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初始设置 

 

1. 按剧本想定书设置初始部队，注意半格允许使用； 

2. 每个六角格的中心点决定地形和标高； 

3. 堆叠上限为： 

1). 3 个整班（或等价部队：1 个整班 = 1 个武器组或 2 个半班）； 

2). 2 个单兵单位； 

3). 2 个车辆或残骸； 

4. 注意地形效果以及多层楼房对堆叠的影响； 

 

 



算子图例 



指挥官 

 

1. 齐整状态的指挥官可以 

1). 激活周边六格或自身所在格的部队； 

2). 若激活周边的指挥官，该指挥官可以连锁激活； 

 

2. 齐整状态的指挥官还可以： 

1) 使用其指挥点协助自身所在格的部队进行重整； 

2) 允许一起堆叠的部队进行急行军； 

3) 使用其指挥点协助部队进行近战和射击； 

4) 使用其指挥点协助部队进行伤害检定； 

 

3. 受伤的指挥官，其指挥点-1； 

 

4. 如果指挥官的指挥点已经用于协助射击，则他不可以呼叫炮火； 



英雄 

 

1. 英雄拥有特殊技能，生成英雄时为其随机抽取一个技能； 

 

2. 英雄还具有以下能力： 

1). 突击移动； 

2). 对车辆发起近战； 

3). 在集体射击中提供全部火力； 

4). 结算近战攻击时向有利方向移动一列； 

5). 在没有指挥官的情况下帮助动摇部队重整； 

 

3. 地图上某一方最多只能存在 2 名英雄； 

 

 

 



其他单兵单位 

 

1. 医护兵 

1) 不能携带或使用支援武器，不能攻击敌军单位； 

2) 可在重整阶段移除单兵单位的受伤标记或协助其他单位重整； 

3) 属于非近战单位； 

 

2. 狙击手 

1) 游戏开始不配置狙击手，随后可以在任何时刻放置到不存在的

敌军单位的格子； 

2) 狙击手不可移动，并且可立对视线内已暴露的敌人进行射击； 

3) 狙击手射击使用 2D6 进行判定，但只能攻击单个敌人； 

4) 在遭受除炮火、敌方狙击手以外的攻击时，地形防御效果 2 倍； 

5) 属于非近战单位； 

 

3. 侦察兵 

1) 可以使用潜行移动； 

2) 索敌时有-2DRM； 

3) 潜行移动时不承担火力-2 惩罚； 

4) 可以呼叫炮火 

 



支援轻武器 

 

1. 注意支援武器必须被部队携带： 

1). 整班可携带 2 件支援武器； 

2). 半班或车组人员可携带 1 件支援武器； 

3). 单兵单位可携带 1 件支援武器，但损失 2 点移动力； 

 

2. 支援火力 

1). 整班：使用自身固有火力+ 1 件支援武器火力；或 2 件支援武

器火力并忽略自身固有火力； 

2). 半班：使用 1 件支援武器火力并忽略自身固有火力； 

3). 单兵算子：使用 1/2 支援武器火力（向上取整）； 

4). 英雄：使用 1 件支援武器火力并忽略自身固有火力； 

 

3. 支援轻武器管理 

1). 重整阶段：齐整状态的整班或指挥官可丢弃或摧毁支援武器； 

2). 行动阶段：齐整状态的整班或指挥官可丢弃支援武器，其他可

使用支援武器的单位（无论敌我）可以花费 2MP 拾起； 

3). 敌军支援武器：使用时未使敌人进入伤害检定则弃置； 

4). 射击过程中双方 DR 点数相同时，标有 J 的支援武器卡壳； 

 



游戏流程 

 

重整阶段——行动阶段——行政阶段 

 

 

 

 



重整阶段 

 

