
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
序文序文序文序文    

Advanced Squad Leader スターターキッ

ト（ASL SK）シリーズの第２の戦場へようこ

そ。『ASL SK#2－Guns』は，ASL SKの体験

に砲兵器を加えるための，基本的な素材をあな

たに提供します。ASL は，第二次世界大戦の

様々な戦場における中隊規模の地上戦をシミュ

レートする，詳細なウォーゲーム・システムで

す。プレイで用いるコマ（カウンター，もしく

はユニット）は，第二次世界大戦に参加した戦

闘部隊の分隊・半個分隊・指揮官・操作班・砲・

車両を，主要なものから希少なものまで表して

います。戦場は地形を模した汎用地形地図盤で

表され，その上でカウンターを動かしてプレイ

します。スターターキットは，新規プレイヤー

のために，初級レベルのシナリオ，カウンター

（コマ），地図盤およびルールを用いて，ASL

システムの基本原理を知るための簡単な方法と

して用意されました。 

各分隊カウンターはおよそ 9～15 名の兵士

を表しており，それは国籍や兵科によって異な

っています。個々の指揮官のカウンターは，歴

史的に存在した戦場での前線指揮官たちを表し

ています。また，彼らの存在にによって，その

部隊の全体的な戦闘での自主性をも表現してい

ます。分隊と指揮官カウンターには，それぞれ

士気値が記されています。士気値が高いほどよ

り粘り強く戦闘にもちこたえることができ，よ

り迅速に受けた打撃から回復する事ができます。

支援火器と砲カウンターは個別の火器を表して 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

います。兵士が本来所有している小火器は，各

分隊や半個分隊の固有の火力値にすでに含まれ

ており，支援火器カウンターはそれ以外の物を

表しています。射撃グループによって敵ユニッ

トを攻撃する際は，共同して射撃する個々のユ

ニットと火器の火力を合計します。攻撃の火力

を合計したら，6 面体サイコロを 2個振って，

その数値を（様々な要因による修整をした上で）

歩兵射撃表（Infantry Fire Table：IFT）の適

切な火力列と交差照合して，攻撃結果を決定し

ます。砲兵器は最初に命中を得る必要があり，

その後に結果を判定します。攻撃結果には，「効

果無し」から，敵が混乱する可能性がある士気

チェックを引き起こすものや，敵ユニットの一

部もしくはそれ以上を即座に除去するものがあ

ります。また，ユニットは白兵戦でも自身の火

力を用いることができます。白兵戦は通常，生

きるか死ぬかの死に物狂いの戦闘になるでしょ

う。 

各 ASL シナリオには，両軍に特定のユニッ

トと火器を記した戦闘序列が用意されており，

それらを指揮して指定された勝利条件の達成を

目指すことにより，史実に基づいた戦闘をシミ

ュレートします。地図盤は，ヨーロッパの様々

な戦場を表現するために，多種多様に組み合わ

せて配列することができる汎用地形地図となっ

ています。    
ASL SK #２－Gunsは，これ1つでプレイ

可能な単体ゲームです。このゲームはプレイヤ 
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ーに ASL の砲兵器ルールを導入するものであ

り，そのための分隊，半個分隊，指揮官，支援

火器，そして操作班と操作班が扱う砲だけを含

んだ単純化されたルールと地形を用います。こ

の素材はあなたの ASL SK の世界を広げるで

しょうし，すばらしく詳細な戦術戦闘ゲームで

あるASLへの挑戦へとあなたを誘うでしょう。

そのどちらの場合でも，ここで提供されている

素材―ルール，カウンター，地図盤―はすべて

既存のASL SKおよびASL製品と互換性があ

ります。あなたはこのゲームをプレイするのに，

これらの既存商品を購入する必要はありません。

このゲームは内容物だけでプレイできるように

なっています。 

あなたが ASL の他の素材や商品を見つけた

いなら www.multimanpublishing.com にアク

セスしてください。ASL SKの追加シナリオは

『OPERATION』誌で発表されています。 

いくつかのルールは，SK#1からの変更点が

一目でわかるように色が付けられています。ピ

ンクの下線や囲みのあるルールや用語は，

SK#2 で追加されたルールか，ASL SK#1 に

対する公式のエラッタです。このルールブック

は，ASL SK#1のルールに優先します。最後に。

『ASL SK#2－Guns』には，シナリオが8本と，

平均的な状況でそれをプレイするのに必要なカ

ウンターがすべてそろっています。ただし，

ASL は起こり得る状況が大変幅広いゲームで

あり，特殊な状況においては特定のカウンター

が足りなくなってしまうかもしれません。 

 

1.0 ゲームの内容物 
1.1 1.1 1.1 1.1 地図盤地図盤地図盤地図盤：：：：    
このASL モジュールには，2 枚の汎用地形地

図盤（地図盤wと地図盤x ）が付いています。 

これらは戦場を表していて，地図盤の長辺同士，

または短辺同士を接続することで，さまざまな

プレイエリアをいくつも作ることができます。 

地形図の上に重ね合わされている6角形のマス

目は『へクス』といい，ユニットの位置を特定

し，距離を測るのに用いられます。ヘクスAか

らBまでの距離を測るときは、Aのヘクスは数

えませんが、B のヘクスは数えます。1 ヘクス

の対辺間の距離は，実際の40mに相当します。 

各へクスには特定の地形タイプが描かれていま

す。地形タイプが異なれば，移動や戦闘への影

響も異なります。また，各へクスにはそのヘク

ス座標も記されており(例：ヘクス K2 )，これ

は地図盤での位置を明示するためのものです。

座標の前に地図盤を示す記号を付けることで

（例：xK2 ），本システムにおけるどのへクス

についても，より特定しやすくなっています。

各へクスには，その中心を表す白色の点が付い

ています。この中心点は，照準線（LOS ）を

判定するのに用いられます。地図盤端の半へク

スは，ヘクス座標と白色の中心点が欠けている

ものもありますが，へクスと同等の物とみなさ

れます。 

1.1.1 1.1.1 1.1.1 1.1.1 地形地形地形地形タイプタイプタイプタイプ：：：：    

以下に，このモジュールに含まれている地図

盤上に存在する，様々な地形タイプについて説

明します。美観のために，地形シンボルがへク

スからわずかにはみ出て，隣接する他の地形タ

イプのへクス内に入りこんでいるものもありま

す。しかし，へクスはそのほとんどを1種類の

特定の地形タイプで占められていて，その特定

の地形に関するルールで規制されています。 

通常，特定の地形タイプはヘクスの中心点を含

んでいます。まれに，非開豁地ヘクスのヘクス

の中心点を開豁地の色が占めている事もありま

すが，建物や林が描かれていれば，それは建物

や林へクスです。地形の中には，他の地形より

も移動して進入するのが困難なものがいくつか

あります。移動時の進入コストは移動力（MF）

を単位として表されます。地形は LOS を完全

に遮断する障害物や，LOSを見えにくくする妨

害にもなりえます。また，地形には攻撃のサイ

コロの出目（DR）を修整することによって，

その地形を占めるユニットに防御効果を与える

ものもあります。このような修整を地形効果修

整（Terrain Effects Modifier：TEM ）といい

ます。 

 

開豁地開豁地開豁地開豁地（（（（Open Open Open Open     
GroundGroundGroundGround）：）：）：）：開豁地 

は，他に印刷されて

いる地形を持たない

ヘクスであり，一 

般的には明るい緑

色で覆われています。ヘクス wC3 がその例で

す。開豁地には LOS に対していかなる障害も

妨害も存在しません。開豁地の唯一のTEMは，

そこを移動中のユニットに対する－1 FFMO

（開豁地移動への臨機射撃）DRM です。開豁

地に歩兵が進入する際のコストは，1MFです。 
 

建物建物建物建物（（（（BuildingBuildingBuildingBuilding    
ssss）：）：）：）：建物は，様々な

大きさの人工の建造

物を表しています。

灰色または茶色の真

上から見た建物の絵 

を含んでいるヘクスが，建物ヘクスです。ヘク

スwM8がその例です。建物のイラストはLOS

に対する障害物です。建物に歩兵が進入する際

のコストは 2MF です。石造（灰色）の建物は

＋3，木造（茶色）の建物は＋2のTEMを持ち

ます。 

 

道路道路道路道路（（（（RoadsRoadsRoadsRoads）：）：）：）：    
道路は，舗装道路ま 

たは未舗装道路の

いずれかを表してい

ます。茶色の太線で

表されている道路は 

未舗装道路です。ヘクスxP9がその例です。一

方，灰色の太線で表されている道路は舗装道路

です。ヘクスwW8 がその例です。歩兵は，あ

る MPh 中，最初から最後まで道路に沿って移

動するなら追加1MF（道路移動ボーナス）を受

け取ります。それ以外の点では，道路はすべて

に関して開豁地と見なされます(例外：舗装道路

に『砲』を『設置』することはできません)。 

        林林林林（（（（WoodsWoodsWoodsWoods）：）：）：）：林 

は，下生えの濃い樹木 

に覆われたエリアを

表現しています。ヘク

スxT2がその例です。

林のイラストはLOS 

に対する障害物です。林に歩兵が進入する際の

コストは2MFです。林のTEMは＋1です。林

内の歩兵に対する迫撃砲射撃には，空中炸裂の

影響により＋1ではなく－1TEMが適用されま

す。 

 

林道林道林道林道（（（（WoodsWoodsWoodsWoods----    
RoadRoadRoadRoad）：）：）：）：ヘクスxC6 

が林道ヘクスの例

です。林道へクスに

進入するユニットは，

道路以外のヘクスサ 

イドを通過するなら常に林の移動コスト（歩兵

2MF）を消費し，＋1のTEMを受けます。道

路の描かれているヘクスサイドを通過して進入

する場合には，2 つの選択肢のうち1 つを選ぶ

ことになります。1 つは林の移動コスト（歩兵

2MF）を消費することで，この場合は常に林の

＋1TEMの恩恵を受ける事ができます。もう1

つは道路の移動コスト（歩兵1MF）を消費する

ことで，この場合は，特定の敵からの防御臨機

射撃に対して開豁地を移動しているとみなされ，

脆弱になります。その特定の敵とは，目標とな

る林道ヘクスの中心に対して，緑色の林のイラ

ストを横切らずに LOS を引ける敵の事を指し

ます。そのような敵からは，林道へクスの道路

部分（開豁地）にいるところを射撃されるので，

MPhの臨機射撃ではFFMOが適用され，RtPh

では阻止を被る可能性があります。LOSが林の

イラストを横切って中心点に引かれる場合は，

例え道路を使用中でも通常の＋1 林 TEM が有

効です。また，移動中ではない林道内のユニッ

トは常に林の部分にいるとみなされ，＋1 林

TEMが有効です。道路部分はLOSの障害物に

はなりませんが，林のイラストは LOS 障害物

です。その他の点（回復・潰走など）に関して，

林道は林と同様とみなします。 

例例例例（（（（9999PPPP    LOSLOSLOSLOS のののの例例例例のののの図図図図をををを参照参照参照参照）：）：）：）：F3 のソ連軍

4-4-7 分隊が移動していない場合，I2 にいるド

イツ軍4-6-7分隊からの射撃には（LOSが林の

イラストを通過していなくとも），林部分の

+1TEM の恩恵が受けられます。この 4-4-7 が

G3 に進入する際には 2 つの選択肢のうちどち

らかを選ばなければなりません。林の 2MF の

コストで進入するなら，4-6-7 から臨機射撃を

受けたとしても＋1 林 TEM の恩恵を受けられ

ます。道路の 1MF のコストで進入するなら，

4-6-7 からの臨機射撃に対しては開豁地にいる

とみなされ（LOSがG3の林のイラストを通過

せずに中心点まで引けるため），－1FFMO 

DRMが適用されてしまいます。H3にもドイツ

軍 5-4-8 分隊がいたと仮定しましょう。この

5-4-8からG3への臨機射撃は，4-4-7がどちら

の MF 消費を選択したかにかかわらず，林の

+1TEMが適用されます。 
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        果樹園果樹園果樹園果樹園（（（（OrcOrcOrcOrchhhharararar    
dsdsdsds）：）：）：）：果樹園は，下

生えのない，まばらに

木の生えたエリアを

表しています。ヘクス

wX9がその例です。 

果樹園ヘクスは同一高度レベル間の LOS に対

しては常に妨害地形であり，また全域地形（2.0

用語説明参照）です。そのため，目標と射撃側

の間で LOS が通過した果樹園ヘクス毎に＋1

妨害 DRMを IFT DRに加えます。果樹園に歩

兵が進入する際のコストは 1MF です。果樹園

にはTEM がありません。ただし，開豁地では

ないので，FFMO は適用されず，『阻止』もさ

れません。     
果樹園の葉が茂っている季節は 4 月～10 月

と規定します。この季節の果樹園は，異なった

高度レベルのユニットの間に引かれる LOS を

すべて遮断します。季節外の（葉の無い：11月

～3 月の）果樹園は，異なった高度レベルのユ

ニット間に引かれる LOS に対して，通過した

果樹園へクス毎に＋１妨害DRMを及ぼします。 

 

並木道並木道並木道並木道（（（（OrcOrcOrcOrchhhhardardardard    
----RoadRoadRoadRoad）：）：）：）：wCC6の

ように果樹園と道路

の両方が描かれたへ

クスは並木道を現し

ています。このへク 

スに道路へクスサイドを通過して進入する場合，

道路を利用した移動（道路移動ボーナス＋1MF

の利用）が可能です。並木道へクスを通過する

LOSが，道路のイラストからはみ出していなか

った場合，高度の違いにかかわらず果樹園によ

る妨害／遮断は生じません。並木道の道路を利

用して移動中の歩兵が，上記のような道路上の

みの LOS による射撃を受けた場合，－１

FFMO が適用されます。その他の点に関して，

並木道は果樹園と同様に扱います。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

麦畑麦畑麦畑麦畑（（（（GrainGrainGrainGrain）：）：）：）：
特定の季節の間，麦畑

は様々な農作物の立

ち並ぶ耕作地を表し

ています。ヘクス

xAA4がその例です。 

麦畑のイラストは同一高度レベル間の LOS に

対する妨害地形です。そのため，目標と射撃側

の間で LOS が麦畑のイラストを横切ったヘク

ス毎に＋1 妨害DRMを IFT DRに加えます。

麦畑の効果が影響する季節は，6 月から 9 月ま

で（両月を含む）の間です。この季節以外では，

麦畑へクスは代わりに開豁地として扱われます。

麦畑に歩兵が進入する際のコストは 1.5MF で

す。麦畑にはTEM がありません。ただし，開

豁地ではないので，FFMO は適用されず，『阻

止』もされません（季節外では開豁地なので

FFMOや阻止の可能性があります）。  

 

丘丘丘丘（（（（HHHHillillillill）：）：）：）：丘は地 

上から１高度レベル 

高くせり上がった地 

形です。よってその 

上に存在する他の地 

形は，その新たな地

表のレベルから存在するため，通常よりも1レ

ベル相当高くなります。すべての丘のイラスト

は，丘の上にいないユニットから／への LOS

を遮断します。他の地形を含まない丘へクスは，

通常は開豁地とみなされます。ただし，FFMO

と『阻止』は，高度優位性（下記を参照）を得

られるユニットには適用されません。1 レベル

の高さを持つ障害物（建物，林，状況により果

樹園）が丘の上にあるなら，それは2高度レベ

ルの障害物となります。丘はwJ6にあるような，

茶色で塗られたイラストそのものの部分です；

美観の目的から，いくつかのヘクスは丘を表わ

す色と，地上レベルの色とが混在しています。

ヘクス（およびそこに存在するユニット）の高

度は，通常はヘクス中心点が含まれる高度レベ

ルであるとみなします。 

稜線稜線稜線稜線：：：：稜線は，wH9 のような 2 つの完全に

異なる高度レベルが接している各へクスに形成

されます。稜線は，移動コストとLOS判定の 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ために重要です。歩兵が稜線ヘクスサイドを通

過してより高い高度の地形に進入する場合，そ

の地形コスト（COT：煙幕の追加1MFも含む）

の2倍のMFを消費せねばなりません。 

高度優位性高度優位性高度優位性高度優位性：：：：より低い高度から迫撃砲以外の

射撃を受けるユニットは，他にプラスの TEM

を受けていないのであれば，＋１の『高度優位

性 TEM』が適用されます。加えて，高度優位

性が適用される状況であれば，その＋１TEM

によって『阻止』とFFMOは無効になります。

例外として，MPhあるいはRPhにユニットが

陵線を越えて丘へクスに進入した時点で，その

ユニットを射撃（阻止）しようとする側のLOS

が，たった今目標ユニットが通過した稜線ヘク

スサイドを通して引かれた場合，高度優位性は

適用されません。 

    
1.2 1.2 1.2 1.2 カウンターカウンターカウンターカウンター：：：：    
この SK#２で使用されるカウンターは４種類

あります。情報を明示するためのマーカー類，

兵士ユニット類，支援火器（SW），そして砲で

す。情報マーカーは両軍で使用されるもので，

たいていは記憶補助のためのものです。情報マ

ーカーには，準備射撃（Prep Fire），臨機射撃

（First Fire），釘付け状態（Pin），士気動揺状

態（DM），煙幕（Smoke）といったカウンター 

が含まれています。これらの事柄については，

プレイ手順説明の中でより詳しく述べられるこ

とになります。兵士カウンターには，単独兵カ

ウンターと複数兵カウンターという二つの主要

なタイプがあります。 

1.2.1 1.2.1 1.2.1 1.2.1 単独兵単独兵単独兵単独兵カウンターカウンターカウンターカウンター（（（（SMCSMCSMCSMC）：）：）：）：    

SMC （SK では指揮官と同義）はエリート

のユニットであり，1 人の兵士の絵が描かれて

いて，1 人の人物を表しています。指揮官には

二つの数字で示されている能力値があり，その

指揮官の士気値（指揮官の絵を基準に下の数字）

と指揮能力修整（指揮官の絵を基準に上の数字）

から成っています。指揮能力修整はマイナスや

『0』，まれに『＋1』という数字で表されてい

ます。混乱状態ではなく，釘付け状態でもない

指揮官は，指揮能力修整を用いて自分と同じヘ

クスにいる他の兵士の行動に影響を及ぼすこと

ができます。複数の指揮官が存在しても指揮能 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

果樹園果樹園果樹園果樹園のののの例例例例：：：：    
果樹園は葉が茂っている季節です。ドイツの

4-6-7はレベル1の丘の上におり，イギリス軍ユニ

ットはすべてレベル0にいます。W3の果樹園は，

高度レベル１の 4-6-7 と高度レベル０の 6-4-8

（4-5-8）の間の LOS を遮断します。もし果樹園

が葉の無い季節であれば，この LOS は遮断され

ず，＋１妨害DRMが加わることになります。4-6-7

と，W3の4-5-7の間のLOSは，季節にかかわら

ず遮断も妨害もされません。 

 

 

高度優位性高度優位性高度優位性高度優位性とととと丘丘丘丘ののののLOSLOSLOSLOS のののの例例例例    
E9にいるドイツ軍4-6-7は，I7にいるアメリカ軍6-6-6をF8の麦畑の妨害を受けずに見ることができます。6-6-6に対する

4-6-7からの攻撃には，＋１高度優位性TEMが適用されます。H7にいる5-3-6は，I7に進入するために２MF（開豁地の１ 

MFコストが，陵線を 越えて丘に登るために2 

倍となる）を消費します。この5-3-6がMPh 

中にI7に進入した時点で4-6-7に臨機射撃され 

た場合，高度優位性は適用されません。なぜな 

ら，5-3-6がいま通過したばかりの稜線ヘクスサ 

イドをLOSが通るからです。4-6-7はI6にい 

る3-3-7にLOSを引けません（逆も同様です）。 

もしも3-3-7がI6からI7に移動したならば， 

その時点で4-6-7から見られることになります 

が，4-6-7から射撃を受けた場合には高度優位性 

が適用されます。5-3-6がG7に入るには４MF 

（建物のCOTである２MFが陵線を越えて丘 

に登るために2倍となる）が必要であり，ゆえ 

に３MFしかもたない新兵の5-3-6は，移動す 

る前に急速歩移動を宣言する必要があります。 

G7に進入した5-3-6は，4-6-7からの射撃に対 

し，高度優位性より有利な建物の＋3TEMが適 

用されます。 

  

 

３３３３    



力修整は累積しません。1 個の指揮官はフェイ

ズ毎に一つの行動だけを試みることできます。 

また，同一フェイズ中に指揮能力修整を2回以

上用いることもできません。ただし，RPhに複 

数のユニットの回復を試みる場合や，ROFの攻

撃，あるいは防御臨機射撃攻撃を指揮する場合

や，MC／PTCで複数のユニットを補助する場

合には例外として複数回の使用が可能です。

SMC には人物名が記載されていますが，これ

は記録用の ID であり，ゲームには影響しませ

ん。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.2.2 1.2.2 1.2.2 1.2.2 複数兵複数兵複数兵複数兵カウンターカウンターカウンターカウンター（（（（MMCMMCMMCMMC）：）：）：）：    

MMC は，複数の兵士の絵が描かれているユ

ニットです。このSK#２で使用されるMMCに

は３種類のタイプがあります。分隊と半個分隊

（HS），それに歩兵操作班です。分隊は3人の

兵士が描かれており，HS は 2 人の兵士が描か

れています。歩兵操作班も2名の兵士が描かれ

ていますが，膝をついていることで区別できま

す。歩兵操作班は常にエリートです。それぞれ

の分隊とHSには，クラス（ユニットの質）と

して，カウンターの右上隅に『E』（エリート），

『1』（一線級），『2』（二線級），『G』（新兵），

『C』（徴集兵）のいずれかが明示されています。

HS，あるいは操作班が２個ある場合，それら

は規模（スタック制限：3.3）において1個分隊

に相当します。 

能力値能力値能力値能力値：：：：各MMCには，このゲームにおける

能力を数値化した三つの能力値が記されていま

す。左端の能力値は火力（FP）で，そのMMC

が攻撃に使用できる基本の FP を表しています。

この能力値に下線が引かれている場合，その分

隊は自動火器ボーナスの特典を有しています

（3.5前進射撃フェイズ参照）。真中の能力値は

通常射程で，そのMMCが全FPを射撃可能な

距離をヘクス数で表したものです。この能力値

に引かれた下線はSKでは無視します。右端の

能力値は士気値であり，混乱状態に陥らすにそ

のユニットが攻撃に耐える能力を相対的に数値

化したものです。この能力値に下線が引かれて

いる場合，ELR超過によるユニットの置き換え

（5.1ELR 参照）を無視します。分隊の中には

煙幕配置指数を持っているものもあります。FP

能力値の右隅に小さい数字が記されているもの

がそうです。そのような分隊は MPh 中に煙幕

手榴弾の配置を試みることができます。分隊と

HS に書かれているアルファベット，および歩

兵操作班のイラスト上部中央に書かれている数

字は記録用の ID であり，ゲームには影響しま

せん。 

1.2.31.2.31.2.31.2.3 混乱状態混乱状態混乱状態混乱状態（（（（BrokenBrokenBrokenBroken    SideSideSideSide）：）：）：）：    

各SMCとMMCの裏側は，混乱状態を表し

ます。右下隅にある大きな数字は混乱状態の士

気値です。混乱状態の士気値が四角く囲まれて

いる場合，そのユニットは自己回復能力を持ち

ます。基本的に，混乱状態のユニットはプレイ

ヤーの指揮から離れ，回復に成功するまで敵か

ら逃げ回るだけの存在となります。MMC の混

乱面左上の小さな数字は，自作シナリオ用のポ

イント価であり，SKでは使用しません。 

1.2.4 1.2.4 1.2.4 1.2.4 支援火器支援火器支援火器支援火器（（（（SWSWSWSW）：）：）：）：    

1/2 インチの兵器が描かれたカウンターは支

援火器を表しており，それを使用するためには

MMC や SMC によって所有される必要があり

ます（4.0 支援火器参照）。SW には，機関銃

（MG），火炎放射器（FT），爆薬（DC），軽迫

撃砲，軽対戦車火器（LATW）があります。こ

れらのSWは，それらの真下に重ね置かれてい

るユニットによって所有されているとみなしま

す。SW で射撃を行なうためや，SW を移動さ

せるためには，それを兵士ユニットが所有する

必要があります。SW カウンターには運搬ポイ

ント（PP）が記されています。SWには射程と

FP があり，MMC のそれと同様の意味を持ち

ます。SW に記されているアルファベットは記

録用の IDであり，ゲームには影響しません。 

故障故障故障故障とととと修理修理修理修理：：：：SW の中には（例：MG）故障

する物もあります。故障した場合，そのカウン

ターを裏返して故障している側を表にします。 

故障している SW は RPh に修理されるまで使

用できません。修理ナンバー（R#）は，左上隅

に記されています。右下隅に記されている“X#”

は，修理 dr でそれ以上の数を出した場合に，

そのSWが永久に修理不能となって除去される

事を意味しています。 

    

1.2.41.2.41.2.41.2.4.1 .1 .1 .1 複数射撃頻度複数射撃頻度複数射撃頻度複数射撃頻度（（（（ROFROFROFROF）：）：）：）：    

複数射撃頻度（ROF）を有する火器には，カ

ウンター上に四角で囲まれた数値が記載されて

います。射撃の際の DR（砲兵器であれば命中

判定 DR，そうでなければ IFT-DR）のうち，

色付きdrの値がその火器のROF値以下だった

場合，そのSWあるいは砲は，そのフェイズに

再度射撃を行えます（釘付け状態・AFPhでは

ROFは機能しません）。このような複数の射撃

は，色付きdrがROF値を越えるまで何度でも

可能です。ROF値を越えた場合には，適切な射

撃カウンター(PFPh：『Prep Fire』，MPh：『First 

Fire』、DFPh：『Final Fire』)を置いてROFを

喪失したこと示します。火器の所有者が SFF

を行った場合や『畏縮』した場合にも、ROF

は失われ、適切な射撃カウンター（SFFの場合

にはMPhでも『Final Fire』）が置かれます。 

1.2.5 1.2.5 1.2.5 1.2.5 煙幕煙幕煙幕煙幕：：：：    

1/2インチの煙幕 

カウンターは，

MPhの最中に移 

動中の歩兵によって配置され，MPh そのもの

の終了時に取り除かれます。5/8 インチの煙幕

カウンターは，砲兵器によってPFPhかDFPh

の始めに地域目標タイプ（ATT）の命中を得る

ことで配置され，より長く維持されます。PFPh

に配置した場合は，＋3（WP：白燐弾の場合は

＋2）の完全煙幕カウンターが，DFPh に配置

した場合には＋2（WPの場合＋1）の拡散煙幕

カウンターが置かれます。配置された煙幕カウ

ンターは，それを配置したプレイヤー側の次の

PFPh の最初に影響が弱まります：完全煙幕カ

ウンターは裏返されて拡散煙幕となり，拡散煙

幕カウンターは除去されます。煙幕はへクス全

体にわたる LOS 妨害となります。煙幕へクス

を通過した，あるいは煙幕へクスへ／からのあ

らゆる射撃は，煙幕カウンター毎に以下の妨害

DRM をこうむります。（＋3：完全 5/8 インチ

煙幕 ＋2：拡散5/8インチ煙幕／1/2インチ煙

幕手榴弾／完全 5/8 インチ WP  ＋1：拡散

5/8 インチ WP） 煙幕へクスから外への射撃

には，煙幕 DRM に加え，さらに追加の＋１

DRM が加えられます。煙幕のあるへクスに進

入（からの退出ではない）する際は，追加の1MF

を消費します。 

    

1.2.6 1.2.6 1.2.6 1.2.6 砲砲砲砲（（（（GunsGunsGunsGuns）：）：）：）：    

5/8インチサイズの，『砲兵 

器』能力を有した火器を『砲』 

と呼びます。砲は『歩兵操作

班』によって操作されねばならず，さもなけれ

ば『不正規使用』ペナルティ(3.2.4)を被ります。

砲はSW（4.0）と同様に，所有・受け渡し・回

収・破壊されますが，運搬はできません。 

カウンターカウンターカウンターカウンター：：：：ゲーム上では砲は５種類に分類

され，カウンターの右上に略号で明記されてい

ます。略号の意味は以下のとおりです。MTRMTRMTRMTR：：：：

迫撃砲迫撃砲迫撃砲迫撃砲    ATATATAT：：：：対戦車砲対戦車砲対戦車砲対戦車砲    INFINFINFINF：：：：歩兵砲歩兵砲歩兵砲歩兵砲

ARTARTARTART：：：：野砲野砲野砲野砲    AAAAAAAA：：：：対空砲対空砲対空砲対空砲 これらは砲の種

別を表すものであり，使用方法を制限するもの

ではありません。例えば，対戦車砲で歩兵を射

撃してもまったくかまいません。砲カウンター

には，口径（mm）と目標としてのサイズ（6.5），

そして人力移動値（6.5）が記載されています。

また，その砲の能力によって，ROF（1.2.4.1），

歩兵火力相当：IFE（6.8），360°旋回能力

（3.2.4）が記載されています。 

移動移動移動移動とととと配置制限配置制限配置制限配置制限：：：：いくつかの砲には，カウン

ター裏面にQSUと記載されており，『迅速配置

（QSU）』が可能であることを示しています。

そのような砲は人力で移動させることが可能で

す。その他の砲は，ASL SKのシナリオ内では

移動できないとみなします。それらの砲は移動

する前に台車に着架する必要があるのです（カ

ウンター裏面が着架状態を表わします）。サイズ

が小型であれば，いかなるタイプの砲でも建物

に配置可能です。中型であれば，AT／INF タ

イプの砲のみ可能で，大型であれば，あらゆる

タイプの砲が建物への配置を禁止されます。    

指揮指揮指揮指揮能力能力能力能力修整値修整値修整値修整値（－（－（－（－２２２２）））） 

士気値士気値士気値士気値（（（（□□□□9999 ；；；；四角四角四角四角＝＝＝＝自己回復能力自己回復能力自己回復能力自己回復能力））））    

クラスクラスクラスクラス（（（（EEEE，，，，1111，，，，2222，，，，C/GC/GC/GC/G））））    

士気値士気値士気値士気値（（（（7777／／／／8888；；；；下線下線下線下線＝＝＝＝5.15.15.15.1 項参照項参照項参照項参照））））    

使用使用使用使用しないしないしないしない    

通常射程通常射程通常射程通常射程（（（（4444；；；；下線下線下線下線はははは無視無視無視無視））））    

煙幕配置指数煙幕配置指数煙幕配置指数煙幕配置指数（（（（3333））））    

火力火力火力火力（（（（7777；；；；下線下線下線下線＝＝＝＝自動火器自動火器自動火器自動火器ボーナスボーナスボーナスボーナス））））    
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1.3 1.3 1.3 1.3 シナリオカードシナリオカードシナリオカードシナリオカード：：：：    
各ゲームは，ゲームをプレイするのに必要な

情報が明示されているシナリオカードを選択し

て始めます。そこには使用する地図盤，ユニッ

トと火器の数(各カウンターの下の数値で表記)，

その配置または登場場所，ゲームの長さ，勝利

条件，史実設定，シナリオ特別ルール（Scenario 

Special Rules：SSR）といった，シナリオをプ

レイするのに必要とされる情報が記されていま

す。 

 

    史実設定史実設定史実設定史実設定とととと結末結末結末結末（（（（AftermatAftermatAftermatAftermathhhh））））は，ゲー

ムに歴史的興味を加えるものです。ゲームに直

接影響するのは日付の部分で，麦畑と果樹園が

影響する季節かどうかの確認に用いられます。 

    地図盤配置地図盤配置地図盤配置地図盤配置（（（（Board ConfigurationBoard ConfigurationBoard ConfigurationBoard Configuration））））は，

シナリオで使用する地図と方角を指定したもの

です。地図の一部を使用する場合は，その部分

が赤く塗られています。地図盤端の半ヘクスも

プレイに使用されます。 

    勝利条件勝利条件勝利条件勝利条件（（（（Victory ConditionVictory ConditionVictory ConditionVictory Conditionssss））））は，ゲ

ームの目的そのものです。一方の陣営にのみ条

件が課せられている場合，他方はそれを阻止す

ることで勝利します。支配（Control）は，しば

しば勝利条件に登場する条件なので，2.0 項の

用語解説を参照してください。 

    バランスバランスバランスバランス（（（（BalanceBalanceBalanceBalance））））は，普通のプレイで

は使用しません。どちらかの陣営が特に不利で

あると感じた場合，両プレイヤーの合意に基づ

いて，不利と思われる陣営のバランス項目に記

されている内容を適用します。また，どちらの

陣営を受け持つかを決める際にも使用できます。

両方のプレイヤーが同じ陣営を受け持つことを

希望した場合，じゃんけんやサイコロなどによ

り受け持ちを決めます。そして，その結果不本

意な陣営を受け持つプレイヤーには，特典とし

てバランス項目の適用を認めるわけです。 

    ターンターンターンターン記録表記録表記録表記録表(Turn Record C(Turn Record C(Turn Record C(Turn Record Chhhhart)art)art)art)には，

