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E. 雑則 (Miscellaneous) 

目次： 
1. 夜間 (Night) 7. 航空支援 (Air Support) 

2. 尋問 (Interrogation) 8. グライダー (Gliders) 

3. 天候 (Weather) 9. 空挺降下 (Paratroop Landings) 

4. スキー部隊 (Ski Troops) 10. 弾薬運搬車 (Ammo Vehicles) 

5. ボート (Boats) 11. コンボイ (Convoys) 

6. 水泳 (Swimming) 12. 弾幕砲火 (Barrage) 

 

E.1 選択ルール／SSR：E章の構成は、選択ルールとSSR だけとなっている。

プレイする前にプレイヤー同士で合意するか、プレイするシナリオに指定されて

いない限り、本章のルールは使用しない方がよい。一部のプレイヤーにとってE

章のルールは手に余るもので、楽しみよりも複雑さが増してプレイ時間も長くな

ってしまう。一方で、これらのルールがなければ完全に機能しないシナリオもあ

る。すなわち、プレイヤーはこの章のルールを取り入れるか否かを自分の目的に

応じて決定してよい。さらに言えば、プレイヤーは独自の自作ルールや改定ルー

ルを作ることもできる。ただし、自作ルールの使用から生じる議論の解決に喜ん

で応じてくれるような、親しいゲームサークル以外では使用しないことをお勧め

する。 

 

 

E.2 ルールの順序：別のルールとの間に矛盾があると判明したときは、より後

の英数字のルールを優先する(例えば、E1．はA2．より後の番号のルールである)。

ただし特定の例外に関する事項は除く。 

 

 

E.3 無作為区域選択DR (Random Location DR)：これはヘクスを無作為

に選択／決定するためのもので、C1.31(いわゆるSRの最終配置手続き)と同じDR

である。狙撃兵カウンターのあるヘクスを基準とするが、狙撃兵カウンターが除

去されている場合は、フェイズプレイヤーのユニットが周囲6ヘクス内により多

く存在し、双方のプレイヤーが同意するヘクスを無作為区域選択DRの基準点と

する。 

 

 

E.4 主要分隊タイプ (Majority Squad Type)：複数のタイプの兵士ユニッ

トを含むOB(あるいはスタック)は、そのOB(初期配置をする前)もしくはスタッ

ク内で最も多い分隊タイプ(捕虜を含む)を主要分隊タイプと見なす。“多さ”は各

ユニットのUS#の合計によって決まる。同数の分隊タイプがある場合、所有者に

とって不利となるタイプを主要分隊タイプとする。 

例：静粛な指揮官、分隊、操作班と非静粛の標準HS3 個からなるスタックがある。静

粛なユニットのサイズが6ポイント、標準ユニットが6ポイントなので、このスタック

の主要分隊タイプは静粛ではなく標準である。 

 

 

E.5 空地射程 (Aerial Range)：空中目標まで／からの射程は常に 2 倍にす

る(すなわち射程内の1ヘクスは2ヘクスにカウントする)。この2倍にされた射

程がルール内で言及されるときは、常に空地射程を意味している。PBF／

TPBF(THの事例EとLを含める)は不可であるが、FPが半減される遠距離射撃

は、空中目標に対しても使用できる。 

 

 

E.6 空地LOSの妨害：レベル2の『煙幕』は、地上目標／地上射撃側のヘク

スにある場合に限り、航空攻撃／視認TCを妨害する。レベル4の『煙幕』(WP

と弱風によって拡散されていない火災―それが発生している高度は関係ない)が

地上目標／地上射撃側のいるヘクスに存在するか、もしくは隣接していて空中目

標／空中の射撃側への LOS の正面かつLOS 沿いに存在する場合、LOS は妨害

される。空中ユニットのヘクスにある『煙幕』は空地LOSを妨害しない。よって

地上ユニットのいるヘクスか、それに隣接する『煙幕』だけが、空中ユニットま

で／からのLOSを妨害する要因となる。 

 

1.12 
1．夜間 (Night) 

1.1 夜間視認距離 (Night Visibility Range；NVR)：夜間のル

ール1はSSRで指定された時だけ有効となる。シナリオで有効な基準

NVRは、常にSSRで指定されている。NVRとは、(LOS障害物がなけ 

れば)あるユニットが見ることのできる、ヘクス数でカウントした最大の距離であ

る。この最大距離は、視認しようとしているユニットのヘクスから視認先ヘクス

までの最小ヘクス数(視認元のヘクスは含めない)としてカウントされたものであ

り、LOSが横切った実際のヘクス数には関係ない。K章ディバイダーのシナリオ

補助カードにある基準NVR記録表にNVRカウンターを配置して、現在の基準

NVRを示すこと。 

1.101  NVR超過：“あるユニット”のNVRよりも遠いヘクスにいるユニット

は、視認可能なヘクス距離を超えることになるため、発射光(1.81)カウンターが置

かれていない限り“あるユニット”のLOSの外にある。照明区域(1.9)／移動中の

車両(1.14)はそれらがNVRを超えていてもNVRの中にあるものとして扱われる

場合がある。照明区域内にある全てのユニットのNVRは照明された地域のみに限

定される[例外：発射光は1.8に従う]。 

1.11 DYO：DYOシナリオでは基準NVRが指定されていないので、初期配置の

前にNVR設定表でDRを行って基準NVRを決定する。ただし天候(3.)のルールを

使用しているのであれば、天候を決定した後で行う。色付きdrは雲量を、白いdr

は月齢を示している。プレイするシナリオが12月、1月、2月であれば、色付きdr

に＋1 drm を適用する。天候のルールが使用されていれば、曇天／降雪であると

きの雲量は自動的に曇天となる。 
 

NVR設定表 

修正後dr 

色付きdr＊ 

雲量(Cloud Caver) 

白色dr 

月齢(Moon Phase) 

 ≦2 無し 満月 

 3‐4 分散雲(Scattered) 半月 

 ≧5 曇天(Overcast)† 新月 

＊12月、1月、2月は色付きdrに＋1drm     †3.5の曇天とは異なる 
 

雲量と月齢が決定したら、それをNVR修正表で交差してNVR修正値を決定

する。 

NVR修正表 

 月齢 

雲量 新月 半月 満月 

無し 0 ＋1 ＋2 

分散雲 ‐1 0 ＋2 

曇天 ‐2 ‐1 0 
 

DYOシナリオの最初のプレイヤーターンに基準NVRを決定する際、このNVR

修正表の値に3(積雪、深雪であれば6)を加える。 

例：NVR確認表でのDR(積雪、深雪でないシナリオ)が、色付きdr4、白いdr2の場合、

分散雲の満月となる。よって最初のプレイヤーターンにおける基準NVRは4ヘクスに

なる。 

 

1.12 NVRの変化：全ての夜間シナリオにおいて、最

初のプレイヤーターンより後の各 RPh 開始時の風の変

化判定DRは、NVR変更判定DRを兼ねる。色付きdr6 

で基準NVRが1ヘクスだけ変化する[例外：シナリオの指定が、分散雲かつ半月

か満月であれば、NVR変更は必ずしも1ヘクスとは限らない。この時は白いdrを、

半月の場合は 3で、満月の場合は 2で割った値(FRU)を変更値とする]。NVR変

更における色付きdrによって基準NVRの変更が確定したならば、白いdrによ

って基準NVRが増加するか減少するかを決める。白い dr3以下なら基準NVR

は減少し(下限は 0)、白い dr5 以上なら基準NVR は増加する(上限は 6)2。白い

dr4では変更はない［例外：最初の星弾／IRが置かれる前に出た4の白いdrは基

準NVRを増加させる］。 

 

例：基準NVRが3で、雲はなく新月である。風の変化判定DRで11が出て、色付き

dr6であった。これによってNVRが1ヘクス増加し、4ヘクスとなる。分散雲と半月

であれば白い dr で NVR の増加分を決定する必要がある。dr1‐3 なら 1 ヘクス減少

し、dr4‐6なら2ヘクス増加することになる。 
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1.13 

1.13 NVR 0：あるユニットのNVRが0であれば、そのユニットがいる区域以外

は全区域NVR外となる[例外：1.101と同様]。NVRが0のフェイズプレイヤーの

ユニットが、非フェイズプレイヤーの隠蔽ユニットのいる区域に移動しようと試

みたときは(A 12.15)、直ちに退出した区域に戻ることはなく、その非フェイズプ

レイヤーからTPBFで攻撃されうる。もし攻撃されたらその区域から離れること

はできず、CCカウンターをユニットの上に置く。 

1.14 車両とNVR：非停止状態／機動状態またはVCAを変更した、もしくは新た

なヘクスに進入した車両(およびそのPRC)を視認する場合、それを視認しようと

しているユニットのNVRの1.5倍(FRU)以内にいれば、NVR内にあるものとして

扱われる(その車両が装軌式なら、視認しようとしているユニットのNVRの2倍以

内であれば視認できる)。視認ユニットのNVRが0の場合、装輪車両に対しては1、

装軌車両に対しては2がNVRと考える。BU AFVからのNVRは1／2(FRD)になる。 

1.15 雪：積雪／深雪の場合は基準NVR(1.12)の上限が9ヘクスに、下限が2ヘクス

になる[例外：同じ建物内にあるユニット間の基準NVRの下限は0である]。 

1.16 野戦構築物：全ての野戦構築物カウンターは、夜間であれば地形に関係な

く隠匿して初期配置される。防御時にそのTEMが適用されるか、(地雷原に関す

るA12.11の手順で)非ダミーと特定された敵ユニットがその区域(トーチカであれ

ばヘクス；洞窟は不可)に進入するか、統制状態の敵ユニットのLOS内で野戦構築

物への進入／退出に追加のMF／MPが使われるか、その区域に対する非ダミーユ

ニットの進入の試みが失敗したことでその存在が明らかになるまで(そのユニッ

トが十分なMF／MPを持っていない、ないしは進入がNAだったという理由によ

る。宣言したMF／MPはもどされた元の区域内で消費され、車両の場合はVBMの

試みが失敗したのと同様に扱う[D 2.3])この隠匿は維持される。夜間のシナリオに

おいては、統制状態にある敵ユニットのLOS内でない限り、トーチカ／壕への進

入／退出に追加のコストは必要ない。 

1.17 工場：工場となっている建物の絵の中だけに引かれているLOSならば、ユ

ニットのNVRは1ヘクスとなる[例外：0(1.13)か、照明されている(1.9)]。 

 

1.2 シナリオ防御側：夜間シナリオのシナリオ防御側は、盤上にある分隊相当

(分隊とHSのみ[例外：日本軍は操作班のMMCも含める])の25％(FRU)をHIPで初

期配置することができる。また同じ区域にあるSMC／SW(複数可)も一緒に隠匿し

て初期配置することができる。シナリオ防御側は残った部隊を隠蔽状態で初期配

置でき、OBにある開始時あるいは(個々の)増援部隊いずれかの分隊相当と同数の

ダミーカウンターを受け取ることができる。これらの“?”／HIP割当はH 1.6 に

よる購入に追加して与えられるものである。“?”／HIPユニットはどちらも隠蔽

地形に初期配置する必要はないが、そうしなければ“?”／HIPを喪失する。シナ

リオ防御側は、HIP／隠蔽されたMMCとスタックしたSMC／SWがHIPであるか

のようにその区域を記録し、初めて隠蔽状態が外されるまでこれらを盤上に配置

する必要はない。それらのカウンターがMMCと異なる区域にあるか、そのMMC

が確認状態になった時は盤上に配置する。 

1.21 移動の自由3： シナリオのプレイ中に、OBA／狙撃兵以外

の敵から攻撃を受けたか、確認状態の敵ユニットを見た(そのLOS

判定は自由に行える)ならば、夜間シナリオにおいて盤上にあるシナ

リオ防御側の各ユニットは移動／突撃を試みることができる[例外： 

無線機搭載AFVが移動を許されたならば、無線機を搭載する移動可能な他の自軍

AFV(そのPRCも含む)も同様に移動が許される]。 不意打ちが成功した場合を除き、

何らかの攻撃をシナリオ攻撃側がいったん解決し終わったら、シナリオ防御側が

持つ最良の指揮官一人(必要であれば無作為選択で決める)が統制状態にあって、

かつシナリオ防御側のELRより低いdr(△)を出せば、以降移動の自由を得ること

ができる。この移動の自由drは自軍MPh毎に1回に限り可能である。統制状態の

SMCが自軍のMPhに移動を許されたなら、同じスタックからMPhを始めるあら

ゆるユニットも同じく移動を許される(ただし一緒に動く必要はない)。記憶の手

間を省くために、まだ自由に移動できない全てのシナリオ防御側ユニットの上に

移動不可(NO MOVE)カウンターを置くとよい(好みにもよるが、代りにユニット

を特定の方向に向けることで示しておくこともできる)。いったん移動の自由を得

たユニットは、そのシナリオの終了まで移動の自由を保持できる。 

1.22 ELRの低下：夜間シナリオにおけるシナリオ防御側のELRは通常よりも

1低い値でOB上に印刷されている(DYOシナリオでは、すでにそうされているの

とみなす)。士気値に下線が引かれているシナリオ防御側のユニットのELRは4に 

 
E 

下がるが、これによるELR修正があってもその他の特性は保持される(A 1.23)。 

1.23 偵察 (Recon)：SSRによる指定、またはDYOの購入によって、シナリオ防

御側が初期配置をした後、シナリオ攻撃側が初期配置をする前に、シナリオ攻撃

側は偵察drを1回だけ実施することができる。その修正後drが、シナリオ防御側の

ユニットを明らかにしなければならないヘクス(シナリオ攻撃側が選択)の数であ

る。つまりシナリオ防御側はそのヘクスにいるユニットを盤上に実際に初期配置

することになる。隠匿ユニットは初期配置ヘクスに隠蔽状態で置かれる。また、

隠蔽ユニットは、敵ユニットとのLOSに関係なく隠蔽状態を失う(同様にそれらの

ユニットに対する視察の権利もシナリオ攻撃側が得る；A 12.16)。隠匿された野

戦構築物が偵察ヘクス内にあれば、盤上に確認状態で配置する[例外：地雷の種類

／戦力は明らかにする必要はなく、要塞化された建物／トンネルも明らかにする

必要はない]。シナリオ攻撃側の主要な分隊タイプに基づいて以下のdrm(累積)で

偵察drを修正する。 
 

 イギリス軍・パルチザン・ソ連軍・日本軍・フィンランド軍 ＋1 

 静粛 ＋1 

 ドイツ軍・アメリカ軍 0 

 その他の国籍 ‐1 

 鈍兵 ‐1 
 

1.3 隠蔽：一般的に夜間では“?”を容易に獲得／保持できるが、それ以外に関し

ては日中の隠蔽と同じである。夜間の“?”は以下の3点が日中と異なる。 

1.31 喪失：夜間での歩兵ユニットは、照明区域で警戒移動をしないでMFを消費

したか、もしくはMPhの間に敵が占有している区域に進入したときに秘匿／“?”

を喪失する。それ以外では、移動／突撃を実施しても秘匿／“?”は喪失しない。

照明が最初に影響を及ぼす区域にユニットが進入したとき、そのMPhにそれ以上

MF／MPを消費しなければ[例外：TIになった迷走ユニット；1.53]、隠匿／“?”

の喪失を回避できる。照明区域から非照明区域に移動するとき、照明区域でMF／

MPを消費する必要があれば秘匿／“?”を喪失する(これは単独壕を出るときなど

が当てはまるが、非照明区域のヘクスサイドを横切る場合は当てはまらない)。車

両／騎兵は、夜間でも日中と同様に“?”を喪失する。 

1.32 獲得：日中のシナリオで隠蔽獲得dr(A 12.122)の必要がある状況なら、夜間

シナリオでは自動的に“?”を獲得する。 

1.33  NVR：視認ユニットのNVRを超えたところにいる非隠蔽ユニットは、

1.101によって目標がNVR内にあるとされる場合を除いて、当該視認ユニットか

らは確認状態とならない。 

1.4 秘匿 (Cloaking)4：シナリオ攻撃側のみが秘匿を使う。秘匿カウンターは、

プレイに登場しない国籍の“?”を使用し、さらに“?”の全特性にプラスして有

利な点を持つ。秘匿ユニットは常に隠蔽状態であるが、隠蔽ユニットが必ずしも

秘匿されているわけではない。ここで特別に指定したことを除いて“?”に関する

全てのルールが秘匿カウンターにも適用される。 

1.41 中身：シナリオ攻撃側の歩兵(のみ)は常に秘匿カウンターの形でシナリオを

開始する[例外：空中からの着地]。各秘匿カウンターには識別用のIDが記載され

ており、これを実際のユニットの代わりに使う。各秘匿カウンターは、1区域内の

通常のスタック制限(A5.1)までの歩兵とそれが運搬するSWの全てを表すことが

できる。あるいはユニットがあたかもそこに存在するかのように(つまり所有者に

よっていつでも除去できるダミーとして)使用することもできる。K章ディバイダ

ーにある秘匿表示表のIDが一致するボックスに、(もしあれば)各秘匿カウンター

の実際の中身を配置しておき、さらにボックスを蓋の下に隠すなどして見られな

いようにする。秘匿カウンターは“?”を表すことができない(つまり、秘匿ボック

スに“?”があってはならない)。 

1.411 初期配置：シナリオ攻撃側は盤外に初期配置する(使用可能なダミーの秘

匿カウンターも含まれる)。開始時のOBに含まれる各分隊相当につき1個の秘匿カ

ウンターが、開始時あるいは増援に(両方あるならそれぞれに)割り当てられる。 

1.42 MFとSW：秘匿カウンターはその中身に関係なく6MFを持っている。秘匿

カウンターのMFは、道路(B 3.4)およびスキーによる滑降(4.31)のボーナスを除い

て全く増加しない。秘匿された歩兵は、4PPや5PPのSWを3PPのSWであるかの

ように運搬することができるが、それを運搬できるMMCは必要である。ただし、

秘匿状態を喪失したプレイヤーターンに4PP以上のSWを射撃することはできな

い。秘匿SWは可能ならばdm状態でなければならない。 
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1.421 MFのコスト：秘匿カウンターのMFコストは日中のコストと同じであ

る[例外：夜間シナリオにおける登攀ユニットの落下DR(B11.41)には＋1DRMが適用

される]。不本意ながら確認状態となったとき、秘匿ユニットは盤上に配置され、

そのMPhの以降の移動は通常のMF配分に直ちに戻さなければならない。その

MPhで既に消費したMFを差し引いてこれを考慮するが、超えた分に関する追加

のペナルティはない(1.51を参照)。 

1.422 スタック：1個の秘匿カウンターによって表される全てのユニットは、秘

匿カウンターを除去して、実際の隠蔽ユニットに交換することをその所有者が望

まない限り、常にスタックで移動／突撃をする。1個の秘匿カウンターを2個以上

の秘匿カウンターに分割することはできないが、2個以上の秘匿カウンターを統

合して1個にすることはできる。もともとのユニットが秘匿ボックスに留まる限

り、秘匿カウンターに含まれている中身の一部を隠蔽ユニットとして秘匿カウン

ターを除去せずに分離することができる。1つの区域に占めることのできる秘匿

カウンターの数に制限はないが、2個以上の秘匿カウンターが同じ区域を占める

とき、所有者は秘匿ボックスをチェックして、オーバースタックのペナルティを

被るかどうかを確認すること。非混乱状態にある敵ユニットのLOS内でオーバー

スタックになれば、秘匿／“?”は自動的に喪失する(A 12.14)。 

1.423 人海戦術：人海戦術を行う全ての部隊は秘匿状態を喪失する。 

1.43 喪失：いずれかのユニットが夜間での隠蔽を喪失する状況(1.31；1.72)にな

るか、または不意打ちが成功した攻撃以外の攻撃を行うと秘匿状態は喪失し、(も

しあれば)隠蔽されていない実際の中身に置き換えられる。いったん除去された秘

匿カウンターを再び取り戻すことはできない。 

1.5 移動：日中の移動に関するルールは、以下の変更点(および1.42)を除いて

夜間でも有効である5。 

1.51 徒歩：夜間シナリオにおける歩兵／騎兵[例外：秘匿カウンターによって表

された歩兵；1.422] は、各隠蔽地形区域への進入[例外：道路ヘクスサイドを横

断するか、障害物ヘクスの開豁地ヘクスサイドを迂回する場合。このルールにお

いては、ボカージュ(B9.5)は隠蔽地形区域とみなさない]する 毎に追加の1MFを

(全ての修正の後で)消費する。そのようなユニットのNVRが0であれば、急速歩移

動／道路移動ボーナス／ギャロップを使うことはできない。 

例：稜線を登りながら林に進入する分隊は5MFを消費する({2[林に進入]×2[より高い地

形に進入]}＝4＋1[夜間に隠蔽地形区域へ進入]＝5)。 

1.52 車両：全ての車両は、砲を牽引しているかのように、ヘクスサイドを横断

する(もしくはVBMで通過する)毎に追加のMP／MFを消費する。加えてAFVの

NVRが0であれば、停止する以外にはBU状態でMPを消費することはできない

[例外：PFPhに射撃したAFVと同様に、乗車兵／跨乗兵は降車できる]。 

1.53 迷走 (Straying)6：新たなヘクスへMPhに移動しようとしている盤上の各

地上ユニットやスタックは、自身のMPh の開始時にまず移動DR(△)をする[例

外：1.531]。移動DRの色付きdrが6ならば、そのユニット／スタックは迷走する

可能性がある。それ以外の目であれば通常どおり移動することができる。鈍兵ユ

ニット／スタックは移動DRの色付きdrが6ならば自動的に迷走となる。標準兵ユ

ニット／スタックは、さらに移動DRの白いdrが3以上であれば迷走となる。また

静粛なユニット／スタックは、移動DRの白いdrが5以上であれば迷走となる。迷

走ユニット／スタックは即座に迷走DR(△)を行う。色付きのdrは無作為方向選択

(B.8)となり、それによって進むべきヘクス列を示す[例外：ゾロ目によるフェイ

ズプレイヤーの恐慌射撃が生じた場合、移動がキャンセルされる可能性がある。

1.55 を参照]。急速歩移動・全力移動・ESBをしないとMF／MPが不足して指定

された方向へ1ヘクスでも迷走できないか、または迷走によって進入する次の区

域で登攀／階段を上る／渡渉／建物の登攀／水泳／確認された敵ユニットに接近す

るか、照明区域／進入不可能な区域(マップからの退出も含む)であった場合、また

はHE ／WP FFEの着弾地域に進入するような場合、あるいは確認された地雷原

(B28.45)の攻撃を受けるような場合、その区域に進入する代わりに迷走ユニット

はTIになる。迷走ユニットは、急速歩移動／指揮官ボーナス／ESB／遅延MPなど

を使うことができない。迷走となった車両が次に進入するヘクスが、ボグDRを必

要とする障害物であって、かつその障害物を迂回できなければ、進入する代わり

に現在の区域でTIとなる。この場合、迷走車両は停止MPだけを使うことができ

る。他の場合、指定された方向をMF／MPを使い果たすまで移動し続ける(よって 
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車両は機動状態を維持することが要求される)。無線機非装備の小隊として移動し

ている先頭のAFVが迷走になれば、その小隊の残りは、通常の小隊移動を使って

そのまま追従する。 

1.531 例外：ユニットやスタックがそれ自身のMPh開始時に、地下道／トンネル

に進入しようとしている、またはTBと同じヘクスにいるかTBに沿って移動しよ

うとしている、または確認状態の敵ユニットを視認できる、または塹壕／掩蔽壕

／道路／小道／小峡谷／小川／川岸や照明区域に現在いるか『隣接』している場合、

そのような地形から退出するか、『隣接』しなくなるまで移動DRの必要はない(こ

の条件を満足しない時点で移動を続けるなら、移動DRを即座に実施する)。海岸

／大水域の区域へのLOSはG13.2とG13.84を参照すること。人海戦術／無線機非

装備AFV小隊／コンボイ／縦隊は最初に移動するユニットだけが、前述の例外の

いずれかに該当しないならば移動DRが要求される。後続ユニットはその後に続

く。盤外から進入するユニット／スタックは、実際に盤上に登場するまで移動DR

の必要はないが、ひとたび盤上に現れたら全ての迷走ルールの対象となる。 

1.532 自軍との接触：統制状態にある自軍ユニットのいる区域に迷走ユニット

が進入すると、迷走状態から解放されてフェイズプレイヤーが望むように残りの

MF／MPをそのMPhに使うことができる。 

1.533 狂暴化：狂暴兵は常に(日中でも)鈍兵であるが、迷走することはない。確

認状態の敵ユニットを視認できれば襲撃することになる(A15.431)。もしそうでな

ければ狂暴化はしない(A15.44)。 

1.54 潰走：混乱状態のユニットは夜間に通常の潰走はしないが、その代わり常

に匍匐後退を行い、潰走不能であっても除去されることはない。混乱状態の固有

の操作班は、D 5.311により車両から出て同じヘクスに潰走してそのRtPhを終え

る。夜間では、(たとえ戦意喪失状態であっても)CCか掃討によってのみユニット

の捕獲、もしくは降伏が発生する。DMユニットは、回復／自己回復の修正前DR

が現状でカウンターにかかれた士気値以下を出すまでは、DM状態を保持する。

混乱状態のユニットは、RtPhに匍匐後退することができ(敵の存在する区域から

出る時や、沼沢地への匍匐後退、また渡河しながらやトンネルを通っての匍匐後

退も可能)、どのような地形タイプに向かって匍匐後退してもよい。それでも確認

状態の敵ユニットの方向へ潰走することはできない。 

1.55 恐慌射撃 (Jitter Fire)：敵ユニットに対する攻撃によって少なくとも1つ

の発射光が置かれるまで恐慌射撃は発生しない。一度発射光が置かれたら、それ

以降ユニットやスタックが迷走DR(1.53)でゾロ目を出すと下表のとおりに恐慌

射撃が発生する可能性がある。 
 

ゾロ目のDR 結果 

2  最も近い非フェイズプレイヤーのユニット 

4  最も近い非フェイズプレイヤーのユニット(静粛を除く) 

6  最も近い非フェイズプレイヤーのユニット(鈍兵のみ) 

8  移動中のユニット(秘匿・静粛・標準を除く) 

10  移動中のユニット(秘匿・静粛を除く) 

12  移動中のユニット  

1.551 ユニットの決定：「最も近い非フェイズプレイヤーのユニット」とは、

移動中のユニットに対して(ヘクス数で)最も近いヘクスにいる、非隠匿の統制状

態にある1個以上のユニットのことである。対象となるヘクスが等距離に複数あ

る場合はフェイズプレイヤーが選択する。恐慌射撃を行えるユニットが複数個あ

れば、それらのユニット全てが影響を受ける。恐慌射撃を行うのは、MGと小火

器だけである。ヒーロー、FPを持たないユニット(例：機能しているMGを持たな

い指揮官)、最終射撃カウンターが既に置かれているユニット、臨機射撃カウンタ

ーが既に置かれているユニットで当該移動中のユニットよりも近くに確認状態の

敵ユニットがいれば、恐慌射撃は免除される。一番近くにいるユニットのいずれ

もが恐慌射撃を行えなければ、何も起こらない。MGを所有する分隊が恐慌射撃

をするならば、その分隊固有のFPと所有するMG1個の両方が影響を受ける。た

だし、恐慌射撃を適用された車両は車載MGとPRCのみで射撃することになる。

恐慌射撃を引き起こすのに他のユニットへのLOSは必要ない。ダミーの秘匿カウ

ンターが恐慌射撃を適用されたら除去となる(所有プレイヤー側の主要な分隊タ

イプに基づき適用する)。通常は自軍のMPhに射撃できない移動中の歩兵でも恐

慌射撃だけは行う。 

1.552 効果：恐慌射撃は、射撃者にのみ影響(すなわち、該当する射撃／発射光

マーカーの配置および秘匿／隠蔽の喪失)する。恐慌射撃によって判定されるのは、 
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ROF喪失の有無、故障、弾薬欠乏、狙撃の判定のみである。移動中のユニットが

恐慌射撃を行なうと残りの移動がキャンセルされる。 

1.56 回収：夜間における全ての回収の試み(A4.44)には＋1drmが適用される。 

1.6 鈍兵／標準兵／静粛：夜間において全てのユニットは鈍兵、静粛、標準兵

のいずれかに分類される。秘匿カウンターは、実際の中身に関係なくそのプレイ

ヤー側のシナリオ開始時における主要な分隊タイプに等しいものとする。この定

義よりもSSRを優先するが、基本的には以下のルールを適用する。 

1.61 静粛 (Stelthy)：夜間における静粛ユニットは、一般にコマンドウ、レン

ジャー、ANZAC、グルカ兵、フィンランド軍(エリート／1線級)、統制状態のSMC、

およびパルチザンである。 

1.62 鈍兵 (Lax)：夜間における鈍兵ユニットは、全ての未熟兵、狂暴兵、非エ

リートのイタリア軍／枢軸側中小国MMC、1942年およびそれより前のドイツ軍

MMC、エンジン搭載の車両(とそのPRC)、および非統制状態のユニットである。 

1.63 標準兵 (Normal)：夜間では、上記以外の全ての統制状態にあるMMCが

標準兵であり、また統制状態のSMCとスタックしている統制状態の鈍兵ユニット

も標準兵となる(不意打ち時も同じ；A 11.18)。馬／騎兵／馬匹牽引輸送車両は、

(乗車兵／跨乗兵が鈍兵でない限り)標準兵である。 

1.7 戦闘 7：夜間の攻撃[例外：火線／地雷／狙撃／DC／特別付随攻撃／残留FP／

CC／OBA]には、＋1の低視界(LV)妨害DRMが適用される(FFMO DRMは適用；

3.1)8。しかし、高度優位性による正のTEMと＋1の夜間LV DRMは累積して適用

されない。射撃側ユニットの高度レベルより目標ヘクスの地形の最頂部が少なく

とも1レベル高い(丘／より高い地上レベルを含める)場合、あるいはWA(B9.32)を

有するボカージュ(B9.5)ヘクスサイド越しの目標の場合、または射撃側と同じヘ

クスに目標がいるときにも夜間LV DRMは適用されない。夜間LV DRM／LV妨

害／『煙幕』DRMは全て累積する。LV妨害DRMは、ヘクスに残る残留FPの値を

減少させない。 

例：3T7のソ連軍5-2-7に対する

R6の4-6-7による攻撃は、林の

TEMのため＋1DRMのみが適

用される。T9の4-6-7による攻

撃は麦畑(繁茂期)を通過するた

めにTEMに加え＋1LOS妨害

を被る。T7の林の最頂部は射撃

側より1レベル高いため、いず

れの攻撃にも夜間LV DRMは

適用されない。T7の林の最頂部

が1レベルであるため、R6の4-

6-7がその建物のレベル1にいる

なら＋1LV DRMがその攻撃に

適用される。ソ連軍の分隊がR6

を射撃したとしても4-6-7がど

ちらのレベルにあるかに関係な

く＋1LVDRMは適用されない。 

 

 

