
G1 

 

 

G 
G. 太平洋戦域 (Pacific Theater) 

目次： 
1. 日本軍 (The Japanese) 11. 洞窟 (Caves) 

2. ジャングル (Jungle) 12. 上陸用舟艇 (Landing Craft) 

3. 竹林 (Bamboo) 13. 海岸 (Beaches) 

4. ヤシ林 (Palm Trees) 14. 強襲上陸 (Seaborne Assaults) 

5. 小屋 (Huts) 15. ブルドーザー (Bulldozers) 

6. クナイ (Kunai) 16. 熱帯の気象条件  

(Tropical Climaic Condition) 7. 湿地林 (Swamp)  

8. 水田 (Rice Paddies) 17. アメリカ海兵隊と初期のアメリカ陸軍 

(The U.S. Marine Corps & Early U.S. Army) 9. パンジ (Panjis)  

10. 駄載 (Animal-Pack) 18. 中国軍 (The Chinese) 

 

G.1 PTO地形 (PTO Terrain)：別記なければ、“PTO Terrain”が影響

する場合、常に以下の事項を適用する。 

・林は全てジャングルとなる。 

・繁みは全て竹林となる。 

・果樹園は全てヤシ林となる。 

・1階建て木造建物のうち、複数へクス建物の一部ではない、2つ以上に分

割された建物のイラストが描かれたヘクスは、全て小屋となる。 

・麦畑は全てクナイとなる。 

・ジャングルヘクスに隣接する沼沢地ヘクスは湿地林となる。 

・地下室(B23.41)は、複数ヘクスからなる石造建物内にだけ存在する。 

・道路は存在しない(林道と繁み-道路は全て小道となり、それらの道路部分

は開豁地ではなくなる；切通し道路[B4.]と土手道[B5.]は有効であるが、

道路は開豁地とみなされる)。 

・橋は全て浅瀬となる。 

・異なる地図盤にあって互いに隣接する小川の“終端ヘクス”(オーバーレイ

のヘクスであるかどうかに関わらず)では、小川はつながっているものと

考える。つまり、こうした2つのヘクスが共有するヘクスサイドは小川ヘ

クスサイドとみなす[例外：LOS／LOFについては、これら2つの小川ヘク

ス／小川の底のいずれかから、もう一方の小川ヘクス／小川の底に LOS／

LOFを引く場合に限り、小川ヘクスサイドとみなされる]。 

 

G.1A 道路／小道 (Road／Pass)：G章で言及される『道路』とは、実際

にプレイ上存在する道路のみを対象としている(つまり、地図盤に印刷され

た道路のうち、G.1によって小道に変化した、もしくは存在しないものとみ

なされる道路は対象外である)。G章で言及される『小道』には、道路が変化

した小道も含まれる。 

 

G.2 野戦構築物 (Fortifications)：ジャングル、クナイ、竹林に初期配置

された野戦構築物[例外：確認状態の地雷原(B28.45)]には、昼間シナリオで

あってもE1.16が適用される[例外：隠匿状態の占有者がいる壕のある区域

に、ダミーでない敵ユニットが進入した場合(G.4参照)、壕内の占有者が１

つでも確認状態となれば、その壕も確認状態となる；トーチカは、内部の占

有者が射撃を行った場合にも確認状態となる]。トンネルの出入り口(B8.6)

は、ジャングル、クナイ、竹林区域に作ることができる。 

 

G.3 射撃グループ：密生ジャングル(2.2)、クナイ、竹林、湿地林にいるユ

ニットは、別の密生ジャングル(2.2)、クナイ、竹林、湿地林にいるユニット

と複数ヘクスからなるFGを組むことはできない。 
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例：PTO地形が適用(ジャングルは密生)されるのであれば、(ヤシ林ヘクスの)分隊Aは、

(湿地林ヘクスの)分隊Bと、または(密生ジャングルの)分隊Cと、または(クナイヘクス

の)分隊D とFG を組むことができる。これらのユニットは、仮にDD3 が開豁地であ

っても上記以外のFGは組めない。 

G.4 発見 (Detction)：フェイズプレイヤーのユニットが自身のMPhに、

非フェイズプレイヤーの(トーチカ／建物に入っておらず、隠匿状態の砲を所

有していない)隠匿状態で静粛な歩兵だけが存在するジャングル、クナイ、竹

林区域へ進入した場合、A12.15／A12.41 が必ずしも適用されるわけではな

い。非フェイズプレイヤーは(可能であれば)A12.15／A12.41 の適用を選択

することもできるし、あるいは当該区域のこれら非フェイズ側ユニット全部

をHIP状態のまま維持することもできる(ただし索敵されれば確認状態にな

る；A12.152)。もしくは、移動してきた非フェイズプレイヤーのユニットを、

任意のユニットがIFTでTPBF(／対応射撃も可)により射撃することもでき

る。既に釘付け状態となっていない限り、この射撃を受けたフェイズプレイ

ヤーの歩兵ユニットは、MF 消費に応じた攻撃を全て解決した後で自身の

MPh を終了する。フェイズプレイヤーのユニットが、確認状態となった非

フェイズプレイヤーの区域で自身のMPhを終了した場合、CCカウンター

を乗せる。以上いずれの場合でも、A12.15 のフェイズプレイヤーのダミー

の除去に関する規定は効力があり、CCPh開始時にはA11.19がそのまま適

用される。ただし、A11.19 に従い、隠匿ユニットが盤上に置かれれば、不

意打ちが起きる可能性が生じる。 

G.5 回収 (Recovery)：ジャングル、クナイ、竹林での回収の試み(A4.44)

には、回収物が車両、塹壕、建物、トーチカの内部にある場合を除き、＋2drm

が適用される。 

G.6 不意打ち：林と同様に、ジャングル、クナイ、竹林でも不意打ち(A11.4)

が起こる可能性がある。ただし、フェイズプレイヤーのユニット／スタック

の不意打ちdrには＋1drmを適用する 1。 

G.7 無線機：PTO地形(G.1)が適用される場合、(野戦電話、観測機[E7.61]

を除く)無線機は全て、接触と維持に＋1DRMが適用される 2。 

G.8 仕掛け照明弾 (Trip Flares) 3：E1.95参照。 

G.9 オーバーレイ：RISING SUNには、多数のオーバーレイが含まれて

いる。準備と使用は原則としてA2.71-.76に従う。 

G.9A：以下の要領でオーバーレイを切り離す。アルファベットと数字の識

別記号がついているものは、次ページの図のWd1とWd2のオーバーレイ

で赤い線で示されているように(ヘクスの足が一部残るよう)ヘクスサイドの

外側を、約3mm幅のところで切り取る。数字の識別記号しかないオーバー

レイ(図はオーバーレイ2の一部)についても同様に切り離すが、例外として

色のついた絵がヘクスサイドをはみ出ておらず、ヘクスの中心点で色のつい

た絵が終わっているものについては、色のついた絵の端に沿って切り離す。 
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例：他の全てのオーバーレイも、上図で示された赤い線と同様の位置で切り離す。 
 

G.9B：複数のオーバーレイが重なる場合(ヘクスサイドの外側の 1 つが重

なるだけの場合も含む)、SSRで述べてある順番で配置する。 

G.9C：盤上にオーバーレイを配置したら、(下の地図盤のではなく)オーバ

ーレイ(複数のオーバーレイが重なっていれば一番上のオーバーレイ)のヘク

スサイドとヘクスの頂点のみがルール上意味をもつ。加えて、外側にはみ出

した地形(例えば、オーバーレイに完全に隠されていない石垣／生垣/建物の

一部や、別の地形タイプとなっている隣接ヘクスにはみ出ている繁み／水障

害地形)は開豁地とみなす。 

G.9D：地図盤の石垣／生垣ヘクスサイドが、オーバーレイヘクスのヘクス

の足を形成している場合、そのヘクスサイド(とヘクスの頂点)のオーバーレ

イの部分も、石垣／生垣ヘクスサイド(B9.1)である。当然ながら、オーバー

レイの下になっている石垣／生垣ヘクスサイドには適用しない。 

G.9E： オーバーレイ 1‐3 は、地図盤 34‐37 で使用され、D2-D1、N8-

N9、T2-T1、DD8-DD9のいずれかに配置できる。オーバーレイ4は地図盤

34でしか使用されず、A2.75に従って配置する。オーバーレイ5は、34K2-

K1や34O9-O10に配置でき、また地図盤35や37では、K2-K1、O9-O10、

S2-S1、W9-W10のいずれかに配置できる。それ以外のオーバーレイは、実

質的にあらゆる地図盤の任意の場所に配置することが可能である。 

G.9F： オーバーレイ X6 は小さな寺院を表し

ている。これは通常の1階建て建物とみなす[例

外：迂回しているものを除いたスタック容量は

1 個分隊相当に減り(オーバースタックは生じ

うる)、車両は建物そのものには進入できない]。 

 

 

 

G.10 その他の章：A‐D章(および用いられているE章、F章)のルール

は、本章で特に明記されていない限り、G章のルールと併用される。 
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1. 日本軍 (The Japanese) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.1  分隊：日本軍の分隊には混乱面がない 4。その代りに完全戦力面と減

少戦力面があり、通常は両方とも統制状態である。減少戦力面は赤い帯線で

区別される。 

1.11  ステップ減少 (Step Reduction)：武装しており、狂暴化していない

日本軍分隊は、IFT／付随攻撃／事前砲撃／FPFによるMCの失敗やdr1の

狙撃を受けた場合、ステップ(戦力段階)が減少(1.121-.122)する[例外：徴集

兵の分隊が ELR を超えて MC に失敗した場合(1.125)；損耗が生じた場合

(1.14)]。混乱しない限り、ステップ減少しても釘付け／TI／CXの状態は維

持され、火線／目標の捕捉も維持できる。日本軍の分隊と歩兵操作班(1.3)だ

けが、ステップ減少の対象となる。 

1.12  攻撃による混乱 (Attack Break)：武装しており、狂暴化していな

い日本軍分隊が IFT／付随攻撃／事前砲撃／FPF で被ったMC に失敗する

(が損耗はしていない)か、KIAの結果からの“混乱”を被る(A7.301)か、dr

“1”の狙撃を受けた場合、以下のいずれかの結果(1.121-.125)を適用する。 

1.121  完全戦力の分隊は、ステップ減少を被る。ユニットは裏返されて減

少戦力面となる。しかし、非混乱状態は維持される。 

例：狂暴化していない日本軍分隊 4-4-8 が 4FP の小火器射撃を受け IFT の結果から 

MCを被った。この分隊が MCに失敗した場合(修正前DR が 12の場合、又は ELR

超過の場合を除く)、カウンターを裏返し 3-4-8の面を上に向ける。 

 

1.122  減少戦力の分隊もステップ減少を被る。ユニットは1個の対応する

非混乱状態のHSに取り換えられる。 

例：乗車兵としてトラックに乗っている、狂暴化していない日本軍分隊 3-4-8(4-4-8の

減少戦力面)が対人地雷による 6FPの攻撃を受けた。判定 DRは 6であったため、ト

ラックは走行不能となり、また付随攻撃により前述の 3-4-8分隊は 1MCを被った。こ

の分隊が 1MCに失敗した場合(オリジナル DRが 12の場合、又は ELR超過した場

合を除く)、非混乱状態の 2-3-8HSに取り換えられる。 

 

1.123  徴集兵ではない完全戦力の分隊がELRを超えた場合、まず 1クラ

ス下の完全戦力の分隊に置き換え(ELRを超えたため)、その次に1.121に従

いステップ減少(MCに失敗したため)を適用する。 

例：1.121の例で、仮にその 4-4-8分隊が  ELRを超過してMC失敗した場合(修正前

DR 12の場合を除く)、1線級の 減少戦力分隊である3-4-7分隊に置き換えられる。 

 

1.124  徴集兵ではない減少戦力の分隊がELRを越えた場合、まず 1クラ

ス下の減少戦力分隊と置き換え(ELRを超えたため)、その次に1.122に従い

ステップ減少(MCに失敗したため)を適用する。 

例：1.222の例の続きとして。3-4-8分隊が ELRを超過して 1MCに失敗した場合(修

正前DRが 12であった場合を除く)には、非混乱の 2-3-7HSと置き換えられる。 

 

1.125  徴集兵分隊が(完全戦力か減少戦力かに関わらず)ELRを超えた場合、

混乱した徴収兵HSになる。 

例：非狂暴化状態の 3-3-6又は 2-2-6がFPFによる MCに ELRを超過して失敗した

(修正前 DRが12であった場合を除く)。これらは混乱(DM)状態の 1-2-6HSに取り換

えられる。 
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1.13  その他の理由による混乱 (Other Break)：武装しており、狂暴化

していない日本軍分隊が1.12以外の理由で混乱となった場合(例：緊急脱出、

自発的混乱、オートバイの事故判定、空挺降下、WPによるMC、対OVR

射撃によるMC、パンジMC[9.31])、以下の結果を適用する(損耗の場合は適

用しない[1.14])。 

1.131  完全戦力の分隊は2個の混乱したHSになる。 

1.132  減少戦力の分隊は1個の混乱したHSになる。 

1.133  加えて、徴集兵ではない分隊が ELR を超えて(が修正前 DR は 12

ではない)MCに失敗した場合、その結果生じる混乱HSは1クラス下のも

のに置き換えられる。 
 

1.14  損耗 (Casualty Reduction)：理由を問わず、損耗の結果は、全ての

日本軍兵士に(A7.302に従い)通常どおり適用される。狂暴化したものや非武

装の日本軍分隊が混乱の結果を受けた場合、ステップ減少する代わりに損耗

する。 

例：どのような理由であれ損耗の結果を被った場合、完全戦力又は減少戦力の日本軍分

隊(狂暴化、非武装状態であっても)は同クラスの非混乱状態HSに取り換えられる。同

様にHS、操作班は除去され、SMCは負傷チェックを被る。 

例：日本軍エリート分隊 4-4-8(3-4-8)による MCにおいて、ELRを超過せず修正前 DR

が 12であった場合は、このエリート分隊は混乱(DM)状態の2-3-8HSと取り換えられ

る。上記の損耗の原因となった DRが ELRを超過していた場合には、混乱(DM)状態

の 1線級の2-3-7HSと置き換えられる(まず、ELR超過で 1線級の分隊に置き換えら

れ、次に損耗のために半個分隊になり、最後に混乱状態となる)。 

例：日本軍徴集兵分隊 3-3-6(2-2-6)による MCにおいて、ELRを超過せず修正前 DR

が 12であった場合は、この徴集兵分隊は混乱(DM)状態の1-2-6HSと取り換えられる。

上記の損耗の原因となった DR が ELR を超過していた場合には、除去される(混乱状

態の半個分隊に取り換えられた後に損耗を被るため; A7.302)。 
 

1.15  非武装 (Unarmed)：完全戦力か減少戦力かに関わらず、

日本軍分隊が非武装になった場合には、通常どおり非武装分隊カ

ウンターと取りかえる。非武装の日本軍分隊が再武装(A20.551- 

.552)した場合には完全戦力の徴集兵分隊と取りかえる。捕虜ではない非武

装の日本軍ユニットは、1個以上の確認状態の敵ユニットがいる区域にも武

装状態と同様に進入でき、対兵士用の“(1)”FP (A20.5)を用いて白兵戦を行

うことができる。捕虜ではない非武装の日本軍ユニットは、敵の移動を妨害

する(A20.54参照)。その他の非武装ユニットに関するルールはそのまま適用

される。 

1.16  展開：日本軍分隊は通常どおり展開できる[例外：減少戦力の分隊は、

1個のHSとしか交換できない]。 

1.17  煙幕：日本軍のエリート、および 1線級の分隊は、A24.1 に従い煙

幕手榴弾の展張を試みることができる。また、日本軍のエリート分隊は、

A24.3に従いWPの展張も試みることができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.2  HS：武装した全ての日本軍 HS は通常どおり混乱し、回復するが

(A8.31、A10.3、A10.4、A10.6等；1.14も参照)、戦意喪失(A19.12)はしな

い。2個の統制状態の同一クラスの日本軍HSは、同じクラスの完全戦力分

隊1個に統合(A1.32)することができる。 

 

1.411 
 

 

 

 

1.3  操作班：日本軍の歩兵操作班カウンターには、日本軍分隊カウンタ

ーと同様に、完全戦力面と減少戦力面がある(1.1)。完全戦力の歩兵操作班が、

IFT／付随攻撃／事前砲撃／FPFによるMCに失敗するか、KIAの結果から

の“混乱”を被る(Ａ7.301)か、dr“1”の狙撃を受けた場合、完全戦力の日

本軍分隊と同様にステップ減少(1.11-.121)する。減少戦力の歩兵操作班がス

テップ減少する場合には、混乱状態の車両操作班になる。完全戦力か減少戦

力かにかかわらず、歩兵操作班が1.13のような混乱(自発的混乱も含む)の結

果を受けた場合にも、混乱状態の車両操作班になる[上記全ての例外：損耗；

1.14参照]。歩兵操作班を車両操作班に展開することもできないし、車両操

作班を統合して歩兵操作班にすることもできない。 

日本軍の車両操作班は通常どおり混乱し、回復する(A8.31、A10.3、A10.4、

A10.6等；1.14も参照)。初期配置／進入時に車両固有の操作班ではなかった

車両操作班は、A21.22 に関し歩兵操作班とみなす。ゆえに、車両固有の操

作班が兵士カウンターとして盤上に置かれる場合には、その IDをメモして

おき、A21.22 の影響が出た時に備えておく。日本軍の車両固有の操作班は

通常どおり機能する(D5等)。 

例：2-2-8操作班が 6FPの小火器による射撃を受け 、IFT上で 1MCを被った。この

操作班が MC に失敗した場合、カウンターは裏返され 1-2-8 の側を上向きにする。操

作班がすでに 1-2-8であった場合、混乱(DM)状態の 1-2-7に取り換えられる(もしその

後回復に成功しても、この 1-2-7ユニットは歩兵操作班であり、車両操作班としては扱

わない)[例外：操作班が MC の結果、損耗を被った場合は除去される；1.14] 。2-2-8 操作班

がdr 1の狙撃を受けた場合は裏返され、 1-2-8の側を上に向ける。1-2-8又は 1-2-7の

操作班が dr 1の狙撃兵を受けた場合、混乱(DM)状態の 1-2-7となる。 

 

1.4 SMC：日本軍の SMC には混乱面がなく、自発的混乱もできない。

日本軍 SMC(負傷した指揮官も含む)が何らかの原因で混乱の結果を被る場

合、混乱せずに負傷する[例外：すでに負傷しているヒーローSMC(負傷した

T-Hヒーロー(1.421)も含む)は、損耗MC(1.41)を被った指揮官と同様に除去

(A15.2)される]5。負傷判定drで生き残ったSMCは（すでに負傷していた

のではない限り）負傷面に裏返し、士気値／移動力／指揮能力値への影響を

示す。日本軍SMCはPTC(LLTCも含む)を行わず、釘付けになることもな

い[例外：全力移動(A4.134)；負傷(A17.2)；倒壊した小屋による PTC／釘付

け(5.5)； ブービートラップの起爆(B28.9) 1]。ただし、隠蔽状態の日本軍

SMCに対するPTC／釘付けの結果は、その隠蔽状態を喪失させる。日本軍

SMCは単独でも歩兵OVRを行える(A4.15；1.62も参照)。 
 

1.41 指揮官：負傷していない日本軍指揮官の階級

構造は、上位から順に次のようになる：10-2、10-1、

10-0、9-1、9-0、8-0、8+1。日本軍指揮官はELRを 

超えて MC に失敗しても置き換えの対象にはならない。日本軍指揮官が損

耗 MC(A10.31)を被れば、除去となる(戦車指揮官に関しては D5.341 を参

照)。日本軍の歩兵／騎兵指揮官は、同一区域内の全ての狂暴化していない日

本軍歩兵／騎兵ユニット[例外：別の指揮官]の士気値を1上げる(A.18を適

用する)。日本軍指揮官[例外：固有の戦車指揮官]は、回復と狂暴化に関して

コミッサールと同様にみなされ、A25.222‐.223の全ての利点とペナルティ

が適用される。1.62も参照。 

例：統制状態の日本軍 10-0指揮官は、スタックしている混乱状態のエリートHSの士

気値を 8から 9に上げる。別な言い方をすると回復の試み時の DRに ‐1 DRMの修

正が付くとも言える(A25.222)。この 10-0 指揮官が狂暴化した時点で、スタック中の

HS は自動的に、すなわち A15.41 に示されている狂暴化 NTC なしで、狂暴化する

(A25.223)。 
 

1.411 戦車指揮官：麻痺／帰還となっていない日本軍の車両操作班が、強

制的に車両を離れることになった場合、その操作班に含まれている戦車指揮

官[例外：“6+1の戦車指揮官”(D3.45)]は直ちに(この瞬間以外は不可)1ラン 
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1.411 

ク下の歩兵指揮官になることができる。歩兵指揮官になった戦車指揮官は、

二度と戦車指揮官には戻れない 6。 

例：日本軍 9-1戦車指揮官の乗った戦車が撃破されたが、操作班は生き残った。操作班

を盤上に配置する時点で、他の攻撃(地雷又は残留火力に対しても)が加えられる前に、

日本軍プレイヤーはこの操作班にスタックした状態で 9-0 歩兵指揮官を盤上に配置す

ることができる。この時点で前記 9-1戦車指揮官は存在しなくなる。 

1.42 ヒーロー：日本軍のヒーローは戦渦(A15.1)によって生み出される。

それに加えて、日本軍の分隊とHSは“決死的な”ヒーローを生み出せる。 

1.421 対戦車(T-H)ヒーロー：武装した統制状態の

日本軍歩兵分隊／HSは、LOS内の敵AFVに対して

以下の条件のいずれかを満たした場合、その時点でT- 

Hヒーローの登場を一度試みることができる。その条件とは、自身のMPh

に 8MF 以内にいるか、自身の APhの開始時に『隣接』しているか、敵の

MPhの間にCC対応射撃が可能な状態になるか、CCPh開始時に非フェイ

ズプレイヤーとして同じ区域にいる場合[例外：その MMC に準備／待機／臨

機／最終射撃カウンターが置かれているか、釘付け／TI 状態の場合は不可]

である 7。登場の試みは drによって行われ、修正後 dr(△)3以下でT-Hヒ

ーローが登場する。drm(累積)は、HSで＋1、徴集兵で＋2、DCを所有して

いてヒーローに受け渡す(1.424参照)場合は‐2となる。修正前drが6であ

れば、バンザイ突撃の最中でない限り、そのMMCは釘付けになる。 

T-H ヒーロー登場の試みは、隠蔽を失わせる行動(A12.141)である。自軍

MPhにおけるT-Hヒーロー登場の試みにはMFを消費しない(よって、母

体となるMMCも、登場した時点のT-Hヒーローも臨機射撃の対象にはな

らない)。ただし、MFを消費した後であれば、そのMFの分だけ臨機射撃

を受け、全ての結果を適用してからT-Hヒーローの登場を試みる。CCPhで

は、不意打ち判定と(もしあれば)フェイズプレイヤーの不意打ち攻撃を全て

解決してから、T-Hヒーロー登場の試みを行う。MMCのスタックは“同時

に”T-Hヒーロー登場の試みができるが、drは個別に行う。もし自軍MPh

／APhの間にスタックとして“同時に”試みた場合、それらのMMCは、そ

のフェイズ中1つのスタックとしてのみ移動／突撃ができる。T-Hヒーロー

が登場した時(あるいは HIP の T-H ヒーローが自発的に HIP を失った時

[1.422])、その登場の原因となった AFV(かユニット／野戦構築物[1.424])が

『指定目標』となる。2つ以上の目標が考えられる場合には、T-Hヒーロー

側のプレイヤーが、それらから1つ選択する。 

各プレイヤーターンに、1個のMMCは理論上2個のT-Hヒー

ローを登場させることができる。つまり、フェイズプレイヤーの

時は MPh と APh に、非フェイズプレイヤーの時は MPh と 

CCPhに登場させられる。しかし、1シナリオに登場できるT-Hヒーローの

総数は、1942年まではOBの全日本軍分隊(のみ)数の 10％(対ソ連軍なら

20％)、1943年は20％、1944年は33％、1945年は50％を上限とする(い

ずれも FRU)。T-H ヒーローの登場数は、PF 使用数(C13.31)と同じように

T-Hヒーロー残数カウンターを用いて記録しておく。 

1.422 HIP：1944‐1945年のシナリオにおいて、シナリオ開始時から日

本軍ユニットが一部でも地図盤上にあり、かつ敵陣営の OB に 1 両以上の

AFVがある場合、プレイ中にT-Hヒーローを生み出す代りに、そのいくつ

かを(総許容数まで；1.421)HIPで初期配置できる。隠匿状態のT-Hヒーロ

ーは通常の方法でHIPを失う[例外：索敵／掃討による損害(12.154)を生じ

させない]が、自発的にHIPを失うことができるのは、T-Hヒーロー登場の

条件に当てはまる時だけである[例外：“登場を試みる”ためのMMCは不要]。

HIPを失った時点から、T-Hヒーローの全てのルールが適用される[例外：

即座に除去となる場合がある；1.425]。 

1.423 使用法：T-H ヒーローは、ヒーローDRM(A15.24)を持たず、砲を

所有できず、ATMM(1.4231)と1.424によって受け渡されたDC以外のSW

も所有できない(よって、日本軍に MOL 能力が与えられていても使用でき

ない)。回収の試み(や 1.424 によるDC受領以外の SW受け渡し)もできな

い。PRCや視認兵(C9.3)、完全設置DCの起爆兵にもなれない[例外：1.6121]。

T-Hヒーローが登場するか、自発的にHIPを失った場合、以下のいずれか

の行動を直ちに行う。 

 

G 
・自軍MPhでは、指定目標のAFVにバンザイ突撃(1.5；下記も参照)を行う。 

・敵のMPhでは、指定目標のAFVにCC対応射撃を行う。 

・自軍APhでは、指定目標のAFVの区域に突撃する。 

・CCPhでは、指定目標のAFVがいる区域に留まる。 

CCPhに同一区域に敵AFVがいれば、T-HヒーローはそのAFVにCC

攻撃を行わなければならない。母体となったMMCが警戒移動／危険な移動

をしていても、登場したT-Hヒーローには適用しない。また母体MMCの

CX状態も、T-Hヒーローには適用しない。自軍MPhに、すでにMFを消

費したMMCから登場したT-Hヒーローは、母体のMMCが消費した1MF

につき2MF(母体のMMCがバンザイ突撃中なら1MF)を8MFから差し引

いた移動力を持ち、その母体 MMC が移動を続ける前に、バンザイ突撃を

行わねばならない。このバンザイ突撃が行われているあいだ、母体のMMC

や、一緒にスタック／インパルス移動していたユニットは、一時的に移動し

ていないものとみなす[例外：T-H ヒーローに対して新たに行われた散布射

撃、火線、航空攻撃がこれらのユニットの区域にも及んだら、移動中である

とみなされ、FFMO／FFNAMなどが適用される]。敵車両は、T-Hヒーローの移

動に応じて機動の試み(D2.401)を行うことはできない。 

  T-Hヒーローのバンザイ突撃では、自身の士気値は増加しない。また、単

独でバンザイ突撃を行う(つまり、スタックや複数ユニットのインパルスの

一部ではない)。このバンザイ突撃の最中に敵のいるヘクスに入れるのは、そ

こに指定目標が含まれているか、指定目標に『隣接』している場合だけであ

る。T-Hヒーローが、MPhに指定目標の区域に進入し、消費したMFに応

じた臨機射撃に生き残れば、直ちに指定目標にCC攻撃を行い、CCカウン

ターを置く。T-H ヒーローが、APh 開始時に指定目標に『隣接』していれ

ば、可能であれば指定目標の区域に突撃しなければならない。 

 

1.4231 CC とATMM：T-H ヒーローは、対兵士CCにのみ

使える1FP(潰走[A10.5]と阻止に関しては、T-Hヒーローは非武

装で通常射程を有していない)と、5のCCVを持っている。加え 

て、釘付け状態でなければ、CC攻撃に先立ってATMM判定drを行うこと

ができる 8。これは修正後drが3以下で成功するが、修正前drが6でも釘

付けにはならない(1.4)。唯一のdrmは1943年以前の＋1である(1944年か

ら修正なし)。そのほかの日本軍ユニットはATMMを使うことはない。T-H

ヒーローが MMC と一緒に攻撃／防御する場合には、その MMC の FP 

(A11.14)かCCV (A11.5)を1増やすことしかできない。しかし、車両に対す

る攻撃で T-H ヒーローがATMMを持っていれば、そのDRM を共同攻撃

に使用できる(C13.73)。 

 

1.424 DCヒーロー：自軍MPhにおいて、T-Hヒーロー

を登場させられるユニットが DC を所有していれば、8MF

の範囲内のLOS内に敵AFVがいなくとも、8MFの範囲内

に何らかの敵ユニット／砲、もしくは敵が支配する確認状態 

の野戦構築物を含む敵の支配へクスをLOS内に認めていることで、DCヒ

ーロー登場の試みが行える。T-Hヒーローが登場したら(DCによる‐2drm

を適用[1.421])、DCは自動的にT-Hヒーローに受け渡されてDCヒーロー

になる。DCヒーローは以下の点を除いてT-Hヒーローと同様に扱う。DC

ヒーローは、通常のDCの配置や投げみはできず、CC攻撃もできない。 

 DC ヒーローは登場の原因となった敵ユニット／砲／野戦構築物を『指定

目標』とする(ゆえに、自軍MPhの間にバンザイ突撃を行わなければならな

い)。DC ヒーロー自身の MPh の間もしくは終了時に、指定目標の区域(目

標がトーチカならヘクス)に進入し、消費したMFに応じた臨機射撃に生き

残れば(釘付けになったとしても)、直ちにDCを起爆(A23.61の配置のため

の追加MFは不要)させることができる。このDC攻撃は配置されたものと

同様に扱う[例外：DCヒーローが、あぜ道かパンジカウンターの上にいる場

合；8.212と9.211をそれぞれ参照：鉄条網カウンターの上にいる場合、鉄

条網撤去(B26.51)で配置されたものとみなし、その他の点では投げ込まれた

DCとして扱う]。1.612も参照。 

いかなる日本軍歩兵ユニットでも、混乱しておらずかつDCを持っていれ

ば、通常の配置(A23.3；1.612)を行う代りに、DCヒーローと同様の方法で 
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G 
MPhの間か終了時に直ちにDCを起爆できる(そして1.425に従い除去とな

る)。 

1.4241 要塞化された建物：DCヒーローの指定目標が、進入できない要

塞化された建物区域であった場合 (B23.922)、進入する代わりに『隣接』区

域で2MF(階段でつながっている場合は1MF)を、進入の試みと同様に消費

する。この DCヒーローが、消費したMFに応じた臨機射撃に生き残れば、

直ちにDCを起爆させ(1.424適用)、B23.9221に従って突破口を開く試みが

できる。DCヒーローが、建物の要塞化を知らなかったとしても、そこへ進

入しようとして消費したMFによって、同じようにDCを起爆できる。 

1.425 除去：隠匿状態ではないT-Hヒーローは、指定目標に対するCC／

DCの攻撃を解決した後、生き残っていたとしても直ちに除去される(DCの

効果DRがX#以上であっても) 9。仮に、そのような攻撃が行われなかった

としても、登場した(もしくはHIPを喪失した)プレイヤーターンの終了時に

除去されるが、混戦状態であれば、混戦でなくなった時点で除去される。T-

Hヒーローの指定目標が、攻撃前に何らかの理由で除去されれば、T-Hヒー

ローも直ちに除去される。DCヒーローが除去となれば、所有するDCも除

去される。 

HIP 状態を非自発的に失った T-H ヒーロー(1.422 参照)は、その原因が

以下の条件のいずれかに適合しない限り、直ちに除去される。その条件とは、

敵のMPh 中に HIP を喪失し直ちに対応射撃を行った場合(D7.2)、又は非

フェイズプレイヤーとしての CCPh 中に、敵ユニットと同一区域にいるこ

とによって HIP を喪失した場合(A11.19)である。敵のMPh 中に、敵ユニ

ットが隠匿状態の T-Hヒーローのみがいる地域に進入したことでT-Hヒー

ローのHIP状態が非自発的に失われ(A12.15；G.4も参照)、その結果直ちに

除去された場合、上記敵ユニット又はスタックは直前の区域に戻される事は

なく、また自身の MPh の終了を強制されない。そして T-H ヒーローが除

去された区域にそのまま進入し、可能であれば自身の MPh を継続できる。 
 

1.5 バンザイ突撃 (BANZAI Charge)：バンザイ突撃は日本軍によ
る人海戦術(A25.23)であり、以下の点を除いて人海戦術のルールに従う。統

制状態の日本軍歩兵ユニットであれば(単独のSMCでも)、敵ユニットに『隣

接』していてもバンザイ突撃を行える。つまり、バンザイ突撃には、『隣接』

する 3ヘクスからなる複数のMMCを必要としない。しかし、異なったヘ

クスにいるユニットで同じバンザイ突撃を行うには、連鎖を構成するために

各ユニットは少なくとも1個の他のバンザイ突撃ユニットに『隣接』してい

なくてはならない。また、MMCを1個でも含むバンザイ突撃には、必ず指

揮官が参加していなければならない[全ての例外：自軍MPhにT-Hヒーロー

が登場(または自発的なHIPの喪失)したら、1.423に従いヒーロー自身のバ

ンザイ突撃を行わねばならない]。 

BANZAIとLAXが記されたマーカーが、プレイヤ

ーの便宜のために用意されている。バンザイ突撃で

敵のいる区域に入った(あるいはAPhに突撃でき 

る)ユニット／スタックには、自身のMPh終了時にLAXマーカー(1.6参照)

を置いておく。 

 

1.6 雑則：統制状態のエリートおよび1線級の日本軍歩兵(操作班も含む)