先に初期配置する（Set Up Ftrst）陣営と，先

にフェイズプレイヤーとしてプレイヤーターン

を行う側（Moves First：先攻）の陣営が明記さ

れています。また，シナリオの長さも規定され

ています。詳しくは3.9項を参照してください。 

    戦闘序列戦闘序列戦闘序列戦闘序列：：：：各陣営の枠内には，シナリオに

登場する兵士ユニットとSWの種類と数がイラ

ストで示されています。歴史的な所属部隊は，

SKではゲームに影響しません。ELRの数値は

重要なので忘れずに確認しましょう。 

 配置配置配置配置：：：：初期配置制限にしたがってユニットを

配置し，両陣営共に配置が終わったらゲームを

始めます。特定の盤上に配置するように指定さ

れたユニットは，指定以外の盤と接続された半

へクス内には配置できません。盤上に配置（Set 

Up）するのではなく，盤外から進入する

（Enter）ように指定されているユニットは，

盤外の架空のヘクスに配置します。可能であれ

ば，未使用の地図を盤外配置のためだけに一時

的に接続しておくとわかりやすいでしょう。盤

外の架空へクスはすべて開豁地とみなしますが，

道路に隣接している盤外へクス（および，そこ

からのびるヘクス列すべて）にはそのまま道路

が延長して存在するものと考えます。盤外の架

空へクス内を移動することは可能ですが，盤外

へクスから盤上へ射撃したり，逆に盤上から盤

外へと射撃したりすることは絶対にできません。

また，指示された進入へクス制限は遵守しなけ

ればなりません。一度盤上に進入したユニット

は，盤外に出ることはできません（例外：

3.3MPh参照）。進入に指定されたターンであれ

ば，移動フェイズ(MPh)ではなく，突撃フェイ

ズ(APh)に盤上に進入する事にしても構いませ

ん。指定されたターンよりも後に進入させるこ

とはできず，進入しなかった部隊は失われます。 

    SSRSSRSSRSSR は，そのシナリオをプレイする時にの

み使用されるルールです。通常ルールに優先し

て適用します。 

    
1.4 1.4 1.4 1.4 サイコロサイコロサイコロサイコロ：：：：    
白色の六面体サイコロ1個と，色付の六面体

サイコロ1個を使用します。ルール中，DR（Dice 

Roll）によって判定すると規定されている場合，

両方のサイコロを振り，出た目を合計します。

まれに，dr（die roll）によって判定すると規定

されている場合があります。その際には1個の

サイコロのみを振って，その出た目を使用しま

す。射撃を解決する際のDRのうち，色付サイ

コロdrの出目はROFの維持を判定するために

使用されます。 

 

2.0 用語説明 
AcquiredAcquiredAcquiredAcquired    TargetTargetTargetTarget（（（（捕捉目標捕捉目標捕捉目標捕捉目標）：）：）：）：砲，および

軽迫撃砲が以前と同じ目標を射撃す

る際，状況に応じて－１，あるいは

－２のTH DRMが適用されます。歩

兵目標タイプの射撃には 1/2 インチ

の捕捉カウンターが，地域目標タイ

プの射撃には 5/8 インチの捕捉カウ

ンターが用いられます（6.10＆6.11）。    

AFPAFPAFPAFPhhhh：：：：前進射撃フェイズ（Advancing Fire 

Phase：3.5） 

Air BursAir BursAir BursAir Burstttt（（（（空中炸裂空中炸裂空中炸裂空中炸裂）：）：）：）：林にいる歩兵に対す

る迫撃砲の射撃には，＋１ではなく，

－１TEMが適用されます（1.1.1）。 

APAPAPAP：：：：装甲貫徹弾（Armor Piercing：6.2） 

APAPAPAPhhhh：：：：突撃フェイズ（Advance Phase：3.7） 

Area FireArea FireArea FireArea Fire（（（（地域射撃地域射撃地域射撃地域射撃）：）：）：）：砲兵器以外で地域射

撃に該当する条件で射撃する際，そ

のユニットの火力は半減されます

（3.2）。 複数の地域射撃の条件に該

当する場合，火力の半減は累積して

適用されます。 

Area Target TypeArea Target TypeArea Target TypeArea Target Type（（（（地域目標地域目標地域目標地域目標タイプタイプタイプタイプ）：）：）：）：砲兵

器射撃を行う際に選択可能な，２つ

の目標タイプのうちのひとつ。迫撃

砲による射撃では常に地域目標タイ

プを用いますが，その他の砲は状況

に応じて使い分けることができます。

砲兵器が煙幕弾を射撃する際は，常

に地域目標タイプを選択せねばなり

ません。AP 弾，あるいは LATW で

は地域目標タイプでの射撃は不可能

です（3.2.4）。 

    

Assault FireAssault FireAssault FireAssault Fire（（（（自動火器自動火器自動火器自動火器ボーナスボーナスボーナスボーナス）：）：）：）：火力に下

線が引かれている分隊が，AFPh に

おける射撃時に得られる火力ボーナ

スのこと（3.5）。 

Assault MovementAssault MovementAssault MovementAssault Movement（（（（警戒移動警戒移動警戒移動警戒移動）：）：）：）：歩兵の移動

方法のひとつ（3.3）。 

ATTACKERATTACKERATTACKERATTACKER（（（（フェイズプレイヤーフェイズプレイヤーフェイズプレイヤーフェイズプレイヤー）：）：）：）：プレ

イヤーターンを現在プレイしている

プレイヤー。 

B#B#B#B#：：：：    火器の故障ナンバー（故障した火器は

修理可能：4.0＆6.12）。 

BAZBAZBAZBAZ：：：：バズーカ。アメリカ軍のLATW（4.4）。 

Casualty ReductionCasualty ReductionCasualty ReductionCasualty Reduction（（（（損耗損耗損耗損耗）：）：）：）：HS／操作班を

除去，SMC を負傷させる戦闘結果。

分隊は HS に戦力が減少します

（3.2.3）。 

CACACACA：：：：    射界（Covered Arc）。砲身によって示

される砲の向き（3.2.4）。 

CCCCCCCC：：：：    白兵戦（Close Combat：3.8）。 

Center Center Center Center HHHHex Dotex Dotex Dotex Dot（（（（ヘクスヘクスヘクスヘクス中心点中心点中心点中心点）：）：）：）：へクスの

中央にある白色の点のことで，LOS

を判定するのに使います（1.1）。 

CCCCHHHH：：：：    致命的命中（Critical Hit：6.1） 

COTCOTCOTCOT：：：：地形コスト（Cost of Terrain）；ヘク

スに進入する際に，そのヘクスの地

形タイプによって決定される MF コ

スト。実際に消費するMFがCOTよ

りも高い場合もあり得ます（例；丘

の陵線を越えてより高い高度に登る

場合）。 

CoweringCoweringCoweringCowering（（（（畏縮畏縮畏縮畏縮）：）：）：）：指揮官の指揮（3.2.2）を

受けていない MMC が，IFT を用い

て攻撃する際にゾロ目の DR を出し

た場合に被るペナルティの事。砲兵

器，および IFE を用いる射撃には適

用されません。 

ControlControlControlControl（（（（支配支配支配支配）：）：）：）：統制状態の歩兵MMCが敵

ユニット（統制状態であるか否か，

SMCであるかMMCであるかは一切

問わない）の存在していないへクス

や建物にいる場合，その歩兵 MMC

はその瞬間にそれらを支配します。 

ヘクスや建物の『支配』は勝利条件

でたびたび要求されます。 

                一度得た支配は，そのヘクス／建物

から味方の統制状態の MMC がいな

くなっても維持されます。敵の陣営

が支配を奪い返すには，上記のよう

に統制状態 MMC によって空のへク

ス／建物に進入する必要があります。 

初期配置の指定範囲内のヘクス／建

物は，実際に MMC を配置しなくと

も，ゲーム開始時にはその陣営にす

べて支配されているものとみなして

ゲームが開始されます。 

    また，ヘクスの支配と建物の支配は

別の概念です。『建物』は，それがど

れだけ大きくても，その建物を構成

するヘクスのうち 1 つにMMC が進

入すれば支配されます。しかし，そ

れによって支配した建物の全ての構

成『ヘクス』を支配したわけではあ

５５５５    



りません。ヘクスの支配が要求され

ている場合，実際に MMC が進入し

たヘクスのみが『支配したヘクス』

となります。勝利条件で要求されて

いるのが，『建物』の支配なのか『建

物へクス』の支配なのかを良く確認

し，混同しないようにしてください。 

CXCXCXCX：：：：    疲労（Counter Exhaustion）状態。

急速歩移動（3.3）や，進入困難な地

形への突撃（3.7）を行った兵士ユニ

ットは疲労します。疲労したユニッ

トの行うあらゆる攻撃には＋1DRM，

白兵戦攻撃に対する防御時には－

1DRM がペナルティとして適用され

ます。その他にも，IPC や SW の回

収等に不利益が生じます。 

DCDCDCDC：：：：    爆薬（Demolition Charges：4.3）。 

DEFENDERDEFENDERDEFENDERDEFENDER（（（（非非非非フェイズプレイヤーフェイズプレイヤーフェイズプレイヤーフェイズプレイヤー）：）：）：）：プ

レイヤーターンを現在プレイしてい

ないプレイヤー。 

DFPDFPDFPDFPhhhh：：：：防御射撃フェイズ（Defensive Fire 

Phase）。 

Defensive First FireDefensive First FireDefensive First FireDefensive First Fire（（（（防御臨機射撃防御臨機射撃防御臨機射撃防御臨機射撃）：）：）：）：MPh

中に移動中のユニットに対して行な

われる，非フェイズプレイヤーによ

る射撃（3.3.1）。 

Direct Direct Direct Direct HHHHitititit（（（（直撃直撃直撃直撃）：）：）：）：砲に対する砲兵器射撃の

命中を IFT 上で結果判定した際，修

整後DR（防盾による修整前）の結果

がKIA/Kだった場合，その命中は『直

撃』と見なされます。 

DMDMDMDM：：：：士気動揺状態（Desperation Morale）。

回復の試みに＋4 DRM が適用され

ます（3.1，3.2.3& 3.6）。 

dr:dr:dr:dr:    ダイロール（die roll）。サイコロを1個

振ること（1.4）。 

DRDRDRDR：：：：ダイスロール（Dice Roll）。サイコロを

2個振ること（1.4）。 

drm/DRMdrm/DRMdrm/DRMdrm/DRM：：：：ダイスロール修整（Die roll 

modifier）。本来のサイコロの出目を

調節する，プラスないしマイナスの

数値。drmはdrを修整し，DRMは

DRを修整します。 

Depletion NumberDepletion NumberDepletion NumberDepletion Number（（（（欠乏欠乏欠乏欠乏ナンバーナンバーナンバーナンバー）：）：）：）：砲兵器

カウンターの裏面に記載された，特

殊弾薬（6.2）の供給状況を表わす数

値。 

Double TimeDouble TimeDouble TimeDouble Time（（（（急速歩移動急速歩移動急速歩移動急速歩移動）：）：）：）：歩兵ユニット

は，CX 状態になることでその MPh

中に 2MF 追加して使用する事がで

きます（3.3）。 

EmplacementEmplacementEmplacementEmplacement（（（（設置状態設置状態設置状態設置状態）：）：）：）：初期配置された

ヘクスから移動していない砲には＋

２TEMが適用されます(6.3)。舗装道

路へクスに初期配置しても設置状態

とはみなされません。 

FFMOFFMOFFMOFFMO：：：：開豁地移動に対する臨機射撃（First 

Fire Movement in Open）のこと。 

開豁地内を移動中の歩兵に対する臨

機射撃には－1DRM が適用されます。 

LOS 妨害が存在している場合には適

用されません（3.3.1）。 

FFNAMFFNAMFFNAMFFNAM：：：：非警戒移動に対する臨機射撃

(FirstFire Non-Assault     movem 

   ent）のこと。警戒移動を用いずに移

動中の歩兵に対しての臨機射撃には，

－1 DRMが適用されます（3.3.1）。 

FGFGFGFG：：：：射撃グループ（Firegroup）。ひとつの

共同射撃を行なうために，2 個以上の

ユニットまたはMGを組み合わせたも

の（3.2）。  

FPFPFPFP：：：：火力（Firepower）。ユニット（または

FG）が攻撃に用いる能力値（1.2.2）。 

FPFFPFFPFFPF：：：：緊急防御射撃（Final Protect Fire：

3.3.1） 

FTFTFTFT：：：：火炎放射器（Flamethrower：4.2）。 

Good OrderGood OrderGood OrderGood Order（（（（統制状態統制状態統制状態統制状態）：）：）：）：混乱状態ではなく，

混戦カウンターも乗せられていない

兵士ユニット。 

GunGunGunGun（（（（砲砲砲砲）：）：）：）：5/8インチサイズカウンターの砲

兵器能力を持った火器のこと（1.2.6

＆6.0）。 

GunsGunsGunsGunshhhhieldieldieldield（（（（防盾防盾防盾防盾）：）：）：）：AT，および IFNタイプ

の砲に装着されており，それらを操

作している操作班を状況によって防

御（通常 IFT上の＋２DRM）します

（6.6）。 

HHHH：：：：カウンター上で HEAT を表わすのに使

われる略号。 

HHHHEATEATEATEAT ：：：：成型炸薬弾（High Explosive 

Anti-Tank）。BAZ，PSK，および砲

の特殊弾薬として使用されます

（4.4&6.2）。 

HHHHEEEE：：：：榴弾（High Explosive：6.2）。砲兵器

で用いられる一般的な弾薬。 

HHHHazardous Movementazardous Movementazardous Movementazardous Movement（（（（危険危険危険危険なななな移動移動移動移動）：）：）：）：移動

形態のひとつ。SKでは，砲の人力移

動が該当します（6.5）。 

HHHHeigeigeigeighhhht Advantaget Advantaget Advantaget Advantage（（（（高度優位性高度優位性高度優位性高度優位性）：）：）：）：より高い

高度レベルにいるユニットに対して

与えられる，＋１TEM（1.1.1）。 

HHHHIPIPIPIP（（（（HHHHidden Iidden Iidden Iidden Iiiiinitial Placementnitial Placementnitial Placementnitial Placement）：）：）：）：初期隠

匿配置。SKでは，砲の初期配置に適

用されます(6.4)。 

HHHHindranceindranceindranceindrance（（（（妨害妨害妨害妨害）：）：）：）：いくつかの地形タイプ

（果樹園・麦畑）は，LOS を完全に

遮断するには不十分な地形です。こ

れらは LOS 妨害と呼ばれ，LOS は

そこを通過する事が可能ですが，射

撃に悪影響を及ぼします。LOS 妨害

を（LOS 妨害へクスに対して，では

なく）通過する射撃は，通過した妨

害／妨害ヘクス毎に IFT DR，もしく

はTH DRに＋1DRMを被ります。

妨害へクスをいくつ通過したか数え

る時には，実際にLOSが通過したヘ

クスの数を数えます。ただし，射撃

側から等距離にある 2 つの妨害へク

スをLOSが通過する場合，そのうち

の1つしか数えません。例えば，12P

の図で，O4 から K5 に LOS を引く

とN4・M4・M5・L4 の 4 ヘクスの

麦畑を通過します。しかし、M4 と

M5はO4から等距離にあるため，ど

ちらか一つ分しか数えません。よっ

て，このLOSは＋３の妨害を受ける

ことになります。妨害地形（麦畑・

果樹園）に煙幕が張られた場合，そ

のへクスの妨害 DRM は地形と煙幕

の両方が累積されます。同一のへク

スに複数の煙幕がおかれた場合，煙

幕だけでは＋３DRM まで効果が累

積します。よって、1へクスの最大の

妨害DRMは＋４になります。 

HHHHitititit（（（（命中命中命中命中）：）：）：）：砲兵器は，IFT上で結果判定を

する前に，必ず（命中判定の手順に

従って；3.2.4）『命中』を得ておく必

要があります。 

HHHHSSSS：：：：半個分隊（Half-squad）。 

InexperiencedInexperiencedInexperiencedInexperienced（（（（未熟兵未熟兵未熟兵未熟兵）：）：）：）：徴集兵（Cクラス）

MMC と，新兵（G クラス）MMC

は，以下のような未熟兵ペナルティ

を被ります。すなわち：3MFしか持

たない。使用するSWのB#／X#が1

低下する。畏縮した際に火力が 2 列

分低下する。不意打ち判定に＋1drm

が科せられる。ただし，新兵 MMC

は，統制状態の指揮官とスタックし

ているなら未熟兵ペナルティを無視

できます（5.4）。 

IFTIFTIFTIFT：：：：歩兵射撃表（Infantry Fire Table）。 

InfantryInfantryInfantryInfantry（（（（歩兵歩兵歩兵歩兵）：）：）：）：すべてのSMCとMMC。 

Infantry Target TypeInfantry Target TypeInfantry Target TypeInfantry Target Type（（（（歩兵目標歩兵目標歩兵目標歩兵目標タイプタイプタイプタイプ）：）：）：）：砲

兵器射撃を行う際に選択可能な，２

つの目標タイプのうちのひとつ。

LATW と迫撃砲による射撃では歩兵

目標タイプを使用できません。HEと

AP の両方とも歩兵目標タイプを使

用できます（3.2.4）。 

InInInInhhhherent terrainerent terrainerent terrainerent terrain（（（（全域地形全域地形全域地形全域地形）：）：）：）：一部の地形（果

樹園）とヘクスに置かれるカウンタ

ー（煙幕）は，ヘクス全体（へクス

サイドを含む）にその地形タイプの

特性が及びます。そのようなヘクス

を通過するLOSは（たとえそのヘク

スのへクスサイドに沿ったLOSであ

っても，頂点に触れるだけでも），全

域地形によって影響されます。 

IPCIPCIPCIPC：：：：歩兵運搬能力（Infantry Portage 

Capacity：4.0） 

Intensive FireIntensive FireIntensive FireIntensive Fire（（（（追加射撃追加射撃追加射撃追加射撃）：）：）：）：ROF の維持を

失った砲は，そのプレイヤーターン

にもう一度だけ射撃できます(3.2.4)。

しかしながらその射撃は『追加射撃』

と見なされ，TH DRM には＋２

DRM が適用され，B#は２低下しま

す（6.12）。 

InterdictionInterdictionInterdictionInterdiction（（（（阻止阻止阻止阻止）：）：）：）：匍匐後退を用いずに開

豁地を潰走する場合，その開豁地へ

クスに対してLOSを持つ敵ユニット

がおり，通常射程内でかつFFMOの

修整を適用でき，その他の不利な修

整（PIN，CXなど）も受けずに射撃

できる状況であるなら，その潰走ユ

ニットは自動的に NMC を強制され

ます（3.6）。 

６６６６    



Known Enemy UnitKnown Enemy UnitKnown Enemy UnitKnown Enemy Unit（（（（確認確認確認確認されているされているされているされている敵敵敵敵ユユユユ

ニットニットニットニット）：）：）：）：現在問題とされている自軍

のユニットとの間にLOSを引ける敵

ユニット。 

LATWLATWLATWLATW：：：：軽対戦車火器（Light Anti-Tank 

Weapon）。砲兵器タイプのSW であ

り，固有の命中確認表を用います

（4.4）。 

LLMCLLMCLLMCLLMC：：：：指揮官喪失士気チェック（Leader 

Lost Morale Check）。自身よりも士

気値の高い指揮官とスタックしてい

て，その指揮官が失われた場合に生

じる追加NMC（3.2.3）。 

LLTCLLTCLLTCLLTC：：：：指揮官喪失判定チェック（Leader 

Lost Task Check）。自身より士気値

の高い指揮官とスタックしていて，

その指揮官が混乱状態になった場合

に生じる追加PTC （3.2.3）。 

LOSLOSLOSLOS：：：：照準線（Line of Sight：3.2）。 

Low CrawlLow CrawlLow CrawlLow Crawl（（（（匍匐後退匍匐後退匍匐後退匍匐後退）：）：）：）：RtPh において，

開豁地での『阻止』を避けるために

行う，１へクスだけの潰走（3.6）。 

MMMM＃：＃：＃：＃：砲の人力移動ナンバー（Manhandling 

number）。砲の人力移動には，この

数値にもとづいた DR が必要です

（6.5）。 

Mandatory Fire GroupMandatory Fire GroupMandatory Fire GroupMandatory Fire Group（（（（強制的射撃強制的射撃強制的射撃強制的射撃グルーグルーグルーグルー

ププププ）：）：）：）：同じへクスにいるユニット／

MG が同じ目標ヘクス（あるいは移

動中のスタック）を射撃する場合，

それらは分割せずに一つの FG とし

て射撃せねばなりません（3.2.2）。    

MeleeMeleeMeleeMelee（（（（混戦混戦混戦混戦）：）：）：）：白兵戦による攻撃が行なわ

れたあとで，そのヘクス内に敵味方

双方のユニットが存在している状況

（3.8）。 

MFMFMFMF：：：：移動力（Movement factor）。兵士ユニ

ットに関する移動能力の単位（3.3）。 

MGMGMGMG：：：：機関銃（Machine Gun）。支援火器の

一種で，通常LMG（軽機関銃），MMG

（中機関銃），HMG（重機関銃）に

分類されます（4.1）。 

MMCMMCMMCMMC：：：：複数兵カウンター（Multi-Man 

Counter）。分隊，半個分隊（HS），

操作班のこと（1.2.2）。 

MortarsMortarsMortarsMortars（（（（迫撃砲迫撃砲迫撃砲迫撃砲）：）：）：）：間接弾道で射撃するタイ

プの砲兵器であり，常に地域目標タ

イプを使用します。軽迫撃砲（口径

60mm 以下）はSW であり，いかな

る歩兵でも使用できます。それより

も口径が大きい迫撃砲は『砲』とし

て扱われ，歩兵操作班のみがペナル

ティなしで使用できます（4..5）。    

MPMPMPMPhhhh：：：：移動フェイズ（Movement Phase：

3.3）。 

NMCNMCNMCNMC：：：：通常士気チェック（Normal Morale 

Check）。成功するためには，DR で

ユニットの現在の士気値以下の目を

出す事が必要で，失敗すると混乱（す

でに混乱なら損耗）します。指揮能

力修整が適用されます（3.2.3）。 

    

NTNTNTNT：：：：360°旋回能力を持たない全ての砲は，

その CA 変更能力において非旋回

（Non-Turreted：NT）火器とみなさ

れます。 

NearNearNearNear----MissMissMissMiss（（（（至近弾至近弾至近弾至近弾）：）：）：）：砲に対する砲兵器射

撃の命中を IFT 上で結果判定した際，

修整後DR（防盾による修整前）の結

果がKIA/K以外だった場合，その命

中は『至近弾』と見なされます。そ

の後，もし適用可能なら防盾の修整

を加え，最終的な結果を出します。 

NonNonNonNon----Qualified UseQualified UseQualified UseQualified Use（（（（不正規使用不正規使用不正規使用不正規使用）：）：）：）：操作班以

外による『砲』の使用（1.2.6）；TH 

DRMには＋2DRMが適用され，B#

は2低下します（6.12）。 

OrdnanceOrdnanceOrdnanceOrdnance（（（（砲兵器砲兵器砲兵器砲兵器）：）：）：）：IFT上の効果判定の前

に，命中判定手順に従って『命中』

を得なければならない，砲およびSW

（軽迫撃砲とLATW）の総称（6.0）。    

PBFPBFPBFPBF：：：：近接射撃（Point Blank fire）。隣接す

るヘクスにいる目標への IFT 射撃。

火力が，通常火力の 2 倍となります

（3.2）。 

PFPPFPPFPPFPhhhh：：：：準備射撃フェイズ（Prep Fire 

Phase：3.2.）。 

PSKPSKPSKPSK：：：：パンツァーシュレッケ。ドイツ軍の

LATW（4.4）。 

Player TurnPlayer TurnPlayer TurnPlayer Turn（（（（プレイヤーターンプレイヤーターンプレイヤーターンプレイヤーターン）：）：）：）：8個の順

序だったフェイズから成り，ひとつ

のゲームターンの半分に相当します。

プレイヤーターンの間は，フェイズ

プレイヤーが自軍部隊を動かすこと

ができます。 

PPPPPPPP：：：：運搬ポイント（Portage Point）は，そ

の火器の運搬難易度を表しています。

ユニットの IPC にかかる負担の単位

となります（4.0）。  

PTCPTCPTCPTC：：：：釘付け状態判定チェック（Pin Task 

Check：3.2.1）。 

QSUQSUQSUQSU：：：：迅速配置（Quick Set Up）が可能な

砲。この砲は，人力移動によってプ

レイ中に動かすことができます（6.5）。 

Randomly DeterminRandomly DeterminRandomly DeterminRandomly Determin：：：：無作為による決定。

もしくは無作為による選択（Random 

Selection:RS）。複数のユニットから

無作為に指定の数だけ選び出すよう

に指示された場合，推奨される方法

に，該当するユニットにつき 1 度ず

つdrを行い，最大の目を出したユニ

ットを選び出すという方法がありま

す。最大の目を出したユニットが指

定された数を越えて出た場合，それ

らのユニットの中で再び同様のdrを

行って決定すると良いでしょう。 

Residual FPResidual FPResidual FPResidual FP（（（（残留火力残留火力残留火力残留火力）：）：）：）：臨機射撃によって

ヘクス内に残される火力のこと

（3.3.1）。 

ROFROFROFROF：：：：発射頻度（Rate of Fire）。 MG，砲，

迫撃砲は，四角く囲まれているROF

ナンバーによって，同一ターン中に

複数回の射撃を行える可能性があり

ます（1.2.4.1）。 

RPRPRPRPhhhh：：：：回復フェイズ（Rally Phase：3.1）。 

RtPRtPRtPRtPhhhh：：：：潰走フェイズ（Rout Phase：3.6）。 

Self RallySelf RallySelf RallySelf Rally（（（（自己回復自己回復自己回復自己回復）：）：）：）：統制状態の指揮官の

存在なしで，混乱状態のユニットが

回復を試みること。混戦状態の士気

値が四角く囲まれているユニットは，

自己回復能力を有しています（3.1）。 

SMCSMCSMCSMC：：：：単独兵カウンター（Single Man 

Counter：1.2.1）。 

SmokeSmokeSmokeSmoke（（（（煙幕煙幕煙幕煙幕））））：：：：歩兵分隊によって配置され

る煙幕手榴弾（1/２インチカウン

ター；3.3），および砲兵器によっ

て配置される煙幕弾（5/8インチカ

ウンター；6.2）の総称。妨害DRM

によって，射撃に対する遮蔽効果

を生み出します（1.2.5）。 

Smoke ExponentSmoke ExponentSmoke ExponentSmoke Exponent（（（（煙幕配置指数煙幕配置指数煙幕配置指数煙幕配置指数）：）：）：）：ユニッ

トの FP 能力値の右上にある小さな

数字で，煙幕手榴弾の配置を試みる

能力です（3.3）。  

Squad EquivalentSquad EquivalentSquad EquivalentSquad Equivalent（（（（分隊相当分隊相当分隊相当分隊相当）：）：）：）：2個のHS

あるいは操作班は，1個分隊規模に相

当します（1.2.2）。砲を操作している

操作班あるいはHSは，1個分隊規模

に相当します。    

SSRSSRSSRSSR：：：：シナリオ特別ルール（Scenario Special 

Rule：1.3）。 

StackStackStackStack（（（（スタックスタックスタックスタック）：）：）：）：ひとつのヘクス内に複数

のユニットやSWを重ねて置くこと，

あるいはその重ねられたまとまりを

スタックと呼びます。 

Stacking LimitsStacking LimitsStacking LimitsStacking Limits（（（（スタックスタックスタックスタック制限制限制限制限）：）：）：）：各陣営は，

ひとつのヘクスに付き 3 個分隊相当

と，加えて 4 個指揮官まで存在させ

ることができます（3.3）。 

Subsequent First FireSubsequent First FireSubsequent First FireSubsequent First Fire（（（（連続臨機射撃連続臨機射撃連続臨機射撃連続臨機射撃）：）：）：）：す

でに一度臨機射撃を行ったユニット

が行う，そのMPhにおける２回目の

防御臨機射撃。地域射撃とみなされ

ます（3.3.1）。 

SWSWSWSW：：：：支援火器（Support Weapon：1.2.4，

4.0）。 

TEMTEMTEMTEM：：：：地形効果修整（Terrain Effects 

Modifier）。射撃目標の地形により生

じるDRM（3.2）で，IFT DRかTH 

DRのどちらかを修整します。 

Target SizeTarget SizeTarget SizeTarget Size：：：：目標サイズ。砲の大きさのこと

であり，カウンター上ではM#の色で

示されます（6.7）。 

TTTTHHHH：：：：命中判定（To Hit）；砲兵器は，IFT上

の効果判定の前に，命中判定手順に

従って『命中』を得なければなりま

せん（3.2.4）。 

WeaponWeaponWeaponWeapon：：：：火器。SW（1.2.4）と砲（1.2.6）

の総称。 

WPWPWPWP：：：：白燐弾（White Phosphorous）。煙幕

の一種で，遮蔽効果はやや劣る

（1.2.6）ものの，命中したヘクス内

の目標にNMCを強要します（6.2）。 

X#X#X#X#：：：：SW（通常は，FT，DC，BAZ，PSK）

の破壊ナンバー（破壊された火器は

修理不可能で除去される：4.0）。 
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3.0 プレイの手順 
ゲームは，ゲームターンを繰り返しプレイす

ることによって進行します。1 ゲームターンは

実際の 2 分に相当します。1 ゲームターンは 2

つのプレイヤーターンから成ります。一方の陣

営がフェイズプレイヤーとして1プレイヤータ

ーンをプレイし，それが終了したらもう一方の

陣営がフェイズプレイヤーとして1プレイヤー

ターンをプレイします。両陣営がプレイヤータ

ーンを終えたら，1ゲームターンが終了します。

シナリオカードに指定された回数のゲームター

ンをプレイしたら，ゲームを終了し勝者を決定

します。1 つのプレイヤーターン毎に，8 個の

異なるフェイズがあります。 

 
プレイヤーターン手順概要 
１１１１．．．．回復回復回復回復フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（RPRPRPRPhhhh）：）：）：）：両プレイヤ

ーは，混乱状態のユニットの回復や故障した火

器の修理等を試みる事ができます。 

２２２２．．．．準備射撃準備射撃準備射撃準備射撃フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（PFPPFPPFPPFPhhhh）：）：）：）：フェ

イズプレイヤーが射撃を行えます。射撃したユ

ニットにはPrep Fireマーカーが乗せられます。

射撃したユニットは続く MPh に移動できませ

ん。 
３３３３．．．．移動移動移動移動フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（MPMPMPMPhhhh）：）：）：）：フェイズプ

レイヤーは，準備射撃しなかったユニットを移

動させる事ができます。非フェイズプレイヤー

は，移動中のユニットに対して防御臨機射撃を

行う事ができます。移動フェイズには敵のいる

ヘクスに進入することはできません。 

４４４４．．．．防御射撃防御射撃防御射撃防御射撃フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（DDDDFPFPFPFPhhhh）：）：）：）：非

フェイズプレイヤーが射撃を行えます。 

５５５５．．．．前進射撃前進射撃前進射撃前進射撃フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（AFPAFPAFPAFPhhhh）：）：）：）：フェ

イズプレイヤーは，準備射撃をしなかったユニ

ットで射撃を行えます。ただし，このフェイズ

での射撃は地域射撃（2.0 参照）とみなされ，

火力が半減します。 

６６６６．．．．潰走潰走潰走潰走フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（RtPRtPRtPRtPhhhh）：）：）：）：両プレイヤ

ーは，混乱状態のユニットのうち，潰走を強制

されているもの，または潰走可能なものを，敵

から遠ざかるように建物や林に向かって潰走さ

せます。 

７７７７．．．．突撃突撃突撃突撃フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（APAPAPAPhhhh）：）：）：）：フェイズプ

レイヤーは，混乱しておらず，釘付け状態でも

ないユニットを1へクスだけ（たとえそこに敵

がいても）動かす事ができます。 

８８８８．．．．白兵戦白兵戦白兵戦白兵戦フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（CCPCCPCCPCCPhhhh）：）：）：）：両陣営

のユニットが存在するヘクスにおいて，白兵戦

を解決します。 

 

手順詳細 
 
3.1 3.1 3.1 3.1 回復回復回復回復フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（RPRPRPRPhhhh））））    

RPh 中，両軍のプレイヤーは，混乱状態の

ユニットの回復の試み，故障中の火器の修理，

同一ヘクス内にいる他のユニットへの火器の受

け渡しを試みます。指揮官が（自分自身および

他者に対して）回復を行なう以外，各ユニット

は RPh 毎にｂ～ｆの一つの行動しか実施でき

ません。各種の行動は以下の順序で行なわなけ

ればなりません：  

aaaa））））増援増援増援増援のののの配置配置配置配置：：：：フェイズプレイヤーは

（SSRに規定がある場合）条件付の増援に関し

て登場の可否を決定し，このプレイヤーターン

に登場する部隊をすべて盤外に配置（1.3＆3.3

参照）します。  
bbbb））））火器火器火器火器のののの回収回収回収回収：：：：フェイズプレイヤーから

先に行ないます。統制状態のユニットは，同一

へクス内にあって所有されていない火器（敵陣

営の国籍のものでも可）の回収を何個でも試み

られます。その場合，drを1回行なって6未満

（5 以下）の結果を出せば回収は成功で，試み

たユニットがその火器を所有します。適用され

るdrmは，CX状態による＋1drmだけです。  

cccc））））    故障中故障中故障中故障中のののの火器火器火器火器のののの修理修理修理修理：：：：フェイズプレ

イヤーから先に行ないます。統制状態のユニッ

トは，所有している自軍国籍（すなわち自分と

同色）の故障中の火器の修理を1つ(分隊なら2

つ)試みられます。dr を 1 回行なって，その結

果がその故障中の火器の裏面に記されている修

理ナンバー（R#）以下であれば，修理成功です。

この dr はまったく修整を受けません。この dr

の結果が裏面の破壊ナンバー（X#：ほとんどの

火器は 6）以上の場合，その火器は永久に修理

不可能となり，除去されます。  

dddd））））    火器火器火器火器のののの受受受受けけけけ渡渡渡渡しししし：：：：フェイズプレイヤ

ーから先に行ないます。同一ヘクス内にスタッ

クしている統制状態のユニットの間で，火器を

受け渡すことで，自由に所有者を変更すること

ができます。  

eeee））））    自己回復自己回復自己回復自己回復：：：：フェイズプレイヤーから先

に行ないます 両軍は，自己回復能力のある混

乱ユニット（混乱状態の側の士気値が四角く囲

まれているユニット：指揮官と操作班）の自己

回復を試みられます。統制状態の指揮官とスタ

ックしている場合，自己回復を試みることはで

きません。フェイズプレイヤーのみが，自己回

復能力を持たない混乱MMCのうち1個だけを

選び，特別に自己回復を試みられます。指揮官

が自己回復を試みる場合，自身の指揮能力修整

を自身に対して適用することはできません。 

自己回復の手順は以下の『ユニットの回復』と

同様ですが，自己回復を試みるユニットは，回

復DRに＋1 DRMを被ります。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ffff））））    混乱混乱混乱混乱ユニットユニットユニットユニットのののの回復回復回復回復：：：：フェイズプレ

