02是苏联

永久补给源。 

·根据1.1d任意控制的港

口。 

·新博格丹诺夫卡(F36.35) 

和大科帕尼(F10.31)在 

1943 年 10 月 /11 月推演

“ 铁 十 字 ” 剧 本 时 或 

1944年1月26日的抵达顺

序表判定第4乌克兰方面

军抵达时被激活。当它们

投入使用时，从F36.35到 

大科帕尼(F10.31)的铁路

线（含）将成为苏联轨距，

尽管它在F31.35附近从地

图上消失。 

3.1b 苏联部队抵达。 新

抵达或重建的空中单位以

活跃状态放置在任何可追

溯补给的空军基地上。地

面单位增援出现在： 

·特姆留克 (F55.09) 

·塔曼 (F48.08) 

·新罗西斯克区域 

·方面军指挥部所在地

（1943-44 年期间） 

·在特定的进场格，如果列

在苏军到达表上 

例外/特殊处理： 

·1941-42年期间，重建被

假定在新罗西斯克区域内

进行，该区域为此目的有

一个虚拟指挥部。1943-44

年期间，假定任何方面军

指挥部地点都可以重建。

Eq、Air和特殊重建必须立

即使用。Pax可以保存。 

·突围返场（OCS 12.8e）

被放置在可追溯补给的任



 

 

何苏军有工程能力（OCS 

13.8a）指挥部中。  

·到达的具象补给被放置

在玩家希望的： 

◇任何方面军指挥部位置

（如果有）。 

◇新罗西斯克区域。 

·一些随机事件会奖励玩

家额外的具象补给，并按

指示放置。 这些是补给表

以外的具象补给。 

·苏联增援单位可以运输

到有苏联轨距铁路的抵达

格中（根据 OCS 13.6b）。 

 

3.2红空军 

3.2a 禁止对地扫射。 苏

联空军无法执行对地扫射

任务。 

3.2b 苏联空军的演变。 

苏联的空中能力在游戏期

间得到了发展。1941-42 

年间，苏联飞机受到限制，

只能在其基地20格或以内

执行战斗机扫荡和拦截任

务。（其他任务类型不受限

制。）还有一些分阶段限制： 

·从41年9月26日到42年5

月1日，苏联飞机只能在苏

联移动阶段发挥作用。在

此期间，他们无法在苏联

反应或进击阶段移动或攻

击。 

·42年5月1日，苏联飞机可

以在苏联移动和进击阶段

发挥作用。直到1943年他

们仍然无法在反应阶段出

动。 

·苏联战斗机正常进行拦

截。 

3.2c 航空集团军。 在  

1943-44 年 的 剧

本中，发生了进

一步的变化。一

些苏联空中单位被分配给

特定的航空集团军，每个

航空集团军都与一个方面

军指挥部相关（见3.3）。

彩色条纹用于识别这些算

子，与方面军指挥部的彩

色条纹相匹配。 

每个航空集团军都有一个

航空集团军指挥部标记，

该标记必须遵守以下规定： 

·航空集团军指挥部可以

会在移动阶段移动。只需

拿起它并将其放置在其方

面军战区(3.3b)内的任何

陆地格中，距离轴心国战

斗单位的距离5格以上。 

·如果标记所在的格子受

到攻击，航空集团军指挥

部标记没有军力，战斗值

为零。它没有防空骰点修

正。如果轴心国战斗单位

进入该格，它会立即转移

到其可以移动到的任何格。 

3.2d 任务格限制。 在

1943-44年剧本中，对战斗

机扫荡、拦截或任何类型

的射击任务应用以下范围

限制： 

·独立空军单位的任务格

（无条纹）必须在任何方

面军指挥部或航空集团军

指挥部标记的15格内。 

·具有航空集团军条纹 

(3.2c)的空中单位只能计

算距其自己的方面军指挥

部/航空集团军指挥部标

记的距离。 

3.2e 空中行动。 

·不同空军集团军的空中

单位不得联合执行同一任

务。 独立的空中单位可以

与任何空中单位组合。 

·分配到处于重整态势

（3.3d）的航空集团军的

空中单位不得执行战斗机

扫荡或在射击表上判定的

任务，而在射击与设施表

上判定的任务不受影响。 

战斗机仍会投射巡逻区并

可以进行拦截。 

3.2f 空投限制。 苏联玩

家不能进行单位空投。 允

许空投具象补给。 

 