1.71 火線：夜間では、火線の残留FPカウンターは射撃側のNVRを超えたとこ

ろに置くことができる。ただし、日中と同様に、最初に射撃目標とした移動中の

ユニットにはLOSが必要である[例外：一度でも星弾／IRが射撃されたら、照準区

域を持つMGは、その照準区域に火線を引くことが可能ならば、移動中の目標に対

して射撃することなくその照準区域に火線残留FPカウンターを置くことができ

る；ただし、一度そのような下線の配置を行ったら、以後の全ての敵MPhにその照

準区域への火線を(可能ならば)置かなくてはならない(さらにフェイズプレイヤ

ーが最初のユニットをそのMPhに移動させる前に実行せねばならない)。この制限

は、敵MPhの開始時に確認状態の敵ユニットを視認できている場合、解除される。

故障／萎縮／SANを判定するためだけに、火線残留FPカウンターを置く際に射撃側 

 

E 
はIFT DRを行う。いったんそのMGの照準区域の有効性が失われたなら、この照準

による火線はそれ以降使用できない]。 

1.72 狙撃兵：有効な狙撃(dr 1または2)を受けた秘匿カウンターは除去され、非

隠蔽状態でその中身を盤上に配置する。(必要があれば、)その中のどれが狙撃に曝

されたのかを決定するため、無作為選択を行う。 

1.73 命中：NVRの外から内に進入してきたユニットに対する命中判定は、死角

ヘクスから出現したものとして扱う。 

1.74 目標の捕捉：目標が照明されていない限り、夜間における目標の捕捉

DRM(C 6.5)は無効である。目標が照明された状態ではなくなったら、全ての捕捉

目標カウンターを目標／区域からすぐに除去すること。したがって、各プレイヤ

ーターン終了時に星弾／IRが除去されたとき、その星弾／IRによってのみ照明さ

れていた目標は、全ての捕捉目標状態を失う。プレイヤーターン終了時に火災／

炎によって照明された目標のみが、次のプレイヤーターンまで捕捉状態を維持す

ることができる。 

1.75  FG：夜間において複数区域のFGは許されない。 

1.76 誤射 (Mistaken Fire)：夜間シナリオのカードに印刷された(もしくは

DYOにおいて記録された；H 1.29)SANは、無作為の誤射を再現するという理由

から、実際のプレイでは2増加させる(最大7)。夜間シナリオでは、印刷された(も

しくは記録された)SANより実際のSANは決して低くはならない。言い換えると、

対狙撃兵チェックによって低下させることができるのは、シナリオOBに印刷さ

れた値にまでである。さらに、捕獲したMGを夜間に射撃したら、狙撃drを自動

的にそのMG区域に適用する9。 

1.77  CC：夜間シナリオでは、照明されていなければ、フェイズプレイヤーの不

意打ち(A11.4)は、非フェイズプレイヤーより少なくとも2小さい目が出れば成功

する。 

1.8 発射光 (Gunflashes)：発射光は照

明の一種ではない。しかし、射撃をしたユニ

ットは、(そのB#／X# DR、照明、NVRに関 

係なく)自分へのLOSを持つユニットに対してNVRに関係なく自分の区域を明ら

かにする(ただし必ずしも自身が確認状態となるわけではない)。たとえ、射撃側の

NVR外であっても、準備射撃／移動中射撃／臨機射撃／最終射撃／追加射撃／射撃

禁止／待機射撃カウンターもしくは混戦カウンターが残っている視界内の区域に

対して射撃することができる10。一部／全てのユニットが発射光の区域を離れて、

他のユニットがそこに進入したとしても発射光は残る。夜間シナリオでは、臨機

／最終射撃カウンターはAFPhの終わりまでそれが存在していた区域に残される。

適切な射撃カウンターが自動的に置かれない発射光(1.83-1.86)には、特別な発射

光カウンターを置くことで表示できる。 

例：準備射撃を行ったがROFを保持したMGには発射光カウンターが置かれる。 

1.81 NVRの超過：射撃側のNVRを超えた発射光に対する射撃／観測は隠蔽目

標に対するものと同じように扱われる[例外：その目標が1.101にしたがってNVR内

として扱われた場合]。“?”でその目標が実際に隠蔽されていたり、秘匿カウン

ターで表されているかは関係ない。したがって発射光が置かれている隠蔽ユニッ

トに対する射撃は隠蔽による1回の火力半減だけが適用される(2回ではない)。 

1.82 CC：混戦カウンターが置かれている間、CCは発射光をもたらす。 

1.83 地雷：損耗／混乱／走行不能／非ダミーユニットを除去する原因となった地

雷は発射光をもたらす。 

1.84 MOL／FT：MOL／FT攻撃は、この火器によって実際に攻撃を受けた区域

に発射光を生じる。FTはそれ自身の区域にも発射光を生じる。 

1.85 DC／ATMM：DCが爆発した場合や、ATMMが車両に損害を与えた場合

に限り、DC／ATMMは発射光をもたらす。 

1.86 索敵／掃討：索敵／掃討は、捜索ユニットが損耗(A 12.154)したら、索敵や

掃討の対象になった非フェイズプレイヤーの隠蔽／混乱状態ユニットのいる、全

ての区域に発射光が生じる。 
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1.87 SR／FFE：HE FFEの着弾地域である全てのヘクスは発射光が置かれて

いると見なす。SRは発射光を生じないが、観測員(だけ)は、NVRに関係なくSR

を見ることができる。 

1.88 PIAT：PIATの発射は発射光を生じない。 

1.89 dm／無線機／視認／弾薬運搬車：SWの分解／組立や、視認兵の視認(C 9.3)、

また無線機／野戦電話の使用や弾薬運搬車によるB#の特典(10.2)も発射光を生じ

ない。ユニットが夜間においてそのような行動をとったとしても、準備射撃や最

終射撃のカウンターを置かない。 

1.9 照明 (Illumination)11：照明は星弾／IR、または火事によって発生する

が、昼間のようになるわけではない。照明区域でも夜間ルールは有効である[例

外：秘匿／“?”は喪失しやすくなる(1.31)；照明区域は、そこへのLOSが通じる全

ユニットにとってNVR内であるとみなす；照明されたユニットは照明区域内と発射

光のみを見ることができる；1.101]。 

1.91 最初の使用：星弾／IRは、以下3つの事象のいずれかが発生するまでシナリ

オ中発射できない。 

 エンジン搭載の自軍車両が盤上に無く、エンジン搭載の敵車両がヘクスを変更

したかVCAを変更した場合、、その16ヘクス以内に星弾／IRを発射可能な自軍

ユニット(あるいはIRを発射可能なユニットの視認兵／観測員)がいれば、その

ユニットが星弾／IRを発射できる。 

 星弾／IRを発射可能な自軍ユニット(あるいはIRを発射可能なユニットの視認

兵／観測員)が、敵ユニットにLOSが通る場合、そのユニットが星弾／IRを発射

できる。 

 敵のFFEによって、または敵ユニットに対する攻撃によって発射光が置かれて

いる。 

いったん星弾／IRが発射されたら、(適用される制限内で)両軍ともどちらのタイ

プでも自由に発射することができる。 

1.92 星弾 (Starshell)：星弾は、PFPhか防御臨機射撃

／DFPhのどちらでも、そのフェイズを受け持つ側のプレ

イヤーが発射できる(移動する敵ユニットを見ずに防御 

臨機射撃で配置することもあり得る)。許容されたフェイズに星弾を発射する試み

は、1個の自軍指揮官、1個の自軍CE AFV、またはそのヘクス内の1個の自軍MMC

によってヘクス毎に1回行うことができる。 

1.921 使用制限：ユニットが星弾を発射するには統制状態でなければならず、

また空中やトーチカ内にいてはならず、さらに釘付け状態でもTIであってもなら

ない。指揮官(CE状態の戦車指揮官を含む)がそのプレイヤーターンに星弾を発射

するには、使用dr(△)で4以下を出さなければならない。戦車指揮官のいないCE 

AFVやMMCが星弾を発射するには、まず使用dr(△)で2以下を出さなければなら

ない12。さらに、シナリオにおいて最初の星弾／IRが射撃されたプレイヤーター

ンの後では、ユニット[例外：指揮官]が星弾を撃てるのはPFPh／敵のMPh 開始

時に、フェイズプレイヤーがそのフェイズの射撃／移動を始める前だけとなる。

星弾(のみ)を撃つこと自体は、発射ユニットの他の行動に何ら影響を与えず、また

発射ユニットは隠蔽を喪失したり発射光を生じたりすることもない[例外：星弾を

発射した隠匿または秘匿ユニットは、“?”を乗せて盤上に配置する]。完全建物

ヘクス／地下区域の内部から星弾を射撃することはできず、またそのような所を

照らすこともできない。 

1.922 配置：ユニットが星弾の使用drをパスしたら、そのプレイヤーには3つの

選択肢があり、星弾／IR配置DRを実施する前にどれを選択するかを宣言しなけ

ればならない。 

1. まず発射ユニットのヘクスに星弾を配置して、無作為方向dr(B.8)を実施し、 

その方向に星弾を1ヘクス動かして最終配置ヘクスを決定する。 

2. 星弾の発射ユニットが、9ヘクス未満の距離にある発射光や確認状態の敵ユニ 

ットへLOSが通るならば、目標ヘクス、あるいは発射ユニットから目標への

LOS上のいずれかにまず星弾を配置する。どちらの場合でも、星弾を最初に置

ける最大配置距離は発射ユニットから6ヘクスである。星弾の最終配置ヘクス

を判定するため、発射側は無作為方向DRを実施し、白いdrの着弾誤差は2で割 

 

1.932 

って(FRU)適用する。この方法を宣言した後でのみLOS判定を自由に行うこと

ができる。LOSが存在しなければ、星弾の発射には方法3を選ばねばならない。 

3. 発射ユニットからちょうど3ヘクス離れた任意のヘクスにまず星弾を配置す

る。星弾の最終配置ヘクスを判定するために無作為方向DR(白いdrの着弾誤

差は2で割らない)を実施する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

例：13I4の指揮官は「銃声を耳にして」K6の橋に対する敵の攻撃を疑い(たとえ確認さ

れた敵ユニットを指揮官が確認できないとしても)、橋に向けて星弾を発射することに

した。非フェイズプレイヤーは最初の配置ヘクスとしてK6を選び、星弾配置DRは色付

きが5、白が3であった。よって最終的にH7に星弾カウンターが置かれる。K6の土手道

でK7へのLOSが遮断されていなければ、K7の発射光によって非フェイズプレイヤーは

着弾誤差DRを2で割ることができ、星弾はI7に配置されたであろう。 

1.923 効果と持続時間：星弾は3ヘクス以内の(航空機カウンター含め) 全ての非

地下、非完全建物区域[例外：密生ジャングル(G2.2)／竹林(G3.1)]を照らす。たと

え星弾が盤外に置かれたとしても同様である。盤外に置かれた星弾を示すため未

使用の盤を一時的に盤端に付けること。各CCPh終了時の“?”配置後に星弾は除

去される。 

1.93 照明弾 (Illuminating Rounds；IR)：IRは、

間接射撃によって、または使用可能な弾種にIRが含

まれるOBA／盤上の迫撃砲によってのみ発射できる。 
 

1.931 使用：OBAでIRを発射するのに使用drは不要である。しかし、盤上にあ

る迫撃砲でIRを発射するユニットは、まず使用drで4以下を出さなければならず

(失敗したとしても発射したと見なさない)、さらに命中DR(故障／弾薬欠乏／SAN

の判定目的)をしなければならない。IRを1回発射すると、そのプレイヤーターン

における迫撃砲／OBAのROFを全て使う。したがってIRを発射するプレイヤータ

ーンに他の弾種を使うことはできない(盤内の迫撃砲がIRを発射するときには射

撃禁止カウンターを置く)。IRを発射する(あるいはIRを発射しようとして故障し

た)盤上の迫撃砲は、発射光を引き起こす(そして、通常のルールと同様に隠蔽を喪

失する可能性がある)。IRを発射するためにOBAを使うとき、所有プレイヤーは

無線接触および砲撃権を維持していなければならないが、(砲撃権の状態を確認す

るために)FFE：1／2／Cの状態は盤外で記録され、IRの発射目的で使われた各チ

ットはその砲撃任務が完了したときにチットの山に戻して混ぜ直す。OBAでは、

SRと同じ方式でIRを発射する―FFEではない。OBAでは、最初の砲撃権チット

を引く前に、IR射撃任務であることを宣言せねばならない。 

1.932 配置：発射光／確認状態の敵ユニットに対して、迫撃砲／視認兵／観測員

からLOSが通っているならば、IR配置で1.922の方法2を使うことができる[例外：

方法2において、確認状態の敵ユニットへの最大距離(9ヘクス)と最大の初期配置

距離(6ヘクス)はIRに適用されない。初期配置ヘクスは、盤上の迫撃砲の通常射程 
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(C2.25)内であること]。それ以外では1.922の方法3を使う[例外：射撃ユニットか

ら3ヘクス先にIRを配置する代りに、迫撃砲／視認兵／観測員からちょうど6ヘク

ス(あるいは迫撃砲の通常射程内で6の倍数)先のヘクスに配置する]。迫撃砲の命

中DRで故障が生じた場合を除き(その場合IRは配置されない)、自動的にIRの配置

に成功する。盤上の迫撃砲によって発射されたIRの最初の配置ヘクスは迫撃砲の

CA内である必要はなく、IRの発射にともなってCAを変更することはできない。 

1.933 効果と持続期間：6ヘクス以内にある非地下および非完全建物区域[例外：

密生ジャングル(G2.2)／竹林(G3.1)]の全てがIRによって照らされる13。 それ以

外については星弾(1.923)と同じく扱われる。 

1.94 火災：全ての火災は、火災ヘクスから数えて、火災が生じてい

るレベルの数(屋上は除外)の2倍の距離の範囲に照明地帯を形成する。

火災で照らされた範囲[例外：死角ヘクス；1.941]内のヘクスと同様 

に、火災を含むヘクスは(航空機カウンターを含め)全てのレベルにおいて照明さ

れている。SSRが許可していない限り、夜間に故意に放火をすることはできない。

統制状態にある敵地上ユニットのLOS内(距離は無視)にある場合、放火の試みに

よって自動的に放火ユニットは隠蔽を喪失し、発射光を生じる。 

例：車両、繁み、果樹園、麦畑、林、1階建て建物の火災の照明範囲は全て2ヘクスであ

る。2階建て建物は、上下のレベルに火災が生じていれば、照明範囲は4ヘクスである。

レベル2、3の建物は、全てのレベルが燃えていれば、それぞれの照明範囲は6、8ヘクス

である。 

1.941 影：火災に照らされた範囲の中にある1レベル以上の地形障害物は、その

障害物がヘクスの照明を妨害するという意味で、準死角ヘクスを形成する。各火

災カウンターを視認ユニットとみたてて、それらのヘクスへのLOSが障害物によ

って妨害されるかをチェックする。火災によって照明された範囲内の、そういっ

たLOS障害物は背後に非照明ヘクスを形成する。 

1.942 炎：炎による照明はそれが起きている区域に限定される。 

1.95 仕掛け照明弾 (Trip Flares)：1944‐45年の

PTO夜間シナリオで、アメリカ軍がシナリオ防御側と

して初期配置するときに、アメリカ軍プレイヤーは、ジ 

ャングル／竹林／鉄条網／パンジの任意の区域に複数の仕掛け照明弾(OBにおい

て利用可能な数まで)を設けることができる13A。アメリカ軍プレイヤーは設置ヘ

クスのヘクス番号、およびそこに初期配置する仕掛け照明弾の数を秘密裏に記録

する。仕掛け照明弾のある区域にダミーでない(A12.11にしたがって決定する)地

上ユニット／スタックが(たとえ自軍ユニットでも)進入する、区域内で追加のMF

／MPを消費する、該当区域に対する索敵(1.953)を行うとき、仕掛け照明弾がある

ことを明らかにし、直ちにdr(△)を行う[例外：塹壕／トーチカ／地下道にユニッ

ト／スタックが進入する(またはそこを経由して該当区域に進入する)、プレイ中

に生成された小道／TBを経由してユニット／スタックが該当区域に進入した際や、

停止、遅延、『煙幕』配置のためにMF／MPが消費された場合にはdrを行わない。パ

ンジについてはG 9.121 も参照すること]。MPhの間、(消費MF／MPごとでな

く)MF／MPを消費する行為のたびにdrを1回行う。これは、防御臨機射撃が行わ

れる前に行う。唯一のdrmは、プレイ中に作られたのではない道路や小道を使っ

て現在のプレイヤーターンにヘクスに進入した(またはそれがあるヘクスサイド

を“横切って”索敵した)ユニット／スタックに適用される‐4である。修正後drが

その区域に現在ある仕掛け照明弾の数以下ならば、仕掛け照明弾が作動したもの

として、そこに仕掛け照明弾(TRIP FLARE)カウンターを配置する。 

1.951 効果：仕掛け照明弾カウンターは、それがあったヘクスの地上レベル区域

および突撃可能な全ての地上レベル区域を、それらのヘクスにある全てのトーチ

カを含めて照明する[例外：小峡谷に／の底に配置されている場合、その配置ヘク

スと突撃可能な小峡谷ヘクスの2つが小峡谷ヘクスサイドを共有しているなら、そ

の突撃可能な小峡谷ヘクスの底を照らす]。MPhに盤上に配置された仕掛け照明

弾は白地に赤の面を表にして配置し、そのプレイヤーターンのCCPhに“?”を配

置し終わった後に除去する；RtPh／APh／CCPhに配置されたときは白地に紫の

面を表にして配置し、次のプレイヤーターンのAFPhの終了時に(臨機射撃／最終

射撃カウンターと共に；1.8)除去する。仕掛け照明弾を作動させたMF／MPの消

費は照明区域で行われたものとみなす。仕掛け照明弾の作動は、照準ヘクスに対

する火線の許可(1.71)や星弾／IRの使用許可(1.9)に関して、星弾の発射に該当する。 

 

E 
1.952 除去：いったん仕掛け照明弾が作動したら、そのヘクスに残っている仕掛

け照明弾が1減少する(車両による作動、または‐4drmが適用されたときに作動し

たなら2減少する)。通常のHE FFEによって修正前DRでKIAの結果となったら、

そのヘクスにある全ての仕掛け照明弾は除去される。FFE攻撃で修正前DRがKの

結果では、仕掛け照明弾の1つが除去される。事前砲撃に対しては、仕掛け照明弾

は士気値7を持つものとしてNMCを行い、MCに失敗したヘクスの仕掛け照明弾

は全て除去される。FFE／事前砲撃による除去によっては仕掛け照明弾は作動し

ない。 

1.953 索敵と偵察：ヘクスに対する索敵／偵察(A 12.152／1.23)はそこにある仕

掛け照明弾の存在を明らかにするが、数はわからない。さらに、仕掛け照明弾を

含むヘクスが索敵されたとき、索敵者がそこに進入(1.95)したかのように、そのヘ

クスで個別に仕掛け照明弾drを行う(塹壕およびTB・小道の存在は無視する)。 

 

 

 

 

2. 尋問 (Interrogation) 

2.1 発生：兵士ユニットが降伏するか捕獲されたときは、即座に尋問が行われ

る14。捕虜を得た側は、各捕虜ユニット1つにつきDRを1回実施し、尋問表に

当てはめなければならない。たとえ最初のDRが意味のない結果に終わったとし

ても、同じ捕虜に対して尋問DRを再度実施することはできない。 

 

2.2 尋問表：以下のDRM(累積)を尋問表のDRに適用する： 
 

修正後DR 結果  DRM 条件 

≧6 効果なし  ‐1 捕虜が分隊 

5 隠蔽ユニットの暴露  ‐1 捕虜が未熟兵 

4 HIPユニットの暴露＊  ＋1 捕虜がHero 

3 隠匿野戦構築物の暴露＊  ＋1 捕虜がエリート 

≦2 妥協した供述  ＋1 監視兵が未熟兵 

   ＋1 捕虜がSMC 
 

＊ もし適用できなければ、ひとつ上の欄の修正後DRの結果を選択する。対象となる

ヘクスが等距離に複数存在するなら、暴露されるヘクスの選択は尋問される側のプレイ

ヤーが決定する。あらゆる非隠蔽ユニットに対しての視察の権利(A12.16)が、LOSに関

係なく無条件に許可される。 

2.21 隠蔽ユニットの暴露：捕虜側プレイヤーは、“?”がある(ヘクス数で)最も

近いヘクスから“?”を全て除去しなければならない(2.3 を参照) 。 

2.22 HIPユニットの暴露：捕虜側プレイヤーは、隠匿ユニットがある(ヘクス

数で)最も近いヘクス内の全ての隠匿ユニットを“?”を乗せて盤上に置かなけれ

ばならない(2.3 を参照)。 

2.23 隠匿野戦構築物の暴露：捕虜側のプレイヤーは、(ヘクス数で)最も近い隠

匿された野戦構築物を明らかにしなければならない(地雷原の場合は種類と戦力

を含めること)。その野戦構築物に隣接する同じ種類の全ての野戦構築物は、複数

へクスにわたる野戦構築物網と考え、その全体を明らかにしなければならない[例

外：2.3]。トンネル区域の場合は入口／出口ヘクスを基準にして距離を測る―地

下にトンネルがあるヘクスではない。明らかにされたヘクスに複数の野戦構築物

が存在すれば、そのヘクスにある野戦構築物／野戦構築物装置の全てが明らかに

される。 

2.24 妥協した供述 (Defenses Compromised)：捕虜側は2.21、2.22、2.23(適

用できなかったときの結果の変更を含む；2.2)から、それぞれ1つを(合計3つに

なるように)適用する。 

例：「妥協した供述」の結果を捕虜が受け、唯一適用できる事例が隠蔽の暴露であるな

ら、捕虜側プレイヤーは、隠蔽されたユニットのある最も近いヘクス3個所の隠蔽を暴

露せねばならない。 

 

2.3 LOS／距離による制限：捕虜のLOS外で、かつ 8ヘクスを超えた(9ヘ

クス以上)ところにあるユニット／野戦構築物は暴露されない。このルールの目的

のためだけに、次の捕虜側のMPh にたどり着ける現在のヘクス内の任意の区域

から、捕虜の仮のLOSを引くことができる(捕虜は実際にその区域に行く必要は 
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なく、単にそこに到達可能であればよい)。この制限は、民間人から得られた情報

(2.42)には適用しない。 

2.4 民間人 (Civilians)：戦場に留まっている地域の住民はたびたび敵軍の動

きに関する情報源となった。この可能性は SSR によって指定されている必要が

あり、風の変化DR(B25.65)を用いて各RPhに判定する。フェイズプレイヤーが

情報の受け取り側となる。戦場がフェイズプレイヤー陣営にとって敵国、もしく

は中立国であるなら、風の変化DRが3の場合、情報が与えられる。戦場がフェ

イズプレイヤー陣営にとって友好国であるなら、風の変化DRが4の場合、情報

が与えられる。どちらの陣営が「敵国」または「友好国」にいるのかについてプ

レイヤーが同意できないなら、両プレイヤーとも中立国にいるものとする。情報

は拒絶できない。 

例：フランス／イタリアを戦場とする全てのシナリオにおいて連合国軍は友好国である

と見なされ、ドイツ軍は敵国にいると見なされる。 

2.41 区域：フェイズプレイヤーは、情報を受け取ったユニットが盤上のどこに

いるのかを決定しなければならない。フェイズプレイヤーは、自分の狙撃兵カウ

ンターを基準に無作為区域選択DRを行ってヘクスを決定し、その決定されたヘ

クス内にある統制状態の自軍地上ユニット全てに対して情報が明らかにされる。

資格を得ているユニットがそのヘクスにいないならば、そのヘクスに(ヘクス数

で)最も近いヘクスにある統制状態の自軍地上ユニット全てに対して情報が明ら

かにされる(等距離に該当するヘクスが複数ある場合はフェイズプレイヤーが選

択する)。盤上にフェイズプレイヤーの統制状態ユニットが1つもない場合、情報

を受け取ることができない。 

2.42 情報：次にフェイズプレイヤーは情報確認表でdr を行う。敵国にいるの

であれば＋1の修正を、友好国にいれば‐1の修正を適用する。 
 

情報確認表 

修正後dr 結果 

0 妥協した供述 

1‐2 隠匿野戦構築物の暴露(2.23)＊ 

3‐4 HIPユニットの暴露(2.22)＊ 

5‐6 隠蔽ユニットの暴露(2.21) 

7 偽の情報；情報を受け取るはずだったユニットは全てTIとなる 
 
＊ もし適用できなければ、最大6までより高い修正後drの結果を選択する。視察の権

利(A12.16)が、LOSに関係なく無条件に許可される。 

2.43 明確化：“捕虜側のプレイヤー”を“非フェイズプレイヤー”に置き換え

て、捕虜の尋問に関するルール(2.21-.24)を情報確認表にも同様に適用する。 

 

3. 天候(Weather) 

E3.DYO 温帯(Temperate)天候確認表 

DR 3－5月 6－8月 9－11月 12－2月 

2 泥濘 曇天 霧／霞 突風性 

3 泥濘 突風性の晴天 突風性の晴天 曇天 

4 突風性の晴天 霧／霞 泥濘 泥濘と曇天 

5 曇天 曇天 曇天 突風性の晴天 

6 晴天 晴天 晴天 雪 

7 突風性の晴天 晴天 晴天 晴天 

8 晴天 晴天 晴天 突風性の晴天 

9 霧／霞 晴天 突風性の晴天 雪 

10 泥濘 突風性の晴天 泥濘 雪 

11 泥濘と曇天 泥濘 泥濘と曇天 雪 

12 雪＊ 泥濘と曇天 雪＊ 雪 

＊ 3月と11月のみ。その他の月では曇天とみなす。 

天候確認表は、実際の天候を確認するための調査が不十分なDYOシナリオで用

い、双方の部隊購入と初期配置の前に1度だけ使用できる。それ以外の場合、天

候に関するSSRが設定されていない時は常に晴天であると見なされる。温帯天候

確認表は、ヨーロッパでみられる穏やかな気候に対してのみ使用できるものであ

る。北アフリカ戦域のF章(Hollow Legions)と太平洋戦域のG章(Rising Sun)、

およびH186ページの北極圏戦域では、特別な天候確認表とそのためのルールが

提供される。天候確認表によって決定された天候はEC(B25.5)の結果より常に優

先される。例えば、温帯天候確認表の結果／SSRの指定(あるいは指定されていな

い)が晴天であるなら、ECで“雪”及び“泥濘”の結果が出たとしてもそれに該

当する天候ルールは適用されず、EC DRM／drm だけを適用する。 

 

3.31  

3.1 低視界 (Low Visibility‐LV)：LV は、気象状態とカモフラージュ効果

(3.712)に関する用語であり、シナリオが夜間／霧／霞／雨／降雪の時や、冬季迷彩

(3.712)の時に関係してくる。LV妨害[例外：霧]は、以下の例外を除きLOS妨害

とまったく同様に扱う。射程に関係なく他のLOS妨害とLV妨害DRMは累積

する。LV妨害DRMはFFMO DRMを無効にせず、ゆえに阻止にも影響しない。

LV妨害DRMは残留FP(A8.26)を減衰させず、残留FP 攻撃にも影響しない。

LV妨害DRMは隠蔽の喪失を妨げない[例外：冬季迷彩]。 

3.2 晴天 (Clear)：何の影響もない。ECは通常通り決定する(B25.5)。 

3.3 霧／霞：霧と霞のどちらが発生したのかを決定するためにdrを行う。drの

結果が 1～5ならば霞(3.32)である。drの結果が 6ならば霧である。霧もしくは

霞になったシナリオのECは自動的に“湿潤(Moist)”になる。 

3.31 霧 (Fog)：霧は、必ずしも地図盤の全ヘクス／区域に影響を及ぼすとは限ら

ない。ある高度で発生した霧は、それよりも高い高度には影響を及ぼさない。初

期配置の後で、霧の存在高度を決定するために霧レベル確認表で dr を行い、K

章のシナリオ補助カードにある霧記録表の所定の位置に『煙幕』カウンターを置

いて霧を含むレベルを表示する。 
 

霧レベル確認表 

dr 影響する高度レベル 
1 レベル‐1以下 

2 レベル0以下 

3 レベル1以下 

4 レベル2以下 

5 レベル3以下 

6 レベル4以下  
例：霧レベル drが3であったので、レベル1以下に霧が影響する結果となった。した

がって、レベル 2以上のユニット間、または工場の内部(3.8)における他のヘクスへの

LOSは妨害されない。 

例：レベル0以下に霧が存在し、1ヘクス

につき＋1 の霧 DRM が適用されるもの

と仮定する。様々な丘ヘクス間のLOS全

ては霧LV DRMに妨害されない。しかし、

レベル 2 丘ヘクスの2I4 にいる 4-6-7 が

レベル 0 の F4 を見下ろして射撃すると

＋2の霧によるLV DRMを受ける(F4と

G4でそれぞれ＋1)。G4はレベル1丘ヘ

クスであるが、霧はヘクス内のレベル0の

部分に(レベル 1 の高さまで)存在するか

らである。4-6-7 がそのLOS をE4 まで

たどると 3 つの霧ヘクスを通ることにな

るが、霧によるLV DRMは2のままであ

る(E4とF3-F4のそれそれで＋1)。G4の

霧はLOSに対して影響を与えないが、こ

れはレベル 1 妨害であるG4 はそのすぐ

後ろのヘクスにLOSを引くときにのみ妨

害するからである。ただし4-6-7がB5に

射撃するならば、＋3 の霧による LV 

DRMを受ける(B5、C5、D5でそれぞれ

＋1)、これは 5 ヘクス以上離れているた

めに“死角ヘクス”(A 6.41)が1つ追加され 

D5がLOSを妨害するからである。J4の

6-5-8がB5に射撃するのであれば、射撃

側がレベル 3 にいるため霧による LV 

DRMは＋2だけとなるが(B5とC5でそ

れぞれ＋1)、これはE5、D5、C5の霧妨

害“障害物”より6-5-8が2高度レベル優位

にあるからである。このようにA 6.42 に

従って“死角へクス”を 1 つずつ帳消しに

して減らすことができる(ただし最低1つ

は残る)。4-6-7に射撃するB5のユニット

は同じく＋3 霧による LV DRM を受け

(B5、C5、D5でそれぞれ＋1)、さらに霧

区域内からの射撃によって追加の＋1 の

霧によるLV DRMがプラスされる。 
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3.311 

3.311 効果：霧の濃度は、シナリオ初期配置後の霧濃度drで決定する。“霧がか

かっている”各レベルは、1つ上の完全レベル手前まで固有のDRMを持つ煙幕

の影響を受けているものと考える。この点を除き、 全ての煙幕ルールが適用され

る[例外：風の影響(3.312)によってのみ霧は除去され、 漂流はしない。同一区域

への射撃では霧DRMは半減(FRU)する]。 
 

dr 霧妨害DRM 

1 ＋1 

2‐3 ＋2 

4‐6 ＋3 
 

3.312 風の影響：風の変化DRで弱風となれば、 各ゲームターンのRPhの間

に霧の濃度は1レベルずつ低下する。風の変化DRで強風あるいは突風となれば、 

各プレイヤーターンのRPhに霧の濃度は1レベルずつ低下する。 

3.313 航空支援：霧のある区域に航空支援を使うことはできない。 

3.32 霞 (Mist)：霞が存在するときは、全ての射撃で[例外：特別付随攻撃・火

線・OBA・残留 FP]LOSが 7ヘクス以上の射程のときにLV妨害DRMが適用さ

れる。この霞DRMは、最初の6ヘクス目を除く6の倍数ヘクス(とその途中へク

スも含む)ごとに＋1 ずつ増加する。空中からの攻撃にも(E.5 にしたがって)霞

DRMは適用される。 

例：霞は、目標までの射程が 7‐12 ヘクス(空地射程ならば 4‐6 ヘクス)ならば＋1LV

妨害DRM、13‐18 ヘクスならば＋2、のように適用される。 

 