イヤーから先に行ないます。両軍は，統制状態

の指揮官とスタックしている混乱状態のユニッ

トの回復を試みられます。 

 混乱ユニットを回復させる為には，ユニット

毎にDRを1回行なって，その結果が混乱状態

の側の士気値以下である必要があります。その

ユニットが士気動揺（DM）状態にある場合，

＋4 DRM が付きます。そのユニットが林か建

物にいる場合，－1 DRM が付きます。混乱状

態のユニットの回復を試みる指揮官の指揮能力

修整（例え＋1 であっても）を，DRM として

適用しなければなりません。修整前の回復 DR

が『2』の場合，どんなにプラスの DRM があ

っても自動的に回復します。自己回復DRで修

整前に『2』を出した MMC は自動的に回復す

るだけでなく，指揮官誕生の可能性もあります

（5.3項参照）。 

 混乱状態のユニットとスタックしている唯一

の指揮官が混乱状態である場合，この指揮官が

先に手順 e の自己回復を行なって成功した

ならば，手順 f において他のユニットの回復

を試みられます。回復の試みに失敗してもペナ

ルティはありませんが，修整前の回復DRの値

が『12』であるならば，どんなにマイナスの

DRM があっても回復できず，なおかつそのユ

ニットは損耗を被ります。各混乱ユニットは，

プレイヤーターン毎に1度しか回復を試みられ

ません。ただし，統制状態の指揮官は共にスタ

ックしている混乱ユニット全部に対して回復を

試みられます。 
    gggg）））） DM DM DM DM マーカーマーカーマーカーマーカーのののの撤去撤去撤去撤去：：：：すべての『DM』

カウンターは RPh 終了時に撤去されます。た

だし，DM状態のユニットが確認されている統

制状態の敵ユニットと隣接している場合には，

DM状態のままです。混乱状態のユニットはよ

り遠くに逃げるために DM 状態を維持するこ

とも選択できます。ただし，林か建物にいる場

合にはこの選択を行なえません。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

８８８８    

ソソソソ連軍連軍連軍連軍のののの回復回復回復回復フェイズフェイズフェイズフェイズのののの例例例例：：：：    
Q6 にいる混乱状態の5-2-7 は，MMC の自己回復を試みます。5-2-7

は自己回復能力を有していませんが，フェイズプレイヤーだけは 1 個

MMCの自己回復を試みられるからです。この回復の試みのDRには自

己回復であるため＋1DRMを加えなければなりませんが，建物へクスで

の試みなので－1DRMを加えて相殺されます。修整前のDRは『7』で，

修整は互いに打ち消し合うので，結果としてこの 5-2-7 は回復し，混乱

状態ではない側へと裏返されます。 

次に，8-1指揮官が2個の混乱状態の分隊の回復を試みます。『DM』

カウンターの乗っている混乱状態の5-2-7は，DRに＋4DRMを加えな

ければなりません。指揮官の指揮能力修整－1 DRM が適用されるのと

同時に，建物にいることによる－1DRM も加えられます。混乱状態の

4-4-7はDM状態ではないので，DM状態による追加の＋4DRMを適用

されません。合計DRMは，5-2-7 が＋2となり，4-4-7が－2となりま

す。5-2-7は修整前DRが『6』であり，＋2 DRMを加えた修整後DR

は『8』となります。これは5-2-7の混乱状態時の士気値よりも大きいの

で，回復は失敗となり，混乱状態のままです。ただし，確認状態の敵に

隣接していないのでDMマーカーは除去されます（建物にいるので，残

しておくことはできません）。4-4-7は修整前DRが『9』であり，－2 DRM

を加えた修整後DRは『7』となります。これは4-4-7の混乱状態時の士

気値以下なので，4-4-7 は回復して，混乱状態ではない側へと裏返され

ます。 

 

全ての結果を適用する前の図 



3.2 3.2 3.2 3.2 準備射撃準備射撃準備射撃準備射撃フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（PFPPFPPFPPFPhhhh））））とととと射撃射撃射撃射撃    
    

概要概要概要概要：：：：射撃は，ユニットが敵ユニットを攻撃

するための主な手段です。ユニットは，各プレ

イヤーターンにつき1度しか全火力での射撃を

行なえません。ただし，ROFを維持し続けてい

る火器は，ROFを失うまで全火力で射撃し続け

る事ができます。プレイヤーは，自軍が射撃可

能なフェイズであれば，そのフェイズにすべて

の，あるいはいくつかのユニットで射撃するこ

とができます。また，まったく射撃しないでお

くこともできます。目標となるユニットは，複

数の敵から射撃を受ける場合がありえます。射

撃は，普通は目標へクス内のすべての歩兵に効

果を及ぼします。ただし，MPh 中に行なわれ

る防御臨機射撃だけは，現在移動中のユニット

／スタックに対してのみ効果を及ぼします。 

    

3.2.13.2.13.2.13.2.1 照準線照準線照準線照準線（（（（LLLLOSOSOSOS））））::::    

ユニットは，照準線（LOS）が通る敵ユニッ

トに対してのみ，射撃を行なえます。同一高度

レベルにいるユニットは，LOSがLOS障害物

に遮断されない限り，互いに LOS を引く事が

できます。LOSは，射撃側ヘクスの中心点と目

標側ヘクスの中心点との間に糸を真っすぐに引

っ張ることで判定されます。盤外にいるユニッ

トは LOS 判定の対象になり得ません。この糸

が LOS 障害物（建物や林，丘）のイラストを

通過していなければ，これら2つのヘクスの間

に LOS が通っていることになります。ここで

の「通過する」とは，糸の両側に障害物の絵が

見えている状態を指します。射撃側や目標の存

在するへクス内の地形はLOSを遮断しません。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LOS判定は，その射撃がLOS妨害を被るか

どうかの判定にも用いられます。糸が LOS 妨

害のイラストを「通過する」か（麦畑），LOS

妨害へクスに触れている（全域地形の場合；果

樹園と煙幕）場合，その射撃は LOS 妨害によ

る＋のDRMを被ります。射撃側や目標の存在

するへクス内の地形は LOS 妨害になりません

（例外：煙幕だけは射撃側や目標の存在するへ

クス内にあっても妨害DRMを及ぼします）。 

射撃は，射撃側と目標ヘクスの間にあるヘクス

には全く影響を及ぼさずに通過します。プレイ

ヤーは，射撃を実際に行うと宣言するまで，そ

の射撃についての LOS の判定を行えません。

言い換えれば，判定の結果がどうあれ，LOS判

定の後で宣言した射撃を取りやめることはでき

ないのです。LOS判定でLOS障害物が射撃を

遮断していることが判明した場合，その射撃は

自動的に効果なしとなりますが，射撃を宣言し

たユニットは，あらゆる事柄に関して射撃を行

なったものと見なされます。また，故障や畏縮

の確認のためだけにDRは行なわれます。煙幕

や地形のLOS妨害を組み合わせた結果が『＋6』

以上であった場合，その LOS は完全に遮断さ

れます。  

異なる高度のユニット間にも LOS を引く事

ができます。しかし，それは高い高度にいる側

のユニットが稜線へクスにいて，他のヘクスの

稜線を通過することなく LOS を引く事ができ

る場合に限られます。高い高度のユニットは，

低い位置にある LOS 障害物の中のユニットを

見ることはできますが，それを越えて向こう側

を見ることはできません。また，高い高度にい

るユニットは，低い高度にある麦畑の影響を全

く受けずにLOSを引く事ができます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SK#1および#2に登場する地形で，丘(1高度

レベル)よりも高い地形は煙幕以外存在しませ

ん。よって，丘の上にいるユニット同士のLOS

は，地上レベルに存在している建物や林，果樹

園などを全く無視して引く事ができます。もち

ろん，丘の上に存在している LOS 障害／妨害

地形は影響を及ぼします。また，地上レベルに

置かれた煙幕は，通常の煙幕もWP煙幕も（煙

幕手榴弾も含め）丘よりも高く立ち上るため，

丘の上にいるユニット同士の LOS にも影響を

及ぼします。例：wO5とwI5の間にはLOSが

あります。M5 や K5 の建物には遮断されませ

ん。O5とE5の間にもLOSがありますが，こ

れらは途中の果樹園（G5とH4/H5）により妨

害を受けます。 

    

3.2.23.2.23.2.23.2.2    火力火力火力火力によるによるによるによる攻撃攻撃攻撃攻撃:::: 

火力修整火力修整火力修整火力修整：：：：隣接するヘクスを射撃するユニッ

ト／MGのFPは2倍にされます。これを近接

射撃（PBF）と呼びます。ユニット／MG／FT

は通常射程を越えて，その2倍の距離まで射撃

を行なえますが，その場合は FP が半減されま

す。これを遠距離射撃と呼びます。他にも，釘

付け状態のユニットの射撃や，連続臨機射撃な

ど，FP が半減される条件があります。これら

の FP 半減の条件を総称して『地域射撃』とよ

びます。地域射撃の条件が複数当てはまる場合，

それらはすべて累積します。半減された FP の

端数は切り捨てられません。この端数は保存さ

れて，さらに修整されたり，同じ射撃に参加し

ている他のユニットの FP に加えられたりしま

す。FPの修整は累積します。攻撃側のFPは，

2 倍にされると同時に半減される（結局，もと

の FP に戻る）こともありえますし，何度も半

減されることがありえます。 

ユニットは異なる目標を射撃するために固有

の FP を分割することはできませんが，分隊は

ある目標を固有の FP で射撃して，別の目標を

所有している火器で射撃する事ができます。  

畏縮畏縮畏縮畏縮：：：：指揮官の指揮能力修整（＋1 や－0 も

含む）を受けていないMMC（またはMMCを

含む FG，あるいは MMC に操作されている

MG／FT）の射撃において，その IFT解決DR

が修整前にゾロ目であった場合，その攻撃は『畏

縮』となります。畏縮した射撃は，IFT 上で 1

列低下した火力列で解決されます。畏縮した射

撃に参加したユニットには，その所有している

火器もろとも『Prep Fire』または『Final Fire』

カウンター（どちらか現在のフェイズに適切な

方）が乗せられることになります。したがって，

そのようなユニットは未使用の／ROF を維持

している火器を所有していても，そのフェイズ

にはもはや使えないことになります。逆に，MG

／FT のみを用いた射撃で畏縮した場合，固有

の火力が使えなくなります。また，臨機射撃で

畏縮すると『Final Fire』マーカーが置かれる

ために，連続臨機射撃やDFPhでの最終射撃が

不可能になります。複数ユニットからなる FG

が畏縮した場合，その中のどのユニットにPrep

／Final Fireカウンターが乗せられるのかを無

作為で決めます。未熟兵MMCが畏縮した射撃

に参加していた場合，その射撃解決の火力列は

照準線照準線照準線照準線のののの例例例例：：：：    

4-6-7はF3にいる4-4-7aを視認できます。なぜならば，I2の中心点からF3の中心点まで糸を引くと，

いずれの林の絵にも引っかからない（“道路上”を通っている）からです。また4-6-7はJ5にいる4-4-7b

も視認でき，その際にJ4にある果樹園のために＋1のLOS妨害を受けます。4-6-7 は J3にある建物の

ため，K4にいる4-4-7cを視認できません。 

 

９９９９    



1 列ではなく 2 列分低下させられます。したが

って，未熟兵MMCをFGに含めない方が有利

な場合がしばしばあります。1FPよりも火力列

が低下させられた場合，その結果は自動的に「効

果なし」となります。砲兵器，CC，DC，残留

FPの攻撃時には畏縮は発生しません。 

射撃射撃射撃射撃グループグループグループグループ（（（（FGFGFGFG）：）：）：）：複数のユニット／MG

は，共同で射撃を行なうために火力を合計する

ことができます。これを射撃グループ（FG）と

呼びます 同じへクスにいるユニット／MGは

FGを組むことができます。FGは複数のへクス

にいるユニット／MGで構成することもできま

すが，それには FG に参加する各ユニット／

MG が，同じ FG に参加する他のユニット／

MGのどれかに隣接していなければなりません。 

理論的には，細長いへクスの連鎖による巨大な

FGを組むことも可能です。指揮官が単独では，

FP を持たないので FG を繋げることはできま

せん。その指揮官がMGを所有していて，MG

を用いてFGに参加するのであればFGを繋ぐ

ことが可能です。砲兵器はFGを組む事ができ

ません。FGの構成メンバー全員が目標にLOS

を引けなければなりません。複数へクスから成

るFGにおいて，FGの一部が目標にLOSを引

けなかったことが判った場合，そのユニットの

参加は無効となります。LOSが無かったユニッ

トについて，故障や畏縮の確認のためにDRを

行います。有効な LOS を持つ FG の残りは予

定通りの攻撃を行いますが，射撃側の状況によ

って，より小さいFGでの射撃か，または分割

された複数の射撃となるでしょう。分割された

射撃を行う場合，先に解決した射撃によって目

標が除去されてしまう場合があります。その場 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

合，FG の残りは単に射撃を中止し，DR なし

に適切な射撃カウンターをのせられることにな

ります。同じへクス内のユニット／MGが同じ

目標を射撃しようとする場合，『強制的FG』と

して実施しなければならず，個別に射撃を行な

う事はできません。FG を構成するユニットの

LOSの違いにより，妨害DRMが異なる場合，

最も大きな DRM のみが適用されます。FG を

構成する１ユニットのみがCX状態であっても

＋１の修整が適用されますが，複数のCX状態

ユニットがFGに含まれていてもその修整値は

累積せず，最大で＋１のDRMとなります。 

指揮能力指揮能力指揮能力指揮能力のののの修整修整修整修整：：：：指揮官は，射撃を行なうユ

ニット／FG のいずれか一つに対して，その

IFT DRを修整するため（あるいは畏縮を防ぐ

ため）に自身の指揮能力修整を使用できます。 

ただし，そのためには，そのFGの全ユニット

と同じへクスにいる必要があります。指揮能力

修整は複数へクスから成るFGにも適用できま

すが，それはその射撃を指揮する指揮官が FG

を構成する各へクスに存在している場合に限ら

れます。また，そのような状況で適用される指

揮能力修整は，参加している指揮官の中でもっ

とも低いものとなります。射撃を指揮する指揮

官は，彼自身も射撃を行なったものとして扱わ

れます。指揮官が射撃を指揮したユニット／

SW／FGが，まだ射撃能力を保持している場合

（ROFの維持や，連続臨機射撃など），続く２

回目以降の射撃においても指揮能力修整を使う

ことができます。ただし，最初の射撃に参加し

ていなかったユニット／SW を追加してFGに

加えた場合，指揮能力を適用することはできま

せん。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2.3 3.2.3 3.2.3 3.2.3 効果効果効果効果：：：： 

射撃は，射撃を実施するユニット／SWのFP

を修整／合計した値と，修整後 DR の数値を，

歩兵射撃表（IFT）で交差照合することによっ

て解決されます。攻撃側が IFT上で使う火力列

は，その射撃の修整後合計 FP 以下の火力列中

で，いちばん右側にあるものとなります（例え

ば，射撃火力の合計が9FPならば8FPの列で，

23.5FP ならば 20FP の列で解決されます。畏

縮はここで決定した火力列を基準に引き下げを

行います）。余剰となったFPは効果を持ちませ

ん。IFT解決DRは，指揮能力や地形効果修整

（TEM），および射撃側へクスと目標側ヘクス

との間にある LOS 妨害による適切な DRM を

加える事で修整されます。照合した結果は以下

の通りに目標に適用されます： 

    

#KIA#KIA#KIA#KIA：：：：最低でも明示されている数字（#）

と同じ個数の兵士ユニットが除去されます（ど

れが除去されるのかは無作為に決定されます）。 

残りのすべての目標ユニットは自動的に混乱状

態かつDM状態になり，すでに混乱状態のもの

は損耗を被ります（損耗は以下で説明します）。 

KIAによって除去されたユニットがSWを所有

していた場合，そのSWも破壊される可能性が

あります（4.0項参照）。 

 

K/#K/#K/#K/#：：：：1 個の兵士ユニットが損耗を被り，他

のすべての目標ユニット（分隊が損耗を受けた

として，それによって生じた生き残りのHSも

含めるが，損耗を受けて負傷し生き残ったSMC

は含めない）士気チェック（MC）を行なわな

ければならず，その際に，MC DRに明示され 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

準備射撃準備射撃準備射撃準備射撃のののの例例例例（（（（ドイツドイツドイツドイツ軍軍軍軍ののののELRELRELRELR はははは『『『『3333』』』』とととと仮定仮定仮定仮定しますしますしますします）：）：）：）：                                                                        全ての結果を適用した後の図 
アメリカ軍のPFPh中，へクスN5にいる1個7-4-7は，へクスO6にいる6-6-6と射撃グループを組んで，

へクスP5 にいるドイツ軍ユニットを射撃します。合計火力は『19』（O6 にいる 6-6-6 の 6FP は近接射撃で 2

倍になり，それにN5の7-4-7の7FPを加えるからです）であり，この攻撃は IFTの『16FP』の列で実施され

ます。DRMは，石造建物のTEMである＋3と，果樹園の妨害による＋1で，合計＋4 DRMとなります。修整

前のDRは『6』でした。＋4を加えた修整後のDRは『10』となります。IFT上で『16FP』の列と修整後DR

『10』の列を照合すると， NMC（通常士気チェック）の結果となります。それにより，へクスP5にいる各ユ

ニットはNMCを行ないます。1個の4-6-7は修整前DRが『9』で，もう1個の4-6-7は修整前DRが『7』で

した。どちらもの DR も修整はありません。『9』を出した 4-6-7 は混乱状態の側へと裏返され，『DM』カウン

ターが上に乗せられます。『7』を出した4-6-7は，士気チェックで自身の士気値と同値の修整後DRだったので，

『Pin』カウンターが上に乗せられます。最後に，この射撃をしたアメリカ軍ユニットの上には『Prep Fire』カ

ウンターが乗せられます。 

次に，N5にいる，残りのアメリカ軍の7-4-7と9-1が，P1にいる4-6-7に対して2FPで攻撃を行ない（遠

距離射撃で7FPが3.5FPとなり，『2FP』の列を使用するため），その際に＋2 DRM（石造建物の＋3と指揮能

力修整の－1）を受けます。修整前 DR は『2』で（ピンゾロの“スネーク・アイズ！”ですが，指揮官の指揮

を受けているので『畏縮』は起こりません），修整後 DR は『4』となります。IFT 上で『2FP』の列と修整後

DR『4』の列を照合すると， 1MC（＋1士気チェック）の結果となります。4-6-7は修整前DRで『5』を出し，

修整されて『6』になるので，この4-6-7には何の効果もありません。射撃したアメリカ軍ユニットの上には『Prep 

Fire』カウンターが乗せられます。 

アメリカ軍プレイヤーは引き続いて，ヘクスN4にいる5-3-6でヘクスO5に対して射撃を行ないます。合計

火力は『10』であり，攻撃は『8FP』の列で実施されます。果樹園は＋1のLOS妨害ですが地形効果修整は＋0

なので，DRM は＋0 となります。修整前 DR は『4』で（『2』のゾロ目だったので，このユニットは『畏縮』

し，未熟兵のため『8FP』の列から左に2列分シフトします），修整後DRは『4』のままです。IFT上で『4FP』

の列（『8FP』を2列左へずらした結果）と修整後DR『4』の列を照合すると，1MC（＋1士気チェック）の結

果となります。4-6-7は修整前DRで『12』（『6』のゾロ目）を出してしまい，修整後DRは『13』となります。

この 4-6-7 は修整前のDR が『12』なので損耗させられ，2-4-7HS になります。さらに，修整後DR が，この

ユニットの士気値にELR を加えた値よりも大きかったため，この 2-4-7HS は2-3-7HS に能力が低下してしま

い，かくしてユニットの置き換え（クラス低下）が生じます。この2-3-7HSは混乱状態の側へと裏返されて，『DM』

カウンターが上に乗せられます。射撃した5-3-6の上には『Prep Fire』カウンターが乗せられます。                             
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ている数字（#）を DRM として加えます。複

数の目標が存在する場合，どれが損耗を被るの

か無作為に決定されます。損耗は 1 個 HS，あ

るいは 1 個操作班ならば除去となります。1 個

分隊ならば適切な1個HSに戦力が減少します。 

SMC ならば負傷となります。負傷した SMC

は直ちに負傷の程度を決めるため dr を 1 回行

ないます。その修整後の結果が『1～4』ならば

軽傷となり『Wound』カウンターを乗せてゲー

ムに残ります。『5以上』ならば重症と判断され，

そのSMCは除去されます。 

    SMCSMCSMCSMCのののの負傷負傷負傷負傷：：：：負傷SMCは移動力が3MFに

なり，IPC が『0』となり，急速歩移動を行な

えません。負傷 SMC がふたたび負傷を被った

場合，負傷程度を決定するdrに＋1drmを加え

なければなりません。しかし，何回負傷しても，

ペナルティは累積しません。負傷 SMC は士気

値と指揮能力修整が『1』悪化します。例えば，

負傷した8-0指揮官は，士気値が『7』で，指揮

能力修整は『＋1』となります。 

 

NMCNMCNMCNMC：：：：各目標ユニットは，DRを行なって

『通常士気チェック（NMC）』を行わなければ

なりません。 ユニットがMCに成功するには，

修整後のDRが自身の士気値以下である必要が

あります。MCは，その「目標スタック」内の

最優秀な指揮官から最初に行なわなければなり

ません。ここで言う「目標スタック」とは，臨

機射撃に関しては「同じスタックで移動中」と

同義です。指揮官の MC がすべて終了したら，

次に MMC の MC を行います。MMC が行う

MCの順番に制限はありません。MCに失敗し

たユニットは裏返しにして混乱状態にされ，

『DM』カウンターを乗せます。MC の DR で

修整前に『12（6のゾロ目）』を出したユニット

は混乱状態にされた上に，損耗を被ります。す

でに混乱状態のユニットがMCに失敗した場合，

損耗を被ります。すでに混乱状態のユニットが

MCのDRで修整前に『12』を出した場合，除

去されます。混乱していないユニットが MC に

失敗した上に，ELR（5.1 項参照）も超過して

いた場合，より質の低いユニットに置き換えら

れなければなりません。 

士気値士気値士気値士気値とととと指揮能力修整指揮能力修整指揮能力修整指揮能力修整：混乱状態のユニット

は，すべてのMCならびに回復の試みの際には

混乱状態の側に印刷されている士気値を使用し

ます。 混乱状態のユニットは回復した時点で，

通常の側へと戻されます。混乱状態のユニット

は潰走と回復の試みのみ行なえます。釘付け状

態ではない，統制状態の指揮官は，同じ「目標

スタック」内にいる他のユニット（自分より士

気値の低い指揮官を含む）のMC DRに対して，

自身の指揮能力修整を適用しなければなりませ

ん。複数の統制状態の指揮官がいるのであれば，

どの指揮官の指揮能力修整を使用するか選択で

きます。指揮能力修整は累積しません。 また，

自分の行うMCに対して自身の指揮能力修整を

適用することはできません。指揮官から先に

MCを行うため，混乱や釘付けの結果により他

のユニットのMCを助けられない場合もありえ

ます。 

指揮官指揮官指揮官指揮官のののの除去除去除去除去：CC以外の攻撃で指揮官が除

去された場合，「同じ目標スタック」内にいるユ

ニットは，その攻撃を解決した後で追加の

NMC を行なわなければなりません。これを指

揮官喪失士気チェック（LLMC）と呼びます。 

除去された指揮官の士気値以上の士気を有して

いるユニットは，LLMCを行いません。除去さ

れた指揮官にマイナスの指揮能力修整があった

場合，LLMC DRには，それを逆転してプラス

DRMとして加えなければなりません。 

指揮官指揮官指揮官指揮官のののの混乱混乱混乱混乱：：：：攻撃により指揮官が混乱した

場合，『同じ目標スタック』内にいる統制状態の

ユニットは，その攻撃を解決した後で追加の

PTCを行わなければなりません。これを指揮官

喪失判定チェック（LLTC）と呼びます。混乱

した指揮官の士気値以上の士気を有しているユ

ニットは，LLTCを行いません。混乱した指揮

官にマイナスの指揮能力修整があった場合，

LLTC DR には，それを逆転してプラス DRM

として加えなければなりません。 

上限上限上限上限でのでのでのでの MCMCMCMC 成功成功成功成功：：：：混乱していないユニッ

トのMCにおいて，修整後のMC DRがそのユ

ニットの士気値とぴったり同じだった場合，

MCには成功し混乱状態にはなりません。しか

し，そのユニットは上限ぎりぎりでのMC成功

であるために釘付け状態におちいったと見なさ

れ，『Pin』カウンターがそのユニットに乗せら

れます。釘付け状態による影響は以下の PTC

の項目を参照してください。混乱しているユニ

ットは基本的に釘付け状態にはなりえませんが，

潰走中の阻止 MC を上限で成功した場合には，

釘付けになったのと同様にそれ以上の移動（潰

走）が行えなくなります（3.6項参照）。 

    

#MC#MC#MC#MC：：：：MC の前に記されている数字（＃）

は，MC に対するプラス DRM であり，その

MC DRに適用しなければなりません。その他

はNMCと同様です。 

 

PTCPTCPTCPTC：：：：混乱していない各目標ユニットは，DR

を行なって『釘付け状態判定チェック（PTC）』

を行わなければなりません。ユニットが PTC

に成功するには，修整後のDRが自身の士気値

以下である必要があります。PTCは，その目標

スタック内の最優秀な指揮官から最初に行なわ

なければなりません。指揮官の PTC がすべて

終了したら，次にMMC のPTC を行います。

MMCが行うPTCの順番に制限はありません。 

指揮官が PTC に成功したならば，その指揮能

力修整を他のユニット（自分より士気値の低い

指揮官を含む）のPTC DRに適用しなければな

りません。ただし自分の行う PTC に対して自

身の指揮能力修整を適用することはできません。 

PTC に失敗したユニットは釘付け状態となり，

『Pin』カウンターが乗せられます。そのプレ

イヤーターン中，このユニットは移動も突撃も

行なえず（現在移動中であったなら，そこで移

動は終了），固有のFPと使用するSWのFPは

共に半減され（火炎放射器は使用不能），使用す

る火器の ROF を維持することも砲の追加射撃

もできません。また，釘付け状態の指揮官は自

身の指揮能力修整を使用できません。ユニット

は，プレイヤーターンに複数回釘付け状態にな

ることはありません。言い換えれば，釘付けの

効果は累積しませんし，すでに釘付け状態のユ

ニットがPTC DRを行うこともありえません。

釘付け状態は，そのプレイヤーターンのCCPh

の最後に自動的に回復します。 

DMDMDMDM 状態状態状態状態のののの誘発誘発誘発誘発：DM状態ではない混乱状態

のユニットは，確認されている敵ユニットと隣

接した瞬間に（その後その敵ユニットが離れて

いっても）DM状態になります。また，（『畏縮』

の可能性を考慮に入れた上で）NMC を与える

可能性があるFPで攻撃された（およびWPに

よるMCを強制された）場合には，実際の結果

がどうあれDM状態にされます。 

例：2-3-7HSが石造建物（＋3TEM）にいる

混乱ユニットを射撃したとしましょう。2FPで

NMCを与えるにはDRで2を出す必要があり

ますが，DR2 だと自動的に畏縮になるので（1

のゾロ目ゆえ），この射撃には NMC を与える

可能性がありません。したがって目標の混乱ユ

ニットに DM カウンターを置く事はできない

のです。2-3-7 とともに 7-0 指揮官が射撃した

とすると，畏縮の可能性がないため，実際の

DRの結果がどうあれ混乱ユニットにDMカウ

ンターをつける事ができます。 

 

3.2.43.2.43.2.43.2.4    砲兵器砲兵器砲兵器砲兵器のののの命中判定命中判定命中判定命中判定：：：：    

概要概要概要概要：：：：砲兵器（砲，軽迫撃砲，LATW；6.0）

は，まず目標に命中を与える必要があります。

命中判定は，地域目標タイプ（ATT）か，歩兵

目標タイプ（ITT）のいずれかを指定して行わ

れます（BAZ／PSKの場合は固有の命中判定表

を用います）。命中が与えられたなら，次にその

効果を IFT上で判定します。命中を受けたヘク

スに存在するもの全てに，常に『命中』が与え

られるわけではありません。例えば，移動して

いないユニットは，同じヘクス内を移動中のユ

ニットに対して行われた臨機射撃による命中は

被りません。また，同じヘクス内でも，適用さ

れるDRMの違いで命中を受けたり逃れたりす

るユニットがあります。 

歩兵目標歩兵目標歩兵目標歩兵目標タイプタイプタイプタイプ（（（（ITTITTITTITT）：）：）：）：歩兵目標タイプの射

撃は，通常 HE（榴弾）弾によって行われます

が，HEAT弾やAP弾でも代用できます。目標

へクス内の全ての敵(混戦中のヘクスの場合は

味方にも)は，命中を受ける可能性があります。

TEMは IFT DRには適用されず，TH DRに

加えられます。    

地域目標地域目標地域目標地域目標タイプタイプタイプタイプ（（（（ATTATTATTATT）：）：）：）：迫撃砲による射撃

と，煙幕弾の射撃は常に地域目標タイプが使用

されます。HE弾による射撃でもATTを使用で

きますが，AP 弾や HEAT 弾ではできません。

迫撃砲以外の砲が地域目標タイプで射撃すると

そのターンの ROF を失ったと見なし，よって

その後の射撃はできなくなります。TEMはTH 

DRには適用されず，IFT DRに加えられます。 

命中判定手順命中判定手順命中判定手順命中判定手順：：：：砲兵器は，準備射撃，臨機射

撃，最終射撃，前進射撃として射撃可能ですが，

かならずMMCに操作されていなければなりま

せん(例外：SW の砲兵器)。射撃をするプレイ

ヤーは，目標と，使用する弾種，そして ITTと

ATT のいずれを使用するかを宣言します(例

外：LATW)。その次に命中判定表（To Hit 
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Chart）を参照し，砲のタイプ（Gun Type）と