3.3方面军指挥部 

注意：如果游戏中出现多

个方面军指挥部，则通常

适用此规则。完整规则仅

供参考，滨海集团军将发

挥重要的后勤作用。 

方面军指挥部用于模拟

1943-44年红军的指挥结

构。对于这一时期发生的

剧本，只有一个滨海集团

军指挥部（第4乌克兰方面

军到达一个剧本）。该规则

的一些措辞预料了联合推

演时的多个活跃战线。方

面军战区和方面军指挥部

的“态势”（进攻或重组，

根据3.3c和3.3d）非常重

要。 剧本设置将指示每个

起始的方面军态势。 

【译者注：英文规则中所

写的“滨海方面军”据译者

考证为“滨海集团军”，为

尊重史实，译者将其翻译

成“滨海集团军”。】 

3.3a 方面军指挥部属性。 

无论姿势如何，方面军指

挥部都具有以下属性： 

A) 方面军指挥部只能占

据一格铁路，其中有一条

完整的苏联轨距铁路返回

苏联补给源。 

B) 方面军指挥部占据的

格子变成可停靠格。 

C) 方面军指挥部防空骰



 

 

点修正为+2。 

D) 方面军指挥部无法被

摧毁。它不受DG或运输破

坏/拦截的影响。如果敌方

战斗单位进入包含方面军

指挥部的格，或者不再有

与苏联补给源的铁路连接，

只需将其移动五格或更多

到它可以占据的另一格

（根据以下3.3d）。其格中

的任何补给都与方面军指

挥部一起移动。 

E) 每个方面军指挥部都

有一个“指挥半径”，其

中： 

◇向各个方向延伸10格。 

◇不会延伸到有敌方战斗

单位的格子、未抵消的敌

方控制区或轮式移动力单

位在当前天气条件下无法

进入的格子。它可以沿着

地图上打印的渡轮路线进

行追溯（地图上绘制的渡

轮线路的每格都算作指挥

范围的一格），并在“结冰”