3.4 突風性 (Gusty)：通常通りECを決定するが、風の変化DRが10以上で

突風(B25.651)が発生する。 

 

3.5 曇天 (Overcast)：曇天は、雨雲の存在を示している。雲量(1.11)は自動的

に曇天となる。雨(3.51)が降るまで通常どおりECを決定する。 

3.51 雨 (Rain)：風の変化DRを用いて、 各RPhの最初に雨についてチェック

する。風の変化DRが10以上で雨が降り始め、風の変化DRで3以下が出て降

り終わるまで(強い雨もDR3以下で完全に止む)それは続く。シナリオを通して曇

天状態は続くため、一度は止んでいても再び風の変化DRで 10以上が出れば再

度雨が降り始める。既に雨が降っているときに風の変化DRで 10以上が出たと

きは、雨足が強くなったと見なし、霞によるLV妨害DRM(3.32)が増す。 6ヘク

ス以内なら＋1、それから 6ヘクスごとに＋1ずつDRM が増加する。ただし、 

その後の風の変化DRで10以上が出ても、それ以上雨が激しくなることはない。

雨が降り始めたら、シナリオの間 ECは“多湿(Wet)”となる。 

3.52 LV：雨は、自動的に霞(3.32)を引き起こす。 

3.53 『煙幕』：降雨の間に存在できる『煙幕』は、建物(A 24.6)の中に配置され

た『煙幕』もしくは火災から発するものだけである。これらの『煙幕』はヘクス

全体に広がるが漂流することはない。 

3.54 移動：雨が降っている間およびそれ以降(雨がやんだ後も)は、全ての地上ユ

ニットは、 階段や舗装道路の使用時を除いて、 高度レベルを変更(登る／降りる)

するたびに追加の1MF(MP)を消費する(右上にある例を参照)。 

3.55 航空支援：曇天の間、航空支援を行うことはできない。 

 

3.6 泥濘 (Mud)：ECは常に“泥濘(Mud)”である。火災は、 隣接するヘクス

を結合しているヘクスサイドが、 建物／林／繁み／麦畑／果樹園(繁茂期)の絵を横

切っているか、突風(B25.651)による場合にのみ、 隣接ヘクスに延焼する。非舗

装道路は道路移動の特典(B3.4-.41)が失われ、道路を利用する場合には通常の開豁

地COT(3.64で修正されたもの)を支払うことになる。舗装道路(橋を含む)および

滑走路は泥濘の影響を受けない。［訳注：『煙幕』に関して、3.734を参照］ 

3.61 ボグ／人力移動 (Bog／Manhandling)：車両のボグ(D 8.23)の可能性、砲

の人力移動(C 10.3)の難しさは泥濘によって増加する。 
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3.54の例：24 G3からG2へ移動する歩兵は3MFを消費する。G2からG3まで降り

ていくのであれば、2MFを消費する。H2の底からH3の低部へ移動するなら5MF消

費する(2[複数高度変更における間にあるレベル。B10.51]＋2[開豁地の小峡谷に進入]＋

1[雨]＝5)。砲を牽引しているハーフトラックがG3からG2へ移動するには7MP少尉

する(4[より高い高度へ]＋1[開豁地]＋1[雨]＋1[牽引]＝7)。これがH2の底からH3の低

部へ移動するなら 10MP 消費しなければならない(4[複数高度変更における間にあるレ

ベル]＋4[開豁地の涸れ谷に進入]＋1[雨]＋1[牽引]＝10)。 

3.62 HEによる攻撃：泥濘の緩衝効果によって、開豁地(3.65 参照)へのあらゆ

るHE攻撃(HE相当は除く；C 8.31)の解決には＋1TEM(他に適用されるTEM／

妨害DRMに累積)を適用する [例外：地雷、空中炸裂、特別付随攻撃、車両(と

その PRC)／トーチカ(とその占有者)に対する砲兵器の直接射撃]。そのような攻

撃の残留FPは IFT 上で 1列分減衰される (A8.26)。FFMOは通常どおり適用

される。  

3.63 築壕：泥濘時における全ての築壕の試みには＋1 DRMを適用する。 

3.64 移動：泥濘時は、開豁地(3.65 参照)のヘクスサイドを越えるたびに全ての

地上ユニットは 3.9 にしたがって追加で 1／2MF(ないしは 1MP)を消費する[例

外：そのヘクスの非開豁地地形に進入する場合]。この場合でも、急速歩移動およ

び指揮官によるMFボーナスは適用される。 

3.65 開豁地：LOS妨害、 ヘクスサイドTEM、 築壕、 高度に関係なく、泥濘

および深雪(3.62、3.64、3.731)時における開轄地とは、非舗装道路(泥濘時)・未除

雪道(深雪時)・小峡谷[例外：林／繁みを含む小峡谷(泥濘時)、林を含む小峡谷(深

雪時)；B12.6]・乾燥した小川 1・耕作地(麦畑ではない)・それ以外の弾痕や塹壕

のある開豁地ヘクスの全てを含める。 

 

3.7 雪 (Snow)：雪にはいくつかの形態と組み合わせがある。天候確認表で雪の

結果が出たら、適用される雪のルールを決定するために、以下の雪確認表でdrを

行う。 
 

雪確認表 

修正後dr 雪の状況  drm  

≦1 降雪  12月‐2月 ＋1 

  2 積雪  3月・11月 ‐1 

  3 積雪と降雪    

  4 深雪    

  5 深雪と降雪    

  6 深雪と吹きだまり    

  7 厳冬(追加drを行う；3.74参照)    

3.71 降雪 (Falling Snow)：降雪は、雪が降り終わったとしても常に曇天を伴う。

風の変化 DR3 以下で降雪の程度に関係なく止む。たとえ一度止んでも、風の変

化DR10以上で再度降り始める。既に雪が降っているときに風の変化DRで 10

以上が出たら、降雪が激しくなったとして霞による LV 妨害DRM(3.32)が増す。 

6ヘクス以内なら＋1、それから6ヘクスごとに＋1ずつ増加する。その後の風の

変化DRで10以上が出ても、それ以上雪が激しくなることはない。 

3.711 LV：降雪は自動的に霞(3.32)を引き起こす。 

3.712 冬季迷彩 (Winter Camouflage)：何らかの雪が存在する状況で、冬季迷

彩を指定されたユニット／車両(PRCは除く)は、距離に応じて＋1 LV妨害を受け

る[例外：OBA、残留FP、火線]。ただし『煙幕』以外の正のTEMを既に受けてい

るならば適用されない。目標が歩兵であれば8ヘクスを超えた距離で射撃を受け 
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るときに、その他は 16 ヘクスを超えた距離で射撃を受けるときに LV 妨害を適

用する。またそのようなユニットは隠蔽獲得dr(A 12.122)で‐1drm を適用する。

敵ユニットからの距離に関係なく、 冬季迷彩歩兵は“?”を喪失せずに開豁地へ

警戒移動／突撃できる。 

3.713 EC：降雪のとき、ECは“湿潤(Moist)”(積雪／深雪が既にある場合を除

く)となって、全ての小川は結氷(Frigid；B20.7)しているものとする。 

3.72 積雪 (Ground Snow)：積雪の間、深雪／厳冬のいずれかが適用されている

ときを除いてECは常に“多湿(Wet)”とする。降雪時の冬季迷彩のルール(3.712)

が積雪の時にも適用される。 

3.721 火事：積雪／深雪の間、ヘクスサイドを横切って建物／林／繁みが接続し

ている[例外：深雪時の繁みは不可]ときにのみ、火災は隣接ヘクスに延焼する。 

また、 突風によっても火災は延焼する( B25.651)。 

3.722 地形：積雪／深雪時は、全ての沼沢地／湿地地形が開豁地となり(B16.8)、

小川は凍結し、全ての氷のルールが適用される(B 20.7、B 21.6)。さらに全ての築

壕の試みに＋2DRMが適用される。 

3.723 歩兵／騎兵の移動：積雪時は、除雪道や階段を使わずに高度レベルを変更

する(上がる／降りる)たびに、追加で1MFを消費する。除雪道を使わなければ道

路ボーナス(B 3.4)は適用できない。 

3.724 車両の移動：積雪時の最小道路進入MP コストは 1／2でなく 1MPとな

る。全ての非装軌車両[例外：そり]はヘクスサイドを横切る／迂回するたびに追

加で 1MP(あるいは 1MF)を消費しなければならない。この影響は両方とも除雪

道でも適用される。 

3.73 深雪 (Deep Snow)：ECは常に“雪”である。冬季迷彩(3.712)、火事(3.721)、

地形(3.722)のルールが適用される。さらに深雪は繁みを開豁地(B12.6)に変える。 

3.731 HE による攻撃：深雪の緩衝効果によって、開豁地(3.65 参照)へのあら

ゆるHE攻撃(HE相当は除く；C 8.31)の解決には＋1TEM(他に適用されるTEM

／妨害DRMに累積)を適用する [例外：地雷、空中炸裂、特別付随攻撃、車両(と

そのPRC) ／トーチカ(とその占有者)に対する砲兵器の直接射撃]。そのような攻

撃の残留 FPは IFT 上で 1列分減衰される (A8.26)。FFMOは通常どおり適用

される。 

3.732 地雷原：地雷原の攻撃／撤去DR には、深雪によって＋1DRMを適用す

る。A-P地雷原の攻撃はFPを半減させて解決する。ヘクス内に存在するA-T地

雷の戦力は通常より1低い値とする。 

3.733 歩兵／騎兵の移動：深雪時においても、積雪時の歩兵／騎兵の移動ペナル

ティ(3.723)が適用され、さらにヘクスサイドごとに追加で1／2 MFを消費する[例

外：林／建物／瓦礫に進入する、又は除雪道ヘクスサイドを横切る場合]。除雪道

ヘクスサイドに沿って移動するときのみ道路ボーナス(B 3.4)を適用できる(道路

が除雪されているのは SSRで指定されたときのみ)。除雪道ヘクスサイドを横切

るときだけギャロップができる。 

3.7331 車両の移動：深雪時における道路進入の最小MPコストは、 BU であ

るなしに関係なく 1／2でなく(除雪道でも)1MP となる。除雪道を通る時を除き、

あらゆる装軌車両はヘクスサイド通過のたびに追加で 1MP を消費し、あらゆる

非装軌車両[例外：そり]はヘクスサイドを通過するたびに追加で 2MP(MF)を消

費する。徐雪道を通るあらゆる非装軌車両[例外：そり]はヘクスサイドを通過す

るたびに追加で 1MP(MF)を消費する。除雪道ヘクスサイドを横切るときだけギ

ャロップができる。 

3.7332 ボグ／人力移動：深雪では、 車両のボグの可能性(D 8.23)、および砲の

人力移動(C10.3)の難しさが増す。 

3.734 『煙幕』：泥濘または／及び深雪時に存在できる唯一の『煙幕』は建物の内

部にある『煙幕』(3.8)か、 火災から発生するものだけである。そのような『煙幕』

はヘクス全体に広がる。 

3.74 厳冬 (Extreme Winter)：雪確認表で修正後 drが 7の時は厳冬ルールを

使用することなる。厳冬のルールに加えて、影響する雪の状態(3.7)を決定するた

めにもう一度drを行うこと。厳冬時のECは常に“雪”となる。［訳注：以下のル

ールを適用する際、フィンランド軍は枢軸国軍ではない(A章脚注37)ことに注意せよ。］ 

 

4.2 

3.741 B #／X#：全ての砲兵器／SW[例外：DC]のB#／X#は、厳冬時に以下の数

値分減じる(A .11 が適用される): 

1941年4月より前のソ連軍：1 

1942年4月より前の枢軸国軍： 2 

シナリオデザイナーは、 3.741の影響を受けるユニットのELRを常に 1減じること。 

3.742 不運 (Fate)：厳冬時は、 通常の不運のルール(A10.64)に加えて、1942年

4月より前の枢軸国軍兵士ユニット、および 1941年 4月より前のソ連軍兵士ユ

ニットは、建物／トーチカ内にいなければ、 修正前の回復DRが11以上で損耗

する。 

3.743 築壕：厳冬において単独壕を掘る(B 27.11)ことはできない。 

3.744 枢軸軍の車両：厳冬時のシナリオでは、シナリオ防御側が1942年4月よ

り前の枢軸国軍であれば、盤上に非機動状態で初期配置したエンジン搭載車両の

最初の起動にペナルティがある。そのような車両は、シナリオで最初の始動MP

を消費する際にdrを行う。6が出れば走行不能となる。 

3.75 吹き溜まり (Drift)：SSRで指定されているか、DYOでの雪

確認表の使用により、 シナリオの最初に吹き溜まりが発生する。吹

き溜まりが指定されたら、プレイに使用される各地図盤ごとに6個

の吹き溜まりカウンターを受け取る。積雪か深雪の状況で強風／突 

風のときは、RPhの開始時、 風の変化DRの前に各地図盤の1ヘクスに新たに

吹き溜まりが発生する。吹き溜まりの配置は、残っている未使用の吹き溜まりカ

ウンターを無作為に引き、引いたカウンターに記されているヘクス列のヘクス番

号 5のヘクスにまず置く。次に無作為区域選択DRを行って、 吹き溜まりカウ

ンターを置く最終ヘクスを決定する[例外：完全建物ヘクスや別の吹き溜まりカウ

ンターと同じヘクスであれば、 ダイスを振りなおす]。隣の盤に置かれたならば

そのまま残り、盤外に置かれた吹き溜まりは存在しないものとする。 

3.751 吹き溜まりは、 常に配置時の風向に向けて置かれ、そのヘクスの 1 ヘク

スサイドに影響する。現在風が吹いていなければ、無作為方向drでそれまで吹い

ていた風の方向を決定すること。いったん配置されたら、風の変化DRや他の出

来事に関係なくプレイ中ずっと吹き溜まりが残る[例外：通常の道路障害物撤去ル

ールに従って、吹き溜まりは除去することが可能である；B 24.76]。 

3.752 吹き溜まりのヘクスサイドを横切るユニットは、 全MF／MP を消費し、

また車両は深雪時の DRM(雪と深雪のそれぞれの＋1 によって＋2；D8.21)でボ

グチェックを行う。ボグになれば、吹き溜まりカウンターのヘクスにその車両が

いるものとする。さらに石垣／道路障害物ヘクスサイドが偶然そこに存在してい

ない限り、 吹き溜まりヘクスサイドは生け垣のように扱われる。吹き溜まりヘク

スサイドに沿って迂回することはできないが、同じ建物である建物ヘクス間なら

ば建物の吹き溜まりヘクスサイドを横切って通常通り移動することができる。 

3.8 建物：同じ建物内にある別の区域を、 建物ヘクスサイドを通して見る／射

撃／進入する場合や、同じヘクス内[例外：迂回／屋上]のユニットにとって天候は、

常に“晴天”とする。 

3.9 MF／MPコストの追加：天候による追加のMFやMPコストは、 全て

のコストを計算してから[例外：牽引；C10.1]、 ヘクスサイドを横切る(または迂

回する)たびに課される。 

 

4. スキー部隊 (Ski Troops) 

4.1 DYO：スキー使用能力(および冬季迷彩；4.4)はDYO OB(H1.202)として購

入できる。 

4.2 スキーモード (Ski Mode)：シナリオで積雪または深雪となっているとき

だけ、スキー部隊の特別なルールを適用する。スキー使用能力を持つユニット(シ

ナリオ開始時にスキーカウンターを持っているか、スキー使用 dr にパスしたも

の；4.21)は徒歩かスキーで移動でき、スキーモードでない時には通常の方法でこ

れらのユニットを輸送することもできる。スキーを装着したユニットはスキーモ

ードにあり、スキー兵と呼ぶ。スキー兵は、自身の所有するスキーカウンターを

“Skis”の面を上にすることで表す。スキー部隊は、自分のMPh／RtPh／APhの

間に、スキー／徒歩／乗車兵(あるいは跨乗兵)の各モードを変更できる。モードの

変更は移動とみなされ、PIN／TI状態では不可である。スキーモードから徒歩モ 
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4.2 

ードに変更するのにコストは必要ないが、徒歩モードからスキーモードへ変更す

るには2MFのコストがかかる［例外：フィンランド歩兵は1MFでよい］14A。一

般的なCXの制限やペナルティ(A 4.72)は、APhにスキーモードに変更してから

突撃した(あるいはその逆)ユニットに適用される。スキーを装着したまま車両操

作班がシナリオを始めることはできない。 

4.21 スキー (Ski)：スキーモードでないときには、スキ

ーカウンターを“OFF Skis”の面にして 1PP のコスト

で運搬できる。ユニット自身が使用する分を超えてス 

キーを運搬することはできない。スキーは SW と同じように破壊の対象となる

(A9.73-.74)。スキーが回収／受け渡しされた場合、新しい所有者がシナリオの最

初からスキー使用能力を持っていなければ、回収／受け渡しの直後にスキー使用

dr を行う。dr1 を出せば、新しい所有者はそのスキーを使用することができる。

スキー使用drが2‐6だったなら自動的にスキーは破壊される。所有されていな

いスキーは、その区域の全てのユニットの下に置かれる。 

4.22 ダミースキーカウンター：ダミースキーカウンタ

ーは、SSRでスキー能力が与えられた陣営にダミーカウ

ンターが存在するときに用いられる。ダミースキーカ 

ウンターは、あらゆる面で通常のダミーカウンター(A12.11)と同様に扱う［例外：

必ずスキー以外のダミーとスタックしていなければならず、そうでなければ LOS

にかかわりなく除去される］が、ダミースキーはダミースタックにスキー移動能

力を与える。シナリオOBで与えられたダミーは、上記の制限内でダミースキー

と交換できる。 

4.3 移動：スキーの使用は歩兵の移動形態の 1 つと考え、以下の修正点を除い

て移動に関するルール全ての制限を受ける。雪／吹き溜まりによる追加のMFを

スキー兵が払う必要はなく、通常の歩兵MF進入コストを支払う。しかしスキー

兵は瓦礫、建物、トーチカ、車両、壕には進入できず、弾痕のTEMの恩恵を受

けることもできない。また、崖ヘクスサイドを横切ったり、鉄条網カウンターの

下に移動したりすることもできない。それらの区域に進入するにはまず徒歩モー

ドになる必要がある。スキーモードでも瓦礫のない建物ヘクスを迂回(B24.2参照)

することはできるし、一度鉄条網カウンターの下に入ったらスキーモードに戻る

こもできる。建物ヘクスを迂回中にそのヘクスに残ることを強制されたら、自動

的にスキー兵としての状態を喪失する。スキーモードの制限のある場所から去る

まではスキーモードに変更することはできない(建物ヘクス内のユニットは、その

ヘクスのヘクス頂点である開豁地を“迂回”するために 1MF を消費し、さらに

そこで2MF［例外：フィンランド軍(4.2)］を消費してスキーモードに変更して

そのヘクスを去ることができる)。道路移動から得られる MF ボーナスはスキー

兵に適用されない。 

4.31 滑降 (Downhill)：スキー兵は、MPh／RtPhにより低い高度に移動するの

であれば、稜線を横切るたびに 2MF のボーナスを受け取る。混乱(A10.5)／負傷

(A17.2)／狂暴化(A15.431)ユニットに与えられる特別なMF を超えてこのボーナ

スを使用できる。 

4.32 APh：進入困難な地形の制限(A4.72)は通常どおり課されるが、スキー兵は

APhに1ヘクス突撃できる。そのような突撃には、そのAPh開始時か終了時の

いずれかに許容される区域でのスキーモードへの／からの変更も含めることがで

きる。ただしそれによるMFの消費はA4.72 におけるMFの計算に含める。 

4.33 潰走：混乱ユニットは、適用されるMFコストを払うことでRtPhにスキ

ーモードを変更したり、スキーを使用したりできる。最初にスキーを脱ぎさえす

れば、匍匐後退をすることもできる。 

4.4 迷彩 (Camouflage)：シナリオ開始時にスキーを装備しているユニットは

冬季迷彩(3.712)服を身につけているとみなされる。 

4.5 CC：CCに参加しているスキー兵は、CC攻撃DRに＋2DRMを加えなけ

ればならず、CC攻撃を受けるときは‐2DRMが適用される。しかし、混戦に参

加しているスキー兵は自身のMPh にそこを去るか、もしくは徒歩モードに変更

するかを選択できる。 

4.6 攻撃の制限：スキー兵は、砲、砲兵器SW、MMG／HMGを射撃するこ

とはできない。射撃を望むなら、まず徒歩モードに変更しなければならない。 

 

 

E 
4.7 狂暴化：狂暴化したスキー兵は、徒歩からスキーモードに、又はその逆へと

変更することはできない[例外：狂暴化したスキー兵が、通常スキー兵が進入する

ことのできない区域にいる確認状態の敵ユニットに向かって襲撃するとき、

A15.431 にしたがってスキーを使って移動するが、それが不可能な地点に到達し

た後は徒歩モードに変更しなければならない]。 

 
4.8 アキオ (Ahkio)：14Bアキオは、乗車兵／跨乗兵の

所有物として輸送される場合、もしくは移動不可(4.83)の

地形に進入する場合には、3PPのSWとして扱う。 

4.81 歩兵による使用：1 つ以上のアキオを所有している歩兵 MMC は、その

IPCが(最大)2PP上昇する。このことはカウンターに“IPC:+2PP”と表記されて

いる。 

4.82 移動：アキオはスキー兵が進入可能な地形(4.3)でのみ使用できる。スキーを

所有しているユニットは、以下の状況になった場合にアキオを捨てなければなら

ない；潰走、狂暴兵の襲撃、人海戦術への参加、建物を迂回中に混乱。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

例：積雪状態である。47I10にいるフィンランド6-4-8分隊が自身のMPhをスキーモ

ードで開始する。この分隊はアキオと HMG(5PP)も所有している。雪の上で使用して

いるため、装着したスキーとアキオの重量はカウントされない。アキオにより分隊の

ICPは2増加して5になっているため、重量超過によるMFペナルティ(A4.42)は被ら

ない。 

分隊は I9‐H8と1MFずつを消費して移動し、続いて3MF目でH7 に進入した。滑

降(4.31)したため、2MFを受け取り、このMPhで使用できるMFの総計は6となる。

ゆえに、急速歩移動を用いることなく、H6‐H5 を通り、H4 まで移動を継続できる。 

この分隊がスキーモードの指揮官と一緒に移動したとする。H5まで同様の移動を行い、

5MF を消費した。そこで I5 の建物に入ろうと考え、両ユニットは0MF(4.2)でスキー

モードから徒歩モードに切り替え、さらにスキーとアキオを捨てて HMG のみを運ん

で建物に進入した。このI5への移動には、残っていた2MF全てが使われた；H5に進

入した時点では3MFが残っていたが、分隊のIPCはアキオを使っていないために3で

あり、指揮官のIPCを加えて4となる。HMGの重量がIPCを1超過しているため、

MFが1減らされるのである。 
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4.83 地形による制限：スキー兵の移動と同様の制限(4.3)に加え、アキオは突

破口のない石垣／生け垣を越えて使用できない。また、岩場ヘクスと、起伏のあ

る丘(B10.211)と指定されているときの丘ヘクスでも使用できない。 

4.9 DYO：アキオのBPVは1である。 

 

 

 

5. ボート (Boat) 

5.1 カウンター：ゲームには、3タイプのボートが用意されている 15。各タイ

プは、水上速度(MP；5.3)、大きさ(★シンボル；D1.7)、収容能力(PP；D6.1)、人

力移動(M#；C10.3)の4つの評価値がある。 

5.11 突撃艇 (Assault Boats)：ドイツ軍の突撃艇には固有の操縦

手がおり、乗船兵の数／状態に関係なく4MPを使うことができる。

しかし、固有の操縦手とエンジンを搭載しない突撃艇としてこのカ

ウンターを使うのであれば、少なくとも 5PP の兵士(D 6.1)によっ 

て漕がなければならない。その場合の許容移動力は2MPのみとなる。 

5.12 ゴムボート (Pneumatic Boats)：ゴムボート(大型／小型のラフト)は、記

載の運搬能力の少なくとも 1／3相当の兵士が占有していなければそのボートカウ

ンターのMPを使うことはできない[例外：ゴムボートのみは、各 SMCを 1PPと

して扱う]。 

5.121 小型ラフト (Small Raft)：3艘

のボートが描かれた小型ラフトカウン

ター1個は、D6.1にしたがって 14 PP

まで輸送することができるボートであ 

り、裏返せば(2艘のボートが描かれていて)7PPまで運搬できるボートとなる。1

個の小型ラフトカウンター(1艘のボートが描かれている)は3PPまで輸送できる。

一度水に入ったら、ボート3艘のカウンターがボート2艘のカウンターに変更さ

れるのは、戦闘によって生じた損耗を適用するためだけである(5.5、5.53)。その

ような場合には、ボートカウンターを2艘の側に裏返し、さらにその乗船兵の中

からHS(あるいは操作班、複数あれば無作為選択)を除去することになる。生き残

った HSが(分隊の損耗で生じたものも含む)あっても、MC／LLMC をする必要

はない。さらにボートカウンター上の各 SW／SMCは drを行い、除去(dr4‐6)

か生残(dr1‐3)かを判定する。生残したSW／SMCは、減少したカウンターの運

搬能力を超えたとしても、それ以上のペナルティを受けずにボート2艘のカウン

ターにとどまる。 ボート 2艘のカウンターは戦闘による損害ではボート 1艘の

カウンターには損耗せず、代わりに除去される。ボート3艘の小型ラフトは、損

耗の対象となったときに MMC 乗船兵の損失を自動的に被る唯一のボートであ

る。それ以外の全てのボートは、影響を受ける乗船兵を決定するために無作為選

択を用いる。陸上／接岸後ならボート1艘か2艘のカウンターのいずれかを大き

いカウンターから分離することができ、適切な数のボートが描かれたカウンター

を残して、人力移動／進水させることができる。同じ統制状態のユニットが所有

していれば、より大きなボートカウンターに再統合でき、必要に応じて“変更”

できる。 

例：ボート1艘と2艘のカウンターはボート3艘のカウンターに再統合でき、ボート2

艘のカウンター2 個はボート 3 艘と 1 艘のカウンターそれぞれ 1 個ずつに再統合でき

る。 

5.122 大型ラフト (Large Raft)：大型ラフトは、10 PPの乗船兵

コストでM#10以上の砲兵器1つを運搬できる。ただし砲がある区

域のヘクスサイドにボートが接岸した(5.23)ときのみ、その砲をボ

ートに乗船させることができる。それから1MFのコスト(2倍しな 

い)でM#DR(C10.3)にパスすれば砲を乗船させることができ、陸上ヘクスに進入

するためのMFに 1MF(2倍しない)を加えたコストでM#DRにパスすれば砲を

下船させることができる。 

5.123 乗船兵とSW (Passengers & SW)：ボートの乗船兵と砲／SWは、その

ボートの ID と一致する秘匿ボックスに配置することで全く見えないようにする

ことができる。接岸するまでそれらを見せる必要はないが(ただし、TH／IFT の

判定結果を隠すことはできない)、損失／負傷は通常どおり被る。適用される損耗

は秘匿ボックス内で解決する。どのボートでも、PP 能力のコストがゼロのまま、 

 

5.2 

最高4つのSMCをボートで運搬できる[例外：ゴムボートのみは、各SMCを1PP

として扱う]。ボートで運搬される全てのSWは、可能ならdm状態でなければな

らない。 

5.2 陸上移動 (Overland Movement)：全ての空荷のボートは、人力移動の

方法(C10.3)を使うことで MPh(のみ)に歩兵によって陸上を運搬できる。砲の人

力移動とは異なり、歩兵はTIにならず、さらに通常の IPCまでの装備を持ち運

べる可能性がある。人力移動を行う歩兵の規模(D6.1)は、ボートの PP 能力の少

なくとも1／3が必要で、さらに同規模の人員が加わるたびに人力移動DRMとし

て使用できる。大型ラフトは人力移動中に歩兵の迂回移動を行えず、建物への出

入り[例外：工場の階段区域；B23.742] もできない。他のボートは、人力移動中に

歩兵の迂回移動を行える。最高4艘までの突撃艇を、M#10の人力移動ナンバー

を持つ1門の砲とみなして、陸上で牽引することができる。 

(ページE11に続く) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

追加E章脚注 
 

14A．4.2 スキーモード：フィンランド軍のスキー兵は、その独特なスキー靴(Pieksu)

により極めて迅速にスキーの着脱ができた。その靴のつま先は上にそり上がっており、

踵のストラップがなかった。 

 

14B．4.8 アキオ：アキオ(歩兵が人力で引くソリ)は、冬期間を通じて広く用いられ

た。フィンランド軍では、アキオは冬期間における重量物（機関銃、テント、対戦車ラ

イフル、軽迫撃砲、負傷者など）を運ぶ、標準的な方法だった。アキオの利用は（現在

でも）スキーを利用しながらこれら重量物を運ぶ必須の方法であった。この輸送方法と、

雪を冷却材に使うことにより、フィンランド軍の機関銃は大変使い勝手が良かった。ソ

連軍も、歩兵が引くソリを広範囲に使用していた。 
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訳註 

訳註 
1．3.65 開豁地：近年出版された地図盤には、小川と林、繁み、果樹園の複合地形が

存在している(B33.1)。乾燥した小川にこれらの地形が複合している場合、泥濘／深雪に

関して開豁地とはみなされない(深雪であれば繁みとの複合地形は開豁地となる)。 

 

2．5.531 水際：水陸両用車両が陸に上がろうとした際、ボグになったとする。現行の

ルールだと、この車両は水障害の中にいることになり、その車両のPRCは車両から離

れられない（強制された場合、除去されるであろう）。しかしながら、このボグは「上陸

しようとしている時に走行装置が水底にはまった」状態を表しているのであり、車両は

水際の水深が浅いところにいるはずである。ゆえに、その車両から兵士が降りた際に即

除去という状況は考えづらい。そこで、D16.の水陸両用車両の項目に、以下の追加ルー

ルを提案する。 

陸に上がる際にボグ／立往生／それに伴う走行不能になった水陸両用車両は、機動

状態ではなくなる。そのような車両の PRC が、その車両から離れて歩兵となる（下車／緊

急脱出／撃破された後の生存）場合、それらの歩兵はE5.531の水際にいるものとする。 

陸上に上がる際にボグになった水陸両用車両は、ボグ解消に消費する MP として陸上

MP を用いる。解消した場合、残った陸上MPが十分であれば、それを用いて上陸してよ

い。 

 

3．8.1 使用制限：アメリカ軍とイギリス軍のグライダーについて、H章を参照する

必要が無いように、PP輸送能力を載せた。 

 

4．8.4 AFPh／CCPh：グライダーから車両や砲を下ろすには、LVT4のH章特記にし

たがうことになる。こちらも、H章を参照しなくてもよいように、特記内容を載せた。

ただし、車両の下ろし方における、「グライダーのランプは前方にあるので」以降は、

LVT4の「ランプは後方にあるので」以降の部分と置き換えた訳者のオリジナルである。

必要となる変更と思われるので、プレイヤー間で検討していただきたい。 

 

5．8.5 例：MMGに関して言及がなかったので追記した。 

 

6．10.5 炎上する残骸：弾薬運搬車が炎上する残骸になった場合、ゴリアテの爆発と

同じ影響がある。H章を参照してゴリアテの爆発ルールを確認する必要がないように、

こちらに載せた。 

 