目標タイプ（ITTかATTか），そして射程距離

を交差照合させ，命中ナンバー（To Hit 

number）を導き出します。この数値は『命中』

を与えるためにDRで出さねばならない数の上

限を示しています。各 TH＃の項目にはは，黒

＃，赤＃，あるいはその両方が記載されていま

す。ATTで射撃する際には必ず赤＃を用います。

ITTで射撃する際には基本的に黒＃を用います

が，以下の国籍の砲は照準器の光学機器等に問

題があったため，ITTであっても（その射程に

赤＃が記載されていれば）赤＃を用います。そ

の国とは，ソ連，イタリア，連合国側中小国，

そして1944年より前（1943年以前）のアメリ

カです。また，不正規使用，鹵獲使用，未熟兵

による使用では ITTであっても，ペナルティと

して赤＃を用いなければなりません。TH DR

には２つのタイプの修整が加えられます。ひと

つは『射撃側による DRM』であり，これには

『CX状態』『CAの変更』『不正規使用』などが

該当します。もうひとつは『目標側による

DRM』で，これには『FFMO』『FFNAM』『捕

捉目標』『LOS 妨害』『TEM（ITT の場合の

み）』などが該当します。チャートを参照し，ITT，

ATT，LATWに適用されるものとされないもの

をきちんと区別して適用してください。修整後

のDRが必要なTH#以下であれば，目標に命中

が与えられます。MPh 中の臨機射撃では，現

在移動中の目標にしか命中は与えられません。 

    砲によっては，四角で囲まれた数値によって

ROF（1.2.4.1）が示されています。ROFはMG

同様に機能しますが，砲の状況によって ROF

が低下する場合があります。すなわち，『歩兵火

力相当（IFE）による射撃』『鹵獲／不正規使用』

『CA変更直後の射撃(例外：82mm以下の迫撃

砲は低下せず)』です。これらの射撃では，その

砲の ROF は該当する条件ごとに１低下したも

のとみなされます。多くの砲には射程制限はあ

りません（ASLで戦われる狭い戦場ではボード

上のすべてが射程内だからです）。しかしながら，

一部の射程の短い砲兵器には[  ]内に最大射

程数値が記載されています。射程に2つの数値

がある場合，左が最小射程，右が最大射程です。

最小射程よりも近い目標や，最大射程よりも遠

い目標を射撃することはできません。LATWの

場合，２つの数値のうち左が命中した場合の火

力，右が最大射程を表しています。 

射界射界射界射界（（（（CACACACA））））：砲の向きは射界（CA）という用

語で表されます。射界は砲カウンターの砲身の

イラストをヘクスの頂点に向け，そこにつなが

る2つの隣接へクスの共有ヘクスサイド（これ

を『ヘクスの足』と呼びます）に正確に向くよ

うにして示します。CA はこの２つの隣接へク

スにより決まります。砲のいるへクスと砲身が

向いている隣接へクスとを結び，その延長線上

にあるすべてのへクス列を考えます。この２本

のへクス列を作るへクス，およびその間にある

すべてのへクスが CA を構成するへクスです

（命中判定の例の図を参照）。砲はCA内のへク

スにしか射撃できません。したがって，現在の

CA の外に射撃するときには，射撃に先立って

CA の変更を行い，目標を CA 内に収める必要

があります（その結果，TH DR に『射撃側に

よるDRM：CAの変更』が適用されます）。射

撃能力を今だ保持している砲は，自身の射撃フ

ェイズ（敵の MPh ではない）の終わりに，射

撃を行わずにCA変更のみを行うことができま

す。ただし，その砲はその射撃フェイズに固有

の火力を使用していない歩兵によって操作され

ていなければなりません。カウンターに白い大

きな円が描かれている砲は，360°旋回能力を

持つ砲です。これらの砲はCA変更後の射撃ペ

ナルティが軽減されています（チャート参照）。

その他の砲はすべて非旋回（Non-Turreted：

NT）タイプの火器とみなします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

追加射撃追加射撃追加射撃追加射撃：：：：砲（SWでは不可）は 

そのROFを維持できなかったと 

しても，追加射撃を宣言すること 

でもう一度だけその射撃フェイズ

に射撃が可能です。追加射撃を行った砲には追

加射撃（Intensive Fire）カウンターが置かれ，

そのプレイヤーターンには二度と射撃不可能で

あることを示します。追加射撃には＋２の TH 

DRMが適用され，その射撃時のみ砲のB#が２

低下します。追加射撃のTH DRが修整前に１

２だった場合，その砲は除去されます。もとも

と ROF を有していない砲が CA 変更後に射撃

した場合，そのプレイヤーターンには追加射撃 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

現在ドイツ軍のPFPhであり，88mmAA砲が（現時点でのCA内である）xJ5の7-4-7を ITTで射撃します。

射程距離は4へクス，麦畑は存在する季節です。目標タイプと射程，そして砲を命中判定表で交差照合すると，

TH#が 8 と導き出されます。ここには黒＃しかなく，赤＃が使用されることはありません。ITT で射程 6 へク

ス以内の目標であれば，国籍に関わらず黒＃のみが用いられるのです。TH DRへの修整は林のTEM＋1とL3

の麦畑の妨害＋1（L4もLOS に影響するように見えますが，原文のまま）で，TH DRMは合計＋2となりま

す。ドイツ軍プレイヤーが振ったDRは7（色付きdrが1）で，＋2のDRMを加えると修整後DRは9にな

ります。TH#の8よりも大きいために目標には命中せず，－1AQ（捕捉）カウンター（ITTゆえ，1/2インチサ

イズ）がxJ5の目標ユニットにおかれることになります。 

ドイツ軍は88mmのROFを維持した（色付きdrが2以下だった）ので，もう一度同じ目標を射撃すること

にしました。今度は－1 の捕捉 DRM があるため，合計の TH DR は＋1 です。ドイツ軍プレイヤーが振った

DRは 3（色付きdrは1）で，＋1のDRMを加えると修整後DRは4。これはTH#の8以下ですので命中を

得ることができました。ドイツ軍は IFTで88mmの火力欄を参照します；80mm以上で100mm未満ですので，

使用される火力欄は16FP/80になります。IFT DRには適用されるDRMはありません（TEMはすでにTH DR

に適用されています）。ドイツ軍プレイヤーが振った IFT DRは７で，これはそのまま修整後DRとして使用さ

れ，その結果は２MCとなります。7-4-7は2MCに失敗し，混乱しました；－1AQカウンターは裏返され，－

2の面が表に向けられます。 

ドイツ軍はいまだROFを維持しているため，今度はO4の6-6-6を射撃することにしました。しかしながら，

O4 は射界（CA）の外にあるため，射撃の最初に CA を変更し，目標を CA 内に収めなければなりません。ド

イツ軍は CA の向きを M4/M3 の向きに『へクスの足』１本分変更しました。射程は 2 へクスですので，TH#

は9です。TH DRMはN3の麦畑の＋1妨害DRM，『へクスの足』1本分のCA変更で＋1（360°旋回能力ゆ

え）で，合計＋2です。TH DRは8（色付きdrは5）で，＋2のDRMを加えると修整後DRは10で外れと

なります。88ｍｍ砲はROF を失ったため，PrepFire カウンターが置かれます。－2AQ カウンターが J5 から

取り除かれ，O4に－１AQカウンターとして置かれます。 

さらにこの88mm砲は，同じ6-6-6に対して，追加射撃を行うことにしました。CA変更DRMは，『CA変

更直後の射撃』ではないためにもはや適用されません。追加射撃による＋2，捕捉による－１，麦畑の妨害によ

る＋1で，合計のTH DRMは＋2となります。ドイツ軍プレイヤーが振ったDRは8（色付きdrは2）で，＋

2のDRMを加えると修整後DRは10でまたも外れてしまいました。色付きdrが2であっても，すでにROF

は失われています。この砲には追加射撃（Intensive Fire）カウンターが置かれ，このプレイヤーターンでの射

撃機会をすべて失ったことを示します。AQカウンターは－2の面に向けられます。 

この88mm砲が，最初の7-4-7を射撃する際に，ITT（歩兵目標タイプ）ではなくATT（地域目標タイプ）

で射撃することができました。7-4-7が石造建物にいると仮定した場合，射程距離4へクスでのATTの基本TH#

が ITTよりも低いにもかかわらず，ATTを選択したかもしれません。なぜなら，ATTの場合は目標のTEMが

TH DRを修整しないために，命中を得るのが ITTに比べて容易だからです。しかし，火力が半減し，TEMが

IFT DRを修整するので，命中後の効果は低いものとなるでしょう。 

命中判定命中判定命中判定命中判定のののの例例例例    そのそのそのその１１１１    
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も不可能になるため，それを追加射撃カウンタ

ーを置くことで示します。追加射撃はPFPhと，

敵のMPhにのみ（臨機射撃として）可能です。

DFPhでは基本的に不可能です。しかし，直前

の敵 MPh に臨機射撃を行って ROF を失い，

『First Fire』カウンターが置かれている砲で敵

に隣接している物は，その隣接した敵に対して

DFPhに追加射撃が可能です。AFPhには追加

射撃は不可能ですし，釘付け状態の歩兵によっ

て操作されている砲も同様です。 

不正規使用不正規使用不正規使用不正規使用：：：：砲（SW ではない）を操作班以

外のMMC（分隊／HS）が操作している場合，

その射撃には常に＋２のTH DRMが適用され，

その砲のB#が２低下します。TH DR（IFEを

使用しているなら IFT DR）が修整前に１２だ

った場合，その砲は除去されます。 

効果効果効果効果：：：：『命中』が得られたなら（すなわち修

整後の TH DR が TH#以下だったなら），IFT

上での効果を判定するため，新たにDRを行い

ます。HE弾で ITT射撃した際に使用する火力

欄は，砲の口径によって決定されます。IFTの

火力の右に書かれている数値が，その火力に該

当する HE 弾の最小の口径を表しています

（75mmなら，12FP/70の欄を用います）。ATT

で射撃した場合，ITTの火力を半減させて使用

します（AP，HEAT，WP弾を命中させた場合

は6.2項を参照）。ITTで射撃した場合，目標の 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TEMはTH DRを修整し，IFT DRを修整しま

せん。ATT で射撃した場合，目標の TEM は

TH DRを修整せず，IFT DRを修整せねばなり

ません。砲兵器の火力は PBF によって２倍に

はなりません（しかしながら，ITTではCHの

可能性が高まります）。射程距離を越えての遠距

離射撃は不可能です。AFPhに射撃しても火力

は半減しません（TH DR の修整により，命中

率は低下しますし，ROFも維持できません）。 

 

3.2.5 3.2.5 3.2.5 3.2.5 準備射撃準備射撃準備射撃準備射撃フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（PFPPFPPFPPFPhhhh））））::::    

フェイズプレイヤーがPFPhに 

射撃を行ないます。PFPh中に攻 

撃を解決するたびに，射撃を終了 

したユニット（および火器）には 

『Prep Fire』マーカーが乗せられます。 

    
3.3 3.3 3.3 3.3 移動移動移動移動フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（MPMPMPMPhhhh））））::::    

移動移動移動移動のののの概要概要概要概要：：：：移動フェイズ（MPh）の間，

フェイズプレイヤーは，任意の数の自軍ユニッ

トを移動させることができますし，また，まっ

たく移動させないでおくこともできます。ただ

し，PFPh に射撃を行なったユニット・混乱／

釘付け状態にあるユニット・混戦状態にあるユ

ニットは MPh に移動できません。ユニットは

移動力（MF）の範囲内で，どの方向にでも移

動でき，また方向転換も自由です。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ユニットは MPh 中に，他の自軍ユニットを乗

り越えることや，その上にスタックすることは

できますが，敵ユニットのいるヘクスへ進入す

ることはできません。スタック制限はいかなる

瞬間も超過してはなりません。ユニットは自発

的に盤外に出ることはできません。ただし，盤

外離脱の勝利条件が設定されているシナリオで

は，統制状態にあるユニットは勝利条件で離脱 

するように指示された盤端からのみ盤外に出る 

ことができます。この場合，APhにも離脱可能

です。シナリオS10やS11のように，離脱先の

ヘクスが実際に存在している場合にはその地形

に従ってMFを消費します。シナリオS14（あ

るいは SK#1 の S4）のように，盤外に架空の

ヘクスを想定しなければならないときには，（開

豁地として扱う）盤外配置時とは異なり，架空

へクスの地形は盤端地形の『鏡像』であるとし

ます。盤外に出ることを強制されたユニットは

除去されます。 

移動力移動力移動力移動力（（（（MFMFMFMF））））のののの消費消費消費消費：：：：SMCは6MFを持っ

ており，MMCは4MF（未熟兵は3MF）を持

っています。自身の MPh の開始時から最後ま

で道路に沿って移動するユニットは，MF ボー

ナスとして追加 1MF を獲得できます。自身の

MPh の開始時から最後まで指揮官とスタック

した状態で移動するMMCは，そのMPh中に

2MFをボーナスとして受け取ります。ユニット 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

E8の75mmAT砲は，7-4-7をCA内に捕らえていますが，6-6-6はCAの外です。ドイツ軍のPFPhに，この75mm砲は7-4-7に対してITTを選択し，射程2ヘクスで射撃し

ました。目標のタイプと射程距離，そして砲の種類を交差照合し，命中判定表から黒のTH#9を導き出します（射程距離２の場合，赤のTH#を使う国籍や状況であっても黒のTH#

を用います）。TH DRMは，C7の石造建物のTEM+3です。ドイツ軍のDRは7（色付きｄｒは1）で，修整後は10となり，TH#の9よりも大きいためにこの射撃は外れとなりま

す。C7に1/2インチの－1AQカウンターを置きます。AT 砲はROFを維持しているため，もう一度射撃することにしました。＋3のTEMに加え，今度は－1捕捉修整も加わるた

め，TH DRM の合計は＋２となります。今度のドイツ軍のDR は7（色付きｄｒは 2）で，修整後は 9 となり，命中に加えてROF を維持したという結果になります。続いて IFT

を用いての効果判定です；75mm砲は70mm以上80mm未満なので，12FPの欄を用いて解決します。このIFT DRには修整はありません（TEM はすでにTH DRを修整してい

ます）。IFT DRは7で，1MCの結果を得ます。7-4-7はこの1MCに失敗し，混乱しました。－1AQカウンターは，－2の面に向けられます。 

このAT砲がITTではなく，ATTを選択して7-4-7を射撃した場合を考えて見ましょう。TH#はATTゆえ，赤の7となります。TEMはTH DRを修整しませんので，ITTより

も命中は容易になります（ITT では初弾の命中に6 以下のDR が必要でしたが，ATT では7 でも命中するのです）。ただし，ROF を維持する可能性はありません。なぜなら，迫撃

砲以外の砲兵器がATTで射撃した場合，ROFは自動的に失われるからです（3.2.4）。命中後の効果もITTよりは低いものになります。火力は半減され（6FPの欄を使用），＋3TEM

が IFT DR に加算されるからです。ITT で射撃した後，維持したROF による射撃でATT を選択することはできません。先ほどの射撃の続きです。ROF を再び維持したため，AT

砲は次にB7の6-6-6をITTで射撃することにしました。そのためにはCAをD7-D8の方向にヘクスの足１本分変更しなければなりません。射程は3へクスであり，基本のTH#は

8です。これにヘクスの足１本分のCA変更DRM＋3と，B7の林のTEM＋１を加え，合計のTH DRMは＋４となります（捕捉はC7に対するものであり，ここには加えません）。

CAを変更したため，この射撃に関してはROF＃が１低下した状態です。ドイツ軍のDRは４（色付きdrは２）で，これにTH DRM+4を加えた修整後のDRは8となり，命中を

得ました。この攻撃は12FPの欄でDRM なしで解決されます。IFT DRは7で，1MCの結果でしたが，6-6-6はこれに成功しました。－1AQカウンターが，C7からB7に移され

ます。この射撃でAT砲はROFを失いましたが，ここで追加射撃を宣言することが可能です。しかし，今回は追加射撃の機会を見送ることにしました。 

次にE9の81ｍｍMTRがC7の7-4-7を射撃します。そのためには，CAをD8/E8の 

方向にヘクスの足2本分変更しなければなりません。迫撃砲なので目標タイプは必ずATT 

を用いますし，CAを変更してもROFは減少しません。射程3のときのTH#は７です。TH 

 DRMは合計+4（CA変更へクスの足１本分＋3，追加変更へクスの足1本分＋１）です。 

ドイツ軍のDRは4で，修整後は8となり，射撃は外れました。5/8インチサイズの－1AQ 

カウンターをC7に置きます。ROFを維持したので（DR4は必ず色付きdrが3以下），8 

１mmMTRはもう一度7-4-7を撃ちます。今度の合計DRMは－1です。DRは8（色付き 

dr３）で，修整後は７となり，命中とROF 維持の結果を得ました。IFTでの判定は８FPの 

欄（１６FPの半分）で行われ，＋3の石造建物TEMが加えられます。ドイツ軍のDRは７ 

で，修整後は10となり，効果なしとなりました。81mmMTRは今度は目標を変えてB7の 

6-6-6を撃ちます。TH#は７で修整はありません。ドイツのDRは6（色付きdr４）で，命 

中しましたが，ROFは維持できませんでした。この攻撃は8FPの欄で，空中炸裂の－１DRM 

を適用して解決します。ドイツのDRは8で，修整後7となり，1MCの結果を受けますが， 

6-6-6はこれに成功しました。ROFを失ったため，81mmMTRは追加射撃を宣言できます。 

B7に5/8インチサイズの－1AQカウンターを置きます。 

今度は50mmMTRがB7の6-6-6を射撃します。SWゆえ，CA変更を行う必要があり 

ません。射程２のときのATTのTH#は７です（もし米軍の60mmMTRだったとすると， 

最小射程制限に抵触するので，射程２では撃てません）。TH DRMはありません。ドイツの 

DRは6（色付きdr4）で，命中しましたがROFは維持できませんでした。5/8インチサイ 

ズの－1AQカウンターをB7に置きます（先ほどの81mmMTRのAQカウンターとはアル 

ファベットのIDで区別するようにします）。この攻撃は2FPの欄（6FPの半分）で，空中 

炸裂の－1DRMを適用して解決します。DRは2で，修整後は1となり，1KIAを受けて6-6-6 

は除去されました。50mmMTRは砲（GUN）ではなくSW（支援火器）ゆえ，追加射撃は 

行えません。  

命中判定命中判定命中判定命中判定のののの例例例例    そのそのそのその２２２２    
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間でのMFの受け渡しや，ターンからターンへ

の MF の繰り越しはできません。ユニットは，

自身の IPC（歩兵運搬能力）を超過するSWを

運搬する場合，MFが減少します（4.0項参照）。

ユニットは進入する地形に基づいてMFを消費

します。ユニットは残りの MF が 0 になるか，

それ以上移動しないことを選択するまでは，移

動を継続できます。プレイヤーがユニットを移

動させる場合，必ずそのプレイヤーは，ユニッ

トがヘクスに進入する際（もしくはヘクス内で

他の何らかの行動を実施する際）に，それらに

よって消費されるMFを明確に宣言しなければ

なりません。ユニットが自身の MPh を終了す

る場合，プレイヤーは他のユニットを動かす前

にそのユニットの移動の終了を明確に宣言して

ください。プレイヤーは，ユニットを前にいた

ヘクスに戻して，移動のやり直しをすることは

できません。ただし，そのユニットが移動の一

部として元いたヘクスに戻ることは可能です。

移動して停止したユニットは，別のユニットが

動いてしまったら，MPh 中に再び動かすこと

はできません。あるユニット（あるいはスタッ

ク）が，移動を始めてから終えるまでを『その

ユニット自身の MPh』と表現する事がしばし

ばあります。 

スタックスタックスタックスタック制限制限制限制限：：：：各軍につき，同時に一つのへ

クス内に，3 個分隊相当のMMC と 4 個 SMC

まで存在させることができます。スタック制限

に関しては，砲を所有している HS，あるいは

操作班は１個分隊相当に換算します。SW と所

有されていない砲の数に制限はありません。 

スタックスタックスタックスタックによるによるによるによる移動移動移動移動：：：：ユニットは通常は1度

に1個ずつ移動させますが，MMCは指揮官と

共にスタックで移動する事で追加 2MF を使用

できます。その他にもユニットは，（臨機射撃で

まとめて撃たれるというリスクを背負いつつ）

スタックとして移動することが選択可能です。

スタックで移動している間，その中の一部のユ

ニットがMFを消費する行動（回収や煙幕手榴

弾の使用）を行った場合，最もMFを消費した

ユニットに合わせて，他のユニットもMFを消

費します。別個に移動を続けるために途中でス

タックを解消することもできます。ただしその

場合には，その移動中のスタックの全構成メン

バーは，スタック内ではないユニットが移動を

開始する前に，自身の移動を終了しなければな

りません。  

警戒移動警戒移動警戒移動警戒移動：：：：MPh 中に一つのへクスにのみ移

動する歩兵ユニットは，そのユニットの MPh

開始時に『警戒移動（Assault Movement）』を

宣言することで，臨機射撃を受ける際の危険度

を下げる事ができます。『警戒移動』するユニッ

トは1ヘクスしか移動できません。また，ユニ

ットの全 MF(指揮官／道路ボーナスは含むが

急速歩移動の＋2MF は含まない)を消費するヘ

クスには『警戒移動』で進入できません。『警戒

移動』中のユニットへの防御臨機射撃には，『非

警戒移動への臨機射撃（FirstFire Non-Assault 

Movement）』，すなわち FFNAM の－1DRM

が適用されません。警戒移動中のユニットが混

乱した場合，それ以降そのユニットは警戒移動

中と見なされず，FFNAMが適用されます。 

    

    

    

    

    

    

    

    

急速歩移動急速歩移動急速歩移動急速歩移動：：：：MPh 開始時に CX 状態でなか

った歩兵ユニットは，そのユニットの MPh 開

始時に『急速歩移動（Double Time）』を宣言す

ることで，MFを2増加させることができます

（例外：負傷 SMC は急速歩移動できません）。 

ただし，『急速歩移動』を宣言したユニットは疲

労状態（CX）になるため，ただちに『CX』カ

ウンターを乗せられます。CX 状態のユニット

は，IFTやCCでの攻撃，命中判定，回収，不

意打ち，煙幕手榴弾の配置チェックを含めた何

らかのDRや dr に最大で＋1DRM／drm が適

用されます（効果は累積しないので，CX 状態

のユニットがいくつ射撃やCCに参加していよ

うともDRM／drmは最大+1です。また，命中

判定のDRMに適用された場合，命中後の IFT 

DRを修整することはありません）。MCやPTC

への DRM はありません。CX 状態のユニット

はその IPC が『1』減ります。CX 状態のユニ

ットに対してCC攻撃を行なうユニットは，そ

のCC DRに－1DRMを適用できます。『CX』

カウンターは次の自軍 MPh の開始時に取り除

かれ，その MPh 以降そのユニットに何ら影響

はありません。ただし，そのユニットは『CX』

カウンターが取り除かれた MPh には急速歩移

動を使用できません。     

煙幕手榴弾煙幕手榴弾煙幕手榴弾煙幕手榴弾：：：：煙幕配置指数（1.2.2）を持って

いるユニットは，そのユニットの MPh 中のい

つでも，MF を消費することで煙幕手榴弾の配

置を試みられます。煙幕手榴弾は，ユニット自

身のいるヘクスか，隣接するヘクスのいずれか

1 つに配置できます。はじめに，煙幕手榴弾を

どのヘクスに配置するかを宣言します。自身の

ヘクスの場合は 1MF を消費し，隣接するヘク

スに配置する場合には 2MF を消費します（こ

の MF の消費は臨機射撃の対象になりますが，

射撃が行われるのは煙幕配置 dr の後になりま

す）。次にdrを行い，それが煙幕配置指数以下

ならば，配置は成功です。煙幕手榴弾（緑の

Smoke）カウンターを，宣言したヘクスに配置

します。CX状態のユニットは煙幕配置drに＋

1drm を加えなければなりません。ユニットは

MPh 毎に煙幕手榴弾の配置を 1 度しか試みら

れません。煙幕配置drで修整前に『6』を出し

た場合，そのユニットは現在のヘクスで直ちに

移動を終了しなければなりません。煙幕の効果

は 1.2.5 を参照してください。煙幕は，射撃側

のいるへクスや目標のいるへクスに存在してい

ても影響する，唯一の LOS 妨害です。煙幕内

に移動する場合，追加 1MF がコストとしてか

かります。煙幕手榴弾カウンターは，それが配

置されたMPh終了時に取り除かれます。 

火器火器火器火器のののの回収回収回収回収：：：：ユニットは，自分のMPh中に

火器（敵陣営の国籍のものでも可）の回収を試

みられます。その場合，回収対象となる所有者 

 

 

 

 

 

 

 

 

のいない火器と同じヘクスで回収を宣言し，追

加1MF を消費します（このMF の消費は臨機

射撃の対象になりますが，射撃が行われるのは

回収drの後になります）。次にdrを行ない，『6』

より小さい値（5以下）を出せば回収成功です。

そのユニットの上に火器カウンターを乗せます。

CX状態のユニットによる回収には，＋1drmが

適用されます。1つのユニットは，同じSWに

関して，MPh につき 1 度しか回収を試みられ

ません。 

盤外盤外盤外盤外からのからのからのからの進入進入進入進入：：：：盤外からシナリオを開始し

たり，増援として特定のターンに盤外から進入

するようシナリオカードで指示されているユニ

ットがあります。それらのユニットは，指定さ

れたターンの自軍 RPh 開始時に，特定の盤の

盤端外に配置します（使用していない地図をつ

なげて，盤外のへクスを示すとわかりやすいで

しょう）。盤外にいるユニットは，MPhに移動

する（あるいは APh に突撃する）以外のいか

なる行動も行えません。盤外へクス間を移動す

る際には，開豁地を移動しているものとみなし

ます。盤外ユニットは指定されたターンのMPh

か APh に盤内に進入せねばならず，さもなけ

れば除去されます。道路は盤外にもつながって

いるとみなし，道路ボーナスを利用できます。 

 

3.31 3.31 3.31 3.31 防御臨機射撃防御臨機射撃防御臨機射撃防御臨機射撃（（（（First FirFirst FirFirst FirFirst Fireeee））））：：：：    

防御臨機射撃防御臨機射撃防御臨機射撃防御臨機射撃のののの基本基本基本基本：：：：防御射撃はMPhと 

DFPhに，非フェイズプレイヤー 

が行います。MPh中に行う射撃 

は防御臨機射撃と呼ばれ，移動 

中のユニットに対してのみ行う

ことができます。たとえその攻撃の瞬間に目標

と同一へクスに他のユニットがいるとしても，

防御臨機射撃は移動中のユニットにしか影響を

及ぼしません。ユニット／スタックが非フェイ

ズプレイヤーの統制状態のユニットの LOS 内

でMFを消費した場合にはいつでも，非フェイ

ズプレイヤーは一時的に移動を中断させて，望

む数だけそのヘクスに射撃を行なえます。LOS

判定は射撃宣言後に行われることに注意してく

ださい。非フェイズプレイヤーはこの射撃を行

なったユニットや火器の上に，『First Fire』カ

ウンターを乗せなければなりません。ただし，

ROFを維持している火器には乗せません。防御

臨機射撃は，移動中のユニット／スタックが攻

撃目標ヘクスを離れる前に解決しなければなり

ません。非フェイズプレイヤーが攻撃を行なう

ために，移動中のユニットを直前の位置に戻す

ことはできません。ただし，フェイズプレイヤ

ーは，移動を続行する前や他のユニットを移動

させる前に，非フェイズプレイヤーに対して射

撃の宣言に十分な時間を与えなければいけませ

ん。また，フェイズプレイヤーは，ほかのユニ

ユニット 移動力（MF）チャート  

ユニット 
基本 指揮官との移動 急速歩移動 

急速歩移動＋

指揮官 
E・１・２MMC ４ ６ ６ ８ 
G（C）未熟兵MMC ３ ６(５) ５ ８(７) 
SMC ６ ６ ８ ８ 
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ットを移動させる前に，そのユニットの移動の

終了を宣言しなければなりません。そのタイミ

ングで臨機射撃を宣言することも可能です。ひ

とたび他のユニットが移動を始めるか，もしく

は MPh 自体が終了を宣言されたならば，その

直前まで移動していたユニットは，もはや防御

臨機射撃の対象になりません。ヘクス内で MF

の消費を必要とする行動を行った場合，へクス

への進入ではありませんが，そのMF消費は防

御臨機射撃の対象となります。煙幕手榴弾配置

の試み，火器の回収，DC の配置がそのような

MF消費の例です。  

防御臨機射撃防御臨機射撃防御臨機射撃防御臨機射撃のののの解決解決解決解決：：：：防御臨機射撃は，他の

射撃と同様の方法で解決されます。臨機射撃に

は，『警戒移動』を用いずに移動している歩兵に

対して，非警戒移動への臨機射撃（FFNAM）

による－1 DRM が適用されます。また，目標

が開豁地を移動中の場合には，開豁地移動への

臨機射撃（FFMO）による－1 DRMも適用さ

れます。したがって，開豁地を警戒移動中であ

ればFFMOの－1DRMだけが，開豁地を非警

戒移動で移動していればFFNAMとFFMOを

合計して－2DRM が適用されます。FFMO 

DRM は，たとえ移動中のユニットが開豁地内

にいるとしても，LOS妨害が影響する射撃に対

しては適用されないので注意してください。  

連続臨機射撃連続臨機射撃連続臨機射撃連続臨機射撃（（（（SFFSFFSFFSFF）：）：）：）：非フェイズプレイヤ

ーの歩兵のうち，すでに『First Fire』カウンタ

ーを乗せているものは，自身の FP／所有して

いるMG（もしくは IFE）を用いて2回目の防

御臨機射撃を行なうことが可能です。ただし，

目標は射撃側の通常射程内にいて，なおかつ射

撃側の LOS 内の敵ユニット／スタックの中で

最も近いもの（あるいは最も近いものと等距離）

でなければなりません。そのような射撃を連続

臨機射撃（Subsequent First Fire）とよびます。 

SFF は地域射撃の一種で，ユニット／火器は

FP が半減します。その攻撃を解決した後，参

加したユニットとそのユニットが所有している

すべての火器（その火器が射撃したかどうかに

関わらず）の上に『Final Fire』カウンターを

乗せます。たとえ火器に『First Fire』カウンタ

ーが乗せられていなくとも，SFFを行う歩兵ユ

ニットに使用されるのであれば，その火器は過

度の射撃のペナルティ（4.0 項参照）を被りま

す。『First Fire』が置かれていない歩兵が，

『First Fire』済みの火器を用いてSFFする場

合，火器は過度の射撃のペナルティを被ります

が，歩兵の火力は半減されません。ただし，SFF

の後，火器と歩兵の両方に『Final Fire』 が乗

せられる点は上記のとおりです。 

『FirstFire』カウンターを置かれている非フ

ェイズプレイヤーの『砲』が更なる臨機射撃を

行う場合，その射撃は『追加射撃（3.2.4）』と

なります。これは SFF ではないため，最も近

い敵ユニットに射撃せねばならないという制限

はありません。『追加射撃』後は，『FirstFire』

カウンターを裏返し，Final の面を向けます。

この『FinalFire』カウンターは，その砲を操作

しているユニットと，そのユニットが所有して

いるすべての火器に置かれます。IFEの使用に

関しては6.8項を見てください。 

緊急防御射撃緊急防御射撃緊急防御射撃緊急防御射撃（（（（FPFFPFFPFFPF）：）：）：）：非フェイ 

ズプレイヤーの歩兵のうち，すで 

に『Final Fire』カウンターを乗 

せているものは，大きなリスクと

引き換えに，さらに防御臨機射撃を行うことが

可能です。ただし，目標は自身に隣接する移動

中の敵ユニット／スタックである必要がありま

す。FPFは連続臨機射撃と同様に解決されます

（隣接ヘクスへの射撃なので，PBFの効果も適

用されます）。ただし，追加のペナルティがあり

ます。攻撃を通常どおり解決した後で直ちに，

その修整前の IFT DRをFPF を行ったユニッ

ト（その攻撃を指揮した指揮官も含む）に対す

るNMC DRとして適用するのです（その際，

指揮能力修整による修整だけは受けます）。複数

ユニットからなるFGのFPF DRで12が出た

場合，すべてのユニットが混乱しますが，『損耗』

するユニットは無作為に決定します。混乱状態

にならない限り，ユニットが実施可能な FPF

の射撃回数に制限はありません（例外：同じ目

標に同じヘクスで射撃する際には，その目標が

消費したMFにより射撃回数に制限が生じます。

次項参照）。FPF を使用するユニットは，自身

のFPと使用可能なMG（あるいは IFE）をす

べて使用しなければなりません。また，FPFを

使用するユニットは，FPFを使用しないユニッ

トとFGを組むことも出ます。その場合，FPF

を使用するユニットだけがNMCのペナルティ

を受けることになります。 

同一目標同一目標同一目標同一目標ヘクスヘクスヘクスヘクスへのへのへのへの複数回複数回複数回複数回のののの射撃射撃射撃射撃：：：：防御臨機

射撃で除去されなかったユニット／スタックは，

さらなるMF消費の前に，その同じヘクス内で

再び防御臨機射撃を受ける可能性があります。

その場合，別の射撃ユニット／FG による臨機

射撃ならば，そのヘクスで被る臨機射撃の回数

に制限はありません。ただし，その目標ユニッ

ト／スタックをすでに一度防御臨機射撃したの

と同じ射撃ユニット／FG がさらなる臨機射撃

（ROF の維持，SFF，FPF の使用等）によっ

て同一の目標を同じヘクスで射撃する場合，そ

の回数はその目標ユニット／スタックがそのヘ

クスで消費したMF数以内に制限されます。非

フェイズプレイヤーのユニット／火器が，ある

ヘクスを移動中のユニット／スタックを防御臨

機射撃や SFF・FPF，ROF で攻撃できる回数

は，その MPh 中に目標ユニット／スタックが

そのヘクスで消費したMF数を絶対に超過して

はなりません。  

混乱混乱混乱混乱／／／／釘付釘付釘付釘付けけけけ状態状態状態状態のののの目標目標目標目標：：：：防御臨機射撃で混

乱状態や釘付け状態になったユニットを，さら

なる防御臨機射撃（SFF，FPF，ROF）によっ

て複数回射撃する事は可能です。FFNAM や

FFMO を受けている移動中のユニットが混乱

状態になった場合，そのユニットの MPh の終

了時まで，引き続き行なわれる攻撃に対して今

まで通りそれらのDRMを適用されます。ユニ

ットが釘付け状態にされた場合，釘付け状態に

ある間はそれ以降の臨機射撃に対して

FFNAMやFFMOを適用されません。ただし，

連続臨機射撃や別の防御臨機射撃で，この釘付

け状態のユニットが混乱状態になった場合，こ

のユニットは釘付け状態を失うことになり，そ

のユニットの MPh 中に引き続き行なわれる防

御臨機射撃に対して再びFFNAMやFFMOの

DRM を適用されることになります（このユニ

ットの MPh は，他のユニットを動かした時点

で直ちに終了するということを覚えておいてく

ださい）。 

残留残留残留残留FPFPFPFP：：：：防御臨機射撃やSFFやFPFが行

われると，その射撃が解決されたヘクスに，そ

の射撃（砲兵器の命中によるものも含む）に使

用された IFT FP列の火力を半分にした火力に

相当する残留FP（Residual FP）カウンターが

置かれます（最大『12』で端数は切り捨てます）。

ただし，故障したり ROF を維持した火器は残

留 FP を残しません（残留 FP を残すために

ROFを放棄することも選択できます）。 また，

残留 FP を残す元になった射撃（砲兵器であれ

ばTH DRM，それ以外なら IFT DRM）に，『目

標へクスの外側の状況による』プラスの DRM

があれば，その＋1DRMごとに残留FPが1段

階低下します。『目標へクスの外側の状況によ

る』プラスの DRM とは，プラスの指揮修整，

CX状態，LOS妨害，CA変更等が該当します。

例えば，果樹園の＋1 妨害 DRM が影響してい

る4FPの射撃は，（2FPの1段階下の）1FPの

残留 FP しか残せません。もしその射撃をした

ユニットがCX 状態であれば，残留FP は全く

残りません。この低下に関しては，高度優位性

や指揮官のマイナスの指揮修整，FFNAM，

FFMO などのマイナス修整はまったく考慮し

ません。ただし，空中炸裂の－1DRMは逆に残

留FPを１段階上昇させます。    

その後，同じMPh中に残留FPが残されて

いるヘクスに進入する（またはそのヘクスで

MF を消費することでより脆弱となった）ユニ

ット／スタックは，残留 FP カウンターに表示

されているFP を用いて，IFT 上で臨機射撃と

同様に攻撃されることになります。その際には，

新たに IFT DR を行ない，その目標ヘクスの

TEM（及び煙幕DRM）が適用され，可能なら

ばFFNAMやFFMOも適用されることになり

ます。ヘクスを離れる際には，そのヘクスに残

されている残留FPによる攻撃を受けません。 

残留残留残留残留FPFPFPFP のののの配置制限配置制限配置制限配置制限：：：：残留FPはFGを組め

ません。常に単独で攻撃を実施しなければなり

ません。残留 FP が置かれた MPh 中にその残

留 FP があるヘクス内で移動中のユニットに対

して，残留 FP は常に最初に防御臨機射撃を行

ないます。言いかえれば，非フェイズプレイヤ

ーが何らかの攻撃を宣言する前に，残留 FP に

よる攻撃を解決するのです。残留 FP カウンタ

ーはひとつのヘクスに2個以上残しておくこと

ができません。ただし，残留 FP の残されてい

るヘクスに，より大きな残留 FP を残し得る

IFT攻撃が行われた場合には，最初にあった小

さな残留 FP カウンターを取り除き，より大き

な残留 FP カウンターを置くことができます。

残留 FP カウンターの火力が合計されて大きく

なることはありえません。  

残留残留残留残留FPFPFPFP のののの攻撃制限攻撃制限攻撃制限攻撃制限：：：：ユニットはヘクス毎に

1 回だけ，残留 FP に攻撃される可能性があり

ます。同時に消費された MF（例えば建物へ進

入時の2MF）が，残留FPによる攻撃を複数回
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ひきおこすことはありません。ユニットが残留