时跨越刻赤海峡格。请注

意，此指挥半径的功能与

“投递范围”不同。其目

的是指挥半径向各个方向

延伸10格，直到遇到方面

军边线或无法通行的地形。 

◇分配给该方面军的集团

军指挥部（见3.3b）在其方

面军指挥部的指挥半径内

从方面军指挥部格（包括

追溯）接受投递（ OCS 

12.3a）。 只有指挥部单位

可以做到这一点（尽管由

方面军指挥部创建的可停

靠格正常运行）。 

◇对于分配给位于方面军

指挥部指挥半径之外的该

方面的集团军指挥部，除

了无法从方面军指挥部格

接受投递外，不会受到任

何惩罚。 

3.3b 方面军战区。 注意：

此规则不适用于《克里米

亚》。 它是为了与《第三

冬天》的联动而提供的，但

在将《克里米亚》作为独立

游戏玩时忽略它。当苏军

逼近塞瓦斯托波尔时，乌

克兰第四方面军接管了半

岛上的所有单位。 

A) 战区之间的边界必须

清晰地划定（如果地图上

只有一个战区则没有必

要）。在苏军增援阶段，放

置一个边界标记标记边界

（或其他一些细直标记），

其一端位于战线，以指示

哪些格属于哪个方面军的

一部分。确保没有不明确

的格。边界标记可以朝任

何方向定向，但它创建的

线向前延伸10格，向后延

伸10格。 一旦放置，该边

界将被固定，直到玩家的

下一个增援阶段。 

B) 在增援阶段，地图上的

所有集团军指挥部必须分

配给特定的方面军。此时

可以重新分配任意数量的

集团军指挥部，但分配在

下一个增援阶段之前是固

定的。如果打算在回合稍

晚一些将指挥部移至其所

分配的方面军战区内，则

指挥部不必位于战区内。 

C）必须始终将最低数量的

集团军指挥部分配给每个

苏联方面军并在其战区内。 

每个战区还必须在位于方

面军指挥半径内的指定集

团军指挥部的投递范围内

拥有最少的单位/编队。 

D)只要保持上述最低限度，

单位就可以自由地跨越战

区边界。 

E)位于苏联方面军指挥部

标记指挥半径内的任何补

给不得运输（通过铁路或

运输点）到战区边界之外。 

（例外：如果与其编队一

起行驶，一辆装载的编制

内卡车最多可运载1点具

象补给。）指定的指挥部不

得在其前边界标记上拖拽

或投递具象补给。一个单

位在补给阶段“追溯”的

机制不受影响，并且可以

跨越战区边界进行追溯。 

3.3c 进攻姿态。 符合条

件的（见3.3e）方

面军指挥部可以

在苏联增援阶段

开始时改变为进攻姿态

（翻转算子）。 

进攻姿态的方面军指挥部

具有以下特征： 

A)它不能移动。 

B)只有处于进攻姿态的前

线才可以使用炮兵标记。 

3.3d 重整姿态。 在苏联

增援阶段结束时，

方面军指挥部可

以改变为重整姿

态（翻转算子）。重整中的

方面军指挥部姿态有这些

特征： 

A）它可以移动。 

◇它只能通过铁路运输，

并且必须在合法格结束移

动（根据3.3a）。消耗是5

点铁路运力（通常针对多

轨线路和运输破坏进行调

整）。格内的任何具象补给

都可以与方面军指挥部一

起运输，无需额外费用。 

注意：苏军在游戏中从来

没有5点铁路运力。方面军



 

 

指挥部可以通过在回合内

所有铁路运力来移动，从

塔曼或克里米亚铁路运力

（视情况而定）。它不能在

“冰”天气或通过刻赤渡

轮穿越刻赤海峡。 

◇它不能在另一个方面军

指挥部的20格内或在能追

溯补给的轴心国战斗单位

的5格内结束其移动。 

B)位于战区边界内并且还

可以从位于方面军指挥部

指挥半径内的指定集团军

指挥部接收追溯补给的部

队具有以下属性/限制： 

◇防守时提供行动值的单

位行动值+1 

◇他们不必消耗防御战斗

补给。 

◇他们不得进行射击。如

果轴心国玩家攻击满足这

些条件的单位，则使用射

击表上的12-16列对每个

攻击堆叠进行射击，没有

任何修正。这些射击不用

消耗补给，射程内也不需

要任何炮兵单位。这适用

于突袭和战斗阶段的战斗。 

此射击发生在战斗流程 

(OCS9.2)的第2步之后。

【译者注：本要点建议慎

重使用，除非苏军玩家与

德军玩家推演经验相去甚

远。】 

◇如果他们进行攻击，他

们会从领导单位打印的 

行动值中减2。 

◇每个方面军指挥部每回

合的进攻补给受到2SP补

给限制。 

◇不满足上述B中列出的

条件的单位不会收到这些

优势/惩罚。 

C)它不能使用火炮射击标

记。 

3.3e 变更限制。 使用提

供的苏联地图外辅助卡来

记录方面军指挥部转变为

进攻姿态的回合，因为每

个人都必须遵守以下规定： 

·方面军指挥部必须保持

进攻姿态至少三回合。它

可以在三回合后切换到重

整姿态，并且必须在九回

合后切换到重整姿态。 

·方面军指挥部必须保持

重整姿态至少三回合，没

有上限。 三回合后，可以

根据3.3c更改进攻姿态。 

·在某些情况下，随机事件

可能会改变这些限制。 

·苏联方面军的状态不会

对轴心国玩家隐藏。 

 