は静粛であり、徴集兵は鈍兵である[例外：バンザイ突撃をした日本軍歩兵

は、そのプレイヤーターンの残りの期間は鈍兵となる]。 

1.61 砲兵器とOBA：日本軍の砲兵器は、捕獲したものを除き黒のTHナ

ンバーを用いる。日本軍のOBAは黒5枚／赤2枚のカード／チットを受け

取り、修正後着弾判定dr(C1.3) が1以下で正確に着弾する。 

1.611 MMG／HMG／ATR：日本軍の ATR／MMG／HMG 

(.50-cal も含む)SW を日本軍分隊／HS が使用する場合、B# と

ROFが1下がる(A.11適用)。しかし、これらのSWを捕獲使用 

しても操作班を必要とする兵器(A21.13)とはみなされない。 

例：アメリカ軍HSによって使用される日本軍ATRは、通常の捕獲ペナルティのみが

課せられる。不正規使用によるペナルティの 2倍化は適用しない。 

 

1.622 

1.612 DC：その他の条件が許せば、日本軍ユニット[例外：DC

ヒーロー；1.424参照]は、自分のいる区域にDCを配置／投げ込

むことができる(A23.61)。DCの配置は通常どおり(A23.3)に行わ 

れるが、それによって自身の区域で攻撃を受けるのは、敵ユニット／混戦ユ

ニット(A7.4)／地形／野戦構築物のみである。同一区域のAFVに対するDC

攻撃は(MPh の起爆を含む；1.424)、目標の向き判定 dr(D3.2)と DC 位置

DR(C7.346)が必要となる。1.424も参照。 

1.6121 A-T設置DC (A-T Set DC)：1945年のシナリオで、対ソ連軍で

はなく、日本軍が盤上に初期配置される場合は、OBにあるDCのうち25％

(FRU)までを、誰も所有しない状態で舗装／非舗装道路区域に置くことがで

きる[例外：橋]。このDCをA-T設置DC10とよび、以下の例外を除き、完

全設置されたDCと同様に扱う。A-T設置DCは、道路区域が隠蔽地形でな

くとも、常にHIPを用いて配置する。A-T設置DCは、敵のLOS内にある

からといって発見されることはないが、A9.74に従ってOBAによって除去

され、敵に索敵された場合にも除去される。A-T設置DCの起爆は、初期配

置時にメモしておいた歩兵ユニット(隠匿 T-H ヒーローも可)だけが行える。

A-T設置DCの起爆は、隠蔽を失う行動ではない。A-T設置DCは、道路を

利用してその区域に進入した車両への臨機射撃としてのみ起爆させられる。

起爆に成功したら、車両は炎上する残骸となる(残骸面がない車両であれば

単に除去となり、PRCは生存しない)。AFVによる援護を受けていた歩兵に

対しては、通常の完全設置DCとして攻撃する。初期配置をしたA-T 設置

DCは回収できない。 

1.613 連鎖地雷 (Daisy Chain)：初期配置に先立ち、日本軍はA-T地雷

を任意の戦力だけ連鎖地雷(B28.531)に変えることができる。 
 

1.62 士気：日本軍はPAATC(A12.41も含む)を行う必要がなく、歩兵OVR

のためのNTC(A4.15)も必要ない。日本軍は戦意喪失とはならず、RtPhに

降伏することもない。混乱していない日本軍は LLMC を LLTC として扱

い、包囲されても士気値が 1下がることはない。戦禍の修正後DRが 9以

上は狂暴化(A15.5)する[例外：トーチカ内にいれば、代りにクラス上昇する]。

日本軍は昇進(A18)することはないが、通常のルールに従い自己回復を試み

る(A18.11により修正前DR2で自動的に回復)ことはできる。SMCに関し

ては1.4‐1.41を参照。 

1.621 無慈悲／捕虜：1942年6月以降のシナリオでは、日本

軍とその敵の両方に常に無慈悲(A20.3)が適用され、掃討を行う

ことはできない。日本軍は虐殺(A20.4)を行えるが、捕虜となった 

ときに脱走を試みること(A20.55)はできない。1944-45年のシナリオにおい

て、ソ連軍以外による日本軍MMCへの尋問DRには、‐1DRMが適用さ

れる。1.641も参照。 

1.622 戦闘継続能力＊：完全戦力から減少戦力へのステップ減少は損害記

録値の計算に組み込まれない。完全戦力又は減少戦力の歩兵操作班が何らか

の理由により車両操作班と取り換えられた場合、損害記録値の計算上では分

隊がHSに損耗したのと同様に処理する(A16.11)。1.641に基づいて自ら除

去されたユニットの BPVは日本軍損害記録値には組み込まれない。日本軍

は常に戦闘継続能力チェックDRに‐2 DRMの修正を受ける。それ以外の

戦闘継続能力に関するルールは通常と同様に適用する。 

例：日本軍の完全戦力4-4-7分隊が3-4-7にステップ減少してもMMCは損失しておら

ず、ゆえに日本軍の損害記録値は変化しない。しかし、4-4-7 分隊が損耗を被ったり、

3-4-7 減少戦力分隊がさらにステップ減少を被るか損耗を被ったりした場合、HS を喪

失したことになるので、日本軍の損害記録値は 7(13[完全戦力分隊BPV]－6[HS BPV]

＝7)上昇する。戦力が完全であるか減少であるかにかかわらず、歩兵操作班もしくは 2

線級分隊が、CCによって捕獲されるか敵によって除去された場合、日本軍の損害記録

値はその BPV どおり 10 上昇する。車両操作班が捕獲されるか敵によって除去された

場合、それが歩兵操作班から生じたものであるか否かにかかわらず、損害記録値は8上

昇する。戦力が完全であるか否かにかかわらず、歩兵操作班が車両操作班に(混乱してい

ようといまいと)取り換えられた場合、日本軍の損害記録値は 2(10[歩兵操作班BPV]－

8[車両操作班BPV]＝2)上昇する。 
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1.63 

1.63 隠蔽：日本軍の隠蔽獲得dr(A12.122)には、‐2drmが適

用される。日本軍の敵側による索敵(A12.152)には、索敵対象の

隠蔽地形が全て建物／瓦礫(林‐建物／林‐瓦礫の地形も含む)で 

ある時を除き、＋2drmが適用される。 

1.631 HIP：昼間シナリオでは、日本軍は常に、盤上に初期配置する分隊

相当数(A5.5)の 10%以下(FRU)の MMC と、それにスタックする SMC／

SW[例外：DCヒーロー；1.424]をHIPで配置できる。また、夜間のシナリ

オでは常に(シナリオ防御側でなくても)、盤上に初期配置する分隊相当数の

25%以下のMMCをHIPで配置でき、さらにシナリオ防御側であれば、OB

にある分隊相当数と同数のダミーカウンターを受け取る。E1.2 はそのまま

適用する。上記のHIPの資格は、そのほかの理由で与えられるHIP[例外：

E1.2]に加えて与えられるものである。 

例：昼間シナリオにおいて日本軍の盤上配置OB には分隊が10、歩兵操作班が2含ま

れているとする。操作班2ユニットは1分隊に相当し(A5.5)、展開(A1.31)については勘

定に入れないので、日本軍プレイヤーは1個分隊と2個操作班、又は 2個分隊を HIP

する事ができる。この場合の操作班は上記規定を使わないでも HIP可能な、砲兵器を

所有した操作班(A12.34)でもかまわない(砲兵器を操作中の操作班は、スタック制限適用

に関しては 1 分隊と見なされるが、HIP を適用する分隊数の規定に関しては半個分隊

と見なされる事に注意。また指揮官は日本軍 HIPを適用可能な分隊数の算出に考慮さ

れない)。夜間シナリオの場合も同様に計算される。この場合には、3個分隊、もしくは

2個分隊と2個操作班が、日本軍プレイヤーがシナリオ防御側でない場合でも HIPの

対象となり得る。DYO シナリオである場合、これらの HIP は購入されたものとはカ

ウントされず、本来別の理由で得られた HIP 可能ユニット数(例えば A12.34／SSR／

DYOでの購入)に追加される形となる。昼間のDYOシナリオであった場合、日本軍は

総 MMC分隊相当の 10%まで HIPを購入する事が出来るので、分隊相当数の総計の 

20%までを隠匿状態で初期配置する事ができる(H1.6 の脚注 7 を参照)。同様に夜間シ

ナリオの場合は、総 MMC分隊相当の 75%までに対して HIPを購入し、隠匿状態で

初期配置する事ができる。 

1.632 トーチカ：日本軍が隠蔽地形にトーチカを配置する時

は、常にHIPにでき、ジャングルへ配置したのと同じ条件で確

認状態となる(G.2参照)。通常のHIP可能な分隊の比率に加え

て、トーチカ内部のユニットも HIP で配置される。日本軍が 

トーチカを配置する時は、そのトーチカを出入口の1つとするトンネルを受

け取る。しかし、その他の点でトンネル設置の要件が満たされない場合(トン

ネルに関する全てのルールが適用される；B8.6-.62)、トンネルは設置できな

い。PTO地形が影響している場合、ジャングル(林)、竹林(繁み)に加え、ク

ナイにもトンネルの出入口を設けることができる。また、トンネルは存在さ

せない旨を秘密裏に記録しておいてもよい。トーチカ内の日本軍ユニットは、

トーチカヘクスに敵ユニットがいても、トンネルを通ってそこから移動でき

る。複数のトンネルを同じ区域につなげてもかまわない。1.62も参照。 

1.64 CC：混乱していない日本軍歩兵／騎兵ユニ

ットが 1 個でもフェイズプレイヤーとして CC／混

戦に参加するか、CC において不意打ちに成功した 

場合、そのCC／混戦は自動的に格闘戦(J2.31)になる。逆に不意打ちを受け

た場合や、離脱の試みを行う場合、もしくは釘付け状態では格闘戦にならな

い。車両／PRC／トーチカ内のユニットに対して格闘戦CCを行うことはで

きず、逆にそれらのユニットが格闘戦を行うこともない。攻撃を行う全ての

日本軍歩兵／騎兵が釘付け状態／非武装でない限り、日本軍による格闘戦

CCの攻撃には、追加で‐1DRMを適用する 11。格闘戦CCを任意で宣言で

きるのは、デラックスASLか、SSRの指示がある場合に限られる。減少戦

力の日本軍ユニットは、完全戦力と同じCCVを維持する。1.62も参照。 

1.641 自決(Hara-Kiri)：日本軍の兵士ユニットに対してCCによる捕獲

(A20.22；A20.54)の試みが宣言された場合、目標となった日本軍ユニットが

すでにCC攻撃を宣言していたとしても(実際に攻撃済みであれば不可)、捕

獲解決に先だって、目標となった日本軍ユニットは自身の除去を試みること

ができる。狂暴化／ヒーローユニットは自動的に自身を除去できる。そのほ

かのユニットは NTC(△)に成功せねばならず、これには以下の DRM が適

用される：一緒に防御するSMC(A11.14)が自決したら ‐2；未熟兵は ‐1；

非武装であれば＋1。SMCとMMCが(あるいは2個のSMCが)一緒に防御 

 

G 
している場合、最も優秀なSMCが最初に自決しようとする。これに関して

ヒーローユニットは、全て同格とみなす(ヒーロー以外のユニットよりは優

秀とみなす)。敵側は自決によって除去された各ユニットにつき、通常のCVP

は獲得できる[例外：指揮官でないヒーロー]。自決のNTCに失敗したユニ

ットは、このCCPhでは攻撃を行えず、敵の捕獲の試みにはさらに‐1DRM

が加えられる(捕獲の試み1回につき、このDRMは1回だけ適用)。 

1.65 VP：日本軍の敵側は、完全戦力の分隊／歩兵操作班が減少戦力にな

ったり、減少戦力の歩兵操作班が車両操作班になったりすることでCVPを

得ることはできない。除去された日本軍指揮官のCVPは、除去時点でのカ

ウンターの面に基づいて与えられる。あらゆる種類の日本軍のヒーローは、

除去によるCVPを与えない[例外：ヒーロー指揮官]。1.641も参照。 

1.66  DYO：減少戦力の日本軍分隊／操作班は購入できない。日本軍の

SAN を上げるための BPV コストは通常の半分となる。日本軍の指揮官生

成係数(H1.8)は“5”である。指揮官の質(H1.81)について、日本軍OBの標

準的な指揮官は 9-0を使い(8-0に代わって)、通常分配される 7-0は 8-0を

使用できる。H98 ページにある日本軍用の各種 DYO 表とチャートを参照

のこと。特別に認められた HIP の使用(1.422；1.631-.632)には購入ポイン

トはかからない。一般的にシナリオOBにある日本軍の徴集兵は、非戦闘員

(本部や土木作業)の日本軍兵士を表している。インド国民軍や中国の傀儡軍

のような日本の同盟国は、枢軸中小国のユニット(そのほとんどが徴集兵だ

が)とルールで表され、日本軍とはみなされない。 

1.661  AFV (H1.4)：1944‐45年のシナリオで、日本軍プレイヤーが購入

する AFV を別に購入した塹壕カウンターの下に配置するなら(B27.51-.52

参照)、そのAFVのBPV(選択武装を加える前)は半分(FRU)となる。 

1.662  OBA (H1.5)：移動弾幕(E12.7)の能力を備えた日本軍OBA砲兵中

隊の最終コストのように、日本軍の事前砲撃の最終コスト(H1.53)もさらに

50%(FRU)増加される。 

1.6621  航空支援 (E.7)：1939 年よりも前(1938 年以前)の中国軍とのシ

ナリオでは、日本軍の航空支援の使用可能性ナンバーは“54”である。日本

軍の観測機(E7.6)は100mm以上のOBAでなければ使えず、使用可能な期

間は1937年から43年までになる。 

1.663  野戦構築物 (H1.6)：日本軍の“？”、塹壕(対戦車壕を除く)、トー

チカそしてトンネルのBPVは半分になる(FRU)。たとえ使用されないとし

ても、半減したトーチカのコストにはトンネル(1.632)も含まれる。日本軍が

購入する全ての鉄条網と地雷原戦力のBPV[例外：連鎖地雷として使用する

対戦車地雷戦力]は50%(FRU)増加される。 

1.664 空挺降下兵(Paratroopers)：1942年よりも前(1941年以前)に日本

軍の空挺降下兵を購入することはできない。日本軍の空挺降下兵はLMGと

軽迫撃砲の所有(つまり 5／8 インチの固有のパラシュートカウンターとして

降下中の時も)を維持する。日本軍の 1／2インチパラシュートはスティックの
5／8 インチパラシュートの一部として降下できない；代わりに、各スティッ

クが 1 つまたは 2 つの 1／2インチパラシュートで構成される別のウイング

(スティックは5個以下)から降下しなければならない。 

 

 

 

 

 

 

 

2. ジャングル (Jungle) 

2.1 PTO 地形(G.1)が適用される場合、全ての林はジャングルになる。疎

生ジャングル(Light Jungle)との明記がなければ、密生ジャングル(Dense 

Jungle；2.2)となる。“ジャングル”という用語は、両方のジャングルを指す。

以下の事項を除いて、ジャングルは林と同様に扱う。全てのジャングルは2

レベルの LOS 障害物である。DYO シナリオでジャングルが適用される場

合、そのタイプが指定／取り決めされていなければ、初期配置の前に dr を

行う。drが3以下なら疎生ジャングル、そうでなければ密生とする。 
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2.2 密生ジャングル (Dence Jungle)：密生ジャングルヘクスの

TEM は＋2 である[例外：空中炸裂に対しては‐1TEM]。道路／建物を含ま

ない密生ジャングルでは、歩兵／騎兵のスタック制限は 2 に下がる(オーバ

ースタックは可)。密生ジャングルは全域地形(B.6)であり、ヘクスサイドも

LOSの障害となる[例外：同一レベルのLOSは、完全に地上の地形が描かれ

ていないヘクスサイド(例えば、地上の地形部分の絵がヘクスサイドに触れ

ていない、ヘクスサイドをまたぐ池や河川ヘクスサイド)のLOS は通り、そ

のようなヘクスサイドは全域地形の一部とはみなされない]。『隣接』してい

ない異なる基本高度レベルの地上ユニットが、道路を含む密生ジャングルヘ

クスの道路部分に対して／通過してLOSを引くためには、そのLOSが連続

した斜面に沿ったものでなければならない。空中ユニットは、密生ジャング

ルの非空中部分(道路も含む)には LOSを引けない。LOSの可逆性(A6.5)は

適用される。 

2.21 進入：密生ジャングルへの進入コストは、(小道／TBによるものも含

め)普通の林と同じである 12。しかし、馬を“率いて”進入するには道路／小

道／TBを使わねばならず、騎兵は道路か小道しか利用できない(2.4も参照)。

車両で、道路／TB を使わずに密生ジャングル区域に進入できるのは、完全

装軌式 AFV[例外：豆戦車とキャリアーは不可]とドーザーのみである。こ

れらの車両はB13.421に従って密生ジャングルにTBを作る(2.211も参照)。 

2.211 ボグ：車両が密生ジャングルに進入するか、VCA を変

更して(B13.41に従い)ボグ判定を要求された場合、そのボグDR

に＋2DRMを加えなければならない[例外：このDRMは、啓開作 

業を宣言して、始動／停止／VCA変更にかかるMPを除いた、カウンター記載

の全MP を消費して進入するドーザーには適用されない。また、啓開作業中

のドーザーのVCA変更にも適用されない]。 

例：道路やTBを使わずに許容MPの半分を消費して(B13.42)密生ジャングルに進入し

た M4 シャーマンは、ボグの判定に+6DRM を加える(+3[MP の半分を消費して進入] 

+2[密生ジャングル] +1[中接地圧] = +6)。全MPを消費して進入した場合は+3DRMに

なる(+2[密生ジャングル] +1[中接地圧] = +3)。仮にシャーマンがドーザータンクであっ

たとしても同じように+3DRM を受けるが、啓開作業を宣言した後で全 MP を消費し

て密生ジャングルに進入すれば、密生ジャングルによる+2DRMの適用を受けない。密

生ジャングルで VCA を変更する場合も、はじめに啓開作業を宣言しておけば+2DRM

は適用されない。全ての状況において、戦車(ドーザー)が密生ジャングルに進入した時

は(横切ったヘクスサイドに)部分TB が置かれるが、その車両がボグ状態になった場合

は、そのTBは取り除かれる(B13.421-.4211)。 

2.212 迂回：密生ジャングルは迂回できない[例外：水陸両用車両は、1水

陸両用MPを消費して(2.2で規定した)水のヘクスサイドをVBMできる]。 

2.213 航空：1／2 インチのパラシュートでも、密生ジャングルに着地する

場合、士気値 7として着地MC(E9.42)を行わなければならない。いかなる

パラシュートも、密生ジャングルで着地MCに失敗したら、(内容物ともど

も)除去となる。 

2.22 迷走(Straying)：日中のシナリオにおいて、自軍MPhに完全密生ジ

ャングル(周囲 6 ヘクスを林／繁み／沼沢地ヘクスに囲まれた林ヘクスのこ

と)にあり、かつ新たなヘクスへの移動を試みようとする地下にいない歩兵

ユニット／スタックは、移動 DR を行わなければならない(したがって迷走

DRも行うことになるかもしれない)。ただし現在のMPhにすでに移動DR

を済ませていたり、バンザイ突撃(1.5)を行っていたり、パルチザンであった

り、これとスタック移動しているユニットには必要ない。E1.53-.533[例外：

照明は不可]と以下の事項が適用される。 

 

3.2 

・迷走ユニットの次の進入先の『隣接』区域がジャングル／竹林以外の場合、

代りに今の区域でTIになる。 

・恐慌射撃(E1.55)は適用しない。 

2.23 射撃グループ：密生ジャングルにいるユニットはFGの形成に制限

がある；G.3参照。 

2.24 迫撃砲：(道路があっても)密生ジャングルヘクスから迫撃砲を射撃す

ることはできない 13。 

2.3 夜間：夜間では、照明／発射光がない限り、隣接した密生

ジャングルヘクス同士でLOSは引けない。星弾も照明弾も、ジ

ャングルの非空中地域を照明できない[例外：E1.941が適用され 

ていなければ、疎生ジャングルヘクスの迂回地域は照明できる]。E1.95 も

参照。 

2.4 騎兵：騎兵は、ジャングルヘクスでは道路伝いでしかギャロップ

(A13.36)できない。また、ジャングルヘクスには騎兵突撃できない。 

2.5 火事：ジャングルへの放火ナンバーと延焼ナンバーは“12”である。 

2.6 弾痕：弾痕はジャングルヘクスにも生じることがあり、その場合(す

でにあった炎／火災も含めて)ジャングルは存在しなくなったものとみなす。 

2.7 撤去(Clearance)：ジャングル
／竹林区域にいる武装した MMC は、

MPh／DFPh の間に小道を啓開する 

(小道を造る)試みを宣言してTI状態になれば(そのフェイズの行動は終わり

になる)、直後のCCPhの終了時に撤去DR(B24.7)を行うことができる。た

だし、釘付け状態、壕の内部にいる、PRC、IPC を超える装備を所有、5／8

インチカウンターを所有、クレスト状態、同一ヘクスに捕虜ではない確認状

態の敵ユニットがいる、鉄条網／建物／地雷原の区域にいる、パンジカウンタ

ー(9.71)の上にいる、非統制状態、小道の啓開を試みる以外の理由でTI状態

であれば、小道の啓開のための撤去 DR(もしくはその指揮)は行えない。ま

た、現在のプレイヤーターンに射撃をしていたり、射撃を指揮したり、待機

射撃に指定されていたり、MFを消費していてもこの試みは行えない。小道

を啓開するためTIとなっている間は鈍兵であり、危険な移動が適用される。

小道啓開DRに適用されるDRMは、作業状態＋x、指揮能力＋y、CX＋1、

竹林＋1、疎生ジャングル‐1だけである。DRに成功したら、MMCのいる

ヘクスの2つのヘクスサイドを結ぶように小道カウンターを置く。小道カウ

ンターが除去されるのは、そのヘクスに弾痕／瓦礫が生じた場合か、地形火

災を起こした時だけである。同一ヘクス内の複数の小道は全てつながってお

り、また道路／TB ともつながっているものとみなす。小道カウンターは、

全ての点で地図盤に印刷された小道と同等のものである。 

2.8 雑則：ジャングル内における野戦構築物のHIP、発見、回収、不意

打ちに関する特別ルールは、G.2、G.4、G.5、およびG.6を参照。 

 

 

 

 

 

 

 

3．竹林 (Bamboo) 

3.1  PTO地形(G.1)が適用される場合、全ての繁みは竹林になる。以下の

事項を除き、竹林は密生ジャングルと同様に扱う。 

3.11 混乱ユニット：竹林ヘクス内の混乱ユニットが回復時の‐1DRMを

受けられるのは、トーチカ内部にいるときのみである。混乱ユニットは一番

近い竹林ヘクスへの潰走を要求されない。 

3.2 進入：歩兵は全力移動(A4.134)、匍匐後退(A10.52)、竹林内のトンネ

ル出入口もしくはトーチカからの退出、進入困難な地形への突撃(A4.72)に 
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3.2 

よってのみ竹林に進入できる[例外：小道／TB を使用した場合；ただし、そ

の同じフェイズに小道／TB を使わずにそこから出ることはできない]。歩兵

が馬を率いて進入するには小道／TB を使わねばならず、騎兵は小道を使っ

てしか出入りできない。TBを利用しない限り、人力移動で砲を進入させる

ことはできない(砲の初期配置は可能である)。防御臨機射撃に関して、竹林

に全力移動で入ったユニットは、印刷された(もしくは固有の)許容MFより

1(夜間なら2)多いMFを消費したものとみなす。  

3.21 迷走(Straying)：完全(すなわち、周囲6ヘクス全部が林／繁み／沼沢

地のヘクスに囲まれている)竹林ヘクスでは、2.22に従い迷走が起こりうる。 

3.22 索敵：突撃可能な竹林 1 ヘクスへの索敵は、2 ヘクス分の索敵に相

当する。 

例：修正後索敵dr が5 の場合、隣接した竹林ヘクスを索敵できない。4 であれば、隣

接した竹林ヘクス1つか、それ以外の隣接ヘクス2つを索敵できる。3であれば、隣接

した竹林ヘクス1つとそれ以外の隣接ヘクス1つの組み合わせか、あるいは竹林以外の

隣接ヘクス3つを索敵できる。 

3.3 LOS／TEM：竹林は1レベルの障害物であり、通常は＋1TEMを

持つ。しかし、竹林内の非装甲目標に対する DC／事前砲撃／砲兵器／OBA

によるHE攻撃には‐1TEMとなる[例外：HE相当による攻撃、特別付随攻

撃、部分装甲 AFV に対する攻撃]。‐1TEM を適用する射撃では(空中炸裂

[A8.26]と同様)、残留火力が IFTで1列分増加する。 

例：75ｍｍ砲が地域目標タイプを用いて竹林ヘクスの歩兵を攻撃する場合、IFT 上で

6FPに‐1DRM(竹林TEM)で解決し、残留火力は2FPではなく4FPとなる。もし歩

兵目標タイプで射撃した場合には事例 Q として竹林 TEM‐1 が命中判定に適用され、

残留火力は6FPではなく8FPとなる。 

3.4 砲：竹林に初期配置した砲は、決して設置されているとはみなされな
い。しかし、他の理由で禁止されていなければ、A12.34に従ってHIPで配

置できる。竹林内の非車載砲による射撃とCA変更にはB9.531の制約が課

される。3.2も参照。 

3.5 野戦構築物：鉄条網と壕、および掩蔽壕(B30.8)は竹林に置くことは

できないが、トーチカ／地雷原／パンジ(9.)は可能である。HIP については

G.2も参照。   

3.6 火事：竹林の放火ナンバーと延焼ナンバーは“10”である。しかし、

竹林への放火や、竹林への／内での延焼に関してはEC DRMを2倍 14にす

る。 

例：EC が多湿(Wet)の時に歩兵が竹林に放火を試みる場合、その放火 DR には‐4EC 

DRM(‐2[多湿EC DRM]×2[竹林])が加えられる。ECが乾燥(Dry)の時に、竹林内の炎

が火災に変化するかどうかを判定するDR(B25.151)には、+2EC DRMが適用される。 

3.7 パラシュート：竹林にパラシュートが着地した場合には、林への着

地と同様に扱う。つまり、E9.42がそのまま適用される。 

3.8  雑則：竹林におけるFG、発見、回収、不意打ち、仕掛け照明弾に関

してはG.3、G.4、G.5、G.6、およびG.8を参照。 
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4．ヤシ林 (Palm Trees) 

4.1  PTO地形(G.1)が適用される場合、全ての果樹園ヘクスはヤシ林ヘク

スになる 15。以下の事項を除き、ヤシ林は果樹園ヘクスと同様に扱う。ヤシ

林は常に繁茂状態である。放火ナンバーと延焼ナンバーは“11”である。ヤ

シ林ヘクス内ではAFVの跨乗兵が許される。 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. 小屋 (Huts) 

5.1 PTO 地形(G.1)が適用される場合、1 ヘクス内に複数の別々の建物の

絵を含む(が、他のヘクスへつながる部分的な建物の絵は含まれない)木造の

1階建て建物(B23.21)は、小屋になる。以下の事項を除き、小屋は(倒壊して

いない限り；5.51)木造の1階建て建物とみなし、同一ヘクス内の全ての小

屋をもって単一の小屋として扱われる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

例：PTO地形が適用される場合、32E3は小屋になるが、それ以外の建物ヘクスは小屋

にはならない。D1の小さく分離した建物は小屋ではない。なぜなら、同じヘクスにC1

につながる建物の一部も含まれているからである。 

 

5.2 LOS：倒壊していない小屋の絵を 1つでも LOSが通過した場合、

小屋は落葉期の果樹園(B14.2)と同様の 1 レベルの＋1LOS 妨害となる。た

だし、小屋区域を迂回するユニットへの LOS／LOF は、視認／射撃側が同

一区域にいて迂回していない場合を除いて、その小屋(倒壊していても、いな

くても)により妨害を受ける場合がある。倒壊した小屋に関しては5.51も参

照。小屋は決してLOS障害物にならない。 
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例：操作班からoI6、oI7、および頂点 oI5-oI6-oH5へのLOSは、oI5の小屋により妨

害される。操作班からoF3(ヘクスサイドoF3-oF2は除く)へのLOSは、oH3の小屋に

より妨害される。操作班から oI3 にいる他のユニット(ここで迂回中のものも含む)への

LOSは、oI3 の小屋によっては妨害されることはないし、操作班から oH6にいる迂回

していないユニットへのLOSは、そのLOSがoH6の小屋のイラストを横切ったとし

ても妨害されない。しかしながら、頂点oI3-oI2-oJ2から頂点oH6-oH7-oG7へのLOS

は、oI3およびoH6の小屋により+2の妨害を受け、頂点oI3-oI2-oJ2から頂点oI3-oI4-

oH3への(または、oI3-oH3-oH2への)LOSは、oI3の小屋により妨害される。これら全

ての妨害の有無は、oI3がレベル1丘ヘクスであるとしても、同様に適用される。oI3が

レベル2丘ヘクスであるとしたら、操作班からoI7およびoF3への(頂点oF3-oE4-oE3

へは除く)LOSは妨害されない(B14.2)が、それ以外の前述のLOSに対する妨害は全て

そのまま適用される。 

5.21 火線：小屋は火線に影響しない[例外：小屋による妨害が生じるLOF

の場合、妨害DRMは適用されないがFFMOは無効となる]。 

例：5.2の図を参照。操作班がoI7への火線を引いた場合、oI6またはoI7に進入するユ

ニット、およびヘクスサイドoI5-oI6に沿った迂回によってoI5に進入するユニットは、

全て2FPで攻撃され、その攻撃には小屋による妨害もFFMO DRMも適用されない。 

5.3 TEM：倒壊していない小屋のTEMは＋1である。B23.9による小

屋の要塞化はできない。 

5.31 HEAT：小屋は HEAT 弾の攻撃(C8.31)に対しては建物とみなさな

い。しかし、倒壊していない小屋の中にある砲／車両に対して HEAT を射

撃する場合、命中判定に対してTEMを適用する。 

5.32  事前砲撃：小屋は事前砲撃(C1.822)に対して士気値7でMCを行い、

失敗したら倒壊する。加えて、事前砲撃MCの修正前DRが10以上であれ

ば、そのヘクスに炎カウンターを置く。 

 

5.51 

5.4 AFV／ドーザーの進入：VBM を行っておらず、跨乗兵のない、

移動可能なAFVは、BU状態であり帰還を被っていなければ、倒壊してい

ない小屋に進入できる。このようにして進入した車両は(進入コストはG章

のPTO地形表を参照)、建物の進入によるボグ判定を行わず、地下室に落ち

る危険性もない(G.1)。そして、その移動に対する防御臨機射撃を受ける前に、

その小屋を自動的に倒壊させる。移動可能なドーザー(装甲の有無に関わら

ず)は、AFVと同様に小屋に進入でき[例外：ドーザーはBUである必要はな

い]、同様の影響／結果をもたらす[例外：5.5によるAFVの PTCは不要]。

倒壊した小屋への進入については5.51を参照。 

5.41 初期配置：AFVは小屋の中に初期配置できるが、そのAFVがそこ

から退出するか、その中でCAを変更した時点で、小屋は直ちに倒壊する。 

5.42 VBMとOVR：小屋は、倒壊しているかどうかに関わらず、建物と

同じように迂回できるが、小屋自体や中の目標にOVRをしようとする車両

は、VBMではなく直接進入せねばならない。 

5.43 航空：小屋に着地するグライダーの破壊drには＋1drmが加わるが、
5／8インチパラシュートはNMCを行う必要はない。グライダーが倒壊して

いない小屋区域に着地したら、その小屋は倒壊する。 

5.5 倒壊 (Collapse)：小屋は瓦礫にはならない。しかし、

倒壊していない小屋区域に対する(もしくはそこで迂回している

ユニットに対する)DC か HE の攻撃[例外：付随攻撃／残留 FP 

攻撃／車両目標タイプによる攻撃]で、KIA となった場合、その区域の目標

全てに対する攻撃を完全に解決した後で、小屋は倒壊する。倒壊していない

小屋は、AFV／グライダーの進入／CA 変更(5.4-.43)、または火災によって

(5.6)も倒壊する。倒壊した小屋には、倒壊(Collapsed)カウンターを置く。 

小屋が倒壊した場合、その小屋にいる全ての歩兵ユニット(味方／ヒーロー

／混乱／狂暴化／日本軍のSMCも含む)は、個別にPTC(△)を行う。また、

AFVの進入／CA変更により小屋が倒壊したら、その固有操作班(のみ)も同

様にPTC(△)を行う[例外：ドーザー(5.4)]。全てのユニット(固有操作班も

含む)は、倒壊PTCの際には士気値8とみなされ、CT AFVの操作班には‐

1DRMが適用される。倒壊PTCは、倒壊を引き起こした攻撃(またはOVR

を含むAFVの進入)の全ての結果を完全に解決した後で行う。ただし、MPh

であれば続く防御臨機射撃の前に行う。倒壊PTCに失敗した歩兵ユニット

は、通常は釘付けにならないものであっても釘付けとなる(釘付けになった

混乱ユニットは潰走できない)。車両の固有操作班が倒壊PTCに失敗したら、

その操作班とAFV上の乗車兵はA7.82-.821に従う[例外：それらは全て直

ちにCEとなり、MPhであれば、それらとAFVは直ちに停止して自身のMPhを

終える(停止MPは消費しない)]。AFVはCE状態であることを示し、PIN

カウンターをのせる 16。 

5.51 以下に述べる事項を除き、倒壊した小屋は依然として小屋であるが、

建物ではなくなる。倒壊した小屋はTEMを持たず、火災が生じていなけれ

ば、建物の絵を横切るLOSに対し通常の(1レベルではない)＋1 LOS妨害

(A6.7)になる；ゆえに、開豁地ではない。しかし、そこを迂回するユニット

に対して、より高い高度から連続斜面に沿わずにLOS／LOFを引く場合、

そのLOS／LOFを妨害しない。全てのタイプのユニット[例外：オートバイ

跨乗兵、ワゴン]は、火災になっていない倒壊した小屋に進入できる(ただし、

非装軌車両はボグ判定を行わねばならない)。個々の移動コストはG章PTO

地形表を参照(迂回／OVR については 5.42 を参照)。倒壊した小屋を撤去

(B24.7)することはできない。倒壊した小屋区域に配置できる野戦構築物は、

鉄条網／地雷原／パンジ(9.)だけである 17。倒壊した小屋は、歩兵(とその所

有SW)、ダミースタック、設置された砲にとってのみ隠蔽地形である。倒壊

した小屋の支配は、小屋／建物の支配による勝利条件に数える[例外：小屋が

燃えている場合はA26.16-.162が適用される]。小屋が除去(5.7)されたとし

ても、そのヘクスは支配の対象になる。 

例：5.2の図で、操作班からoG5、oG6、および頂点oH4-oH5-oG5へのLOSは、oH4

の倒壊した小屋により妨害される。しかし、oI3 がレベル 1 の(もしくはそれより高い)