1. 双方玩家掷 1D6，点数较大的玩家获得主动权，平局时则主动权

不变； 

2. 拥有主动权的玩家率先进行动摇部队的重整，随后另一方玩家重

整； 

1) 玩家掷 2D6 进行士气检定； 

a) 减去指挥官的指挥点； 

b) 如果处于有利地形，获得-2 DRM； 

c) 结果≤士气，则士气检定成功并返回齐整面； 

2) 部队所在格拥有英雄单位时可以重整； 

3) 所有的车辆和具有自我重整能力的单位可以重整； 

4) 坦克指挥官只能重整自己乘坐的坦克； 

5) 医护兵可以帮助其他单位重整并且不计入该单位重整次数限

制； 

6) 刚刚重整恢复的医护兵可以立即发动治疗； 

7) 已动摇的狙击手只能重整，不可射击； 

3. 当两个同类半班所在格拥有齐整状态的指挥官且所有单位均不处

于近战状态时，两个半班可以合并成一个整班； 

4. 任何处于齐整状态的整班、半班、成员、单兵单位都能在同一格

内进行支援武器的携带、交换、放下、摧毁； 



5. 当同一格内不存在敌军单位时，任何处于齐整状态的整班、半班

可以改变支援武器的状态； 

6. 另一方玩家开始重整阶段； 

 



行动阶段 

 

1. 从主动权玩家开始，双方交替进行行动；当全部单位都移动、射

击、有行动完成标记之后，行动阶段结束；或是连续 3 次出现玩

家 Pass，行动阶段结束； 

2. 在一次行动中，玩家可以激活某一格内的所有或部分单位，执行

移动、布置烟雾、射击或突击等行动； 

1) 处于齐整状态的指挥官被激活后，可以激活相邻的格子；如果

相邻格子又存在齐整状态的指挥官，则形成连锁激活； 

2) 在多层建筑中，一次行动只能激活某一层的所有单位； 

3. 激活某个格子时，不需要所有单位都被激活，但是所有激活的单

位必须执行相同行动； 

1) 所有激活进行移动的单位必须同时移动； 

2) 所有激活进行射击的单位必须射击同一个目标； 

a) 注意反面拥有命中表的重武器单独结算射击； 

b) 支援武器不可被单独激活射击，必须随携带武器的班组一

起激活； 

4. 执行了索敌、布置烟雾或其他特定行动的单位必须放置行动结束

标记，当前回合不可再次激活； 

 



行政阶段 

 

1. 玩家移除所有的移动、射击、突击、潜行、匍匐、行动结束、发

现标记； 

2. 已分出胜负的近战，移除标记； 

3. 将烟雾 1 标记翻面到烟雾 2，移除烟雾 2 标记； 

4. 移动回合标记，进入下个回合的重整阶段； 



 

 



移动 

 