7．12.31の例：この例では、事前計画ヘクスから4ヘクス離れた位置に着弾している。

しかし、事前計画ヘクスからの偏差距離は半減する(C1.732)ため、4ヘクス以上偏差す

ることはあり得ず、この部分は間違いと思われる。12.74の例も同様。 
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E 
5.21 MPh／乗船 (Loading)：一度接岸するか水上に出たボートは車両と考える

―したがって、MPhにボートへの乗り降りを行う乗船兵の許容移動力は、4MF

に制限される(A4.11)。ある区域に接岸しているボートに歩兵ユニットが乗船する

には、そのヘクスサイドを横切るのに必要な MF(石垣、生け垣、複数高度変更、

天候の影響などを含める)に1MFを追加したコストを払う必要があるが、ボート

がある水障害に“進入”するコストは不要である。乗船したユニットが使わずに

残した1MFにつき、ボートの水上MPの1／4(FRD)を利用できる。 

5.22  APh：ボートは APh 時に人力移動できない。ただし、既に接岸している

なら(5.23)、乗船してから水ヘクスに配置することが可能である[例外：砲]。 

5.23 接岸 (Beaching)：接岸は、ボートのMPh／APhの間に、崖でない岸ヘク

スサイド／浮き橋(B 6.41-.45)を含む陸上／水ヘクスに進入したときに宣言をすれ

ば自由に行え、接岸した水と陸上のヘクスサイドにまたがるようにボートカウン

ターを配置して接岸したことを示す。そのようなヘクスに進入するときに接岸が

宣言されていないときは、接岸には陸上なら1MF、水上なら1MPを追加消費す

る必要がある。それ以外であれば、ボートを接岸させるためのコストは必要ない。

ボートから離れるにはまず、乗船兵はボートを接岸させなければならない。ボー

トが接岸しているなら兵士はそれに乗船(から下船)でき、さらにMPh／APhの間

に接岸したヘクスサイドだけを横切ることができる。接岸したボートは、それを

所有している歩兵／乗船兵ユニットが、岸をまたいだ位置から、同一へクスの水

障害の中央まで動かすことで、MPh／APhの間に自由に岸を離れることができる。

岸を離れたプレイヤーターンは、漂流の影響はない(B21.121)。接岸したボートお

よび乗船兵は水の高さのレベルにあるが水の中にはいない。それでも攻撃されれ

ば、接岸したボートのある水障害物ヘクスの中心点に LOS を引き[例外：OVR]、

水へクス内にいるということで攻撃を受ける。漂流中の放棄されたボートは、接

岸可能なヘクスを漂流しているなら dr を行い、その目が 1 であれば接岸したも

のとする。漂流中のボートの接岸できるヘクスサイドが複数あれば無作為方向dr

を行い、それで決められた方向に最も近い接岸可能なヘクスサイドを接岸ヘクス

サイドとする。 

例：ドイツ軍の突撃艇がヘク

スサイド 8I9‐I10 に接岸

している。H 10の4-6-7 と

8-1がボートに乗り込むため

にはI10に進入する1MFに

加え1MFを使う。歩兵はボ

ートを離岸させ、歩兵の残余

の 2MF を使用することで、

ボートが持つ4MPの半分を

使うことができ、I8 から I7

へとボートを移動させる。ボ

ートカウンターが 1 個分隊

サイズの小型ラフトカウン

ターであれば、岸を離れた後

に残っているのは1MPのみ

である(許容 2MP の半分)。

小型ラフトカウンターが I9-

H9ヘクスサイドに接岸して

おり、歩兵がG10 にいると

仮定する。歩兵がH9に進入

するのに1MF(迂回)、ボート 

に乗り込むのに 2MF(複数高度変更の中間レベルを横切って降りるために追加 1MF。

B 10.51)、よってそこから離れる時には1MFしか残っていない。この小型ラフトカウ

ンターは、2MP の ¼ ＝ ½ MP(FRD)＝0MP を残すのみとなるので、このMPh に(岸

を離れた後の)移動をすることは不可能である。 

ボート 3 艘の小型ラフトカウンターと 1 個分隊が8H10 にいると仮定する。その分隊

がボートを I10 まで人力移動しようと試みる場合、2MF を消費しなければならない。

人力移動DRが11以下であれば成功し(12[ボートのM#]‐2[進入したヘクスのMFコ

ストを2 倍]＋1[追加HS])、その 2MF の消費にともなってボートを接岸させることが

できる。その修正後DRが11でなければ(11ならそこで停止することになる)、3MF目

を分隊が消費してボートに乗り込み、I9へと離岸させることができる。分隊の4MF目

では更にボートを進めることはできない。 

 

 

5.5 

5.3 水上移動：充分な人員を乗せているボート(5.11-.12)は、一度水上に出たら

ボートの許容MP分の水障害ヘクス数をMPhの間に移動できる。ボートを進め

させるに足るユニットを乗せていないボートは(5.12)、接岸／離岸、又は漂流によ

ってのみ移動できる[例外：固有の操縦手を持つドイツ軍の突撃艇は常に MPh に

移動できる]。APhでの移動は、普通の流れ又は急流での漂流(B 21.121)、および

接岸／離岸時時に限られる。どのタイプの浮き橋でも、それをボートが通過する

(つまり下を抜ける)ことはできない。ボートは始動／停止MPを払う必要がなく、

常に機動状態にあると見なされる(接岸していない限り)。後進はできない。ボート

はVCA変更にMPを払う必要はない。水障害区域にある敵のユニットは移動に

対する障害とはならず、それらが存在しないのと同じようにその区域を進入／通

過することができきる(A 8.312 は適用されない)。 

5.31 スタック：ボートは、既に別のボートカウンターがある水障害に進入する

ために追加のMPを支払う必要はない。ただし、同じ区域にある複数のボート／

水陸両用車両カウンターは防御面で不利を被る(5.5-.52)。 

5.32 下船 (Unloading)：接岸した陸上区域に進入するのに十分なMFを持つ乗

船兵は、接岸したヘクスサイドを横切ってMPh／APh にボートから退出できる。

下船にかかる追加MFコストはない。進入区域に敵ユニットがいれば、APhまで

下船することはできない(5.531 を参照)。 

例：8J6の小型ラフトカウ

ンターは J5 に進入するの

に1MPを使い(よって乗船

兵の 4MF の内2MF を使

ったことになる)、J4-J5ヘ

クスサイドに接岸した。よ

り高い高度と生け垣を横 

切って移動するために必要な 3MF を持っていないため、その乗船兵は下船できない。

しかし、その後のAPhに下船することができる。 

5.33 曳航／水上での人力移動の禁止：ボートは、他のボート／水陸両用車両に

よって牽引(曳航)することはできないし、渡河／水泳をしている歩兵が移動させる

こともできない。 

5.34 未習熟 (Untrained)：SSRで、ボートを漕いでいる乗船兵が、強襲渡河に

未習熟であると規定されていれば、各MPh にボートを漕ぐ前に dr(△)をしなけ

ればならない。6 の目で、そのボートは現在の MPh に水上を移動できなくなる

が、接岸／離岸／乗船／下船を妨げるものではなく、また機動状態を妨げるもので

はない。drが5ならば、そのMPhに使えるMPは半分となる。 

5.4 ボートからの射撃：ボートから射撃できるのは、小火器／LMG だけであ

る。接岸していれば、そのような FP は乗車射撃として半減され、離岸していれ

ば、ボートが機動状態にあるものとして乗車射撃と移動射撃(または機動射撃)の

両方が適用され1／4 となる。AFPhでの射撃では、さらにFPを半減させる。岸

を離れたボートの乗船兵は、準備射撃／待機射撃をすることができない。ボート

の乗船兵は、たとえ同じヘクス内にいるとしても、同じボートカウンター以外の

ユニットと射撃グループを形成することはできない。 

5.5 水上のボートに対する非砲兵器と地域目標タイプの攻撃：岸を離れ

ている水障害上のボートに対する全ての非砲兵器の攻撃(OBA を含む)と地域目

標タイプの命中(5.52)は、FP を半減し(地域目標タイプの命中による半減があれ

ば結果として 1／4 となる)IFT の★車両欄で解決する。車両と同じく、ボートに

はFFMO／FFNAMによるDRM を適用されない。修正後 IFT DR が★車両破

壊ナンバーより低ければ、その IFT列にある最大のKIA#分(A 7.308)まで、その

区域にあるボートカウンターが沈没(5.53)する[例外：防御臨機射撃は、その時移

動しているユニットにのみ影響を及ぼす]。修正後 IFT DR が★車両破壊ナンバ

ーに等しいなら、その区域にある無作為に選んだボートカウンター[例外：ボート

3艘の小型ラフトカウンター；5.121]の乗船兵が損耗する(生存者にMC／LLMC

は適用しない)。他の全ては無傷である。それ以外の場合はボートの乗船兵が別々

に攻撃されることはなく[例外：狙撃兵；5.54]、ボートとともに除去となる。 
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5.51 

5.51 陸上／接岸中のボートに対する非砲兵器と地域目標タイプの攻撃：地上

にいる／接岸中のボートに対する全ての非砲兵器攻撃と地域目標タイプの命中は、

額面FP[例外：地域目標タイプで命中すればFPは半減]で IFTの★車両欄を用い

て解決し、さらにその IFT DR をその区域にいる非装甲目標に適用する(5.53 を

参照)。 

5.52 ボートに対する砲兵器の射撃：車両のオーバースタックペナルティ(A 

5.132)が適用されていても、水障害上のボートに対する砲兵器の射撃は、目標区

域にある 1 つのボートカウンターにのみ影響する[例外：地域目標タイプを使う

場合；C 3.33]。そのようなボートカウンターに対する砲兵器の直接射撃による命

中の試みは、HD状態の車両目標として解決される[例外：射撃側が航空機である

か、射撃側が射程よりも(＜)高度の優位性があれば HD 状態は適用されない(D 

16.3)]。事例J命中DRMの＋2は常に移動／機動状態にあるとみなされるため

適用されるが、事例Jの消費MP数に関する副事例は適用できない16。車両目標

か歩兵目標の射撃が命中したらそのボートは沈没する(5.53を参照)[例外：ボート

3艘の小型カウンターはボート2艘の小型ラフトカウンターに損耗し(5.121)生存

者はMC／LLMCを適用しない]。HEATと砲兵器としてのATRでは、接岸中／水上

のボートに射撃することはできない(C8.31は地上で適用する)。接岸中／接岸した

ボートに砲兵器で射撃する場合、＋2目標サイズ(D1.75)DRM、HD、機動状態は

適用されない。陸上の／接岸中の全てのボートは命中確認において、平均サイズ

であると見なされる。 

5.53 沈没 (Sinking)：ボートカウンターが(損耗でなく)沈没したときは、その乗

船兵も全て除去される。ただし、ボートが接岸しているか、(渡河可能と規定され

ている。B 21.122)水深の浅い水障害にいる場合は、ボートが沈没したのと同じDR

を使って、危険な移動DRMで修正した IFT攻撃を受ける。接岸中／浅瀬でも沈

没したボート内のSW／砲は全て喪失する。 

5.531 水際 (Water Line) 2：接岸中のボートが沈没すれば、その乗船兵は現在

の水障害ヘクスに留まるが、あらゆる点で‐1レベルの(水障害でなく)地上の開豁

地にいる歩兵として扱う。ただし、そのヘクスで歩兵として留まっている限り、

危険な移動のDRMを適用される。この“水際”の位置は、MPhにボートから隠

蔽した敵のいる区域に直接進入したため(A 12.15)、水障害ヘクスに戻された乗船

兵や、接岸していたボートが沈没した乗船兵に対してのみ発生する（前述の通り、

これらの乗船兵は歩兵となる）。一度これらのユニットが、今の水際位置から退出

したならば、再度水際に進入することはできない。 

5.532 浅瀬 (Shallow Water)：浅瀬で沈没したボートの乗船兵は、その水障害

区域を渡河中の歩兵となる(B 21.41-.43)。 

5.54 混乱／狂暴化ユニット：混乱／狂暴化ユニットはボートに乗れず、いかな

る理由によってもボートの乗船兵は決してMC／TCをすることはない。通常であ

ればMMCを混乱させる狙撃がボートの乗船兵に対して行われた場合は、損耗と

して処理され、釘付けの結果は無視する。 

5.6 CC：CCPhの間に、敵ユニットと同じ水障害区域にボート／水陸両用車両

があるときは、その乗船兵はCCに巻き込まれる。敵のユニットがボート、水陸

両用車両、浮き橋上、あるいは実際に水の中にいる(水泳／渡河)かどうかは関係な

い。ボートは混戦に留まる必要はなく、敵ユニットが存在しても、MPh／(漂流に

より)APhに通常通り移動できる。トラックの乗車兵と同じく、CCで防御してい

るときは‐2DRM、CCで攻撃しているときは＋2DRMを適用する。ボートその

ものがCCによって攻撃されることはなく、その全ての乗船兵が除去されれば破

壊される。乗船兵のいるボートは、乗船兵も捕獲(A11.52)した時に限り、捕獲す

ることができる。いったん捕獲した捕虜を無慈悲によって拒否したとしても(A 

20.3)ボートは損傷を受けない。 

 

 

 

6. 水泳 (Swimming) 

6.1 水障害への進入：水泳のルールは、水陸両用車両やボートを破壊された操

作班／乗船兵には適用しない。 これらは、ふつうその車両と共に除去されるから

である。兵士は結氷していない水障害でのみ泳ぐことを許されるが、それは水泳

TC(△)に成功した直後に地上／橋区域から直接水に進入した場合に限られる。 

 

E 
このTCにパスしたら、現在のMPhの間に、隣接する水障害へ全許容MFを使

って進入する。APhに泳者が水障害に進入することはできない。水泳TCに失敗

したら、そのユニットは現在の MPh において他の移動を禁止されるが、以降の

MPh に再度水泳 TC を試みることを妨げるものではない。崖ヘクスサイドを横

切って、もしくは建物の上階レベルや水面のレベルよりも高い橋から水障害に進

入したユニットは、ユニットがジャンプしたレベルと同値の DRM を加えた

MC(△)にもパスしなければならない。崖／水の絵と建物の絵の間の幅が、カウン

ターの厚さ以内であれば、建物の上階レベルからジャンプすることができる。混

乱／負傷したユニットは水泳ができず、すでに水中にいれば除去される。泳者は

PTCをする必要はなく、釘付け／戦渦／LLMCの結果も受けない。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

例：M10(レベル 1)から8L9 への進入には1MC を必要とする。O8(レベル 2)からO7

への進入には2MC を必要とする。建物V6(レベル3) の第1レベルのからU6への進

入には 3MC を必要とする。N9 からN8 に進入するユニットは、2 レベルの高度差に

もかかわらずMCを必要としないが、これは崖ヘクスサイドを横切ったり、橋から進入

しているわけではないためである。 

 

6.2 水泳：水障害から別の水障害までの移動には、泳者の MF を全て必要とす

る。非崖ヘクスを通って地上に(あるいは浮き橋に)進入することを除いて、APh

に泳者が突撃することはできない[例外：漂流]。泳者／渡河兵は、同じ区域にあ

る放棄された／自軍のボートか水陸両用車両に進入することもできるが、APhに

はできない。敵が占有しているボートに泳者／渡河兵は進入できるが、これは、

CCPh の間において、上陸している／手漕ぎのボートに対して全ての敵の乗船兵

(5.6)を首尾よく捕獲できた時に限られる。手漕ぎボートに対するのと同様に

(B21.121)、APhに流れが泳者に影響を及ぼす(浮遊物を確保していたとしても；

6.41)。泳者は射撃できないが、非武装CC能力である固有の“(1)”のみを使って

CCに参加できる。泳者はCCVを持たず、ボートや水陸両用車両を牽引(曳航)す

ることもできず(逆も同様)、隠蔽状態にもなれない。 

 

6.21 溺死 (Drowning)：渡河不可能な水障害に泳者がいるときは、自軍APh の

終了時に泳者毎にDR(△)をしなければならない。流れが静水ならばDR 12で、

普通ならばDR 11以上で、急流ならDR 10 以上で除去される。漂流dr(B 21.121)

も要求されるなら、溺死DRの色付きdrを、drmなしでその解決に使うこと。 

 

 

6.3 TEM：泳者にはTEMが適用されない(LV と『煙幕』DRM の利点は得ら

れる)。FFMO／FFNAMは泳者に適用されない。泳者に対するHE(及び IFE)攻

撃は FP を半減されることはないが[例外：地域目標タイプ]、それ以外の非 CC

攻撃は全て半減する17。HE相当(C 8.31)の攻撃は、泳者に対して使用できない。 
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E 
6.4 運搬：泳者は装備を運搬することはできない(自身の固有のSW／小火器FP

も含む)。MMC の泳者は非武装ユニットとして表される[例外：浮遊物を確保し

たユニット；6.41]。SMCの場合は、非武装ユニットに交換されないが同様な制

限を受ける。それでも指揮能力／ヒーローDRMは適用される。 

6.41 浮遊物の確保 (Rafting)：SSRで許可されているならば、水泳TC DR(も

しくはSSRの規定)の色付きdrで自身のELRより低い目を出した兵士ユニット

は、自身の小火器(SW は不可)と固有の SWを泳ぎながら運べる浮遊物を見つけ

ることができたとされ、さらにジャンプMC(6.1)の必要もなく水障害に進入する

ことができる。そのような泳者は非武装ユニットとして表わされない。泳いでい

る間にそれを射撃(または『煙幕』配置の試みを)することはできないものの、正常

なカウンターの形態を保持する。武装した泳者の固有の小火器は、泳者が除去さ

れれば一緒に除去される。 

6.5 騎兵：騎兵は、次の例外事項を除いて同じルールを用いて水泳できる。騎兵

が水泳を試みるのに TC は要求されず、非武装ユニットにもならず、充分な CC 

FPを保持できるが、CC以外で射撃することはできず、MCを要求される区域か

ら水に進入することはできず、浮遊物を確保することはできない。水泳している

ときに騎兵は自身の IPCまで運搬できる。 

6.6 渡河ロープ (Fording Lines)：渡河不能な水障害を横断する渡河ロープ

があるとSSRで指定された場合、歩兵が渡河できる(B21.41)特定のヘクス列がプ

レイヤーに許可される。そのようなユニットは泳者とならず武装状態を維持でき

る。渡河ロープのヘクス列に進入した泳者は渡河ロープを使って渡河できる。し

かし、渡河ロープを使って渡河しているときに混乱／負傷／狂暴化したユニット

は除去される。 同様に指定の渡河ヘクス列を離れた渡河ユニットも除去される

(もともと泳者でない限り)。渡河ロープを使っている渡河兵は渡河中に射撃する

ことができず、CCに参加するときは固有のCC能力として“(1)”のみを使える。

渡河ロープは、野戦電話の保全ライン(C 1.23)と同じ要領で除去される。また、渡

河ロープのある(敵ユニットがいない)地上／水区域にいる非混乱兵士ユニットが、

自軍の射撃フェイズに宣言するだけでも渡河ロープは除去される。さらに、ロー

プに隣接するヘクス列からロープのあるヘクス列を通って別の隣接するヘクス列

に移動したエンジン搭載の水陸両用車両／ボートによっても、渡河ロープは除去

される。上記を除いて、通常の渡河ルールが適用される。 

 

 

 

7. 航空支援 18 (Air Support) 

戦闘爆撃機／スツーカカウンターの例 

 

 

 

 

 

 

 

 

7.1 DYO：H1.531 を参照。 

7.2 登場 (Arrival)：航空支援は、夜間、曇天や、

霧が存在するレベル以下の区域に対して使用するこ

とはできない。SSRやDYOによってプレイヤーが

航空支援を受け取るシナリオでは、ゲームターン数 

未満の目が出るまで自分の各プレイヤーターンのRPhにおいてdrを行なう。こ

れに成功したら、続く自軍MPhに航空支援カウンターを盤上に置く。 

7.21 進入 (Entry)：地図盤へ登場の際には、別途航空支援dr(2で割る；FRU)

を行い、プレイヤーが受け取る航空機の機数を決める。次に、航空機全てを1つ

のグループとしてもう一度 dr を行い、適用される航空支援ナンバーの指数以下

であれば、それらは爆弾を搭載(場合によっては、スツーカと戦闘爆撃機[FB]のど

ちらを受け取るのかが決まる)していることになる(H1.531 の表を参照)。そして

航空機を、適切な面を上にして盤上に配置する。受け取る航空機のタイプと爆弾

搭載状況は全て同一である。航空機は、無制限の移動能力を持ち、地図盤上のど

こにでも配置可能である。盤上に描かれた地形よりも高いレベルを飛行している 

 

7.225 

ため、地形、敵ユニット、スタック、その他の要因によって移動を制限されるこ

とはない。ただし、いったん航空機が地図盤を離れたら戻ることはできない。除

去(7.22、7.511、7.52)、帰還(7.24)、敵のMPhに自発的に退出する(空中で混戦に

参加している場合を除く；7.22)まで各航空機は地図盤に残る。強襲上陸に関して

はG 14.262 を参照する。ナパーム弾を使用するときは、アメリカ軍ならG17.4、

イギリス軍ならG 17.42、中国軍ならG18.831 を参照する。 

7.22 空中戦 (Aerial Combat)：損傷を受けてないFB

だけが自発的に空中戦に参入できる。空中戦に参入する

ためには、CCPhの間に、1機以上の敵航空機の上に自 

軍のFBを置き、CCマーカーをのせる。1機の敵航空機の上に自軍のFBを複数

置くこともできるし、複数の敵航空機の上に1機のFBを配置したり、また複数

の敵航空機をグループに分けて、その上に複数のFBを配置することもできる。

CC／混戦カウンターの下にある航空機の各グループ(つまりスタック)は空中戦に

あると見なす。各CCPhにおいて、各空中戦のフェイズプレイヤー側航空機は同

じ空中戦状態にある1機の敵航空機を順番のあるCCで攻撃する。フェイズプイ

ヤーの全ての航空機がその攻撃を解決(保持されたROFによって可能となった追

加の攻撃を含む；7.222)した後で、生き残った非フェイズプレイヤーの航空機が

反撃することができる。除去された非フェイズプレイヤーの航空機は反撃するこ

とができない。CCPh終了時にまだ両軍の航空機がCCマーカーの下に残ってい

れば、どちらかの陣営が無傷でMGの機能しているFBが最低1機あり、その陣

営が混戦となることを望めば、そのカウンターを混戦側に裏返す[例外：帰還；

7.224]。混戦中の航空機は空中戦CC以外のことはできず、MGが機能している

無傷のFBが相手側にあるなら、次のプレイヤーターンの空中戦に再度参加を強

要される[例外：7.223-.225]。通常のCCからの離脱ルールは適用されない。 

7.221 空中戦の解決：空中戦に参加する各航空機は、最初の目標をあ

らかじめ指定しなければならない(フェイズプレイヤーが先)。つまり、

相手側のどの航空機を空中戦で攻撃するかを全て決定してからでなけ 

れば、空中戦でのいかなる攻撃の結果も確認することはできないのである。その

空中戦内にある敵航空機の機数に関係なく、1 機の航空機は相手側の航空機1機

のみに対し1回だけ攻撃できる。修正後攻撃DRが4以下であれば目標を除去で

きる。修正後攻撃 DR が 5 ならば目標に損傷(7.226)を与える(負傷カウンターを

置いて明示)。FB のスツーカに対する攻撃で修正前空中戦DR が 11 であれば、

スツーカの後部座席機銃手による命中弾を受けたと見なされる。修正前DR11の

色付きdr が6ならば、FBが除去され、それ以外ではFBが損傷を受ける。空中

戦DRには以下の累積するDRMが適用される。 

DRM 要因 

＋1 射撃側がスツーカ 

＋1 射撃側が爆弾搭載 

＋1 射撃側が損傷 

‐1 目標が損傷 

‐1 目標がFBではない 

‐1 目標が爆弾搭載 

7.222 ROF：FBは空中戦において、爆弾を搭載していれば1のROFを持ち、

搭載していなければ2のROF を持つ。よって、爆弾を搭載していないFBの空

中戦攻撃DRにおける色付きdrが2以下であれば、反撃を受ける前にそのCCPh

に再度攻撃できる。その時の目標はその空中戦内にあるいずれの航空機でも構わ

ない。FBだけが空中戦ROFを持っている。空中戦ROFを地上の目標に対して

使用することはできない。 

7.22 故障 (Malfunction)：修正前空中戦DRが12であれば、MGが

故障する。MG 使用不能(Disabled)カウンターを航空機の上に置くこ

と。それ以降、空中戦や地上支援で攻撃することはできない[例外： 爆 

弾を投下することはできる]。MG が機能している敵の非損傷 FB と混戦状態に

なければ、MGが使用不能となっているFBは現在のCCPh 終了時に帰還(7.24)

することができる。 

7.224 帰還 (Recall)：敵の修正後空中戦DRが10以上となったとき、被攻撃側

の航空機は帰還(7.24)を選択して、ゲームから除いて混戦を抜け出ることができ

る。そのCCPhの終了時にその選択をすること。 

7.225 投棄 (Jettison)：空中戦の勝率を向上させるために、自軍のMPhにカウ

ンターを裏返すことで搭載している爆弾を投棄することができる。 

 

士気値 (E7.3) 

MGのTK#用の年
式［例外：スツーカ
は常に1939］ 

MGのFP値 (E7.41) 
搭載爆弾なし (E7.42) 

対空射撃に対する
DRM  (E7.511) 

爆弾のHE相当
口径 (E7.42) 

空中戦ROF (E7.222) 
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7.226 

7.226 損傷 (Damage)：混戦でない限り、損傷した航空機は帰還(7.24)する。2

度損傷を受けた航空機は除去される。 

例：イギリス軍CCPh に、爆弾を搭載していない2 機のイギリス軍FB を、爆装して

いる3機のスツーカの上に置いた。イギリス軍プレイヤーは、自軍の機を別々の目標へ

攻撃させることにした。最初のイギリス軍機は修正前DR7(色付きdr が1)、修正後DR

が5(7‐1[目標がFBではない]‐1[目標が爆弾を搭載])となって、スツーカ“A”は損傷と

なった。ROFを保持しているので、追加の‐1DRM(目標が損傷)を適用させて損傷して

いるスツーカ“A”への攻撃を再度選択し、修正前DR8、修正後DRが5となって2度目

の損傷によりスツーカ“A”は除去された。まだROFを保持していたため、今度はスツー

カ“C”をFBが攻撃したが12を出し、MGは使用不能となってスツーカ“C”は帰還の選

択権(7.224)を得る。イギリス軍プレイヤーは、スツーカ“C”がCCPh終了時に脱け出す

前にもう1機のFBで攻撃させたかった。しかし今そうすることはできない。なぜなら

スツーカ“B”に対して攻撃することを最初の計画で前もって指示していたからである。

スツーカ“C”へ目標を変更するには、少なくとも1回はスツーカ“B”を攻撃しなければな

らない。しかしながら修正前空中戦DRは9であり、効果なく、ROFも失った。生き

残った 2 機のスツーカでドイツ軍は撃ち返したのだが、両方の攻撃とも＋2DRM(攻撃

側がスツーカ＋爆弾を搭載)が適用され、出た目が修正前DR4と7のため無効に終わっ

た。CCPhは終了し、CCカウンターを混戦面へ裏返す。イギリス軍プレイヤーは対戦

相手が FB を持っていないので混戦から離脱することもできたが、そうはしなかった。

その代りにMGが使用不能なFBだけを帰還させた。ドイツ軍はスツーカ“C”を帰還さ

せなかったので、ドイツ軍の 2 機のスツーカは自軍のCCPh において残ったFB を最

初に攻撃することができる。 

7.23 除去と勝利ポイント：航空機は、他の航空機や地上ユニットと衝突するこ

とはない。撃墜されれば単にプレイから取り除き、2 勝利ポイントの価値がある

(A 26.212)[例外：グライダーの搭乗兵には勝利ポイントがあるがグライダー自体

にはない]。航空機は、退出による勝利ポイント(A 26.3)を得ることはない。 

7.24 帰還 (Recall)：帰還した航空機は、そのフェイズ終了時にプレイから取り

除く。これは損害による勝利条件にはカウントされない。航空機が帰還となる状

況は3通りある。つまり、空中戦(7.223-.224)時、視認TC(7.31)時、損傷(7.226、

7.511、7.52)時である。 

7.25 空地LOS (Aerial LOS)：航空機は、地図盤上のどこにでも飛べる能力を

与えられている(したがって最も有利な視界を得られるポジションに移動できる)

ため、自身の区域よりも少なくとも 1 レベル高いLOS障害物によって完全に囲

まれていない非隠匿ユニットを、(視認TCにパスすれば；7.3)理論上は見ること

ができる。攻撃を実行する前に、常に航空機カウンターは攻撃位置に動かなけれ

ばならない(7.4-.403)ため、死角ヘクスが生じる可能性がある。航空機が敵ユニッ

トを“見た”としても、“?”の喪失や、“?”の獲得には影響させられない。航空機

は隠蔽ユニットを攻撃した時、少なくともPTCの結果を IFTで得られたときに

のみ“?”を喪失させることができる(ただし攻撃された敵ユニットは、航空機の友

軍である統制状態の地上ユニットのLOS内にあるという条件がつく)。開豁地を

移動するユニットは航空機に対して隠蔽されているとは見なされないが、視認

TC にパスしなければ、スタックの中身を調べられない。視認 TC で明らかにな

ったのがダミーユニットのみであれば、今の視認TCをそのターンに許された唯

一の視認TCとせずに、別の視認TCを行うことができる。ただし、選択内容に

関係なく全ての視認TCが軽対空火器の射撃の対象となる。全ての空中ユニット

は、フルレベルかそれより高い LOS 障害物によって形成される死角ヘクスを 1

へクスに減少させ、崖ではない稜線によって形成される死角であれば0ヘクスに

まで減少しうる(B10.23)。また、他にLOS障害物のない小峡谷の底部を見るのに

充分な高度を持っていると見なされる。空中ユニットにとって、ボカージュによ

って形成される死角ヘクスは、ボカージュヘクスサイドのあるヘクスである。空

地射程のルール(E.5)にしたがって、LV妨害(霞；3.32)は空地LOSにも適用され

る。 

7.3 視認TC  (Sihgting TC)：航空機が地上支援攻撃を実行するには、まず

攻撃目標とする特定のヘクス列上の最初の目標ヘクスを視認対象とし、視認 TC

にパスせねばならない。どの航空機も視認TC用に8の士気値を持っている。視

認TCに失敗したら対地攻撃ができず[例外：誤認攻撃；7.32、7.62]、そのプレ

イヤーターンの間は軽対空火器(7.51)の射撃対象とならない。視認TCは、最初の

目標ヘクス内の最も視認しやすい非HIPの目標[例外：観測機は“空の”ヘクス

を目標にできる]に対して行う。いったん最初の目標を視認したら、そのプレイヤ

ーターンは、再度視認TCをすることなく、この掃射線(ヘクス列)上にある別の目

標を攻撃できる(7.43 を参照)。視認TCには以下のDRM(累積)を適用する。 

 

E 
視認TC DRM 

DRM 状況 

＋X 『煙幕』妨害DRM；E.6参照 

＋3 目標が建物・林・瓦礫・果樹園(4-10月)にある 

＋2 目標が疎林にある 

＋1 目標が繁み・麦畑・沼沢地・岩場・墓地にある 

＋1 目標から4ヘクス以内に、航空機からLOSのある友軍AFV／MMCが

存在する 

＋1 靄・砂煙・陽炎が影響する(空地射程は考慮しない) 