丘ヘクスだと仮定すると、前述の2ヘクス／頂点に対するLOSは妨害されない(A6.7)。

oH4はもはや建物ではないため、そこでは回復ボーナス(A10.61)は得られず、混乱ユニ

ットはそこへの潰走を要求されず(A10.51)、そこからの間接射撃／AA 射撃が可能とな

る。泥濘が影響する場合、oH4へ進入するためのMF／MPコストが増加するのは、ユ

ニットがその小屋を迂回する場合だけである。 

 

 

 



G10 

 

 

5.6 

5.6 火事：小屋の放火ナンバーは“6”、延焼ナンバーは“7”

で、これは倒壊していても変わらない。小屋には、B25.11-.14に

よるものと、以下に述べる状況により炎が生じる。小屋区域に対 

する(そこで迂回中のユニットに対するものも含む)小火器による PBF／

TPBF、MOL、MG、IFE、DC、HEによる攻撃[例外：AP弾のHE相当、

付随攻撃／残留FP攻撃]は、その効果判定DRにおける修正前色付きdrが

1だった場合、その小屋に炎を発生させる。小火器／MOL／MG／IFEは、

FG の一部だったとしても炎を生じうるが、小火器／MOL しか使用してい

ない場合は、そのFGの 1個以上のユニットがPBF／TPBFを行っていな

ければならない。同じ攻撃によって複数の小屋区域が炎の発生の対象となる

場合(例：散布射撃)、炎が発生する結果となったら、無作為選択で置かれる

区域を決める。小屋区域に対するFT攻撃は、修正前効果判定DRがX#未

満であれば、その小屋に自動的に炎を生じさせる。WPが小屋区域に置かれ

たときには常に、ECが乾燥または異常乾燥でなくても、続けてA24.32に

従ってDRを行う(その項目にあるDRMから該当するものを適用)。倒壊し

ていない小屋の炎が火災になったときには、その小屋は直ちに倒壊する。火

災になっている小屋は、倒壊カウンターの裏面を用いて表す。5.32と5.61-.8

も参照。 

例：小屋区域への小火器攻撃でPBF／TPBF が(FGの一部であれば、その一部分でも)

適用される場合、IFT DR の色付 dr が“1”であれば(小屋が倒壊していても)自動的に炎

が発生する。小屋へのMG、IFE又はHE 攻撃ではPBF／TPBF でなくても炎が発生

する可能性がある点に注意。 

5.61 雨：倒壊していない小屋は建物なので、そこでの炎の発生はEC DRM

の影響を受けない。しかし、倒壊した小屋は、雨が降ったらそれ以降、5.6に

よる炎は生じえなくなる。すなわち、A22.6111、A24.32、B25.による炎だ

けが発生しうる(雨が止んだ後に倒壊した小屋も同様)。 

5.62 後方噴射：PF／PFk／BAZ／PSK／RCLに対する、(通常

C13.8によって強制される)事例C3 TH DRMは、倒壊していな

い小屋の中からの射撃には適用されない。このような射撃はその 

小屋に自動的に炎を生じさせるが、C13.81の1FP攻撃は発生しない。倒壊

した小屋からこれらの射撃を行うと、炎もC13.81による攻撃も発生しない。

ただし、RCLを射撃する際にはどんな場合でもC12.3-.4が適用されること

に注意。 

5.7 弾痕：弾痕は小屋区域に生成しうる。弾痕が生成された場合には、

その小屋は(既にあった炎／火災とともに)もはやまったく存在していないと

みなされる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6．クナイ (Kunai) 

6.1 PTO 地形(G.1)が適用される場合、全ての麦畑はクナイになる 18。ク

ナイは以下の事項を除き、繁みと同様に扱う。クナイの放火ナンバーは“9”、

延焼ナンバーは“8”である。野戦構築物のHIP、FG、発見、回収、不意打

ちに関する特別ルールが適用される。これらについてはそれぞれG.2、G.3、

G.4、G.5、G.6を参照。 
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7．湿地林 (Swamp) 

7.1  PTO地形(G.1)が適用される場合、1ヘクスでもジャングルヘクスに

隣接している沼沢地は湿地林になる。以下の事項を除き、湿地林は“増水し

ていない(B16.6)”沼沢地と同様に扱う。湿地林区域の効果は、河川／小川の

水深で変化しない。湿地林は、LOS妨害地形や開豁地、河川、湿地とみなさ

れることはない。 

7.2 LOS／TEM：湿地林は常に2レベルの障害物であり、＋1のTEM

を持つ[例外：空中炸裂（と事前砲撃）に対しては‐1TEM]。加えて、DCま

たは砲兵器のHE攻撃[例外：迫撃砲、HE相当、車両目標タイプによる攻撃]

が、湿地林区域にいる非装甲目標に対して行われた場合、IFT上の火力は半

減する。 

7.21 視認TC：湿地林への視認TC(E7.3)には、林と同じ＋3のDRMが

適用される。 

7.3 進入：水陸両用車両はB16.42に従って湿地林へ進入できる。また、

ボートは水障害と同様(E5.3)に湿地林へ進入できる。湿地林内でボートが沈

没したら、浅瀬としてE5.53を適用する。すなわち、生き残った乗船兵がい

ればその乗船兵は歩兵となる (ただし渡河中の歩兵 [E5.532] にならない)。 

7.31 ボグ：湿地林に突撃可能な位置にある、湿地林／沼沢地／

水障害のいずれでもないヘクスの基本高度レベルが、その湿地林

ヘクスの基本高度レベル以下の場合、そのヘクスは道路を利用し 

ていない車両にとってボグヘクスになる。このため、湿地林に突撃可能な位

置にある小川ヘクスは、乾燥しているときに限り湿地林の影響でボグヘクス

になる。乾燥していない小川ヘクスのボグ判定はB20.46に従う。 

7.32 航空：湿地林にパラシュートが着地した場合は、密生ジャングルへの

着地と同様に扱い、2.213を適用する。湿地林に着地したグライダーは、＋

4の不時着 drmを被る(すなわち、“沼沢地”への着地の＋1と、“林”への

着地の＋3である [E8.23])。 

7.4 雑則：湿地林でのFGには特別ルールが適用される。G.3を参照。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8．水田 (Rice Paddies) 

8.1 水田は、オーバーレイ3やRPで始まるオーバーレイに登場する地形

である。水田は2つの部分からなる；1つは水田内であり、オーバーレイで

は緑褐色で描かれている。もう1つはあぜ道(Bank)であり、ヘクスサイド沿

いの狭い開豁地色の部分である。ユニットが水田の内部にいるときは「水田

内にいる」と表現され、あぜ道にいる(単に横切るのとは異なる)ときは、そ

のヘクス内のBANK(8.21)カウンターの上にのせる。単に「水田にいる」と

表現している時は、どちらか、もしくは両方の状態を指す。水田ヘクスにい

るユニットは、(オーバーレイがレベル0に置かれていれば)レベル0にいる

とみなす。水田はSSRによって、農閑期(Drained)、水耕期(Irrigated)、生

育期(In‐Season)のいずれかに指定される 19。 
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G 
シナリオを自作する際に水田の状態について資料が見つからないときは、1

回のdrでシナリオ中の全ての水田の状態を決定する。 

      水田状態決定表 (Rice Paddy State) 

修正後 dr 状態 drm  EC 

≦2 生育期 (In-Season) ‐2 乾燥(Dry)／異常乾燥(Very Dry) 

3‐4 農閑期 (Drained) ‐1 普通(Moderate) 

≧5 水耕期 (Irrigated) ＋2 多湿(Wet)／泥濘(Mud)／荒天(Overcast) 

8.11 農閑期 (Drained)：農閑期の水田内は開豁地とみなすが、あぜ道によ

る遮蔽は得られる；8.3参照。 

8.12 水耕期 (Irrigated)：水耕期の水田内には、地雷原／鉄条網／パンジ

(8.7)以外の野戦構築物は配置できない。また、牽引されていない非車載砲

(dm／駄載中のもの［10.1］以外)は配置できず、ギャロップ／騎兵突撃、オ

ートバイの跨乗／人力移動、自転車の跨乗もできない。水耕期の水田内で所

有されていない装備[例外：馬／ボート]は、車内にあるか駄載(10.1)されて

いない限り除去される。水耕期の水田内は泥濘(8.5参照)となり、ボグ地形と

なる。水耕期の水田内における車両へのボグ判定DRには、泥濘の＋1に加

え、水耕期の水田内にいることによる追加の＋2DRM が適用される。水耕

期の水田内で歩兵が操作する3PP以上のSW全てに、A9.21による射界制

限が課せられる。水耕期の水田ヘクスに対するDC／砲兵器／OBAのHE攻

撃 [例外：HE相当／車両目標タイプによる攻撃、特別付随攻撃]は、IFT上

の火力が半減される。水耕期の水田ヘクスに白い煙幕カウンターは置けない。

水耕期の水田ヘクスでのボートの人力移動に、C10.3 のMF コストの 2 倍

化は適用されない。 

8.13 生育期 (In-Season)：生育期の水田内は麦畑とみなす；8.2、8.4、8.6

を参照。ただし、歩兵(その所有するSWを含む)、ダミースタック、野戦構

築物、設置された砲に限り、隠蔽地形とみなされる。生育期の水田内も泥濘

となりうるが、E3.65で定義する泥濘時の開豁地とは異なる；8.5参照。 

8.2 進入：水田ヘクスに入るユニットは、水田ヘクスのあぜ道の上(8.21)

か水田内のいずれかに進入する。いくつかの例外（8.12、8.22、8.8 参照）

を除き、水田内に初期配置／進入できるのは、歩兵、騎兵、二輪車(側車無し

のオートバイ；D15.1)の跨乗兵、完全装軌車両のみである。水田内の歩兵は

自転車に乗れないが、馬を引くことはできる。あぜ道ヘクスサイドを横切る

ときは、追加の移動コストを消費する。また、水田内のCOTは、水田内が

農閑期、水耕期、生育期のいずれかによって変化する。農閑期であれば、通

常の開豁地のMF／MPコストが適用される。水耕期であれば、泥濘である

ことにより、開豁地への進入コストの2倍を消費する。生育期であれば、麦

畑のMF／MPコストを消費する。 

8.21 あぜ道 (Banks)：あぜ道(BANK)カウンタ

ーが別の区域を形成したり、スタック制限を変更

したりすることはない。あぜ道ヘクスサイドを横

断できるのは、水田内に進入できるユニット(8.2) 

だけである。[例外：自転車に乗ったユニットは、進入先があぜ道カウンタ

ー上か道路であれば横断できる]。水田内に入ることなくあぜ道カウンター

上に初期配置／進入／停止できるユニットは、歩兵(自転車に乗ることや馬を

引くことはできるが、砲／ボートの人力移動はできない)、騎兵、二輪車の跨

乗兵のみである。特に禁止されない限り(8.2、8.211-.2112 参照)、これらの

ユニットは以下のどの方法（組み合わせ自由）でも移動 (／潰走／突撃／歩兵

であればCCからの離脱)できる。 

8.2101 水田以外のヘクスもしくは水田内にいるユニットは、隣接する水田

へクスへの進入時に、あぜ道へクスサイドを横切ることで、隣接ヘクスのあ

ぜ道カウンター上に直接置くことができる。あぜ道へクスサイドを横切るた

めの1MF(二輪車は3MP)に、あぜ道カウンター上に進入するための1MF(二

輪車は 3MP)を足したものが、通常の移動コストとなる。ECが泥濘であれ

ば、泥濘時のMF／MPが適用される；8.5参照。 

8.2102 水田以外のヘクスもしくは水田内にいるユニットは、隣接する水田

へクス内へ直接進入できる。あぜ道へクスサイドを横切るなら、追加の1MF

／MP [例外：二輪車は3MP]に、水田内のCOT(8.2)を足したものが、通常の

移動コストである。泥濘時のMF／MPが適用されることがある；8.5参照。 

 

8.2108 

8.2103 水田内のユニットは、隣接する水田以外のヘクスに直接進入できる。

あぜ道へクスサイドを横切るための1MF／MP[例外：二輪車は3MP]に、進

入先のへクスのCOTを足したものが、通常の移動コストとなる。泥濘時の

MF／MPはECが泥濘の時適用される。 

8.2104 水田内のユニットは、同一へクスのあぜ道カウンター上に直接進入

できる。通常の移動コストは 1MF(二輪車は 3MP)である。泥濘時のMF／

MPは適用されない(E 3.64)。 

8.2105 あぜ道カウンター上のユニットは、進入時にあぜ道へクスサイド

を横切ることで、隣接する水田へクスのあぜ道カウンターの上に直接進入で

きる。通常の移動コストは、1MF(二輪車は3MP)である。泥濘時のMF／MP

はECが泥濘の時適用される；8.5参照。 

8.2106 あぜ道カウンター上のユニットは、進入時にあぜ道へクスサイドを

横切ることで、隣接する水田へクスの内部へ直接進入できる。あぜ道へクス

サイドを横切るための1MF／MP (二輪車は3MP)に水田内のCOT(8.2)を足

したものが、通常の移動コストとなる。泥濘時のMF／MPが適用されるこ

とがある；8.5参照。 

8.2107 あぜ道カウンター上のユニットは、隣接する水田以外のへクスに

直接進入できる。あぜ道へクスサイドを横切るための1MF／MP (二輪車は

3MP)に進入先のへクスのCOTを足したものが、通常の移動コストとなる。

泥濘時のMF／MPはECが泥濘の時適用される。 

8.2108 あぜ道カウンター上のユニットは、同一へクスの水田内へ直接進

入できる。通常の移動コストは、水田内の COT(8.2)である。泥濘時のMF

／MPは適用されない(E 3.64)。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

例：分隊 A が oM4 と oM3 の内部へ順に進入すると仮定する。水田が農閑期なら、

8.2102により、分隊Aはへクス毎に2MF(+1[あぜ道へクスサイドを横切る]+1[農閑期

の水田内へ進入する]=2)消費する。水田が水耕期なら、各へクスの進入コストは

4MF(+1[あぜ道へクスサイドを横切る]+{ 1 ½  [泥濘時の開豁地へ進入する]×2 [水耕期

の水田内へ進入する]}=4 )となる。水田が生育期なら、各へクスの進入コストは 2 ½ 

MF(+1[あぜ道へクスサイドを横切る]+1 ½  [生育期の水田内(麦畑)へ進入する]=2 ½  )と

なる。次に、分隊 A が oM4 と oM3 のあぜ道に沿って移動／潰走すると仮定する。

8.2101により、oM4のあぜ道カウンター上へ進入するコストは2MF(+1[あぜ道へクス

サイドを横切る]+1[あぜ道カウンター上に進入する])となる。そして、そこからoM3の

あぜ道カウンター上へ進入するコストは水田が農閑期、育成期、水耕期のいずれであっ

ても 1MF(8.2105)である。各へクスに進入する毎に、分隊A はあぜ道カウンター上に

置かれる。 

例：水田は生育期とする。分隊Bは、以下の三通りの方法でoM3の水田内へ進入でき

る。oL3 のあぜ道カウンター上から直接 oM3 の水田内に進入する方法(8.2106)；この

場合の移動コストは 2 ½  MF(+1[あぜ道へクスサイドを横切る] +1 ½  [生育期の水田内

へ進入する] = 2 ½  )である。oM3のあぜ道の上に進入(8.2105)してから、oM3の水田内

に進入(8.2108)する方法；この場合の移動コストは 2 ½  MF(+1 [あぜ道カウンター上に

進入する] +1 ½  [生育期の水田内へ進入する] =2 ½  )である。oL3 の水田内に進入

(8.2108)してから、oM3 の水田内に進入(8.2102)する方法；この場合の移動コストは 
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8.211 

4MF(+1 ½  [生育期の水田内へ進入する] + 1 [あぜ道へクスサイドを横切る] +1 ½  [生育

期の水田内へ進入する] = 4)である。 

例：分隊C は oL3 のあぜ道カウンター上へ進入するために、最小でも 2MF 消費せね

ばならない。以下の三通りの方法がある。8.2101 による方法(+1 [あぜ道へクスサイド

を横切る] +1 [あぜ道カウンター上へ進入] =2 MF)。8.2104 と 8.2105 による方法(+1 

[へクスoL2のあぜ道カウンター上へ進入] + 1 [へクスoL3のあぜ道カウンター上へ進

入] = 2 MF)。8.2102と8.2104による方法だと、3MF以上の移動コスト(へクスoL3の

あぜ道へクスサイドを横切るための 1MFと、oL3内部のCOTと、あぜ道カウンター

上へ進入するための1MFの合計)がかかる。 

例：oJ4 と oK5 の間にはあぜ道へクスサイドがないので、8.2102 により、分隊D は

水田が農閑期であれば1MFの移動コスト、水耕期であれば3MF の移動コスト、生育

期なら1 ½  MFの移動コストでoJ4の水田内へ直接進入できる。分隊DがoJ4のあぜ

道の上に進入するなら、まずoJ4の水田内に進入してから(8.2102)、あぜ道カウンター

上に乗るための1MFをあらためて消費することになる(8.2104)。分隊Dが二輪車に跨

乗して農閑期のoJ4のあぜ道の上に進入するなら、まず、水田内に進入するための3MP

を消費して、さらにあぜ道カウンター上に進入するための3MPを消費する。 
 

8.211 制限事項：あぜ道カウンターの上にいるユニットは、水田内から何

一つ回収や武装の徴発を行えない。また、水田内での受け渡し／DCの設置

／捕虜の監視に関与できず、自発的にTI状態になる行動(築壕、撤去、索敵、

荷の揚げ降ろし[10.3]など)が一切禁止される。CCからの離脱の際に、あぜ

道カウンターの上へ離脱することはできない。 

8.2111 歩兵：あぜ道カウンター上の歩兵は、カウンターの上にいる間は危

険な移動のペナルティを受ける（よって隠蔽状態になれない）。別の行為（例：

縦隊[E11.52]）によって危険な移動の状態になっていても、そのペナルティ

は累積しない。あぜ道カウンター上の歩兵が同一ヘクスの水田内へ進入した

とみなされるタイミングは、同一へクスの水田内へ進入するに足るCOTを

消費した(RtPh／APh中も含む)瞬間か、混乱、釘付け、混戦、縦隊解除とな

った瞬間に限られる。MPh中に釘付けか混乱状態となって水田内への進入

が強制されたユニットは、たとえそのユニットの残りの MF を超過してい

ても、水田内への進入に必要な COT を消費したものとみなす(この場合に

CXカウンターを置く必要はない)。このユニットにはもはや危険な移動のペ

ナルティは適用されないが、釘付けにならない限り、そのユニットのMPh

が終了するまで‐1FFNAM DRMが適用される。あぜ道カウンターの上に

は匍匐後退できない。APhでの通常の制限事項に抵触しなければ、歩兵[例

外：8.22参照]はAPh中に自由にあぜ道カウンターの出入りができる。 

例：8.2108 の図を参照。水田は水耕期と想定する。分隊B がすでに 2MF 消費してい

たとしても、現在の場所で臨機射撃を受けて釘付けまたは混乱状態となったならば、即

座にoL3の水田内へ進入し、その際の移動コストとして3MF消費する（たとえ警戒移

動を用いていたとしても）ことになる。追加の臨機射撃の回数はこのMF数で決まる。

ただしCX状態にはならない。 

 

8.2112 騎兵／二輪車：騎兵は、騎兵突撃／ギャロップの状態では、あぜ道

カウンターの出入りができない。あぜ道カウンター上の馬／二輪車に乗る兵

士は、あぜ道カウンター上からのみ乗ることができ、降りる際にはあぜ道カ

ウンター上にのみ降りることができる[例外：緊急脱出では直ちに水田内に

降りる。無事であった二輪車（馬についてはA13.51参照）も水田内に置か

れる（水耕期なら二輪車は除去される）]。同様に、兵士は、水田内の輸送

機関に対して、同一ヘクスの水田内でのみ乗り降りできる。 

例：緊急脱出の場合を除き、あぜ道カウンター上の騎兵が下馬できるのは、同じあぜ道

カウンター上だけである。その際に通常であれば1MF消費する。水田の状態にかかわ

らず、水田内にいる歩兵が同一へクスのあぜ道カウンター上の馬または二輪車に乗るな

ら、まず1MF 消費してあぜ道カウンター上に進入し、その後に通常であれば1MF 消

費して乗馬／跨乗することになる。あぜ道カウンター上の歩兵が生育期の水田内の輸送

車両に乗車するなら2 ½ MF(1 ½  [生育期の水田内へ進入するため] + 1 [乗車のため] = 

2 ½  )消費する必要がある。  

 

8.212 攻撃：あぜ道カウンター上の歩兵は危険な移動のペナルティを受け

る(8.2111)。また、固有の火力／SW、LMG、LATW[例外：20 ㎜ ATRは不

可]、FTの使用またはDCの投げ込みのみ可能である。あぜ道カウンター上

のユニットが行うCC以外の攻撃は、地域射撃とみなされ[例外：投げ込ま

れたDC]、その他のペナルティも累積する。あぜ道カウンター上のユニット

は、不意打ちの判定dr(A11.4)に＋2drmを受ける。また、CC攻撃を行うと 
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きには＋1DRM（攻撃毎に最大＋1）が、CC攻撃を受けるときには‐1DRM

が適用される。あぜ道カウンター上の混乱していない日本軍の歩兵は、所有

するDCを1.424に従い起爆できる。その際、あぜ道カウンターの下に目標

がいたなら、それに対する攻撃は投げ込まれたDCとして解決する。 

8.2121 底面命中：突破口のない(8.8)あぜ道ヘクスサイドを横切るAFVは、

底面命中(D4.3)の対象になる。 

8.2122 地雷／残留火力：水田の内部の地雷と残留火力による攻撃は、目標

が水田内にいるか否かに関係なく通常どおり解決する。 

8.213  SW／砲：あぜ道カウンター上で所持されなくなったSWは、駄載

(10.1)されていない限り、水田内に置かれる(水耕期 8.12 であれば除去され

る)。あぜ道カウンター上の砲(あぜ道カウンターの上に砲が進入できるのは、

駄載されているときだけであることに注意)は、所有されなくなったときに

は、そこに留まる。 

8.22 航空：水田に(どのタイプでも)パラシュートやグライダーが着地した

場合、水田内に着地したものとみなす。5／8 インチパラシュートが水耕期の

水田内に着地したら、E9.42に従って直ちにNMCを行う。E9.6に従って

盤上に登場した降下兵は、同じAPh中にあぜ道カウンター上に進入できな

い。グライダーが水田内に着地した際に、あぜ道ヘクスサイドを横切ったな

ら、E8.231に従って＋1の不時着drmを受ける。 

8.3  TEM：あぜ道へクスサイドはTEMに関して生垣とみなす[例外：間

接射撃を受けるとき(B9.34)に加え、射撃側が目標より高い高度にいるとき、

目標があぜ道カウンター上にいるとき、目標ユニットが歩兵以外のときは、

あぜ道ヘクスサイドの＋1TEMは減少して0となる(ただし、あぜ道へクスサ

イドを横切って“空の”へクスを直接射撃しても、あぜ道ヘクスサイドのTEM

は打ち消されない)] 。あぜ道へクスサイドは、HD 状態をつくらず、石垣

の確保の対象にもならない。あぜ道へクスサイドのTEMが0になれば、水

田へクスの内部は開豁地とみなされ、FFMO／阻止が適用される[例外:生育

期の水田内は麦畑とみなす；8.13]。あぜ道カウンター上は、たとえ水田が

生育期でも開豁地となる；8.5と8.7参照。 

例：8.2108の図を参照。水田は農閑期とする。間接射撃に対して、どの分隊もあぜ道へ

クスサイドのTEMを主張できない(B9.34)。分隊Aが敵として、分隊B、C、Dを迫撃

砲／FT／完全設置爆薬以外の手段で攻撃したなら、分隊C とDはあぜ道へクスサイド

の+1TEMを主張できる(ゆえにFFMO／阻止の影響を受けない)。しかし分隊Bはプラ

スのTEM を何も主張できず、開豁地にいるとみなす。分隊 A がレベル 0 よりも高い

高度にいるならば、分隊C とD も分隊A からの攻撃に対して開豁地にいるとみなす。

水田が生育期であるなら、分隊Aの高度にかかわらず、その攻撃に対して分隊CとD

は麦畑にいるとみなす。しかし分隊Bは依然として開豁地にいるとみなす。分隊Dが

固有の火力で分隊Aを攻撃した場合、分隊Aが建物外にいるなら分隊Aはあぜ道へク

スサイドのTEMを主張できる。分隊Cは分隊Bからの小火器での攻撃に対してあぜ

道へクスサイドのTEM を主張できる。しかし分隊Bは分隊Cからの攻撃に対してあ

ぜ道へクスサイドのTEM を主張できない(そして開豁地にいるとみなされる)。へクス

列oLへの戦闘爆撃機の掃射に対して、分隊Bと分隊Cはあぜ道へクスサイドのTEM

を主張できない。 

8.31  AFV／残骸：あぜ道カウンター上のユニットは、水田内のAFV／残骸

のTEMを主張できない。 

8.4  LOS：壕内にいる歩兵のLOSに関して、あぜ道へクスサイドは生垣

(B9.21)と同様に扱われる[例外：石垣の確保のルールは適用されない；8.3]。

LOS の可逆性は適用される。あぜ道カウンター上のユニットへ／からの

LOSは、水田へクスの中心点へ／から引かれているものとする。あぜ道カウ

ンターは、そのヘクスへ／から／通過するLOSに何も影響しない。水田内の

AFV／残骸は、通常のLOS妨害効果を持つ。生育期の水田は麦畑と異なり、

ヘクス毎の+1 LOS妨害(A6.7)が半減され(FRD)、全域地域 (B.6) とみなさ

れる[例外：あぜ道カウンター上は常に開豁地(8.3)である。生育期の水田の

内部にいる車両／砲への視認TC(E7.3)に“目標が麦畑にいる”の+1DRMは適

用されない]。 

例：8.2108の図を参照。水田は生育期とする。分隊Aから分隊CへのLOSは、+1(+2 

[へクスoM4 と oL3のLOS妨害] × ½= +1)のLOS妨害を受ける。分隊Aからヘクス

oK2へのLOSも同様(+3 [ヘクスサイドoL4-oM4＋ヘクスサイドoK3-oL2＋ヘクスL3

のLOS妨害] × ½ = + 1 ½ FRD= +l)である。分隊AからoJ1へのLOSは+2(+4[ヘク

ス oL4, oL3, oK3、oK2のLOS妨害]× ½= +2)のLOS妨害を受ける。しかし分隊Aか 
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ら分隊BとDへのLOSは妨害を受けない(+1 [ヘクスサイドoL4-oM4のLOS妨害も

しくはヘクスサイド oL4-oL5のLOS妨害]× ½ = + ½ FRD= 0)。分隊BからoJ1への

LOSは+1(+2 [ヘクスoK2 と oK3のLOS妨害]× ½ = +1)のLOS妨害を受ける(その

逆も同様)。分隊Dが壕の中にいるならば、他の分隊にLOSを持たない。 

8.5 泥濘：水耕期(8.12)もしくは EC が泥濘のとき、水田ヘクスの全体ま

たはその内部は泥濘となる。ECが泥濘でなければ、水耕期の水田はその内

部のみが泥濘となる。ECが泥濘のときは、生育期であっても、水田内だけ

でなく水田ヘクス全体に泥濘のルール(E3.6-.65)が全て適用される(8.2 で示

した水耕期の水田内のCOTには、泥濘による追加のMF／MPコストがあ

らかじめ含まれていることに注意)。あぜ道カウンターへの進入の際に、泥濘

による追加の移動コストが影響するのは、ECが泥濘で、しかも異なるヘク

スから進入する時のみである。泥濘が適用されるときは常に、水田ヘクス全

体に泥濘による追加の+1TEM(E3.62)が適用される。これは、他の全ての

TEMと累積する。 

例：8.2108の図参照。水田は農閑期でEC は泥濘とする。分隊BはそのMPhの初め

に急速歩移動を宣言して1MF(泥濘による追加の ½  MFは適用されない; 8.2108)を消費

してoL3の内部へ移動した。次に2 ½  MF(1 [あぜ道ヘクスサイドを横切る] + ½ [ECが

泥濘] + 1 [農閑期の水田内へ進入] = 2 ½  )を消費して oM3 の内部に移動した。さらに

1MF(ここでも泥濘による追加の ½  MF は適用されない)を消費してoM3のあぜ道カウ

ンター上に進入した。最後に1 ½  MF(1 [あぜ道カウンターへの進入] + ½ [ECが泥濘] = 

1 ½  )を消費してoM2のあぜ道カウンター上に移動した。分隊BがMPhにあぜ道カウ

ンター上から直接oM3の内部に進入し、そこから直接oM2のあぜ道カウンター上に移

動したとすると、ヘクス毎に2 ½  MF消費することになる。oM3に進入するため(1[あ

ぜ道ヘクスサイドを横切る] + ½  [ECが泥濘] + 1 [農閑期の水田内への進入] =2 ½ )。oM2

に進入するため( 1 [あぜ道ヘクスサイドを横切る] + ½  [ECが泥濘] + 1 [あぜ道カウンタ

ー上へ進入] =2 ½  )。分隊Bがあぜ道カウンター上を伝ってoM3とoM2へ移動したと

すると、ヘクス毎に1 ½  MF(1 [あぜ道カウンター上への進入] + ½  [ECが泥濘] = l ½  )を

消費することになる。 

例：8.2108の図参照。ECが泥濘もしくは水耕期であり、水田ヘクス全体もしくは水田

内が泥濘であるとする。分隊BとCが間接射撃によるHE攻撃を受けたとすると、両

分隊とも泥濘による+1TEMを受けられる(ただし、両者ともあぜ道ヘクスサイドによる

TEMは受けられない；8.3)。分隊Aが敵として、分隊B とC を直接射撃でHE攻撃

したとすると、分隊 B には泥濘による+1TEM しか適用されないが、分隊 C には

+2TEM(+1泥濘によるTEM と+1あぜ道ヘクスサイドによるTEM)が適用される。水

耕期ならば、上記のHE攻撃は両方ともIFT上の火力が半減される点に注意(8.12)。 

8.6 火事：農閑期と水耕期の水田には、地形火災が生じない。生育期の水

田は、火災に関して、麦畑として扱う。ただし、生育期の水田の延焼に関し

て、水田が他の水田とあぜ道ヘクスサイドで繋がっていたとしても、「直接

繋がっていない」ことによる‐2DRM(B25.62)は適用しない。水田内にも通

常どおり炎上している残骸が生じる。 

8.7 野戦構築物：他の理由で禁止されない限り、どのタイプの野戦構築

物も農閑期と生育期であれば水田内に配置できる。あぜ道カウンター上に野

戦構築物は一切配置できない。地雷原／鉄条網またはパンジ(9.)以外の野戦

構築物は、水耕期の水田内に配置できない。地雷原は水田ヘクスの内部とあ

ぜ道の両方に埋設されているものとみなす(8.2122参照)。鉄条網もしくはパ

ンジカウンターのある水田へクスで、あぜ道カウンターは使用できない。鉄

条網またはパンジカウンター上のユニット／SW／砲は水田内にいるとみな

される。ただし、鉄条網またはパンジカウンター上の歩兵は、あぜ道ヘクス

サイドの TEM を主張できず、開豁地にいるものとみなされるだけでなく、

まるであぜ道カウンター上にいるかの如く、8.212 の適用を受ける[例外：

DCの投げ込みは不可]。8.212は、鉄条網またはパンジカウンター上のいる

ことに関する制限と併せて／累積して適用される。 

8.71 塹壕：塹壕から塹壕へ直接移動する歩兵は、あぜ道ヘクスサイドを横

切るための移動コストを必要としない。B27.4-.41の規定は、水田内にその

まま適用される；8.4も参照。 

8.72 弾痕：弾痕は、農閑期または生育期の水田ヘクスでのみ生じる。弾痕

が生じた場合、水田内の地形の特徴が変化する(あぜ道は弾痕による影響を

受けない)。 

 

9.13 

例：歩兵は、あぜ道を横切るためのコストに2MFを追加すれば、生育期の水田内へ進

入するのと同時にその内部にある弾痕の中へ進入できる。また、弾痕のある水田内には、

あらゆる点で麦畑が存在しないものとみなされる。 

8.73 地下：水耕期の水田ヘクスに、地下に通じる出入り口を設けることは

できない。 

 

8.8 突破口 (Breach)：移動可能なドーザーは、ボカージュへ
クスサイド(B9.541)と同様にして、農閑期／生育期の水田のあぜ

道ヘクスサイドに突破口を開けることができる[例外：全許容MP 

でなく、その ¼(FRU)しか消費しない]。これ以後のヘクスサイドの横断につ

いては、あぜ道カウンター上に登り／降りしない限り、B9.541に従う。突破

口もしくはあぜ道でないヘクスサイドを経由するなら、あらゆる種類のユニ

ットが農閑期／生育期の水田内へ進入できる。 

例：8.2108の図を参照。水田は農閑期で、ヘクスサイドoL2-oL3 に突破口があるとす

る。分隊Cは、ヘクスoL3の水田内へ、水田内のCOTのみの1MFの消費で進入でき

る。すなわち、あぜ道ヘクスサイドを横切るための 1MF は不要となる。しかし、oL2 

の水田内からoL3のあぜ道カウンター上に直接進入するつもりなら、通常どおり2MF

消費する必要がある(8.2101)。分隊Bはあぜ道カウンター上から必ず昇り／降りするの

で、oL2のあぜ道／水田内へ進入するときに突破口の恩恵を受けられない。ヘクスサイ

ドoL4-oM5に突破口があるなら、分隊Aは1MFの消費で直接oL4の水田内へ進入で

きる。ヘクスサイドoL4-oM5およびoL4-oK5に突破口があるならば、頂点oM5-oL4-

oM4を経由してoM5を迂回移動したトラックは、ヘクス毎に開豁地へ移動するトラッ

クの通常の移動コスト4MPを消費して、直接、oL4の水田内、oK5の水田内、oJ4の

水田内へ進入できる(8.2)。 

 