FP のあるヘクスで追加の MF 消費を行なって

なおかつそれによってより大きいマイナス

DRM やより小さいプラス DRM を受けること

になるならば（言い換えれば攻撃に対して脆弱

になるならば），そのユニットは同じヘクスにお

いて再び残留 FP により攻撃されます。SK で

は，FT の回収や人力移動の失敗が上記の状況

に当てはまります。 

マーカーマーカーマーカーマーカーのののの撤去撤去撤去撤去：：：：MPhの終了時に，残留FP

カウンターと煙幕手榴弾カウンターはすべて取

り除かれます。 

    

3.4 3.4 3.4 3.4 防御射撃防御射撃防御射撃防御射撃フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（DFPDFPDFPDFPhhhh））））：：：：    
最終射撃最終射撃最終射撃最終射撃（（（（Final FireFinal FireFinal FireFinal Fire）：）：）：）：DFPh中 

に行なわれる防御射撃を最終射 

撃（Final Fire）と呼びます。最 

終射撃は，非フェイズプレイヤー

のユニット／火器の内で『Final Fire』カウン

ターを乗せられていないもの（MPh中にROF

を保持した火器を含む）によって行うことがで

きます。非フェイズプレイヤーのユニット／

MG（もしくは IFE）で『First Fire』カウンタ

ーを乗せているものも最終射撃を行なえますが，

この射撃は隣接へクスにいるユニットに対して

だけしか行なえません。『First Fire』カウンタ

ーが乗っている MG（IFE）を最終射撃に使用

する場合，過度の射撃のペナルティ（4.0 項参

照）を受けます。『First Fire』カウンターを乗

せているユニット／MG（IFE）による最終射

撃は，地域射撃の一種であり FP が半分になり

ます（そして PBF の効果により 2 倍にされま

す）。すでに『First Fire』カウンターを乗せら

れている『砲』が『砲兵器』として射撃するな

ら，それは追加射撃となりますが，やはり隣接

へクスにしか射撃できません（敵 MPh 中の臨

機射撃との違いに注意してください）。すでに

『Final Fire』カウンターを乗せているユニッ

トは，DFPh中の最終射撃は行えません。最終

射撃は，移動したものだけでなく，目標ヘクス

内のすべてのユニットに影響を及ぼします。た

だし，FFNAM やFFMO は適用されません。

最終射撃を終えたユニット／MG には『Final 

Fire』カウンターを乗せなければなりません。 

指揮能力指揮能力指揮能力指揮能力：：：：防御臨機射撃中に使用された指揮

官の指揮能力修整は，SFF や FPF や最終射撃

においても再び使用できます。ただし，射撃を

行なう1個ユニット／SWまたは1個FGに対

してのみ使用可能であり，そのユニット／SW

またはFGには，その指揮官が臨機射撃中に指

揮したもの以外を含める事はできません。その

プレイヤーターン中に新たなユニット／SW を

加えてFGを組む場合，その指揮官はその射撃

を指揮できません（たとえ FPF 中であっても

不可能です）。 

マーカーマーカーマーカーマーカーのののの撤去撤去撤去撤去：：：：DFPh の終了時に『First 

Fire』と『Final Fire』のカウンターをすべて

取り除きます。 

 

3.5 3.5 3.5 3.5 前進射撃前進射撃前進射撃前進射撃フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（AFPAFPAFPAFPhhhh））））：：：：    
前進射撃前進射撃前進射撃前進射撃のののの制限制限制限制限：：：：フェイズプレイヤーのユニ

ット／火器の内でPFPhに射撃を行なわなかっ

たもの（MPh に移動していようといまいと）

は，地域射撃として半分の FP で射撃を行なえ

ます。砲兵器の場合は，＋２TH DRM が適用

されます。固有 FP の数値に下線の引かれてい

る分隊は『自動火器ボーナス（Assault Fire）』

を使用できます。『自動火器ボーナス』は，AFPh

中に自身の FP を用いる分隊に許されるもので，

その分隊自身の FP に対してすべての修整を行

なった後で，端数があれば切り上げして，さら

に 1FP を加えます。『自動火器ボーナス』は通

常射程を超える射撃には適用できません。現在

の MPh に移動を行なった中機関銃（MMG）

や重機関銃（HMG），砲，軽迫撃砲（SWの迫

撃砲のこと）は，AFPhには射撃できません。

AFPhではあらゆる火器は一度しか射撃できま

せん（すなわち，追加射撃も ROF の維持も不

可能ということです）。 

自動自動自動自動火器火器火器火器ボーナスボーナスボーナスボーナスのののの例例例例：：：：AFPhにおける射撃

です。ドイツ軍5-4-8分隊は，2～4へクスの目

標に4FPの固有火力を使用できます。AFPhな

ので基本の 5FP が半減され 2.5FP になります

が，自動火器ボーナスにより切り上げて 3FP。 

さらに1FP の追加で4FP になるのです。隣接

へクスに対しては，AFPhの半減と，PBFが相

殺して 5FP。切り上げはなく，追加の 1FP を

加えて 6FP で射撃できます。5～8 へクスの目

標には1.25火力しか及ぼせません。AFPhの半

減と遠距離射撃が累積して4分の1になり，遠

距離射撃では自動火器ボーナスは適用されない

からです。 

マーカーマーカーマーカーマーカーのののの撤去撤去撤去撤去：：：：AFPh の終了時に，『Prep 

Fire』カウンターはすべて取り除かれます。 

 

 

 

    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    

3.6 3.6 3.6 3.6 潰走潰走潰走潰走フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（RtPRtPRtPRtPhhhh））））：：：：    
潰走潰走潰走潰走のののの概要概要概要概要：：：：RtPhには，両軍の 

混乱ユニットが，より安全な場所 

を求めて，敵から逃げるように移 

動します。これを『潰走』と呼び

ます。 混乱ユニットには，『潰走が強制される』

もの，『潰走可能』なもの，『潰走しない』もの

の3種類があります。フェイズプレイヤーが先

に『潰走が強制される』ものと，『潰走可能な混

乱ユニットのうち，潰走させることを選択した

もの』を，以下で説明される手順にしたがって

潰走させます。その後，非フェイズプレイヤー

が同様に潰走をおこないます。潰走が強制され

ているにもかかわらず，適切に潰走できなかっ

た混乱ユニットは除去されます。 

潰走潰走潰走潰走のののの強制強制強制強制：：：：混戦状態ではない混乱状態のユ

ニットは，確認されている混乱状態ではない敵

ユニットと同じヘクス内や隣接するヘクス内で

RtPhを終えることができません。したがって，

RtPh 開始時にそのような状況にある混乱ユニ

ットは潰走を強制されます。また，混戦状態で

はない混乱状態のユニットは，RtPh 開始時に

開豁地ヘクスにいる場合，潰走が強制される場

合があります。そのヘクスに対して＋の修整

（LOS妨害，CX状態等）を適用せずに，非地

域射撃で射撃可能な確認された敵ユニットの

LOS内であるならば，その開豁地ヘクスから潰

走しなければなりません。また，そのようなユ

ニットにはRtPh開始時にDMカウンターを乗

せます。潰走が強制された混乱ユニットは，

RtPh 中に潰走してそのヘクスから離れなけれ

ばならず，さもなければ潰走不能として除去さ

れます。 

DMDMDMDM（（（（士気動揺士気動揺士気動揺士気動揺））））状態状態状態状態：：：：混乱状態ユニットの

みがDM状態になりえます。DM状態の混乱ユ

ニットは，潰走を強制されていなかったとして

も『潰走可能』です。プレイヤーの任意で潰走

させても構いません。DM状態ではない混乱ユ

ニットは，潰走させることができません。混乱

ユニットは様々な状況で DM 状態に陥ります。

新たに混乱した時・確認された敵ユニットに隣

接された時・NMC の可能性のある FP 攻撃

（WP弾によるものも含む）を受けた時・RtPh

開始時に敵から無修整の射撃を受ける開豁地に

いる場合です。DM状態はMCには何の影響も

与えませんが，回復の試みにだけ，＋4DRMを

加えなければなりません。DM カウンターは，

基本的に RPh 終了時に両軍ともすべて撤去さ

れます。ただし，より遠くに逃がすために撤去

を望まなかったり（林や建物にいる場合は不

可：3.1項のgを参照），統制状態の敵ユニット

に隣接されている場合は例外です。 

潰走先潰走先潰走先潰走先：：：：潰走するユニットのRtPh開始時に，

そのユニットの潰走先を選定します。潰走先は

6MF以内に存在する，（MFで数えて）『最も近

い建物または林へクス』でなければなりません。

その際，潰走するユニットは，確認されている

敵ユニット（たとえそれが混乱状態であっても）

が LOS 内にある場合，その敵ユニットとの距

離を減少させるような潰走は行なえません（同

じ距離を保つのは構いません）。また，そのよう

な敵ユニットのLOS内から離れたあとも，そ 

 
防御射撃のまと め 

 
防御臨機射撃：First Fire 
・敵のMPhに行われる 

・移動中の敵ユニットのみが目標となる 

・残留FPを残す 

・『First Fire』カウンターが置かれる 

1a 連続臨機射撃：SFF 
・敵のMPhに行われる 

・移動中の，なおかつ最も自分に近い敵ユニットにの 

み効果がある 

・残留FPを残す 

・すでに『First Fire』が置かれているユニットが行 

うことができる 

・火器は過度の射撃のペナルティを受ける(火器の使 

用は選択可能) 

・『Final Fire』カウンターが置かれる 

1b 緊急防御射撃：FPF 
・敵のMPhに行われる 

・移動中の隣接した敵ユニットにのみ効果がある 

・残留FPを残す 

・すでに『Final Fire』が置かれているユニットが行 

うことができる。 

・火器は過度の射撃のペナルティを受ける(火器の使 

用は必須) 

・IFT DRを射撃ユニットのNMC DRとして適用す 

 る 

最終射撃：Final Fire 
・DFPhに行われる 

・FFNAMおよびFFMOは決して適用されない 

・目標へクス内の全てのユニットが目標となる 

・すでに『First Fire』が置かれているならば，隣接 

した敵ユニットのみが目標となる。その場合火器の 

使用は選択可能：使用した場合には過度の射撃(砲 

兵器であれば追加射撃)のペナルティを受ける 

・『Final Fire』カウンターが置かれる 
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MPMPMPMPhhhh のののの例例例例（（（（図図図図1111）：）：）：）：    
ソ連軍のMPh中，I5にいる4-4-7は2MFを費やしてJ5に

進入します。これは，この4-4-7の使用可能な全MF消費を必

要としない 1 へクスのみの移動なので，『警戒移動』とするこ

とが可能です。H3にいる4-4-7は2MFを費やしてＩ3に進入

し，さらに2MFを消費してJ2に進入します。この4-4-7が所

有しているLMGのPP（1）は，分隊の IPC（3）を超過して

いないので，LMGは移動に影響しません。F3にいる5-2-7は

『急速歩移動』を宣言し，2MFを増加させ合計6MFで移動し

ます。まず 1MF を費やして G3 に進入し，1MF を費やして

H2に進入し，2MFを費やしてI3に進入してから，さらに2MF

を費やして J3 に進入して，CX 状態での移動を終了します。

F4にいる9-1と4-4-7は一緒に移動を行ない，指揮官ボーナス

を用いるので合計6MFで，2MFを費やしてG4に進入し，次

に 2MF を費やしてH4 に進入してから，さらに 2MF を費や

してI4に進入します。E3にいる8-1と4-4-7は『急速歩移動』

を宣言するので，合計8MFで，2MFを費やしてE4に進入し，

次いで2MFを費やしてE5に進入し，次いで2MFを費やして

F5に進入し，さらに2MFを費やしてG5に進入して，CX状

態での移動を終了します。例では I5 の 4-4-7 以外，全MF を

消費しつくして移動していますが，MFの消費量はプレイヤー

の任意です。 
    
MPMPMPMPhhhh とととと臨機射撃臨機射撃臨機射撃臨機射撃のののの例例例例（（（（図図図図2222）：）：）：）：    

I4 にいて MMG を所有する 4-4-7 は，2MF を費やして J3

に進入します。この5PPのMMGは分隊のMFを2MF減ら

してしまうので，（3IPC－5PP＝－2MF）この分隊は，J3 へ

は『警戒移動』できません。この4-4-7 が移動開始時に『急速

歩移動』を宣言すれば，2MF増えるものの，IPCが『1』減る

ので，差し引きして1MFの増加となり，J3への移動に続いて

K3 に進入することが可能でしょう。このようにソ連軍プレイ

ヤーが移動を実施したとします。K5 にいるドイツ軍の 4-6-7

＋MMGは，4-6-7だけを用いて，J3を移動中の4-4-7＋MMG

を防御臨機射撃しました。この射撃は『4FP』の列で合計＋2 

DRM（石造建物の＋3，FFNAMの－1）を適用して解決され

ます。その結果『畏縮』が起こらなかった（すなわちゾロ目で

はなかった）とすると，ヘクスJ3に2FPの残留FP（4FPの

半分）を残し，4-6-7分隊（だけ）が『First Fire』カウンター

を乗せられます。このときのIFT DRがゾロ目で『畏縮』が生

じたとすると，J3の残留FPは1FP（4FPが1列低下して2FP

で解決され，そのさらに半分）となり，4-6-7分隊とMMG（使

用していないにもかかわらず）の両方に『Final Fire』カウン

ターが乗せられます。畏縮が生じず，4-4-7 にも損害がなかっ

たとして話を進めます。ドイツ軍は未使用のMMGを用いて，

J3を射撃することはできません。なぜなら，同じへクス内のユ

ニット／SW が同じ目標ヘクスを射撃しようとする場合，FG

として実施しなければならず，個別に射撃を行なう事ができな

いからです。4-4-7 が引き続き K3 へ移動を行いました。ドイ

ツ軍プレイヤーはMMG の 4FP でK5 に対して『4FP』の列

で－2 DRM（FFMOの－1，FFNAMの－1）を適用して射撃

を行ないます。このMMGが故障や『畏縮』を起こさず，ROF

も維持していない場合（すなわち『12』やゾロ目が出ず，IFT 

DR中の色付きdrが『3』以上である場合），このMMGは『First 

Fire』カウンターを乗せられ（4-6-7 の上に乗っているのと同

じマーカーを使用して，ドイツ軍スタック全体の上に乗せる），

ヘクスK3 には2FP の残留FP が残ります。このMMG 射撃

で畏縮が生じた場合，残留FPは1となり，4-6-7もろとも『Final 

Fire』カウンターが置かれます。IFT DRが12で故障したとす

ると，残留FPは残りません（故障したSWは残留FPを残さ

ないからです。また，IFT DRが12ということは，6のゾロ目

なので，同時に畏縮の影響を受けるでしょう）。畏縮が生じな

かった場合，連続臨機射撃（SFF）か，維持されていればMMG

のROFで，もう一度－2DRMを適用してK3を撃ちたいと思

うかもしれません。しかし，ここではその射撃は不可能です。

同じ射撃ユニット／SWが，同じ目標を，同じヘクスで射撃で

きる回数は，そこで目標が消費したMF数以内に制限されるか

らです。この場合，4-4-7はK3で1MFしか消費していないの

で，同じ射撃ユニット／SWからは1回しか射撃されることは

ないのです。ドイツ軍4-6-7とMMGに『First Fire』が置か

れている状態から話を続けます。 

ソ連軍プレイヤーは次のユニットを動かすことにしました。

へクスG5にいる5-2-7を，4MFを使用してK4まで行かせよ

うとします。H5～K4まではすべて道路へクスですが，最初の

G5＞H5の移動が道路に沿った移動ではないので，道路移動ボ

ーナスは適用されません。この5-2-7 はH5，I5 と進入して行

きます。I5 に進入した時点で，ドイツ軍プレイヤーは，4-6-7

（すでに『First Fire』カウンターが乗っている）による連続

臨機射撃（SFF）の実施を宣言します。この SFF が可能なの

は，この4-6-7にとって，5-2-7が自身の通常射程内であってな

おかつ確認された最も近い（K3 と等距離）敵ユニットだから

です。このドイツ軍分隊はMMGも使用することにします（た

だしそのB#は『2』低下します）。なぜなら，このMMGは，

射撃を実施するかしないかに関わらず，『Final Fire』カウンタ

ーを乗せられることになるからです。もちろん，火力と故障の 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

リスクを天秤にかけて，MMGを使用しないという選択もでき

ます。4-6-7とMMGの9FPは半分にされて，4.5FPになりま

す。したがってこの射撃は『4FP』の列で－2 DRM（FFNAM

の－1，FFMO の－1）を適用して解決されます。この射撃は

2FPの残留FPを残すことになりますが，射撃側の『畏縮』ま

たはMMG の故障が起こった場合の残留FP は1FP となり，

IFT DRが12で『畏縮』及及及及びびびびMMGの故障が起こった場合の

残留FPは0FPとなります。この5-2-7が混乱状態になり，ヘ

クス内には2FPの残留FPが残されたと仮定します。このドイ

ツ軍のスタックの上には『Final Fire』カウンターを乗せる必

要があるので，今乗っている『First Fire』カウンターを『Final 

Fire』の側へと裏返します。 

ソ連軍プレイヤーは引き続き，ヘクスF6 にいる 4-4-7 を動

かすことにします。G6，H5，I5と順に移動して行き，I5に進

入した時点で，2FP の残留FP で－2 DRM（FFMO の－1，

FFNAM の－1）を適用して攻撃されます。この攻撃に効果が

なかったと仮定します。ドイツ軍プレイヤーはK5にいるユニ

ットで再び射撃を実施したいところですがが，『Final Fire』マ

ーカーが乗っているので，隣接するユニットしか攻撃できませ

ん。この4-4-7は4MFを費やしてI6へと移動を続け，道路移

動ボーナスを用いてI7へと移動します。  

ヘクスF5にいるソ連軍の9-2とMMGを所有する4-4-7が

5MF で移動します。指揮官の1IPC はMMC の3IPC に加え

られて合計で 4IPC となっており，MMG の 5PP との差は 1

となります。その差が，＋2MF の指揮官移動ボーナスによる

6MFから差し引かれて，合計5MFで移動できるのです。この

スタックはG6，H5，I6，J5と移動します。J5に進入すると 
同時に，ドイツ軍プレイヤーは，緊急防御射撃（FPF）を宣言 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

しました。このFG のFP（MMG は 4-6-7 と共に攻撃を実施

しなければなりません。FPF では MG は必ず使用します。）

は半分にされ（SFFと同様），近接射撃により2倍にされて，

9FP となります。したがってこの射撃は『8FP』の列で＋2 

DRM（石造建物の＋3，FFNAMの－1）を適用して解決され

ます。修整前DRは『7』でした。4-6-7はそのFPF NMCに

上限のDRで成功したことになるので釘付け状態になります。

ソ連軍スタックへの効果はは PTC です（『8FP』列の修整後

DR『9』の結果）。また，4FPの残留FPが残されます。  

最後に，H6 にいるソ連軍 4-2-6 が I6，J6，K6 と移動し，

K6に進入した時点で，ドイツ軍プレイヤーは再びFPFを宣言

します。このFG のFP は半分にされ（SFF と同様），さらに

半分にされ（釘付け状態のため），その上で近接射撃により 2

倍にされて，4.5FPとなります。したがってこの射撃は『4FP』

の列で－1 DRM（FFNAMの－1のみ。果樹園のTEMは0）

を適用して解決されます。ここでドイツ軍の運は尽き，修整前

DRでゾロ目ではない『10』を出してしまいました。この結果，

4-6-7はFPF NMCに『3』大きい数で失敗してしまい（ドイ

ツ軍のELRが『2』以下ならば，二線級ユニットである4-4-7

に置き換えられるでしょう），混乱状態の側へと裏返された上

に，『DM』カウンターを乗せられてしまいます。その上，MMG

は故障して（B#が2低下していることに注意），故障の側へと

裏返されてしまいます。射撃は通常どおり解決されますが，結

果は『4FP』の列で修整後DR『9』のために「効果なし」です。

1FPの残留FPが置かれます（MMGが故障したため，MMG

の残留FPは残らないからです）。 

図図図図2222 ははははK6K6K6K6 のののの426426426426 にににに対対対対するするするするFPFFPFFPFFPF 攻撃攻撃攻撃攻撃をををを解決解決解決解決するするするする直前直前直前直前のののの状状状状

況況況況ですですですです：K5にはPINカウンターが乗せられているべきです    

 

 

通常通常通常通常のののの移動移動移動移動    

急速歩移動急速歩移動急速歩移動急速歩移動    

道路移動道路移動道路移動道路移動ボーナスボーナスボーナスボーナス    

移動移動移動移動のののの例例例例    図図図図１１１１    

移動移動移動移動のののの例例例例    図図図図２２２２    
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のRtPh にはその敵ユニットに近づくような移

動を行なえません。確認されている敵ユニット

に『隣接』している場合には，同じ敵ユニット

の別な『隣接』ヘクスには潰走できません。た

だし，確認された敵ユニットと同一ヘクスにい

て，そこから潰走で外に出る際には，同じ敵ユ

ニットと『隣接』しても構いません。LOS外に

ある敵ユニットに近づくことは可能ですが，

LOSに入った瞬間から，それ以上近づくような

潰走はできなくなります。『確認された敵に近づ

かない（隣接しない）』『最も近い建物か林へク

ス』がどこかを決める際，スタック制限のため

に進入できない林や建物へクスは無視しなけれ

ばなりません。また，確認されている敵ユニッ

トからさらに離れることにならない（言い換え

れば距離が変化しない）建物や林ヘクスは無視

することができます。また，建物内でRtPh を

開始する場合，自分が今いる建物内の別のヘク

スは無視することができます。。。。潰走先を選定す

る時には，確認されていない（LOS外の）敵ユ

ニットの存在は無視して考えます。 

潰潰潰潰走不能走不能走不能走不能：：：：そのRtPh中に到達可能な林や建

物が存在しない場合，混乱状態のユニットは，

上記の『確認された敵に近づかない（隣接しな

い）』という制限の範囲内であれば，いずれの地

形のへクスへも潰走可能です。それすらも不可

能な場合（すなわち，どこへ行こうとも敵に隣

接してしまうか敵に近づいてしまうか，盤外に

出てしまう場合）は，潰走できません。潰走が 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

    

強制されているのであれば，その混乱ユニット

は潰走不能として除去されます。    

潰走手順潰走手順潰走手順潰走手順：：：：混乱状態のユニットはすべて，

RtPhでは6MFを使用できます（例外：負傷し

た指揮官）。この MF は絶対に増加しません。

自身のIPCを超えるSWを所有している混乱ユ

ニットは，潰走に先立ってそのSWを放棄しま

す。SW を同じヘクスの一番下に置き，誰も所

有していない状態にします。自身の IPC以内の

SW を所有しているなら，SW を所有したまま

潰走します（放棄できません）。フェイズプレイ

ヤーから先に，選定した潰走先へ1度に1ユニ

ットずつ（例外：指揮官の自発的潰走；以下の

項目参照）動かします。このとき，『匍匐後退

（Low Crawl）』を宣言しても構いません。『匍

匐後退』とは1ヘクスのみの潰走のことで，ユ

ニットはその潰走に全MFを費やすことになり

ます。結果，選定した潰走先へ到達しなくとも

構いません。『匍匐後退』を用いて潰走するユニ

ットは，開豁地へ潰走しても『阻止』を受けま

せん。ただし，その場合でも，RtPh 終了時に

は，今まで通りに，混乱状態ではない確認され

ている敵ユニットと隣接していることはできず，

さもなければ潰走不能として除去されます。他

のすべての潰走の条件は，『匍匐後退』に対して

も変わることなく適用されます（例えば，確認

された敵に近づいてはいけません）。開豁地以外

へ匍匐後退することも可能です。  

 

阻止阻止阻止阻止：：：：潰走するユニットが『匍匐後退』を使

用せずに開豁地へクスに進入する場合，『阻止』

を受ける場合があります。その開豁地ヘクスが

敵ユニット（操作されている SW）の通常射程

の LOS 内であって，なおかつその敵ユニット

が少なくとも 1FP でそのヘクスを射撃可能な

らば（砲兵器なら 16 へクス以下の射程で射撃

可能なら），その潰走するユニットは『阻止』を

受けます。混乱状態・釘付け状態・混戦状態に

あるユニットやCX状態のユニット，MGを単

独で所有している指揮官，阻止のためにCA変

更が必要な砲は，『阻止』を実施できません。そ

の開豁地に対してのLOSに何らかのLOS妨害

があっても『阻止』は生じません。『阻止』を受

けた潰走ユニットはNMCを強制され，その結

果をすべて受けることになります。潰走するユ

ニットが『阻止』のNMCに失敗した場合，損

耗を被ります。ただし，損耗でHSや負傷指揮

官が残った場合，そのHSや負傷指揮官は引き

続き潰走を行なえます。『阻止』はそれが行われ

るヘクス内の他のユニットにはいかなる影響も

及ぼしません。また，『阻止』は射撃ではないた

め，そのプレイヤーターンに他のあらゆる射撃

をやり尽くしていたユニットでも『阻止』を実

施できます。また，同じRtPh に何度でも『阻

止』ができます。『阻止』を受ける潰走ユニット

は，そのNMCに上限のDRで成功して釘付け

状態の結果となった場合，そのターン中はそれ

以上潰走できません（混乱ユニットゆえ，『Pin』

カウンターは置かれません）。さらにその結果，

確認している敵ユニットといまだ隣接している

ならば，潰走不能として除去されます。混乱状

態のユニットは，『阻止』を実施可能な敵ユニッ

トの数に関係なく，開豁地へクス毎に1回しか

『阻止』を受けません。 

自自自自発的潰走発的潰走発的潰走発的潰走：：：：RtPh 開始時に混乱状態のユニ

ットとあらかじめスタックしている統制状態の

釘付けではない指揮官は，その混乱状態のユニ

ットと共に潰走することができます。これを自

発的潰走と呼びます。指揮官と共にスタックし

て潰走中の混乱ユニットが『阻止』を受け，

NMC に失敗した場合，その指揮官は除去され

ます。ただし，指揮官は混乱状態ではないので

自分自身はNMCを行う必要はなく，潰走ユニ

ットの『阻止』NMC に自身の指揮能力修整を

（例え＋1 でも）加えます。潰走するユニット

とスタックしている指揮官は，RtPh の間ずっ

とそのユニットと共にいなければなりません。  

潰走潰走潰走潰走のののの終了終了終了終了とととと継続継続継続継続：：：：潰走するユニットは，選

定した最も近い潰走先（建物か林）に到達した

時点で敵に隣接していなければ，潰走を停止し

て，そのへクスで自身のRtPh を終了しなけれ

ばなりません。ただし，そのユニットが他の林

または建物へクスに直接進入可能（イラストが

つながっている必要はありません）で，MF が

まだ残っている場合には，敵に近づかず，隣接

しないという条件内で潰走を継続できます。潰

走先に到達した時点で（今までLOS外だった）

敵に隣接した場合，MF がまだ残っている場合

には，敵に近づかない，隣接しないという条件

内で潰走を継続しなければなりません。それが

不可能であれば，潰走不能として除去されます。 

 
潰走潰走潰走潰走フェイズフェイズフェイズフェイズのののの例例例例：：：：    

今はRtPh で，混乱状態のユニットはそれぞれDM 状態

であるとします（DM カウンターは省略します）。 

M9にいるユニットはDM状態ゆえ『潰走可能』なので，

潰走せずにいるか，潰走するか，いずれかを選択できます。

L8 や M8 には潰走できません。なぜならば，確認されてい

る敵ユニットに近づく（隣接する）ことになってしまうから

です。N9の林は『最も近い』ですが無視でき（O6から見て，

M9と同じ距離にあるからです），代わりにN10かL10へと 

 

 
潰走できます。また，N9にある林に潰走することを選択

したなら，O10かN10まで潰走を継続できます。 

N7にいるユニットは潰走しなければなりません。そこ

がドイツ軍ユニットから無修整射撃を受ける開豁地なの

で，留まっていられないからです（それゆえに，もしDM

状態でなくても，RtPh の開始時には自動的にDM 状態

になるでしょう）。このユニットはO8に潰走できますし，

（O6から見てN7と同じ距離にあるために）O8を無視

して，N9（またはM9）に潰走することもできます。し

かしその場合，N8で『阻止』を受ける可能性があるので，

N8に『匍匐後退』するという選択もありえます。 

N6 にいるユニットも潰走しなければなりません。 

潰走先はO8かM8が『最も近くて』『確認された敵に近

づかない』林か建物ですが，M8 は結果として敵に隣接

しますから，O8 が潰走先に選ばれます。この場合必ず

N7を通って潰走しなければなりません。O7はO6に隣

接するからです。N7で『阻止』を受けた上でO8まで潰

走を続けることもできますが，安全にN7に『匍匐後退』

することも選択できます。もし4-6-7がM6ではなくL5

にいた場合，N6 にいるユニットは M7 を潰走先に選定

しなければいけません。なぜなら，『最も近くて』『確認

された敵（この場合O5とO6の4-6-7）に近づかない』

建物だからです。M6 は O5 の敵からの距離が変わらな

いため，無視する事ができますが，M7はO5からもO6

からも『遠ざかる』ので無視する事ができません。M7

に潰走した場合，そこで初めて L7 の敵を確認し，そこ

に留まれないことを知ります。次に行けるのはM7 だけ

ですが，ここでは『阻止』を受けます。2 へクス目の潰

走なので，『匍匐後退』はできません。ここでの阻止

NMC DRで6以下を出せば，この分隊は最終的にはO8

に潰走してRtPhを終えることになります。DR7であれ

ば釘付けになり，N7でRtPhを終えます（最初に潰走を

強制されたヘクスにいるわけではないので，潰走不能に

はなりません）。DRが8～11であれば損耗し，生き残り

のHS のみがO8 に潰走することになります。DR12 で

あれば，この分隊は除去されます。 

N5 にいるユニットは潰走不能で除去されます。もし

4-6-7 が M6 ではなく M5（L5）にいたとしても，除去

されることに変りはありません。 
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3.7 3.7 3.7 3.7 突撃突撃突撃突撃フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（APAPAPAPhhhh））））：：：：    

APAPAPAPhhhh のののの行動行動行動行動：：：：フェイズプレイヤーは，同じ

ヘクスにいる釘付け状態ではない統制状態のユ

ニット間でSWを受け渡すことで，自由に所有

者を変更できます。SW の放棄も行えますが，

回収はできません。さらに，釘付け状態ではな

い統制状態のユニットは隣接へクスに移動する

ことができます（敵兵士ユニットが存在するヘ

クスであっても移動可能です）。この 1 ヘクス

の移動を突撃（Advance）と呼びます。 

進入困難進入困難進入困難進入困難なななな地形地形地形地形へのへのへのへの突撃突撃突撃突撃：：：：隣接ヘクスへ突撃

するのにユニットがすべてのMFを必要とする

場合，そのユニットはそのような突撃を行なっ

た後で CX 状態になります。例えば，5PP の

MMG を所有しているソ連軍の分隊は，2MF

しか持っていない（3IPC－5PP＝－2MF）の

で，MPh中に進入する際に2MFを必要とする

ヘクス（林や建物）に突撃する場合には，CX

状態になってしまいます。ただし，その際に，

指揮官を伴っているならば，分隊に 2MF と

1IPCが加えられるので，5MFを有することに

なり，林や建物へも影響なく突撃できます。す

でにCX状態のユニットは，進入するのにすべ

てのMFを消費することになるヘクスには突撃

できません。例えば，4PPのHMGを所有して

いる CX 状態のドイツ軍分隊は（CX 状態での

ために自身の IPCが『2』であるため：2IPC－

4PP＝－2MF），それにより移動力が2MFしか

ないので，指揮官を伴わない限り建物／林へク

スには突撃できません。  

敵敵敵敵のののの存在存在存在存在するへするへするへするへクスクスクスクスへのへのへのへの突撃突撃突撃突撃：：：：敵の存在する

ヘクスに突撃したユニットには，『CC』カウン

ターが乗せられます。スタック制限は両軍に別

個に適用されます。両軍が最大限のユニットを

スタックした場合，6個分隊相当＋8個SMCが

1つのヘクスに存在できます。 

 盤外盤外盤外盤外へのへのへのへの突撃突撃突撃突撃：：：：勝利条件で要求されている場

合にのみ可能です（3.3参照） 

 

3.8 3.8 3.8 3.8 白兵戦白兵戦白兵戦白兵戦フェイズフェイズフェイズフェイズ（（（（CCPCCPCCPCCPhhhh））））：：：：    
白兵戦白兵戦白兵戦白兵戦のののの概要概要概要概要：：：：白兵戦（CC）は攻撃の一種

で，CCPh中に同一へクスにいる，敵対するユ

ニット同士の間で起こります。CC による攻撃

DRには，TEMによる修整は適用されません。

また，いかなる火器も使用できませんし，PBF

も適用されません。射撃と違って，CC は同時

攻撃と見なされます。ただし，『不意打ち

（ambush）』が発生した場合には同時攻撃とは

なりません。CC では，両軍が相手に対して攻

撃を行なうことになるので，片方だけでなく両

軍のユニットが除去されることもありえます。  

白兵戦攻撃白兵戦攻撃白兵戦攻撃白兵戦攻撃のののの指定指定指定指定：：：：複数のへクスでCCが発

生している場合，フェイズプレイヤーが解決す

る順番を決めます。そのターンの各へクスの

CC は，他のヘクスでの CC を解決する前に，

完全に解決されなければなりません。各軍は攻

撃の解決DRを振る前に，そのヘクスの攻撃を

すべて事前に指定する必要があります。フェイ

ズプレイヤーから先に，どのユニットがどの敵

を攻撃するのかをすべて指定します。次に非フ

ェイズプレイヤーが自軍の攻撃を同様に指定し

ます。その後，フェイズプレイヤーが先に指定

していた攻撃をすべて解決して行きます。結果

の適用は非フェイズプレイヤーの攻撃解決後に

なります。その次に，非フェイズプレイヤーが

指定していた攻撃をすべて解決して行きます―

たとえ自軍ユニットが先ほどの攻撃で除去され

たり損耗させられていたりしたとしても，それ

らのユニットで攻撃を実行できます。両軍の攻

撃結果が出た後，それを実際にユニットに適用

します。ユニットは同一へクス内にいるどの敵

ユニットでも攻撃でき，また，複数のユニット

をまとめて攻撃することもできます。ただし，

どのユニットも1回のCCPhに2回以上，攻撃

を行なう，または攻撃を受けることはありませ

ん。そのヘクスにいる全ユニットが攻撃を行な

う必要はありませんし，また全ての敵ユニット

に対して攻撃を行なう必要もありません。混乱

状態ではないユニットだけが攻撃を実施できま

す。混乱状態のユニットも攻撃を受ける可能性

があります。その場合，混乱状態のユニットに

対してCC攻撃を実施する側は，そのCC攻撃

に－2DRMを適用できます。 

    