‐1 目標が車両もしくは水上のボート 

‐1 目標が現在のプレイヤーターンに新しいヘクスに進入した／VBM で移

動した／機動状態であった＊ 

‐1 目標がコンボイもしくは縦列の一部である 

‐1 目標が現在のプレイヤーターンに友軍航空機から攻撃を受けている 

‐2 目標が隠蔽／HIP状態ではない 

＊ダッシュまたは、建物／塹壕／トーチカ内部だけの移動では適用しない。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

例：19K7の建物に4-6-7があり、トラックがK7-K6-J6(赤い点)を迂回した状態で停止

している。FBをK3に配置し、向きをK7に向けてK3-K4ヘクス列に沿って視認TC

を行った。トラックが存在していなければ(あるいはヘクス頂点K7-K8-J7[青の点]にあ

って航空機のLOS外ならば)、視認TCにFBがパスするには、建物による＋3DRMと

分隊が隠蔽されていないことによる‐2DRMを加えて、修正前DRで7以下を出す必

要がある。しかし車両がLOS内にあってしかも建物ヘクスの開豁地部分にあるため、

車両目標による‐1DRMと、隠蔽されていないことによる‐2DRMが適用され、修正

前DR 11以下で視認TCをパスする。死角ヘクスがあるためK8とK10には攻撃でき

ない[例外：K9の果樹園が落葉期であれば＋1LOS妨害DRMでK10を攻撃できる；

B14.2] が、追加の視認TCをしなくともK9には攻撃できる。拡散していないレベル4

のWP カウンターがK6 に存在すると、視認TC とそれによる攻撃の両方に＋2DRM

が適用される。K7に『煙幕』妨害があれば、視認TCとそれによる攻撃に適用される。 
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E 
7.31帰還 (Recall)：修正前視認 TC DR が 12 となったら、その TC を行った

MPh／DFPh 終了時に帰還する。ただしそれが視認成功／誤認攻撃 19 でもある

なら、そのターンの攻撃を解決してから帰還する。 

7.32 誤認攻撃 (Mistaken Attack)：修正後視認TC DRが12 以上であれば誤

認攻撃となる。フェイズプレイヤーはその航空機を直ちに移動させ(ただし盤上の

み。盤外に移動することでプレイから退出させることはできない)、そしてその航

空機の最初の目標にヘクス数で最も近い(等距離に目標が複数あればフェイズプ

レイヤーが選択する)非フェイズプレイヤーの非隠匿で盤上の完全死角へクスに

いない地上ユニットを攻撃する(このための視認TCは必要ない)。掃射であれば、

通常の掃射のヘクス列と射程で、盤上の他の地上ユニットを目標に含めて(MG／

爆弾を使って)攻撃を続行しなければならない。その航空機は、非フェイズプレイ

ヤーが当初計画したものと異なるヘクス列と攻撃タイプを選ぶことができる。 

 

7.4 地上支援 (Ground Support)：航空機は、掃射または地点攻撃をするこ

とによって対戦相手の MPh(あるいは航空機の DFPh)の間に地上目標を攻撃す

ることができる(ただし敵ユニットのまったくいない区域に対して攻撃すること

はできない[例外：観測機および掃射線上の空の区域])。航空機は、2回目の攻撃

を解決する前に掃射と地点攻撃のどちらを用いるかを必ず宣言しなければならな

い。航空機は個々に攻撃を行い、FGを形成することはできないが、同じ目標(複

数も可)を攻撃でき、通常通り残留 FP を残す。C3 命中確認表にある航空攻撃に

適用される命中判定DRM を用いる。石垣／生け垣／道路障害の TEM は地上支

援攻撃に対して適用できない。非フェイズプレイヤーの航空機が最初の攻撃へク

スを攻撃するためにシナリオで配置された盤の外に移動しなければならないなら、

その盤端側に使用していない地図盤を追加することができる。航空機は、LOSを

引くことのできない区域に攻撃することはできず、また阻止することもできない。 

7.401 掃射 (Strafing)：航空機の掃射は、最初の目標へクスから 4 ヘクス離れ

た同一ヘクス列上に目標を向いて配置することで開始される。視認TCをパスし、

それに対する軽対空火器射撃(7.51)を解決した後で、最初の目標に射撃できる。航

空機は事前に指定したヘクス列に沿って目標に向かって次のヘクスに移動し、そ

のヘクスで全ての軽対空火器射撃を受けた後、(攻撃するつもりであれば)4ヘクス

先の新しい目標ヘクスに再度攻撃DRを行うことができる。航空機は、最初の目

標が存在する目標ヘクス上に移動するまで、横断するヘクスごとにこの手順(以後、

掃射飛行と呼ぶ)を繰り返す。同じプレイヤーターン中にそれぞれの位置で2回以

上攻撃することはできないが、適用される全ての軽対空火器射撃を受けながら最

後のヘクスにたどり着くまでこのヘクス列に沿って移動を続けなければならない。

最後のヘクスで全ての軽対空火器射撃を受けた後、航空機を地図盤の片隅に動か

す。次のプレイヤーターンに再度攻撃を行うまで、軽対空火器射撃を受けること

はない。 

7.402 地点攻撃 (Point Attacks)：FBの地点攻撃は、以下を除いて掃射飛行と

同じ要領で行う。目標の4ヘクス手前からFBが最初の攻撃をして、事前に指定

したヘクス列上を目標に向かって次のヘクスへ移動したら、同じ目標へクスを再

び攻撃することができる。さらに、2回目の攻撃では3ヘクス手前(空地射程で6

ヘクス)から攻撃をすることになるので、命中DR は命中確認表の 7‐12 欄の代

わりに 0‐6 欄を用いることになる。この 2回目の攻撃の後で、軽対空火器射撃

を受ける目的のためだけに、その目標ヘクス上に移動するまで事前に指定したヘ

クス列に沿って移動を続けなければならないが、そのプレイヤーターンにこれ以

上の攻撃をすることはできない。 

7.403 スツーカ (Stuka)：スツーカの地点攻撃は、

目標へクスに隣接するヘクスで視認 TC をパスした

後に開始される。最初に4FPのMG(だけ)の攻撃を

行う。最初のMG地点攻撃の結果に関係なく、目標 

へクス内で射撃された全ての非混乱歩兵は釘付けとなる[例外：釘付け状態となら

ないユニット]。最初のMG攻撃を解決(もしあれば)した後で、目標ヘクスに移動

して再度MGによる攻撃と搭載爆弾の投下を命中確認表の0‐6欄を使って実行

できる。その攻撃が終わったら、軽対空火器射撃を受ける目的のためだけに、ヘ

クス列に沿って 3 ヘクス先まで移動させる。地点攻撃を行うスツーカは、FB と

異なり、軽対空火器の射撃を受ける前に現在のヘクスから攻撃することができる。

スツーカの掃射飛行では通常どおり、4 ヘクス手前から攻撃をはじめ、各攻撃の

前に軽対空火器の射撃を受ける。スツーカは掃射飛行時に爆弾を投下することが

できない。 

 

7.421 

7.41 MG兵装：FBの IFT FPはシナリオの期間に応じて変化する。全てのFB

は 1942 年より前なら 6FP、1942-43年なら 8FP、1944-45年なら 12 FP を持

っている。このFPは、1回の掃射飛行ならば各プレイヤーターンに最高 4つの

目標ヘクスに対して畏縮せずに使うことができる。建物ヘクスを攻撃しているな

ら、建物のLOSの通じる各レベル(屋上のルールが適用されるのであれば屋上も

含める)は、そのヘクスに対する1回の攻撃として同じ IFT DRで攻撃される。装

甲目標(A 9.6)を除いて命中DRは必要ない。装甲目標であれば、(別個のDRを行

い、航空攻撃に適用されるDRMを適用；C 6)空地射程が8ヘクスなら7‐12の

欄で、空地射程が 6ヘクス以下なら 0‐6 欄で、車両目標タイプと黒の命中ナン

バーを使って命中を確認する必要がある。航空機のMG基本TKナンバーはAP

破壊確認表の39F、42 F、44 Fのいずれかを(シナリオの年に応じて)用い[例外：

スツーカはどのタイプも常に39FのTK#を使う]、修正はAFVの上面AF(C7.12)、

空中の高度による優位性(C7.22)、後面目標(C7.21)のみである。破壊の事例C(CH)

も事例D(射程の影響)も空中からのMG攻撃には適用されない。他のMGによる

破壊の試みと異なり、AFV と同じヘクスにある非装甲目標も航空機のMGで攻

撃できる。この時、AFVに対する修正前の命中DRを(適切な修正をした上で)非

装甲目標に対する IFT DRとして使う(露出しているPRCに対する付随攻撃の代

わりとしても用いる)。AFV に対する攻撃を解決するには(直接射撃でなく)AFV

破壊表のMG 欄を用いること。MG の攻撃において修正前 IFT DR(砲兵器とし

ての射撃であればTH DR)で12が出たら、そのMGは永久に故障したことにな

る。MG使用不能カウンターをその航空機の上に置くこと。 

7.42 爆弾 (Bombs)：各FB とスツーカはHE 爆弾を 1 個搭載して運ぶことが

でき、非装甲目標に対しては IFTで、装甲目標に対してはHE破壊確認表(C7.34)

で解決する砲兵器として攻撃できる。建物ヘクスへの攻撃では、そのヘクスに対

する 1回の攻撃として同じ IFT DR で、LOSのある各階の全ての目標にその攻

撃を解決する。この爆撃能力は各航空機とも 1 回だけ使用できる。FB は、その

掃射飛行の一部として 4 ヘクス離れた目標に爆撃することができるが(地点攻撃

の2回目の攻撃であれば3ヘクス先)、命中確認表(C 3)において該当する歩兵／車

両目標の 7‐12 欄(空地射程が 6ヘクス以下なら 0‐6欄)で、航空攻撃に適用で

きる全ての DRM(C6)を加味し、黒の命中ナンバーを使って命中させる必要があ

る。車両目標と非車両目標の両方が目標ヘクスにあるなら、両方の目標タイプに

対して同じ命中DRを適用し、命中した目標タイプに対して攻撃を解決する。MG

攻撃とともに、または伴わずに爆撃することもできるが、MG攻撃とともに行う

場合は、MG 攻撃を解決する前に爆撃もすることを宣言しなければならず、MG

攻撃の後に爆撃を解決しなければならない。爆撃の後で、その航空機が爆弾を持

っていないことを示すために裏面に返すこと。いったん爆弾の命中DRを行った

のであれば、その航空機はそのフェイズに掃射を続けることはできない。すなわ

ち爆撃されたヘクスが最後の目標ヘクスになる。爆弾の命中の試みに失敗したら、

いかなる目標に対する解決も行わない。 

7.421 対AFV：地域目標でない限り(7.422)、対AFVへの爆弾の命中では、2つ

のタイプのうちの 1 つが適用される。修正後命中DR が基本 TH#の半分以下で

あれば(たとえば、空地射程 6ヘクス以下なら 5以下であれば)、その結果は直撃

となり、搭載していた爆弾のHE基本TK#と上面AFを用いて解決する。修正後

命中DRで命中したものの基本TH#の半分以下でなければ、至近弾となり、同じ

く上面AFを用いて解決するものの爆弾の基本TK#と特別付随攻撃のFPをそれ

ぞれ半分にする。空中の高度による優位性と後面目標における破壊の事例 A と

B(C7.21-.22)は両方とも適用される。同じ区域にある別のAFVはオーバースタッ

クの規定(A5.132)を除いて影響を受けない。AFVに対する命中のタイプに関係な

く[例外：不発]、同じ区域の全ての非装甲目標も命中したら攻撃を解決する。こ

れら各ユニットは同じ IFTまたは破壊DRで攻撃を解決する。 

 

例：3ヘクス離れたところから地点攻撃をしているFBが、移動中のBU Pz VIE タイ

ガー戦車、停止中のOpel Blitzトラック、1個分隊、壕内のHSのいる開豁地ヘクスに

爆弾を投下した。命中DRに応じて、全ての4ユニットに対して爆弾が影響を及ぼす可

能性がある。修正前命中 DR9 以下でタイガーに命中し(10[6 ヘクスの空地射程におけ

る基本TH#]＋1[目標サイズ修正]－2[移動中]＝9)、修正前TH DRが10 以下でトラッ

クに命中する。修正前TH DR8以下で分隊に命中し、修正前TH DR6以下(＋2TEM)

でHSに命中する。修正前TH DRが6以下であれば、4つの目標全てに命中し、同じ

IFTまたは破壊DRで各命中を解決する。 
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7.422 

7.422 地域目標タイプ：航空機は、車両／歩兵目標の代わりに地域目標を使って

爆撃できるが、命中した場合には搭載爆弾のFPを半減して解決することになる。

命中したら目標ヘクスの LOS 内にある全ての地上ユニットが影響を受け、各ユ

ニットに適用されるTEMが変化するかもしれないが、命中の効果は1回のDR

による IFTで解決される。AFVには、AFVに対するC 1.55 の間接射撃の IFT 

DRMが適用される。 

7.43 対象となる目標：攻撃を行おうとする航空機カウンターは、必ずしも移動

中のユニットに対して視認TCをしなければならないわけではない。他のユニッ

トとは異なり、防御臨機射撃時に移動中／非移動中の両方のユニットを攻撃でき

る。移動によって適用されるDRM(FFMO／FFNAMまたは事例J命中DRMの

ような)は攻撃時に移動目標とみなされるユニット(C.8)のみに適用できる。ただし

移動中のユニットへの視認TCに成功したら、航空機がその攻撃を終えるまで移

動中のユニットはMF／MP を消費することはできない。視認 TC の対象となっ

たAFVは、視認TCが成功して最初の攻撃が解決される前にはCE／BU状態を

変更できないが(D 5.33)、それ以降は(D 5.33の制限の範囲内で)可能である。2へ

クス目以降の掃射目標へクスにいる他の車両は CE／BU 状態の変更が可能であ

るが、そのヘクスが攻撃対象となる前に変更をすること。フェイズプレイヤーの

ユニットがMF／MP消費する前に視認TCを試みることができるのは、1個の航

空機カウンターだけである。フェイズプレイヤーが一切 MF／MP を消費しない

ならば、非フェイズプレイヤーは別の航空機によって別の視認TCを試みること

ができる。ある攻撃を行う航空機カウンターがそのプレイヤーターンの攻撃を全

て解決してから、フェイズプレイヤーのユニットが次のMF／MPを消費したり、

別の航空機が視認TCを行ったりできる。 
 

7.5 対空射撃 (AA Fire)：航空機に対して対空射撃をするフェイ

ズプレイヤーのユニットは、そのプレイヤーターンに射撃能力をまだ

使い果たしていない対空射撃能力のあるユニットでなければならな 

い。対空射撃可能な火器(7.51と7.52で述べる)のみが対空射撃モードで初期配置

できる(すなわち、“AA”カウンターが置かれる)。対空射撃能力を持つ火器が対空

射撃モードでない時に空中目標を攻撃する場合はAAカウンターを置かなければ

ならず、逆に対空射撃能力を持つ火器が対空射撃モードの時に地上目標を攻撃す

る場合はAA カウンターを除去すること[例外：車両の AAMGは AAカウンターを

使わず、対空射撃モードを考慮せずに地上／空中目標を射撃できる]。AAカウン

ターをその火器に置いたり、除去してから攻撃したりするときは、その時の攻撃

に限り、(他のROF減少の要因に加え)ROFが1減少する[例外：MG；7.51]。対

空射撃能力のある火器の対空射撃モードは、C 3.22 の最初の文にしたがって(た

とえ砲でもなくと)その CA を変更する／できる射撃フェイズ(MPh ではない)の

終了時に変更することもできる。対空射撃モードの火器は待機射撃を計画できな

いが、待機射撃を計画している対空射撃能力のある火器は、待機射撃カウンター

を除去してAAカウンターを置くことで航空機に対して使用することができる。

対空射撃モードにある火器は、着(脱)架／人力移動／連結、および分解／運搬／乗

車／武装の撤去(D6.31)／武装の徴発(D10.5)をすることができるが、AAカウンタ

ーを失うことになる。対空射撃能力を持つ火器は、空中目標の死角となっている

区域からその目標を射撃することはできず[例外：重対空火器；7.52]、建物やト

ーチカの内部からの射撃もできない。AA カウンターが置かれた対空射撃能力を

持つ火器(および対空射撃を行う車両の AAMG)はFG を形成できず[例外：強制

的なFG；A7.55]、空中目標に対して火線を使うこともできない。さらに連続臨機

射撃／追加射撃／過度の射撃を航空機に対して(あるいはそのプレイヤーターンに

おいて地上目標に対して)使用することもできない。空中目標に対する攻撃は残留

FPを残すこともなく、1機の空中目標にのみ影響を及ぼす。対空射撃でROFを

使い果たしたユニットには、AAマーカーを置いたまま、準備射撃(移動中の車両

なら移動射撃)カウンターを置く。 

7.51 軽対空火器 (Light AA)：航空機カウンターは、対戦相手のMPh／自軍の

DFPhに攻撃するため、空中目標に対する軽対空火器射撃は、常にフェイズプレ

イヤーによる防御(臨機)射撃の形で機能する。空中の航空機カウンターは、自分の

着陸予定ヘクス(8.2)にいる間、または視認TCに成功しての攻撃航程を除いて、

軽対空火器の射程外20 にいるものと見なされる。IFEを持つ対空砲、歩兵が操作

する HMG21、車両の AAMG、対空射撃能力を持つ MA／CMGだけが軽対空火器として

航空機カウンターに射撃できる。IFE を持つ対空砲(C2.29)は命中判定 DR をせ

ず、航空機に対して直接 IFT上で IFEを解決する(ROFは1低下する；C2.29)。 

 

E 
MGは、空中目標を射撃すると複数ROF の能力を失い、畏縮することもある。

また指揮能力DRMは適用できない。各軽対空火器は、同一プレイヤーターンに

同じ目標ヘクスにある同じ空中目標を2回以上攻撃することはできない。機動中、

もしくはこのMPhにMPを既に消費した車両に積載されている軽対空火器は、

移動中射撃のペナルティを被る。その移動状態に関係なく、車両が軽対空火器で

射撃をするときには、各射撃間でMPを消費する(C 2.24)必要はない。 

7.511 解決：航空機に対する軽対空火器の射撃は IFT(△)の★車両欄で解決する

が、LV／『煙幕』以外の妨害やTEMによる修正はない。航空機はFFMO／FFNAM

による DRM を受けないが、航空機カウンターの★記号内の数値を特別な正の

DRMとして適用する22。修正後の IFT DRが★車両破壊ナンバーよりも低けれ

ば、その航空機は除去される。修正後の IFT DRが★車両破壊ナンバーに等しけ

れば、その航空機は損傷する(7.226)。修正後の IFT DRが★車両破壊ナンバーよ

り 1 大きければ、その航空機は攻撃を中止し、回避しなければならない。損傷／

回避となった航空機は、攻撃をする前に現在のヘクスで全ての軽対空火器の射撃

を受け、最後に攻撃目標とした、あるいは最初に視認したヘクス(どちらか最後に

発生した方を)を退出するまで軽対空火器の射撃にさらされる[例外：爆撃を行う

スツーカは7.403にしたがってさらに3ヘクスを“低空飛行”しなければならな

い]。損傷／回避した航空機は、そのプレイヤーターンに現在のヘクスから行うあ

らゆる攻撃の IFT DR(または爆弾の命中DR)に＋1DRM を適用せねばならず、

そのターンにそれ以上の地上支援攻撃を行ってはならない。 

7.512 偶然の破壊 (Unlikery Kill)：不十分なFPとDRMによって撃墜が不可

能だったとしても、航空機に対する攻撃で修正前 IFT DRが2の時は、撃墜のチ

ャンスが生ずる。攻撃側は続けて dr を行い、それが 1なら航空機は除去され、

2 なら損傷となり、3 なら航空機はその攻撃を強制的に中止し回避する。それ以

外は効果なしとなる。修正前DR 2の結果自体が(続けて行うdrに関係なく)航空

機を損傷させるか強制的に回避させるものであれば、続けて行われる dr の結果

と比較してより大きな損害が適用される。 

7.52 重対空火器 20： IFEが印刷されていない対空(AA)砲のみが重

対空火器として、その砲自身の(MPhでなく)PFPh／DFPhにのみ航

空機を射撃できる。重対空火器射撃は、盤上にあるあらゆる空中の航 

空機を攻撃できる(観測機を含む；7.6)。重対空火器による修正前命中 DR2 は航

空機を除去し、修正前命中DR3は航空機を損傷させ(7.226)、修正前DR4はその

プレイヤーターンにおける攻撃を禁止させる(TIカウンターを置く)。通常の砲の

故障／ROF ルールが適用される。(自軍の航空機も含め)2 機以上の航空機が盤上

にあれば、無作為選択で目標を決定する。この無作為選択drにおいて、自軍の航

空機には混戦状態(7.22)にない限り‐1drmを適用する。重対空火器が航空機を射

撃するたびに、白の dr に等しいヘクスの足だけ、CA を時計回りに変更させる

(CA変更によって死角ヘクスを向くことになっても)。 

 

7.6 空中観測：観測機は、全てを見渡せる機動力によって、OBA誘導観測員

として有用であった。あらゆるシナリオにおいて、一方の陣営が利用可能な観測

機は 1 機のみである。以下の特記事項を除いて通常の航空機ルールを使用する。

観測機は、固有の無線機を装備しており、OBA砲兵の一部として含まれる無線機

1つと交換できる。重対空火器射撃(7.52)が、地上ユニットによって観測機を攻撃

できる唯一の方法である。観測機は盤上に置かれていないが、空中戦で攻撃され

る可能性があり(反撃はできない)、混戦になったら無線接触を失う。DYOについ

てはH1.532 を参照。 

7.61 視認：観測機は、カウンターの形をとらない。ただし帰還／除去されるま

で、単に盤外にあると考える。観測機は盤外観測員(C1.63)と見なされ、さらに自

分で選択した自軍の盤端ヘクスから OBA の空地 LOS チェックができるという

有利な点がある。最も良い目標を視認するため、観測機のヘクスを思うままにそ

の所有者が変えられる。観測機が砲撃権を要求できるようになるには、まず航空

機が誘導するOBAによる7へクスからなる仮想のHE通常射撃任務の着弾地域

にあるいずれかの確認された敵ユニットに対する視認 TC(7.3) にパスしなけれ

ばならない(あるいはHIP／隠蔽ユニットに対して視認TCがパスしたなら追加の

黒チットを引く；[C1.211、C1.6] この視認TCではHIP／隠蔽ユニットに対する

視認TC DRMが適用される)。いったん観測機が目標を視認したら、同じ目標ユ

ニット／ヘクスに対してOBAを誘導しようと試みている限り、その砲撃権を再 
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獲得する必要があるまで視認TCを行う必要はない。それ以外に関して、無線接

触／維持のためのDR の必要性を含め、観測機は盤上観測員と同じOBA ルール

に従う[例外：故障(C 1.22)はしない]。 

7.62 誤認攻撃 (Mistaken Attack)：誤認攻撃が発生した(7.32)ときは、相手プ

レイヤーは航空機のOBAで即座にFFEを解決する。相手プレイヤーは視認TC、

無線接触、観測弾(SR)を必要としない (砲撃権が得られていないのであれば、誤

認攻撃は発生しない)。航空機とそのOBAに対する相手側のコントロールが及ぶ

範囲は、観測機のLOS内にあって視認TCの対象となっていた元々の目標に(ヘ

クス数で)最も近い非隠匿の敵地上ユニットに対する1砲撃任務に限定される。最

初の FFE が誤着であれば(C1.3)、その次の PFPh または DFPh(先に来る方)に

本来の目標ユニットかARのいずれかに修正しなければならない。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

例：1944 年のシナリオで、今はドイツ軍のMPh である。4-6-7が4G6に進入したの

で、アメリカ軍プレイヤーはFBをC8に配置してそこで視認TCを行った。修正前DR

は“11”を出したが、これに移動目標による‐1DRM と非隠蔽目標による‐2DRM が適

用されて、そのユニットを(とそのヘクスにある他の LOS 内のユニットも)攻撃するこ

とが可能となった。しかし、その航空機がC8から攻撃する前に、9ヘクス離れた(空地

射程で 18 ヘクス)L4 で AA カウンターが置かれている停止中の FlaK Pz 38(t) が、

IFTの★車両欄で3FP(遠距離によってIFEが半減)の軽対空火器の射撃を行う。ドイツ

軍ユニットは修正前4(色付きdrが1でROF は保持)を出したが、1944年のFBによ

る＋3DRMで修正後DRは7となり効果なしとなった。その航空機は全12 MG FPで

G6を攻撃する。‐2DRM(分隊が移動していることによるFFMOとFFNAM)が4-6-7

に適用されるが、同じ区域でありながら移動していない4-6-8には適用されない。航空

機の修正前攻撃DRは7で、4-6-7には修正されて5となり2MCとなったが、4-6-8に

対してはDR7のままである(1MCとなる)。その航空機はHSに対して掃射飛行を続け

ることを宣言してD7 に移動した(軽対空火器の射撃がさきに敵機を破壊しなければ)。

ヘクス列に沿った次の 3 ヘクス内にある適格な目標には新たに視認 TC をせずとも攻

撃できる。今現在目標への距離が8ヘクス(空地射程で16ヘクス)となったためFlak Pz 

38(t) は全6FPで攻撃できるが、その攻撃の修正前DR 10 によってROFを失い、航

空機に対しても効果なしとなった。航空機は 12FP でH5を攻撃し、修正前DRが5、

林のTEMによって6に修正され2-4-7に対して2MCとなった。航空機がE7に移動

したときに、K2のHMGから6FPの軽対空火器射撃を受けた。航空機に対してC8か

D7でもHMGは射撃できたのだが、遠距離射撃のためにFPが半減されるため実施し

なかったのである。HMGには待機射撃マーカーがのっているが、軽対空火器で射撃す

るにはそれを除去してAAカウンターを置かなければならない。空中目標を攻撃するた

めHMGのROFは0に減少し、修正前DR3が出たので修正後DRは6となり航空機

は損傷した。最後の目標ヘクスであるH5に達するまで現在のヘクス列に沿って航空機

は移動し続けなければならない。I5 は死角ヘクスなのでどうやっても攻撃することは

できない。航空機がF6に移動したとき損傷していないなら最後の攻撃を試みることが

できるが、J4もI5の林によって死角ヘクスにあるので攻撃することはできない。航空

機の攻撃は終わったがヘクス列に沿って移動し続けなければならず、H5を去るまで適

格なユニットから軽対空火器の射撃を受ける。航空機を損傷させた HMG は現在のプ

レイヤーターンの残りに空中目標や地上目標に対して使用することはできない。航空機

がDFPhに攻撃をしているのでMPhに実際に射撃した地上ユニットは“防御臨機射撃”

をしたことになる。FlaK Pz 38(t)が移動中(C.8において定義されたように)ならば、移

動中射撃(7.51)としてFPは半減されたはずである。 

 

7.62 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

例：FBが機銃掃射したとき、非停止状態の(C.8) FlaK Pz IV／20ヴィルベルヴィントが

対空射撃モードにあったとする。FBに対する軽対空火器のFPは移動中射撃(D3.31)と

非停止状態での射撃(D2.42)が両方あるため¼にされるが、ROFは2を保持できる(IFE 

ROF は既に 1 つ低下している；C2.29)。FB がその掃射飛行を終了した後になってヴ

ィルベルヴィントはMPを消費して停止でき、さらにROFが保持されていれば移動中

射撃によって半減したFPを用いてLOS内で射程内にあるこれとは別の攻撃中の航空

機を射撃することができる。しかしながら IFE で地上目標を射撃することにしたら、

AAカウンターを除去しなければならならず、これによって次に射撃時するときのROF

は1に低下する。 
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8． 

8. グライダー (Gliders) 

8.1 使用制限：シナリオの現在の天候が晴天、泥濘、霞、突風性、

雪(降雪は除く)であればグライダーを使うことができる。風がない

としても風向を仮決めしておく(B25.64)。グライダーの輸送能力

(D6.1)は国籍によって異なる。ドイツ軍は14 PP(DFS230；5／8イ 

ンチカウンターを運ぶことはできない)、アメリカ軍は19 PP(ワコCG-4A)、イギ

リス軍は 29 PP(ホルサ II)の輸送能力がある。イギリス軍とアメリカ軍のグライ

ダーは、下記のPP輸送能力表(アメリカ軍車両ノート51) 3を使い、車両／砲を運

ぶためにPP 輸送能力を使うことができる。グライダーで輸送される全てのSW

／砲は可能なら dm 状態でなければならない。全ての搭乗兵と装備は盤外に置い

ておき、着陸したプレイヤーターンのAFPhまで(8.4)グライダーの積載物を秘密

裏に記録しておく(記録の手間を省くため、K章ディバイダーの秘匿ボックスを使

うことを勧める)。着陸したプレイヤーターンの AFPh までグライダーの搭乗兵

は通常の能力を失い(つまり射撃、移動、他のユニットへの指揮／支援／影響を及

ぼすことはできない)、A12.12 に反して、盤外に着陸(8.221)した場合を除き、隠

蔽状態で盤に進入することもできない。 

積載物 PP 積載物 PP 

・2トン以下の車両 15 ・76‐107mmのMTR 0 

・2トンより重く4トン以下の車両 30 ・砲の弾薬 4／81,3 

・M#が10以上の、MTRではない砲 10 ・車両の固有操作班 0 

・M#が6‐9の砲 20 ・他の兵士／SW 通常2,3 

1．99mm以下の砲で4PP、100mm以上で8PP(C10.13)。このコストは、107mmMTR

同様、dm状態の76-82ｍｍMTRにも適用される。 
2．通常の乗車兵／跨乗兵のPPコスト。 
3．例外：グライダーに搭載されている車両に積み込まれたユニット／SW／弾薬のPPコス

トは、0に減少する。 

8.11 DYO：H 1.48 を参照すること。 

8.12 搭乗兵 (Passenger Status)：グライダーの搭乗兵はPTCを被らず、釘付

け／戦渦の対象にもならない。 

 