 

 

9. パンジ (Panjis) 

9.1 パンジ 20 は野戦構築物カウンターであり、PTO 地形

(G.1)が適用されるシナリオの開始に先立ってのみ、1 ヘクス

につき1個まで配置することができる。パンジはシナリオOB

において、防御ヘクスサイド(Covered Hexsides；9.3)の配置 

可能数の合計が示されている。プレイヤーは、その防御へクスサイドの合計

数がOBによる上限を超えない限り、望むだけの数のパンジを配置できる。

パンジは、建物、瓦礫、沼沢地、沼地、舗装道路／滑走路、岩場、水障害を

除く、地下でない地形に配置できる。ただし、鉄条網／地雷、道路障害 (そ

れらが盤上にあろうと隠匿されていようと)を含むヘクスには配置できない。

パンジは橋の区域にも配置できるが、パンジの防御ヘクスサイドとなり得る

のはその区域の道路ヘクスサイドだけであり、そのパンジの上のユニットは

橋のTEMを使用できない。パンジは峡谷地のクレストレベルには配置でき

ない；即ち、クレスト状態のユニットは、実際にパンジの上に置かれていた

としても、『パンジの上にいる』とはみなされない。パンジは移動させるこ

とはできず、スタック制限には影響を及ぼさない。パンジはそのヘクスに新

たな区域を生成しない。“パンジ区域”という単語は、単にパンジを含む区

域を指すのに用いられる。 

9.11  HIP：パンジをHIPで配置するときには、その識別記号と、そのカウ

ンターの“上辺”に対応するヘクスサイド(カウンターが配置されるヘクスの

番号を最初に記す)を記録する。パンジがHIP状態を失ったときには、その

全ての防御へクスサイドが明らかにされる。9.4も参照。 

例：9.3項の図にある各パンジをHIPする場合は、「パンジA： 37EE7-EE8」および

「パンジC： 37DD7-DD8」 と記録しておく。 

9.12  ユニットの配置：車載でない砲と、パンジの上から下に移動するこ

とが禁じられているユニット(9.5)は、パンジの上に初期配置できない。 

9.121 仕掛け照明弾 (Trip Flares)： ジャングル／竹林を含まないパンジ

区域内の仕掛け照明弾(E1.95)は、そのパンジの防御ヘクスサイドを横切っ

ての進入／索敵の実施、および、ユニット／スタックがそのパンジの上に進

入／留まる際に必要なMF／MPを消費することによってのみ、作動する。 

9.13  DYO：パンジカウンターの BPV は、そのカウンターの防御ヘクス

サイド1本につき2ポイントである。 
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9.2 

9.2 LOSとTEM：パンジは、LOSに対して障害にも妨害にもならな

い。パンジにTEMは無く、そのヘクスの他の地形のTEMが用いられる[例

外：パンジの上のAFV／残骸はTEMをもたず、したがって、開豁地がそれに

より非開豁地に変わることはない]。 

9.21 攻撃：パンジの上の歩兵は、固有 FP／SW、LMG、LATW[例外：

20mm ATR]、およびFTのみを使用することができ、阻止は行えない。パン

ジの上の歩兵／騎兵ユニットは、それが行う／参加する各攻撃(CCも含む)に、

+1 DRM(1 回の攻撃につき＋1 を上限とする)を加えなければならず、また

不意打ちに＋1 drm(A11.4)、自身に対する各CC攻撃に‐1 DRMを受ける。

9.52も参照。 

9.211 DC：パンジの上の歩兵は、DCを配置、投げ込み、完全

設置できない。また、パンジの下の歩兵は、そのパンジの防御ヘ

クスサイドを横切ってDCを配置できない。パンジの上の混乱状 

態でない日本軍歩兵ユニットは、1.424 に従って自分の DC を起爆できる。

ただし、そのパンジの下の目標に対しては、攻撃は投げ込まれたDCとして

解決される。パンジの防御へクスサイドを横切ってそのパンジ区域に配置さ

れたDCは、そのパンジの下の目標に対しては、投げ込まれたDCであるか

のように攻撃する。9.72も参照。 

9.3 防御ヘクスサイド (Covered Hexside)：各パンジは、そのヘク
スに 1 から 6 本の防御ヘクスサイドを形成する。パンジカウンターの防御

ヘクスサイドは、HD カウンターが HD ヘクスサイドを指示するのと同様

に指示される。防御ヘクスサイドは、歩兵にパンジMC(9.31)を引き起こし、

他のタイプのユニットには除去／走行不能を引き起こす。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
例：ヘクスサイド37DD7-CC8、DD7-DD8、DD7-EE8は全て、パンジカウンターCの

防御へクスサイドである。ヘクスサイドEE7-EE8だけが、パンジカウンターAの防御

へクスサイドである。 

9.31 パンジMC：パンジMCはNMC(△)である。ただし、戦禍は適用さ

れない。しかしながら、パンジMCの修正前DRが12未満でゾロ目だった

場合、たとえ混乱しなかったとしても、歩兵ユニットは通常の結果に加え損

耗を被る。修正前DR12は、損耗MC(A10.31)を発生させる。いずれの場合

も、歩兵ユニットがパンジ MC に失敗したら、置き換えがあればまずそれ

を行い、次に損耗(または損耗MC)があればそれを適用し、最後に裏返して

混乱状態とする。修正後DRがそのユニットの現在の士気と等しい場合、釘

付けを免除されるユニットを除き、そのユニットは釘付け状態となる。 

9.4 進入：パンジの存在は、その区域の進入コスト(MF／MP)を変化させ

ない。ただし、その区域での迂回(詳細；9.46)とあぜ道カウンターの使用(8.7)

は禁止される。ダミーでない(と A12.11 に従って確定された)地上ユニット

／スタックは、パンジ区域に進入する際に横切ったヘクスサイド(即ち、進入

先のヘクスと退出するヘクスの共有ヘクスサイド)がそのパンジの防御ヘク

スサイドであれば、そのパンジの上に配置される[例外：塹壕または地下の 
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通路を通って進入した場合；9.45]。非防御ヘクスサイドを横切って進入す

る場合は9.45-.46を参照。パンジ上に進入するユニットは隠蔽を失い(9.53)、

道路ボーナスを使用できない(9.54)。隠匿されたパンジの区域に、そのパン

ジの所有プレイヤー側のユニットが、その防御ヘクスサイドの一つを横切っ

て進入した場合、9.41-.44が変更されることなく適用される。その際、統制

状態の敵地上ユニットからその区域に適切なLOSが引けるならば、そのパ

ンジは隠匿状態を失う。 

例：9.3項の図を参照。A分隊がEE7に進入するためには2MFを支払わなければなら

ず(または、ヘクスサイド EE8-EE7 に石垣か生垣があったとしたら 3MF を支払う)、

フェイズに関わらずパンジカウンターAの上に配置される。 

9.41 歩兵：パンジの防御ヘクスサイドを横切ってそのパンジ区域に進入

する各歩兵ユニットは、直ちに(それに対する防御臨機射撃／阻止が実施され

る前に)、パンジMCを行わねばならない。ただし、警戒移動、AFVによる

援護(D9.31)、匍匐後退のいずれかを行っているか、通常の突撃を行ってい

る(即ち、困難な地形への突撃ではない)か、A12.15に従ってその区域の外に

強制的にもどされる場合か、9.43に従ってPTCを要求されるか、塹壕か地

下の通路を通って進入する場合(9.45)は除く。パンジMCがあればそれを全

て解決した後で、そのユニット／スタックに対する防御臨機射撃／阻止が通

常の手順で実施される。その後に、まだ可能であり他の条件も許せば、その

ユニットは追加のMFを消費することでパンジの下に置くことができる[例

外：APh中は不可]；9.5を参照。混乱状態のユニットは、防御ヘクスサイド

を横切って潰走することでパンジの上に置かれる場合、ルールに則った別の

潰走経路があるなら、防御ヘクスサイドを横切って潰走する必要はない。 

9.411 人力移動：パンジ区域の中へ、そのパンジの防御ヘクスサイドを横

切って、砲／オートバイ／ボートを人力移動する歩兵ユニットにも、9.41が

適用される。しかしながら、人力移動されている対象は、ユニットがA12.15

に従ってその区域の外に強制的に戻される場合を除いて、進入時に直ちに

(9.41に従って)除去される。 

9.42 車両：パンジの防御ヘクスサイドを横切ってそのパンジ区域に進入

する車両(ワゴンを含む)は、完全装軌式AFV／ドーザーでない限り、直ちに

(9.41 に従って)走行不能になる[例外：そのように進入する跨乗されたオー

トバイは、直ちに除去され、その跨乗兵は緊急脱出しなければならない；そ

の場合9.423が適用される]。完全装軌式AFV／ドーザーが、それに対する

全ての防御臨機射撃が解決された後で、まだ移動可能であれば、通常の手順

によって、パンジの下へ移動するために追加のMPを消費するか(9.5)、停止

／射撃、その他を行うことができる[例外：VCAの変更はできない；9.52］。 

9.421 牽引：牽引されている砲(トレーラーではない)は、それを牽引して

いる車両がパンジにより走行不能になったときには、除去される。 

9.422 馬／自転車：パンジの防御ヘクスサイドを横切ってそのパンジ区域

に進入する、跨乗された馬／自転車は、直ちに(9.41に従って)除去される［例

外：そのような馬のうち、進入のために 11MF(その区域の COT を含めて)を

支払ったものは、ギャロップ／騎兵突撃を行っていない限り、除去されない］。

それが除去されたら、その跨乗兵は緊急脱出しなければならず、その後9.423

が適用される。“率いられている”馬(A13.7)と運搬されている自転車

(D15.82)は、直接影響を受けない。騎兵は、隠匿されていないパンジの上か

ら、あるいは上に対して、ギャロップ／騎兵突撃を行うことはできない。 

9.423 PRC：パンジの上に置かれている輸送機関から降りる(どのような

方法でも)PRCは、パンジの上に降りる。その脱出NMC(もしあれば)を解決

したあとで、それらは進入した歩兵(9.41)として扱われる(それらがスタック

として降りたとしても)。 

9.43 スタック：非空中のスタックが、道路／小道／峡谷地／TB ヘクスサ

イドを横切って移動／突撃し、そこでパンジMCを要求された場合、フェイ

ズプレイヤーは、そのスタックから捕虜でないユニットを無作為に 1 個選

び、パンジMCの対象とする。パンジMCの全ての結果を完全に解決した

後(そして、MPhであれば防御臨機射撃の前に)、そのスタックの残り全ての

ユニットのうち、PTCを免除されないものは、通常のPTCを行わなければ

ならない。このPTCには指揮能力修正を使用できる[例外：スタックが狂暴

化している、または人海戦術／バンザイ突撃を指揮されている場合は、9.43

ではなく9.41が適用される]。潰走中のスタックには9.41も適用される。 
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9.44 縦隊 (Column)：ダミーでない(と A12.11 に従って確定された) 縦

隊ユニットが、隠匿されたパンジ区域に進入し、そこでパンジ MC を要求

された場合、そのインパルスに発生した全ての防御臨機射撃を解決した後で、

その縦隊は自動的に解隊する。パンジが隠匿されていなかった場合でも同様

に適用されるが、この場合の縦隊はE11.53に従って解隊することを選択す

ることができる(A12.15 に従って直前の区域に強制的に戻される場合は除

く。その場合はE11.53 に従って自動的に解隊する)。 

9.45 非防御ヘクスサイド (Non-covered Hexside)：地上ユニットがパ

ンジの非防御ヘクスサイドの 1 つを横切って、迂回を用いずに進入した場

合、または、防御ヘクスサイドの1つを横切る際に、塹壕またはトンネル等

の地下通路を用いて進入した場合には、そのパンジの影響を受けない。その

ようにして進入した各ユニットは、直接パンジの下に置かれる。 

例：9.3項の図を参照。分隊DがEE7に進入するか、迂回を行わずにDD7に進入する

と、どちらの場合も非防御ヘクスサイドを横切るので、そのヘクスのパンジの下に置か

れる。同様に、DD7からEE7 に(またはその逆も)進入するユニットは全て、進入先の

ヘクス内のパンジの下に置かれる。分隊A とBがどちらも塹壕の下におり、それらの

塹壕内を通って互いのヘクス間を移動したと仮定すると、パンジMC／ペナルティは発

生しない(そして、分隊AはEE7のパンジカウンターAの下に直接進入する)。 

9.46 迂回：パンジ区域内での迂回移動は、そのパンジの防御ヘクスサイド

／それに接するヘクスサイドに沿って行うことはできない。パンジが隠匿さ

れており、そのヘクスにパンジカウンターが置かれていない時にユニットが

そのような進入を試みた場合、そのユニットは迂回のために消費するはずだ

ったMF／MPを、現在の場所で消費せねばならない(迂回のための間隙が不

足している車両の場合と同様；D2.3)。そのユニットが車両の場合、その後、

D2.3に従って停止のためのMPも支払わねばならない。このように迂回が

妨げられた場合、それによってユニット自身のMPhが終了させられること

はない。迂回移動を妨げた隠匿されたパンジは、直ちに盤上に現れる。他で

禁じられていない限り、パンジ区域での迂回は、そのパンジの防御ヘクスサ

イドやそれに接するヘクスサイドに沿わない限り、許される。そして、その

ようにして進入するユニットは、パンジの下に直接置かれる。 

例：9.3項の図を参照。ジャングルは疎性とする。ヘクスDD7では、ヘクスサイドDD7-

DD6のみ迂回できる。ヘクスサイドDD7-CC8、DD7-DD8、DD7-EE8は、防御ヘク

スサイドであるため迂回できない。またヘクスサイドDD7-EE7は、非防御ヘクスサイ

ドではあるが、パンジカウンターCの防御ヘクスサイド(DD7-EE8)に接触しているため

迂回できない。パンジカウンターC が隠匿されているとして、分隊 B がヘクスサイド

DD7-EE8に沿って迂回を試みたなら、そのパンジカウンターの存在は明らかにされる

が、DD7 への実際の進入は妨げられ(したがってDD7 からの TPBF／即応射撃は免れ

る)、パンジカウンターAの下に留まったまま、その迂回の試みのための1MFを消費し

なければならない。分隊C がヘクスサイドDD6-EE7 に沿って迂回することによって

EE6から退出し、さらにヘクスサイドDD7-EE7に沿って迂回の継続を試みた場合も、

同様である。ただし分隊Cは、頂点DD6-EE7-DD7を迂回中に、迂回の試みが妨げら

れたことによる追加MFを支払わねばならない。分隊BはヘクスサイドDD7-DD6に

沿ってDD7を迂回でき、DD7に進入したらパンジカウンターCの下に置かれる。ある

いはその代わりに、分隊BはヘクスサイドFF7-EE8に沿って迂回できる。なぜならそ

のヘクスサイドはEE7 のパンジ区域の防御ヘクスサイドに接してはいるが、パンジ区

域内のヘクスサイドではないからである。 

9.47 航空：5／8インチのパラシュートがパンジ区域に着地したときは、着

地MC／TC(E9.42)があればそれを解決した後で、dr(△)を1回(または、“着

地時に展開した兵士；E9.42”のいるパンジ区域毎に1回)行う。混乱状態の

着地ユニットには＋1 drmが適用される。また、着地先のパンジカウンター

が持つ防御ヘクスサイドの数の半分(FRU)がdrmとして加算される。(隠匿

されている場合、パンジはこの時点で隠匿状態を失う)。着地時に展開した各

兵士ユニットは、それぞれ個別にdrmを適用される。修正後drが6以下で

あれば、パラシュート(または、修正後 dr が 6以下となる各兵士ユニット)

はパンジの下に置かれる。7以上の場合はパンジの上に置かれ、士気値7と

して直ちにパンジMCを行わなければならない(パンジの上のユニットは全

部まとめて一回のMCで判定する)。パンジ区域内に着地した 1／2インチの

パラシュートも同様の手順に従ってその位置を決定するが、上記の＋drmが

自動的に両方とも適用される。 

 パンジ区域内に着陸したグライダーは、そのパンジの防御ヘクスサイドを

横切って着陸したのなら(その進入経路によって判定される)、その不時着 
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dr(E8.23)に＋1 drm を適用される。生き延びたグライダーはパンジの下に

置かれ、搭乗兵と搭載物は9.51に従ってパンジの下で降ろされる。 

9.48 索敵：隣接するパンジ区域に対する索敵は、その区域と索敵側の区域

との間に防御ヘクスサイドが共有されている場合、A12.154に従って損害を

被る可能性がある。隠匿されたパンジは、その区域が索敵されたときに発見

される。パンジの上のユニットは索敵を行えない。 

例：9.3項の図を参照。分隊AがEE7／DD7を索敵したとすると、索敵が防御ヘクス

サイドを「横切って」実施されたことにより、分隊AはA12.154 に従って損耗を受け

る可能性がある。このことは、分隊BがEE8を索敵した場合にも、分隊EがCC8／

DD8／EE8を索敵した場合にも、同様に当てはまる。 

9.5 上／下 (Above／Beneath)：移動可能な完全装軌式AFV／ドーザ

ー、歩兵[例外：人力移動中の場合]、“率いられている”馬(A13.7)、そして

騎兵だけが、パンジカウンターの下から上へ、またはその逆へ、位置を変え

ることができる。これを行うコストは1 MF／MP(後進移動を行うとしても)

で、他のMF／MP消費とは別個に消費される 21。この行動は、ユニットの

直前のMF／MP 消費に対して行われる全ての防御臨機射撃／阻止を解決し

た後で行われる。また、この行動からはパンジ MC やその他のパンジがも

たらすペナルティは発生しない。歩兵は、突撃／CC からの撤退によってパ

ンジの上から離れることはできない。何らかのOVRを実行しながらパンジ

区域に進入するフェイズプレイヤーのユニットは、そのヘクス内での位置変

更の前または後で、そのOVR攻撃を実施できる。9.6の例も参照。 

9.51 PRC：パンジ区域内の歩兵ユニットは、自身とその輸送機関の両方

がそのパンジの上または下の同じ側にいる場合に限り、PRC になれる。そ

れ以外には、パンジはこの行動に対して影響を及ぼさない。パンジの下にい

る輸送機関上のPRCは、そのパンジの下に降りる。9.423も参照。 

9.52 SW／砲／車両：パンジの上で非所有状態となった装備は、そのまま

カウンターの上に留まる。パンジの上の歩兵は、SW／砲を回収、受け渡し、

分解／組み立て、修理、自発的故障／破壊することはできない。パンジの下

にいる歩兵は、パンジの上にあるSWを回収することができる。パンジの上

の車両は、自身のVCAを変更することはできず、そこから装備を徴発する

こともできない。パンジ上の非車載砲を、射撃、人力移動、連結／切り離し、

着架／脱架、乗車／降車(分解済みでない限り)、動物への積み下ろし(10.3)す

ることはできず、それが車両上に無い限りは分解／組み立て、修理、自発的

故障／破壊することはできない。 

9.53 隠蔽：パンジの上にいるユニットは、A12.141 における隠蔽喪失行

動を継続的に行っているものとみなされ、混乱状態でない敵地上ユニットの

LOS内に置かれたときには、隠蔽獲得dr(A12.122)を行えない。 

9.54 道路ボーナス：歩兵ユニット／スタックは、MPh中に防御ヘクスサ

イドを一つでも横断したら、道路ボーナス(B3.4)を主張できない。道路ボー

ナスは、ユニット／スタックがMPhの最後に使用するMFとみなす。 

9.55 野戦構築物：パンジ区域内の他の全ての野戦構築物(およびトンネル

の入り口／出口)は、そのパンジの下にあるとみなし、そのパンジの下からの

み進入(および、下へのみ退出)することができる[例外：塹壕を通っての進入

／退出、地下の通路を通っての進入]。パンジの上の歩兵は築壕の試みを行う

／指揮することはできない。9.45と9.71も参照。 

例：9.3項の図を参照。EE7パンジカウンターの下に単独壕カウンターが置かれている

とする。そのパンジの上のユニットは、その単独壕に進入するためのMFを消費する前

に、まずそのパンジの下に移動するためのMFを消費しなければならない。続いてその

ユニットが単独壕から退出したら、そのパンジの下に置かれる。 

9.56 捕虜：パンジの上の歩兵は、パンジの下に置かれた非武装ユニットを

監視できない(その逆も不可)。 

9.6 退出：パンジの上のユニットは、そのヘクスから直接退出できない。
退出するためにはまず、9.5 に従ってそのパンジの下に移動／潰走し、その

後に、そこにパンジが存在しないかのように退出できる［例外：パンジの下

から退出する際に、塹壕や地下通路を用いずにそのパンジの防御ヘクスサイ

ドを横切って退出できるのは、移動可能な完全装軌式 AFV／ドーザー、人力

移動していない歩兵、“率いられている”馬(A13.7)、および騎兵だけである。

また、その際には追加の1MF／1MPを消費せねばならない］。9.54も参照。 
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例：9.3項の図を参照。分隊Bが直接EE8への進入を望む場合、EE8のCOTに加え

て、防御ヘクスサイドEE7-EE8を横切るための1MFを消費せねばならない。パンジ

カウンターAの上の戦車は、そのヘクスを退出するのに先立ち、パンジカウンターの下

に移るための1MPを消費せねばならない(また、パンジカウンター上にいる間はVCA

を変更できない；9.52)。パンジカウンターA の下のトラックは、EE8 へ直接進入でき

ない。なぜなら、そのためにはまず防御ヘクスサイドEE7-EE8を横切らねばならない

が、トラックなのでそれを行えないからである。以上のユニットはいずれも、ヘクスサ

イドDD7-EE8に沿った迂回によってEE7を退出できないが、ヘクスサイドFF7-EE8

に沿って迂回することはできる(9.46)という点にも注意。 

例：9.3項の図を参照。DD8に地形の火災があるとする。分隊Aは、1回のMPh中に

CC8へ移動しようとする。ヘクスサイドDD7-DD8に沿った迂回はできないので(9.46)、

MPhの開始時にまず急速歩移動を宣言し、DD7に進入(2MF)し、そこのパンジカウン

ターの上に置かれてパンジMCを行う。MCが効果なしだったとすると、今度はパンジ

カウンターの下に移動し(1MF)、防御ヘクスサイドDD7-CC8を横切って(1MF)CC8に

進入する(2MF)。消費MFの合計は6MFになる。 

 

9.7 除去 (Removal)：パンジの除去それ自体は、そのパンジの上のユ

ニットに悪影響を及ぼさない。パンジが完全に除去されたら、それらのユニ

ットは単に「パンジの上」状態ではなくなる。瓦礫の落下／地形の火災に加

え、パンジは以下の方法によってのみ除去される： 

9.71 撤去(Clearance)：B24.7とB24.73で記された鉄条網の撤去に関す

るルールと手順に従って撤去 DR に成功すれば、あらかじめ指定した防御

ヘクスサイドを非防御ヘクスサイドに変えられる。パンジの上のユニットは

撤去を試みたり、指揮または支援したりできない(小道の形成も含む；2.7)。 

9.72 HE／DC：パンジ区域に弾痕ができたら、そのパンジは除去される。

この他にも、パンジを含む区域に対して、OBA／砲兵器のHE攻撃[例外：

HE 相当／車両目標タイプを使用する場合]または DC 攻撃[例外：A-T 設置

DC；1.6122]した場合に、修正前(完全設置／投げ込まれたDCの場合は修正

後)IFT DRがKIAの結果であれば、その攻撃を全て解決した後で、そのパ

ンジの防御ヘクスサイドを幾つか非防御ヘクスサイドに変える。変化するヘ

クスサイドの数は、その KIA#に等しい。間接射撃が KIA の結果になった

ら、どの防御ヘクスサイドが変化したかを無作為選択する。その他の場合は、

攻撃側が任意にヘクスサイドを選択する[例外：そのパンジの防御ヘクスサ

イドの1つを横切ってパンジ区域内に配置されたDCは、最初にその防御へ

クスサイドを変化させる]。 

9.73 AFV／ドーザー：パンジの下の完全装軌式AFV／ドーザーは、MPh

にVCA内にあるそのパンジの防御ヘクスサイドを、非防御ヘクスサイドに

変えることができる。ただし撤去中に停止したり、後進やVBMで撤去した

りはできない。その所有プレイヤーはまず、どのヘクスサイドを「撤去」す

るかを宣言し、次にそれを行うためにカウンター上に記された全MPの 1／4 

(FRU)を消費し、そしてボグヘクスであれば要求される全てのボグ判定を行

う。自身に向けられた全ての防御臨機射撃とボグDRの解決の後、まだ移動

可能であれば、宣言されていたヘクスサイドは非防御ヘクスサイドに変わる。

その後、可能であればこの手順を繰り返すことができる。 

9.731 突破口：ドーザーにより突破口を作られたあぜ道ヘクス

サイドは、非防御ヘクスサイドになる；8.8を参照。 

 

9.74 事前砲撃：事前砲撃に関しては、パンジは士気値8を持つ。NMCに

失敗した場合、士気値との差1ごとに、カウンターの無作為選択した1本の

防御ヘクスサイドが非防御ヘクスサイドになる。その他の点については鉄条

網と同様に扱う(C1.822)。 

 

10. 駄載 (Animal-Pack) 
［注記：この項で“砲”という場合、dm状態の76-82mm MTRも含まれる。］ 

10.1 駄載のルールによって、ある種の砲 (種類は 10.2 と 10.61 で詳述) 

とSW(10.7)を、その能力を特別に指定された馬カウンターに積んで運搬(牽

引ではない)することが可能になる。このような運搬が可能な砲を『駄載砲

(Pack Gun)』と呼ぶ。シナリオで(またはDYOの購入で；10.6)駄載砲を運

搬する能力を与えられた馬カウンターのことは『駄馬(Mule)』と呼ぶ。駄馬

により運搬されている駄載砲(すなわち、そのような馬カウンター上に置か 
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れている砲)は『駄載されている』砲とみなされ、逆の見方をすれば、駄載砲

を運搬している駄馬は(その砲を)『駄載している』とみなされる。駄馬から

駄載砲を降ろし、地上に設置する一連の過程を『卸下(しゃか；Unpacking)』

と呼び、その逆は『駄載(Packing)』と呼ぶ。駄載砲は、そのM#とその操作

班の状態次第で、ゲーム中に駄載／卸下を何回でも行える。駄馬は、他に述

べられている点を除いて、全てにおいて馬カウンターとして扱われる。駄馬

は兵士ユニット(駄載される砲の操作班であっても)を乗せて(騎兵もしくは

跨乗兵として)運搬することはできず、自発的に2個の“HS”駄馬に“展開”

できず、いかなる種類の馬／SMC駄馬も生成できない。 

10.11 駄載 TI (Pack-TI)：他に述べられていない限り、駄載

(Animal-Pack)カウンター(Rising Sunに同梱)を乗せられること

は TI状態(A4.8)と同じであり、これを『駄載TI(Packing-TI)』 

と呼ぶ。駄載カウンターは、CCPhの終了時には取り除かない。駄載TIに

なれる兵士ユニットは、それが所有する駄載砲と同じ国籍の、PRC でない

統制状態の操作班カウンターだけである。そのような操作班は、ゲームター

ン開始時のRPhの手順 1.13Bにおいてのみ、駄載TI状態になることがで

きる。駄載TI状態の操作班は、TI状態で通常は禁止される行動を全て行う

ことができるが、そのような行動を行ったり、あるいは釘付け状態になった

り、統制状態でなくなった場合には、他に述べられている場合を除き

(10.31-.33参照)、ただちに駄載 TI状態を失う。操作班は、駄載 TI状態の

間、フェイズにかかわらず、危険な移動のペナルティの対象となる。駄載TI

状態の操作班が行う攻撃は全て、地域射撃として修正される[例外：CCでは

TI DRMが適用される]。駄載TI状態の駄載砲／駄馬は、射撃できず、人力移

動も移動も突撃もできない。いったん駄載TI状態になったら、駄載砲も駄

馬も、駄載(卸下)期間を完了するまで(10.3)、その状態を解除できない。 

10.2 駄載(Animal-Packing)：全ての76-82mm MTRと、砲兵器ノ

ートで許可されているその他の砲は(10.61 も参照)、駄載できる。ただし砲

は、可能であれば、dm／着架しなければならない。“分隊(A13.32)”駄馬カ

ウンターだけが、砲を駄載することができ、一度に1個の砲だけを駄載でき

る。駄載されている砲は駄馬の上に置かれる。駄馬の上に置かれている間は

射撃できず、人力移動も、車両への連結も、脱架も、分解もできず、その駄

馬を“率いている(A13.7)”操作班に所有されているとみなされる[例外：パ

ンジ区域では、操作班と駄馬の両方ともパンジカウンターの上か下の同じ側

にいる場合にのみ、“率いている”とみなされる]。 駄載されている砲は、

MF に関しては運搬されている SW とはみなされないが、それを駄載して

いる“率いられていない”駄馬が、所有されていない装備が除去されるよう

な地形にいるとしても、除去されない[例外：そこで卸下された場合；10.31]。

駄馬でない馬は、いかなる種類の砲も駄載できず、駄馬は非駄載砲を駄載で

きない。 

10.21 スタッキング (Stacking)：駄載されている砲を所有している操作

班1個は、スタッキングに関しては1個分隊とみなされる(A5.5)。 

10.3 駄載／卸下((Un)Packing)：砲兵器を駄馬に駄載／駄馬から卸下

するには、それらの砲、駄馬、操作班は全て、同じ区域の同じ地形を占めて

いなければならない(すなわち、それら全ては、その区域のパンジカウンター

の下［9.52］にいなくてはならない；駄馬は塹壕内に入れないので、塹壕内

にいる操作班は砲を駄載／卸下できない)。ゲームターンの最初のRPhの手

順1.13Bにおいて、砲、駄馬、操作班の上に駄載カウンターが置かれる。以

後、「駄載(卸下)期間」と同数の完全ゲームターンの間、それら全ては駄載TI

状態に留まる。「駄載(卸下)期間」は“12‐(砲のM#)＋ (MTRでなければ 

1 )”である[例外：駄載(卸下)期間は最低でも1ゲームターン以上となる]。

駄載に関して、全ゲームターンとは、そのゲームターンの最初のRPhの開

始時から、そのゲームターンの二番目の CCPh の終了時までである。駄載

(卸下)期間が終了する前に、操作班が何らかの理由で駄載 TI 状態を失った

場合は、それが失われたターンは、その駄載(卸下)期間を完了するのに必要

なターン数には数えない。砲、駄馬、操作班の全てが必要な数のゲームター

ンの間駄載TI状態を維持したら、駄載(卸下)期間は完了する；続くRPhの

手順 1.13B において駄載カウンターを取り除き、それらの通常の能力が取

り戻される。夜間シナリオにおいては常に、駄載(卸下)期間は通常の長さの

2倍になる。 
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例：昼間のシナリオにおいて、第1ターンの後攻プレイヤーターンの開始時に、イギリ

ス軍歩兵操作班と、「分隊」駄馬上の94mm INF 砲各1個が同じ開豁地区域を占めて

いる。それらの所有プレイヤーは砲の卸下を始めたいと望んだが、ゲームターンの最初

のRPhではないため、現時点ではそれを行えない。そして第2ターンの開始時、RPh

の手順1.13Bにおいて、砲、駄馬、操作班の上に駄載カウンターを置く。この砲のM#

は10なので、その卸下期間は3ゲームターンとなる(12‐10[M#] + 1[非MTR] = 3)；

従って、(少なくとも)第4ターン終了まで続く。 

 第2ターンを通して全てが駄載TI状態を維持したが、第3ターンの先攻プレイヤー

ターンにおいて、操作班は固有のFPを用いて敵ユニットを防御臨機射撃と連続臨機射

撃で攻撃した。その最初の攻撃は地域射撃となり、第3ターンの残りの間、その駄載TI

状態を無効にする(10.11)。次の攻撃の際にはもう駄載TI状態ではないので地域射撃と

はならない。操作班が駄載TI状態でなくなったので、第3ターンは卸下期間の一部に

は数えない。従って、操作班がすぐに(つまり第4ターン開始時のRPhの手順1.13Bに

おいて)再び駄載TI状態となったとしたら、第5ターン終了時まで駄載TI状態を維持

しなければならない。 

10.31 駄載(卸下)期間の半分が完了した後の最初のプレイヤーターンの

RPh開始時に、操作班が駄載TI状態なら、操作班は、RPhの手順1.13Bの

一部として、その時点で砲を駄馬から降ろす(駄馬に積む)。この行動では駄

載TI状態は失われない。砲が降ろされたのなら砲の所有プレイヤーはその

CAを任意の方向に設定できる。しかし、渡河可能な水障害，乾燥していな

い小川，水耕期の水田，沼沢地，湿地林，またはあぜ道カウンターの上に降

ろされた駄載砲は、除去される。 

例：先の例を続ける。操作班が早計に射撃せずに駄載TI状態を失わなかったとすると、

第3ターンの後攻プレイヤーターンのRPhの手順1.13Bにおいて、操作班は砲を降ろ

して駄馬カウンターの下に置くことになる。なぜなら、卸下期間の半分は第3ターンの

先攻プレイヤーターン終了までで完了するからである(3[卸下期間のゲームターン数] ÷ 

2 = 1 ½ ゲームターン)。しかし射撃を行ったため、第4ターンの後攻プレイヤーターン

のRPh になるまで砲を駄馬から降ろすことはできない。操作班が砲を降ろしても、卸

下期間が終了するまで駄載TI 状態であるので、砲はまだ射撃したり移動させたりする

ことはできない(10.11)。 

10.32  dm／着架状態 (dm／Limbered)：他の条件を満たしていれば、駄

載 TI 状態の砲は通常の手順で修理／分解(組立て)／着架(脱架)することがで

きる。ただし、それを行えるのは駄載TI状態の操作班のみであり、砲が駄

馬に積まれていない場合に限られる。そのような行動では駄載TI状態は失

われない。また、その後にそのTI状態が失われたとしても、これらの行動

が打ち消されることはない。 

10.33 砲を卸下しているプレイヤーが、砲、駄馬、操作班が全て駄載TI状

態にあるうちに、その砲を駄馬の背に載せ直そうと思い直したら(またはそ

の逆の場合も)、ゲームターンの最初のRPhの手順1.13Bにおいて、その旨

を宣言する。そしてその時点から新たに駄載(卸下)期間が開始され、すでに

その砲の駄載(卸下)に費やしたのに等しい完全ゲームターン数(10.3 で定義

される)の間続く。ただしそれ以外は通常の手順が継続し、駄載TI状態は失

われない。[例外：砲が強制的に駄馬から下ろされた場合(即ち、10.4の dr

によって)、新たな駄載期間は10.3に従って決定される。] 