白兵戦白兵戦白兵戦白兵戦のののの解決解決解決解決：：：：白兵戦は，歩兵ユニットの固

有の FP を用いて行われます。釘付け状態のユ

ニットが攻撃を行う場合，FPは半減されます。 

防御の時には影響ありません。攻撃ユニットの

FPと攻撃を受けるユニットのFPを比べて，戦

闘比と呼ばれる攻撃側 FP と防御側FP の比率

を求めます。白兵戦表（Close Combat Table―

CCT）にある比率に当てはまるように，攻撃

FP－防御 FP の形で単純な整数比に直します。 

端数がある場合には，防御側にに有利なように

切り上げ・切捨てを行います（例：7-4-7が4-4-7

に攻撃を行う場合は7FP-4FPを3-2とします。

逆に4-4-7が7-4-7を攻撃するなら4FP-7FPを

1-2 とします）。ひとたび戦闘比が決まったら，

それぞれの攻撃についてDRを行ないます。CC 

DR には以下の修整があります。不意打ち（攻

撃－1DRM／防御＋1DRM），CX（攻撃＋

1DRM／防御－1DRM），混乱状態（攻撃不可

／防御－2DRM），指揮能力修整（攻撃時のみ）。

修整後のDR結果が，CCTの適切な戦闘比の欄

に記されている除去（Kill）ナンバーより小さ

い場合，攻撃を受けたユニットは除去されます。

修整後の DR 結果が CCT に記されている除去

ナンバーと同値である場合，攻撃を受けたユニ

ットの内の1個（無作為に決定されます）が損

耗を受けます。修整後のDR結果がその除去ナ

ンバーより大きい場合，効果はなしです。MMC

を含んだCC攻撃のCC DRで修整前に『2』が

出た場合，『昇進』の可能性が生じます（5.0項

参照）。 

白兵戦白兵戦白兵戦白兵戦におけるにおけるにおけるにおける指揮官指揮官指揮官指揮官：：：：CC において SMC

は1FPを持っており，それで攻撃と防御を行な

います。SMCは単独で攻撃を実施できますが，

その場合には防御も単独で実施しなければなら

なくなります。SMCは，MMCや他のSMCと

組むことで，自身の1FPをそれらに加えてCC

攻撃を実施できます。SMC は，自分のすぐ下

にスタックさせたユニットのFPに自身の1FP

を加えることで，共に攻撃と防御を行なう事が

できます（プレイヤーはCCPhの攻撃指定に先

だって，自軍のスタックを自由に並べ替えるこ

とができます）。指揮官は攻撃と防御を共に行な

うMMC（および共同でのCC攻撃において組

むことになる他のユニット）のCC攻撃を指揮

できます。その場合，そのCC攻撃DRを修整

するためにその指揮能力修整を適用でき，それ

に加えて，攻撃の戦力に自身の1FPを加えるこ

とができます。指揮官が単独で攻撃を行なう場

合には，その攻撃を修整するのに自身の指揮能

力修整を使用できません。釘付け状態の指揮官

は攻撃時0.5FP／防御時1FPをもち，MMCに

火力を加えられますが，指揮能力修整は使用で

きません。 

不意打不意打不意打不意打ちちちち（（（（AmbusAmbusAmbusAmbushhhh）：）：）：）：歩兵が林または建物

ヘクスに突撃してCCが生じた場合（混戦状態

に増援として突撃するのでない限り），『不意打

ち』が起こる可能性があります。そのような場

合，CC 攻撃を指定する前に，各プレイヤーは

dr を行ないます。修整後の dr が相手より少な

くとも『3』小さかったプレイヤーは，相手へ

の『不意打ち』を成功させたことになります。

差が0～2では通常通りの解決となります。CC

    
潰走のまと め 

    
『『『『MFMFMFMF』：』：』：』：潰走ユニットは６MFを持つ。 

『『『『潰走潰走潰走潰走のののの強制強制強制強制    １１１１』：』：』：』：混乱していない敵ユニット

に隣接している混乱ユニットは，潰走しなけれ

ばならない。 

『『『『潰走潰走潰走潰走のののの強制強制強制強制    ２２２２』：』：』：』：RtPh 開始時に，阻止を受

け得る開豁地へクスにいる混乱ユニットは潰走

しなければならない。 

『『『『潰走可能潰走可能潰走可能潰走可能』：』：』：』：DM状態の混乱ユニットは潰走し

てもよい。 

『『『『自発的潰走自発的潰走自発的潰走自発的潰走』：』：』：』：潰走する混乱ユニットと RPh

開始時からスタックしている釘付け状態ではな

い統制状態の指揮官は，その混乱ユニットと共

に統制状態のまま潰走してもよい。阻止を受け

た場合，指揮官自身のMC は不要だが，混乱ユ

ニットが MC に失敗すると指揮官も除去され

る。    

『『『『潰走先潰走先潰走先潰走先』：』：』：』：潰走する場合，目標へクスを指定す

る。目標へクスは，LOS内の敵（混乱／混戦状

態であっても，火力を持たない SMC であって

も）に近づくことのない，最も近い（LOS外で

あっても，MF で数えて）林か建物なければな

らない。潰走するユニットは，現在自分がいる

建物の別のへクスを「最も近い建物」と判断す

る必要はない。 

『『『『阻止阻止阻止阻止』：』：』：』：阻止は通常射程内で，プラスの修整を

一切受けず，火力半減のペナルティも被ってい

ない敵が，開豁地を潰走しようとする混乱ユニ

ットに対して行える。ただし匍匐後退している

場合，阻止は生じない。阻止された混乱ユニッ

トはNMCを行う。 

『『『『匍匐後退匍匐後退匍匐後退匍匐後退』：』：』：』：１へクスだけの潰走。阻止を受け

ることがない。 

『『『『潰走不能潰走不能潰走不能潰走不能』：』：』：』：潰走が強制されているにもかかわ

らず，潰走できなかったユニットは除去される。 
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で『不意打ち』を成功させた側は，そのCCPh

終了時に混戦状態となるまでの間，自身の CC

攻撃に－1 DRM を適用し，相手側の CC 攻撃

に＋1 DRMを適用できます。また，『不意打ち』

を成功させた側は，そのCCPhにすべての攻撃

を先に指定して解決し，相手の攻撃指定の前に

結果を適用できます。『不意打ち』された側は，

生き残ったユニットだけが，攻撃をし返すこと

ができるのです。『不意打ち』を決めるdrには，

以下に挙げるdrmを適用します。CX状態のも

のがいる場合，釘付け状態のものがいる場合，

および未熟兵がいる場合，それぞれ『不意打ち』

に＋1drmを受けます。このdrmは，そのdrm

の要因となるユニットがCC参加戦力の一部だ

けだとしても，適用されます。ただし，同じ要

因のユニットが2つ以上いても，累積しません

（CX 状態と釘付けのユニットがいれば＋

2drm ですが，CX 状態のユニットが 2 ついて

も＋1drmです）。また，最も優秀な指揮官の指

揮能力修整を drm として適用しなければなり

ません（ただし指揮官が単独で他の自軍ユニッ

トがいない場合には適用できません）。  

混戦混戦混戦混戦（（（（MeleeMeleeMeleeMelee）：）：）：）：CC攻撃がすべて解決された

後で，CCPh終了時に両軍の歩兵が同一ヘクス

に残っている場合，それらは混戦状態に拘束さ

れることになり，CC 以外のいかなる行動も行

なえなくなります。それゆえ混戦状態のユニッ

トは，そのヘクスを離れることや，射撃を行な

うことや，潰走するユニットを『阻止』するこ

となどができなくなります。そのようなスタッ

クには『Melee』カウンターが乗せられます。

両軍の歩兵ユニットが全て混乱状態であれば，

混戦にはなりません。新たにユニットを混戦状

態のへクスに突撃させることはできますが，混

戦に巻き込まれ，CC で戦わなければならなく

なります。混戦スタックの外にいるユニットは，

射撃フェイズ中に混戦状態のユニットを射撃で

きますが，その場合にはその混戦中の敵味方が

すべて同じ攻撃結果を受けなければならなくな

ります。すべてのユニットが混乱状態になった

場合，直ちに『Melee』カウンターを取り除き

ます。そして次のRtPh には通常の潰走ルール

に従います。 

マーカーマーカーマーカーマーカーのののの撤去撤去撤去撤去：：：：CCPhの終了時に，すべて

のPINカウンターを取り除きます。 

    
3.9 3.9 3.9 3.9 ターンターンターンターン記録表記録表記録表記録表：：：：    

CCPhを終えた段階で，フェイズ 

プレイヤーと非フェイズプレイ 

ヤーが入れ替わり，ターンを表示

するカウンターを裏返します。両方のプレイ

ヤーターンが終了したら，ターン記録表上で

ターンを表示するカウンターを1マス進めま

す。ターンを表示するカウンターが『END』

と書かれたマスに置かれた時点で，そのシナ

リオは終了となります。ターンを示すマスが

対角線で二分されていて赤色に染められてい

る場合，最終ゲームターンは最初に移動をす

る側のプレイヤーターンだけを実施します。

ターンを示すマス内に描かれている国籍のシ

ンボルマークは，そのゲームターンにその国

籍の増援が登場することを示す印です。   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

白兵戦白兵戦白兵戦白兵戦フェイズフェイズフェイズフェイズのののの例例例例：：：：    
すべての突撃が完了しました（突撃経路は黄色い矢印で示

してあります）。白兵戦はフェイズプレイヤー（ドイツ軍）が

選んだ順に解決して行きます。  

G6にいるドイツ軍の4-6-7がソ連軍の4-2-6 のいるF5に

突撃を行ない，CC状態になります。F5が建物ヘクスである

ため，『不意打ち』が起こる可能性があります。『不意打ち』

のdrmは，4-2-6が＋1（徴集兵）で，ドイツ軍はdrmがあ

りません。ソ連軍のdrは『3』で，ドイツ軍のdrは『2』だ

ったので，『不意打ち』は起こりません。ドイツ軍は「1：1」

で攻撃を行ない，ソ連軍も同様に「1：1」で攻撃を行ないま

す。両軍とも攻撃に関する DRM は『0』です。ドイツ軍の

DRは『5』で，除去ナンバーと同値のため損耗が起こります

が，続くソ連軍の攻撃戦闘比に変化はありません。ソ連軍の

DR は『9』で，効果はありませんでした。ここでソ連軍の

4-2-6 を 2-2-6HS に取り替えます。両軍の歩兵がまだ生き残

っているので，そのスタックには『Melee』カウンターが置

かれます。  

H5にいるドイツ軍の8-1と9-1と4-6-7が，ソ連軍の4-4-7

がいるG5に突撃しました。『不意打ち』が起こる可能性があ

り，ドイツ軍は－1 drm（指揮官の修整は累積しません）で，

ソ連軍のdrmはありません。ドイツ軍のdrは『6』（修整後

『5』）で，ソ連軍のdrは『3』だったので，『不意打ち』は起

こりません。ドイツ軍は4-6-7の4FPに加え，それぞれの指

揮官が1FPを有するので，合計6FPをCCに使用できます。

ドイツ軍の攻撃戦闘比は「6：4」となり，約分されて「3：2」

になります。ソ連軍は 4FP：6FP を約分し，「1：2」で攻撃

を行なわねばなりません。なぜなら，ドイツ軍指揮官は分隊

と共に攻撃を行なっているため，指揮官だけを狙って攻撃す

ることができないからです。ドイツ軍のDRは『6』で，指揮

能力で修整されて『5』になるので，ソ連軍の4-4-7は除去さ

れます。ソ連軍のDRは『3』で，同様にドイツ軍も全部除去

されてしまいます。このヘクスは現時点で空になったので，

情報を明示するマーカーは全く置かれません。  

ドイツ軍の3 個の4-4-7 が，ソ連軍の 2 個の4-5-8 がいる

H4の建物ヘクスに突撃しました。両軍とも『不意打ち』drm

はありません。両軍の『不意打ち』dr は，ドイツ軍が『3』

で，ソ連軍が『5』だったので，『不意打ち』は起こりません。

ドイツ軍は先に攻撃をすべて指定しなければなりません。ド

イツ軍の各分隊は1 回だけ攻撃を実施でき，ソ連軍の各分隊

は1 回だけ攻撃を受ける可能性があります。ドイツ軍には以

下の選択があります：  

1111）））） まとめて「12：8 （3：2）」で攻撃を行なう。  

2222）））） 2 個分隊でソ連軍の1 個分隊を「2：1」で攻撃し，残

った1個分隊でもう1つのソ連軍分隊を「1：1」で攻撃する。 

3333）））） 3 個分隊全部でソ連軍の1 個分隊だけを「3：1」で攻

撃し，残りのソ連軍の1個分隊には攻撃しない。 

今回，ドイツ軍は「2：1」と「1：1」という，二つの攻撃

を宣言します。ソ連軍はこの時点で（ドイツ軍が攻撃を解決

する前に）自分の攻撃を指定しなければなりません。ソ連軍

には以下の選択があります：  

1111）））） まとめて「8：12 （1：2）」で攻撃を行なう。  

2222）））） 1個の4-5-8で2個の4-4-7を攻撃し（1：2），もう1

個の4-5-8で残りの1個4-4-7を攻撃する（1：1）。 

3333）））） 2個の4-5-8で2個の4-4-7を攻撃し（1：1），残り1

個の4-4-7には攻撃しない。 

 

 

4444））））    4-5-8 はそれぞれ 1 個の 4-4-7 を攻撃し（「1：1」攻撃を 2

回行なう），残り1個の4-4-7には攻撃しない。 

5555））））    2個4-5-8は1個の4-4-7を攻撃し（2：1），残り2個の4-4-7

には攻撃しない。 

今回，ソ連軍は二つの攻撃を宣言します。1個の4-5-8で2個の

4-4-7 を攻撃し（1：2），もう1 個の4-5-8 で残りの1 個4-4-7 を

攻撃する（1：1）ことにします。攻撃にはすべてDRM がつきま

せん。ドイツ軍は，「2：1」攻撃で『6』を出して1個分隊を除去

し，「1：1」攻撃で『9』を出して効果なしでした。ソ連軍は，「1：

2」攻撃で『4』を出して（損耗），「1：1」攻撃で『7』を出して

効果なしでした。損耗を受けるドイツ軍 4-4-7 は無作為に決定さ

れます。攻撃後，このヘクスには，2個のドイツ軍4-4-7分隊と1

個のドイツ軍 2-3-7HS，それと 1 個のソ連軍 4-5-8 が残り，その

スタックには『Melee』カウンターを乗せられます。 

J3 において，ドイツ軍 4-6-7 は前のターンから 4-4-7 および

5-2-7 と混戦状態にあり，K4 にいる負傷状態のドイツ軍9-2 指揮

官が増援としてこの混戦ヘクスに突撃しました。すでに混戦状態

であるため，『不意打ち』は起こりません。ドイツ軍は5-2-7を相

手に「1：1」攻撃を宣言します（指揮官は負傷していてもCC 用

の1FPを持っています）。4-4-7には攻撃しないことにしました。

ソ連軍は分隊と指揮官の両方を「9：5（3：2）」で攻撃します（指

揮官だけを単独で狙えないからです）。ドイツ軍の攻撃には指揮能

力の－1 DRMがつきます（負傷しているため指揮能力は通常より

も『1』低下しています）。ソ連軍の攻撃にはDRMがありません。

ドイツ軍のCC DRは『7』であり，ソ連軍も同じDRでした。両

軍とも効果はなく，混戦状態が継続します。 

ドイツ軍の4-6-7 は，ソ連軍の4-4-7 がいる I4 の建物ヘクスに

突撃しました。『不意打ち』が起こる可能性があります。両軍とも

drmはありません。ドイツ軍のdrは『4』で，ソ連軍のdrは『1』

なので，結果としてソ連軍はドイツ軍を『不意打ち』します。こ

のヘクスの白兵戦は，同時ではなく順番に行なわれます。ソ連軍

が先に自軍の攻撃を宣言して解決することになります。ドイツ軍

はその攻撃に生き残ったユニットだけで，攻撃を宣言して解決す

ることになります。ソ連軍は「1：1」攻撃を宣言します。DRM

は－1（不意打ち）です。このDR で『6』が出たので損耗の結果

となり，4-6-7 は 2-4-7HS に取り替えられます。今度はドイツ軍

が生き残った2-3-7HSで「1：2」攻撃を宣言します。DRMは＋

1 （『不意打ち』を受けた側）です このDR で『5』が出たので

「効果なし」となります。このヘクスには『Melee』カウンターが

乗せられます。混戦状態は次のプレイヤーターンへと続くことに

なり，『不意打ち』の効果はもはやこれ以降適用されません。 

CX状態のドイツ軍の5-4-8が，ソ連軍の4-4-7がいるE6に突

撃しました。建物でも林でもないので，『不意打ち』が起こる可能

性はありません。5-4-8がCX状態であることにより，ドイツ軍は

＋1 DRMで「1：1」攻撃を行ない，ソ連軍は－1 DRMで「1：2」

攻撃を行ないます。ドイツ軍のDRは『9』でした。ソ連軍のDR

は『2』だったので，『昇進』の可能性が生じます。ソ連軍は指揮

官登場表で dr を行ない，その際に＋1drm（ソ連軍）と－1 drm

（戦闘比が「1：1」より 1 段階小さい）が付くので，相殺されて

drmは＋0となります。drは『1』であり，8-1指揮官が誕生しま

した。この CC の戦闘比は計算しなおされます。ドイツ軍の攻撃

は「1：1（5：5）」のままなので，「効果なし」です。ソ連軍の攻

撃は「1：1（5：5）」で－1 DRMに変わります。けれども，CC DR

が『2』なので，「1：1」でも「1：2」でも，除去であることに変

りはありません。  

より低い戦闘比で『2』が出た場合，劇的な展開が生じる可能性

があるでしょう。例えば，ドイツ軍の 2-4-7HS がアメリカ軍の3

個6-6-6分隊を攻撃したとします。2：18なので，使用する戦闘比

は＜1-8です。ここでのCC DRに『2』が出たら，指揮官誕生drm

が－6（ドイツ軍－1，「1：1」より5段階低い－5）あるので，自

動的に 8-1 指揮官が登場します。すると戦闘比は 3：18（1：6）

になり，除去＃は2です。今出たCC DR『2』に8-1指揮官の指

揮能力 －1 を加えると修整後 DR は『1』となり，3 個の 6-6-6

分隊をすべて除去することになります。 
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4.0 火器と支援火器（SW） 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    

    

火器火器火器火器のののの所有所有所有所有：：：：ユニットは火器（SWと砲）を

複数所有することができます。所有できる火器

の数に制限はありません（使用できる数と運搬

できるPPには制限があります）。SWは，単独

では移動できないので，ユニットが運搬する必

要があります（1.2.4 項参照）。砲は『人力移動

(6.5)』によって動かします。混乱状態ではない

ユニットは十分なMFさえあれば，移動中にい

つでも火器を拾い上げたり放棄したりできます。

ただし，MPh 毎に同じ火器が 2 回以上運搬さ

れることはありません（あるユニットが運搬し

たあと放棄されたSWを，別のユニットが回収

して運搬することはできないのです）。混乱状態

や釘付け状態ではないユニットはMPhとAPh

中にMFコストなしに火器を放棄できます。ユ

ニットが実施可能なフェイズの開始時でMFを

消費する前にSWを放棄する場合，そのSWは

そのフェイズの開始時から運搬されていなかっ

たものと見なされます（そしてそのSWは他の

ユニットに回収・運搬されることが可能な状態

となります）。混乱ユニットは，潰走する前に自

身の IPCを超過するSW，あるいは砲を放棄し

なければなりません。逆に，混乱ユニット自身

の IPC以内のSWは放棄できません。ユニット

が火器を放棄する場合や，火器を所有するユニ

ットが除去された場合，その火器は同じヘクス

に放置された状況になり，スタックの一番下に

置かれます。それを再度何らかのユニットが所

有するには，『回収』する必要があります。統制

状態の歩兵は自身の RPh 開始時に，自身のい

るヘクスに存在する所有されていない火器の回

収を試みられます。回収するためには dr を 1

回行なって，その結果が『6』より小さければ

（5 以下であれば）回収成功です（CX 状態で

ある場合＋1drmが付きます）。SWは回収した

のと同じフェイズ中に受け渡すことはできませ

ん（RPh では 1 つの行動しかできませんし，

MPh では受け渡しそのものが認められていな

いからです）。MPh で移動中の歩兵もまた，

1MFのコストで回収を試みられます（3.3項参

照）。 

運搬運搬運搬運搬：：：：運搬されるSWのPP（運搬ポイント）

は MPh 毎にすべて加算され，MMC や SMC

の歩兵運搬能力（IPC）に対して負担をかけま

す。火器は MPh 中にいつでも放棄できます。 

その歩兵ユニットの MPh の最初に放棄するの

でない限り，放棄した SW の PP もその MPh

の間中，その歩兵の IPCに負担をかけ続けます。 

同じ火器はMPh 毎に 2回以上運搬されること

はありません。 MMCの IPCは3PPで，SMC

の IPCは1PPです。CX状態のユニットの IPC

は1減少します（したがって，急速歩移動で重

いSWを運搬すると，結果としてMFが1しか

増加しない場合があります）。兵士ユニットは自

身のIPCを超過する1PP毎に1MFを失います。 

MMC が 1 回のMPh に運搬できるPP は，残

りのMFとの兼ね合いにより決まります。SMC

は MF に余裕があったとしても，MPh につき

2PPまでしか運搬できません。1個の統制状態

の指揮官は，スタックする 1 個の統制状態の

MMC に自身の IPC である 1PP を加えて，そ

のMMCの IPCを増やすことができます（CX

状態の指揮官は IPCが0になるので，MMCに

IPC を加えることができません）。ただしそう

するためには，スタックとして MPh を開始し

て，スタックとして最後まで移動を行なう必要

があります。結果として，指揮官の移動ボーナ

ス＋2MFも利用できます。この計算を複雑に感

じられるプレイヤーは，MF／PPチャートを参

照するとよいでしょう。 

例例例例：：：：指揮官と 1 線級 MMC がスタックで移

動しています。今は何も運搬していませんが，

この MMC は 4ICP（自身の 3ICP＋指揮官の

1ICP）と 6MF（指揮官ボーナス）を有してい

ます。開豁地に進入し（1MF），そこに放置さ

れていたドイツ軍 HMG（4PP）の回収を試み

て（1MF）成功しました。4PP は現在の ICP

以内なので，MF に影響はありません。さらに

2へクス開豁地を移動し（2MF），そこでHMG

を放棄し，放置されていた FT（1PP）を回収

する（1MF）ことにしました。これに成功した

場合，この MPh における IPC への負担は，

HMG を放棄していても合計 5PP になります。

IPCを1超過したので，MFは1減らされます。

元のMFは6でしたから，これで5MFしか使

用できないことになります。すでにこの MPh

で 5MF を消費しているので，このスタックは

それ以上行動できません。 

火器火器火器火器のののの破壊破壊破壊破壊：：：：火器は PFPh または DFPh 中

に，所有しているユニットによって自発的に破

壊し除去することができます。ただし，そのよ

うな行為は，火器の使用とみなされます。また，

火器を所有しているユニットが IFT による攻

撃を受け，修整後に『KIA』によって除去され

た場合（砲兵器の命中については 6.7 を参照），

その火器は破壊される可能性があります。この

場合，そのユニットが所有している火器につい

て，その IFT 攻撃と同じ火力列で dr を1回行

ないます。このdr結果が『KIA』だった場合に

は，その火器は破壊され，『K』だった場合には，

その火器は故障します。すでに故障していた場

合，その火器は破壊されます。捕獲使用の火器

はROFが『1』低下する上にB#やX#が『2』

低下します。未熟兵MMCに使用される火器は

B#やX#が『1』低下します（どちらの効果も他

のペナルティと累積します）。 

火器火器火器火器のののの使用制限使用制限使用制限使用制限：：：：分隊は自身のFPを失うこ

となく1個の火器を使用できます。分隊は2個

までの火器を使用できますが（例外：FT・DC），

その場合，そのプレイヤーターンにおいて現在

ならびに残りの射撃フェイズに関して自身の

FPを失います。HSと操作班は1個の火器のみ

を使用できますが，その場合にはそのプレイヤ

ーターンにおいて現在ならびに残りの射撃フェ

イズに関して自身の FP を失います。ただし，

SWを限界まで使用したMMCも，以下の状況

ではSWではなく固有の火力の使用を選択でき

ます。MPhにおけるSFFと，DFPhにおける

『First Fire』カウンターが置かれたユニットに

よる隣接目標への最終射撃です。FPFの状況に

なった場合，事前に使用していたSWがMGで

あれば，それを用いて射撃せねばなりません。

しかしその他の火器（事前に使用したMGが故

障した場合も含む）は FPF には使用できない

ため，その場合は固有の火力を用いて FPF を

行ってかまいません。CCPhは射撃フェイズで

はありません。SMCは1個SW を使用できま

すが，その射撃フェイズ中は，通常ならば使え

るはずの指揮能力修整を失ってしまいます。 

火器火器火器火器のののの初期配置制限初期配置制限初期配置制限初期配置制限：火器は初期配置時には

必ず何らかのユニットに所有されていなければ

なりません。 

    
    4.1 4.1 4.1 4.1 機関銃機関銃機関銃機関銃（（（（MGMGMGMG）：）：）：）： 

各MGには，ハイフンで結ばれ 

た二つの能力値があります。左 

側の数字は FP であり，右側の

数字はヘクス数を基準とする通常射程です。 

SMCは単独で1個MGを地域射撃として射撃

できます。共にスタックする 2 個 SMC は，1

個のMGを全FPで射撃できます（SMCがSW

を使用すると，指揮能力が使用できないことに

注意してください）。MMCが同じフェイズ中に

同じ目標（同じへクスにいる同じユニット）に

向かって自身のFPとMGで射撃を行なう場合，

それらはFGを組まなければなりません。また，

そのMGがROFを保持しているのでない限り

（もしくは，この MMC が MG を使用せずに

連続臨機射撃で攻撃するのでない限り），それら

は同じ目標に対して別個に射撃を行なえません。 

指揮官指揮官指揮官指揮官のののの双眼鏡効果双眼鏡効果双眼鏡効果双眼鏡効果：：：：指揮官が指揮していな

い MG 射撃は，射程が 16 ヘクスを超えた(17

ヘクス以上)際にペナルティが生じます。そのよ

うな攻撃が混乱状態ではない歩兵に対して行わ

れる場合，目視困難のため地域射撃として FP

を半分にさせられます（MGの射程によっては，

遠距離射撃の影響も累積されます）。指揮官の指

揮能力が（＋1 でも）用いられているのなら，

双眼鏡の効果によりこのペナルティは適用され

ません（MGの射程による遠距離射撃の影響は

適用されます）。 

故障故障故障故障とととと過度過度過度過度のののの射撃射撃射撃射撃：：：：B#がカウンターに書か

れていないMGは，B12であると考えます。修

整前の IFT DR が B#以上であれば，その射撃

はそのまま解決しますが，MGは故障して裏返

されます（故障した火器による臨機射撃は残留

FPを残しません）。2つ以上のMGが同じ IFT 

DR で同時に B#以上を出した場合，故障した

MGは無作為に決定します。SFF，FPF，ある

いは『First Fire』カウンターが置かれた状態で

の隣接目標への最終射撃における MG（IFE）

の使用を『過度の射撃』と呼びます。過度の射

撃の解決時には火力が半減し，B#が2減少しま

す。 

運搬運搬運搬運搬ポイントポイントポイントポイント：：：：PPPPPPPP（（（（１１１１））））        修理修理修理修理ナンバーナンバーナンバーナンバー（（（（１１１１））））    

射撃頻度射撃頻度射撃頻度射撃頻度（（（（１１１１））））    

除去除去除去除去ナンバーナンバーナンバーナンバー（（（（６６６６））））    

火力火力火力火力（（（（３３３３）－）－）－）－    射程射程射程射程（（（（８８８８；；；；下線下線下線下線はははは無視無視無視無視））））    
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4.2 4.2 4.2 4.2 火炎放射器火炎放射器火炎放射器火炎放射器（（（（FTFTFTFT）：）：）：）：    
FTはSWの1種です。通常射程 

は1ヘクス，FPは『24』です。 

釘付け状態のユニットはFT で射

撃を行なえません。FTは遠距離射撃としてFP

を半分にして 2 へクス先を射撃できます。FT

の火力が PBF で増加することは絶対にありま

せん。AFPh中の射撃によるFP半減は，FTに

は適用されません（言い換えれば，AFPhにお

いても全火力で射撃できます）。『畏縮』の影響

は受けます。FT攻撃は IFTで解決されますが，

指揮能力とTEMに関してDRMを全く受けま

せん。LOS妨害（煙幕を含む）に関する適用可

能なDRMとCX状態の＋1 DRMは適用され

ます。1 個のユニットが 2 個のFT を使用する

ことはできませんが，完全1個分隊は自身のFP

と別々に攻撃を行なえます（FG を組むことが

できないので，同じ目標に対しても別個に射撃

できます）。FT は他のいかなる攻撃（他の FT

も含む）とも火力を合計することはできず，よ

って FG を組むこともできません。FT を所有

するユニットが IFT による攻撃を受けた場合，

それがどのような種類のものであっても，解決

DRから『1』を引かなければなりません（所有

しているFT毎に適用されます）。FTによって

行なわれた攻撃で修整前のIFT解決DRが『10』

（その X#）以上だった場合，その攻撃解決後

にその FT は燃料切れで除去されます。エリー

ト以外のMMCがFTを使用する場合，X#が『2』

低下します（他の X#低下ペナルティと累積し

ます）。 

 

4.3 4.3 4.3 4.3 爆薬爆薬爆薬爆薬（（（（DCDCDCDC）：）：）：）：    
DCはSWですが，射撃には使用 

できません。MPhに目標ヘクス 

に配置され，続くAFPhに爆発し，

目標ヘクス内のユニットをIFTの30FP列で攻

撃します。PBF や AFPh 使用，および畏縮に

よる FP 修整は一切受けません。DC での攻撃

の解決には，防御側へクスのTEM が適用され

ますが，LOS妨害は影響しませんし，指揮官の

指揮能力も適用されません。また，DC の配置

を行なったユニットがCX状態の場合には，＋

1DRMが適用されます。1個DCを配置した分

隊は，AFPh に自身のFP を使用できます。エ

リート以外のMMCがDCを使用する場合，X#

が『2』低下します（他のX#低下ペナルティと

累積します）。  

    DCDCDCDC のののの配置配置配置配置とととと爆発爆発爆発爆発：：：：DC を所有する兵士ユニ

ットは，その MPh 中に隣接する目標ヘクスに

DC の配置を試みることができます。ユニット

は，MPh毎に1個のDCしか使用できません。

その際，DC 配置ユニットが目標のいるヘクス

に進入すると仮定し，そのときに必要なMFと

同じだけの追加MFを消費することで配置が完

了します（完了したら，DC カウンターを目標

ヘクスに置きます）。DC を配置する行動は，

DC が実際に配置されるヘクス内ではなく，配

置を試みるユニットがいるヘクスでの行動と見

なされます。ユニットが準備射撃を行なってい

た場合には MPh での行動はできませんから，

DC は使用できません。また，DC 配置ユニッ

トが配置の試みによる追加MF消費に対して防

御臨機射撃・SFF・FPFを受け，釘付け状態や

混乱状態にさせられた場合，DC の配置は失敗

します。その場合，DC カウンターは目標ヘク

スには置かれず，DC 配置ユニットが所有した

ままです。配置を行なうユニットが，防御臨機

射撃や SFF や FPF を生き残ったならば，DC

は使用可能な状態で配置されます。その後 DC

配置ユニットがどこへ移動しようと，その後の

臨機射撃や最終射撃で損害を受けようと，配置

が一度完了したDCはAFPhに30FPで爆発し

ます。配置を行なったユニットが配置した時点

で CX 状態であった場合，DC 攻撃解決の IFT 

DRにCX状態の＋1 DRMを適用します。IFT 

DR がどのような結果であってもDC は除去さ

れます。修整前の IFT DR が X#以上の場合は

不発とみなし，効果を及ぼすことなくDCを除

去します。  

    
4.4 4.4 4.4 4.4 軽対戦車火器軽対戦車火器軽対戦車火器軽対戦車火器    

（（（（LATWLATWLATWLATW）：）：）：）：    
LATWは砲兵器のSWで，SK#2 

にはバズーカ（BAZ）とパンツァ

ーシュレッケ（PSK）が含まれています。これ

らのSWは，命中判定に自身の裏面にある命中

判定表を用います。命中した後は IFTで結果を

解決します。BAZ と PSK は成形炸薬弾兵器

（SCW）であり，HEAT 弾を発射します。こ

れらの兵器が歩兵を撃つ場合，その目標が建物

内にいなければ効果がありません。砲を目標に

する場合には，その砲がどのへクスにいても射

撃可能です。カウンターの表面には，火力－射

程，X#，PPが記載されています。全てのLATW

のTH DR には，TEM 等の通常のDRM が適

用されます。よって，その後の IFT上の解決時

には，ITT における射撃と同様，IFT DR に

TEMは適用されません。 

4.4.14.4.14.4.14.4.1    バズーカバズーカバズーカバズーカ（（（（BAZBAZBAZBAZ））））とととと    

パンツァーシュレッケパンツァーシュレッケパンツァーシュレッケパンツァーシュレッケ（（（（PSKPSKPSKPSK））））：：：：    

バズーカは1942年の11月から 

使用可能となります（BAZ43 の

カウンターを用います）。1944（BAZ44）と1945

（BAZ45）年には改良型が使用可能となります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

いかなる歩兵MMCもSWとしてBAZを使

用できます。2 人の SMC は BAZ を MMC と

同様に使用できますが，1 人では射撃できませ

ん。BAZは修整前のTH DRがX#以上だった

場合，除去されます（修理不可能です)。指揮官

はTH DRを指揮して修整することが可能です。

ただし，自分が撃つBAZのTH DRを修整する

ことはできません。BAZが命中したら，IFTの

８FPの欄で結果を判定します。 

PSKにはBAZのルールが全て適用されます

が，命中時の火力は12FPであり，1943年の9

月から使用可能となります。 

4.4.24.4.24.4.24.4.2    後方噴射後方噴射後方噴射後方噴射    

 BAZとPSKを建物内部から射撃する場合に

は，2 つの選択肢があります。一つはこの兵器

から出される後方噴射を避けるために，TH DR

に＋２のペナルティを課すこと。もう一つは

TH DR にペナルティを課さない代わりに，後

方噴射の火炎を浴びることです。後方噴射の火

炎を浴びることにした場合，射撃側の建物へク

スを占める全てのユニットは IFT 上で 1FP の

攻撃を受けます。TH DRの色付きdrを IFTに

当てはめ，結果を判定します；このdrにはTEM

を含め一切の修整がありません。 

    
4.5 4.5 4.5 4.5 軽迫撃砲軽迫撃砲軽迫撃砲軽迫撃砲：：：：    
迫撃砲は，そのサイズにより『砲』 

か『SW』にクラス分けされます。 

口径 60mm 以下の迫撃砲は軽迫

撃砲に分類され，１/２インチカウンターのSW

で表されます。SW ゆえCAの制限がなく，分

隊/HSでもペナルティなしに使用でき，TH DR

に指揮官の修整を加えることもできます。１人

のSMCは，軽迫撃砲を撃てますが，ROFを維

持できません。2 人の SMC ならば，ペナルテ

ィ無しに軽迫撃砲を使用できます（他の射撃と

同様に，自身の射撃に指揮修整値を適用するこ

とはできません）。軽迫撃砲は SW であるにも

かかわらず，『砲』と同様に捕捉（AQ）カウン

ターを目標へクスに置くことができます。6.9

項の，迫撃砲全般に関するルールも参照してく

ださい。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LATWLATWLATWLATW のののの命中判定命中判定命中判定命中判定のののの例例例例：：：：    