8.2 進入経路 (Avenue of Approach)：着陸するプレイヤーターンのMPhの

最初に、全グライダーを一斉に盤上の着陸予定ヘクス(Intended Landing Hex；

ILH)に置く。不本意ながら結果的に同じヘクスに着陸する可能性もあるが、ここ

でグライダーをスタックさせることはできない。シナリオ中に着陸する全てのグ

ライダーは、現在の風向と向かい合う方向(風が北から南に吹いているのであれば、

機首を北に向ける)に着陸しなければならないため、ILH の特定のヘクスサイド

に向けて配置し、ILH の進入経路となるヘクス列(頂点方向ヘクス列ではない)も

特定される。進入経路は、グライダーの向きによって特定されるヘクス列に沿っ

て、グライダーの ILHにまっすぐ通じる 5ヘクス(すなわちグライダーの後方 5

ヘクス)からなる。このヘクス列の経路は、同じターンに降下する降下兵の航空団

のそれと同じである必要はない。 

8.21 防御臨機射撃：いったん全てのグライダーをそれぞれの ILHに

配置したら、非フェイズプレイヤーは下記の変更点を除いて 7.5-.511 

にしたがって、着地を試みるグライダーを軽対空火器射撃で攻撃する 

ことができる。修正後 IFT DRが★車両破壊ナンバーに等しければ、グライダー

は損傷し負傷カウンターをのせる。そして現在のヘクスで受けた全ての軽対空火

器射撃の後で回避行動(8.211)を行わなければならない。搭乗兵(搭乗しているSW

／砲／車両の全てを含める)を別個に攻撃解決はしない(8.4 を参照)。修正後 IFT 

DR が★車両破壊ナンバーより 1大きければ、そのグライダーは回避行動を強制

される。 

8.211 回避行動 (Evasive Action)：グライダーは、敵の軽対空火器射撃の効果

があったときのみ回避行動をとり、そのヘクスにおける防御臨機射撃を全て解決

した後で、現在のヘクスから無作為区域選択DRを行って決定した新しい ILHに

移動しなければならない。ILHで受けた回避結果の回数に関係なく、グライダー

は各 ILHで 1度だけ回避行動DR を行う。グライダーの進入経路であるヘクス

列はそのままスライドする。同じまたは別の軽対空火器によって新しい ILHでも

グライダーに対して防御臨機射撃をすることができ、再度別の ILHに移動を強い

ることも可能である。空中のグライダーに対する防御臨機射撃を全て解決した後

に、現在占有している ILHに着陸する試みを解決する。 

 

E 
8.22 着陸 (Landing)：最終的な ILHに着陸するためには、着陸DR(△)を行っ

て修正後の色付き drが 1以下でなければならない。ILHへの着陸が失敗であれ

ば、白のdrが4以上で ILHを超え、白のdrが3以下であれば手前に着陸する。

グライダーが ILHからずれるヘクス数は、修正後の色付きdrから1を引いた値

に等しい。色付きdrの修正 は次のとおり。 

着陸 色付きdrm  
‐1 進入経路上の連続する障害物のないヘクスにつき。障害物とは、ILHの基

本地上レベルよりも1レベル以上高いLOS障害物のことである。ILHと

の間に障害物のないヘクスのつながりだけがこの修正の対象となる。1／2レ

ベルの障害物および『煙幕』は影響しない。 

＋1 進入経路にある最も高い障害物が、ILHの基本高度レベルよりも1レベル

高いごとに。 
 

8.221 盤外着陸 (Offboard Landing)：空中のグライダーの ILHが盤端近く(ま

たは盤から実際に離れている)にあるため、ヘクス列に沿って連続する後方5ヘク

スが盤外にでてしまうときには、そのグライダーが接近する、または着陸する盤

外地形を表すために盤端の反対側にある地形を逆順に使用する。 

例：グライダーの ILH が4P10 にあって、Q10 を向いており、仮想のヘクス“K13”か

ら“O11”に進入経路があるものとする。盤外にある進入経路の5ヘクスの地形はそれぞ

れK13(U8)・L12(T8)・M12(S9)・N11(R9)・O11(Q10) の地形に対応する。そのグラ

イダーが今着陸することになったら、色付きdrに‐3drmが適用されることになる(－

4[ILHの基本高度レベルより1レベル高い障害物のない、クリアな進入経路ヘクスが連

続4 ヘクスある]＋1[K13(U8)にレベル1の障害物]＝‐3)。このグライダーが回避行動

を強制されDR6(色付きdrが4)を出したと仮定すると、方向4へ2ヘクスずれて仮想

の盤外ヘクスP12 が新たなILHになる。P12 はP8の地形に相当し、進入経路は順番

にK15(U6)・L14(T6)・M14(S7)・N13(R7)・O13(Q8)の地形に対応する。その着陸DR

の色付きdrにはdrmが適用されない(‐1[障害物のないヘクスが1ヘクス]＋1[N13(R7)

のレベル1障害物]＝0)。 
 

8.23 不時着 (Crash)dr：着陸するときは、各グライダーを着陸側

(緑色)に裏返して直ちにdr(△)を行い、修正後drが6以下であれば

不時着を回避できる。全ての修正は累積する[例外：車両や残骸があ

る、着陸へクスに既に着陸しているグライダーがあることによる 

drmは＋1を上限とする]。このdrには以下の修正がある： 
 

drm 状況 

＋1 最終的なILHに着陸していない；グライダーが損傷；夜間着陸；突風ター

ンに着陸；以下の地形に着陸―弾痕・塹壕・生垣・沼沢地・渡河可能な水

障害・土塁(Sangar)・サボテン垣・小屋・水田(あぜ道ヘクスサイドを通過

した場合)・ブドウ園・稜線；区域中に車両／残骸／着陸済みグライダーが

ある 

＋2 以下の地形に着陸―果樹園・石垣・墓場・ボカージュ・峡谷地・道路障害・

サボテン・オリーブ畑・ヤシ林 

＋3 以下の地形に着陸―林・建物・瓦礫・橋・岩場・崖・ジャングル・竹林・

進入経路から見て死角ヘクス＊ 

＋4 林湿地に着陸 

＊ボカージュはこのルールでは死角を形成しない 

8.231 ヘクスサイドdrm：ヘクスサイド地形(すなわち、生け垣、崖、ボカージ

ュ、石垣、道路障害、稜線)に基づく不時着 drm が適用されるのは、着陸ヘクス

へ進入するときにグライダーがそのヘクスサイドを横切る場合だけである。 

8.232 火災か、凍結しておらず浅瀬でもない水障害に着陸するグライダーは中身

を含めて除去される[例外：その水障害に橋(歩兵用浮き橋を除く)があり、橋の向

きと平行に進入経路がある場合には着陸可能である]。地雷原に着陸したグライダ

ーは、トラックの進入と同様に地雷の攻撃を受ける。グライダーの着陸はそのヘ

クスにある他のユニット／地形／野戦構築物に影響を及ぼさない。 

8.24 不時着の影響：修正後不時着 dr が 7で不時着したグライダーは損傷する

(8.41)。修正後不時着drが8以上でグライダーとその中身は除去となり、非武装

トラックの残骸に取り替える。 

8.3 最終射撃と遮蔽物としてのグライダー：DFPh において、非フェイズ

プレイヤーは、着陸したグライダーに LOS を引け、最終射撃ができる自軍のユ

ニットで射撃を行える。グライダーは目標サイズが“0”でcs#7の停止している

トラックとみなされ、解決には★車両欄(A 7.308)が使われる [例外：グライダー

は炎上せず、走行不能の結果は損傷と見なす]。★空中DRMは適用しないが、事

例Jは適用される。着陸したグライダーはTEMを持たないが、損傷を受けてい 
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 たとしてもLOS妨害にはなる。除去されれば非武装トラックの残骸と交換する

(TEMとLOS妨害の両方が生じる)。 

8.4 AFPh／CCPh：フェイズプレイヤーのAFPhに、全ての損傷の結果を解

決した後で(8.41)、グライダーのあるヘクスにグライダーの中身を配置する[例

外：車両／砲(とそのPRC／操作歩兵)]。ここで搭乗兵は、初めて自身の士気、FP、

指揮能力の特性を持つことができ、もはやグライダーの損傷／除去に伴う損害は

生じず、このヘクスから突撃することもできる。それらのユニットはこのAFPh

に射撃できる(待機射撃ではない)。積載されている車両／砲(とその PRC／操作歩

兵)は、次以降のMPh にのみグライダーから(同じヘクスへと)離れることができ

る。グライダーはCCにおいて、移動不能な非武装トラックとして扱う(8.3)。 

車両 4：車両がグライダーを離れるには、始動1MPに加え、許容MPの 1／4と、その

区域のCOTを支払う。グライダーの存在による追加MP(D2.14)は不要だが、オーバー

スタックは適用される。グライダーのランプは前方にあるので、車両のVCAを規定す

るヘクス頂点を、グライダーの前方ヘクスサイドのどちらかの頂点に一致させる(イギ

リス軍；ホルサIIの場合、左の頂点と一致させる)。 

砲：牽引されていない砲は、車両との連結／切り離しの要領(C10.11-12)でグライダーか

ら下ろすことができる。砲とそれを牽引可能な車両が同じグライダー内で共に積載物に

なっている場合、グライダー内で連結／切り離しが可能である。 

8.41 損傷：既に損傷している空中のグライダーが再度損傷したら積載物もろと

も除去される(着陸の途中であったとしても残骸は配置されない)。損傷している

グライダーに搭乗している全ての SW／砲は故障したと見なされ、通常の修理を

する必要がある(修理ができないなら除去)。損傷したグライダーに積載されてい

る車両はボグとなり、その後グライダーから退出しようと試みている間は立ち往

生／走行不能となる可能性がある。損傷したグライダーでは、(無作為選択 dr に

より)最低1個の搭乗兵が損耗し、それ以外の搭乗兵はNMCを課せられる[両方

の例外：AFVの固有操作班]。 

8.5 再進入：盤外に着陸したグライダーの積載物は、9.41 に従って盤上に再進

入することができる。盤外のグライダーの積載物は、着陸時に除去された場合に

のみ、損害による勝利条件(A26.211-.212)にカウントする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

例：グライダーが7-4-7、8-1、dm状態のMMGを乗せている。ILHは4C9であり、

進入経路がD8-H6となっている。対空射撃モードの対空砲がH5 にあって、防御臨機

射撃で修正前のDRは6であったため(色付きdrは1 でROFを保持)、最終的に IFT

の 6FP 欄(★6)で修正後DR7(グライダーの＋1 空中DRM)となった。結果、そのグラ

イダーは回避行動(8.21)をとらねばならず、無作為区域選択DRで2(1‐1)を出した。 

 

9.12 

グライダーの新たなILHはC8となった。グライダーが新たなILHにいるので、保持

しているROFを使って対空砲が再度射撃し、今度は修正前DR5となり修正後DR6と

なった。グライダーは損傷し、その ILH に対するこれ以外の防御臨機射撃を全て解決

した後に再び回避行動を強要される。今回の無作為区域選択DRは4(2‐2)となって新

しいILHはE7となった。そのグライダーはE7で追加の防御臨機射撃を受けなかった

のでそこに着陸を試みる。修正前着陸DR(8.22)は6(4‐2)であった。色付きdrは‐1の

修正を受けて(‐2[E7とH5の間にある障害物のない連続2ヘクス]と＋1[進入経路の途

中にある最も高い障害物のレベル]＝‐1)、修正後色付きdrは3となった。白いdrは2

のためグライダーはG6に着陸する。これは最終ILH(E7)から2ヘクス手前である。不

時着drは＋5の修正(損傷による＋1、予定していた ILHに着陸できなかったことによ

る＋1、死角ヘクス内に着陸したことによる＋3)を受けるため、修正前の着陸drが2以

上だと不時着することになる。グライダーは修正前drで1を出して修正後の不時着dr

は6となり、無事着陸することができた。着陸したグライダーは最終射撃を受けなかっ

た。AFPhにおいて(無作為選択によって決まった)7-4-7は損耗する。3-3-7HSと指揮官

はNMCをする。AFPhにカウンターとなって盤上に実際に配置されるまで指揮能力を

持たないため、指揮官が致命傷を負ったとしても生き残ったHSがLLMCをすること

はない。MMG5はdm状態のまま故障する。 

 
 

9. 空挺降下 (Paratroop Landings) 

9.1 降下 (Air Drop)：シナリオの現在の天候が晴天、泥濘、霞、

突風性、雪(降雪を除く)であれば降下兵は降下できる。風がなくて

も風向は仮決めしておく(B25.64)。空中からの降下によってプレイ

に参加する降下兵は、降下中から降下直後にかけて実質的に無力で 

あり23、降下中のプレイヤーターンは通常の能力を失う[例外：CCPh]。降下兵が

APh に自分のパラシュートを外す(9.6)まで射撃、移動、突撃はできず、他のユニ

ットを指揮／支援／影響を与えることはできない。パラシュートを外すときまで、

秘匿ボックスの記号と同じ ID を持つパラシュートカウンターで各降下兵ユニッ

トを代用し、ユニット自体は盤外の該当する秘匿ボックスに置かれる。1／2インチ

と5／8インチのパラシュートをDYOで購入するときはH1.204を参照すること。 

9.11 ウィングとスティック (Wing & Sticks)：現在のプレイヤー

ターンに降下する全ての降下兵部隊は、ウィング(航空団)と呼ばれる

5個のスティック(輸送機)からなるグループに分けられている。各ス 

ティックは、5／8インチのパラシュートカウンター1個と、状況に応じ追加の 1／2

インチのパラシュートカウンター1 個から構成される。1 プレイヤーターンに空

挺降下を行うウィングのうち 1個だけは、5個未満のスティックで構成してもよ

い。各スティックは、最大で 1 個分隊(あるいは分隊相当)、1個 SMC、SW1個

から成る。1 個のスティックに含まれる全ての兵士はパラシュートに固有のもの

として表され、降下する。そして、パラシュートの構成要素としてその内容は秘

密裏に記録しておく。E章ディバイダーの秘匿ボックスを使えば、紙を使用せず

に記録することができる。空中から降下した兵士と武器は、それらのパラシュー

トがプレイから除去されるまで実際のカウンターとして現れない。したがって

APh(9.6)に現れるまで指揮官は指揮能力を持てない。全ての SW(と dm 状態の

76-82mm迫撃砲)は、空挺降下させることができるが、可能な限りdm状態でな

ければならない。SWはスティックの一部であるが、1／2インチのパラシュートで

表され、漂流が解決されるまで、同じスティックの 5／8インチパラシュートの上

に乗せて盤上に配置される。各SWは回収されるまでは、一致するパラシュート

ID の秘匿ボックスに留まる。パラシュートは正体を隠すことだけに使用され、

“占有者”は共通の士気値を使う。パラシュートで隠蔽状態は得られない。空挺

降下したものは、盤外に着地した場合を除いて(9.41)、隠蔽／秘匿してプレイに参

加することはできない(A12.12 に対する例外)。 

9.12 降下地点：シナリオの初期配置の前に、プレイで使用する完全ヘクスのど

こかに各ウィングの降下地点と、そこを中心に展開するヘクス列の方向(全ウィン

グ共通)とを秘密裏に事前指定する。各降下地点は、事前に指定された他の全ての

降下地点から少なくとも5ヘクスは離れていなければならない。初期配置の後に

続けて、フェイズプレイヤーはそのウィングが進入するプレイヤーターンのRPh

にウィングごとにdr(△)を行う。drが 1‐3で事前に予定された降下地点が使わ

れる。drが4‐6で、最終の降下地点は無作為選択によって盤を選択し(元々選択

されていた盤を含め、複数の盤で同じ dr が出たら再度ダイスを振る)、盤上の降

下地点を定めるために吹き溜まりの配置手順(3.75)を流用する。全てのウィング

の降下地点をこのように確定したら、各ウィングは降下地点に1個のスティック

を配置する。次に降下地点ヘクスを挟むように、展開するヘクス列上の両側にそ 
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れぞれ2個のスティックを配置する。このように中央が各ウィングの降下地点と

なるように、連続する5ヘクスのパラシュートからなる列を形成する。 

9.2 漂流(Drift)：全ての地上ユニットが MPh を終えた後で、各スティックは

無風であっても漂流する可能性がある。パラシュートごとに無作為区域選択

DR(漂流DRと呼ぶ)を行う[例外：風の調整の前に白いdrをドイツ軍は半減(FRU)

させ、ロシア軍は50% 増加(FRD)させる] 24。同じスティックの全ての兵士は同じ

パラシュートとして共に漂流する。空中の各SWはそれ自身で漂流DR を行い、

独自に漂流する[例外：イギリス軍の降下兵はLMG、軽迫撃砲、無線機カウンター

を所有し(つまり一緒に降下する)、一方アメリカ軍降下兵は軽迫撃砲カウンター

を所有する。したがってSWとそれらを所有している兵士は、秘匿ボックス内で一

緒に配置される]。各パラシュートの漂流は風の向きと(あれば)強さによってさら

に影響され、弱風なら2ヘクス、突風なら3ヘクス、強風なら4ヘクス分そのま

ま風下に移動する。 

例：アメリカ軍のステ

ィック“A”の降下地点

は4K5である。図に示

すように弱風が北東に

吹いている。スティッ

ク“A”の兵士の漂流DR

は 8(5‐3)だったので、
5／8 インチのパラシュ

ートはH6に漂流した。

スティック“A”の SW

の漂流DRは8(6‐3)だ

ったので 1／2 インチの

パラシュートはI4に漂

流した。 弱風によって

両方とも更に 2 ヘクス

北東に漂流し、結果と

してそれぞれJ5とK3

に動かされる。 

9.3 防御臨機射撃：全てのパラシュートの漂流を解決した後で、非

フェイズプレイヤーはそれらに対して防御臨機射撃および連続臨機

射撃をすることができる。盤外に漂流しても射撃は可能であ 

る(9.41)。空中の降下兵には危険な移動DRMを適用し、高度による優位性、TEM、

隠蔽(9.11)のいずれも使用できず、LV／『煙幕』(E.6)以外の妨害も適用できない。

空中のSWに対する攻撃は通常は無作為選択によって非意図的に引き起こされる

が、破壊／故障を試みる攻撃(A9.74)にも(目標がSWだけだったとしても)危険な

移動DRMは適用される。全ての空中の降下兵は同時に移動していると考えるた

め、それらに対する臨機射撃／連続臨機射撃は、1ヘクスに複数のパラシュートが

存在する場合、無作為で選択された(無作為選択で同値の dr が出た場合を除き)1

個のパラシュートの中身にのみ影響を及ぼす。空中目標は同じ射撃者から同一ヘ

クスで再度攻撃を受けることはなく(7.51)、空中目標に対する射撃は残留FPを残

さない。パラシュートカウンターによって表されている間、降下兵は PTC を無

視し、釘付け／戦渦にもならない。 

例：スティック“A”には、操作班、3-4-7HS、9-1がいる。2ヘクス離れたところにいる

4-6-7の1個が降下しているパラシュートを4FPで射撃し、修正前DRで4が出て、K

／2 の結果となった。無作為選択によって(同値の dr により)操作班と指揮官(負傷の程

度drに失敗)が除去された。HSは2MCをパスした。指揮官と操作班は秘匿ボックス

Aから除去され、4勝利ポイントをシナリオ補助カードの損害記録表に記録する。パラ

シュートをAPh に除去する際に、統制状態の3-4-7HS と交換されることになる。HS

は、指揮官の除去による影響は受けない。 

 

9.31  LOS：地上ユニットは、以下の例外を除き、空中の降下兵に LOS が通じ

る(7.25)。すなわち、パラシュートとの間に存在するフルレベル障害物に隣接する

ことでできる死角ヘクスにいる、トーチカ内にいる、NVR外にいる、『煙幕』／

LV／LOS妨害の合計が6以上である。 
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9.32 射撃側の制限と狙撃兵 (Eligible Firers & Snipers)：小火器と軽対空火

器(7.51)のみが、空中のパラシュートに対して防御臨機射撃／連続臨機射撃を実行

できる。命中DRの必要な攻撃、狙撃、火線は空中の目標に対して使用できない。

降下兵／グライダー陣営の狙撃兵は、自陣営の歩兵が盤上に(空中にいる状態では

ない)存在した状態で始まるゲームターンまで狙撃できない。 

9.33 解決：スティックのMC／TCは、その中の全ての兵士に適用され、構成ユ

ニット数や個別の士気に関係なく1回のMC DRでスティック全体が成功するか

否かを判定する。スティック全体の士気値は、既に混乱しているかどうかに関係

なく7で判定する。混乱となったら、該当する秘匿ボックス内の兵士を混乱面に

裏返し、秘匿ボックスにDMカウンターを配置する。スティックが損耗／ELRに

よる置き換えとなれば、固有の操作班／HS／SMCのいずれが除去／負傷／交換す

るのかを決めるために無作為選択を用いること。そのスティック内の残りは、パ

ラシュートの士気値7を使ってMCの判定を行う。 

9.4 着地 (Landing)：空中の降下兵に対する防御臨機射撃／連続臨機射撃の全

てが終わった後で、(分離している SW ではなく)混乱していない降下兵は任意の

方向へ1ヘクス移動できる[例外：ドイツ軍24]。全てのパラシュートは現在のヘ

クスの基本高度レベルに着地し、その時点で 5／8 インチのパラシュートは『確認

状態の敵ユニット』となる[例外：そのヘクスに橋(歩兵用浮き橋ではない)があれ

ば、drを行って1か2で橋の上に着地する(1車線橋ではdr１のみ)。それ以外の

結果であれば、そのヘクスの底部に着陸する。ユニットが混乱していなければ‐

1drmを適用する。完全建物ヘクスについては9.42 を参照]。 火災、凍結してい

ない水障害、深淵(deep)／増水(Flooded)している小川に着地したユニット／SWは

除去される。全ての 1／2 インチパラシュートは着地後に裏返す。以降回収される

まで、いずれのプレイヤーもそのパラシュートの中身を確認することはできない。 

9.41 盤外への着地：盤外に着地したユニット／武器は、除去とならない限り

(9.42)、プレイから除かれることはない。盤外着地の際に混乱／除去されるかどう

かを判定するため、8.221 の地形を逆順に設定する手順を使用し、これで除去さ

れれば損害による勝利条件にカウントする。漂流したユニットがプレイしている

地域から(ヘクス数で)どのくらい外れて着地したかを測定するために未使用の盤

を一時的に繋げてもよい。混乱していないユニットは、自軍MPh ごとに盤外で

(地形に関係なく)1 へクスだけ移動することができる。“プレイに使用している”

盤の端手前にたどり着けば、次の MPh／APh に通常通り進入しなければならな

い。盤外にあるユニットは“プレイに使用している”盤に進入するためだけに自

身の APh に突撃できる。混乱している盤外のユニットは通常通り回復すること

ができるが、回復するまで移動／潰走はできない。盤外のSW／砲は通常どおり回

収できるが、盤外に着地したユニットだけがそれを回収できる。 

9.42 着地による損害 (Injuies)：林、森林内の道、岩場、建物、渇水の小川、ブ

ドウ園、サボテン群生地、オリーブ畑、密生したジャングル(G 2.213 )、竹林、林

湿地(G7.32)、灌漑期の水田、沼沢地ヘクスに着地した5／8インチパラシュートは、

パラシュートの士気値7で(9.33)NMC(△)を行わなければならない25。密生した

ジャングル(G 2.213 )や林湿地(G7.32)に着地する 1／2インチパラシュートは、同

様に7の士気値を使って即座にNMCを行わなければならない。パンジについて

は G9.47 を参照すること。完全建物へクスに着地した場合も NMC を行い、風

下にそのまま 1ヘクス移動してそこが別の建物ヘクスゆえに再度NMC を行う。

そのパラシュート内のユニットが除去されるか、非完全建物ヘクスにたどり着い

て基本高度レベルに着地するまで、これを続けて行う。それ以外の全ての 5／8 イ

ンチのパラシュートは、着地したら、既に混乱していたとしても直ちに士気値 7

でNTC(△)を行わなければならない。NTCに失敗したスティックは自動的にHS

に展開する[例外：スティックがSMC／操作班を含んでいれば、この時点で明らか

にし、HSとともに盤上に配置する]。そして1個のHS(と共に存在するSMC。必

要に応じて無作為選択で決定)をそのまま風下に1ヘクス移動させるが、そこで新

たに着地によるMC／TCを行う必要はない。ただし、火災、凍結していない水障

害、深淵／増水している小川であれば除去される。弱風時に着陸したユニットな

ら＋1、強風／突風時に着陸したなら＋2を着地MC／TCに加える(1MC／1TCな

いしは2MC／2TCとなる)。 

9.43 最終射撃：全ての着地DRを解決した後で、降下兵は地上目標

に対する通常の LOS／射撃ルールを用いた最終射撃を受けうる。降

下兵がすでに混乱／戦意喪失していたとしても、敵の歩兵と同じ区域 

にいる降下兵はTPBF(A 8.312)による射撃を敵ユニットから強制的に受け、それ 
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に生き残れば CC カウンターを置く。混乱した非フェイズプレイヤー(のみ)のユ

ニットは、まだCCに拘束されていないのでRtPhにヘクスから潰走することが

できる。 

9.5 AFPh／RtPh：着地したプレイヤーターンの降下兵は攻撃も潰走もできず、

パラシュートで表されている間は潰走ルール(降伏と潰走失敗も含めて)に従うこ

ともない。 

9.6 APh：降下兵は APh に突撃できない。その代り、降下したばかりの全て

の 5／8インチのパラシュート[例外：既に展開したもの；9.42]は除去され、それ

らを構成するユニットは通常の能力を回復させて盤上に配置する。この時点より

前に、除去／混乱となったスティック固有の指揮官はLLMC／LLTC を引き起こ

さない。LOS を確認する目的において、そのスティックの全ユニットは「混乱」

していると見なす。 

9.7 1942 年より前のドイツ軍降下兵 26： 1942 年より前のドイツ軍降下

兵は、不完全な装備の5-4-8／2-3-8／2-2-8の分隊／HS／操作班を含むスティック

からなっている。この不完全な装備の状態はMMCの上に何らかの未使用のカウ

ンター(捕捉カウンターなど)を置くことによって示す。このカウンターが置かれ

ている間は、分隊なら 2-2-8{8}(自動火器ボーナス／散布射撃、発煙手榴弾の能力

はない)、HSなら1-2-8{7}、操作班なら1-2-8{8}の能力値となる{括弧内は混乱時

の士気値}。不完全な装備の統制状態のドイツ軍 MMC が別のヘクスに移動した

自軍 MPh の終了時に、dr(△)を行い 1 以下であれば兵器コンテナの位置を確保

したものとする。そのMPhの間に進入した異なるヘクス毎に‐1drm、CXなら

＋1drm が適用される。MMCがこれに成功したら自身のシステムカウンターを

除去し、以降正常なMMCとして扱われる。戦闘継続能力に関して、この方法で

降下したドイツ軍降下兵のBPVは、完全武装のものと同等のBPVを保持してい

るものと見なす。 

 

 

10. 弾薬運搬車 (Ammo Vehicles) 

10.1 弾薬運搬車： B○# の武装(D 3.71)を有する車両は、SSRで弾薬運搬車の

受け取りを指定されることがある。 その場合は以下のルールを適用する。 

10.11 選定：弾薬運搬車として使われる特定の車両(タイプ)をSSRやH章の車

両ノートが指定していなければ、15PP以上(B○# の口径が100mm以上であれば

20PP 以上)の乗車兵輸送能力があるものを使う。DYO コストについてはH1.49 

を参照する。 

10.12 弾薬の運搬：弾薬運搬車は、その上に弾薬補給カウンターを

配置することで示される。弾薬補給カウンターはその車両が使用でき

る乗車兵輸送能力を0PPに減少させ、車両が走行不能(10.4)となる 

か、または弾薬欠乏の再補給(10.3)を行うまでそれを除去できない。 

10.2 特典：適切な CE 状態の武装車両が、適切な弾薬運搬車両を『突撃可能

(Accessible)』区域(もしくは同一区域)に置いたまま射撃するなら、そのB○# は通
常のB12 として扱われる。1両の弾薬運搬車は、2両以上の武装車両へ同時に弾

薬を供給することはできない。たとえその武装が同型(砲口径および砲身長の点

で)で、弾薬運搬車が2両の武装車両の両方に対して突撃可能／同一区域にあった

としても不可能である。 

10.21 制限：いったん弾薬運搬車のB○# に関する特典が準備射撃で使われたら、
その弾薬運搬車は続く MPh に MP を消費することはできない(その状態を示す

ために準備射撃カウンターを置く)。 弾薬運搬車のB○# の特典は移動中射撃に使
うことはできないが、10.2 を守るならAFPhに使うことができる。 

10.3 再補給 (Replenishment)：弾薬欠乏(D3.71)になった B○#
を持つ武装車両に対し、弾薬運搬車は弾薬を再補給することができる。

それには、車両と弾薬運搬車が突撃可能、又は同一区域で弾薬再補給 

表に示された完全ゲームターン(すなわち RPh から CCPh までを含めた 2 プレ

イヤーターン)の間TI状態で停止していなければならない。弾薬再補給表の内容

は、弾薬カウンターの裏にも記載されている。武装車両は、再補給中はCE状態

でなければならない。再補給に要する時間を無事終えたら、TIカウンターを除去

する(そして武装車両は正常に機能できる)。ただし、車両の操作班が理由を問わず

CE状態でなくなったり、一方でも車両がMPを消費したり、何らかの武器で射 

 

11.2 

B○#  再補給に必要な完全ゲームターン数 

9以下 1 

10 2 

11 3 

撃したり、CCで攻撃されたりしたときにもTIカウンターを除去する[例外：再

補給完了前に TI カウンターが除去されたら、それまでのゲームターンは再補給

としてカウントされず、武装車両がその武器で射撃したらB○# を使わなければな

らない]。1両の弾薬運搬車は、同型の武装車両(10.2)を同時に2両まで再補給す

ることができる。車両の再補給時間が無事終了したら、弾薬運搬車は弾薬消費DR

を行わなければならない。その修正前DR が 12 であれば、弾薬運搬車は弾薬を

使い果たし、弾薬補給カウンターが除去され、その弾薬運搬車は通常の運搬能力

を回復する。 

10.31 特殊弾薬：通常の欠乏ナンバー(C 8.9)によって使い果たした特殊弾種は

全て、弾薬運搬車による再補給によって通常の使用可能性まで回復する。ただし、

再補給の対象は弾薬欠乏状態になっている車両に限られる。 

10.4 走行不能／喪失：走行不能となった弾薬運搬車は、たとえ非装甲であって

も残骸面に裏返さない。代りに走行不能カウンターが置かれ、弾薬補給の役割は

機能し続ける。弾薬運搬車は、再補給手順(10.3)を4ゲームターン続けることで、

同一区域に弾薬を降ろして弾薬集積所をつくることができる。 また、走行不能と

なった弾薬運搬車は、突撃可能／同一区域にある別の運搬車両(10.11 によってそ

の資格があること)に同じ方法で弾薬を移すことができる。TI カウンターを当該

CCPh終了時に除去した時に、弾薬補給カウンターはもう一方の車両または区域

に配置され(新しい弾薬運搬車もしくは弾薬集積所になる。10.6)、元の車両は走行

不能なら残骸面に裏返す。車両は、弾薬運搬車になる(あるいは弾薬をおろすこと

で弾薬運搬車でなくなる)ターンにMPを消費することはできない。 

10.5 炎上する残骸 6：弾薬運搬車が炎上する残骸となったら(もしくは、既に

残骸になっていて、炎上の結果となれば)即座に爆発し、残骸は残らない。爆発し

た場合、配置された爆薬であるかのように[例外：X#は存在しない]、同一ヘクス

内および隣接ヘクス内の非装甲目標を敵味方問わず36FP(隣接ヘクスは16FP)で

攻撃する。同一ヘクスのAFVに対しては、最も脆弱な後面の「成功した位置」に

配置されたとみなし、隣接ヘクスであれば「悪い位置」に配置されたとみなす(攻

撃される面は、弾薬運搬車との位置関係から判定する)。同一ヘクス内の野戦構築

物カウンター(および地雷原；B28.62)にも影響するが、これらには＋2 の効果判

定DRMが適用される。全ての目標に対する攻撃は、1回のDRで判定される。 

10.6 弾薬集積所 (Ammo Dump)：DYOで購入(H 1.6)ないしは、SSRによ

り弾薬補給カウンターを使って移動できない弾薬集積所をつくれる。弾薬運搬車

に関連する全てのルールを弾薬カウンターに適用する。ただし、区域は固定され

ている。 

 