10.4 脆弱性 (Vulnerability)：駄馬が、砲を駄載中および／または駄

載 TI 中に、除去／損耗を受けたときには、攻撃側は直ちに下の表で dr(△)

を行い、砲に対する影響を判定する： 
 

駄載砲脆弱性表 (Animal-Pac Gun Vulnerability) 

修正後 dr 結果 (砲が駄馬に積まれていない場合、弾薬欠乏だけが適用される) 

≦2 
砲は除去される (すでに降ろされているなら、弾薬欠乏カウンターが

置かれる) 

3 砲は故障した状態で降ろされ、弾薬欠乏カウンターが置かれる＊ 

4 砲は降ろされ、弾薬欠乏カウンターが置かれる＊ 

5 砲は故障した状態で降ろされる＊ 

6 砲は降ろされる＊ 
 
＊砲のCAは無作為に決定する。砲と駄馬(操作班は含まず)はまた駄載TI状態と

なる(または、操作班とともに駄載 TI 状態に留まる)[例外：砲が禁止地形(10.31

を参照)に降ろされる場合、その砲は除去され、駄載TI状態は失われる]。 

drm： 

‐1 攻撃により駄馬が除去された場合 

 

10.7 

10.41 drの結果は直ちに発生し、それ以外のペナルティはない。弾薬欠乏

が発生した場合は、砲に弾薬欠乏(Low Ammo)カウンターを乗せてこれを示

す(これにより、その砲の現在のB#はX#となり、このX#より1小さい数が

新たなB#となる)。駄載TI状態の砲が降ろされた後で駄載TI状態の駄馬が

除去／損耗した場合でも、drは行われるが、弾薬欠乏の発生以外の全てのdr

の結果は無視される。同じ駄載された／駄載 TI 状態の砲に対する複数回の

弾薬欠乏の発生(SSR で弾薬減少が指示されている場合も含む)は累積する

(弾薬欠乏が発生するたびにさらに弾薬欠乏カウンターを乗せていく)。この

表での drに生き残った砲は、10.3 による完全な駄載(卸下)期間を過ごさね

ばならず(駄馬が除去された場合、駄馬は必要ない)、その後に駄載TI状態を

失うことができる。 

例：前述の例を続ける。現在は第5ターンであると仮定し、砲は第4ターンの後攻RPh

中に10.31に従って開豁地に降ろされており、その砲と駄馬、操作班は駄載TI 状態を

維持している。このターン中、射撃攻撃により駄馬に損耗が発生したが、砲は除去され

なかった。続くdr(10.4)は修正前が(そして修正後も)3だったが、砲はすでに降ろされて

いるため、除去／故障の結果は免除され、結果は弾薬欠乏カウンターがのせられるだけ

である(これにより、その本来のB11はB10とX11となる)。砲と(現在は“HS”の)駄馬

は駄載TI 状態を維持し、操作班も射撃により混乱せず釘付けにもならずに生き延びれ

ば駄載TI 状態を維持する。操作班が第5 ターン終了まで駄載TI 状態を維持すれば、

第6ターンの最初のRPh開始時に、操作班と砲と駄馬の全てから駄載カウンターが取

り除かれる(したがって、砲は射撃したり人力移動したり連結したりできる─弾薬欠乏

カウンターは依然のせたままである)。 

例：dm 81mm MTR(人力移動#は11、故障#は12)を駄載している“分隊”駄馬が、開豁

地を移動中に、防御臨機射撃により損耗の結果を被り、続く dr の修正前(修正後)dr は

3だった。dm 迫撃砲カウンターは直ちに駄馬(現在は“HS”)の下に降ろされ、その上に

は砲故障(Gun Malfunction)および弾薬欠乏カウンターが置かれる。加えて、砲と駄馬

(操作班は除く)の上には駄載カウンターも置かれる。砲と駄馬は両方とも、10.3に従っ

て求められた全1ゲームターンの卸下期間が過ぎるまで、駄載TI状態に留まる［例外：

迫撃砲は、駄載移動するために10.3の駄載期間を過ごして他の“分隊”駄馬の背に乗せれ

ば、再び移動させることができる］。 

  “HS”駄馬がまだ駄載 TI 状態である間に(それが駄載 TI 状態を失う唯一の方法は卸

下期間を満了することである点に注意；10.11)再び損耗を被ったら、駄馬は除去され、

続くdrには‐1 drmが適用される。これにより砲に再び弾薬欠乏の結果が発生したら、

2 個目の弾薬欠乏カウンターが置かれ、その故障ナンバーは 10 に、使用不能ナンバー

は 11 になる。今や駄馬は完全に失われたにもかかわらず、迫撃砲は、砲と操作班が 1

ゲームターンの卸下期間を満了できた時点で卸下することができる。 

 

10.42 駄載されている砲に対しては、目標としての砲 (C11.)は適用されな

い。しかし、ひとたび砲が降ろされたら適用される。駄載砲の防盾は、砲が

駄載TI／駄載されているときには、存在しないものとして扱われる。 

 

10.5 縦隊 (Column)：駄馬は縦隊(E11.5)の一部となることができる。 

 

10.6 DYO：駄載用として購入する馬／砲は、通常のBPVのままである。

この馬については、購入記録用紙には“駄馬”と記載し、かつその IDを記

録しておく。 

 

10.61 砲 (Guns)：10.2 で述べられている砲に加えて、ドイツ軍の105̅̅ ̅̅ ̅* 

MTRと75̅̅̅̅ * INF、ソ連軍の107̅̅ ̅̅ ̅* MTRと76* INF、アメリカ軍の75̅̅̅̅ * ART

も、それぞれの国籍において駄載砲として使用できる。 

 

10.7 SW：全てのMMG、HMG、軽迫撃砲、37mm INFタイプのSW

は駄載できるが、可能なものはdm状態にしなければならない。駄載のルー

ルに関してのみ、それらのSWはそれぞれ“12”のM#の砲と同等とみなさ

れる。駄載のルールは以下の違いを除いて変更なく適用される。SWは、そ

れらを捕獲ペナルティや不正規使用ペナルティ(A21.11-.13)なしに使用でき

るMMCによって、駄載(卸下)することができる。禁止地形(10.31)に自発的

に降ろされたSWは、その他の理由で存在が許されているのなら、除去され

ない；そのような地形に(10.4に従って)強制的に降ろされた場合は、それが

所有されていないのなら除去される[例外：あぜ道カウンターの上の場合；

10.31]。 
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11. 

11．洞窟 (Caves) 

11.1  洞窟カウンターは、日本軍だけ 22が使用可能な野戦構

築物である。それらは初期配置時においてのみ、理論上は1ヘ

クスにつき最大6個(ヘクスサイドにつき1個で、これにより

CAが決定される；11.12)まで置くことができる。ヘクス内／ 

の底に置かれた各洞窟カウンターは、独立した地下区域(以後、単に洞窟と呼

称する)であると同時に、その地上への出入口をも現している。洞窟は回復ボ

ーナス(A10.61)を有する隠蔽地形(A12.12)である[例外：11.33]。洞窟の配置

に関しては11.91を参照せよ。 

洞窟カウンターは、峡谷地(切り通し道路；B4.2や丘峡谷；B19.5を含む)

の底に配置できる。また、自身よりも低い(＜)基本高度レベルのヘクスと、

稜線／崖ヘクスサイドを共有している非峡谷地ヘクス(土手道；B5.21 を含

む)内にも配置できる。ただし、洞窟カウンターは建物、瓦礫、沼沢地、湿地

林、水障害ヘクスには配置できず、乾燥していない小川の底にも配置できな

い。非峡谷地ヘクスに配置する各洞窟カウンターは、カウンターの矢印をそ

のヘクスの稜線／崖ヘクスサイドに向け、より低い基本高度レベルの隣接ヘ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11.113の例：25F7には、それぞれ異なったCAヘクスサイドを持つ５つの洞窟を配置

できる。F7-G7のヘクスサイドは稜線／崖ヘクスサイドではないため、CAヘクスサイ

ドにはできない。F7に配置される洞窟のレベルは、全てレベル2 (11.112)である。 

 F6の底には、F6-E7をCAヘクスサイドとする洞窟を1つしか配置できない。この

洞窟のレベルはレベル1 (11.111)であり、F6はこの洞窟の出入口ヘクス(11.1)でもある。

F6の底に、F6-G7をCAヘクスサイドとするような洞窟は配置できない。なぜならE6

の基本高度レベルが1であり、洞窟のレベルとなるレベル1よりも高くない (11.1)から

である。同じ理由から、G7の底には一切洞窟を配置できない。 

E8の底には2つの洞窟が配置できる。1つはE8-D7をCAヘクスサイドとするもの

で、もう1つはE8-E9をCAヘクスサイドとするものである。どちらも、その洞窟の

レベルは1である。 

E9 の底には一切洞窟を配置できない。なぜなら、ヘクスサイドE9-D8やE9-F8の

逆側に矢印を向けることと、ヘクスサイドE9-E8やE9-E10をCAヘクスサイドにす

ることが同時にできないからである(11.1)。I7-H7がCAヘクスサイドになるように I7

に洞窟を置く(その場合H7 が出入口ヘクスとなる)場合、その洞窟のレベルをレベル 2

にするかレベル3にするかは所有者側のプレイヤーが選択できる (11.113)。レベル3に

配置した場合、それは『崖上洞窟』になる。 

 

G 
クスの中心点を指すように配置する。ただし、その隣接ヘクスに、『洞窟の

レベル(11.11)』以上(≧)の高度レベルの水耕期の水田／砂地／沼沢地／湿地林

／水(ヘクスサイド上の池も含む)が含まれていてはならない。峡谷地ヘクス

の底に配置する各洞窟カウンターは、その矢印が小峡谷ヘクスサイド(稜線

小峡谷ヘクスサイド；B19.5を含む)を通過して、隣接する小峡谷ヘクスを向

くように配置する。加えて、矢印が向いている小峡谷ヘクスサイドと逆側の

ヘクスサイドは非小峡谷ヘクスサイドである必要があり、そのヘクスサイド

を共有する隣接ヘクスの基本高度レベル(もしくはクレストレベル―どちら

か高い方)は『洞窟のレベル(11.11)』よりも高く(＞)なければならない。全て

の場合において、洞窟カウンターの矢印が示すヘクスサイドは、CAヘクス

サイドと呼ばれる。同じヘクス内の複数の洞窟が、同じCAヘクスサイドを

共有することはできない。非峡谷地に配置された洞窟の場合、そのCAヘク

スサイドを共有する隣接ヘクスを出入口(Entrance)ヘクスと呼ぶ。峡谷地に

配置された洞窟の場合、その峡谷地ヘクス自体が出入口ヘクスとなる。 

 歩兵(ダミーを含む)／SW／非車載砲のみが洞窟内に配置できる。非隠匿状

態の洞窟の内容物は、それが存在する洞窟カウンターの下に置かれる。洞窟 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11.113の例：36 I 4には、2つの洞窟 (1つはI 4-H3、もう1つはI 4-H4をCAヘクス

サイドとする)を配置できる。ただし、小川が増水していない場合のみである。小川が増

水していたら、ヘクスH3とH4の水の高度レベルは0となり、I 4に配置される洞窟

のレベルと同じになるため、そのような洞窟の配置は一切禁止される。同様に、I 4にI 

4-I 3をCAヘクスサイドとする洞窟は配置できない。なぜなら、I 3がレベル0の沼沢

地だからである。 

K4にK4-L4をCAヘクスサイドとする洞窟を配置した場合、その洞窟のレベルは1

である。ほかのヘクスサイドをCA ヘクスサイドとしてK4 に洞窟を配置した場合[例

外：K4-K3はCAヘクスサイドにできない]、それらの洞窟のレベルは全て2である。 

K2 に K2-J1 (もしくは K2-K1)を CA ヘクスサイドとして配置される洞窟のレベル

は、たとえ複数高度変更があったとしてもレベル0でなければならない(11.112)。 

J 4に洞窟をおく場合、J 4-I 4が道路ヘクスサイドであっても、J 4-I 4をCAヘクス

サイドにすることは可能である。 

 

 

 

  

 

 



G19 

 

 

G 
カウンターのあるヘクスで地上に存在する全てのものは、そのヘクス内の全

洞窟カウンターの上に置かれ、洞窟の外にあるものとみなされる。 

11.11洞窟のレベル：洞窟の高度レベルは、以下に示す配置状況によって決

定される。洞窟カウンターが： 

11.111 峡谷地の底に配置された場合、洞窟のレベルはその出入口ヘクスの

基本高度レベルに等しい。 

11.112 非峡谷地ヘクスに配置され、かつその CA ヘクスサイドが崖では

ないか、もしくは1レベルの崖である場合、洞窟のレベルはその出入口ヘク

スの基本高度レベル(あるいはクレストレベル―どちらか高い方)に等しい。 

11.113 非峡谷地ヘクスに配置され、かつその CAヘクスサ

イドが 2 レベル以上の崖ヘクスサイドであった場合、その高

度レベルは洞窟を配置する側のプレイヤーが選択する。その

ような洞窟の高度レベルは、出入口ヘクスの基本高度レベル 

(あるいはクレストレベル―どちらか高い方)以上で、洞窟が配置されている

ヘクスの基本高度レベル未満の高さまでのいずれかとなる。このような洞窟

は、洞窟カウンターの隅に “L0”、“L1”、“L2”、もしくは“L3”が書かれ

ている面を上にすることによって、その洞窟の実際の高度を表す(11.6 の図

を参照)。洞窟のレベルが、出入口ヘクスの基本高度レベル(あるいはクレス

トレベル―どちらか高い方)よりも高い(＞)場合、そのような洞窟を『崖上洞

窟(Upper-Cliff cave)』と呼ぶ。 

11.12 射界 (CA：Covered Arc)：各洞窟カウンターの矢印は、そのCAの

方向を示しており、それが形成するCAは通常のCA(C3.2)とは異なってい

る。洞窟のCAは、出入口ヘクスに加え、洞窟が置かれたヘクスのヘクスの

足のうち、CA ヘクスサイドの両端から伸びる 2 本の足の延長線(延長線そ

のものも含む)の間に挟まれたエリアとなる。洞窟が配置されたヘクス内の

区域のうち、洞窟自体の区域を除く、あらゆる区域(空中も含む)は、その洞

窟のCAに含まれない[例外：峡谷地の底に置かれた洞窟の場合、そのヘク

スの底の区域もその洞窟のCAに含まれる]。半分が洞窟のCA内で、半分が

CA外になるヘクスは、たとえその一部が実際にはCA外であったとしても、

C.5Bに関してだけは完全にCAの内側にあるとみなす。洞窟カウンターは

プレイ中にそのCAを変更することはできず、HIPで配置される際にはCA

を記録しておく必要がある。洞窟内の砲のCAに関しては11.92を参照。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

例：洞窟A(洞窟レベル3；レベル4のヘクスに配置)と洞窟B(洞窟レベル2；峡谷地の

底に配置)のCAを白線で示す。25BB5のレベル4以上の高さにあるユニットは、洞窟

A のCA 外にある。DD2 でクレスト状態になっている歩兵は、クレストカウンターの

“Crest”の文字がヘクスサイドDD2-DD3もしくはDD2-EE3を向いている時のみ、洞

窟AのCA内にある。DD2でクレスト状態になっている車両(F5.42)は、そのCAFPが

ヘクスサイドDD2-CC2のどちらかの頂点に向いている場合、洞窟AのCA外にある。

BB6の底で地上にいる歩兵は洞窟BのCA内にあるが、クレスト状態になった場合に

はCA外になる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

例：U1は洞窟CのCA内であるが、ヘクスサイドU1-T1、U1-T0、およびU1-U2は

CA外である[例外：頂点U1-V1-U2およびU1-T0-U0はCAに含まれる]。 
 

11.2 複合洞窟 (Cave Complexes)：複合洞窟は日本軍だけが使用可

能な野戦構築物である。日本軍は OB で与えられた数(11.9１参照)の 25％

(FRD)までの洞窟を基点洞窟(Primary Cave)カウンターにすることができ

る。基点洞窟カウンターは、複数の洞窟を連結する地下通路を抽象的に表す

『複合洞窟(Cave Complexes)』の基点となる。これにより、日本軍歩兵はあ

る地点から別の地点へと、敵に見られることなく移動することが可能となる。

各複合洞窟は、基点洞窟カウンターのあるヘクスと、そこから2ヘクス以内

の全ての／いくつかのヘクスの地下に存在させることができる[例外：水耕

期の水田／砂地／沼沢地／湿地林／水障害(池ヘクスサイドも含む)／乾燥し

ていない小川を含むヘクスの地下には、決して複合洞窟は存在できない。ま

た、ある複合洞窟の範囲のヘクスが上記の制限ヘクス(あるいは切り通し／

土手道ヘクス)によって分断されている場合、分断された先のヘクスに複合

洞窟を伸ばすことはできない。複数の複合洞窟を重ねることはできない。す

なわち、2つ以上の複合洞窟の範囲にあるヘクスは、CCSS(11.32)上で必ずど

れか1つの複合洞窟に属するように明記されねばならない]。基点洞窟カウ

ンターは、土手道ヘクスに配置できない。複合洞窟は回復ボーナスを得られ

る隠蔽地形であり、1つの複数ヘクスであり、他の全ての区域(複合洞窟の範

囲内のトーチカ／洞窟を含む)から独立した地下区域である。複合洞窟の中に

は、歩兵(ダミーを含む)／SW／非車載砲のみが配置できる。 
 

11.3 HIP：洞窟カウンターとその内容物は、配置されるヘクスの他の地
形にかかわらず常に隠蔽地形内に配置されるものとみなし、常に隠匿状態で

初期配置する。複合洞窟とその内容物も常にHIP で配置される。洞窟、複

合洞窟、およびそれらの内容物のHIPは、日本軍に許された他の全てのHIP

に追加されるものである。他で述べられている事項(11.31 と 11.75 参照)を

除き、HIPとその喪失に関する通常のルール(A12.33／E1.16／G.2)が洞窟と

その内容物に適用される。崖ヘクスサイドをCAヘクスサイドにしている場

合を除き、ジャングル／クナイ／竹林ヘクスに配置された洞窟カウンターは、

G.2に関して、それらの地形内にあるものとみなされる。洞窟カウンターが

発見され、地図盤上に置かれたとしても、その中の隠匿された内容物は、そ

れ自体が“？”を喪失する行動を取ったのではない限り、地図盤上には置か

れない[例外：索敵：11.33]。 

11.31 隠匿行動：現在隠匿状態の歩兵(およびそれが所有するSW／砲／捕

虜)は、洞窟／複合洞窟の中にいるか、もしくはそこに進入する際に“？”を

喪失する行動を取ったとしても、『16ヘクス以内の統制状態の敵地上ユニッ

ト』のLOS内でなければ、隠匿状態を維持できる。これはその歩兵がHIP  
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11.31 

で配置されたものでない場合や、統制状態でなくとも同様である。隠匿状態

が維持される場合、それらの行動は秘匿(Cloaking)ボックス(11.32参照)内で

規定どおりに示されるが、それを対戦相手に告げる必要はない 23。 

11.32 複合洞窟配置シート (Cave-Complex Setup Sheet：CCSS)：洞

窟、複合洞窟、およびその内容物の隠匿配置は、洞窟側のプレイヤーがG18

ページの記号を用いて CCSS に記録する。隠匿される洞窟カウンターとそ

の内容物は、当該洞窟カウンターの ID と同じ秘匿ボックスに配置される。

複合洞窟は2文字の IDで表され、その文字の1つは基点洞窟の IDと同じ

ものとなる。複合洞窟の内容物も、その IDと同じ秘匿ボックスに配置され

る。各洞窟の IDは、地図盤上の隠匿位置がわかるように、CCSS上での対

応するヘクスに記録される。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

G 
例：このCCSSの例にある記号は、地図盤36上の日本軍隠匿配置を表している。小川

は渇水(Shallow)である。三角形は洞窟A-Hを表し、これらのカウンターをその内容物

は秘匿ボックスに配置される。洞窟AとGは基点洞窟であり、これらから伸びる2つ

の複合洞窟(それぞれAAとGGで表される)が示されている。複合洞窟AAの内容物は

秘匿ボックスAA に、複合洞窟GG の内容物は秘匿ボックスGG に配置される。これ

には隠匿トーチカも記入されており、そのCA がY6-Y7 であることと、トーチカカウ

ンターとその内容物が秘匿ボックスIに置かれることが示されている。トーチカ固有の

トンネル(1.632)は、複合洞窟AAにつながっている。2つ目のトンネル(この例のために

SSR で許可されているとする)が、11.933 にしたがって、複合洞窟AA からヘクスT6

の地上にまで掘られている。洞窟EとFは、どちらの複合洞窟にもつながっていない。

洞窟GがW8に配置されるなら、複合洞窟GGはW6-X6を含めることができ(可能な

だけで、必須ではない)、それに伴ってトーチカとトンネルにつなげることができる。だ

が、そうすることによってそれらのヘクスは複合洞窟AAの一部ではなくなる。複合洞

窟には沼沢地／湿地林／小川ヘクスを含めてはならないことに注意。V10、X10、Y10

が複合洞窟GGに含まれないのは、それらの制限ヘクスにより複合洞窟から分断(11.2)

されているためである。 

 

1.321 他の隠匿野戦構築物も、通常のHIPを用いるユニットや兵器と同様

に、CCSS上に記録しておける。それに伴う記号はG21ページを参照。 

11.33 索敵と偵察 (Search & Recon)：隠匿洞窟カウンターがあるヘクス

に対する索敵が成功した場合、それが洞窟のCA外から行われたものであっ

ても、そのヘクス内の全ての洞窟カウンターと内容物が A12.152 に従って

露見する。偵察(E1.23)が隠匿洞窟カウンターのあるヘクスに対して行われ

た場合、そのヘクス内の全ての洞窟カウンターが露見するが、その内容物は

露見しない(11.3)。複合洞窟とその内容物が、索敵／偵察の対象となることは

ない。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
例：この図は、CCSSの例で示された地図盤36の主要部分であり、隠匿されたトーチカと洞窟が全て露見した場合の状況を示している。 

 



G21 

 

 

 

Ａ、Ｂなど 隠匿ユニット/スタックが置かれる秘匿ボックスの ID 

＃Ａ-Ｂ、＃Ａ-Ｐ、＃Ａ-Ｔ A-B(14.53)、A-P、およびA-T地雷(#は戦力を表す) 

ＡＴＤ／Ａ 
対戦車壕 (後ろの“A”は、カウンター及び内容物が置か

れる秘匿ボックスの ID) 

ＢＳ／Ａ 
照準区域(後ろの“A”は、当該兵器が置かれている秘匿

ボックス) 

↑ 兵器のCA表示 (へクスの足を指し示す) 

 
 

＃ 
Ａ 

洞窟 (“Λ”は、CA ヘクスサイドの両端の頂点からヘクス

の中心に向けて描く；#はレベルを示す；“A”は、洞窟カウ

ンターの ID、及び洞窟カウンターそのものとその内容物

が置かれる秘匿ボックスの ID)―基点洞窟の場合、全て

を赤で記入する。 

 複合洞窟の境界線(ヘクスサイド沿いに記入する) 

Ｃｒ/Ａ 
↓ 
 

クレストカウンター (矢印はカウンターの“Crest”が記載

された辺が向いているヘクスサイドを示す；後ろの“A”

は、カウンター及び内容物が置かれる秘匿ボックスの ID) 

ＤＣ/Ａ 
 

完全設置DC (日本軍の A-T設置DCは“A-TDC/A”と

記入する)―“A”は起爆操作ユニットの ID。 

Ｆ/Ａ 
単独壕 (後ろの“A”は、カウンター及び内容物が置かれ

る秘匿ボックスの ID) 

ＦＬ＃ 
 

要塞化建物区域 (#は要塞化されているレベル数；“0”は

地表レベルを表す) 

 
 パンジの防御ヘクスサイド 

Ｐ/Ａ 
↓ 

トーチカ (矢印は CA を示す；後ろの“A”は、カウンター

及び内容物が置かれる秘匿ボックスの ID) 

Ｐ-Ｒ/Ａ 事前砲撃指定へクス (後ろの“A”は、OBA中隊の ID) 

 

Ｒ 
↓ 

道路障害 (矢印は道路障害ヘクスサイド) 

Ｓ/Ａ 
土塁 (後ろの“A”は、カウンター及び内容物が置かれる

秘匿ボックスの ID) 

× 阻止杭 (14.51) 

Ｔ/Ａ 
塹壕 (後ろの“A”は、カウンター及び内容物が置かれる

秘匿ボックスの ID) 

 トンネル(中心点同士を結ぶ) 

○＃ トンネルの“地上”出入口 (#は高度レベル) 

● トンネルの“地下”出入口 

× × × 鉄条網 

× 除去された野戦構築物 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

OBA中隊A：       mm        OBA中隊B：       mm  

OBA中隊C：       mm        OBA中隊D：       mm 

  

MMPは、私的利用に限りこのシートのコピーを許可します。 

Multi-Man Publishing grants permission to photocopy this sheet for personal use. 
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特記事項： 

複合洞窟配置シート(Cave-Complex  Setup  Sheet；CCSS) 
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11.4 

11.4 スタック：洞窟のスタック制限は、通常のスタック制限とは別に

(つまり追加して)1個分隊相当(オーバースタック可)である。このことは洞窟

カウンターの3つの数値の一番左の数値によって示されている。砲に関して

は11.92も参照。複合洞窟のスタック制限は、複合洞窟につながっている洞

窟カウンター数の2倍に等しい。複合洞窟内部でもオーバースタックは可能

である[例外：初期配置時には不可：A5.1]が、すでにオーバースタックとな

っている複合洞窟に混乱状態のユニット／スタックが進入することで分隊

相当数が上昇する場合、そのような進入は不可となる。複合洞窟内の全ての

ユニットと装備はスタックしているものと考える。複合洞窟の範囲内にある

洞窟／トンネル／トーチカは複合洞窟の一部ではなく、ゆえにそれらの中に

いる歩兵は複合洞窟のスタック制限に数えないことに注意せよ。 

例：11.321 の図を参照。複合洞窟AA のスタック制限は 8 個分隊相当であり、複合洞

窟GGのスタック制限は4個である。もしすでに複合洞窟AA内に8 ½ 個分隊相当が

存在するなら、いかなるフェイズにおいてもそこに混乱状態の歩兵は進入できない[例

外：A5.5 に従って、分隊相当数が上昇しないのなら、4個SMC までは混乱状態であって

も進入できる]。 

11.5 LOS：洞窟のLOSは、洞窟のあるヘクスの中心を用い、洞窟のレ

ベルから／に対して判定される。ただし、完全にその洞窟の CA 内を通る

LOS のみを引くことができる(峡谷地の底に配置された洞窟の場合、CA ヘ

クスサイドの頂点はCAに含まれない：B19.51参照)。同一ヘクス内にある

異なる洞窟間にLOSは無い。洞窟区域と、同じヘクスの空中との間にもLOS

は無い。非峡谷地ヘクスに配置された洞窟と、そのヘクスの基本高度レベル

以上の地上区域との間にもLOSは無い。非峡谷地ヘクスに配置された洞窟

のCAを通して、その洞窟のレベルよりも低い高度レベルとの間にLOSを

引くには、他にLOS障害物が無ければ、その洞窟の出入口ヘクスに洞窟の

レベルよりも高い(＞)LOS 障害物地形(稜線も含む)が存在しない(あるいは

存在しても実際にLOSに引っかかっていない)ことが条件となる。複合洞窟

は他の区域との間に一切LOSを持たないが、同じ複合洞窟の中にいるユニ

ットは常に相互にLOSを持つ。崖ヘクスサイドをCAヘクスサイドとする

洞窟と、そのヘクスサイドの頂点を登攀中のユニットとの間には、互いのレ

ベルが異なっているのであればLOSは無い。 

例：11.12の図を参照。25BB5のレベル4以上に存在するユニットと、洞窟Aもしく

はBの内容物との間にLOSは無い。また、BB5に複数の洞窟があったとして、その内

容物は互いに LOS を持たない(BB6 の底に複数の洞窟が存在できると仮定した場合で

も、その内容物は互いにLOS を持たない)。洞窟A のレベルがレベル3 であるにもか

かわらず、その内容物はCC5 の稜線を通して、CC4、DD４、DD5 等にLOS を持つ

[例外：EE4とFF3は死角ヘクス(A6.4；A6.43；B11.21)である：DD2、EE2、もしく

はFF2の底との間にLOSは無い(A6.3)：ヘクスDD2の峡谷地で、DD1／DD2の方向

でクレスト状態になっている歩兵との間にも LOS は無い(11.12)]。洞窟 B の内容物が

LOSを持つのは、BB6の底、CC7とその底、EE7、およびFF7-FF8(FF7-GG7)の崖

を FF7-EE8-FF8(FF7-FF6-GG7)の頂点を用いてレベル 2 を登攀中のユニットのみで

ある。洞窟 B 内のユニットと、DD6 のクレストレベルの間にLOS は無い(B19.51)。

CC6、もしくはAA6内のユニットは、A／Bどちらの洞窟との間にもLOSを持たない。

洞窟C内のユニットは、ヘクスサイド36U1‐T1および36U1‐U2にLOSを持たな

い[例外：頂点U1-V1-U2にはLOSがある]。 

例：11.6の図を参照。洞窟G内のユニットは、頂点T4-S5-S4(もしくはT4-T5-S5)を用

いて登攀中のユニットに対しては、現在レベル1にいるもの以外にLOSを持たない。

頂点T4-S5-S4を登攀中で高度レベル0のユニットは、洞窟A内のユニットにLOSを

持つ。同様に、頂点T4-T5-S5を登攀中で高度レベル2のユニットは、洞窟M内のユ

ニットにLOSを持つ。 

11.51 連続斜面：丘(のみ)の稜線ヘクスサイドをCAヘクスサイドとする

洞窟から引かれたLOSが、洞窟カウンターが置かれたヘクスを無視すれば

連続斜面となる場合、そのLOSは連続斜面を通っているものとみなす。 

例：11.12の1つ目の図を参照。洞窟Aはレベル3にあるが、FF5へのLOSは連続斜

面を通過しているものとみなす。 

11.52 視察の権利：洞窟／複合洞窟の内容は、対戦相手から視察されるこ

とは無い。しかし、洞窟(複合洞窟ではない)内のユニットが行った行動は相

手に確認できる。 

11.6 『隣接』／突撃可能 (ADJACENT／Accessible)：同じヘクス
内／の底に配置され、加えて互いの高度レベル差が 1 以下である各洞窟は、 

 

G 
相互に『突撃可能(Accessible)』である。(存在していれば)複合洞窟の範囲内

に存在する各洞窟は、その複合洞窟に突撃可能である。各複合洞窟は、自身

の範囲内に配置された各洞窟と、境界線を接している(言い換えれば 1 つ以

上の共有ヘクスサイドを持つ)他の複合洞窟、およびトンネルで接続された

(11.933)他の区域に対して突撃可能である[例外：『突撃可能』の定義にもか

かわらず、複合洞窟から、境界線を接した他の複合洞窟へはAPhに進入でき

ない：11.73]。あるユニットが日本軍歩兵だと仮定した場合に、洞窟に対し

てLOSを持ち、かつ直接突撃によって進入可能な位置にいるなら、そのユ

ニットはその洞窟に『隣接』している。 

例：11.321の図を参照。洞窟BとCは互いに突撃可能である。複合洞窟AAは、洞窟

A、B、C、D、2つのトンネル(それに繋がるトーチカとヘクスT6：11.933)、そして複

合洞窟GGと相互に突撃可能である。洞窟A、D、E、F、G、そしてHは互いに突撃

可能ではなく、洞窟 B または C に対しても突撃可能ではない。ただし、洞窟 G とH

は、複合洞窟GGに対して相互に突撃可能である。洞窟EとFは、どちらの複合洞窟

にも突撃可能ではない。W5にいる連合軍ユニットは、実際に突撃で洞窟に進入するこ

とはできない(11.7)が、洞窟BおよびDに『隣接』しているものとみなされる。 

 

例：洞窟Aはレベル0、

G はレベル 1、M はレ

ベル2である。洞窟A-

G、およびG-Mは相互

に突撃可能である。し

かし、AとMはそうで

はない。 

 

 

 

 

 
 