1. 单位的移动需要花费移动力（MP），注意： 

1) 携带支援武器的单兵单位移动力-2； 

2) 随侦察兵一起移动的单位，在进入丛林、森林、灌木、麦田、

杂草地时只消耗 1 移动力； 

3) 携带三脚架机枪的单位，只有在机枪处于收起的状态才能进行

移动； 

4) 炮口径大于 20mm 的武器组，不可以进入或设置在楼房，也不

得穿越墙壁、树篱； 

2. 所有激活进行移动的单位必须同时移动； 

1) 随齐整状态的指挥官一起移动的单位获得移动力+2 的急行军

效果，但最大不得超过指挥官的移动力上限； 

2) 当花费移动力移动时，敌军可以发动借机射击； 

3) 移动过程中遭到攻击并陷入动摇状态的单位必须立即停止移

动，其余单位继续执行移动； 

3. 从平地进入多层楼房时需花费 2 移动力； 

4. 移动力≥1 的单位始终可以移动 1 格或是在多层楼房中改变楼层，

但是该单位处于动摇状态或是移动后与敌军相邻时不可执行； 

5. 只要不违反堆叠规则，单位可以在移动中穿过己方单位； 

6. 单位在移动中进入包含敌军的格子，必须立即停止移动并进行近



战； 

7. 已经陷入近战状态的单位可以尝试撤退； 

1) 单位执行士气检定，失败则继续进行近战，成功则可以退出正

在进行近战的格子； 

2) 如果所有单位已撤退，则移除近战标记，此时该单位的移动可

以被借机射击； 

8. 带有箭头的武器组在进入新的格子时可以自由改变朝向 

9. 单位移动进入新的格子时要按下列顺序执行：激活相关事件；执

行借机射击；然后齐整状态的单位才能继续行动； 

10. 完成移动的单位，必须放置移动标记； 



匍匐移动 

 

1. 单位可以在一次行动中花费所有移动力移动 1 格或是在多层楼房

中改变楼层； 

1) 除非是移动进入开放地形或是移动后与敌军相邻，否则使用这

种移动方式不会被敌人自动发现； 

2) 武器组不可以执行匍匐移动； 

3) 如果单位需要花费全部移动力才能进入某个格子，则本次移动

不可发动匍匐移动； 

2. 使用过匍匐移动的单位，放置相应标记进行提醒； 



潜行移动 

 

1. 只有移动力有黄色边框的单位才能执行潜行移动； 

1) 潜行移动不会被敌军自动发现； 

2) 当敌军成功执行了索敌行动，或是潜行单位执行了射击，或是

潜行单位进入敌军视线内的开放地形时，则被敌军发现； 

2. 单位可以使用潜行移动加入近战； 

3. 潜行移动不可发动急行军效果； 

4. 英雄/指挥官不可以随意执行潜行移动； 

5. 潜行移动的单位，其移动力减半（向上取整），其射击时总火力-2； 

6. 执行过潜行移动的单位，放置潜行移动标记； 

 

 

 

 

 



突击移动 

 

1. 只有移动力有红色边框的单位才能执行突击移动，车辆单位始终

可以进行突击移动； 

1) 当行动开始前，指挥官与具有突击能力的单位一起激活，则指

挥官可以加入突击； 

2) 如果单位需要花费全部移动力才能进入某个格子，则本次移动

不可发动突击移动； 

3) 不可以使用突击移动进入敌军占据的格子； 

2. 突击移动的单位，其移动力减半（向上取整），并且可以： 

1) 突击移动可以发动急行军效果； 

2) 总火力和 OFT-2； 

3) 本次行动可以进行射击或稍后进行借机射击； 

3. 执行过突击移动的单位，放置突击移动标记；如果还执行了射击，

则同时放置射击标记； 



近战 

 