 

 

11. コンボイ (Convoys) 

11.1 構成：コンボイとは、複数のエンジン搭載車両カウンターを切れ目なく1

へクスずつ置いたもので、“先頭”車両と“最後尾”車両の間に間隙のない連続し

た“列”を形成している。しかし、シナリオのプレイ中に車両が偶然そのような

位置関係になったとしてもコンボイのルールは適用されず、シナリオ中にコンボ

イを任意に生成させることもできない。11.8 も参照。 

 

11.2 移動：コンボイは“複数ヘクスからなるスタック”と考える。そしてAFV

の小隊移動(D14.2-.22)の原理を用いたインパルス移動により構成ユニットを動

かす。コンボイ構成車両は、進入したヘクス毎(VBMならヘクスサイド毎)に追加

で1MPを(砲を牽引しているかのように)払わなければならない。さらにコンボイ

構成車両にとって最小の道路移動コストは 1／2 MPではなく 1MPとなる。これ

によってコンボイ構成車両の最小道路移動コストは1ヘクス当たり2MPとなる。

コンボイ構成車両が実際に砲を牽引していたとしても、ヘクス毎に消費する追加

移動コストは(2MPでなく)1MP である。いったんコンボイが停止MP を消費し

たら、構成車両はいずれもその MPh に始動 MP を消費することはできない。

11.6-.7 も参照。コンボイ構成車両は蹂躙をすることができない。 
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11.21 間隙：コンボイの車列に(構成車両の除去／走行不能／コンボイから離れる

ことにより[11.25-.254])間隙が発生した場合、元のコンボイは 2 つのコンボイに

分かれ[例外：“新しいコンボイ”が1両の車両からなる場合；11.1]、それぞれも

う片方とは無関係に移動(MPを消費する)することになる。ただし、そのMPhに

コンボイがすでに1インパルスでも移動をしてから間隙が生じたのであれば、新

しく作られた「後方」のコンボイがそのMPhを続ける前に、「前方」のコンボイ

のMPh を先に終了しなければならない。コンボイがいったん自身のMPh を始

めたら、元のコンボイを構成する全てのユニットがMPh を終えるまで、フェイ

ズプレイヤーの他のユニットのMPh を行うことはできない。 

例：先頭に3台のトラック、その後ろに5台のハーフトラックから構成されたコンボイ

が、路上で2MPを消費して1インパルスを終了した。防御臨機射撃が3台目のトラック

を除去した。その結果生じた間隙によって2台のトラックからなる新しい“前方”のコ

ンボイと、その後ろに 5台のハーフトラックからなる“後方”のコンボイを形成した。

これら全ての車両は現在のMPhに1インパルスを既に終了しているので、フェイズプレ

イヤーは、自分の他のユニットを移動させる前に“前方”のコンボイ車両の移動を終了

させなければならない。前方のコンボイ車両のMPhを終了させた後で、フェイズプレイ

ヤーは“後方”のコンボイに同じ行動をさせてコンボイのMPh を終了させた。後方のコ

ンボイが真中のハーフトラックを喪失したならば、次のインパルスに2台のハーフトラ

ックからなる新しい前方と後方のコンボイが生成され、この新しい前方のコンボイも新

しい後方のコンボイを行動させる前にMPhを終了させなければならない。 

11.22 後進：コンボイ構成車両が後進移動することはできない。さらにコンボイ

構成車両は、同じMPh において、直前にいたヘクスに直接再進入することもで

きない。 

例：インパルス時にコンボイの車両が5Y6を退出してZ6に移動した。現在のMPhにZ6

を退出して直接Y6に再進入することはできない。再度Y6に進入する最も良い方法はZ5

またはY7経由で進入することである(Z5かY7にいったん進入したら、そのMPh に“直

接”Z6に再進入することはできない)。 

11.23 車両／残骸区域への進入：1 両でも車両／残骸がある区域に進入するコ

ンボイの車両は、D2.14に従って計算された追加MPコストの2倍を追加消費す

る。さらに、コンボイの車両がある区域に進入する車両もD2.14により計算され

た追加コストを2倍にする。よって別のコンボイの車両を含む区域に進入するコ

ンボイの車両は、D2.14により計算された追加コストを4倍にする。 

例：コンボイのトラックが道路にそって残骸のある別の開豁地区域に進入するためには

6MP を消費しなければならない(2[コンボイが道路に進入する MP]＋{2[残骸区域に進

入；D2.14]×2[コンボイのペナルティ]}＝6)。その区域に道路がなければ、トラックは

そこへ進入するのに7MPを支払わなければならい(5+{1×2} ＝7)。その区域に道路がな

く、さらに残骸の代わりに別のコンボイの車両があれば、トラックはそこへ進入するの

に9MPを支払わなければならない(5+{1×4}＝9)。 

11.24 機動状態：コンボイは全体で 1 つのユニットのように機動状態を利用で

きる。ただしコンボイ構成車両(もしくはコンボイ全体)は、非フェイズプレイヤー

による機動の試み(D2.401)を実行できない。 

11.25 非コンボイ移動：非コンボイ移動を望むコンボイの車両は、現在のコン

ボイから自発的に(制限はあるが)離脱することができる。非コンボイ移動を実行

するには、インパルスが始まる前(で、その直前の防御臨機射撃が解決された後)に

フェイズプレイヤーがそのことを宣言し、そして当該車両は(もしできるなら；

11.251-.252を参照)直ちに移動／移動中射撃等のMPを消費し(防御臨機者射撃の

対象となる)、自身のMPhを終了させる。コンボイからの離脱を望んだ全ての車

両がこの手順を経た後で、そのコンボイ自身のインパルスを始める。 

11.251 以下の条件が1つでも適用できれば、車両は自身のコンボイから(非コン

ボイ移動で [11.25]、もしくは新しいコンボイを形成して[11.254])離脱できる。 

1) 現在、車両／そのPRCが、確認された地上の敵ユニットにLOSが引ける。も

しくは前のインパルス終了時(1つ前のMPhの最後のインパルスを含める)に攻撃

(残留FPによるものも含めるが、除去／走行不能にできなかった地雷原の攻撃は

除く)を受けた自軍の同一コンボイの車両(自身も含む)にLOSが引ける。または、

現在のMPhに除去／走行不能になった自軍の同一コンボイの車両にLOSが引け

る； 

2) それが無線機を装備したAFVで、なおかつ無線機を装備し、衝撃や麻痺の状

態にない別の自軍 AFV(コンボイである必要はない)の固有の操作班が条件#1 に

記載されたLOSを引ける； 

3) 帰還となった(11.253)。 

 

E 
11.252 無線機非装備AFV：無線機非装備のAFV小隊(D14.2)が非コンボイ移

動をするには、小隊の状態を維持してコンボイを離脱し、小隊移動を使って小隊

内の全AFVのMPhを終了する。1両の無線機非装備AFVが非コンボイ移動を

望み、無線機非装備の AFV 小隊からの離脱も望む場合、自身の MPh 開始時に

D14.23のNTCに成功する必要がある。コンボイの中にいたとしても、無線機非

装備AFVは、MPhを開始した後では小隊から離脱することはできない(D14.23)。 

11.253 帰還：コンボイの車両の帰還は、11.25 にしたがって次のインパルス開

始時にコンボイからの離脱を強制される。 

11.254 新しいコンボイ：コンボイの構成車両のうち、11.251の条件に適合する

車両は、あるインパルスにおいて間隙をあけるような移動(もしくは停止 MP の

消費)をすることで、元のコンボイから離脱することもできる。これにより、自身

を“先頭”車両とする新しい“後方の”コンボイがつくられる。いったん自発的

に間隙をあければ、11.21 の移動方法と移動順番が、新たにできた両方のコンボ

イに適用される。 

11.255 コンボイを離脱するために消費されたMPは元のコンボイのMP消費に

は関係なく、元のコンボイに対する防御臨機射撃を引き起こす要因にもならない。

間隙によってそのコンボイから分離した1両のみの車両は、もはやコンボイの状

態にはない(11.1)。 

11.26 統合：2つ以上のコンボイを統合して1つにすることができるが、その中

で現在最も多いMP消費が、新しいコンボイの全車両に即座に適用される。 

11.3  PP能力：コンボイの構成車両の運搬能力は0PPであり、コンボイを離脱

したとしても0PPのままである[例外：その車両が砲を実際に牽引した状態で初

期配置されたのなら、その砲の操作班と弾薬の運搬が認められる]。 

11.4 コンボイのLOS妨害：砲兵器に射撃されたときTH事例Jが適用され

るのであれば、コンボイ車両(縦隊ではない)はLOS妨害を形成する。 

11.5 縦隊 (Column)：縦隊は、1ヘクスの幅で、連続した複数のヘクスに配置

された歩兵／騎兵／ワゴンカウンターの列で構成される。それらのヘクスには通

常のスタック制限が適用される。縦隊に含まれる全てのユニットは、現在隣接し

ているユニットと隣接した状態を保ち、縦隊内の各ユニット／スタックが移動／

突撃するときには、前方にいるユニット／スタックの退出したヘクスにのみ進入

することができる[例外：“先頭”のユニット／スタック]。縦隊は、移動／突撃を

除く行動(やその試み)はできない(禁止される行動には、展開、SW 回収、索敵、

発煙手榴弾の配置、SMC への歩兵 OVR などを含む)が、攻撃を受けたり、“?”

の獲得／喪失(縦隊そのものは確認状態の敵ユニットとみなされうる)や解隊

(11.53)による影響は受ける。シナリオの間に、ユニットが偶然に縦隊の状態にな

ったとしても、縦隊のルールが適用されることはなく、また自発的に縦隊をつく

ることもできない。 

11.51 SW：ワゴンで輸送しない限り、縦隊が運んでいる全てのSWは可能な限

りdm状態でなければならない。 

11.52 移動：縦隊は、“複数ヘクスからなるスタック”として移動／突撃の際にイ

ンパルス移動を用い、縦隊内にある“最も遅い”ユニットのMFを消費する。縦

隊ユニットは危険な移動(A4.62)を連続的に実施しているとみなされる。道路ボー

ナス(B3.4)は通常どおり縦隊の移動に適用され、縦隊内の 1 人の指揮官によって

MFのボーナスも適用できる(縦隊が1つの“複数ヘクスからなるスタック”とみ

なされるため)。ギャロップ／急速歩移動は縦隊に適用できるが、全力移動／警戒

移動／迂回移動／ダッシュ／人海戦術はできない。 

11.521 地形：縦隊のユニットは林／建物区域に進入できず[例外：小道／道路ヘ

クスサイドの通過、もしくは工場]、野戦構築物カウンターの下に移動するための

MFを消費することもできない。縦隊のユニットに弾痕のTEM を適用すること

はできない。 

11.522 発見：縦隊のユニットが隠蔽ユニットを発見(A12.15)することになる区

域に進入したときは、その縦隊が今のインパルスを終了するまでは、非フェイズ

プレイヤーはそのユニットを明らかにしない。それを明らかにするときは、非フ

ェイズプレイヤーの区域にいるフェイズプレイヤーのユニットのみ(縦隊の他の 
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ユニットはインパルス終了時の位置にとどまる)が直前に退出したヘクスに戻さ

れ、オーバースタックも適用しうる。 

11.523 統合：釘付け状態でなく統制状態にある歩兵／騎兵／ワゴン(複数も可能)

は、MPh開始に先立って既存の縦隊の一部となれる位置にいるならば、その縦隊

に統合することができる。統合の宣言はフェイズプレイヤーによってなされ、総

合された各ユニットは縦隊の一部となり、危険な移動を始める。 

11.53 解隊：縦隊内のユニットは縦隊を離脱することができず、縦隊に間隙を発

生させることもできない。縦隊は 11.531-.532 のタイミングで解隊が可能かどう

かを判定する。その時に縦隊ユニットが攻撃された(狙撃も含むが、地雷原につい

ては 11.534 を参照)、もしくは確認状態の敵地上ユニットに LOS が引けるのな

らば、その縦隊は即座に解隊する。縦隊が解隊したら、それらのユニットは即座

に危険な移動 DRM から解放される[例外：縦隊の自発的な解隊は、そのために

1MFを消費する(そして解隊を宣言する)ことで“開始”できるが、その時のMF消

費に伴う全ての防御臨機射撃が終わってから、実際の解隊を行う]。11.535-.536 

も参照すること。盤上でのみ(少なくとも部分的に；11.7)縦隊の解隊ができる。 

11.531 MPh：MF／MPを消費したばかりの何らかのユニットに対する全ての防

御臨機射撃(もしあれば)を解決した時点で、全てのフェイズプレイヤー／非フェイ

ズプレイヤーの縦隊は11.53にしたがって解隊を判定する。フェイズプレイヤー

の縦隊がMPh に解隊したときは、その構成ユニットのMPhは(移動していない

場合でも)即座に終了する。 

11.532 他のフェイズ：MPh以外では、各潰走ユニットがMFを消費したり、

各ユニットが突撃したり、各種の攻撃(CCを含める)が解決された後で、縦隊の解

隊を判定する。 

11.533  OBA／航空攻撃：航空機によって攻撃された区域から6ヘクス内、ある

いはHE OBAの着弾地域の区域から6ヘクス内に構成ユニットがいる縦隊は、

直ちに解隊する。縦隊構成ユニットから6ヘクス内の区域にOBAで射撃された

WP が配置されたら、縦隊は直ちに解隊する。どちらの場合でも、縦隊構成ユニ

ットから着弾区域へLOSが引けるかどうかは関係ない。 

11.534 地雷と鉄条網：地雷原は、解隊の判断において縦隊のユニットを釘付け

／混乱／損耗／除去／走行不能にさせた場合に限り、縦隊のユニットを攻撃したと

みなされる。縦隊のユニットが、ある区域に進入してそこに隠匿されていた鉄条

網を明らかにしたら、その縦隊は解隊する。 

11.535 ワゴン：縦隊が解体するときは、全てのワゴンがその時点で機動状態と

なる(あるいは機動状態を維持する)。これが自軍のMPhに発生したのであれば、

これらのワゴンは即座に機動状態となってそのMPhを終える(11.531)。 

11.536 釘付け：非フェイズプレイヤーの縦隊が解隊したときは、それらのユニ

ットは全てが釘付けとなる[例外：ワゴン(11.535)や釘付けの結果を無視するユニ

ット]。 

11.54 隠蔽：縦隊のユニットは、通常のルールにしたがって隠蔽状態で初期配置

することができる。ただし、“?”を失った縦隊のユニットは隠蔽状態に戻れない。

さらに敵ユニットの存在やその LOS の有無や距離に関係なく、解隊したときに

縦隊の全てのユニットは“?”を喪失する。 

 

11.6 迷走：夜間にコンボイ／縦隊がそのMPhを開始するとき、“先頭”のユニ

ットのみが迷走する可能がある(たとえそのコンボイに間隙が非自発的に現れた

としても)。“先頭”ユニットが迷走すれば、その後に続くコンボイ／縦隊のユニッ

トは単にその後を追う。ただしユニットがコンボイを(非コンボイ移動をするため

や、新しいコンボイの“先頭”車両となるために)自発的に離脱するときは、たと

え既に MPh を始めていたとしても、通常のルールにしたがって迷走する可能性

がある。 

 

11.7 部分的な進入：MPh／APhの終了時に、コンボイや縦隊のユニットの一

部が盤外に残っていたとしても、それらのユニットはコンボイ／縦隊の状態を維

持しており、次のMPh／APhに盤内へ進入することができる[例外：一部が盤外

に残っている縦隊が解隊したら、その盤外ユニットは再度初期配置でき、縦隊の

状態にならずに進入可能な以降のフェイズに進入できる。この状況では、続くタ

ーンでの進入に対する一般的な禁止条項は無効となる]。 

 

 

12.31 

11.8 適用：コンボイ／縦隊はシナリオの初期配置／進入／勝利条件に関してのみ

使用される。コンボイ／縦隊のユニットに特別な利点はない。また、上述された

内容／適用項目以外の特別なペナルティもない。 

 

 

 

 

 

12. 弾幕砲火 (Barrage) 

12.1 弾幕砲火は、OBA砲撃任務(C1.7)の一種であり、1つでも事前計画ヘクス

があれば利用可能である 27。弾幕砲火は以下の修正を除いて通常のOBAのルー

ル全てを使う。ロケットOBA砲兵中隊は弾幕砲火に使うことができない。 

12.11 構成：弾幕砲火FFEの着弾地域は、長さ9ヘクス、幅1ヘク

スで、ヘクス列または頂点方向ヘクス列に沿って広がっていなければ

ならない。このため、事前計画ヘクスによって弾幕砲火の形状は6種 

類ある。弾幕砲火カウンターは、FFEカウンターから4ヘクス離れた着弾地域の

両端ヘクスに配置し、各弾幕砲火カウンターの矢印を FFE カウンターに向けて

着弾地域を“貫き通す”ようにする。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

12.2 初期配置：初期配置をする前に、全ての事前計画ヘクスを、通常と同様に

紙などに記録する。ただし弾幕砲火も使用可能な事前計画ヘクスを望むなら、事

前計画ヘクスを挟むように隣接する2つの弾幕砲火着弾地域ヘクスも秘密裏に記

録しておく。これら2つの着弾地域ヘクスは、そのOBA砲兵中隊からの全ての

弾幕砲火ヘクス列を設定し、事前計画ヘクスを“弾幕砲火可能”にする。同じOBA

砲兵中隊から弾幕砲火に指定された全ての事前計画ヘクスで規定された弾幕砲火

の方向は、それぞれ平行な(頂点方向)ヘクス列でなければならない。 

例：4H6が事前計画ヘクスである。それを使用するプレイヤーはヘクスH2とH10と

その間を弾幕砲火に使用することに決め、「4H6」と記録したところに「(弾幕砲火：H5-

H7)」と併記する。そのプレイヤーが、2つ目の事前計画ヘクスを許され、C6を選択す

ると考える。同様にC6も弾幕砲火可能にするためには、記録できる唯一のヘクス列は

C5-C7となる(すでに決定した弾幕砲火可能な事前計画ヘクスと平行しているヘクス列)。 

もし、H5 - H7ヘクス列の代りにJ3、J4、I5、I6、H6(事前計画ヘクス)、H7、G8、G9、

F9 からなる頂点方向ヘクスの列を最初の弾幕砲火に指定していたら、「(弾幕砲火：I6-

H7)」と併記し、2つ目の事前計画ヘクスC6には「(弾幕砲火：D5-C7)」と併記するこ

とになる。 

 

12.3 配置：弾幕砲火に使うFFE：1カウンターは、弾幕砲火可能な事前計画ヘ

クスにのみそのまま直接配置する(C1.731；SR を裏返して弾幕砲火FFE がつく

られることはあり得ない)。弾幕砲火の砲撃任務を行うのであれば、FFE：1と同

時に2個の弾幕砲火カウンターを盤上に置かなければならない。 

12.31 弾幕砲火ヘクス列の設定：弾幕砲火は、実際の着弾位置がどこになって

も、事前計画したヘクス列と常に平行なヘクス列でなければならない。 

例：12.2 の前半の例に続けて説明する。弾幕砲火FFE：1 カウンターがH6 に配置さ

れたときに、弾幕砲火カウンターはH2とH10に、それぞれH3とH9に矢印を向け

て配置する。このように弾幕砲火の着弾地域はH2とH10を含めた9個のヘクスから

なる。しかし、H6に直接配置したFFE：1カウンターが着弾に失敗してD4に置かれ

たとする7。弾幕砲火はD4が中心となり、H6(そしてC6)で規定したヘクス列と平行に 
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12.4 

なるようなヘクス列にのみ弾幕砲火を設定できる。結果として弾幕砲火カウンターは

D0とD8に置かれ、矢印はそれぞれD1とD7に向かせておく。 

代りにJ3、J4、I5、I6、H6(事前計画ヘクス)、H7、G8、G9、F9を含む頂点方向ヘク

ス列に弾幕砲火を用いたとして、FFE：1カウンターが正確にH6に配置されたときは、

弾幕砲火カウンターの1個はJ4に矢印を向けてJ3に、もう1個はG9 に矢印を向け

てF9に配置することになる。 

 

12.4 修正 (Correcting)：盤上の弾幕砲火(すなわちFFE：1またはFFE：2カ

ウンター、およびそれと関係している弾幕砲火カウンター)は、弾幕砲火可能な事

前計画ヘクスまたはそれに隣接するへクスへ(すなわち、事前計画へクスかそれに

隣接するへクスに C1.4 にしたがって AR を置くことで)修正することができる 

[例外：FFEカウンターが事前計画へクス上にあるか、または隣接しているときは、

同じ事前計画ヘクスに隣接する別のヘクスに修正することはできない]。12.31は

修正弾幕砲撃にも適用される。 

例：12.31の前半の例に続けて説明する。D4にFFEカウンター、D0とD8に弾幕砲

火カウンターがある。次のフェイズにそのプレイヤーが盤上の弾幕砲火FFEを修正し

たいと考えた。弾幕砲撃可能な事前計画ヘクス、またはその隣接へクスにのみ D4 の

FFEカウンターを修正することができ、3ヘクスまで修正することができる(C 1.4)。し

たがってC6またはそこに隣接するへクス、あるいはG6にARを配置できる。FFEカ

ウンターを修正するには遠過ぎる弾幕砲火可能な事前計画ヘクスをもう 1 つプレイヤ

ーが持っていたなら、新しい砲撃任務を宣言しなければ弾幕砲火としてそのヘクスを使

用することはできない。 

 

12.5 解決：弾幕砲火FFEは、砲兵中隊がHEの通常のFFEに使う欄から1つ

左の欄にある IFT FPを用いて解決する。 

例：80+mm のOBA は弾幕砲火では 12 FP を使用し、100+mm は 16 FP を使い、

150+mmは24 FPを使う。 

 

12.51『煙幕』：弾幕砲火FFEは『煙幕』を配置するために使うことができる[例

外：移動弾幕は不可]。 

12.52 FFEのLOS妨害：弾幕砲火FFEはC1.57 にしたがってLOS妨害を

引き起こす[例外：移動弾幕]。 

 

12.6 変換：弾幕砲火可能な事前計画ヘクスは、通常の／攪乱砲撃任務のために

使うこともできる[例外：移動弾幕の使用を指定したもの；12.7]。ただし、ある

タイプの任務から別のタイプの任務への変換は任務の“間”にしかできない(C1.7)。 

 

12.7 移動弾幕 (Creeping Barrage)：移動弾幕28は、観測員や無線機を使用

することなく、各シナリオ攻撃側の PFPh(可能なら DFPh)に自動的に修正され

る弾幕砲火のタイプの1つである。移動弾幕は、シナリオ攻撃側のみが使うこと

ができる。特記ない限り、弾幕砲火の全てのルールが移動弾幕にも適用される。

DYOのコストはH 1.5を参照。 

 

12.71 初期配置：シナリオ攻撃側が移動弾幕を使えるシナリオにおいて、初期

配置の前に、1個の弾幕砲火可能な事前計画ヘクス(12.2)とそれに伴う弾幕砲火ヘ

クス列(または頂点方向ヘクス列)をプレイヤーは秘密裏に記録する。そのヘクス

列は、シナリオ攻撃側のユニットの大多数が1ターン目に進入する盤端と平行に

設定しなければならない。移動弾幕は、そのプレイヤーの1ターン目に直接配置

される(C1.731)。また、事前計画ヘクスから上述した自軍盤端の反対側の盤端の

方向に、(頂点方向)ヘクス列を 1 本設定し、そのヘクス列の任意のヘクスを最終

目標へクスとして、それも秘密裏に記録する。ここで設定された(頂点方向)ヘクス

列は、事前計画ヘクスから最終目標ヘクス(を含めて)までの“移動弾幕ヘクス列”

と呼ばれ、最終目標ヘクスの方向へ定期的に修正される移動弾幕 FFE カウンタ

ーが通る道となる。また同時に、各ゲームターンで移動弾幕を自軍PFPhのみに修

正するのか、自軍のPFPhとDFPhの両方で修正するのかも秘密裏に併記しておく
29。同じく移動弾幕を解除するゲームターン(すなわち終了するゲームターン；

12.76)も秘密裏に併記する。移動弾幕は(砲撃時機がずれていない限り；12.72)1タ

ーン目に始まり、1回の修正につき2ヘクス前進させることに注意する。最後に、

事前計画ヘクスのために黒いカード／チットを 1 枚追加して、砲撃権のチットの

山を用意すること。 

 

 

E 
例：シナリオ攻撃側は盤4のヘクス列Aから進入し、100+mm移動弾幕の支援の下6

ターン内にヘクス列OとPの建物を確保しなければならない。ヘクス列Q-GGは事前

に使用されない。盤を検討してG5 を事前計画ヘクス、P5 を最終目標ヘクスに決定し

た。 これによってG5 とP5 を含むその間の“5”が付くヘクスを移動弾幕ヘクス列とし

て設定したことになる。また自軍のPFPhとDFPhに移動弾幕を修正することにした。

「修正：FFE：1‐2」と記録することでこれを示す。(自軍PFPhにのみ修正するとき

は「修正：FFE：1」と記すことになる)。 最終的に、3ゲームターン目の終了後に移動

弾幕を終えることにし、「解除：GT：4」と記した。 

 

12.72 砲撃時機 (Timing)：両軍が初期配置した後で、最初のRPhの開始前に

シナリオ攻撃側は特別な砲撃権獲得チットを引く。それが黒であればシナリオ攻

撃側の地上攻撃と協調して移動弾幕が開始されることとなり、そのまま最初の

RPhを始める。赤を引いたらシナリオ攻撃側の地上攻撃に先だって移動弾幕が開

始されることとなり、その“事前ゲームターン”数を確認するため砲撃時機dr(2

で割る；FRU)を行う30。それから“事前ゲームターン1”を始める。各“事前 ゲ

ームターン”はシナリオ攻撃側の自軍PFPhとDFPhのみで構成され、12.73-.731 

にしたがって移動弾幕を修正／解決するだけである。“事前ゲーム”DFPhでの移

動弾幕FFE：C カウンターの出現は 1“事前 ゲームターン”の終了を意味し、

終了させる回数は修正後砲撃時機drと同数である。全ての“事前 ゲームターン”

が終了した後に、最初に引いた赤いカード／チットをカード／チットの山の中の

黒のカード／チットと交換し、赤いカード／チットは山に戻して混ぜておく。これ

らが終了した後、最初のRPhが開始される。FFE:Cカウンターは現在あるヘク

スから開始し、フェイズプレイヤーのPFPhに修正および解決がなされる。先ほ

ど取り出した黒のカード／チットは露呈させておく。 

 

12.73  PFPhでの手順：シナリオ攻撃側が使用可能な移動弾幕を持つ自軍PFPh

の開始時に(“事前 ゲームターン”であっても)、無線連絡を試みる代わりに下記

の手順1か手順2を行い、その後で手順3を行う。 

 

1) ゲームターン 1 の PFPh であり、引かれた特別な砲撃権が黒だったら(もしく

は赤を引いてしまったために生じた“事前 ゲームターン 1”の PFPhであれば)、

事前計画ヘクスに移動弾幕のARカウンターを配置し、C1.731-.732 にしたがっ

てFFE：1カウンターを“(SRを介さずに)直接置く”；あるいは、 

2) 移動弾幕のFFE：Cカウンターが盤上にあれば、FFE：1に交換してから12.74

にしたがってFFE：1を修正しなければならない[例外：解除するとき；12.76]。 

3) FFE：1カウンターがそのPFPh の最終的な配置ヘクスにあるときは、弾幕砲火

の攻撃を解決し、FFE：1カウンターをFFE：2と交換する。 

 

12.731 DFPh での手順：シナリオ攻撃側が非フェイズプレイヤーとなる各

DFPh( “事前 ゲームターン”であったとしても)の開始時に移動弾幕FFE：2カ

ウンターが盤上にあれば、無線接触DRの代わりに下記の1つ、あるいは両方を

実行しなければならない。 

 

1) “FFE：1- 2”と修正パターンを記録しているなら、最初に12.74 にしたがっ

てFFE：2カウンターを修正しなければならない[例外：解除する場合；12.76]。

かつ／または、 

2) 修正パターンを“FFE：1”または“FFE：1-2”のどちらで記録したかどうかに

関係なく、弾幕砲火を手順1で解除しないのであれば、弾幕砲火の攻撃を解決し

てからそのFFE：2カウンターをFFE：Cの側に裏返す。 

 

12.732 調整：もし、シナリオ攻撃側の 1ターン目(あるいは“事前 ゲームター

ン1”)のPFPhで、移動弾幕FFE：1カウンターの最終的な配置ヘクスがその事

前計画へクスから外れてしまったならば、事前計画ヘクスの位置を取り消し、

FFE：1 カウンターが現在置かれているヘクスを“調整後の”事前計画ヘクスに

しなければならない。最終目標ヘクスとして記録した位置も同じく取り消して、

新しい“調整後の”最終目標ヘクスに変更しなければならない。新たに記録した

これら2つのヘクスは、元の移動弾幕ヘクス列の正確なヘクス列設定と構成を保

持したまま“スライド”させた、新しい移動弾幕ヘクス列を形成していなければ

ならない。 
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E 
12.74 修正 (Correcting)：移動弾幕FFEカウンターの修正距離は2ヘクスで

あり、FFEカウンターの現在のへクスより最終目標ヘクスに近づく(ヘクス数で)

移動弾幕ヘクス列のヘクスに試みなければならない(つまり C1.4 にしたがって、

ARを2ヘクス“前進”したヘクスに置く)。これが行なえなければ、その時に移

動弾幕を解除しなければならない(12.76)。各修正は通常の着弾判定 dr を課され

る。それがずれたら誤差dr で方向のみを決め、その方向へ 1ヘクスずらした所

を最終的なFFE配置ヘクスとする。 

例：12.71の例から続ける。初期配置の後にシナリオ攻撃側が引いた特別な砲撃権獲得

チットは赤であった。そのため砲撃時機drを行ったところ修正前で3となったが、こ

れはターン1のRPhが始まる前に2「事前 ゲームターン」分の移動弾幕砲撃が行われ

ることを意味する。「事前 ゲームターン1」のPFPh(12.73の手順1)に、C5(事前計画

ヘクス)にARを配置して着弾判定を行い、着弾に成功したかどうかを確認した。G6に

ずれて着弾したためFFE：1カウンターをそこに置き5、G2とG10に弾幕砲火カウン

ター(12.11)を置いてから、「4G5(弾幕砲火：G4-G6)」を消して「4C6(弾幕砲火：G5-G7)」

に書き直した。さらに「P5」から「P6」に最終目標ヘクスを変更した(FFEカウンター

のヘクスであるG6 と12.732 の要件の両方を満足する、新しい最終目標ヘクスとなる

唯一のヘクスがP6であることに注意する。結局、FFEの不正確さにより、『G5とP6

およびその間にある“5”の付く全てのヘクス』から『G6とP6およびその間にある“6”