3.4 火炮标记 

每个苏联方面军在处于进

攻姿态时都有一个火炮标

记。每个剧本都会在游戏

开始时列出“就绪”和

“未就绪”。 

3.4a 就绪。 通过将“就

绪”火炮标记放

置在地图上，可

以在任何苏联海

空军射击阶段中使用它。

影响和限制是： 

·方面军指挥部必须处于

进攻姿态，并且放置格必

须与苏联战斗单位相邻，

位于分配给该方面军且位

于该方面军指挥范围内的

指挥部的投递范围内。 

·在海空军射击阶段，a）

处于战斗模式，b）在相同

或相邻格中的苏军炮兵单

位可以对放置格和任何两

个相邻格进行射击。这些

射击是“免费”的（不会

消耗补给）。 

·进行此类射击的单位可

以在同一回合的射击环节

中自由射击，并消耗正常

的补给。 

3.4b 未就绪。 进行免费

射击（上图）后，

翻转标记并将其

放在玩家辅助卡

上9回合后（或使用回合轨

道）。标记在该回合的苏军

增援阶段处于“就绪”状

态（某些随机事件可能会

改变标记的位置）。 

设计说明：这条规则反映

了苏联发动重大进攻之前

的弹药储存以及之前的火

炮射击。这些射击发生在

“海空军射击阶段”，以

使轴心国玩家能够使用预

备队。 

 

3.5 苏联海军行动 

3.5a 两栖登陆。 战斗单

位的两栖登陆需

要一定数量的准

备回合。仅使用

海军陆战队（海军步兵）单

位进行两栖登陆需要3回

合。 如果包括任何非海军

陆战队单位，则需要5回合。 

在此期间，单位/补给和足

够的海军运输工具必须位

游戏注意事项：以重整

姿态防御的单位所受

到的影响将严重限制

轴心国在这些区域的

攻击可能性。然而，“重

整”并不意味着战区内

的单位是“惰性的”—

—它们能够进行有限

的行动和相当大的运

动。 



 

 