例：洞窟J、K、Lは全

て相互に突撃可能であ

る。H5の底にいるユニ

ットのみが、これらの

洞窟に『隣接』している。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

11.7 洞窟への進入：地上から洞窟への進入は、出入口ヘクスからのみ

可能である。地下からは、突撃可能(11.6)な他の洞窟／複合洞窟からのみ可能

である。日本軍歩兵 (および、所有する SW／人力移動中の砲／監視中の捕

虜／ダミー) のみが、通常 2MF の消費[例外：11.751]で洞窟に進入できる

[例外：砲が洞窟に進入(初期配置は可能：11.92)できるのは、突撃可能な複

合洞窟からだけである：11.76]。崖上洞窟(11.113)に地上から進入するには、

登攀(B11.4)を必要とする。 

例：11.321の図を参照。隠匿移動(11.751)は用いていないと仮定する。洞窟Cに進入で

きるのは、ヘクスX4から、洞窟Bから、そして複合洞窟AAからのみであり、その消

費コストは全て2MFである。洞窟AにはY5から、DにはW5から進入可能であり、

加えて、複合洞窟AAからも両方の洞窟に進入できる。洞窟GにはW10、もしくは複

合洞窟 GG からのみ進入できる。洞窟 F には Z7 からのみ進入できる。洞窟 E には

Z5[例外：橋の区域からは不可：B6.4]からのみ進入できる。11.71の例も参照 
 

11.71 同一ヘクスからの進入：ある洞窟に対し、同一の非峡谷地ヘクス

に配置された突撃可能な洞窟から進入する場合、高度レベルの変更を伴うの

ならば追加の1MFを消費する[例外：11.751参照]。峡谷地ヘクスの底にあ

る洞窟内にいる歩兵が、同一ヘクスの底にある他の洞窟へ進入する場合、ま 
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G 
ず1度そのヘクスの底の地上に出て(11.72参照)、別途MFを消費して他の

洞窟に進入する[例外：11.751参照]。この進入は、APhに同様に行うこと

ができる。 

例：11.6の図を参照。隠匿移動(11.751)は用いていないと仮定する。洞窟Aに進入でき

るのは、S4から(2MF消費)と洞窟Gから(3MF消費)のみである。洞窟G には、洞窟

A、もしくはMから進入できる。または、歩兵がT4からT4-S5の崖を登攀し、レベル

1 まで登るか、S5 から同じ崖を登攀してレベル 1 まで降りることでも進入できる。洞

窟Mには洞窟Gから進入できる。または、歩兵がT5からT5-S5の崖を登攀し、レベ

ル2まで登るか、S5から同じ崖を登攀してレベル2まで降りることでも進入できる。

洞窟J、K、Lにいる歩兵は、そのヘクスの底にある他の洞窟に、3MFの消費で進入で

きる：11.72参照。 

11.72 洞窟からの退出：非峡谷地ヘクス内の洞窟内にいる歩兵は、その洞

窟のCAヘクスサイドを通過して出入口ヘクスに入ることで、直接洞窟を出

て地上に出られる。この際、ヘクスに進入する際の通常の制限とMFコスト

が適用される[例外：崖上洞窟からの退出には登攀を必要とする]。峡谷地ヘ

クス底の洞窟内にいる歩兵が直接地上に退出する場合、同じヘクス(すなわ

ち、その洞窟の出入口ヘクス)の底に出る。この際、地上区域に出るための

MFコストは、トーチカからの退出同様1MFである。洞窟から複合洞窟へ

の退出は11.73を参照。 

例：11.6の図を参照。洞窟A内の歩兵は、ヘクスS4に進入するのに1MFを消費する。

洞窟GとM は、そこから直接地上に出るには、登攀を必要とする。洞窟J、K、L 内

の歩兵は、H5の底の地上に出るために1MF(隠匿移動を用いていないとして：11.751)

を消費する。このコストはたとえH5 が小峡谷‐林(もしくは小峡谷‐繁み)ヘクスであ

っても変わらない。 

11.73 複合洞窟：複合洞窟への進入は、突撃可能(11.6)な洞窟／複合洞窟／

トンネル(11.933)からのみ可能であり、その際MF は消費しない(11.751)。

歩兵は複合洞窟から潰走で出ることはできず、他の複合洞窟からAPhに進

入することもできない。 

11.74 制限：全ての歩兵ユニット(負傷／狂暴化／徴収兵／SMC であって

も)は、洞窟、もしくは複合洞窟に進入するMPhやAPhの間、その固有MF

が一律 4になり、急速歩移動や指揮官のMF ボーナスが利用できない。さ

らに、たとえ隠匿移動(11.751)を用いるなどして実際にMFの消費を必要と

しなかったとしても、洞窟、もしくは複合洞窟に進入する歩兵は(SMCのPP

ボーナス[A4.42]と SWの PP を加算した上で)2MF 以上を有していなけれ

ばならない。全力移動や困難な地形への突撃を、これらの進入に利用するこ

とはできない。(地上からでも)洞窟や複合洞窟に進入した歩兵は、同じフェ

イズ中に他の洞窟／複合洞窟／トンネルに進入できない。 

例：6PPを運搬している日本軍分隊は、洞窟から、それに突撃可能な位置にある複合洞

窟へと移動／突撃することが(その逆も)できない。なぜなら、分隊のMFは現在1MFし

かなく、急速歩移動も利用できないからである。指揮官とスタックしていても、MFボ

ーナスは使えない。しかし、指揮官自身が2MF以上を有しており、かつ自分のIPCを

分隊に加えることができる(A4.42)ので、分隊のMFは2に増加する。ゆえに、指揮官

とスタックして移動／突撃すれば、洞窟／複合洞窟への進入が可能となる。11.751の例

も参照。 

11.75 隠匿移動 (Hidden Movement)：最初からHIPで配置されたもの

でなくとも、現在隠匿状態の歩兵(とその所有するSW／砲)は、洞窟／複合洞

窟から突撃可能な洞窟に進入する際、もしくは複合洞窟から(トンネルを通

って：11.932-.933)トーチカに進入する際、進入先の新たな区域が、『16 ヘ

クス以内にいる統制状態の敵地上ユニットからのLOS内』でなければ、そ

の隠匿状態を維持できる。LOS があった場合には、それらのユニットは隠

蔽状態で盤上に置かれ、それ以降通常の“？”の喪失ルールに従う[例外：

開豁地の峡谷地底にある洞窟から、同じ底にある他の洞窟に進入する場合、

地上に出た開豁地部分で上記のLOS内に入ったなら、それらのユニットは完

全に露見する]。隠匿ユニット／スタックが洞窟から地上に出る場合、隠蔽状

態で盤上に置かれるが、その“？”は通常の“？”の喪失ルール(A12.32)に

従い、(直ちに)喪失する可能性がある[例外：峡谷地の底にある洞窟から同じ

底にある他の洞窟に進入する隠匿ユニットは、一時的に地上に出るが、その

ヘクスの底が『16 ヘクス以内にいる統制状態の敵地上ユニットの LOS 内』

でなければ、隠匿状態を維持できる]。隠匿された洞窟から地上に出る／地上

から隠匿された洞窟に進入する歩兵は、(もしあれば)その際に“通過した”

ヘクスサイドを明かす必要は無い。 

隠匿状態ではない歩兵(非統制状態も含む)が洞窟に進入する際、その洞窟

が『16ヘクス以内にいる統制状態の敵地上ユニットからのLOS内』でない 
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なら、その歩兵ユニット(とその所有するSW／砲／捕虜)は直ちに隠匿状態に

なる。すなわち、それらのユニットは盤上から取り除かれ(洞窟／複合洞窟に

実際に動かすかわりに)適切な秘匿ボックスに置かれる。洞窟内の歩兵は、自

軍CCPhの終わりに隠匿状態を獲得するようなことは無い。 

全ての歩兵は、非統制状態であったり、もしくは最初からHIP で配置さ

れたものでなかったりしても、複合洞窟に進入することで自動的に隠匿状態

になる(あるいは隠匿状態を維持できる)。 

11.751 MFコスト：隠匿状態の歩兵がそれを維持しつつ(11.75)非隠匿の

洞窟に進入する際、その消費MFコストは0MFである。歩兵が隠匿された

洞窟に進入する際、消費MFコストは同様に0MFである(A12.33)。複合洞

窟への進入コストは常に0MFである。 

例：11.321 の図を参照。洞窟A内の隠匿された日本軍歩兵は、複合洞窟AAに隠匿状

態を維持したまま進入できる。これは単に秘匿ボックス A から AA に移すことで行わ

れる。洞窟 A 内の非隠匿の日本軍歩兵は、複合洞窟 AA に進入することで隠匿状態に

なる。これはそのユニットを盤上から取り除き、秘匿ボックスAAに置くことで行われ

る。どちらの移動についてもMF は必要ではない(が、どちらの移動に関してもそのユ

ニットは2MF以上を有している必要がある：11.74)。 

 複合洞窟AA 内の非混乱歩兵は、MPh にのみ(11.73)直接複合洞窟GG に進入でき、

隠匿を維持できる(すなわち、秘匿ボックスAAから直接秘匿ボックスGGに置かれる)。

そのユニットがそのまま洞窟 G に進入するには、APh まで待たねばならない(11.4)。

APhに突撃する際に、W9に対し、ヘクスサイドW9-W10を通る『16ヘクス以内にい

る統制状態の敵地上ユニットのLOS』が無ければ、隠匿状態を維持したまま洞窟Gに

進入できる(すなわち、秘匿ボックスGGから秘匿ボックスGに移される)。しかし、上

記のLOSがW9にあった場合、それらのユニットは隠蔽状態で盤上の洞窟Gカウンタ

ーの下に置かれる(そして、洞窟への進入のために2MFを消費する)。 

洞窟B(もしくはD)内の隠匿状態の歩兵が、自身のMPh／APh にヘクスW5に進入し

た場合、W5が『16ヘクス以内にいる統制状態の敵地上ユニットのLOS内』になけれ

ば、その歩兵は隠蔽状態で盤上に置かれ、通常の“？”喪失ルールが適用される。 

AA8 から『16 ヘクス以内にいる統制状態の敵地上ユニットのLOS』が洞窟F に対

してなければ、Z7からこの洞窟に進入する歩兵は(混乱状態でも)直ちに秘匿ボックスF

に移され、隠匿状態となる。 

例：11.6の図参照。洞窟G内の2MF以上を有する隠匿状態の歩兵は、S5から『16ヘ

クス以内にいる統制状態の敵地上ユニットのLOS』が進入先の洞窟に対してなければ、

移動もしくは突撃により、洞窟A(またはM)に隠匿を維持したまま進入できる。洞窟J、

K、もしくはL内の隠匿状態の歩兵は、H5から『16ヘクス以内にいる統制状態の敵地

上ユニットのLOS』がH5の底に対してなければ、移動もしくは突撃により、同一ヘク

スの底にある他の洞窟に、隠匿を維持したまま進入できる。 

11.76 人力移動：砲[例外：目標のサイズが大：C2.271]は洞窟から突撃可

能な複合洞窟(あるいはその逆)へ、MPh中にMMC(あるいは相当するSMC)

によって11.75-751に従って押し動かすことができる。人力移動DRは不要

である。上記以外の洞窟／複合洞窟／トンネルから／への人力移動は不可能

である。 

例：11.321の図を参照。洞窟A、B、C、もしくはDの中にある47L ATは地上に押し

動かすことはできないが、複合洞窟 AA には押し動かせる。そして複合洞窟 AA から

は、上記の4つの洞窟のいずれかにのみ押し動かせる。洞窟BからC(あるいはその逆)

に、直接押し動かすことはできない。 

11.77 潰走：混乱状態の日本軍歩兵ユニットは、最も近い建物／林と(MF

で)比較して、等距離かより近い洞窟があるのなら、建物／林への潰走をする

必要がない。洞窟、もしくは複合洞窟内の混乱ユニットは、最も近い建物／

林への潰走を要求されない。洞窟内の、DM 状態ではない混乱ユニットは、

通常と同じく(A10.61)敵ユニットの『隣接』(11.6)によってDM状態となる。

複合洞窟内の混乱ユニットは、自発的に DM 状態を維持できず、その複合

洞窟から潰走によって出ることもできない(11.75)。 

11.8 TEM と攻撃への影響：洞窟のTEMは＋4[例外：OBA／地域目

標タイプの攻撃に対しては＋6]である。このことはカウンター上で“＋4＋

6”の数値で表されている。洞窟の TEM は他の＋／‐の TEM と累積しな

いが、『煙幕』のDRMは加算される。洞窟は全ての天候／環境条件の影響

(のみ)に関して、完全建物区域と同様とみなされる。すなわち、風、雨、雪、

砂塵、霧、泥濘等が影響することはなく、洞窟内には存在し得ない。オーバ

ースタックしている洞窟内から射撃するあらゆるユニット／兵器は、(通常の

オーバースタックペナルティに加え)地域射撃のペナルティを被る。洞窟内

のユニットは石垣の確保を主張できない。非隠匿の、捕虜でない歩兵は、洞 
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窟内でも狙撃目標になりえる。いかなるタイプの攻撃も、複合洞窟とその内

容物に影響を及ぼすことはできない[例外：11.88参照]。 

11.81 (非)隠匿洞窟：1 個以上の(射撃側にとって)確認状態の洞窟がある

ヘクスに対して攻撃する場合、洞窟／その内容物に影響を与えることを望む

なら、射撃側は射撃に先立って、目標となる洞窟を1つ指定しなければなら

ない[例外：地域目標タイプ；OBA；航空爆撃；残留FP；事前砲撃]。目標洞

窟が1つ指定されたなら、その攻撃が同じヘクス内の他の区域に“命中”す

ることはない[例外：散布射撃(11.811)；FT(11.834)；散弾(11.836)]。隠匿

状態の洞窟とその内容物は、上記の目標に選ばれることも、いかなる無作為

選択の対象となることもなく、事前砲撃(11.841)以外のどんな攻撃も命中す

ることはない[例外：FT は全ての突撃可能な洞窟の内容物を全て攻撃する

(11.834)；WPは全ての突撃可能な洞窟を露見させる(11.851)]。 

例：11.321の図を参照。X5にいる分隊が、W4に対して洞窟B／Cのいずれも目標と

して指定せずに射撃をした。この攻撃はどちらの洞窟の内容物にも影響を与えない(す

なわち、W4のレベル2区域のみが攻撃の対象となる)。この分隊が洞窟Bを目標に指

定して射撃したとすると、洞窟CおよびW4のレベル2区域はどちらも影響を受けな

い(散布射撃した場合は除く：11.811)。洞窟Gが隠匿されており、W10にいる連合軍ユ

ニットがW9を射撃した。この攻撃は洞窟Gの内容物に影響することも、洞窟Gを露

見させることもない。 

11.811 散布射撃：事前に両方を散布射撃の目標として指定(11.81)するこ

とによって、互いに1レベル以内にあって、共通のCAヘクスサイド頂点を

有する2つ(まで)の洞窟区域を同時に攻撃できる。しかし、散布射撃の目標

区域の1つを非洞窟区域にしたなら、それと同時に攻撃できる洞窟区域は1

つだけであり、2つの非洞窟区域を目標にしたら、いかなる洞窟区域も同時

に攻撃できない。 

例：11.321 の図を参照。X5 にいる分隊が、洞窟 B／C／D に対して散布射撃を行う場

合、以下に示す方法のうち、いずれか1つのみが可能である。洞窟B＋W4のレベル2

区域；洞窟C＋W4のレベル2区域；洞窟B＋洞窟C；洞窟B＋W5のレベル1区域；

洞窟C＋X4のレベル1区域；洞窟B＋洞窟D；洞窟D＋W5のレベル1区域；洞窟D

＋V4のレベル2区域。 

例：11.6の図を参照。U5にいる砲がIFEを用いてS5に散布射撃を行う場合、以下に

示す方法のうち、いずれか1つのみが可能である。洞窟G＋洞窟M；洞窟G＋T4を登

攀中のレベル0／1／2のいずれかのユニット；洞窟M＋S5のレベル3区域；洞窟M＋

T5を登攀中のレベル1／2／3のいずれかのユニット；洞窟G＋T4(この場合T4を登攀

中のユニットは含まれなくなる)。H5 内／の底のユニット／兵器は、自身のヘクスのど

の目標も、散布射撃によって同時に攻撃できない(A9.5)。 

11.812 隠蔽：洞窟内の隠匿／隠蔽は、攻撃に対して火力を半減

させたり、TH DRMを増加させたりする効果はない。しかし、

その他の隠匿／隠蔽の効果は全て変更なく適用される(例えば、視 

認TCの‐2DRMを無効にする：E7.3)。 

11.82 残留火力：残留火力が洞窟内に置かれるのは、射撃側が

その洞窟を事前に目標指定(11.81)した場合のみである[例外：あ

る洞窟の出入口ヘクスに行われた航空爆撃／地域目標タイプの 

攻撃がPTC以上の結果を出して残留火力を残す場合、その洞窟内にも残留火

力を残す]。非峡谷地ヘクス内の洞窟内に残留火力が置かれている場合、地

上から地上へとその洞窟のCAヘクスサイド(迂回を用いずに)通過するユニ

ット(あるいは、CAヘクスサイドを登攀中にその洞窟のレベルに進入したユ

ニット)は、その残留火力から即応射撃を受ける。 

 峡谷地の底の洞窟内に残留火力が存在する場合、その洞窟のCAヘクスサ

イドの逆側のヘクスサイドを(迂回を用いずに)通過する地上ユニットは、そ

の残留火力から即応射撃を受ける。同様に、逆側のヘクスサイドを含むクレ

スト状態からその峡谷地の底に(あるいはその逆に)移動するユニットも、そ

の残留火力から即応射撃を受ける。しかし、クレスト／登攀カウンター上の

ユニットが洞窟のレベルと異なるレベルでこれらの攻撃を受けることはあ

りえない。他の即応射撃と同様、上記の残留火力による即応射撃は、地域射

撃として火力が半減される。 

例：11.321の図を参照。洞窟Gの中に残留火力4FPがある場合、W9の地上からW10

へ(もしくはその逆に)移動するユニットは、2FPの即応射撃を受ける。W9に繁みでは

なく林があったとして、頂点W9-W10-V9やW9-X9-W10を通る迂回は、洞窟G内の

残留火力による即応射撃の対象にならない。 

例：11.6の図を参照。洞窟Gの中に残留火力2FPがある場合、ヘクスサイドS5-T4を

登攀してレベル1に進入したユニットは、１FPの即応射撃を受ける。洞窟Kの中に残 
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留火力6FPがある場合、H5底からG5へ(もしくはその逆)、あるいはH5の底からヘ

クスサイド H5-G5 にそったクレストレベルへ(あるいはその逆)に移動するユニットは

2FPの即応射撃を受ける。しかし、G5を頂点G5-H5-G6 もしくはG5-H4-G5を迂回

して通過中のユニットは即応射撃を受けない。 

11.821 火線：洞窟から火線を引くことはできるが、火線が洞窟内に入り

込むことはない。 

11.83 SW／砲：迫撃砲および AA 射撃(E7.5)は洞窟の中から

は不可能である[例外：日本軍の軽迫撃砲は、洞窟の出入口ヘク

スに、障害物としての正味の高さが洞窟のレベルを超えるような、 

密生ジャングル／竹林が無ければ、洞窟内からも射撃できる 24；ただし、視

認兵(C9.3)は使用できない]。洞窟内にある各砲の目標としての大きさは、

通常(すなわち、「大」でも「小」でもない；C2.271)とみなす。洞窟内の歩兵

は、通常と同じく迫撃砲の視認兵(C9.3)になれる。 

11.831 地域目標タイプ：非隠匿の洞窟があるヘクスに対し、地域目標タ

イプの攻撃が行われた場合、そのLOS／LOFがCAヘクスサイドを通過し

ていないのなら、その洞窟と内容物は攻撃の対象とならない。洞窟に対する

爆撃に関しては11.86を参照。 

11.832 捕捉：歩兵目標タイプで洞窟を射撃する場合、(射撃側

にとって)洞窟が確認状態であるなら、内容物に確認状態の敵ユ

ニットがいなくとも、捕捉をつけたり、それを維持したりできる 

(11.85に従い、煙幕弾の射撃でも可能である)。 

11.833 DC：洞窟にDCを配置(Place)できるのは、以下の2つ

の方法のみである。1つは、釘付けではない統制状態の登攀して

いない歩兵が、洞窟に『隣接』(11.6)した状態から、2MF(洞窟へ 

の進入コスト)＋(あれば)『煙幕』のMFコストを消費することによって。も

う1つは11.8331の登攀を用いた方法によってである。DCは、洞窟内に投

げ込む(Thrown)こともできる。DCを投げ込めるのは、洞窟に隣接していて

釘付けではない、統制状態の登攀していない歩兵で、洞窟よりも1レベルを

超えて低い位置におらず、洞窟にLOSを持つもののみである。洞窟内への

DCの投げ込みは、宣言後に行われるDC投げ込み(Thrown-DC)drで修正

後dr3以下(△)を出したときに成功する。このdrには以下のdrmを(可能な

もののみ)適用する。：＋1=DC 投擲手よりも洞窟のレベルが高い；＋1=DC

投擲手が非停止／機動中の車両上にいる；‐1=DC 投擲手が洞窟に『隣接』

している；‐1=DC投擲手がヒーロー／戦意高揚である。 

 爆破可能な状態で配置された／投げ込みに成功した DC が爆発する場合、

目標の洞窟とその内容物のみが攻撃を受け、その際いかなるDRMも適用さ

れない[例外：DCを配置する際に、その洞窟内に非隠蔽の統制状態日本軍MMC

がいなかった場合、そのDC攻撃には‐4DRMを適用する]。DC投げ込み dr

に失敗したDCは、所有されていない状態で目標洞窟の出入口ヘクスの基本

高度レベルに落下し、(故障しなければ)そこで爆発する。攻撃の対象となる

のは、目標洞窟とその内容物、およびその出入口ヘクス(出入口ヘクスにDC

投擲手がいないのなら、加えて DC 投擲手のいる区域)である。その場合、

通常適用される全ての DRM(洞窟の＋4DRM も含む)が適用される[例外：

爆発したレベルと洞窟のレベルが異なる場合、洞窟とその内容物は攻撃の対

象にならない；出入口ヘクスにある当初の目標以外の洞窟とその内容物も攻

撃対象にならない]。 
 

DC投げ込みdr (THROWN-DC dr)△ 

修正後dr 結果 drm  

≦2 投げ込み成功a ＋1 洞窟のレベルが投擲者よりも（＞）高い 

3 投げ込み失敗b ＋1 投擲者が非停止／機動中の車両上にいる 

  ‐1 投擲者が洞窟に『隣接』(11.6)している 

  ‐1 投擲者がヒーロー／戦意高揚である 

a  DCは洞窟とその内容物を、一切のDRM無しで攻撃する。 

b  DC は、所有されていない状態で目標洞窟の出入口ヘクスの基本高度レベルに落下し、(故

障しなければ)そこで爆発する。攻撃の対象となるのは、目標洞窟とその内容物、およびその

出入口ヘクス(出入口ヘクスにDC投擲手がいないのなら、加えてDC投擲手のいる区域)で

ある。その場合、通常適用される全てのDRM(洞窟の＋4DRMも含む)が適用される[例外：

爆発したレベルと洞窟のレベルが異なる場合、洞窟(とその内容物)は攻撃の対象にならな

い；出入口ヘクスにある当初の目標以外の洞窟とその内容物も攻撃対象にならない]。 

例：11.32の図を参照。洞窟Aに対して、DCの配置、もしくは投げ込みが可能なのは

Y5からだけである。洞窟Eに対してはZ5の底から(あるいはZ5で洞窟E側のクレス

ト状態から)のみが可能である[両方の例外：11.8331参照]。 
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例：11.6の図を参照。洞窟AにDCの配置、または投げ込みが可能なのは、ヘクスS4

のレベル0(もしくはS4のレベル1を登攀中のユニットによる配置；11.8331)からのみ

である。洞窟GにDCを配置できるのは、T4のレベル2を登攀中(11.8331)のユニット

のみであり、投げ込めるのはT4のレベル4からのみである。洞窟Gへの投げ込みに失

敗した場合、T4はDCによる攻撃を受ける(+3／+4DRM；A23.6)が、洞窟Gは攻撃さ

れない。洞窟M にDCを配置できるのは、T5のレベル3を登攀中(11.8331)のユニッ

トのみであり、投げ込みは一切できない。H5の底からは、洞窟J、K、Lの全てに対し

てDCの配置も投げ込みも可能である。洞窟Jに対してはH4内／の底から、洞窟Kに

対してはI6内／の底から、洞窟Lに対してはG6内／の底からも可能である。 

H5の底にいる、戦意高揚ではない歩兵分隊が洞窟Kに対してDC投げ込みｄｒを行

う際、11.6にある『隣接』状態なので‐1drmを受けられる。DCの投げ込みに成功し

た場合、洞窟Kは30FP+0DRMで攻撃されるが、投擲者の区域は攻撃されない。投げ

込みに失敗した(そして故障しなかった)なら、洞窟Kは+6DRM(+4[洞窟TEM]+2[DC

投げ込みの目標側 DRM；A23.6]=+6)で攻撃され、投げ込んだ分隊の区域は

+3DRM(A23.6)で攻撃される。洞窟K への投げ込みが I6 内／の底から行われたなら、

DC投げ込みdrに適用されるdrmは無い。投げ込みに失敗したら、I6も+4DRM(+1[林

TEM]+3[DC投げ込みの投擲者側；A23.6]=+4)でDCの攻撃を受ける。 
 

11.8331 登攀による配置：釘付けではない統制状態の歩兵

ユニットは、洞窟の CA 外にある、洞窟よりも高い高度レベ

ルから、登攀によって DC の配置を試みることができる。そ

の行動は、DC の配置目的であることを宣言した後、登攀 

(Climb)カウンターの矢印が目標となる洞窟のCAヘクスサイド(峡谷地内の

洞窟が目標の場合、CAヘクスサイドの逆側のヘクスサイド)のどちらかの頂

点を示すように置き、その上にユニットを動かすことによって行われる。こ

のDC配置のための登攀は、崖ではないヘクスサイドでも可能であり、その

場合の登攀カウンターは目標洞窟のあるヘクスに置かれる 25。登攀中のユニ

ットは、登攀カウンターが置かれたヘクス内の、登攀カウンターに示された

レベルの区域にいるとみなされる。全ての登攀に関するルールが適用される

(例えば、実際に崖ヘクスサイドを登攀して、かつレベルを変更したユニット

で無い限り、落下 DR は不要である)。登攀中のユニットは、洞窟のレベル

よりも1レベル上のレベルからのみDCの配置を試みられる。この試みは、

ユニットと洞窟の間にLOSが無いにもかかわらず可能である。配置のため

の追加MF の消費は不要である。この DC 配置の試みには、フェイズプレ

イヤーによる 11.833にある追加 drを必要とする(すなわち、DC投げ込み

drと同様の drを行う)。その結果が失敗に終わったら、そのDCは爆発す

ることなく除去される。 

例：11.32の図を参照：V4のレベル2にDC を所有した連合軍分隊がいる場合、次の

ように洞窟DにDCの配置を試みられる。まず自身のMPh開始時に(登攀には全許容

MFを消費するため；B11.43) 登攀によるDC配置を宣言し、V4のレベル2登攀カウ

ンターの上に置く。この時、登攀カウンターの矢印は、ヘクスサイドV4-W5(洞窟Dの

CA ヘクスサイド)のどちらかの頂点(登攀ユニットが選択)を示すように置く。続いて

DCの配置を宣言し、11.833による追加dr を行う。次に、この行動に対する臨機射撃

が、DC 配置分隊のいる頂点に対して行われる。この分隊が APh まで生き残っていた

ら、突撃によって登攀カウンターを離れ、V4のレベル2に移ることができる。 

例：11.6の図を参照。S5のレベル3にDCを所有した連合軍分隊がいる場合、上記の

例にある手順で洞窟MにDCの配置を試みられる。ただし、崖を登攀するため、レベ

ル3登攀カウンターはT5に置かれる(しかし、この分隊は配置の試みに際して高度レベ

ルの昇降を必要としないので、落下DRは不要である)。ヘクス I 5の歩兵が洞窟Lに

DC 配置を試みる際、その歩兵はヘクスサイドH5-I 5 沿いのクレスト状態になる必要

は無い。単に自身のMPh 開始時に、H5 のレベル‐1 登攀カウンター上に置くだけで

よい。この時、登攀カウンターの矢印は、頂点H5-H4-I 5かH5-I 5-I 6のどちらかを示

すように置く。H5-I5のヘクスサイドが峡谷地の崖(B11.1)であったり、もしくはMPh

の開始時にすでにH5-I 5沿いのクレスト状態にいる歩兵がDC配置を試みるのであっ

たりしても、その手順はまったく同じである[例外：後者の場合、登攀カウンターをクレス

トカウンターの上に置く(ユニットが登攀中であることに変化は無い)]。 
 

11.8332 完全設置(SET)DC：連合軍ユニットは洞窟の中に進入できない

が、洞窟にDCを完全設置(SET)することはできる。以下の変更を除き、通

常の完全設置DCのルールがそのまま適用される。DCを完全設置しようと

するユニットは、対象となる洞窟に『隣接』(11.6)した状態で、自身のMPh

を完全に過ごさなくてはならない。また、その洞窟のCAヘクスサイドが丘

の稜線／崖ヘクスサイドであった場合、完全設置するユニットはそのCAヘ

クスサイドのどちらかの頂点上で、かつ洞窟と同じレベルに存在することを

明確に宣言せねばならない。ゆえに、状況によっては、完全設置しようとす

るユニットはクレスト／登攀カウンター上にいることが要求されるだろう； 
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しかし、DCを完全設置中のユニットは、クレストカウンター上にいたとし

ても壕のTEMを受けられない。登攀カウンター上のユニットがDCを完全

設置できるのは、洞窟／その内容物に対してのみである。完全設置が完了し

たDCは洞窟区域内に置かれる。完全設置drが行われる際に、目標洞窟内

に非隠蔽の統制状態日本軍MMCがいなかったら、そのDCの爆発にはIFT

上で(故障しなければ)追加の‐4DRMを適用される。 

例：11.321の図を参照：洞窟Gに対してDCを完全設置しようと試みる歩兵ユニット

は、自身のMPh開始時に、ヘクスW10においてヘクスサイドW9-W10を中心とする

クレストカウンター上にいなければならず、加えて、DCの完全設置を行う際に、頂点

W9-X9-W10か、W9-W10-V9のどちらにいるかを明言しなければならない。これに対

する臨機射撃に関して、このユニットは W10 におり(LOS は宣言した頂点に対して引

かれる)、かつ占めている頂点の地形により(LOS妨害やW10に置かれた煙幕で打ち消

されない限り)開豁地にいて、危険な移動中であるとみなされる。DCを完全設置したと

きに、その洞窟内に確認された統制状態の日本軍MMCがいなければ、DC爆発時の(故

障しなければ)IFT DRMの合計は‐7となる。 

例：11.6の図を参照。洞窟GにDCを完全設置しようとする歩兵は、最初のMPhを

T4でレベル1に登攀することに費やし、次の自身のMPh開始時にDCの完全設置の

試みを宣言せねばならない(登攀カウンターの矢印が示す頂点が、DC完全設置中の頂点

にもなる)。 

11.834 FT：洞窟に対するFT攻撃は、目標となった洞窟区域

の内容物にのみ影響を与える[例外：その洞窟が非峡谷地洞窟で

あれば、FTはその洞窟に突撃可能(11.6)な他の全ての(隠匿状態 

のものも含む)洞窟の内容物も攻撃する。それらを攻撃するときの火力は、

¼ となり、全て同じ修正前IFT DRを用いる]。 

11.835 SCWとHEAT：SCW[例外：PIAT]を洞窟から射撃す

る場合、待機射撃か事例C3のTH DRMを適用しない限り、緊

急事態のペナルティ(C13.81)を被る[例外：崖上洞窟からPIAT以 

外の SCW を射撃する場合、常に緊急事態のペナルティを被る]。HEAT は、

洞窟内の歩兵／砲に対して射撃可能である。 

11.836 散弾：洞窟に対する散弾の火力は、(他のあらゆる修正の前に)半減

される。しかし、散弾はLOS内にある洞窟のうち、射撃側が事前に指定し

たもの全てと、その目標となった洞窟の1レベル以内(で同一ヘクス内)にあ

る地上区域の全てに影響を与えることができる。 

11.837 無線機／野戦電話：洞窟内で使用できる無線機は、初

期配置時からその洞窟内に置かれ続けているものに限る。野戦電

話は洞窟内で使用できる。さらに、その保全エリア(C1.23) はそ 

の連続したヘクスの一部に、突撃可能な洞窟／複合洞窟を含んでもかまわな

いし、それらのヘクスは同じアルファベットや数字である必要も無い。保全

エリアの地下部分は、電話線切断のDR結果の影響を被らない[例外：保全

エリアの一部である洞窟区域がHE FFEの攻撃で修正前にKIAを被るか、洞

窟自体が除去された場合]。 

11.84 OBA：隠匿されていない洞窟とその内容物は、洞窟

の CA ヘクスサイドを通過せずに着弾する OBA からは影響

を受けない。この点に関して、OBAは海ヘクスを越えてくる

か(艦砲の場合；14.62)、自軍盤端の中心を基点としていると 

考える[例外：航空観測員ではない盤外観測員に誘導されるOBA 砲兵隊の基

点は、その観測員がいるヘクスと同じである]。 

11.841 事前砲撃：事前砲撃に関して、洞窟は士気値11を有している。事

前砲撃を受けたヘクス内の各洞窟は、それぞれNMCを行わねばならない。

成功したら何の影響もなく、その内容物は事前砲撃による MC を被らず、

全てのHIPは維持される。このNMCに失敗したら、その洞窟と内容物は

全て除去される。もしそれらが隠匿されていたら、洞窟側プレイヤーは、相

手プレイヤーに除去が生じたことも、何が除去されたかも知らせる必要はな

い(11.88に従い、VP／ELRに関係のある場合は除く)。 

 

11.85 『煙幕』：『煙幕』は、通常の方法で洞窟のあるヘクス

内／の底に置ける。この場合、『煙幕』カウンターは全ての洞

窟カウンターの上に置かれ、地上にあるとみなされる。洞窟の

内部に『煙幕』手榴弾の配置や、砲兵器の直接射撃で『煙幕』 

弾を撃ち込もうとする場合、事前に目標の洞窟を指定せねばならない。こう

した配置は、たとえ強風であっても可能である。間接射撃による『煙幕』は

基本的に洞窟内に配置されることはないが、WP の CH が隠匿されていな 
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い洞窟に生じた場合、その洞窟内に WP カウンターが配置される。WP が