1. 单位在移动时进入敌军占据的格子，则立即触发近战； 

1) 注意：医疗兵、狙击手、未携带近战支援武器的步兵指挥官、

动摇单位不可以发动近战或在近战中进行防御。武器组不能发

起近战，只能在近战中防御； 

2) 允许近战的支援武器有：机枪、炸药包、喷火器； 

3) 如果敌军不存在可以近战的单位（如所有单位处于动摇状态），

则敌军全灭并放置近战标记； 

4) 在多层建筑中，只有同一楼层才能触发近战； 

5) 如果进入的格子已经存在近战标记，则本次移动视作增援移动； 

2. 已经陷入近战的单位可以继续战斗或是尝试撤退； 

3. 近战通常立即决出结果并执行损失； 

4. 一个格子在一个回合内只能发生一次近战； 

5. 攻击方选择守方允许近战的目标单位，并且攻击方近战总火力 = 

所有参战单位火力总和（0 战力部队算子此时按 1 计算） + 携带

的可近战支援武器火力； 

6. 防守方近战总火力 = 所有参战单位火力总和（0 战力部队算子此

时按 1 计算） + 携带的可近战支援武器火力：； 

7. 战力比率 = 攻击方近战总火力/防守方近战总火力（向上取整），

然后投 2D6 结算： 



1) 攻击方可将指挥点加入修正骰点； 

2) 如果英雄存在，则结果向有利方向移动 1 列； 

8. 如果最终结果≥相应战力比率下的杀伤数，则守方全灭： 

1) 计算最终结果时，每存在 1 个 0 战力部队算子，-1DRM； 

2) 所有支援武器留在近战发生的格子； 

3) 在近战标记移除后，其他不可参加近战的单兵单位独自离开； 

9. 如果一轮近战结束之后双方依然存在可以近战的单位，则交换攻

守继续进行近战并在格子放置近战标记，此时所有幸存单位将被

近战标记锁定，不可移动或射击； 



射击 

 

1. 对敌军单位进行射击需满足下列条件： 

1) 敌军单位在射程和视线之内，且必须是已暴露状态； 

2) 如果射击单位的射程带框，则该单位可以发动火力减半，射程

加倍的远程射击； 

3) 不可以对同时包含敌我单位且存在近战标记的格子发动射击； 

4) 判定发现时，不同楼层单独判定； 

2. 背面拥有命中表的武器组、支援武器，车辆都必须单独进行射击； 



射击的流程 

 

1. 攻击方识别出目标单位，计算出总火力结果并投 1D6： 

1) 指挥点需计入 DRM； 

2) 减去阻碍地形的 DRM； 

3) 减去移动 DRM； 

2. 多个单位同时发动射击时总火力的计算： 

1) 主攻单位使用全部固有火力； 

2) 辅攻单位使用固有火力的一半； 

3) 英雄单位使用全部固有火力； 

4) 支援轻武器使用全部固有火力； 

5) 计算完上述总和之后向上取整； 

3. 防守方计算 1D6 + 地形 DRM，注意单格 DRM 最多为 4； 

4. 如果攻击方最终结果＞防守方最终结果，则射击成功并对防守方

所有单位执行战损检定：战损结果 = 1D6 + 攻防最终结果差值 - 

指挥点 DRM； 

5. 参考 DFT 表格得出结果，动摇则将单位翻面，伤亡则将整班替换

为动摇状态的半班，半班、乘员和武器组则直接被消灭；受伤则

移动中的单兵单位立即停止移动，翻面并放置受伤标记； 

6. 步兵单位在伤害检定中可能生成英雄单位： 

1) 如果在伤害检定中出现骰点 1，则有机会生成英雄单位： 



2) 投 1D6，单数则英雄登场； 

3) 随机选择一个英雄并抽一张技能卡，英雄以齐整状态登场； 

4) 如果英雄登场时超过堆叠上限，则放置在相邻的无敌人格子中； 

7. 完成射击的单位放置射击标记； 

 



视线 

 

1. 从初始格到目标格之间连一道线； 

当视线经过阻碍/隔断地形时，视线相应被阻碍/隔断； 

2. 初始格与目标格自身的地形不影响视线； 

3. 阻碍地形对发现单位和射击有影响： 

1) 如果视线经过 3 个阻碍地形，则视作隔断； 

2) 每一个阻碍地形只能影响视线 1 个等级； 

3) 注意标高对视线的影响 

4. 任何单位均不会阻碍视线； 



 

 



索敌与暴露状态 

 

1. 单位所处地形为开放地形，则处于暴露状态； 

2. 单位所处格存在发现标记，则处于暴露状态； 

3. 单位所处格存在移动、突击、射击或近战标记，则处于暴露状态； 

4. 单位所处地形与敌军其他齐整状态单位相邻，则处于暴露状态； 

5. 单位所处地形被敌军移动时经过或突击，则处于暴露状态； 

6. 处于暴露状态的格子将放置发现标记，对所有单位都生效，直到

回合结束移除标记为止； 

7. 单位可以对视线内的格子进行索敌判定，但一次行动中只能执行

一次： 

1) 动摇单位不可执行索敌判定； 

2) 含有移动、射击、行动结束、匍匐移动、潜行移动或突击移动

的单位不可执行索敌判定； 

3) 单位投 1D6 进行鉴定：每存在 1 个阻碍地形，+1DRM；指挥点

可以提供 DRM； 

4) 处于阻碍地形的单位，必须最终结果在 1-3 才暴露； 

5) 处于隔断地形的单位，必须最终结果在 1-2 才暴露； 

8. 执行过索敌行动的单位，放置行动结束标记； 



设置烟雾 

 