于新罗西斯克区域中。不

需要指定特定的登陆格。

两栖登陆不需要在标记可

用时发生；他们可以无限

期地保持准备状态。 进行

两栖登陆的单位在登陆时

就可以追溯补给。 

使用港口容量或滩头标记 

2格内卸载的单位或补给

的海上运输不需要准备。 

3.5b 滩头标记。 1943-44 

年间，苏联玩家拥有一个

滩头标记，具有以下属性： 

·在增援阶段，它可以放置

在滨海集团军指挥部10格

内的己方海岸格内。 

·只要滩头标记位于滨海

集团军指挥部10格以内，

它就是苏联1点容量的港

口，与登陆艇港口具有相

同 的 容 量 （ 参 见 OCS 

18.4f）。 

·苏联海军登陆艇可以将

单位或补给运输到滩头阵

地标记2格内的己方沿海

格（包括进入敌方控制区）。

这不需要计划(3.5a)，但

需要 两栖登陆表检定。 

·单位可以从滩头标记中

拖拽具象补给，就像从方

面军指挥部格中拖拽一样。

然而，以这种方式消耗具

象补给的单位必须消耗所

需具象补给的两倍（例如，

为坦克营加油需要2T，而

不是1T）。 

·苏联玩家可以随时移除

滩头标记。如果包含滩头

标记的格被占领，该标记

可以移动到另一个合法格，

或者由苏联玩家选择将其

移除。 

·移除后，将滩头标记放置

在轨道记录表上9回合后

处，此时它将再次可用。 

·如果在刻赤海峡结冰时

位于亚速海或刻赤条纹格，

对上述的唯一影响是货物

无法运送到那里。 

注：从1943年11月到1944

年4月，苏联在刻赤附近维

持了一支集团军规模的单

位，但没有使用正常的 

OCS港口。 

3.5c 苏联舰艇。 

本作的苏联战列

舰、轻型巡洋舰

和黑海舰艇不得

进入亚速海。注：亚速海较

浅，不适合“深水”海军

行动。 

苏联舰艇可以进入己方港

口并结束移动。他们可以

进入港口附近的沿海格，

但不会停留在那里。在港

口时，单位防御值加1，并

且攻击它的空中单位射击

值不会乘2(OCS 18.3c)。 

注：苏联人发现他们的舰

艇在海上比在港口更容易

受到德国空军的攻击。在

塞瓦斯托波尔，它们被集

成到一个非常有效的火炮

控制系统中。1942年期间，

德国空军改进了其反舰作

战（部署第26轰炸机联队

（KG 26）并使用意大利机

动鱼雷艇），迫使苏联将海

军撤回波季（土耳其附近），

除了定期袭击或两栖登陆

支援。 

3.5d 海军释放点 (NRP)。

这些是“船舶空

军进场点”。海

军释放点仅对苏

联玩家起作用并连接到新

罗西斯克地图外区域。船

舶往返任一海军释放点都

无需花费移动点。海军单

位在特定阶段只能向一个

方向移动（进入或离开新

罗西斯克区域）。船舶不得

直接从一个海军释放点移

动到另一个海军释放点。 

3.5e 苏联海军

登陆艇。 这些登

陆艇的功能如下： 

·登陆艇以正常船速（20格）

移动，并具有标记的防空

值。 

·他们可以在港口或通过 

两栖登陆表装载和卸载单

位和补给。即使在同一格

中，装载在登陆艇上的具

象补给也不能被单位使用。 

·1941-42：登陆艇仅限于

运输其移动模式是徒步类

型的单位和具象补给。在

通过两栖登陆表卸载单位

/具象补给后，它们会立即

放入死亡池中。它们无法

重建。 

·1943-44：他们可以运输

徒步或轮式移动力的单位

以及具象补给。通过两栖

登陆表卸载单位/具象补

给后，或者如果在战斗中

被摧毁，它们会在9回合后

自动在新罗西斯克区域中

重建。 

注：苏联登陆艇是各种用

于运输单位和补给品的船

只。它们一点也不像诺曼

底风格的登陆艇。 

3.5f 沿海格。 所有船只

都可以进入沿海格，以便： 

·进入/离开港口。 

·横渡刻赤海峡。 

·经过F15.01。 

·经过F1.17/F1.18。 

船只需要使用尽可能少的

进入沿海格的路线。船只



 

 

不能进入包含敌方地面作

战 单 位 的 格 子 ， 除 了

F15.01、F1.17和F1.18（当

它们实际上在陆地上航行

时）。 

 