(何らかの方法で)洞窟内の配置された場合、自動的にCHが生じたとみなし、

内容物は正負を逆転したTEMを用いて攻撃を受ける。煙幕展張器(D13.)で

は、洞窟内に煙幕を配置することはできない。 

洞窟内に『煙幕』手榴弾の配置を試みられるのは、その洞窟の中にいるか、

もしくはその洞窟に DC の投げ込みが可能な位置にいるユニットのみであ

る。地上から洞窟内に『煙幕』手榴弾を置くには、(あたかも DC を投げ込

むかのように)11.833に従ってDC投げ込み drを行い、修正後 dr3以下を

出さねばならない。洞窟内に配置された、各 1／2インチの『煙幕』は、それ

が配置されたプレイヤーターンの最後まで地図上(の洞窟カウンターの下)に

留まり続け、効果を発揮する。 

洞窟内に砲兵器の直接射撃によって『煙幕』弾を撃ち込むには、射撃側は

目標の洞窟にLOSを持ち、かつ歩兵目標タイプかSWの固有TH表を用い

ねばならない。その際、12ヘクス以下の『煙幕』弾射撃に適用される、＋2

基本TH#修正(C4.4)が適用されず、洞窟の＋4TEM(TH事例Q)が適用され

る。修正後TH DRが命中をもたらした(そして修正前TH DRが『煙幕』弾

欠乏ナンバー以下だった)場合、適切な『煙幕』カウンターを目標洞窟カウン

ターの下に置く。この射撃では捕捉をつけることが可能であり(11.832)、

ROFの維持も可能である。 

洞窟内に配置することを事前に宣言した『煙幕』の配置が、投げ込みdr／

TH DRが大きすぎたことによって失敗した場合、(発生していれば)その『煙

幕』は目標洞窟の出入口ヘクスの基本高度レベルに置かれる。これによって

配置されたWPでは、NMCは発生しない。 

洞窟内に配置された『煙幕』は、そのヘクスの他の部分に存在しておらず、

逆にあるヘクスの全ての洞窟の上に置かれた『煙幕』は、どの洞窟の中にも

存在していない。A24.8 とは異なり、洞窟内の『煙幕』から“外に向けて”

のLOSに対する妨害DRMは、(追加＋1ではなく)現在の『煙幕』が持つ最

大DRMの2倍となる。 

例：11.32の図を参照。ヘクスW4の洞窟B／Cの外側に置かれた『煙幕』はレベル 2

から立ち上り、洞窟へ／からのLOSに影響しない。 

Z8に、動いておらず、迂回中でもないBU状態のシャーマン戦車があり、非隠匿の洞

窟B、もしくはCの内部に『煙幕』弾を撃つとする。この場合、目標とする洞窟を事前

に1つ指定(11.81)しておかねばならず、歩兵目標タイプを用いて射撃する。修正前TH 

DRが2か3なら命中し、目標洞窟の下に『煙幕』カウンターが置かれる[基本(そして

修正後)TH#は8であり、合計のTH DRMは+ 5=+ 4 (洞窟TEM)+1(BU)であるため]。

修正前TH DRが4以上で、かつ『煙幕』弾薬欠乏ナンバー以下であれば、その『煙幕』

は代わりにW5(目標が洞窟Bの場合)か、X4(目標が洞窟Cの場合)に置かれる。 

洞窟の中に、DRM+3の『煙幕』がある場合、その洞窟内の歩兵のLOSは遮断(B.10)

される。なぜなら、“中から外への”『煙幕』DRMが+6になるためである。 

 

11.851 『煙幕』が洞窟の中に漂流したり、洞窟内から外へ

漂流したりすることはない。しかし、5／8インチのWPカウン

ターが拡散面に裏返される時、および何らかの(サイズにかか

わらず)洞窟内のWPカウンターがプレイから取り除かれる時 

 (その洞窟自体の除去も含む)、その WP が置かれた洞窟のレベルより高い

(＞)レベルにある、突撃可能な他の全ての隠匿洞窟と、(あればだが)その洞窟

と同じ複合洞窟につながって配置されている他の全ての隠匿洞窟、およびそ

のような複合洞窟につながる全てのトンネルの地上の出入口が、(LOSにか

かわらず)全て露見する。複合洞窟内には、決して『煙幕』は存在し得ない。

隠匿トーチカ自体は、それにつながるトンネルの露見によって姿を現す必要

はない。トンネルの所有者側のプレイヤーは、トンネルの開口部がそのヘク

スにあることを伝えるだけでよい 26。 

例：11.321の図を参照。通常の 5／8インチWPが洞窟C内に置かれており、それが拡

散面になったとする。露見するのはX6のトーチカにあるトンネルの開口部のみである

(なぜなら、複合洞窟AAにつながっている、他の全ての洞窟／トンネルの開口部のレベ

ルはが、洞窟Cのレベル以下だからである；トンネルのレベルについては11.933を参

照)。しかし、洞窟A内のWPに同じことが起きた場合、複合洞窟AAにつながる全て

の洞窟と、両方のトンネルの地上の開口部(T6とX6)が全て露見する。 

例：1.6の図を参照。洞窟A内に置かれた ½  インチWPカウンターが、“？”の獲得後、

そのプレイヤーターンの最後に除去された。その時点でまだ隠匿状態を維持しているな

ら、洞窟GとMは露見して盤上に置かれる1。洞窟G内にWPが置かれていた場合、

同じようにして洞窟M だけが露見する。洞窟M 内にWP が置かれても他の洞窟は露

見しない。洞窟J、K、L内のどれにWPが置かれても、他の洞窟は露見しない。ヘク 

 

G 
スH5の底に置かれた『煙幕』は、洞窟J-Lの全てに関わるLOSに影響するが、そ

のことでいずれの洞窟も露見しない。 

11.86 航空：非隠匿の洞窟は、視認TC(E7.3)に関して建物

として扱う。FB／DB が洞窟に対する視認 TC を成功させ、

その洞窟を指定目標とした場合、その航空機のLOS内にある

目標洞窟の出入口ヘクスの占有物も、同時に視認されたとみ 

なす。崖上洞窟／その内容物に対する航空攻撃には、目標の洞窟のレベルと

その出入口ヘクスの基本高度レベル(あるいはクレストレベル―どちらか

高いほう)の差を、追加のDRMとして(爆撃なら) TH DRに、(MG射撃な

ら)IFT DRに加算する。洞窟／その内容物への航空攻撃は、同時にその洞窟

の出入口ヘクス内の全ての視認されたユニット／目標に対しても、出入口ヘ

クスを攻撃しているかのように行われる。全て同じ修正前TH／IFT DRが

用いられるが、修正は各目標について個別に行われる。爆撃の際にナパーム

(17.4)が使われたら、結果生じる火災と煙カウンターは、他の理由で禁じら

れていなければ出入口ヘクスに置かれる。 

11.87 CC：洞窟の中と外の間では、いかなる CC 攻撃も生じ

得ない。 

 

 

11.88 除去 (Elimination)：洞窟は、洞窟内で解決された、DC攻撃もし

くは100mm以上のHE攻撃[例外：HE相当ではない]の結果でのみ除去さ

れる可能性がある[例外：事前砲撃(11.841)；ドーザー(15.22)]。DC攻撃の

修正前(完全設置DC、もしくは非隠蔽の統制状態日本軍MMCがいない時

に洞窟内に配置されたDCならば修正後；11.833)IFT DRがKIAの結果で

あるか、もしくはHEが CHであった場合、洞窟カウンターとその内容物

は全て除去される。 

ある複合洞窟が、ルール上可能な洞窟／地上への退出ルート(距離は無関

係)を全て失った場合、その複合洞窟内のユニット／SW／砲は直ちに除去さ

れる。この際、対戦相手に除去の発生を知らせる必要はない。ただし、シナ

リオの勝利条件にCVPが関係する場合、対戦相手が得たCVP数だけを知

らせる。また、戦闘継続力に影響した場合も、変化した日本軍ELRのみを

知らせる。 

例 11.32 の図を参照。複合洞窟AA 内に、歩兵と砲があるものとする。歩兵は洞窟A-

D、G、Hの全てと、トンネルの地上への開口部の全てが破壊されたら、その時点で除

去される。砲は、洞窟A-Dの全てが破壊された時点で除去される。なぜなら、砲は複合

洞窟 GG へ押し動かすことも、トンネルを通って地上に出ることもできないからであ

る。連合軍がトンネルの開口部や洞窟区域を支配しただけでは、歩兵も砲も除去されな

いことに注意せよ。 

 

11.9 雑則：洞窟、および複合洞窟は、プレイ中に作り出すこと／動かす

ことはできない。 

11.91 OB：日本軍が使用できる洞窟の数は、OBに記載されている。しか

し、崖上洞窟(11.113)を1つ配置するごとに、OBから 3つの洞窟が減らさ

れる。複合洞窟(11.2)は日本軍OBに記載されていない。日本軍が利用可能

な複合洞窟の数は、崖上洞窟を配置した数によって減少することはない。 

例：日本軍OBに4つの洞窟が与えられている。4つの洞窟全てを、登攀を必要としな

い通常の場所に配置することもできるし、1つを通常の場所におき、1 つを崖上洞窟に

することもできる。どちらにしても、どれか1つ(日本軍が選択)の洞窟を複合洞窟の基

点洞窟にすることができる。OB で 1‐3 個の洞窟が与えられている場合、崖上洞窟を

1つ配置できるが、その場合他の洞窟を配置できない。実際に配置された洞窟の数が1、

2、あるいは3のいずれであったとしても、複合洞窟は利用できない(なぜなら、1‐3の

25％[FRD]は0だからである)。 

 

11.92 砲：各洞窟内には、1 門の非車載砲を、そのタイプ、

口径、目標としての大きさにかかわらず初期配置できる[例

外：駄載状態では配置できない]。すでに1門の砲がある洞窟

には、いかなる砲もその区域に配置したり、進入(あるいはdm  

状態SWの組み立てを)したりできない。洞窟内の砲のCAは、常にその洞

窟のCAと同じである。しかしこのことは、砲を突撃可能な複合洞窟に押し

動かすこと(あるいはその逆)を妨げるものではない。 
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11.93 野戦構築物：洞窟／複合洞窟内には、一切の野戦構築物を置けない。

しかし、複合洞窟には、11.933にしたがって、トンネルを接続できる。洞窟

カウンターのあるヘクスにある全ての野戦構築物は、通常の能力と効果を持

つが、それが影響するのは洞窟の外側の通常の配置可能なレベルに限られる。 

11.931 鉄条網：歩兵が洞窟を出て、直接鉄条網のある区域

に入った場合、鉄条網カウンターの上におかれる。 

 
 

11.932 トーチカ：トーチカ内の歩兵は、一度そのヘクスの

地上区域に出てからでなければ、洞窟／複合洞窟に進入できな

い[例外：接続されたトンネルを用いれば（歩兵であればトー

チカから）複合洞窟へ、あるいはその逆に進入できる；11.933]。 

11.75も参照。 

11.933 トンネル：以下で述べる点を除き、複合洞窟に連結されたトンネ

ルにも、通常のトンネルルールが適用される。ルール G11.項に関して、ト

ンネルはそれが連結している 2 つの区域に突撃可能な 1 つの地下区域とみ

なす。加えて、トンネルでつなげられた2つの区域は、互いに突撃可能であ

るとみなす[両方の例外：トンネルに入ることができるのは、MPh／RtPhのみ

である]。トンネルは複合洞窟と地上、あるいは2つの複合洞窟をつなぐこ

とができる。ただし、水耕期の水田／砂地／沼沢地／湿地林／水障害(ヘクス

サイド上の池も含む)／乾燥していない小川に進入したり、そこから出ていた

りしてはならない。それ以外は、3ヘクス以内の長さという制限内であれば、

複合洞窟のどのヘクスの地下にでも出入口を設けることができる。複合洞窟

につながったトンネルは高度を変えることができるが、1ヘクスにつき1レ

ベル以内の変更しか許されず、ヘクスの基本高度レベル(あるいは、完全建物

レベルであればその地上レベル)よりも 1 レベル以上低いレベルに存在しな

ければならない[例外：トンネルの出入口を複合洞窟以外の場所に設けるの

なら、そのレベルはヘクスの基本高度レベル(あるいは、完全建物レベルで

あればその地上レベル)に設ける]。WPによって露見した(11.851)トンネル

の出入口は、日本軍ユニットが実際に連合軍ユニットのLOS内でその出入

口を使用していなかったとしても、回収と破壊の対象となりえる(B8.61)。 

例：11.32の図を参照。トーチカのトンネルは、X5やY6に直接つなげられない。なぜ

ならX6はレベル2であり、X5／Y6はレベル0だからである。T6から複合洞窟AAへ

の進入を望む日本軍歩兵は、そのMPhに地図盤から取り除かれ、秘匿ボックスAAに

Sewerカウンターを上に乗せた状態で置かれる。続くAPhにSewerカウンターが取り

除かれる。次のMPhには、このユニットを盤上から取り除き、秘匿ボックスIにSewer

カウンターを乗せた状態で置くことにより、トーチカにつながるトンネルに進入できる。

続くAPhには盤上に配置されるか、隠匿のままトーチカに進入できるのなら(11.75)単

に秘匿ボックスからSewerカウンターを取り除く。複合洞窟AAから、V5-T6のトン

ネルを通って地上に出る歩兵は、その MPh に Sewer カウンターを上に乗せた状態で

地図盤上に配置される。しかし、そのユニットはいまだ地下にいるとみなされ、あらゆ

る敵ユニットのLOS外にある。続くAPhに、Sewerカウンターを“？”に交換する。 

11.934 地下道：地下道は、他のいかなるタイプの地下区域とも接続でき

ない。 

11.94 支配：統制状態の日本軍 MMC が存在していない、非隠匿の洞窟

は、統制状態の連合軍MMCが『隣接』(11.6)することによって、連合軍側

に支配されたとみなす。この支配の影響は―その連合軍ユニットがその後

にいかなる状態になろうが、存在しなくなろうが―洞窟内に統制状態の(隠

匿状態でも可)日本軍MMCが進入するまで維持される。地下にいるユニッ

トは、現在自分がいる区域のみを支配できる。 

11.95 火災：洞窟／複合洞窟のあるヘクス内で、地下区域の外

側で発生している火災は、その洞窟／複合洞窟の内容物に対して、

そのヘクスからの退出を強制しない(また、それらのレベルより 

も高いレベルから立ち上る『煙幕』も、それらに影響しない)。洞窟および複

合洞窟は非可燃地形である。 

11.96 夜間：洞窟が照明されるのは、洞窟のあるヘクスと、その出入口ヘ

クスの両方が照明されている場合だけである。複合洞窟は決して照明されな

い。洞窟や複合洞窟に移動するユニットは、地上を移動するまで迷走の対象

にならない。隠蔽地形ではあるが、洞窟／複合洞窟への進入に必要なMFコ

ストは夜間によって増加(E1.3)しない。 

 

12.114 

11.97 狂暴兵：洞窟内の歩兵が、修正後の戦渦DRで9以上を

出した場合、クラス上昇する。洞窟内の内容物は、狂暴兵の発生

／襲撃に関して、確認状態の敵ユニットとはみなさない。 

11.98 捕虜：複合洞窟内の連合軍捕虜には必ず監視兵をつけ続

けなければならないが、捕虜が監視兵をCC攻撃することはでき

ない。何らかの理由(例えば不運)でその監視兵が除去された際に、 

他に監視兵になれるユニットが存在していなかったとしても、捕虜は何も行

動できない。洞窟内で再武装した／脱走した連合軍捕虜は、直ちにその洞窟

の出入口ヘクスに動かされる。たとえその区域がオーバースタックであった

り、敵ユニットが存在していたり、地雷原攻撃を受けねばならなかったり(あ

るいは登攀の必要があったとしても)しても、同様である。 

11.981 尋問：尋問(E2.)によって、洞窟内のユニットが露見した場合、そ

の洞窟も同様に露見する。尋問で基点洞窟が露見した場合、捕虜側のプレイ

ヤーはその洞窟が基点洞窟であることも告げねばならない。複合洞窟の内容

物は、尋問によって暴露されることはない。 

11.99 DYO：日本軍のみが洞窟を購入できる。各洞窟カウンターのBPV

は、1943年以前なら20であり、1944－45年ならば10である。 

 

12．上陸用舟艇 (Landing Craft) 
［注意：このルールは、水陸両用車両 (D16.) には適用しない］ 

12.1 Rising Sunには、8種類の上陸用舟艇(LC)が用意され

ている。大発と小発は日本軍のものであり、その他の形式はア

メリカ軍とイギリス軍(A25.4)のものである。LCは、以下に述

べられる相違点を除き、ボート(E5.)として扱われるが、突撃 

艇やラフトの特性に関するルール(E5.11-.22)は適用しない。LCは車両とも

みなされるが、特記のある場合を除き、AFVとはみなされない。 

12.11 固有操作班：各LCは、その国籍／種類にかかわらず、士気値8の

固有操作班を有する。他に記載のない限り、通常のCE状態、および付随攻

撃のルールが適用される。LCの固有操作班は決してBU状態になれず、BU

状態の恩恵を得ることもない。戦車指揮官がLCの固有操作班の一部となる

ことはなく、LCによって戦車指揮官が誕生(H1.43)することもない。 

12.111 麻痺／帰還：LCはMAの使用不能による帰還は被らな

い。LCの固有操作班は麻痺になりえるが、BU状態にはならず

(12.11)、混乱もせず、LCが除去されたときにのみ除去される 

(12.691 参照)。LC の固有操作班が被った攻撃の影響で帰還が生じた場合

(D5.341-.342)、麻痺の結果のみが生じる。すなわち、帰還はしない。しかし、

LCの固有操作班に対する麻痺の結果による＋1DRMは全て累積される。麻

痺については 12.13 を、帰還については 14.232を参照。LCは、操作班が

麻痺の結果を受けても停止しない。しかし、そのLCが接岸(Beached)もし

くは航行不能(immobilized)状態でなければ、攻撃側は直ちに無作為方向 dr

を行う。LCは、現在のヘクスで無作為に決定されたヘクスサイドが、自身

のVCA内に入るように、その向きを変える 27。麻痺がLCのMPh中に起

きたものなら、残りのMPは(あれば)全てその新しい向きで消費したものと

みなされる。麻痺の結果そのものは、LCを航行不能(12.2)にさせない。 

12.112 操作班カウンター：LC の固有操作班は、LC を自発

的に放棄できず、移動(航行)不能TCの対象にもならない。LCの

固有操作班が生存した(12.691参照)場合、現在プレイに使われて 

いない国籍(たとえば、中国、イタリア、枢軸中小国)の、1-2-6車両操作班カ

ウンターを用いて表す。この操作班カウンターはLCと同じ国籍で、全ての

通常の車両操作班の能力を有しているみなされるが、未熟兵である[例外：

SW MGおよび車載AAMGの操作に関しては、未熟兵によるB#低下のペナルテ

ィ(A19.32)は適用されない]。 

12.113 未熟操作班 (Inexperienced)：LC の固有操作班が未熟操作班と

明記されている場合、そのLCの許容MPは1減少する。LCの未熟な固有

操作班に関する影響は、他には無い[例外：高波(Heavy Surf)時の接岸／離

岸；13.422]。 

12.114 VP：LC の操作班の CVP は、固有状態であるか否かにかかわら

ず、“1”である。 
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12.12 

12.12 積載物 (Passengers)： LCに関して“積載物(Passenger)”という

用語を用いる場合(LCの“PRC”について言及する場合、その P には積載

物が含まれる)、それはLCで輸送されている、もしくはLCに乗船／LCか

ら下船する、兵士／SW／車両／残骸／砲／馬／ボート(および積載された車両

のPRC)を包括的に表している。全てのLCは兵士／SWを輸送できる。し

かし、車両／砲／馬／ボート[例外：LCは他のLCの積載物になれない]を輸送

できるのは、傾斜路(Ramp；12.41)を有するLCだけである。この制限内で

あれば、LCは自身のPP許容量内に納まるように、G章デバイダーに記載

された『LC積載物PPコスト表(LC Passenger PP Cost Chart)』上にある

積載物を、どのような組み合わせでも輸送できる。LC内で所有されてない

装備(および残骸)は、全てLC内に維持される。 

12.121 車両／砲／SW：LC積載物となっている車両は、他で許可されて

いれば、自身の能力の範囲内で、兵士／SW／砲を輸送／牽引できる。LC積

載物となっている駄馬は、10.1に従い、砲を駄載できる。LCに積載されて

いる車両のVCAと砲のCAは、そのLCのVCA(もしくは“後方”VCA)と

一致する；14.23 を参照。積載物となっている車両は、LC 内で機動状態に

なったり、機動状態を維持したりすることはできない。 

12.122 士気値：LC に積載されている全ての兵士と固有操作班の士気値

は、“8”とみなす。 

12.123 BU／CE：LC 積載物[例外：特定の大きさの車両／砲；12.65 と

12.671]は、その積載物自身の／そのLCの『目標の向き』が装甲されている

なら、常にBU状態とみなす。LC積載物は、決してCEになれず、CE状

態の恩恵を受けることも無い―これは通常 BU 状態になれないもの(例え

ば、キャリアーのHS／操作班)でも同様である[例外：12.674を参照]。 

12.124 行動：乗船／下船(12.4-.421；あるいは乗車／下車12.45)以外でLC

積載物に許されている行動は、MC／TC の解決(△；12.13)、砲の切り離し

(12.42)、残骸の排除(12.43)、そしてSWの受け渡し／回収だけである。 

12.13 MC／TC：LCに乗っている間、全ての固有操作班と積載された兵

士(および積載車両のPRC)は、走行(航行)不能TC、PTC、LLMC、LLTC、

ブービートラップの攻撃を無視し、PIN／戦渦の対象にもならない。LC の

操作班は、固有操作班である間は決して混乱せず、除去されることもない。

すなわち、CE DRM が減少したり適用されなくなったりした状態(12.6；

D5.311)の時に、混乱の結果を被ったとしても、代わりに麻痺の結果となる

(12.111 も参照)。LCに乗っている間、全ての兵士積載物は、理由にかかわ

らず混乱／戦力減少の結果を被らず、代わりに損耗する。指揮能力とヒーロ

ー修正は、LC に乗っているユニットに適用できず、LC に乗っている指揮

官とヒーローはその指揮能力とヒーロー修正を使用できない。 

例：LCP(L)の非装甲の『目標の向き』に対して(あるいは装甲された向きに対して、CE 

DRM が+2 より小さくなるような高度優位性を持った区域から)小火器／MG 射撃が行

われた場合でも、それによって生じたMCに失敗した操作班は、混乱ではなく麻痺とな

る。LCM(3)に乗っているSMC／MMC(LC積載物である車両の乗車兵であっても同様)

が、何らかのMCに失敗した場合、損耗を被る。 

12.14 跨乗兵：LC自体にいかなる種類の跨乗兵が乗ることもないし、LC

に乗っているどの種類の乗り物にも跨乗兵が乗ることはない。 

12.15 スタック：LCの積載物(積載車両の乗車兵も含む)は、区域のスタッ

ク制限(A5.3)には数えない。また、積載物をオーバースタックさせることは

できない。しかし、LC のある区域に、LC に積載されていない他の車両が

ある場合、そのLC自体はオーバースタックとなる。 

12.151 車両と歩兵のスタック：同一のLCに積載中の、全ての 5／8イン

チの車両[例外：オートバイ]、そのPRCと牽引された砲、そして残骸はス

タックしなければならず、一括して『LC車両スタック』と呼ばれる。この

スタックの上から下への順番は、乗船／下船に関して(12.42-.43)、LC上での

前から後ろの順番と一致する。同一のLCに積載中の、全ての兵士カウンタ

ー[例外：LC積載車両の乗車兵]、オートバイ、ボート、非牽引状態の砲は、

一括して『LC 歩兵スタック』と呼ばれる。LC 歩兵スタック内の各兵士カ

ウンターは、『歩兵積載物』と呼ばれる(歩兵になるわけではない―あくま

で積載物である)。LC車両スタックの上下順の変更はできないが、LC歩兵

スタックの順番は、陸上の開豁地にいるかのように変更できる(12.45 も参

照)。各LCスタックに含まれるカウンターの数は、その積載物の乗船／下船

／牽引解除(12.4-.421；あるいは乗車／下車12.45) によって変化しうる。 

 

G 
12.2 移動：LCはMPのみを消費し、陸上(沼沢地／湿地林を含む)およ

び凍結した水障害上を輸送／移動できない。ボートと異なり、LC はオール

で漕ぐことはできず、MP消費のための乗船兵も不要である。LCの通常の

MP消費率は、水障害区域への進入につき1MPである(夜間でも同様)。LC

はMPhにのみVCAを変更でき、その際1本のヘクスの足の変更につき、

1MPを消費する[例外：麻痺に伴うVCA変更；12.111]。LCが、水障害内に

残骸／自軍ユニット[例外：SMC]が存在する区域に進入する場合、それぞれに

つき追加の1MPを、その区域のCOTの一部であるかのように消費する。

LCは停止MPを消費しない[例外：後進の使用 (12.22)／桟橋に隣接する

場合(13.731)]が、離岸する際には始動MPを消費せねばならない。LCは

接岸／航行不能状態(あるいは 13.731／D2.23 に従って停止MP を消費した

時；13.4421も参照)でなければ非停止状態とみなされ、航行不能／座礁して

いない限り(たとえ麻痺状態でも)移動可能(Mobile)であるとみなす。LCは、

無線機搭載AFVと同様に、そのMPhに自発的に小隊移動を行える。 

12.21 座礁 (Aground)：LCが、自身のMPh／APh中に浅い

海ヘクス(13.4)に進入し、同時にそれがそのヘクスから3ヘクス

以内にある海岸(13.1)ヘクスに(ヘクス数で)近づくような移動だ 

った場合、そのLCの所有プレイヤーは、直ちに(すなわち、接岸／停止の宣

言／試みや、防御臨機射撃を行う前)にボグ DR(△)を行わねばならない[例

外：そのヘクスに高波(Heavy Surf；13.441-.447)の影響がある場合、上記

のボグDRは行われない]。適用されるDRMは、LC固有のボグDRM(カウ

ンターのMPの左に、＋#の形で印刷されている)と、そのヘクスに鉄条網が

ある場合の＋1(LCの目標サイズが‐3もしくは‐4の場合は適用されない；

14.52)だけである。修正後DRが12以上の場合、そのLCは座礁する；す

なわち、そのヘクスでボグとなり、かつ接岸状態になる。ただし、この接岸

は 12.3 にあるようなヘクスサイドをまたいでのものではなく、そのヘクス

内での接岸となる。座礁したLCには座礁(Aground)カウンターを置く。LC

は自発的に座礁することも、漂流(Drift)することもできない。小隊移動を行

っている場合、D14.21に従って、1回のボグDRを行う。 

12.211 完全座礁 (Fast Aground)：座礁しているLCは、他

の点で航行可能でかつ PFPh に射撃していないのであれば、自

身のMPhの開始時に座礁状態の(ボグ状態の)解消を試みられる。 

座礁解消の試みはdrを行い、その修正前の値と同じMPを(通常の1MPの

代わりに)始動MPとして消費することで行われる。そのdrの修正後(△)の

値が 4以下なら、(修正前 drが許容MPより大きくても)LCの座礁は解消

されるが、LCはいまだにボグヘクス内にいて、かつ後進移動中(12.2)とみな

される；さらにそのLCは、残ったMPがあれば、通常と同じく停止／CA

変更／移動に用いてかまわない。修正後 drが 5なら、そのLCは立ち往生

(Mired；12.211)する。修正後 dr が 6以上なら、その LC は完全座礁とな

る；すなわち、そのヘクスでの座礁(および接岸)状態は変化せず、航行不能

(D8.1)状態となる。座礁カウンターを完全座礁(Fast Aground)の面に裏返し、

(もし置かれていれば)立ち往生カウンターを取り除く。適用可能なdrmは、

立ち往生状態の＋1のみである。LC(もしくはLCの残骸)は、他に12.69、

13.441、13.4421、および13.4422によっても完全座礁になりえる。 

12.2111 立ち往生 (Mired)：LCが立ち往生したら、＋1立ち

往生(Mired)カウンターを置き、それ以降のボグ解消の試みに＋

1drmが適用されることを示す。さらに立ち往生の結果が出ても、 

立ち往生drmは累積しない。 

12.22 後進：LCはD2.2-.24に従って後進移動が可能であり、その際の消

費 MP は、前進時のコストの 2 倍となる。LC は自身のMPh を後進機動

(D2.24)で終えることができるが、自発的に自身のMPhを(桟橋への隣接以

外で；13.731)停止状態で終えることはできない。 

12.23 漂流：河におけるLCの漂流は、B21.121に従って生じる。その他

の漂流は、高波(Heavy Surf)状態の海においてのみ生じる。13.12、13.44、

および13.444を参照。 

12.3 接岸／離岸 (Un／Beaching)：LCは、E5.23に従って、崖では

ない水－陸上ヘクスサイド(海岸－海[13.2]と海－後背地ヘクスサイド

[13.41]を含む)にまたがって接岸できる[例外：LC がその APh 中に接岸可能

なのは、LCが存在するヘクスに高波の影響があり(13.44)、かつ接岸／離岸

DR(13.442)の結果によってのみである；LCは橋に対して接岸できない]。接

岸したLCは、そのVCAを変更せずに、接岸したヘクスサイドをまたぐよ 
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うにして置く。接岸状態のLCは、あらゆる点でいまだ水障害区域にいると

みなす。離岸するLCは、その旨を宣言し、始動MPを消費する(座礁して

いるなら、座礁解消のdrによる；12.211)。その移動は後進であるとみなさ

れ、前進に変更するには、D2.23 に従って一度停止しなければならない

(12.22 に注意せよ)。LC は、座礁した場合(12.21-.211)および残骸化した場

合(12.69)にも接岸状態となる。 

12.4 乗船／下船 (Un／Loading)：特に記載されている場合を除き、

通常の車両の―ボートではない―乗車／降車ルール(D6.4-.5；D8.5)が、LC

とその積載物にも適用される。LC積載物は、敵のいるヘクスにも下船でき

る。LCが座礁している(もしくはVCA内に接岸したヘクスサイドを含んで

いない)場合、ユニットは LC のいるヘクス内にのみ下船でき、その際にユ

ニットは許容MF／MPの25%(FRU)を(車両であれば、その区域のCOTも

合わせて)消費する。この下船の際、LC の存在は D2.14 のペナルティを生

じさせないが、LCと同じヘクスにそのLCの積載物となっていない車両[例

外：オートバイ]があった場合、オーバースタックを生じる。座礁している

LCに乗船を望むユニットは、そのLCと同じ区域にいなければならない(も

しくは同じ区域に、その区域のCOT―車両であればLCが存在することに

よる追加 1MP を加えて；D2.14―を支払って進入せねばならない)。同じ

区域からの乗船には、そのユニットの許容 MF／MP の 25%(FRU)を(車両

であれば、LCに進入するための1MPと、停止1MPを合わせて)消費する。 

12.401 接岸ヘクスサイドが、LCのVCAに含まれている場合、そのLC

からは接岸ヘクスサイドを通過して下船できる(LC のいるヘクス自体への

下船はできない)。下船するユニットは、その許容MF／MPの25%(FRU)を

(車両であれば進入する区域の COT も合わせて)消費する。より高い区域へ

下船することになるユニットは、MFを消費するなら消費%コストが2倍に

なり、MPを消費するなら追加の4MPを消費する。乗船を望むユニットは

この逆の手順をたどるが、車両の乗船の場合、その許容MPの 25%を消費

したあと、LCに進入するための1MPと、停止1MPを合わせて消費する。 

12.402 浅い水ヘクス内で航行不能になったが、接岸状態ではないLCは、

兵士ユニットとその所有SWのみが、そのLCのいるヘクスから乗船、もし

くはそのヘクスへの下船が可能である。このような乗船／下船をするユニッ

トは、その許容MFの50%(FRU)を消費する。 

12.403 LC 上の車両は、下船しないのであれば始動 MP を消費してはな

らない(下船するなら始動MP を消費せねばならない)。LC に乗船／下船す

る積載物は、そのMPhの間、AFVによる援護、小隊移動、警戒移動、およ

びESBの試みは行えない。無線機非装備のAFVは、LCに乗船／下船する

MPh においては、自動的に自由な移動のためのNTC（D14.23）に成功し

たものとみなされる。牽引可能な車両は、乗船／下船の際に砲を牽引してい

てもかまわない(後進移動は許されない；C10.1)が、牽引による追加のMF／

MP は消費せねばならない。車両は橋区域から LC に乗船することも、LC

から橋区域に下船することもできない。12.121も参照。 

12.404 LCの許容MPが、未熟操作班(12.113)もしくは火災(12.68)の影響

により、印刷されたMPよりも減少していたとしても、積載物の乗船／下船

の際には、(防御臨機射撃に関して)印刷された許容移動力から算出し

た%MP を消費したとみなす。LC への乗船／からの下船に際し、必要とさ

れるコストの合計が、固有の／印刷された MF／MP の 100%を超過してい

るユニットは、全力移動によってのみ乗船／下船できる[例外：乗船時に車両

が全力移動した場合、停止状態でそのMPhを終える]。 

12.41 傾斜路 (Ramp)：カウンター上の“PP”の文字に下線

が引かれている LC は、その船首に傾斜路を装備しており、

12.121にしたがって、どの種類の積載物でも輸送できる。“PP” 

の文字に下線のないLCは、兵士／SWしか輸送できない。LCの傾斜路は、

通常は“閉鎖”されている(すなわち上がった状態)とみなされる[例外：以下

の期間中は、傾斜路が“開放”されている(すなわち下がった状態)とみなさ

れる；接岸状態のLCから(に)最初の積載物が下船(乗船)した時から、その

LC が離岸のための始動MP を消費する(あるいは 12.211 の座礁状態解消 dr

を行った；どちらか早いほう)まで；12.43]。傾斜路の昇降に際し、LCが消

費する MP コストはない。傾斜路を持たない LC(もしくは浅い水ヘクス内

で航行不能になったが、接岸状態でないLC；12.402)からの下船／への乗船

にかかるコストは、通常の25%ではなく50%に増加する。LCの傾斜路は、

故障したり、損害を受けたり破壊されたりすることはない。 

 