    
7-4-7はBAZ43をEE8の3-4-7に対して射撃する事ができませ

ん。なぜなら，3-4-7は建物にいないからです。代わりに，7-4-7は

DD7の石造建物にいる3-4-6を射撃する事にしました。BAZ43の

カウンター裏面にある命中判定表を参照すると，射程距離2へクス

では修整後のTH DRで8以下が必要な事がわかります。適用され

るTH DRMは，＋３TEMと＋１LOS妨害DRM（麦畑は茂って

いる季節です）の計＋4です。修整前のTH DRは４だったので，

3-4-6に命中しました。IFT上の8FPの欄で，DRM無しで効果を

判定します。修整前のTH DRが2の場合は自動的にCHとなり，

16FP の欄で，－３DRM を適用して判定します。SW を 1 つしか

使用していないので，7-4-7は固有の火力を3-4-7か3-4-6のどちら

かに射撃できます。砲兵器はFG を組めませんから，強制的なFG

にも制限されません。DD9が建物だとすると，7-4-7は射撃前に後

方噴射の炎を浴びるかどうか選択します。後方噴射を避けるのであ

ればTH DRに＋２が加えられ，浴びるのであれば，TH DRの色

付きdrを用いて１FPの攻撃を IFT上で受ける事になります。 
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5.0 ELRと部隊の特性 
    
5.1 5.1 5.1 5.1 戦闘経験戦闘経験戦闘経験戦闘経験レベルレベルレベルレベル（（（（ELRELRELRELR）：）：）：）： 
シナリオに出てくる各軍には，特定の数の指

揮官とSW，そしてMMCが与えられています。 

MMC にはエリート・一線級・二線級・新兵・

徴集兵の各クラスが明示されています。ただし，

プレイの進行過程で，指揮官とMMCは，より

質の低いユニットへと置き換えられる可能性が

あります。戦闘経験の低い部隊は，実戦のさな

かで急激にもろさを露呈する場合がありました。 

ELRは，このような状況をゲームに反映させる

ものです。各軍の戦闘序列には，そのグループ

に所属するユニットについての ELR が明記さ

れているでしょう。この数値は，混乱状態では

ないユニットがMCに（修整後に）失敗した場

合，修整後のMC DRが自身の士気値を超過で

きる最大限界値を表しています。これを超える

修整後のMC DRによってMCに失敗した場合，

その歩兵ユニットは混乱・DM状態になるだけ

でなく，1 段階質の低いユニットに置き換えら

れることになります。それ以上質を落とすこと

が不可能なユニットが，ELR を超過して MC

に失敗しても，追加のペナルティはありません。

また，混乱状態のユニットの MC 失敗に ELR

は適用されません。ELRとは関係なく，損耗が

生じるでしょう。 

 クラスクラスクラスクラス（（（（質質質質））））のののの低下低下低下低下：：：：混乱状態でないユニッ

トがELRを超過してMCに失敗した場合，ル

ール巻末の国籍別チャート（Nationality 

Chart）に従って，ただちに 1 段階質が低くて

同規模の混乱状態のユニットと置き換えられま

す。士気値に下線が引かれているMMC，およ

び操作班は，ELRの適用を受けません。 

例例例例：：：：ELR3のドイツ軍4-6-7分隊がMCを行っ

たとします。ELR3+士気値 7 なので，ELR の

限界値は10です。修整後のMC DRが6以下：

影響なし 7：釘付け 8～10：混乱し，DM状

態 11 以上：ELR の限界値を超え，クラス低

下。直ちに4-4-7分隊に置き換えられ，混乱し，

DM 状態になります。もし修整前の DR が 12

で，修整後でも11以上であったなら，4-4-7に

置き換えられた後損耗し，2-3-7HSに取り替え

られ，さらに混乱してDM状態になります。 

    
5.2 5.2 5.2 5.2 国籍国籍国籍国籍によるによるによるによる特徴特徴特徴特徴：：：：    
ユニットの国籍が違えば，能力も異なります。

このゲームでは，国籍による特徴はMMCの数

値に反映されています。主要な国家（ドイツ，

アメリカ，イギリス，ソ連，イタリア）のユニ

ットと火器は独自の色なので，他の国と区別で

きるようになっています。中小国の場合（ギリ

シヤなど）は，同じ色のカウンターで，複数の

国家を表しています。 

    
5.3 5.3 5.3 5.3 昇進昇進昇進昇進（（（（Field PromotionsField PromotionsField PromotionsField Promotions）：）：）：）：    

MMCが自己回復の試み，もしくはCC攻撃

を行なって，修整前の DR が『2』であった場

合，指揮官が誕生する可能性があります。登場

する指揮官の能力は，『指揮官登場表（Leader 

Creation Table）』でdrを行なって決定します。

drmを決める際，そのユニットがDRで修整前

に『2』を出した瞬間の（言いかえれば，混乱

状態であったならその面の）士気値を使用しま

す。二種類以上のMMCが共同でCC攻撃を行

なっている場合，最良の士気値を基にdrmを決

定します。自己回復で誕生した指揮官は，その

後の RPh 手順 f において，同じヘクスの混乱

ユニットの回復を試みることができます。CC

で誕生した指揮官は，そのユニットが参加して

いたCCの戦闘比とDRMを直ちに変化させま

す。攻防ともに計算をやり直し（DR は振りな

おしません），新たな結果を適用します。 

    
5.4 5.4 5.4 5.4 未熟兵未熟兵未熟兵未熟兵MMCMMCMMCMMC：：：： 

すべての徴集兵（C）MMC と，統制状態の

指揮官とスタックしていない新兵（G）MMC

は，未熟兵ペナルティを被ります。未熟兵MMC

は3MFを持っています（4MFではありません）。

『畏縮』で IFT火力列が2列低下します（1列

低下ではありません）。砲兵器を用いるときは赤

いTH#を用います。 火器のB#やX#が『1』

低下します。『不意打ち』決定時に＋1 drm を

受けます。新兵 MMC は指揮官（たとえ 6＋1

でも）とともに行動していれば，未熟兵ペナル

ティを受けないことに注意してください。 

    
5.55.55.55.5    捕獲装備捕獲装備捕獲装備捕獲装備のののの使用使用使用使用：：：：    
いかなる兵器も敵のユニットに回収され得ま

すし，以下のペナルティを被った上で新しい所

有者によって使用可能です。ROFは１低下し，

B#（あるいは X#）は２低下し，砲兵器であれ

ば赤いTH#を使用し，さらにTH DRに２を足

さねばなりません。砲であれば TH DR（IFE

を使用しているなら IFT DR）が修整前に 12

であれば除去されます。すなわち，不正規使用

と同じペナルティが課せられるわけです。この

ペナルティは不正規使用のペナルティや，未熟

兵の使用によるペナルティと累積します。 

例例例例：：：：ドイツ軍の4-3-6分隊が，米軍の57mm砲

を捕獲使用しました。捕獲使用と，不正規使用

（操作班ではない）と，未熟兵の使用が全て累

積します。ROF は1に低下し，赤いTH#を使

用し，TH DRには＋４が加算され，B#は5低

下してDR7で故障します（DR12で砲は除去）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 6.0 砲兵器 
命中判定の手順（3.2.4）を踏 

んだあとで，IFT上の効果を 

判定する火器を総称して『砲

兵器』と呼びます（『砲』，LATW，軽迫撃砲は

『砲兵器』です。ただし，IFEを使用している

『砲』は命中判定が不要ゆえ，『砲兵器』ではあ

りません）。砲は5/8インチサイズのカウンター

で表わされ，通常は砲兵器として射撃します。

砲兵器カウンターのほとんどは，ｍｍ単位の口

径が記載されています。この口径の数値の上に

直線が引かれている場合，その火器はAP 弾を

撃つ事ができません。逆に下線が引かれている

なら，その火器はHE弾を撃てません。もしそ

のような直線に星のシンボル（★）がついてい

るなら，特定の時期にその弾薬を限定的に使用

（6.2）できることを示しています。 

 

6.1 6.1 6.1 6.1 致命的命中致命的命中致命的命中致命的命中（（（（CCCCHHHH）：）：）：）： 

地域目標タイプ（ATT）の射撃か，LATWの

射撃で，修整前TH DRが2だった場合，致命

的命中が生じます。歩兵目標タイプ（ITT）の

場合，それぞれの砲のTH#の横にカッコでくく

られたCH TH#が記載されています（赤いTH#

に対応しているのは赤いCH TH#です）。修整

後のTH DRがこの数値以下であれば，致命的

命中が生じます。 

CCCCHHHH のののの効果効果効果効果：：：：歩兵に対して致命的命中が生じ

た場合，その火器の IFT上での通常火力を2倍

（ATTの致命的命中では，半減する前の火力を

2倍）にします。加えて，通常TH DR（LATW

もしくは ITT）か IFT DR（ATT）に加えられ

る，目標へクスのプラスのTEM DRMを逆転

させ，マイナスのDRMとして，効果判定のIFT 

DR に加えます。空中炸裂，FFMO，FFNAM

といったマイナスのDRMは，それが適用され

る射撃であるなら，そのままCHの効果判定の

IFT DRに加えます。CH が砲に対して生じた

ら，砲と，それを操作している歩兵を共に自動

的に除去します。 

複数の目標が CH の生じたヘクスに存在す

るなら，そのうちどの目標にCHが生じたのか

を無作為に決定します。その場合，同じヘクス

にある目標で，受ける火力と修整に違いがあり

ますが，全て同じ IFT DRで解決します。 

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

 

 

 

致命的命中致命的命中致命的命中致命的命中のののの例例例例：：：：    
    

wR6にある米軍の105mm砲が，wS8にいる2つのドイツ軍分隊

を歩兵目標タイプで射撃します。1943 年だと米軍は赤い TH#を使用

しなければなりませんが，射程が2へクスであるため黒のTH#9を用

います。S8は石造建物ゆえ，TH DRに+3のTEMが加えられます。

また，既に捕捉を得ていたため，－２捕捉 DRM を適用します。米軍

のDRは3で，これに上記の修整を加えると，最終的なDRは4にな

ります。黒のTH#9の横にある致命的命中ナンバー以下ですので，致

命的命中が生じます。4-6-7分隊ひとつが無作為に選ばれ，残るひとつ

は通常の命中を受けたものと考えます。米軍は一度の IFT DRで，両

方の分隊への攻撃を解決します。通常命中は 20FP でDRM は０。致

命的命中は 36FP で（20FP の倍だが，IFT の上限は 36）DRM は－

３（TEMのプラスマイナスを逆転）となります。射程距離が７へクス

で，米軍が赤のTH#を使用しているとすると，通常命中に必要な最終

DRは６で，致命的命中に必要な最終DRは２になります。    
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6.2 6.2 6.2 6.2 特殊弾薬特殊弾薬特殊弾薬特殊弾薬とととと欠乏欠乏欠乏欠乏ナンバーナンバーナンバーナンバー：：：： 

いくつかの火器は特殊弾薬を撃つ能力を持っ

ています。そのような火器のカウンター裏面（火

器によっては表面）には，特殊弾薬の記号とそ

の欠乏ナンバーが記載されています。欠乏ナン

バーが年号と地域の略号と共に記載されていた

場合，その弾薬の使用はその年号と地域に限定

されます（例：４＋＝1944年以降 J＝June；

６月 E＝Europe；欧州戦域 ゆえに・・・J4+E

＝1944年以降欧州戦域で使用可能の意）。特殊

弾薬を使用する場合は，TH DR の前にその旨

を宣言する必要があります。もし修整前の TH 

DR が欠乏ナンバー未満であれば，特殊弾薬を

発射できたことになり，そのTH DRを使用し

てその後の解決を続行します。また，次の射撃

機会において再び特殊弾薬の使用宣言をしてか

まいません。修整前TH DRが欠乏ナンバーと

等しかったときは，その射撃では特殊弾薬を発

射できたとみなして解決を続行しますが，その

射撃で特殊弾薬を使い果たしたとみなし，ゲー

ム中に二度とその弾薬の使用宣言はできません。

修整前TH DRが欠乏ナンバーよりも大きかっ

た場合，その弾薬を保有していなかったみなし，

その射撃自体も行わなかったことにします（別

の弾薬で射撃してもかまいませんし，目標を変

えてもかまいませんし，射撃自体を取りやめる

こともできます。例外：故障）。ただし，TH DR

が故障を引き起こすものであったなら，その火

器は射撃したものとみなし，故障結果が適用さ

れ，さらにその特殊弾薬を保有していなかった

とみなされます。特殊弾薬の欠乏状況は紙片に

メモすることで記録してください。 

APAPAPAP（（（（Armor PiercingArmor PiercingArmor PiercingArmor Piercing；；；；徹甲弾徹甲弾徹甲弾徹甲弾）：）：）：）：AP弾は基本

的に装甲車両に使用するものであり，歩兵に対

しては限定的な効果しかありません。命中後に

IET上でいくつの火力に相当するかは砲の口径

によって決まります。37mm未満であれば１FP。

37mm 以上であれば２FP です。AP 弾は残留

火力を残しません。地域目標タイプによる射撃

は不可能です。    

HHHHEEEE（（（（HHHHigigigighhhh Explosive Explosive Explosive Explosive；；；；榴弾榴弾榴弾榴弾）：）：）：）：対人用弾薬とし

て一般的な弾薬です。 

HHHHEATEATEATEAT（（（（HHHHigigigighhhh Explosive Explosive Explosive Explosive    AntiAntiAntiAnti    TankTankTankTank；；；；成型炸成型炸成型炸成型炸

薬弾薬弾薬弾薬弾））））略号略号略号略号HHHH：：：：HEAT弾は基本的に装甲車両に

使用するものですが，AP 弾よりも炸薬量が多

いため，歩兵に対してもある程度有効です。し

かし信管の関係から，建物のような硬い援護物

下にある目標にしか使用できません。HEAT弾

は，『砲』か，もしくは建物内にいる歩兵のみを

目標にできます。IFT 上の火力は，HE 弾より

も１列低い火力欄になります。LATW は常に

HEAT弾を発射し，その火力はカウンターに記

載されているもの（BAZ=８FP，PSK=12FP）

となります。 

SmokeSmokeSmokeSmoke（（（（煙幕弾煙幕弾煙幕弾煙幕弾））））略号略号略号略号    ｓ：ｓ：ｓ：ｓ：砲兵器による煙幕

弾は 5/8 インチサイズのカウンターで表されま

す。煙幕弾はPFPhかDFPhの最初にATTを

用いて射撃します。命中したなら，そのへクス

に 5/8 インチの煙幕カウンターをおきますが，

PFPh であれば＋３の面を上にしておき，

DFPh であれば＋２の拡散（Dispersed）面を

上にしておきます。PFPhまたはDFPhにおい

て，煙幕以外の射撃を行ったなら，もはやその

フェイズでは煙幕弾を撃つことはできません。 

WPWPWPWP（（（（WWWWhhhhite Pite Pite Pite Phhhhosposposposphhhhororororousousousous；；；；    

白燐弾白燐弾白燐弾白燐弾）：）：）：）：WP弾は煙幕と同様 

に，PFPhかDFPhの最初に 

ATTを用いて射撃します。ま 

た，敵の MPh に臨機射撃と

して射撃することも可能ですが，この場合も煙

幕以外の射撃をまだ行っていないことが条件と

なります。WP 弾が命中したへクスにいるユニ

ットは NMC を行わねばなりません。ただし，

このNMC DRにはそのユニットに適用される

TEM が逆転してマイナス修整として加算され

ます。空中炸裂が適用される場合には，＋１が

加算されます。WPのCHが生じた場合，TEM

はそのままプラスの修整としてNMC DRに加

算されます（空中炸裂は+1 のままです）。この

NMCはWPがすでにあるへクスに進入したユ

ニットには適用されません。ただし，臨機射撃

として発射された WP 弾の場合は，その MPh

中に新たに進入してきた敵ユニットにNMCを

強制します。WP 弾は砲兵器による煙幕の一種

ですが，妨害効果は＋２であり，拡散したWP

の妨害効果は＋１となります。 

    
6.3 6.3 6.3 6.3 設置状態設置状態設置状態設置状態：：：： 

舗装道路以外に初期配置された『砲』で，ま

だそのシナリオ中に移動していないものは，設

置状態にあるとみなされます。設置されている

『砲』は，それを操作している操作班に＋２の

設置TEMを与えます。この＋２設置TEMは，

他のプラスのTEMおよび防盾DRM（6.6）と

累積しません。複数のDRMが使用可能な場合，

砲の所有者がどれを適用するか選択します。設

置TEM は，操作班以外のユニットが操作して

いる場合には適用されません。また，その『砲』

が移動した場合，設置状態は永久に失われます。 

 

6.4 6.4 6.4 6.4 初期隠匿配置初期隠匿配置初期隠匿配置初期隠匿配置（（（（HHHHIPIPIPIP）：）：）：）： 

設置状態で初期配置する『砲』（言い換えれば，

舗装道路以外に初期配置する砲）とその操作班

は，初期隠匿配置（Hidden Initial Placement；

HIP）を用いることができます。砲の所有者は，

初期配置時にその砲の初期配置へクスとCAの

向きを紙片に記録しておきます。砲とその操作

班は，盤上にに配置せず，HIPを喪失するまで

盤外に置いておきます。 

    HHHHIPIPIPIP のののの喪失喪失喪失喪失：：：：開豁地か未舗装道路に HIP さ

れた砲は，16 へクス以内の統制状態の敵 LOS

内に入った時点で，直ちにHIPを喪失し，盤上

に配置されます。また，砲（それを操作してい

る操作班）が射撃したり，CA を変更したり，

人力移動を試みたり，砲の操作班が移動した場

合にもHIPは喪失します。また，敵のユニット

がHIPされている砲のあるへクスにMPhに移

動してきた場合，砲のHIPは失われ，移動して

きた敵ユニットは直前のへクスに戻されてそこ

で移動を終えます。HIPされていた砲のあるへ

クスで消費するはずだったMFは，押し戻され

たへクス内で消費したとみなされ，臨機射撃の

対象になります。また，押し戻されたへクスに

残留 FP が残っているのなら，その攻撃も受け

ます。敵ユニットがHIPされている砲のあるへ

クスに APh に突撃してきた場合，すぐには露

見せず，CCPhになってはじめてHIPが喪失し

ます。その場合，林や建物でなくとも不意打ち

判定が行われ，HIPの側にはその他の修整に加

えて不意打ち判定に－2drm が適用されます。

これは，見えている自軍ユニットとスタックし

ていたとしても適用されます。 

HHHHIPIPIPIP へのへのへのへの攻撃攻撃攻撃攻撃：：：：HIP されている砲に対する

IFT上の攻撃は，地域射撃として火力が半減さ

れます。砲兵器の場合はTH DRMに＋２の修

整が適用され，命中した後の火力には影響しま

せん。TEM や防盾の効果は通常と同じく適用

されます。PTC 以上の攻撃結果を受けた(WP

の命中も含む）場合，HIPを喪失し，その結果

を適用します。効果なしの場合には，HIPの所

有者は何らの情報も明かす必要がありません。 

 

6.5 6.5 6.5 6.5 砲砲砲砲のののの移動移動移動移動：：：： 

QSU タイプの砲（1.2.6）だけが，ゲーム中

に人力移動によって新しいヘクスへと移動でき

ます。QSU ではない砲（すなわち，裏面に着

荷状態のイラストが描かれている砲；1.2.6）は，

ASL SKのシナリオのなかでは移動することは

できません。それぞれの砲は，カウンターの右

上に M から始まる人力移動ナンバーが記載さ

れています。 MPh に人力移動を試みる場合，

砲の所有者はDRを行い，プレイ補助カードに

記載された各種の修整を適用した上で，この人

力移動ナンバー以下の目を出さねばなりません。

人力移動に必要なMFコストは，通常の地形コ

ストの2倍となります。人力移動しているユニ

ットは警戒移動は行えず，他のいかなる PP も

運搬不可能です。急速歩移動は可能ですが，道

路ボーナスの使用はできません。 

人力移動人力移動人力移動人力移動のののの結果結果結果結果：：：：修整後の人力移動DRが人

力移動ナンバー未満であれば，砲は人力移動に

成功し，目的のへクスへと移動できます。人力

移動をしたユニットのMFにまだ余力があるな

ら，さらに人力移動を継続して次なるへクスへ

の進入を試みてもかまいません（砲を放棄して

の移動継続は不可能です）。修整後の人力移動

DR が人力移動ナンバーと等しければ，この移

動には成功したとみなしますが，このターンに

はそれ以上の移動継続は不可能となります。修

整後の人力移動DRが人力移動ナンバーよりも

大きければ，移動の試みは失敗し，そのターン

にはもはや移動ができません。人力移動を試み

た砲とユニットは，そのターンの APh に突撃

することはできません。 

射撃射撃射撃射撃へのへのへのへの影響影響影響影響：：：：人力移動を試みた砲とユニッ

トは，続くAFPhに射撃できません。人力移動

を試みたユニットは，そのプレイヤーターンの

間『危険な移動』をしているものとみなされ，

あらゆる射撃フェイズにおける敵の攻撃に，－

２DRM が適用されます。この修整は人力移動

を試みたユニットが PIN 状態になるまで適用

され続けます。地形TEMや妨害DRMとは通

常どおり累積しますが，『危険な移動』の修整と

FFNAMとFFMOは累積しません。 

 

 

 

24242424    



    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
6.6 6.6 6.6 6.6 防盾防盾防盾防盾：：：： 

全てのATと INFタイプの砲は，操作班を防

護するための防盾を装備しているものとみなし

ます。この防護効果を得られるのは，統制状態

の砲を操作している操作班（のみ）であり，そ

の砲のCAを通して行われた射撃にのみ有効で

す。操作班以外の歩兵で操作されている場合，

防盾の効果を得ることはできません。防盾の効

果は IFT DR への＋２DRM（迫撃砲からの射

撃には＋１；火炎放射器には＋０）です。防盾

の効果は他の TEM（設置 TEM を含む）とは

累積しません。しかしながら，このDRMはTH 

DRM を修整せず，IFT DR を修整するので，

他のTEM によって修整された砲兵器の命中の

あと，効果判定の IFT DRを修整することがで

きます。防盾DRMは『直撃（Direct Hit；6.7）』

の場合適用不可能です。 

 

6.7 6.7 6.7 6.7 目標目標目標目標としてのとしてのとしてのとしての砲砲砲砲：：：：    
『砲』のM#（6.5）の色は，その砲の目標と

しての大きさを表しています。M#が白丸に印

刷されている砲は小さい目標です。M#が赤で

印刷されている砲は大きな目標です。砲兵器か

ら射撃を受けた際には，このサイズにより TH 

DRが修整されます。 

    効果判定効果判定効果判定効果判定：：：：CH を受けた場合，砲とそれを操

作していた歩兵はもろとも除去されます。通常

命中を受けた場合，命中判定に引き続き，IFT

上で砲とそれを操作している歩兵の両方に対す

る効果判定を行います。防盾DRM以外の適用

される修整を全て終えた結果が『KIA』だった 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

場合，CH 同様に砲とそれを操作していた歩兵

はもろとも除去されます。『K』だった場合，砲

は故障し，それを操作していた歩兵は損耗しま

す。これらの結果を『直撃』とよび，防盾DRM

によって軽減することはできません。『直撃』で

はなかった場合は『至近弾』とみなし，砲には

影響はありません。先ほどの IFT DRに（適用

可能なら）さらに防盾DRMを加えて効果を判

定します。（その結果，操作している操作班に対

する効果を軽減することができるでしょう。） 

 

6.86.86.86.8    歩兵火力相当歩兵火力相当歩兵火力相当歩兵火力相当（（（（IFEIFEIFEIFE）：）：）：）：    
いくつかの砲にはカウンターの口径横に，

〔 〕でくくられた１つの数値が記載されてい

ます。この数値はその砲の IFEであり，この数

値を持たない砲は IFE を用いた射撃を行うこ

とはできません。IFEを用いると，あたかもそ

の砲がMGであるかのように，命中判定の手順

を踏まずに直接 IFT を使っての攻撃が可能に

なります。砲が IFEを用いて射撃する場合，そ

の ROF は１減少します。加えて，IFE は他の

ユニットとFGを組めず，捕捉を使用したり，

新たに得たり，維持したりする事ができません。

IFEの通常射程は16ヘクスで，32へクスまで

遠距離射撃ができます。MGと異なり，遠距離

用の照準器を装備しているため，指揮官の指揮

（双眼鏡効果）が無くとも 17 ヘクス以上の射

撃にさらなるペナルティはありません。IFEを

用いている時，その砲は『砲兵器』とはみなさ

れませんし，畏縮の対象にもなりません。MG

と同様に，IFEを用いる砲は，敵のMPhにSFF

（連続臨機射撃）やFPF（緊急防御射撃）を行

うことができ，またDFPhに『First Fire』カ

ウンターが置かれた状態から隣接ヘクスに最終

射撃を行うこともできます。いずれの場合も『過

度の射撃』としてB#が２低下し，修整前の IFT 

DRで12を出すと除去されます。 

 

        6.96.96.96.9    迫撃砲迫撃砲迫撃砲迫撃砲：：：： 

迫撃砲は『砲』 

（5/8インチサイ 

ズ）と SW（1/2

インチサイズ：軽迫撃砲）の2つに分類されま

す。60mm 以下の口径の迫撃砲はSW であり，

それよりも大きければ『砲』になります。迫撃

砲は必ず ATT を用いて射撃しますが，それに

よって ROF を失うことはありません（したが

って，同一フェイズに煙幕弾を複数発射できる

可能性があります）。また、82mm 以下の口径

であれば、CA 変更後の射撃においても ROF

が低下しません。迫撃砲には[ ]でくくられた2

つの数値が記載されており，左が最小射程，右

が最大射程を表わしています。最小射程よりも

近いヘクスや，最大射程よりも遠いヘクスを射

撃することはできません。常に ATT を使用す

るため，迫撃砲は修整前のTH DRで２を出せ

ば致命的命中（6.1）を得ることができます。迫

撃砲は曲射弾道兵器ゆえ，林へクスに対しては

空中炸裂（－１TEM）を引き起こします。また，

高度優位性は適用されませんし，防盾による防

護効果も低減（＋２＞＋１）されています。 

迫撃砲は建物内部に運び入れたり，配置する

ことは可能ですが，そこから射撃することはで

きません。 

    
6.106.106.106.10    目標目標目標目標のののの捕捉捕捉捕捉捕捉：：：：    

捕捉捕捉捕捉捕捉のののの獲得獲得獲得獲得：：：：『砲』が歩兵目標 

タイプの射撃でTH DRを行っ 

た場合，その命中如何に関わら

ず（故障した場合は不可），その目標に1/2イン

チサイズの－１捕捉（AQ）カウンターが置か

れます。1/2 サイズの捕捉は目標に対してつけ

られるため，歩兵目標タイプで目標のいない（あ

るいはHIPで見えていない）へクスを撃っても，

そこに捕捉をつけることはできません。すでに

－1AQカウンターが置かれている場合は，裏返

して－2AQカウンターになります。AQカウン

ターのマイナスの数値は，次の射撃機会に同じ

砲が同じ目標を射撃する際のTH DRMとして

適用されます。同じ目標が複数の『砲』から捕

捉を付けられることもありえます（その場合，

ID や色の違いを利用して，1 つの砲に１つの

AQ カウンターが対応するように工夫してくだ

さい）。しかし，同じ砲から何度射撃されても，

捕捉のTH DRMは－2が上限となります。捕

捉カウンターのあるへクス（追尾の途中で空の

へクスに残された捕捉も含む）に別の目標が入

ってきた場合，その新たな目標に対しても捕捉

DRMを適用できます。1/2インチの捕捉は，そ

の砲が地域目標タイプの射撃をした場合にも

DRM を適用できますが，射撃後に 5/8 インチ

サイズの捕捉に取り替えられます。1/2 インチ

の捕捉の利点は，追尾が可能という点です。 

設置状態設置状態設置状態設置状態とととと人力移動人力移動人力移動人力移動のののの例例例例：：：：    

2-2-7操作班によって操作されている57mm対戦車砲が，xD6で設置状態およ

びHIP状態でシナリオを開始しました。操作班以外の歩兵が操作していると，設

置状態もHIP も利用できません。開豁地（未舗装道路）でのHIP だったので，

敵の16へクス以内のLOSに捕らえられてHIPが露見しました。しかしながら，

設置状態ですので，あらゆる攻撃に+2TEM が適用されます。砲兵器からの ITT

による攻撃（もしくはLATWからの攻撃）には，設置状態の+2DRM はTH DR

に適用することになります（それに加えて，小さい目標の+1DRM も適用される

でしょう。また，ATTの射撃では，＋２設置TEMはTH DRではなく命中後の

IFT DR に加えられます）。砲兵器命中後の IFT 上での解決において，防盾によ

る修整前の IFT DR の結果がKIA であれば，砲とその操作班はともに除去され

ます。Kであれば砲は故障し，砲の操作班は損耗をこうむり，除去されます。こ

れらの結果を『直撃』と呼びます。防盾による修整前の段階でKIA でもK でも

なければ，防盾による＋２DRMをIFT DRに加えます。防盾による修整は，AT

（対戦車砲）もしくはINF（歩兵砲）が，自身のCAを通して敵の攻撃を受けて

いる場合に適用可能です。 

米軍プレイヤーは，2-2-7と8-1指揮官によってこの砲をD5に動かしたいと 

考えました。PFPh には射撃を行わず，MPh に人力移動を試みます（この試みはHIP を喪失させます）。この試みには

４MF（林の通常のコストの２倍）を消費します。カウンターにはM#10の記載があります。適用されるDRM は早見表

を参照してください。TEM=+1。MFコスト＝＋４。合計＋5DRM です。8-1指揮官の－1指揮修整は人力移動の助けに

はなりません（＋2MFの指揮官ボーナスを加えることは可能です）。米軍のDRが4以下ならば，砲と指揮官，操作班の

全てはD5に進み，更なる人力移動を試みることができます。DRが5ならば（修整後DRが10ちょうどになるために），

D5への進入は可能ですが，そこで移動を終えることになります。どちらの場合も，米軍プレイヤーは砲のCAを変更し

て構いません。DRが6以上なら，このターンには移動できず，CAも変更できません。米軍がDR4以下を出し，D5に

進んだとしましょう。麦畑が茂っていない季節であれば，残りの2MFを利用してD4への人力移動を試みる事ができま

す。この試みも，先と同様に修整後のDRで10以下を出す必要がありますが，今回適用されるDRM はMFコストの＋

２のみになります。最初の移動の際に，D5 ではなくC6 への移動を（道路を利用して）試みたとしましょう。適用され

るDRMは消費する２MFコストによる＋２。TEMによる＋１。そして道路ヘクスサイドを通過することによる－2の，

合計＋1DRMです。操作班でなく，分隊が人力移動を試みていたのなら，－1DRM が適用されます。操作班に加えて，

分隊が手伝っていたのなら，－2DRM が適用されます。全ての場合において，人力移動しているスタックが攻撃を受け

た場合，危険な移動による－2DRM を被り，しかも防盾のDRM を受ける事ができません。また，人力移動を試みたユ

ニットは，そのプレイヤーターンのAFPhで射撃できず，APhに突撃することもできません。 

プレイ中に一度でも移動したら，その砲は決して設置状態にはなれません。しかしながら，小火器，MG，DCの攻撃

が対戦車砲（もしくは歩兵砲）のCAを通して行われた場合，＋２の防盾DRMを適用できます。同様に，CAを通して

命中した砲兵器攻撃のIFT DRにも＋2の防盾DRMを適用できます。ただし，修整前の結果がKやKIAだった場合に

は『直撃』となるために適用不可能です(6.6および6.7参照) 
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捕捉捕捉捕捉捕捉のののの喪失喪失喪失喪失：：：：以下の場合，捕捉は喪失します。