1. 齐整状态的整班、半班、乘员、武器组可以在本格或相邻格设置

烟雾： 

1) 选择格子之后投 1D6； 

2) 如果 DR≤烟雾能力，则在目标格放置 1 个烟雾标记； 

2. 有烟雾标记的格子，烟雾效果和本身地形效果可以叠加，在烟雾

格攻击时，-1DRM； 

3. 执行设置烟雾行动的单位，需放置行动结束算子； 



借机射击 

 

1. 当敌军单位花费移动力进入视线良好的格子时，待机单位可以发

动借机射击： 

a) 不可对潜行单位借机射击； 

b) 匍匐移动的单位，只有移动前已处于暴露状态才可被借机射击； 

c) 不可以使用含有移动、射击、匍匐移动或潜行移动的单位发动

借机射击； 

d) 行动结束标记的单位亦可发动借机射击，计算时固有火力-1； 

2. 满足借机射击条件时，可以多个单位同时对一个单位进行借机射

击： 

a) 背面含有命中表的武器组、车辆也可以发动借机射击； 

b) 发动借机射击的单位，放置射击标记； 

3. 其余步骤和方式与普通射击一样，； 

4. 0 火力单位射击时，视作-1 火力； 

5. 对移动单位射击时，+1DRM； 



重武器射击 

 

1. 此类武器在算子背面印有命中表，即使与其他单位堆叠，也依然

单独进行射击结算； 

2. 武器组和车载武器按射击锥覆盖范围进行射击； 

3. 重武器射击时首先需要掷 2D6 并按照命中表判定是否命中： 

1) 视线内每有一个阻碍地形，+1 DRM； 

2) 其他 DRM 依然生效； 

3) 如果修正后结果≤命中值则攻击成功，若骰点为 2 则必中，骰

子为 12 则必定落空； 



重武器攻击非车辆单位 

 

1. 最终攻击火力 = 1D6 + 武器的高爆火力； 

1) 目标移动时或是存在移动或突击移动标记，则火力+1； 

2) 攻击时不适用指挥点修正； 

3) 如果重武器有红色 H 标记，则火力-1； 

2. 防守方最终防御 = 1D6+地形 DRM； 

3. 如果攻击方总和＞防守方总和，则守方进行伤害检定； 

 



重武器攻击车辆单位 

 

1. 被命中车辆进行击穿检定： 

1) 无装甲车辆或是击中车辆无装甲部位，则立即摧毁； 

2) 攻击方最终击穿值 = 1D6 + 击穿值，如果由带红色 H 标记的

单位攻击有红色装甲系数的单位，则获得-4DRM； 

3) 防守方最终防御 = 1D6 + 车辆装甲厚度； 

 注意不同部位的装甲厚度不同，击中边缘时按攻击方有利

原则； 

 如果攻击方骰点＞2 且为奇数，则此次攻击命中炮塔； 

 如果攻击方骰点 1，守方骰点 6，则本次攻击完全失效； 

 如果攻击方骰点 6，守方骰点 1，则守方立即被摧毁； 

2. 如果攻击方总和＞防守方总和，则守方被摧毁，并放置残骸标记；

同时投 1D6，奇数则乘员进入动摇状态； 

3. 如果攻击方总和 = 防守方总和，则守方进行 2D6 士气检定： 

1) 通过则车辆进入动摇状态； 

2) 失败则全部乘员弃车； 

4. 如果攻击方总和＜防守方总和，则守方进行 2D6 士气检定： 

1) 两者总和的差值为-DRM； 

2) 失败则车辆动摇； 

3) 通过则攻击无效； 



4) 如果 2D6=12，则立即动摇 



 