3.6苏联杂项规则 

3.6a 苏联火炮。 1941-42 

年间，炮击同一目标的苏

联炮兵单位必须堆叠在同

一格中。 

3.6b 筑 垒 地 域 旅 。 

(1941-42) 苏联82筑垒地

域旅拥有完整的工程能力。 

(1943-44) 任何回合，当 

筑垒地域旅位于

重整的方面军战

区内、不移动并

且可以从分配给

该重整的方面军

的指挥部接收追

溯补给时，其相

关的机枪旅和野战工兵旅

可以被置于同一格。野战

工兵单位带有1级工事。如

果筑垒地域旅因任何原因

移动（包括撤退），或者位

于进攻的方面军战区内，

这两个单位将被移除。攻

击此类筑垒地域旅的单位

会受到重整的方面军的优

势以及防御工事的优势。

筑垒地域旅可以从所在格

的工事中受益，但工事和

野战工兵旅的综合效果不

能大于2级。在战斗中被歼

灭的筑垒地域旅必须正常

重建，但在下一个苏军回

合期间，其相关的机枪和

野战工兵单位始终可用，

无需重建，符合条件的筑

垒地域旅与之放置在一起。 

注：筑垒地域旅的真实作

用已被抽象。在方面军众

多防御单位的支持下，这

是一次更好的尝试，以反

映他们在战争后期的真实

能力。 

3.6c 敖德萨。 (1941) 在

某些情况下，苏联玩家将

以敖德萨区域中的指定单

位开始。 当任何轴心国地

面单位移动到xx21格行以

南时，这些单位就会被激

活并可转移到地图上。必

须使用海运运力将它们运

输到任何可行的港口或新

罗西斯克区域。在海兵战

役集团指挥部移出敖德萨

区域后，苏联玩家可以在

敖德萨区域中开始使用预

备标记。激活后，苏联玩家

有四回合轮流从敖德萨区

域中撤回单位。第四回合

后，区域中的任何剩余单

位都会被放入死亡池中。

敖德萨区域清空后的回合，

它将控制权移交给轴心国

玩家。 

3.6d 苏联铁路运力。 苏

联玩家有两个单独的铁路

运力，一个用于克里米亚/

乌克兰，另一个用于塔曼

半岛。这些不得以任何方

式组合。克里米亚铁路运

力要求苏联控制一个包含

两个或多个可停靠格的网

络，这些格通过铁路线连

接，其中至少一个是至少 

1点容量的港口或地图边

缘补给源。不同铁路铁路

的 边 界 在 地 图 上 以 

F48.08中的“绿色杠铃”

符号显示。 

 

4.0可选规则 

4.1 克里米亚与其他OCS

游戏的结合 

《蓝色方案》。 《克里米

亚》地图是《蓝色方案》地

图F的更新版本，格移动了

7个格列以包含塔曼半岛。 

如果您愿意，可以使用《克

里米亚》的地图，但需要转

置任何参考格。 

您可以使用以下步骤将

《克里米亚》剧本1与《蓝

色方案》剧本7.2结合起来： 

·正常设置《蓝色方案》剧

本 7.2，但不要将地图F上

开始的任何单位放置在 

Fxx.25（《蓝色方案》地图

F）/Fxx.26（《克里米亚》

地图F）上或以南。 

·对苏联地面单位、空军基

地和工事以及德国地面部

队使用《克里米亚》剧本1

设置（除非不使用第11集

团军指挥部）。将德国铁路

重点置于《克里米亚》

F10.31/ 《 蓝 色 方 案 》

F17.31。 

·玩家部署《蓝色方案》剧

本中的空中单位，但只能

移动等于《克里米亚》剧本

1中列出的数量的单位（轴

心 国 使 用 三 个 可 用 的 

Bf.109 空中单位）。 

·从1941年9月26日开始游

戏。只有《克里米亚》剧本

中的单位可以移动。所有

其他单位都被冻结，直到 

1941年10月1日回合，届时

轴心国将自动赢得主动权

并释放所有单位。 

·1941年9月期间，可用的

空中单位只能执行任务区

位于克里米亚的任务。苏

联玩家使用克里米亚铁路

运力。双方于9月29日使用

《克里米亚》补给和可变



 

 