の付く全てのヘクス』に移動弾幕ヘクス列を変更させたことになる)。この後、ヘクスG2

からG10までをそれぞれ16FPで攻撃し始め、FFE：1カウンターをFFE：2に交換

する(12.73の手順3)。次に「事前 ゲームターン1」のDFPhを始めるにあたって、新

しい移動弾幕ヘクス列にありながらかつ新しい最終目標ヘクスに近くなるように

FFE：2カウンターを2ヘクス修正しなければならない(12.731の手順1)。唯一の選択

はI6となるため、ARをそこに置いた。しかし、着弾判定drは3であったため誤差dr

で方向を定め、AR の位置はH6に1ヘクスずれ(12.74)、FFE：2カウンターがそこに

修正される。弾幕砲火カウンターを再配置した後で、H2-H 10 のヘクスに対する弾幕

砲火の攻撃を解決し、FFE：2カウンターをFFE：C側に裏返し(12.731の手順2)、こ

れで「事前 ゲームターン1」が終了する。 

次は「事前 ゲームターン2」のPFPh となり、FFE：CをFFE：1カウンターに交換

した上で修正を行い(12.73の手順2)、今回はJ6に修正された。それから12.73 の手順

3、12.731の手順1、12.731の手順2を再度行う。この最後の手順にしたがってFFE：

2カウンターをFFE：C側に裏返してから(これで1ゲームターンにおける移動弾幕[こ

の場合2回目で最後の「事前 ゲームターン」]が終了)、ターン1のRPhが始まること

になる。 

(シナリオ攻撃側の修正に関する記述が「修正FFE：1」であったら、各「事前 ゲーム

ターン」のDFPhにFFE：2を修正しないことを除いて同じ手順を踏むことになる。

すなわち12.731の手順1は使われないが、12.731の手順2は使われる。)  

いったん、そのシナリオが始まったら、シナリオ攻撃側は「事前 ゲームターン 2」の

PFPh と全く同じ方法で各自軍PFPh に移動弾幕砲火を行う。同様に、「事前 ゲーム

ターン2」のDFPhで実施したことを自軍の各DFPhにおいて同じように行う。これ

らの手続きは移動弾幕の解除(12.76)まで続く。 

(シナリオ攻撃側の修正に関する記述が「修正FFE：1」となっていたら、自軍DFPhに

FFE：2を修正しないことを除いて同じ手順を踏んでシナリオを始めることになる。) 

12.75『煙幕』／妨害：『煙幕』を配置するために移動弾幕FFEを使うことはで

きない。しかしながら、移動弾幕の FFE 妨害DRM(C1.57)は通常の＋1 の代わ

りに＋2となる[例外：雨が降っているか、深雪のシナリオなら＋1となる]31。 

12.76 解除 (Lifting)：移動弾幕は、特別な砲撃権チットを引いてから、その弾

幕砲火が終わるまでが 1つの砲撃任務である。移動弾幕は、12.74にしたがって

もはや移動弾幕ヘクス列で修正できなくなった最初の自軍射撃フェイズの開始時、

あるいは記録しておいた(12.71)ゲームターン数( “事前ゲームターン”を含む)の

移動弾幕を終えた後の最初の自軍射撃フェイズの開始時(どちらか先に生じた方)

に終了する(すなわち解除する)。移動弾幕を解除するとき、そのFFEカウンター

は単に盤からとり除き、その移動弾幕はもはやシナリオの間使用できない。 

例：12.74の例に続いて、今は、シナリオ攻撃側のゲームターン1のPFPh開始時であ

り、現在 N5 にある FFE：C カウンターを交換した移動弾幕の FFE：1 カウンター

(12.73の手順2)をP6へと修正するところである。このへクスは新しい最終目標ヘクス

であり、現在FFEが修正できる唯一のヘクス(12.74)である。FFEカウンターにとって

可能性のある最終の配置ヘクスはP6あるいはP6に隣接するヘクスである。それがQ6

かQ7に着弾したら全体のFFE着弾地域が盤外になってしまうので解決できなくなる。

別のヘクスに着弾すれば解決される。しかし着弾ヘクスに関係なく、シナリオ攻撃側の

次の自軍DFPh の開始時には、現在のヘクスよりP6 に近いヘクスへの2 ヘクスの修

正ができないため、弾幕砲火を解除しなければならない。 

 

脚注4 

 (シナリオ攻撃側の修正に関する記述が「修正FFE：1」であっても、同じことが生じ

るが、次のPFPhに修正[または解除]される前に、DFPhにFFE：2として同じ着弾地

域ヘクスを2回攻撃することになる。) 

(これがシナリオ攻撃側の PFPh の開始時ではなく、シナリオ攻撃側のターン 1 の

DFPh終了時であれば、移動弾幕を使えるのは3ゲームターンのみであるため、不幸に

も「事前 ゲームターン」に2ターン分使われたことで、ターン2のPFPh開始時には

解除される。) 

 

12.77 観測員／無線機／砲撃権：移動弾幕に観測員を使用することはできない。

無線機は、移動弾幕を行なっている砲兵中隊と連絡を試みることはできない。砲

撃権チットを引くことは、シナリオ中の移動弾幕に行われない[全てに対する例外

は変換；12.771]32。 

12.771 変換：SSRが移動弾幕に使用するために無線機を割り当てていれば、移

動弾幕を解除した後の統制状態の観測員は、通常の無線接触を行って砲撃権を得

る試み(現在のチットの山から引く)を可能なフェイズに実行できる。成功したら、

その砲兵中隊は通常の(通常／撹乱)砲撃任務が可能になる33。しかし、移動弾幕の

最初に置いた事前計画ヘクスはもはや事前計画ヘクスとして使用できない。 

例：12.76の例を続ける。今はシナリオ攻撃側の次の自軍DFPh開始時で、移動弾幕を

解除したと仮定する。次の自軍PFPh または次のDFPh(ないしはそれ以降) に利用可

能な統制状態の観測員がいれば、観測員は無線接触や砲撃権の獲得を試みることができ、

それによって砲兵中隊を通常のOBA使用目的に変更できるわけである。 

 

 

E章脚注 (Chapter E Footnotes) 

1．1.1 夜間：史実では、夜間戦闘はその特殊性によって特に攻撃側に優位を与えるた

め、戦争の進展とともにより一般的に行われるようになっていった。夜間では、厳密な

計画に基づいての限定的な目標に対しての攻撃であれば、昼間よりも土地を獲得しやす

く、損害もより少なく済んだのである。夜間攻撃の際に攻撃側が直面するのは部隊の統

制の難しさであり、ゆえに事前計画にかかる比重は大きかった。しかし、攻撃側が得ら

れる主導権の優位性と奇襲効果は非常に高いものであった。これに対して防御側は、夜

の闇の『向こう側』で何が起きているかわからないため、常に神経過敏な状況におかれ

た。さらに防御側は、主体的に物を見ることができず、ただ対応することしかできなか

った。そして見えないところから突然敵が目の前に―それは通常、防御側の兵器の射

程によって生じるはずの防衛ゾーンの内側に―現れるという衝撃を味わうことになっ

た。それらは容易にパニックを引き起こし、夜間戦闘の経験の浅い(時にほかの点では優

勢な)部隊を潰走させることになった。そして常に、夜間では敵の銃火を横切らなければ

ならない地帯が減少するため、致命的な防御射撃にさらされる時間は短くなったのであ

る。いずれにせよ、我々の夜間ルールは、プレイアビリティのために、夜間戦闘の複雑

さを控えめに見積もっている。 

2．1.12 NVRの変化：基準NVRの変化drは、NVRを減少させる可能性を高めてあ

る。なぜなら、戦闘の進展とともに生じる爆発と銃火の閃光が、夜間の視認能力に著し

い混乱を引き起こすためである。脚注7を参照。 

3．1.21 防御側の移動制限：シナリオ防御側の配置は、一般的には夕刻に完了して

おり、夜間においては神経質になっている歩哨の射撃を誘発しないように、移動は最小

限にとどめられた。敵の行動に気がついても、防御側の指揮官達は夜間の戦場で何が起

きているのかをわずかしか見ることができず、ゆえに自身の置かれた状況をすぐに判断

できなかった。この足かせにより、彼らは自分たちの部隊をいかに移動させればよいの

か―再度体勢を立て直すのか、あるいは反撃を行うのか―を的確に判断することがで

きず、防衛線の別の区域に敵が進出してきたとしても、それを知ることができなかった。

一言でいえば、防御側は素早い行動がとれず、ただ受け身であったため、攻撃側の主導

権という優位が高められたのである。しかしながら、この防御側の柔軟性の欠如は、地

図盤とカウンターの全てを見渡すことができる全知の神であるプレイヤーにとってた

やすく忘れられてしまう。秘匿、もしくは隠蔽状態のユニットに対する射撃は、必ずし

も防御側が敵を見たことや特定の敵に狙いをつけて射撃したことを表しているのでは

ないことを覚えておくこと。それは敵を発見する過程をシミュレートした、単なるゲー

ムシステムとみなすべきである。 

4．1.4 秘匿移動：夜間戦闘で最も重要な要素は、発見されることなく敵戦線に浸透

し、“どこからともなく”敵が現れることによる奇襲効果であった。秘匿のルールは必

然的に抽象的なものとなるが、加えてその点を再現する必要があった。プレイヤーは秘

匿カウンターに与えられている移動の優位性が、夜間では移動速度が増すことを意味し

ているのではないことを理解すべきである。この移動能力の優位は、闇にまぎれること

によって防御側の移動に対する発見と対応能力が低下し、相対的に攻撃側の浸透能力が 
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増加していることを再現しているのである。さらにこれによって、防御側の配置のすぐ

そばに突然攻撃側が出現するという奇襲効果も描き出している。全知のプレイヤーは、

『発見』を目的とした『攻撃』を秘匿カウンターに行うことができるが、ユニットは自

分が何を射撃しているのか具体的にはわかっていない。ただ『そこに何かいる』と考え

ただけである。彼らの火力と射撃結果は、距離、地形、およびその他の射撃解決過程が

内包している要素とともに、秘匿されたユニットの『正体を暴く』確率を表現している

にすぎない。秘匿移動は敵に発見されていない状態での重要かつ継続的な移動を表現し

ており、これによって防御側の千里眼的な状況把握を幾分緩和し、浸透の適切な機会を

表現するのに必要となるより多くのゲームターンを削減することができている。K章の

ディバイダーに付属している秘匿ボックスは、A章脚注18の隠蔽や、PFの所持に関する

選択ルール(C13.311)、パラシュートやグライダーの内包物の表示など、様々な用途に用

いることができる。 

5．1.5 夜間移動：このルールは戦闘状況下での移動を想定したものである(すなわち、

灯火制限命令が影響している)。SSRがさらに敵戦線の後方への奇襲をシミュレートし

ようとするなら、車両の前照灯は灯り、街路には明かりがついているだろう。このよう

な状況では移動に関するペナルティは一切影響しない(加えて、前照灯をともしている

間、その車両には発射光カウンターが置かれ続けることになる)。 

6．1.53 迷走：攻撃側の視点で見た場合、夜間攻撃の最大の問題点は部隊の統制であ

った。部隊が所定の経路を外れたり、目標を誤ったりすることは普通の出来事であり、

夜間戦闘の経験豊富な兵士でなければ統制された攻撃は難しかった。 

7．1.7 戦闘：敵を見ることが相対的に困難なため、夜間戦闘は大変異質なものであっ

た。人は網膜内のロドプシン(視紅としても知られる)によって暗闇の視界に慣れるが、

銃の発射光(特に自分の扱う武器の発射光)、砲弾の炸裂、そして星弾の明かりによって

も素早く相殺され、明かりは『眼の中の点』として残るために視認能力を大変悪化させ

た。実際の戦闘中であれば、敵は『暗い輪郭』と『動く影』として見えることがほとん

どだった。これに加え、距離の判断が難しくなること、通常型の光学照準器や長射程の

装備がほとんど無力化すること、そしてびくついた意識が高まることが問題点であった。

これらの要素全てが複合して、夜間では火器の効果が著しく減ぜられ、よって白兵戦へ

の依存度が増すこととなった。 

8．1.7 戦闘：脚注7で述べた視認能力の低下とは逆に、夜間では射撃の指向と目標を

“見る”助けとして聴覚の利用が増大していた。よって、夜間移動はその立てる音によ

って射撃を誘引したのである。夜空の明度は、通常地平線の下よりもやや明るかった。

それゆえ、地平線から上に伸びている何か(例えば建物や木立)は影として立ち上がり、

大変に目立った。それらは大きさと距離を見積もることが可能であったため、射撃のた

めの大体の見当を与えてくれた。この概念を理解するには、まず夜空に垂直に伸びる木

立の影を思い浮かべるとよい。その木の高さを推測すれば、そこまでの距離を概算する

のはそう難しくないことがわかるだろう。付近に目印となるような地形のない開豁地の

部隊は、木の根元に陣取る敵と銃火を交わす際に、一つの優位性を持っていた。それは、

敵は漆黒の海のいたるところから広がる発射光しか見えない、という点である。 

9．1.76 誤射：夜間では友軍同士の誤射が頻繁に起こった。ゆえに、夜間では捕獲MG

の使用はためらわれた。敵が射撃していると誤解した友軍から、誤射を誘引したからで

ある。この状況に対して狙撃攻撃の可能性を増大させるという方法は、鹵獲使用を全面

禁止にすることなくその危険性を表現する方法としては最も単純なものだろう。同様に、

夜間行動中に部隊が被る誤射による平均的な損害を表現するためにも、狙撃攻撃が利用

されている。このルールは敵狙撃兵の活発な活動を再現しているのでもなければ、特定

の友軍ユニットの射撃を表現しているのでもない。誤射は地図上のどこででも起こりえ

ることゆえ、誤射を狙撃DRによって表現することはちょうどよいのである。 

10．1.8 発射光：待機射撃以外のAFPhにおける射撃は発射光を残さない。なぜなら、

それに対する反撃はPFPhに行われるものであり、その助けとするには前進射撃は時間

が短すぎるからである。 

11．1.9 照明：星弾、炎、そして月は、一面では夜間の視認を助けていたが、もう一

面では実際に視認性を下げていた。確かに、光源はその明るさに応じた一定の区域を照

らしていた。しかしながら、光源がたとえ満月の明かりのように柔らかなものだったと

しても、明暗の差が激しくなるために、影となった部分の視認は著しく困難になったの

である。加えて、光源が目のロドプシンを相殺してしまうため、照明された区域以外を

見るのが非常に困難となり、明かりが消えた後はあらゆる所を見るのが難しくなった。 

夜間の照明区域に関するもう一つの問題点は、星弾や炎の明かりが『不自然』だった

ことである。いいかえれば、それらの明かりは昼間の風景を再現できなかったのだ。星

弾は、見る者と地形、そして星弾の相互の位置関係によって、垂直に伸びる地形の一部、

もしくは全体が照らされたり影になったりする不気味な情景を作り上げた。また、地形

と星弾は、星弾の位置が高度の降下や風の影響により刻々と変化することで、形と位置

を変化させ続ける際立った影をも作りだしていたのである。 
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炎による明かりは、その強さが不安定であるため、星弾と同様の変化する光と影を作

りだした。炎は動かないために、星弾のように風景の位置が動いて見えるようなことは

なかったが、炎による赤い色が『明滅して』見えたのである。 

最終的に、戦闘員の感覚は戦闘の恐怖と興奮、それに発射光と爆発による閃光ででき

た“眼の中の点”によってもさらに狂うこととなった。こうした要素が複合して、照明

されている区域内のものは、昼間に見えているそれとは大きくかけ離れて見えた。 

12．1.921 星弾の使用：発射に必要な使用drとは、そのユニットの星弾射撃能力の有

無と、射撃の必要性の認知力、および不発の可能性などを抽象的に表現したものである。 

13．1.933 IRの効果：星弾に比べてIRの照明範囲が広いのは(加えてROFを使い切る

のとほかの弾種の使用が禁じられるのは)、IRがより明るかったことと、時間の許す限

り大量に発射していたとみなしているからである。 

13A．1.95 仕掛け照明弾：星弾やIRの明かりはジャングルの生い茂った葉の天蓋を

通過できなかったので、敵の移動を探知するために仕掛け照明弾がしばしば使用された。

これらの“照明弾”は、実際には焼夷手榴弾や訓練用焼夷弾に仕掛け用のワイヤーを取

り付けたものであった。 

14．2.1 尋問：シナリオの勝利条件がCVP(A26.21)に絡むものでなかった場合、捕虜

を取ろうという意識は大幅に減退する。おそらく、無慈悲(A20.3)の影響だけが、紙の戦

場での広範囲な戦争犯罪を抑制している。捕虜からすぐに実質的に役に立つ情報を入手

できることを可能にすることで、多くのシナリオで捕虜を得る動機を増すことができる

だろう。尋問ルールは戦術レベルでの捕虜獲得の重要性を増強しているが、一方で捕虜

に監視をつけねばならない点での不利益は生じる。 

15．5.1 ボートカウンター：3タイプのボートカウンターは、ドイツ軍の突撃工兵が

装備していた中でよく知られたものをシミュレートしている。他の国籍の装備はより種

類が増えてしまうため、ゲームにおいて稀にしか使用されないボートについて、各国籍

の異なった形式を用意しようとは試みなかった。ドイツ軍以外のOBにこれらのボート

カウンターが含まれている場合は、その国籍の装備の中で近似のものを表現している。

ドイツ軍の突撃艇(Sturmboot)は、軽量、木造で竜骨がなく、長いスクリューシャフト

を持ち、浅い喫水でも推進可能であったため、水際まで操縦することができた。小型ラ

フト(Kline Flossaecke)は4人までを運ぶことのできる、空気で膨らませたボートであり、

櫂によって人力で推進した。分隊サイズのカウンターは、これらのボートがいくつか密

集して運用されている状態を表している。大型ラフト(Grosse Flossaeck)も、推進には

櫂による人力を用いた、大型の空気で膨らませたボートであった。膨らませていない状

態のボートは、2PPの車両運搬コストによって、どの車両ででも運搬することが可能で

ある。とはいえ、そのようなボートを用いるには空気で膨らませねばならず、ほとんど

のASLシナリオの時間枠内で取り扱うには不適当である。シナリオがそのような行動を

要求していたら、ボートを膨らませるためには操作班もしくはHSがTI状態となり、そ

のボートの運搬許容量12PP(及び端数)につき完全4ゲームターンを要するものとする。

分隊がTI状態となって作業に従事した場合、ボート2個を同時に作業できるが、ボート

1個の時間を短縮することはできない。大型“フェリー”の構造(工兵によって大型ラフ

ト同士を縄によって結びつけたもの)は、敵前で用いるには脆弱すぎたため、ゲームでは

扱わないことになった。 

16．5.52 砲兵器 vs ボート：これらのボートは水の上に低く浮かぶため、小さな敵

影となった。また、ボートが完全に停止することはほとんどなかった。自身の推進に加

え、漂流の効果も累積されるためである。ゆえに、砲兵器からの射撃に対しては、ボー

トは機動およびHD状態にあるとみなされる。接岸しているボートと乗員は、文字通り

川岸にあるわけではない。そうしたボートは浅瀬において乗船／下船の過程に拘束され

ている乗員とともに水際近くにあり、いまだ集団としてまとまっている状態を表してい

る。 

17．6.3 水泳TEM：泳者は浮き沈みを繰り返す小さな目標であった。しかしながら、

水によって砲弾の破片生成が低減される効果は、水中の目標により強く伝わる衝撃波に

よって相殺された。 

18．7.1 航空支援：戦術航空支援の真価は前線後方での輸送阻止にあり、そこでは敵

味方の区別という問題はない。航空機による地上支援任務の重要性は否定できないが、

実際の時間に換算して30分以下の射撃戦闘を扱うASLのような戦術級ゲームでは、その

ような任務を取り扱うことはまったくもって問題である。その最たるものが、航空機の

効果が与える、プレイバランスへの重大な影響である。航空支援の登場時期が単なるdr

で判定される方法は議論の対象となるだろう。ゆえに、航空支援のルールは、地上支援

が与える影響のシミュレートに興味を持つプレイヤーのために残しておき、よりバラン

スの取れたゲームプレイを望むプレイヤーは、それらのルールの使用を避けるべきであ

る。加えて、戦場で用いられた航空機と武装の種類は非常に多岐にわたっており、ASL

の範疇で取り扱うべきかは疑問である。ゆえに、我々は航空機と武装の種類を少なく分

類することにした。全ての戦闘爆撃機の“爆弾”による攻撃は、ロケット弾やキャノン

砲などの他の武装による攻撃を簡潔に描き出してもいるのである。航空支援ルールは、 
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スツーカを除く全航空機を同様の武装と能力を持った戦闘爆撃機とみなし、その平均的

な効果を描き出すことを目的にデザインされている。特定の航空機固有の特徴をより正

確に描き出したいと欲するプレイヤーには、その好奇心を満足させるために、若干のリ

サーチと自身のデザインによるSSR製作を推奨する。既存ルールの枠組みは、簡単な武

装のバリエーションの導入を可能としている。ハンス・ルーデルの37Lキャノン装備の

スツーカ、様々なロケット／キャノン砲を装備したシュトゥルモビク、ハリケーン、P-

47、それにタイフーンなどである。より一般的なSSRは、爆弾を装備していない戦闘機

の導入である。航空支援用の航空機を包括的に処理するため、ドイツ軍には青、日本軍

には黄色、アメリカ軍には緑のカウンターが用意されており、その他の連合軍はアメリ

カ軍のカウンターを使用する。 

19．7.31 帰還：視認TCによって生じる帰還は、燃料の減少や何らの目標も発見でき

なかった(敵であるかどうか、もしくは攻撃価値のある目標かどうか上空から明確に判

断できなかった)ことなど、雑多な要因を表現している。航空機は死角以外の全てのヘク

スに明確にLOSを引くことができるが、視認TCの概念は、パイロットがプレイヤーほ

どの千里眼を持っていないという事実―数千フィート上空で、航空機の操縦と索敵を一

人で行っているという事実―に対する対価なのである。それはちょうど2倍の範囲にパ

スを出さねばならないクオーターバックに似ている。彼は広く散会したレシーバーを全

て見渡すことができない。さらに、パイロットは一人で、自分が見ているものが敵か味

方かの判断をせねばならないのである。 

20．7.51&7.52 対空射撃：攻撃を実行している航空機だけを目標にできるという、

制限された対空射撃ルールによって表現されているものよりも、実際の対空射程はずっ

と大きい。しかしながら、標準的なASLシナリオでの対空兵器は、通常地上目標に対し

て使用されるように設定されている。ゆえに、実際に攻撃を行っていない航空機に対し

て対空射撃をすることで、対峙している敵地上部隊に位置を露呈する(あるいは航空攻

撃を誘引する)ことは本意ではないだろう。加えて、このルールは航空機が攻撃を実行し

ていないときは、軽対空火器の効果が及ぶよりも高空にあることを表現している。IFE

を有していない対空砲は、主に高高度にある航空機に対して用いられた。これらの重々

しい兵器は、発射頻度が低く、至近距離を高速で飛ぶ航空目標を追尾するのが困難だっ

たためである。重対空砲は低高度の目標に対して用いられることはほとんどなかったた

め、そのような射撃は禁止されている。 

21．7.51 軽対空射撃：歩兵が操作するMGのほとんどは地上戦闘の支援火器であり、

特別な対空用装備なしでは航空機に有効な射撃は行えなかった。ASLシステムのHMG

のいくつかはMMGと同じ兵器により多くの弾薬と備品を加えたものであり、ゆえに

HMGは対空用装備を有しているとみなされ、MMGはそうではない。対空射撃をした

兵器にAAカウンターを置いてAAモードに拘束することは、その射手が航空機に対して

有効な射撃を行うために必要な準備の度合いを表現している。 

22．7.511 対空射撃の解決：戦闘爆撃機は戦争の進展とともに撃墜が困難となり、

その地上支援任務を発展させた。コクピットは装甲化され、燃料タンクには自動消火装

置が取り付けられ、さらに高速化することで損傷しづらくなった。軽対空火器の絶え間

ない進歩が、これらの改良を促し続けたのである。 

23．9.1 空挺降下：第2次世界大戦は、降下兵にとっての絶頂期であった。その後は、

敵の支配地域で師団が丸ごと降下するのは犠牲が大きすぎると考えられるようになっ

た。戦闘前の地上攻撃や、迅速な頭上からの火力支援を空挺部隊に与えるヘリコプター

の登場は、少なからず空挺降下を日陰の位置へと押しやってしまった。第2次世界大戦

においても、敵に発見されずに地上に降り立ち、敵と対峙する前に再編成が行えるよう、

空挺降下のほとんどが夜間に試みられた。昼間の降下はその反対である。すなわち、警

戒態勢の敵の眼前への降下は、甚大な被害が伴ったのである。 

24．9.2＆9.4 漂流と着地：ドイツ軍のパラシュート兵は西側連合軍よりも低高度か

ら降下したため、広く散開することはなかったが、着地時の損害は比較的増加した。加

えて、彼らのパラシュートには降下中の動きを制御するためのライザーコードが備わっ

ていなかった。ソ連軍の降下は、パラシュートの開傘に時間がかかったために高高度か

ら行われ、その結果より広く散開することとなった。 

25．9.42 着地時の損害：ノルマンディの降下において、多くの降下兵が装備過多の

ため深さ90cmにも満たない水たまりで溺死してしまった。降下兵は着地の瞬間に衝撃

を和らげるために丸まるように訓練されていたが、装備過多のまま水をたたえた低地に

降下した兵士の多くが、ひっくり返った亀のように再び起き上がることができずに溺れ

ていったのである。全ての降下兵に展開を生じさせるNTCが課せられているのは、降下

の際の散開の影響と、着地後間もない状態での脆弱性を表現している。 

26．9.7 1942年より前のドイツ軍空挺降下：戦争初期の数年間、ドイツ軍の降下猟

兵は彼らの武器の大半を兵器収納筒に入れて別に降下させていた。クレタ島への降下に

おいても、各降下兵は拳銃と2本の弾倉、数個の手榴弾、そしてナイフだけを携帯して

降下した。分隊長／小隊長のみがサブマシンガンを携えていた。1個分隊の武器を着地さ

せるためには、4本の武器収納筒が必要であった。これは大半のドイツ軍降下兵が、武 
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器収納筒を発見し、中身を取り出して分配するまでの間、事実上非武装で行動していた

ことを意味する。これは1944年の西側連合軍降下兵が、助けなしではうつ伏せの状態か

ら起き上がれないほどの追加武装、弾薬、雑多な装備を抱えて降下したのとは、極めて

対照的であった。 

27．12.1 弾幕砲火：弾幕砲火は主に防御型の砲撃任務であり、広い範囲に効果を及

ぼすため、集中砲撃よりも移動の阻止に適していた。弾幕砲火を行う砲は、特定の1点

に集中するのではなく、むしろ事前に計画された軸にそって砲撃を散布するように照準

された。集中射撃は、しばしば要求されてから数分で効力を発揮したが、弾幕砲火の計

画はそれよりも多少長い時間がかかった。それゆえ、弾幕砲火は事前指定軸が予想され

る敵の進入路と夾叉するように、あらかじめ計画されていた。 

28．12.7 移動弾幕：移動弾幕は第1次世界大戦で広範囲に用いられた。第2次世界大

戦では、野砲により柔軟性と正確性が備わったために重要視されなくなったが、計画的

な攻撃の際には時に用いられることがあった。移動弾幕の優位性の一つは、攻撃側の部

隊が“砲撃のカーテン”の背後を前進することでそれが作り出す視界妨害の恩恵を受け

られることであった。加えて、攻撃側が弾幕に“すりよって”いた場合(可能な限り弾幕

に近づいて前進した場合)、防御側が砲撃から立ち直る前に接近が可能であった。移動弾

幕の欠点の一つは、元々が散布射撃型の砲撃であるため、敵のいない地点に多数の砲弾

が落ち、ゆえに火力の浪費が生じることであった。弾幕砲火には他にRolling Barrageと

呼ばれるタイプのものもあった［訳注：日本語ではCreeping Barrageと同様に移動弾幕と呼ばれ

る］。これはより多くの防御部隊をとらえ、攻撃側にさらに援護を与えることを期待して、

交互に前進する2つの独立した移動弾幕のことである。 

29．12.71 PFPh／DFPhにおける修正：移動弾幕の最たる欠点の一つが柔軟性の欠

如であった。攻撃側が予期していなかった強力な抵抗に遭遇したり、攻撃開始が遅延し

たりした場合、部隊は弾幕から切り離されていしまい、その主要な恩恵(すなわち、援護

効果と一時的な敵の無力化)は失われた。一方で、攻撃に際して予想よりも軽い抵抗しか

受けなかった場合でも、攻撃側の部隊は当然のことながら弾幕を通過して移動すること

はなかったために、その前進速度は移動弾幕の速度によって制限された。ゲームで言う

『シナリオ攻撃側』も同様の問題に直面する。攻撃側が素早い進撃速度を予想するなら

ば、修正はPFPhとDFPhの両方に行うべきである。ただし、強力な敵の抵抗にあった

り、砲撃が早くに始まりすぎたりした場合、攻撃側部隊は弾幕から遠く後方に取り残さ

れてしまうだろう。もしくは、攻撃側がゆっくりとした前進速度を考えているか、より

敵の抵抗力を弱めることを望む場合には、修正はPFPhのみに行うべきである。ただし、

攻撃側は、弾幕が自軍部隊の進撃速度を制限してもなお勝利条件を達成する時間が残る

のか否か、十分に考慮する必要がある。 

30．12.72 砲撃時期：移動弾幕が攻撃開始よりも早く始まってしまったことは、砲撃

指揮官の時計の進み具合を表現しているものではない。それは、様々な要因によって攻

撃開始が遅れてしまった地上部隊を表現しているのである。例えば、単に攻撃開始位置

に到着するのが遅れた、敵の砲撃によって混乱が生じた、予期していなかった事態(前哨

戦における防御側の頑強な抵抗や未発見の地雷原)による遅延などである。このような

不運に見舞われた場合でも、普通は移動弾幕砲撃の融通の利かない前進速度を止めるこ

とはできなかった。複雑な砲兵隊のタイムテーブルを、一度動き始めた後に急に変更す

ることなど、容易ではなかったのである。 

31．12.75 煙幕／妨害：通常の移動弾幕の規定では、あらかじめ決められた数のHE

弾を射撃するごとに、1発か2発の煙幕弾射撃を差し挟むことになっていた。防御側が砲

撃の破壊力によって十分に弱められていなかった場合、これが防御側の視界を低下させ、

攻撃を補助することになった。移動弾幕の妨害DRMの増加は、簡単にして効果的にこ

のことを描き出している。 

32．12.77 無線機／砲撃権：移動弾幕には無線機は用いられない。なぜならこのタ

イプの砲撃は、多くの時間―ときには数日―をかけて事前に計画されるものだからで

ある。この厳格な計画は放棄されることはなく、変更が行われるとしても軽微なものだ

った(これがなぜ移動弾幕には常に砲撃権が与えられるかの理由である)。加えて、その

ような計画や砲兵部隊の行動指令は高位の指揮レベルで実行されており、単なる前線観

測員の一言によって彼らの綿密な計算と計画を全て台無しにすることなど、到底納得で

きることではなかった。移動弾幕は、歩兵部隊が非常に遠くにとどまっていた場合には

中止されることもあったが、それはルールで取り扱う内容以上の、極めて異例な事態で

あった。いずれにせよ、観測員が時間をかけて指揮系統をさかのぼり、そのトップにた

どり着いたとしても、通常のシナリオの時間の中では影響を与えるのは不可能であろう。 

33．12.711 変換：移動弾幕が規定のコースを進んだ後、特定の砲兵隊に集中射撃を

認めるように特別に指示されている場合があった。一般的には、その砲撃は事前に計画

された目標に対して要請されたが、ゲームでは単純化のため通常のOBAに戻している。 
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