 



车辆作战 

 

1. 车辆存在两种状态：舱盖关闭和舱盖开启；当车辆处于舱盖关闭

状态时，不可执行索敌行动且不能使用顶部机枪； 

2. 车辆的移动类型有：T 履带；O 越野；R 公路三种； 

3. 车辆存在动摇状态，此时 MP 减半且不可射击和索敌。车辆拥有自

我重整能力，且重整 DR - 2； 

4. 方框数值为主炮的等价高爆火力，车辆使用的机枪有两种：FP2 射

程 10；FP4 射程 14；机枪数值如果没有*标记，则只能往前方锥角

射击； 

5. 车辆的主炮和机枪必须在一次行动中同时射击同一个目标； 



车辆移动 

1. 常规移动 

1). 车辆只能向前方移动，但是可以花费 1MP 转向； 

2). 车辆可以倒车进入后方，但是需要 2 倍 MP； 

3). 不可进入包含敌军车辆的格子； 

4). 步兵和车辆可以同时移动，但必须同时激活并进入相同目的地； 

 

2. 突击移动 

1). 所有车辆均可以执行突击移动； 

2). 以 MP 的 1/2（向上取整）移动并执行射击，承担 FP-2 惩罚，

且判定主炮命中时，承担命中+2 惩罚； 

3). 突击移动不可用于碾压步兵； 

 

3. 碾压 

1). 碾压时无视任何借机射击； 

2). 车辆需要有足够的 MP 进入碾压格及另外 4MP 用于碾压； 

3). 碾压值：主炮 FP + 机枪 FP + 2 + 车长指挥点 + 1D6； 

防守值：1D6； 

4). 碾压结算： 

碾压值≤防守值无效 

碾压值＞防守值守方执行伤害两者差值检定 



5). 碾压之后如果还有步兵幸存，则此时步兵可发动近战反击； 

 

4. 车辆被毁时执行 1D6 逃生检定，如果 DR = 1，则车辆成员逃生，

否则乘员连同车辆被一起消灭； 



步兵 VS 车辆 

 

1. 步兵可以对车辆发动近战，首先将步兵移动到车辆相邻格内； 

2. 近战之前步兵需通过士气检定，注意如果步兵处于有利地形，依

然适用 DR – 2 奖励；如果目标格存在 2 个车辆，则需要 2 次单独

的士气检定； 

3. 所有通过士气检定的单位，此时可以发动对车辆近战，但是结算

必须单个进行且指挥修正只能提供给 1 个单位； 

4. 反坦克值：参战单位 FP + 指挥修正+ 反坦克武器 FP + 1D6； 

坦克防御值：部位最低装甲值+ 1D6； 

反坦克值＞坦克防御值，车辆被摧毁； 

5. 在近战中被消灭的车辆，所有车组乘员直接全灭； 



轻武器 VS 车辆 

1. 车辆可以根据装甲不同，分成：装甲车辆和非装甲车辆两种。非

装甲车辆上没有装甲值，用*号代替； 

2. 轻武器攻击装甲车辆时： 

1). 攻击值：按照 DFT 规则计算的总火力+ 1D6； 

2). 防守值：地形修正+ 部位最低装甲值+ 1D6； 

3). 如果攻击值≤防守值，攻击无效；如果攻击值＞防守值，守方

执行伤害检定； 

4). 如果车辆处于舱盖关闭状态，那么只有外部乘员需要执行伤害

检定； 

 

3. 轻武器攻击非装甲车辆时： 

1). 轻武器始终可以直接攻击非装甲车辆； 

2). 其余步骤同上； 
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