增援表。预备标记的使用

仅限于《克里米亚》剧本1

的限制。 

·从1941年10月1日开始，

使用《蓝色方案》规则、顺

序抵达表、补给和可变增

援表以及胜利条件，但苏

联使用《克里米亚》3.6c的

敖德萨区域，并且海军释

放点立即将苏联船只转移

到《蓝色方案》地图J上的

任何黑海港口/《蓝色方案》

从地图J上的任何黑海港

口转移。利用10月1日苏联

的移动限制。 

《第三个冬天》。 将《克

里米亚》与《第三个冬天》

结合起来消除了乌克兰第

四方面军以南的“地图边

缘”效应。 将《克里米亚》

地图放在《第三个冬天》地

图D下方。 

在《克里米亚》地图和《第

三个冬天》之间进行铁路

移动时，请使用目的地地

图的铁路运力。 

德军玩家： 

第17集团军 (1943-44)。 

从克里米亚或塔曼半岛开

始的所有轴心国单位必须

保 留 在 地 图 F 上 以 及 

F16.26和F27.23以南（含）

（除非受到游戏特定规则

的影响）。所有分配的增援

和替换单位必须留在克里

米亚（或从康斯坦察运往

克里米亚）。只要塞瓦斯托

波尔被轴心国占领，它就

是一个轴心国补给源。敖

德萨区域不使用。 

标记为抵达克里米亚的三

个师（73、111、336）正在

从《第三个冬天》撤出。 这

些转移是强制性的。 前往

克里米亚的交通费用是免

费的。 如果克里米亚被孤

立，则3个师每回合1点军

力到达塞瓦斯托波尔。 

如果苏军移动到塞瓦斯托

波尔(F10.04)的15格范围

内，德军玩家可以尝试撤

离。如果德军控制的话，每

回合有两点军力可以撤离

到敖德萨。为每个单位/军

力投1d6：在1-4上疏散成

功，在5-6上单位/军力损

失。只有处于战斗模式的 

徒步移动力单位才可以撤

离。 

除了这次疏散之外，敖德

萨和赫尔松都没有充当货

运港口的作用，克里米亚

海运运力也不能在《第三

个冬天》地图上使用。两者

都充当追溯补给源。如果

敌方单位占领北岸的任何

格子（D9.03至D13.03）和

南岸的任何格子（D9.02至

D14.0或D10.01至D14.01），

赫尔松将不再是追溯补给

源）。只要其中的任何一 

个格被占领即可达成此效

果，无论苏军单位相隔几

个格。 

特殊事件规则也将允许单

位进出克里米亚。 

使轴心国克里米亚航空队

标记。单独判定《克里米亚》

天气。如果其中一个飞行

受到限制，而另一个正常，

则会影响空军基地和任务

格的空军单位。 

苏军玩家。 方面军指挥部

将有五个，而不是四个。 

滨海集团军指挥部姿态

（进攻/重整）独立于《第

三个冬天》的战线，但必须

遵循该姿态的最小/最大

回合。如果双方都同意，滨

海集团军重整的回合可以

同时进行。当玩《第三个冬

天》时，滨海集团军的最低

要求是1个集团军指挥部

和1个炮兵军力。1944年4

月1日，苏联军队大规模撤

退乌克兰第四方面军的行

动仍在进行，因为这些部

队在克里米亚攻势之前进

行了整休。 

44年1月26日克里米亚初

设表明有五个苏联单位/

堆叠从第三个冬季初设中

转移了位置。 

4-4-6近卫坦克营(6)出现

在43年9月26日的两场剧

本中。选择一个（该单位经

常移动）。 

两款游戏的44年4月8日剧

本并非设计为一起玩，但

如果您愿意，另外两个苏

联单位会出现在两款游戏

的初设/顺序抵达表中：

(5)-1-1防空师(76)和坦

歼营(1449)（《克里米亚》

的2-2-6，《第三个冬天》

的升级版3-3-6）。 这两个

单位都很难在历史资料中

确定。 您需要为每个单位

选择一组地图。 

胜利条件。 使用《第三个

冬天》的胜利条件，但添加

苏联占领塞瓦斯托波尔的

两格作为+2 VP。 

 

4.2 系列可选规则 

我们建议在推演期间使用

比例战斗值（OCS 21.2）。 

本游戏中未使用补给储备 

(OCS 21.10)。 

 

勘误算子（略） 

 



 

 

重建表（略） 