すなわち；砲兵器，もしくはそれを操作してい

る歩兵が現在のヘクスを離れた・射撃せずに

CA だけを変更した・他の目標を射撃した・故

障した・煙幕弾を撃った・IFEを使用した・操

作している歩兵が除去された・統制状態ではな

くなった・その砲兵器を放棄した・固有の火力

を用いて射撃か阻止を行った・目標が新たなヘ

クスに移動することでLOS外に出てしまった。 

捕捉捕捉捕捉捕捉のののの追尾追尾追尾追尾：：：：1/2 サイズの捕捉をつけた目標

が新たなヘクスに移動した場合，そこが砲の

LOS内であるなら捕捉を追尾させて，一緒に移

動させる事ができます。LOS内かどうかは，射

撃をともなわずに自由に LOS をチェックして

判断して構いません。LOS外に出たことが判明

したら目標から捕捉が外れますが，その直前の

へクス（LOS内に捕らえていた最後のへクス）

に捕捉カウンターを残しておきます。また，目

標が LOS 内を移動していても，砲の所有者は

いつでも目標から捕捉をはずし，目標が去った

へクスに残しておくことを選択できます。スタ

ックしていた捕捉目標がばらけて移動する場合，

砲の所有者はそのうちの１つのユニット／スタ

ックを選んで捕捉を追尾させることができます。 

 

6.116.116.116.11    地域目標地域目標地域目標地域目標のののの捕捉捕捉捕捉捕捉：：：：    
『砲』（もしくは軽迫撃砲） 

が地域目標タイプの射撃で 

TH DR を行った場合には，

そのへクスに 5/8 インチサイズの捕捉カウンタ

ーが置かれます。捕捉の効果は 1/2 サイズの捕

捉と同様ですが，目標ユニットにではなく，へ

クスに対して捕捉がつけられているものとみな

します。ゆえに，5/8 インチサイズの捕捉は目

標を追尾できません。目標が新たなへクスに移

動してしまったら，5/8 インチサイズの捕捉カ

ウンターは自動的に元のへクスに置き去りにさ

れます。しかしながら，地域目標タイプの射撃

は目標ではなくヘクスを射撃しているため，何

も目標がいないへクスを撃って捕捉をつけるこ

とが可能です。迫撃砲は常に 5/8 インチサイズ

の捕捉カウンターを用います。捕捉は『砲』に

しか許されませんが，例外として軽迫撃砲だけ

は，SW であるにもかかわらず捕捉を利用する

ことができます。煙幕弾を射撃する際は，すで

にある 5/8 インチサイズの捕捉カウンターの利

点を利用できます。しかしながら，煙幕弾の射

撃で捕捉を得ることもできませんし，煙幕弾を

撃つとそれまでの捕捉は消失します。5/8 イン

チの捕捉は，その砲が歩兵目標タイプの射撃を

した場合にもDRMを適用できますが，射撃後

に 1/2 インチサイズの捕捉に取り替えられます。

5/8 インチサイズの捕捉の利点は，何もいない

へクスを射撃して捕捉をつけられるということ

です。 

 

6.126.126.126.12    砲兵器砲兵器砲兵器砲兵器のののの故障故障故障故障：：：： 

『砲』および軽迫撃砲カウンターに B#が記

載されていない場合，すべてB#12であるとみ

なします。修整前のTH DRがB#以上の場合，

その砲/SWは故障します。砲を不正規使用（操

作班以外の使用）したり，捕獲使用したり，追

加射撃（あるいは，IFEを用いての過度の射撃）

を行ったりした場合，そのB#は２低下します。

また，未熟兵 MMC が使用した場合には B#が

1 低下します。これらはすべて累積します。以

上のいずれの場合でも，修整前のTH DRが12

であれば，その砲は除去されます。QSU 砲と

軽迫撃砲が故障した場合には，MGと同様に裏

返してそれを示します。裏面に着架状態のイラ

ストが描かれている砲の場合は，『Gun 

Malfunction』カウンターを置いて故障を示し

ます。故障した砲，あるいは軽迫撃砲は修理の

dr１で修理が成功し，６で除去されます。 

 

H 章  砲兵器ノ ート  
 
ASL ルールブックのH 章における『車両と砲兵器

ノート』は，ASL システムで機能するいくつかの特殊

な兵器の重要な特徴を述べているばかりでなく，WW

２の戦闘に参加した砲や車両の単一の資料ではベスト

なものの１つとして広く知られています。ここでは，

ASLSK#2 に登場する砲兵器ノートを，ASL スタンダ

ードそのままに再録しています。よって，ASLSK#2

では機能しないルールも含まれています。砲に与えら

れている希少度値（Rarity Factors：RF）と基本価値

ポイント（Basic Point Values）は，自作シナリオを作

るためのものです。SW にはこのようなポイントは設

定されておらず，自作シナリオで使用する SW は歩兵

分隊の数を基準に決められます。RF は0.9（最も一般

的）から1.6（最も希少）までの範囲があります。BPV

は，そのユニットの相対的な価値を表します。

ASLSK#2に登場する砲は，25（英軍７６mmMTR）

から 55（独軍 88mmAA）までのポイントが設定され

ています。また，ドイツ軍の5-4-8分隊は13ポイント，

徴収兵HSは2ポイントのBPVが設定されています。 
 

M1M1M1M1    57575757ｍｍｍｍｍｍｍｍ対戦車砲対戦車砲対戦車砲対戦車砲：：：：1941 

年の段階で，アメリカ陸軍は37mm 

対戦車砲が早くも旧式化したこと 

を理解していた。新たな砲の開発に 

は年数がかかるため，イギリス製の

６ポンド砲をアメリカ仕様に変更を施してコピーする

事になった。約16，000門のM１が製造され，ヨーロ

ッパでは 1943 年半ばから 37mm M3A1 に替えて配

備されていった。1943年中旬には，陸軍歩兵師団の再

編成も行われていた。この改編によって，57mm 対戦

車砲は師団HQ中隊と歩兵大隊HQ中隊所属の対戦車

小隊，および歩兵連隊所属の対戦車中隊に配備される

こととなった（先んじて配備されたのは対戦車中隊で

あり，大隊の対戦車小隊への配備はより遅かった）。各

機甲歩兵中隊は，機甲師団 HQ 中隊に配属されている

のと同等の対戦車小隊（M2ハーフトラックで牽引）を

1個持っていた。空挺師団では，対戦車砲はグライダー

歩兵連隊（1945 年からは大隊），空挺対空大隊，そし

て野砲大隊に配備されており，それらはほとんどの場

合ジープで牽引されていた。イギリス，ソ連，そして

ドイツの大半の師団と異なり，アメリカ陸軍の師団に

は師団所属の対戦車大隊がなかった。なぜなら，師団

の対戦車支援は１つか，もしくはそれ以上の駆逐戦車

大隊によって得ていたからである。例外として，イタ

リアで戦った第10山岳歩兵師団には18門の57mm対

戦車砲からなる対戦車大隊を有しており，空挺師団に

は通常対空および対戦車大隊が配属されていた。 
 

†HE弾（弾薬欠乏ナンバー“7”）とAPDS 弾（弾薬

欠乏ナンバー“4”）は，ヨーロッパ戦域（ETO）では

1944 年 6 月から使用可能となる。HE7 は，太平洋戦

域（PTO）では 1945 年以降使用可能となる。この制

限は，カウンター上では6月（June）をあらわすJと，

ETO をあらわすE で示されている。ETO での使用期

間は43年7月から45年5月までであり，PTOでの使

用期間は44年から45年の終わりまでである。 
 

†ETOにおけるRFは当初の2ヶ月（43年7～8月）

は1.3であるが，以降2ヶ月ごとに0.1ポイント減少し

つづけ，44年1月からは1.0で変化しなくなる。PTO

におけるRFは1.2である。BPV=33 
 

M2A1M2A1M2A1M2A1    105mm105mm105mm105mm 榴弾砲榴弾砲榴弾砲榴弾砲：：：：師団 

所属の標準的な軽野砲として，Ｍ 

2Ａ1は海兵隊，騎兵，および歩 

兵師団の野戦砲大隊に配備され 

ていた。また，師団に属さない独

立砲兵大隊でも見ることができた。各中隊は 4 門の榴

弾砲から成り，それぞれが 2-1/2t トラックに牽引され

ていた。終戦までに 8，536 門が製造され，13 種もの

砲弾が開発された。M2A1 は理想的な榴弾砲であり，

いくつかの改良を施されながら，現在でもアメリカを

含めた40カ国以上で使用されつづけている。現在，ア

メリカでの呼称はM101A1となっている。 
 

†ETOにおけるRFは42年12月～45年5月まで1.0

である。PTOでは42年8月から45年まで使用された

が，そのRFは当初の3ヶ月（42年8月～10月）まで

は1.2であり，それ以降は1.0となる。BPV=34 
 

M1M1M1M1    155mm155mm155mm155mm 榴弾砲榴弾砲榴弾砲榴弾砲：：：： M1の 

製造はゆっくりとしたものであり， 

1942年の終わりにはたったの33 

門が完成しただけであった。しか 

しながら，その後信頼性と命中精

度が評価され，戦争中には4，035門が製造された。戦

後においても僅かな改良が加えられただけで，アメリ

カを含めた30カ国以上で使用されつづけている。現在，

アメリカでの呼称は M114A1 となっている。155mm

榴弾砲は，105mm榴弾砲の相棒として師団所属の砲兵

隊で最も一般的であった。そこでは 1 個歩兵師団につ

き，3 個中隊（各中隊は 155mm 榴弾砲 4 門を配備）

からなる中野砲大隊が１つ配属されていたのである。

また，“ワン－ファイブ－ファイブ”は，師団に属さな

い独立中野砲大隊にも配備されていた。海兵隊の師団

は，1945年の 5月から正式に155mm榴弾砲大隊を

配備することとなった。 
 

†PTO 以外での使用期間は 43 年の 7 月から 45 年 5

月までである。そのRFは43年8月までが1.5，43年

の9月‐10月が1.4，それ以降は1.2である。PTOで

の使用期間は1944年から45年であり，RFは一律1.3

である。ただし，海兵隊の使用期間は45年の2月から

6月までであり，そのRFは1.5である。BPV=40 
    

M1M1M1M1    81mm81mm81mm81mm 迫撃砲迫撃砲迫撃砲迫撃砲：：：：この兵器 

は古典的なフランス製ブラント81 

mm迫撃砲のコピーであり，アメ 

リカ軍の標準的な中隊迫撃砲であ 

った。この迫撃砲は軽量弾（7 ポ

ンド：約 3kg），重量弾（10.75 ポンド：約 5kg）およ

びWP弾を射撃できた。大戦中に約30，000門製造さ

れた。歩兵大隊所属の重火器中隊で主に使用され，そ

こでは各 2々 門の迫撃砲からなる 3 つの射撃チームか

ら成る 1 個迫撃砲小隊を編成していた。空挺部隊の迫

撃砲小隊は 2 つの射撃チームしか有していなかった。

また，空挺部隊の81mm迫撃砲小隊は重火器中隊の一

部ではなく，大隊の HQ 中隊に属していた。機械化騎

兵偵察部隊や，駆逐戦車(自走砲)大隊は，それぞれ3門

の 81mm 迫撃砲を有していた。1944 年までは，海兵

隊の大隊所属の重火器中隊は4門の81mm迫撃砲を装

備していた（それ以降，この小隊は大隊 HQ 中隊に属

することになった）。海兵襲撃部隊のHQ中隊は，この

砲を8門装備していた。 

    使用期間は 1941～45 年で，RF は一律 1.1 である。

BPV=29 
    

    M2M2M2M2    60mm60mm60mm60mm 迫撃砲迫撃砲迫撃砲迫撃砲：：：：この軽迫撃砲 

は，フランス製ブラント60mm迫撃砲 

をライセンス生産した物であり，1940 

年にアメリカ陸軍に採用された。およ

そ75，000門が製造されている。陸軍のライフル中隊

は，自身に所属する重火器小隊内にこの迫撃砲を 3 門

有していた。機械化騎兵偵察隊は 9 門（1 個小隊につ

き3 門：アメリカ軍車両ノート 54 を参照），各機甲歩
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兵小隊は 1 門のM2 迫撃砲を装備していた（アメリカ

軍車両ノート28と29を参照）。各空挺歩兵小隊にも1

門のM2迫撃砲があり，1944年の8月まではグライダ

ー歩兵小隊でも同様であった。各グライダー歩兵中隊

は，自身に所属する重火器小隊に 2～4 門以上(時期に

より異なる)のM2迫撃砲を装備していた。海兵隊のラ

イフル中隊が有していたのは 2 門である（正式には

1943年の4月をもって3門に増加されている。しかし

ながら，多くのライフル中隊はより遅い時期になるま

で 3 門目の迫撃砲を受け取ることができなかった）。

1944 年の 5 月には，各海兵歩兵大隊の HQ 中隊に 4

門の M2 迫撃砲が配備されている。海兵襲撃中隊がは

それぞれ3門の60mm迫撃砲を有していた。 
    

†M2 迫撃砲は軽迫撃砲の中でも最長の射程を有して

いたが，それはその主たる任務が小隊や中隊を直接射

撃で支援することではなく，無線によって誘導される

中隊向けの“盤外砲撃（OBA）”－間接射撃支援だった

ためである。したがって，米軍プレイヤーはシナリオ

OBで与えられた60mm迫撃砲3つを1つの無線機（あ

るいは野戦電話）と交換することができる。この無線

機は，4FP の HE 効力射／IR 弾のみ（1945 年には

WP弾も）射撃可能なOBAモジュール1つを誘導する

ことができる。このモジュールは，C1.22 項における

無線接触の維持の試みに対して，－2 の DRM を適用

できる。また，使用される“チットの山”は，米軍標

準のものを用いる[例外：そのシナリオOBにおける米軍

部隊が『弾薬僅少』と指示されている場合，『弾薬不足』

と考える]。OBA として使用された場合，その最長射

程は米軍の『自軍盤端』から数えて（B11.42に従う）

40 ヘクスとなる。すなわち，この OBA に関する AR

／SR／FFEカウンターは40ヘクスを越えて置かれる

ことも，要求することもできない。偏差によって40ヘ

クスの射程を超えてしまう場合には，偏差のdrを振り

なおさなければならない。米軍部隊がそのシナリオで

『自軍盤端』を持たない場合，このOBAへの変更を選

択することはできない。 
    

7.5cm7.5cm7.5cm7.5cm    PAK40PAK40PAK40PAK40対戦車砲対戦車砲対戦車砲対戦車砲：：：：    
   5cmPAK38の次の世代をになう 

対戦車砲として計画された。実際， 

PAK40はPAK38の拡大版であり， 

（無論，より大きく見えることを

除いて）非常に良く似た外観をしていた。PAK40の設

計は1939年から始まっていたが，バルバロッサ作戦が

始まってT-34やKVと遭遇する事態になった時点では，

まだ製造は開始されていなかった。ひとたび製造が開

始されると，それは1945年まで継続された。実戦では，

PAK40は極めて優れた対戦車砲であった。唯一の欠点

はその重量で，そのために人力移動が困難だった。

PAK40は対戦車大隊の標準装備になっていった。多く

の駆逐戦車に搭載され，IV 号戦車や III 号突撃砲の長

砲身 7.5cm 砲の元となった。しばしば野砲として使用

される場合もあったが，その場合には限られた仰角が

欠点となった。 

RFは試用期間により以下のように変化する。42年

1月‐3月では1.5；42年4月‐7月では1.4；42年8

月‐11 月では1.3；42 年 12 月‐43 年3 月では1.2；

43年4月‐45年までは1.1である。1942年11月より

前には北アフリカでは使用されていない。BPV=43 
 

2cm2cm2cm2cm    FLAK38FLAK38FLAK38FLAK38対空砲対空砲対空砲対空砲：：：：    
    FLAK30はその欠点を是正する 

ためにモーゼル社で再設計され， 

その結果誕生したFLAK38は対 

戦を通じてのドイツ軍の標準的

な軽対空砲となった（もっとも，すべての旧タイプモ

デルがこの砲に切り替えられたわけではなった）。また，

この砲は幾つかの偵察車両にも装備された。1944年の

初めには，連合軍の地上攻撃機が高速・重装甲化した

ために，単砲身の2cmFLAKでは対空砲としての有効

性が次第に減じられていった。1944 年 3 月の時点で，

ドイツ空軍では 19，692 門の FLAK30／38 が使用さ

れていた。同時期の陸軍での装備数は不明確である。 

RFは1939年から45年まで一律1.0である。BPV=32 

    

    3.7cm3.7cm3.7cm3.7cm    FLAK36/37FLAK36/37FLAK36/37FLAK36/37対空砲対空砲対空砲対空砲：：：：  
ドイツ軍のもう1つの標準的軽対 

空砲。この砲の被牽引タイプは，陸 

軍の師団編成表にはほとんど見受 

けられない。明らかにこの砲の大半

は対空師団，および独立対空大隊で使用されていたの

である。3.7cmFLAK 小隊はこの砲 3 門からなり，3

個小隊で 1 個中隊を編成していた。FLAK36 と 37 の

主な相違点は，使用している照準器の違いであった。 
 
この砲はスティルグラネーテ 41 として知られる特

殊なHEAT弾を発射できた。この砲弾は後ろに棒の付

いた卵形の成型炸薬弾頭であり，後部の棒は，フィン

の付いた穴あきのスリーブに装着されていた。この砲

弾は砲口装填式であった。すなわち，砲身先端の砲口

に後部の棒を差し込むのである(この際，外側のスリー

ブ部分は砲身の外に出た状態となった)。発射は弾頭の

ない特殊な薬莢を砲尾に装填し，これによって砲弾を

射出する方式であった。フィンによって弾道を安定さ

せるこの砲弾の初速は 110m/秒であり，その最大射程

はおよそ360mであった。 
 

†H#［9］の基本命中ナンバーは11である。射程距離

1 へクスにつき命中ナンバーは 1 低下する。最大射程

は 9 ヘクスである。全ての射撃側/目標側のTH DRM

は通常と同じく適用される。通常は車両目標にのみ効

果があるが，HEAT 弾ゆえ，他の目標にも限定的な効

果がある(C8.31)。［SKとしての補足：この砲弾の火力

は12FPに相当し，他のHEAT弾と同様の目標制限が

ある。また，この砲弾は残留火力を残さない。HEAT

は 1942 年以降にのみ使用できる。］この砲弾が発射さ

れた場合，その砲のROF は 1 低下する(すなわち，色

付きdr1-3ではなく，1-2でのみ，ROFが維持される)。 

RFは1939年から45年まで一律1.3である。BPV=36 

 

8.8cmFLAK18/368.8cmFLAK18/368.8cmFLAK18/368.8cmFLAK18/36対空砲対空砲対空砲対空砲：：：：    
“88”（アハト・コンマ・アハト） 

は，恐らく第2次世界大戦で最も 

有名な砲であろう。この砲はクル 

ップ社の技術者チームによって，

スウェーデンで秘密裏に設計された。その設計は極め

て優れており，直ちに空軍の重対空部隊の主力となっ

た。FLAK18 と 36 の相違はわずかなもので，多くの

部品が交換可能であった。スペイン市民戦争において，

地上目標への使用が効果的であることが判明し，その

ための砲弾が開発された。88mm 砲の名声（悪名）を

高めたのは北アフリカ戦線での働きによるものだった。

かの地では，かつて不死身と恐れられた英軍のマチル

ダ戦車を，2000mの距離からたやすく撃破できたので

ある。砂漠での英軍戦車兵はこの砲を非常に恐れてお

り，そのため“88”が初弾を外しても彼らはしばしば

自身の戦車を放棄した。なぜなら，2発目はほとんど外

さない事を知っていたからである。その名声は終始決

して衰えなかった。その理由のひとつは，“88”は戦争

終結時においても，“ジャンボ”を除く米英のいかなる

戦車の前面装甲でも打ち砕くことができたからである。

もうひとつの理由は，“88”が大量に製造されたためで

ある；例えば，ドイツ空軍は1944年8月の時点で10，

704 門を配備しており，これには陸軍の対空大隊での

配備数は含まれていないのである。これらの事実は，

この砲がそれに対峙したものに強烈な印象を植え付け

るものであったことを容易に理解させてくれる。

88mm 砲小隊はこの砲4門から編成されており，通常

SdKfz7で牽引されていた。 

RFは1939年から45年まで一律1.2である。BPV=55 

 

8cm8cm8cm8cm    GrW34GrW34GrW34GrW34迫撃砲迫撃砲迫撃砲迫撃砲：：：： 極一般 

的な中迫撃砲で，正確な口径は81.4 

mmであった。これは標準的な大 

隊支援兵器であり，大隊所属の機関 

銃中隊につき 6 門が配備されてい

た。これらの砲は，しばしば各中隊に 2 門ずつ分配さ

れた。徒歩の歩兵部隊では，作戦行動中は人力で運搬

し，長距離の行軍時には馬車で運搬されていた。

GrW34 から発射された砲弾の中で興味深いものに，

『跳躍爆弾(バウンシングベティ)』がある。この砲弾は

地表に着弾した際に，15‐50フィートの高さまで跳ね

上がってから爆発するため，弾片による効果が大きか

った。堅い地面では効果的であったが，軟弱な地面の

場合にはほとんど（あるいは全く）効果が無かったた

め，1942－43 年にかけてあまり使用されなくなった。

戦争後期になると，GrW34 は，より軽量で短射程の

kz GrW42 というバージョンに置き換えられていった。

このモデルは当初は空挺部隊によって使用されていた

が，徐々に一般化し，通常の歩兵中隊でもしばしば見

られるようになった。 

RFは1939年から42年までは1.1。43年以降は0.9

である。BPV=30 
 

    5cm5cm5cm5cm    leGrW36leGrW36leGrW36leGrW36迫撃砲迫撃砲迫撃砲迫撃砲：：：： 標準的な 

ドイツ軍の軽迫撃砲で，1個歩兵中隊に 

つき3門が配備されていた。これらはし 

ばしば，中隊内の各小隊に対して個別に

配備された。この兵器は小さい割に複雑すぎ，（その他

の小口径迫撃砲と同様に）擲弾筒がややましになった

程度の，不十分な射程と破壊力しか有していなかった。

そのため，1942年以降，この兵器の大半は2線級の予

備部隊に配備された。ドイツではBulettenschmeisser

（肉団子発射機）と呼ばれていた。 
 

    OMLOMLOMLOML    2222インチインチインチインチ迫撃砲迫撃砲迫撃砲迫撃砲：：：： この『砲 

口装填式砲兵器(Ordnance Muzzle  

Loading):2インチ迫撃砲』は，もとも 

とはスペインの設計を流用したもので

あった。緊迫した交際情勢を受けて，最低限のテスト

をしただけで1938年には製造が開始された。にもかか

わらず，この兵器は第 2 次世界大戦を通してよく働い

た。射程が短いという欠点はあったが，煙幕弾と照明

弾の射撃能力により，少なくとも部分的には補うこと

ができた。歩兵（パラシュート兵およびグライダー兵

を含む）小隊，迫撃砲小隊，歩兵偵察スコードロンの

突撃トループ，装甲車スコードロンの支援火器トルー

プの，各HQに1門の2インチ迫撃砲が配備されてい

た。1943年の後半には，対戦車連隊の各対戦車砲トル

ープにつき，2 門の 2 インチ迫撃砲が公式に配備され

た(17ポンド砲の対戦車砲トループでは，それが自走式

か牽引式かに関わらず，トラックによって運搬され

た；イギリス軍車両ノートの66を参照)。2インチ迫撃

砲には14ものバリエーションが存在したが，中でも最

も特筆すべき働きをしたのは，より軽量・短砲身の空

挺バージョンで，主にパラシュート歩兵によって使用

された。 
 

OMLOMLOMLOML    3333インチインチインチインチ迫撃砲迫撃砲迫撃砲迫撃砲：：：：    
   1917年に配備が始まった『スト 

ックス3インチ塹壕迫撃砲』は， 

近代的な歩兵迫撃砲の先駆けで 

あった。1939 年には改良型の

MkIIが広く配備されていたが，枢軸国の同等の迫撃砲

よりも射程の面で劣っていた。弾薬，および後の迫撃

砲自体の改良により，この問題は部分的な解決を見た。

1940年の歩兵大隊はわずかに2門の3インチ迫撃砲を

有するだけだったが，1941年には6門からなる迫撃砲

小隊が増強された。同様に，1941年の段階では2門の

配備にとどまっていた歩兵偵察大隊にも，1942年には

6門からなる迫撃砲小隊が増強された。一部の自動車化

大隊は，戦争開始時に各中隊につき 2 門の迫撃砲を有

していたが，その他の多くの大隊は1942年になるまで

この砲を有していなかったことが明らかである。1944

年のグライダー大隊は，4 門の 3 インチ迫撃砲からな

る迫撃砲小隊を持っていたが，それに加え，4個の各中

隊にはそれぞれこの砲が 2 門以上配備されていた；

1945年の初めには，全ての大隊レベルの部隊には4門

編成の迫撃砲小隊が 3 個配備されていた。3 インチ迫

撃砲は，インド/ビルマ戦域でも同様に広く配備されて

いた：1943年の軽山岳砲兵連隊およびジャングル砲兵

連隊には，16門編成の3インチ迫撃砲中隊が配属され

ていたし，1944年では対戦車/対空連隊も同様であった。

ビルマでは，各チンデット中隊が公式に 2 門の 3 イン

チ迫撃砲を装備していた。 
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†この砲の初期の射程は6‐36であるが，1942年9月

から 3‐63 となる。このことはカウンター上では“［3

－63］S2”と表記されている。 

PTO 以外での試用期間と RF は以下の通りである。

1940年4月－41年3月（1.3），41年4月－10月（1.2）

［例外；41 年 5 月のクレタ島での使用に関しては 1.3

と見なす］，41 年11月－45 年5月（1.1）。PTOでは

41年12月－42年10月（1.3），42年11月－43年11

月（1.1），43年12月－44年10月（1.0），44年11月

－45年（0.9）。BPV=25 
 

OQF40mmOQF40mmOQF40mmOQF40mm ボフォースボフォースボフォースボフォース対空砲対空砲対空砲対空砲：：：： 

イギリス軍は1938年にボフォース 

対空砲を採用し，スウェーデン（オ 

リジナルの開発国），ポーランド， 

ハンガリー，そしてベルギーから大

量に購入した。1941年までには，イギリスの工場が大

量生産を始めており，カナダとオーストラリアもそれ

に倣った。ボフォース対空砲は，戦争の全期間を通じ，

あらゆる戦場での軽対空連隊の主装備であった。1射撃

トループは，初期には 4 門の砲で構成されていたが，

1943 年には 6 門に増強された。ボフォース対空砲は，

現在でも12カ国以上の軍隊に配備されている。 
 

†この砲のETOにおける試用期間とRFは以下の通り

である。1940年4月（1.5），40年5月‐6月（1.3）［ノ

ルウェーでは1.4］，41年4月‐5月（1.3），43年7月

‐45年5月（1.2）。アフリカ戦域では以下の通り。1940

年6 月‐41 年4 月（1.3），41 年5 月‐10 月（1.2），

41年11月‐43年5月（1.1）［マダガスカルでは1.3］。

PTOでは以下の通り。41年12月‐42年2月（1.4），

42年3月‐6月（1.6），42年7月‐8月（1.5），42年

9月‐10月（1.4），42年11月－45年（1.3）。BPV=40 

 

45mmPTP obr.3245mmPTP obr.3245mmPTP obr.3245mmPTP obr.32対戦車砲対戦車砲対戦車砲対戦車砲：：：： 

基本的には，砲身を45mmに換装 

した37mmPTP30対戦車砲であ 

る。この砲が登場した時点では， 

対戦車砲としては世界で最も強力

なものであった。後継モデルの37型と共に，この砲は

第 2 次世界大戦前半における赤軍の対戦車防御の中核

を成していた。軽対戦車小隊は 2 門の砲から成り，2

ないしは 3 個小隊で中隊を編成していた。大隊は総計

で6個の小隊を有していた。 

RFは1939年から45年まで，一律1.0である。BPV=29 
 

76.2mmPTP obr.3976.2mmPTP obr.3976.2mmPTP obr.3976.2mmPTP obr.39榴弾砲榴弾砲榴弾砲榴弾砲：：：：    
  76‐39とも呼ばれるこのソ連製の 

野砲は，対戦車能力も備わるよう 

に設計されていた。より軽量で， 

人力による扱いが容易だったため，

76‐36型への代替として期待されていた。ゲームのコ

マにはより後期の 42 型（76‐42）が含まれており，

これは新しい砲架とマズルブレーキを備えたものであ

った。この 2 つのタイプの砲は，戦争を通じてソビエ

トの標準的な軽野砲／中対戦車砲となった。1個中隊は

4門の砲から編成されていた。これらの砲は戦争終結後

も何年間も使用され，現在でも幾つかの軍隊では現役

の座にとどまり続けている。高初速の76mm砲は，ド

イツ軍から“crash‐boom（クラッシュ‐ブーン：破

壊‐砲声）”とあだ名された。超音速の砲弾が目標で爆

発した後に，砲弾の飛来音が聞こえるためである。超

音速の砲弾を発射する方は全て“crash‐boom”と呼

ばれても良いわけだが，このあだ名が付けられたのは

初期の76mm砲だけだった。この砲との遭遇がそれだ

け一般的だったからである。 
 

†1939年から42年までのRF は1.1。43年から45年

は0.9である。BPV=35 
 

82mm82mm82mm82mm    BM obr.37BM obr.37BM obr.37BM obr.37迫撃砲迫撃砲迫撃砲迫撃砲：：：：フ 

ランス製ブラント中迫撃砲を，若 

干の再設計を施してコピーしたも 

の。この兵器は標準的な大隊支援 

用に使用された。より後期のモデ

ル（41および43型）には車輪が取り付けられており，

そのため，長距離移動の際に迫撃砲そのものを分解す

る必要がなくなった。よって，1941 年より後（42 年

以降），この迫撃砲は組み立てた後，もしくは分解する

前に，同じ射撃フェイズに射撃することが可能である。 
 

†1939年から41年までのRF は1.1。42年は1.3。43

年から45年は0.9である。BPV=28     
カウンターカウンターカウンターカウンターへのへのへのへの補足補足補足補足説明説明説明説明    
SK#1SK#1SK#1SK#1    
・アメリカ軍HMGに記載されている .50cal は，そ

のMGの口径であり，他のMGよりも装甲貫通能力に

優れていることを示しています（SKでは無視）。 

・ソ連軍MMGに記載されているno dmは，そのMG

が分解できないことを示しています（SKでは無視）。 

SK#2SK#2SK#2SK#2        
・青い 1/2 捕捉カウンター『B』の表面の ID が『A』

になっています（ミスプリント）。 

・ドイツ軍Sgt Stahel 8-0指揮官の混乱面の士気値が9

になっています（ミスプリント：後の版で是正）。 

・BAZ45は弾薬欠乏ナンバー６でWP弾を射撃できま

す。WP6がそれを表わしています。 

・いくつかの迫撃砲の裏面にある『IR』は照明弾射撃

能力を表わしています。また，いくつかの砲にあるA・

D・Cは特殊弾薬の略号です（SKでは無視）。 

・S13 のプレイにはドイツ軍の 548 分隊のカウンター

が1つ足りません（ミスプリント）。 

    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    

SK#SK#SK#SK#１１１１・・・・2222 共通共通共通共通    
・DC カウンターの射程 1 は，隣接へクスへの攻撃を

示唆するものであり，射撃の射程ではありません。裏

面のThrown：+2／+3 Set:36FPは投げ込みや設置な

どの使用に関してです（SKでは無視）。FT/DCカウン

ターの△は，指揮修整値適用不可の記号です。 

・PIN カウンター裏の SF に該当する用語は『散布射

撃（SK には存在せず）』『過度の射撃』がありますが，

いずれも釘付け状態でも実行可能です。ミスプリント

と思われます。IFは砲の追加射撃のことです。    
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デザインデザインデザインデザイン・・・・ディベロップディベロップディベロップディベロップ：：：：Ken Dunn&MMP 

マップデザインマップデザインマップデザインマップデザイン：：：：Ken Dunn&MMP 

マップアートマップアートマップアートマップアート：：：：Kurt Miller 

シナリオデザインシナリオデザインシナリオデザインシナリオデザイン：：：：Chas Argent，Laurent Closier，

Ken Dunn，Pete Shelling，Jon Mishcon，Brian Youse 

プレイテストプレイテストプレイテストプレイテスト：：：：Alan Anderchuk，Wayne Anderchuk，

Chris Pond，Tod Hively，Kevin Moody，Matt Boehland

＆Andres Dunn（YouseHouseイレギュラーズの面々に感

謝 Ken Dunn，Kevin Valerien，Darren Emge，Daniel 

Heistand，Gary Phillips，Gene Gibson） 

校正校正校正校正：：：：Ralph Ferrari，John Richards，Hunter Johnson，

Richard Lambour，Todd Hively，Matt Boehland 

日本語版翻訳日本語版翻訳日本語版翻訳日本語版翻訳&&&&校正校正校正校正：：：：JAPAN ASL Enthusiasts 

補足補足補足補足コメントコメントコメントコメント&&&&最終責任者最終責任者最終責任者最終責任者：：：：Satoru“66”Kimura 

国籍別チャート  

ド イツ軍 分隊＆半個分隊              イタリ ア軍 分隊＆半個分隊 

連合国中小国軍 分隊＆半個分隊         イギリ ス軍 分隊＆半個分隊 

アメリ カ軍 分隊＆半個分隊 

操作班 

アメリカ軍  ドイツ軍   イギリス軍  ソ連軍 

指揮官（SMC） 