12.6 

12.42 積載物の車両／砲：車両は、LC車両スタックの上下順に従っての

み、LCから下船できる。ゆえに、一番上の 5／8インチの車両が下船できな

い／しない場合、その下にスタックしている 5／8インチのカウンターは一切

下船できない。LCに乗船した車両は、そのLC車両スタックの一番上に置

かれる。LC積載物の状態では、車両に砲を連結することはできないが、切

り離しは LC 内が陸上の開豁地区域であるかのように実行できる[例外：切

り離しによって、積載物のPPがLCの許容PPを超過する場合は不可である]。

切り離された砲は、それを所有することになる歩兵積載物ユニットの下に置

かれる。LCに乗っている間、SW／砲は解体(組み立て)できない。 

12.421 人力移動：砲、ボート、オートバイを人力移動によってLCから

下船／に乗船させるには、そのLCが接岸している必要がある。その他の点

に関して、乗船／下船における人力移動は、砲の連結／切り離しの手順

(C10.11-C10.12)の手順に従う[例外：接岸ヘクスサイドがLCのVCAに含ま

れている場合、人力移動の開始と終了は、12.401に従い、そのヘクスサイド

をはさんだ隣接ヘクス間で行われることになる；LC にオートバイ以外の車

両が載っているのなら、人力移動による下船は不可能である]。人力移動に

よる乗船／下船にかかるMF／MPコストは、C10.11もしくはC10.12に従

う(高波が影響するなら、13.443に従って修正される可能性がある)。人力移

動に伴うTIは、LCおよびLC内のその他のPRCには適用しない。 

12.43 積載物の残骸：LC車両スタックに、炎上していない残骸が生じた

場合、その車両スタック内で残骸の下にある 5／8インチカウンターと、その

LCのLC歩兵スタック内にある 5／8インチカウンターは、D10.42に従って

残骸が排除されるまで下船できない[例外：接岸中のLCでのみ排除が可能で

あり、排除される残骸の上に 5／8インチカウンター(排除を行うAFVは除く)

がスタックしていてはならず、排除を行うAFVと残骸の間に他の 5／8インチ

カウンターがあってはならない]。この排除が行われた場合、あたかも積載

物の下船が行われたかのように、その LC の傾斜路は開放状態となる。LC

上の積載物車両／残骸は、そのLC内への進入コスト、もしくはその区域へ

の進入コストを増加させない。LC上の残骸は、LCの許容PPに関して、残

骸になる前のPPを依然として有しているとみなす。走行不能の車両は、上

記の事柄に関して、あらゆる点で炎上していない残骸と同等のものとみなす。

破壊された車両からPRCが生き残り、それによってLCのPPを超過した

としても、そのPRCは何のペナルティも無しにLCにとどまる。 

12.44 火災：何らかの火災を含むLCには、いかなるユニット

も乗りこむことはできない。LC自体の火災(12.68)は、その積載

物下船能力に影響を与えない。LC上の炎上する残骸は排除でき 

ない。そこから下船できる積載物は、LC車両スタック内で、炎上する残骸

の上にスタックしている車両(およびそのPRC／牽引している砲)と、兵士積

載物(およびそれが所有するSW)のみである。 

12.45 積載物車両のPRC：他の理由(例えば、LCのPP許容量；12.12)

で禁止されていなければ、LCのPRC[例外：LCの固有操作班]は、LC内が

陸上の開豁地ヘクスであるかのように[例外：FFMO／FFNAM／オーバースタッ

クは適用されない]、そのLCのMPh中に、LC積載物の車両に乗車[例外：

跨乗兵は不可(12.14)]／から下車できる。この際にPRCが消費するMFは、

LC自体のMP 消費に影響を与えることも、逆に影響されることもない[例

外：乗車／下車に伴うこれらのMF／MP消費の全ては、その積載物／操作班が

LC から下船する MPh(あるいは積載物／車両の操作班が乗船し、船内で乗車

／下車を行うMPh)においては、“同時に消費される”MFとMPになる(12.4)]。 

12.5 LCによる／からの非CC攻撃：LC固有の兵器で準備射撃を行え

るのは、そのLCが完全座礁していて、固有の操作班に操作されている場合

だけである。移動中／機動／非停止／AFPh 射撃に関するペナルティは、全

て通常と同じく適用される。麻痺の DRM(もしあれば；12.111)は累積して

適用される。LCはOVRを行うことができず、LCのPRCは『煙幕』の配

置／『煙幕』弾の射撃を行えない。LCの積載物は、一切の攻撃を行えない。 

12.6 LCに対する非CC攻撃：攻撃の種類、装甲された『目標の向き』
に射撃を受けたかどうか、射撃側に高度の優位性(D5.311)があるかどうかに

より、LCはAFV(すなわち装甲)車両目標か非装甲車両目標かのどちらかと

して扱われる。決してボートとはみなされない。OTに関するルールは、OT

のLCが、装甲された『目標の向き』から攻撃を受けた場合に、あたかもOT 

AFVであるかのように適用される。水陸両用車両(D16.3)とは異なり、水障 
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害内のLCは、HDにも、小さな目標にもならない。LCが傾斜路をおろし

ても、そのLCの正面の『目標の向き』は非装甲にならない。 

12.601 損害 (Damage)：全てのLCは、その残骸面に損害ポ

イント(DP)許容量が記載されている。LCに対する攻撃の効果は

(後述のルールに従い)DP によって与えられ、それまでに被った 

DPの合計数と等しくなるように、DPカウンターを1個以上置くことで表

される。合計のDP数が、LCの許容DPと等しくなった場合、そのLCは

航行不能となる。許容DPを超過した場合、そのLCは破壊(12.69)される。

DPはLC上の火災によっても与えられる(12.68)。 

12.602 衝撃／走行不能：衝撃、衝撃の可能性、走行不能の結果は、LCに

もその固有操作班にも適用されない[例外：DPによる航行不能；12.601]。し

かし、LCの積載物車両(およびそのPRC)に対しては、12.65に従って通常

と同様に適用される。 
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12.603 狙撃兵：LCに対する、狙撃dr1もしくは2の攻撃

は、その固有操作班のみが被り、その結果は麻痺である[例外：

そのLCのヘクスに高波が影響している場合、狙撃dr2の操作

班に対する攻撃は効果なしとなる；13.445]。LCの積載物は、 

狙撃の対象とならない。 

12.61 非砲兵器の直接射撃：非装甲目標扱いの LC に、非砲兵器による

直接射撃が行われた場合、IFT上で★車両の欄を用いて解決する。その際の

火力は、LC が接岸していなければ(他のあらゆる修正を適用した上で)半減

される。修正後 IFT DR が★車両破壊#未満(＜)だった場合、両方の数値の

差と同数のDPがLCに与えられ、露出したPRCが付随攻撃を受ける可能

性がある。修正後 IFT DRと★車両破壊#が等しかった(＝)場合、LCに影響

はなく、露出したPRCが付随攻撃を受ける可能性がある。修正後 IFT DR

が★車両破壊#より大きかった(＞)場合、LCにもPRCにも何の影響もない。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LC破壊表(LC Destruction Table) 1 
 非砲兵器 ＡＰ ＨＥ ＨＥ     

攻撃の種類：  直接射撃2 (VTT；LATW) 3  (VTT) 4 (ATT)；OBA5 残留火力6 A-B地雷 7 CC8 火災 9 

LCの『目標の向き』         

装甲 10         

≦TK#の半分/1KIA ‐a B cd C cdf D cdf ‐a ‐11 ‐ F 

＜TK#/K ‐a ‐cd C cdf D cdf ‐a ‐11 ‐ F 

＝TK#/K ‐a ‐cd ‐cdf ‐cdf ‐a ‐11 ‐ ‐ 

＞TK#/K ‐a ‐‐ ‐‐ ‐‐ ‐a ‐11 ‐ ‐ 
         

非装甲         

≦★車両破壊#の半分/TK# A b B de C def A def A b E g ‐ F 

＜★車両破壊#/TK# A b ‐de C def A def A b E g ‐ F 

＝★車両破壊#/TK# ‐b ‐de ‐def ‐def ‐b ‐‐ ‐ ‐ 

＞★車両破壊#/TK# ‐‐ ‐‐ ‐‐ ‐‐ ‐‐ ‐‐ ‐ ‐ 
 

LCに対する効果： 
‐：DPを被らない 

A：DP数＝★車両破壊#－修正後IFT DR；12.61＊ 

B：1DPを被る[例外：不発]；12.62＊ 

C：DP数＝修正後TK#－修正後TK DR[例外：不発]；12.62＊ 

D：DP数＝KIA#；12.63＊ 

E：DP数＝13(★車両破壊#)－修正前効果 DR；14.53 

F：1度の攻撃で2DP以上が生じ、かつ効果判定DRの修正前色付きdrが“1”の場合、火災が生じる[例外：すでに火災を起こしているか、沈没したLC]；12.68 LC上に火災およびPIN

カウンターを置く 

＊：CHの場合、被るDP数が(元が0であっても)1増加する[例外：不発]；12.64 

LCのPRCに対する効果： 
‐：LCのPRCは露出していない§ 

a：以下のものが露出している：LC固有操作班、積載物の砲[例外：駄載された砲] ／非AFVの残骸/非装甲車両(とそのPRC) のうち目標のサイズが0／‐1／‐2のもの(12.671；12.6712)  †§ 

b：全てのPRCが露出している(12.671；12.6712)[例外：この攻撃に関して非装甲であるとみなされないAFV(とそのBU PRC)/AFVの残骸は、航空機のMG攻撃に対してのみ露出しているとみ

なされる－この場合、航空MG攻撃の修正前IFT DRに‐1(OT AFVなら‐2)を加え、AFVに対する修正後TK DRとして適用する；12.6711]  †§‡ 

c：船体命中の場合、以下のものが露出している：全ての積載物(付随攻撃時のFPと最終TK#は半減[FRU]する)；12.672  †§‡ 

d：上部構造物命中の場合、以下のものが露出している：LCの固有操作班 もしくは、積載物の車両／残骸/砲のうち目標のサイズが0／‐1／‐2のもののうち1つに、LCの代わりに命中が生

じる(12.65；12.673) 

e：船体命中の場合、以下のものが露出している：全ての積載物(12.672)  †§‡ 

f：[例外：航空爆撃の至近弾は付随攻撃を生じない；12.672] 

g：全てのPRCは露出しており、16FPの付随攻撃を受ける(14.53)[例外：積載物AFVは、その車体AFで一番低いものが“0”の場合のみ露出しており、この場合非装甲車両として解決する] 

車両と砲に対しては、16FPの★車両欄を用いて解決する ‡ 

§：傾斜路を下ろしているLC内のLC車両/歩兵スタックは、以下の攻撃に対してLCが非装甲であるかのように露出している：LCのVCA内から行われた航空攻撃以外の非砲兵器射撃；航

空攻撃以外のVTT(LATW)を用いた砲兵器射撃による船体命中[例外：AFVのBU PRC；最も先頭にあるAFV(もしくはAFVの残骸)よりも後ろにある全ての5／8インチカウンター]  †‡ 

†：LCのPP許容量が40以上ならば、露出した積載物について、12.678に従って『無作為選択』を行う 

‡：LCの歩兵積載物は、同じLC上のAFV／炎上していない残骸から、＋1TEMを受けられる；ただし、そのAFV／残骸が同じ付随攻撃の対象になっていなければならない(12.677) 

特記： 

1：DPの総計が許容DPと等しくなったLCは航行不能になる；12.601 深淵で破壊(12.69)されたLCは沈没し、何も生存しない；浅瀬で破壊された場合は残骸となり、(破壊されたときに接

岸、もしくは座礁していなかった場合には)完全座礁状態になる 

2：接岸していないLCに対しては火力が半減する(12.61)；FT／DC／MOL／OVRはLCに効果がない(12.611)；航空MG攻撃は全てのLCを非装甲とみなす(12.66) 

3：APCR/APDS、航空機以外の砲兵器MG、12.7mm、15mm、HEAT(LATWのものも)を含む；12.62 

4：航空爆撃は全てのLCを完全装甲目標とみなし、上面AF0としてあつかう；TK修正事例A(＋1：後面命中)とB(＋1：空中からの有利高度差、OTの場合は＋2)が適用される(12.66) 至近

弾は船体に命中し、爆弾の最終TK#が半減される。 

5：LCが完全装甲でなければ、非装甲目標とみなす(12.63)[例外：航空爆撃は、全てのLCを完全装甲目標とみなす；12.66] 

6：LCが完全装甲でなければ、非装甲目標とみなす(12.613) 

7：装甲されていたとしても、全てのLCを36FPの★車両欄で攻撃する；14.53 

8：LC／そのPRCはCCの攻撃対象にならないし、CC攻撃も行えない；12.7 

9：釘付けではない各火災は、1つにつきそのLCの許容MPを1減少させ、AFPh毎に1DPを与える；12.68 

10：射撃側が、射程よりも大きな高度差の優位高度にある場合、その目標の向きは非装甲とみなされる；12.6 

11：A-B地雷は、全てのLCを非装甲目標として攻撃する；14.53 

 

 

 

 



G31 

 

 

G 
 装甲目標扱いのLCに非砲兵器による直接射撃が行われた場合、LCには

何の影響もなく、露出したPRCに対する付随攻撃(LCが接岸していたとし

てもFPは半減される)が行われる可能性がある。 

例：12火力の小火器／MG攻撃が、接岸していないLCP(L)の非装甲の『目標の向き』

に対して行われた場合、IFT上で6火力の★車両欄を用いて解決する。修正後IFT DR

が5ならLCが被るDPは1となる(6[★車両破壊#]‐5[DR]=1DP)。修正後IFT DRが

4なら2DPであり、以下同様に計算される(そして、LCの露出したPRCに対し、付随

攻撃が行われる可能性がある；12.621)。同じ攻撃がLCP(L)の装甲された『目標の向き』

に対して行われた場合、LC には何の影響もない。ただし、CE 状態である固有操作班

は12.671に従って付随攻撃を受ける。LCP(L)の装甲された『目標の向き』に対して行

われた攻撃が、そのCE DRMを+2未満にするような高度から行われた場合、その攻撃

はあたかもLCが非装甲目標であるかのように、IFT上の★車両欄を用いて解決する(そ

して、12.671に従って付随攻撃が行われる)。 

12.611 FT／DC／MOL：LC、およびそのPRCに対して、FT／DC／MOL

を用いることはできない。LCの存在する区域内の他の目標にこれらの兵器

が使用されたとしても、LCとそのPRCには一切影響がない。 

12.612 OVR：LCに対してOVRを行うことはできない。LCの存在する

区域内の他のユニットに対して／他のユニットによって行われたOVRは、

LCとそのPRCには一切影響がない。 

12.613 残留火力：残留火力は、完全装甲LCに対しては装甲目標扱いで

解決する。完全装甲ではないLCに対しては、非装甲目標として、12.61に

従い、非砲兵器による直接射撃が行われたかのように解決する[例外：残留

火力はLCに対して半減されない]。 

12.614 地雷：LCに対して効果がある地雷は、A-B地雷のみであり、14.51

／14.53に従う。 

12.62 砲兵器の直接射撃：LC に対する砲兵器の直接射撃は、VTT(ある

いはATT；12.63)か LATW固有の TH表を用いて行われる。VTT(あるい

はLATW)を用いて命中が生じた場合、TK DRを行って解決する。HEの場

合は、修正後TK DRによって以下の結果が生じる；・最終HE TK#未満(＜)

…両方の数値の差と同数のDPがLCに与えられ、露出したPRCが付随攻

撃を受ける可能性がある。・最終HE TK#と等しい (＝)…LCに影響はなく、

露出したPRCが付随攻撃を受ける可能性がある。・最終HE TK#より大き

い (＞)か不発(C7.35)が生じた…LCにもPRCにも何の影響もない。 

APタイプの弾薬(AP／APCR／APDS、および航空機ではないMG、12.7

／15mm口径、HEATを含む)の場合は、修正後TK DRによって以下の結

果が生じる；・最終TK#の半分以下(≦)…LCは1DPを被り、露出したPRC

が付随攻撃を受ける可能性がある。・最終 TK#の半分より大きい(＞)が、最

終 TK#以下(≦)だった…LCに影響はなく、露出した PRCが付随攻撃を受

ける可能性がある。・最終 TK#より大きい(＞)か不発(C7.35)が生じた…LC

にもPRCにも何の影響もない。砲兵器はLCと独立して積載物を目標にす

ることはできない(D.6)。航空機のMG攻撃／爆撃については12.66を参照。 

例：75*砲が、LCP(L)の装甲された目標の向きに対して、VTTの射撃を行い、HE弾を

命中させた。修正後TK DRが6なら、LCが被るDPは1となる。修正後TK DRが

5なら2DPであり、以下同様に計算される(そして、最終TK DRが7以下なら、LCの

露出したPRCに対し、付随攻撃が行われる可能性がある；12.672-.673)。同じ射撃が、

LCP(L)の非装甲の目標の向きに命中した場合、修正後TK DRが11なら、LCが被る

DPは1となり、修正後TK DRが10なら2DPである。以下同様に計算される。 

75*砲が、LCP(L)の装甲された目標の向きに対して、車両目標タイプの射撃を行い、

12ヘクスの距離でAP弾を命中させた。修正後TK DRが5以下なら、LCは1DPを

被る。同じ射撃がLCP(L)の非装甲の目標の向きに命中した場合、修正後TK DR が4

以下なら、LCは1DPを被る。 

12.621 MG：装甲目標扱いのLCに、砲兵器としてのMG射撃が命中し、

その修正後TK DRが最終TK#と等しかった(＝)場合、12.62に従って付随

攻撃のみが生じる。LCに対しては、自動的な麻痺(D5.34)は生じない。 

12.63 OBA／地域目標タイプ：OBAのHE攻撃／ATTのHE命中が完

全装甲 LC に対して生じた場合、その LC は装甲目標とみなし、C1.55 の

DRM を適用して IFT 上で解決する。LCに対する修正後 IFT DR の結果

が；・KIA…そのKIA#と同数のDPがLCに与えられ、露出したPRCが

付随攻撃を受ける可能性がある。・K／#…LCに影響はなく、露出したPRC

が付随攻撃を受ける可能性がある。・結果がK／#より大きかった(＞)…LCに

もPRCにも何の影響もない。 

 

12.671 

OBAのHE攻撃／ATTのHE命中が完全装甲ではないLCに対して生じ

た場合、射撃側のLOS／LOFの方向や実際にどの目標の向きに命中したか

にかかわらず、そのLCは非装甲目標とみなし、12.61に従って IFT上で★

の欄を用いて解決する[例外：12.61の火力半減は適用しない；航空爆撃は全

てのLCを装甲目標として扱う(12.66)]。LC／そのPRCに対して『煙幕』

を用いることはできない（13.47）。 

例：75*砲が、完全装甲のLCVPに対して、HEで地域目標タイプの射撃を行い命中さ

せた。この攻撃は、LCに対しては、IFT 上の6FPの欄で‐2DRM(‐1：OTである、

‐1：全てのAFが4以下である；C1.55)を適用して解決する。この場合、修正前のIFT 

DRが4なら、LCが被るDPは1となる。同じ命中が部分装甲のLCP(L)に生じた場

合、IFT上で6FPを用いるのは変わらないが、★車両の欄を用いて解決し、修正前IFT 

DRが5なら、LCが被るDPは1となる。 

12.64 CH：事例Cの基本TK#修正(C7.23)は、LC自体への攻撃には決し

て適用されない。LC自体に生じたCHは、その攻撃火力を2倍にせず、そ

の被るDP数を 1増加させるだけであり(被るDPが 0の結果も 1DPに増

加する)、その他の影響は一切ない[例外：不発(C7.35)が生じた場合、DP は

増加しない]。12.65 による積載物車両／残骸／砲への命中を除き、LCの積

載物に対してCHが生じることはありえない。12.679も参照。 

12.65 積載物車両／砲への命中：以下のルールは、目標のサイズが0／‐

1／‐2の車両／残骸／砲[例外：駄載されている砲]を輸送中のLCにのみ適

用する。砲兵器／OBA の命中がその LC の上部構造物に命中した場合[例

外：航空爆撃の至近弾；12.66]、LCの所有者は、LC自体、LC上の該当車

両、残骸、あるいは砲(車両に連結された状態のものも含む)のどれに実際に

命中したかを 1つ無作為に決定する。LCに対する砲兵器射撃の修正後TH 

DRが必要とされる数よりも 1だけ大きく、かつ修正前色付き drが修正前

白色dr未満であった場合、LC上の該当車両、残骸、あるいは砲のどれか1

つに実際に命中が生じる(LC の所有者が無作為に決定する)。ただし、その

射撃が、LC のいるヘクスでオーバースタックによる他の車両への命中

(A5.132)を生じさせていない場合に限る。積載物車両に対する直接射撃命中

は、砲塔／上部構造物に生じたとみなす。積載物の車両、残骸、もしくは砲

に命中が生じた場合、あたかも陸上の開豁地ヘクスで車両や砲に命中したか

のように解決する(砲への命中は、非装甲車両への命中と同様に解決する[例

外：走行不能の結果は、砲を故障させる]；防盾は一切無視する)。 

例：LCT(4)が米軍M5A1軽戦車(目標サイズ+1)、2 ½  トントラック(目標サイズ0)、お

よび M1918 155mm 榴弾砲(目標サイズ‐1)を輸送している。砲兵器の命中(あるいは

OBA攻撃)が、LCの上部構造物に生じた。LCT側のプレイヤーは、“1‐2”ならトラッ

ク、“3‐4”なら砲、“5‐6”ならLC自体と指定し、追加のdrを行った。戦車は、その目

標サイズが 0／‐1／‐2 ではないので、命中が生じ得ない。LCT への砲兵器射撃 DR

が、砲塔／上部構造物への“命中”を生じさせるようなdrであったが、修正後DRが1だ

け大きかったのでLCには命中しなかった。この射撃はトラックか砲のどちらかに命中

する(LC自体がそのヘクスでオーバースタックしていないと仮定する)。LC側のプレイ

ヤーは、“1‐3”ならトラック、“4‐6”なら砲と指定し、追加のdrを行った。 

12.66 航空機のMG攻撃／爆撃：いかなるLCに対しても、

航空機のMG攻撃は常にそのLCを非装甲目標とみなし(目標

の向き／AFにかかわらず)、12.61に従って解決する。いかな

るLCに対しても、航空機の爆撃は常にそのLCを完全装甲 

目標とみなし、その攻撃に使用した目標タイプによって、12.62 あるいは

12.63に従って解決する。車両目標タイプを用いた場合、LCの上面AFは

“0”であり(目標の向きにかかわらず)、基本TK#修正の事例A(C7.21)と事

例B(C7.22)を適用する。LCに対する車両目標タイプを用いた爆撃で至近弾

(E7.421)が生じた場合、その命中は(実際のTH DRにかかわらず)船体（hull）

に生じたとみなし、爆弾の最終 TK#は半減される。ナパーム(17.4)を LC／

そのPRCに対して用いることはできない。 

12.67 付随攻撃：LC への攻撃によって生じる付随攻撃(D.8)のルールは、

以下の事項を除き、通常と同様に適用される。12.111、12.123および12.13

も参照。 

12.671 非砲兵器の直接射撃：装甲目標扱いのLCに非砲兵器による直接

射撃が行われた場合(12.61)、LC上のPRCの中で付随攻撃に関して露出し

ているとみなされるのは、LCの固有操作班(＋2 CE DRMを受ける)と、目

標のサイズが 0／‐1／‐2 の砲／非装甲車両の残骸／非装甲車両(とその

PRC)である[例外：駄載されている砲]。 
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1.671 

非装甲目標扱いのLCに、非砲兵器による直接射撃が行われ、そのLCに

対する修正後 IFT DR が★車両破壊#以下(≦)だった場合、LC 上の全ての

PRCが付随攻撃に関して露出している(固有操作班はCE DRMを主張でき

ない)とみなされる[例外：この攻撃に関して非装甲であるとみなされない

AFV(とそのBU PRC)／AFVの残骸は、航空機のMG攻撃(12.6711)に対しての

み露出しているとみなされる；12.678も参照]。 

12.6711 AFVに対する航空機のMG攻撃：AFVを輸送中のLCが航空

機のMG攻撃を受けた(12.66)場合、そのAFV(そのAFVがOTであればそ

のPRCも；12.676)は付随的に命中を受けうる。MGの修正前 IFT DRに、

‐1(その AFV が OT であれば‐2)の修正を加算し、AFV に対する修正後

TK DRとして適用する。 

12.6712 残留火力と地雷：LC に対する残留火力攻撃で生じる付随攻撃

は、非砲兵器の直接射撃攻撃と同様に、12.671 に従って解決する。LC の

PRCに対するA-B地雷攻撃については、14.53を参照 

12.672 砲兵器／OBAの船体への命中：砲兵器／OBAがLCの船体に命

中(12.62-.63)した場合、影響を受けるのはその LC／その露出した積載物の

みである。すなわち、固有操作班は、BUではないにもかかわらず、この命

中による付随攻撃に対して露出状態ではない[例外：航空爆撃の至近弾

(E7.421)は、積載物に付随攻撃を生じさせない]。 

砲兵器／OB攻撃によるLCへの船体命中[例外：航空爆撃の至近弾]を解

決する修正後効果判定DRが、最終TK#(12.62)、もしくはK／#か★車両破

壊#(12.63)以下(≦)で、かつ不発でないならば、全ての LC 車両／歩兵スタ

ックが付随攻撃に関して露出しているとみなされる[例外：12.678]。この付

随攻撃は、各付随目標に対して LC 攻撃に用いたのと同じ非 CH の IFT-

FP(12.679)か、もしくは同じ砲弾による適切な TK#と、修正前の効果判定

DRを用い、IFT／該当するTK表に当てはめて解決する[例外：この船体命

中に対して LC が装甲目標であった場合、付随攻撃の FP と最終 TK#は半減

(FRU)する]。 

このような付随攻撃が、OBA／地域目標タイプのHE攻撃によってAFV

に生じた場合、その車体に命中したとみなして、C1.55のDRMを適用して

解決する。 

例：2両のジープと歩兵HSを輸送中のLCVPに、75*砲から12ヘクスの距離でHE

が射撃され、その側面の船体に命中した。LCに対する修正後TK DRが7以下だった

(以下の例全てに関し、LC自体は沈没しなかったと仮定する；12.69)場合、付随攻撃が

生じる。HS は 6FP(12[75mmHE FP]× ½ [装甲 LC の船体付随攻撃への影響；

12.672]=6FP)でIFT上で攻撃され、両方のジープは最終TK#6(12[非装甲目標に対する

75mmHE 基本TK#]× ½ [装甲LC の船体付随攻撃への影響；12.672]=6)で攻撃され

る。 

この砲がHEではなくAPを用いていたとすると、修正後TK DRが10以下の場合、

付随攻撃が生じる。HS は1FP(2[75mmAPのHE相当FP]× ½ [装甲LCの船体付随

攻撃への影響；12.672]=1FP)でIFT上で攻撃され、両方のジープは最終TK#5（｛9[非

装甲目標に対する 75ｍｍAP 基本 TK#]× ½ [装甲 LC の船体付随攻撃への影響；

12.672]=4 × ½ FRU=5)で攻撃される。 

この砲が地域目標タイプを用いていたとすると、LC への修正後効果判定 DR が K／

#(DR3)以下の場合、付随攻撃が生じる。HS は2(3)FP(6[75mmHE の地域目標タイプ 

FP]× ½ [装甲LC の船体付随攻撃への影響；12.672]=3FP)で IFT 上で攻撃され、両方

のジープは2FPの★車両欄で攻撃される。 

70+mmOBAがこのLCVPの車体に命中したとすると、LCへの修正後効果判定DR

がK／#(DR3)以下の場合、付随攻撃が生じる。HSは6FP(12[70+mmHEの通常OBA  

FP]× ½ [装甲LC の船体付随攻撃への影響；12.672]=6FP)で IFT 上で攻撃され、両方

のジープは6FPの★車両欄で攻撃される。 

例：上記の例のLCVPが、2両のジープではなくキャリアーを輸送していたとすると、

付随攻撃の解決に以下のような相違が生じる。車両目標タイプのHE攻撃では、キャリ

アーへの最終TK#が4(｛7[装甲目標に対する75mmHE 基本TK#]+0[TK 修正A-D

に該当せず；C7.2]+0[キャリアーの側面 AF]× ½ [装甲 LC の船体付随攻撃への影響；

12.672]=3 ½ FRU=4)となる。AP攻撃では、キャリアーへの最終TKが5(｛10[装甲目

標に対する75*AP 基本TK#]+0[TK 修正A-Dに該当せず；C7.2]+0[キャリアーの側

面AF]× ½ [装甲LCの船体付随攻撃への影響；12.672]=3 × ½ FRU=5)となる。HEに

よる地域目標タイプの攻撃では、キャリアーも2FPを用いてIFT上で解決するが、‐

2DRM(‐1[全てのAFが4以下]‐1[OT AFV]=‐2)が適用される。OBA攻撃では、キ

ャリアーも6FPを用いてIFT上で解決するが、‐2DRMが適用される。 

 

G 
12.673 砲兵器／OBAの上部構造物への命中：砲兵器／OBAがLC自体

の上部構造物に命中した(すなわち、12.65にあるような積載物車両／残骸／

砲への命中が生じなかった)場合、LCの固有操作班にのみ付随攻撃が生じる。

積載物はこのような攻撃に対して露出状態ではない。この操作班に対する付

随攻撃は、LC攻撃に用いたのと同じ非CHの IFT‐FP(12.679)と、修正前

の効果判定DRを用い、(可能なら)操作班のCE DRMを適用して解決する。

12.65にあるような積載物車両／砲への命中によって生じる付随攻撃に関し

ては、12.675-.676を参照。 

12.674 傾斜路：傾斜路を下ろした状態のLCに対して、その

VCA内から 12.61／12.62で説明された攻撃(航空攻撃を除く)が

行われ、付随攻撃が生じた場合、その LC に積載された LC 車 

両／歩兵スタックは、あたかもその LC の正面が非装甲であるかのように、

露出しているとみなされる[例外：積載AFVのBU PRC、車両スタック内で一

番上に置かれている AFV(AFV の残骸)よりも下にある、全ての 5／8インチカ

ウンター]。それらの露出した目標には、CE状態の防御効果は適用されない

[例外：通常BU状態になれないAFVのPRC(たとえば、キャリアー固有のHS

もしくは操作班)は、この付随攻撃に対しCE防御効果を主張してよい]。し

かし、傾斜路が降りていたとしても、LC自体の固有操作班はCE防御効果

を得られることに注意せよ。砲兵器攻撃で、傾斜路が降りていることによる

付随攻撃を発生させるためには、車両目標タイプ(あるいはLATW固有TH)

を用い、さらに船体命中の結果が必要である。 

例：(上から順に)戦車、キャリアー、トラック(砲を牽引し、自身の乗車兵を乗せている)

の車両スタックと、3個分隊+砲を所有中の操作班で構成された歩兵スタックが、LCT(4)

に積載されている。LCTは接岸し、戦車を下ろした状態で自身のMPhを終えた。傾斜

路は降りたまま(12.41)である。DFPhにおいて、LCTのVCA内のレベル0にいる敵

が MG を射撃して来た。LC 自体は装甲目標のまま(12.6)なので効果はなく、LC の固

有操作班は+2CE DRMを適用して付随攻撃を受ける。傾斜路が降りているため、キャ

リアーと歩兵スタックも付随攻撃に対して露出している。しかし、キャリアー固有のHS

は、この付随攻撃に対して+2CE DRMを主張でき、積載物歩兵(所有されている砲は除

く)はキャリアーから+1TEMを受けられる(12.677)。トラック(およびその乗車兵と牽引

している砲)は、この付随攻撃に対して露出していないため、一切影響を受けない。 

12.675 砲への付随攻撃：積載物の砲[例外：車両に連結されているもの；

C10.1]に対する付随攻撃は、その砲をあたかも非装甲車両であるかのように

解決する[例外：走行不能の結果は砲を故障させる；駄載中に、駄馬が除去、

もしくは損耗したなら、その砲は除去される]。12.65の命中が積載物の砲に

生じた場合、砲を所有している歩兵積載物に対してのみ付随攻撃が生じる。

あるいは、その砲が車両に連結されているなら、その車両(もしいればその車

両の露出したPRCも含む；12.676)が付随攻撃の対象となる。連結されてい

る砲が12.65の命中を受け、かつ除去の結果となった場合、それを連結して

いた車両に対する付随攻撃の結果は(破壊が生じない限り)自動的に走行不能

となる。LC上では防盾には何の効果もない。 

12.676 積載物車両のPRCに対する付随攻撃：LC上の車両に乗ってい

るPRCは、その車両が付随攻撃を受けており、かつその車両がAFVでは

なく[例外：OT AFVのPRCは、そのAFVに対する航空MG攻撃に対して露出

している；12.674]、車両に対する付随攻撃がその車両を破壊しなかった場

合にのみ、付随攻撃に対して露出しているとみなされる。12.65の命中がLC

上の車両に生じた場合、その車両の露出したPRCにのみ、付随攻撃が生じ

える。LC 上の車両の PRC は、決して CE 防御効果を得ることはない[例

外：航空MG攻撃を受けたOT AFV PRC；12.674も参照]。 

12.677 AFV／残骸のTEM：LC上の歩兵積載物(のみ)は、付随攻撃を受

けた際、同じLCに積載されていて、同じ付随攻撃の対象になっているAFV

／炎上していない残骸があれば、そのTEMを主張できる。 

12.678 40以上のPP許容量：40PP以上のPP許容量を持つLCが攻撃

[例外：12.65に従い、上部構造物へ行われた攻撃、あるいは12.674に従い、

傾斜路が降りた状態に行われた攻撃]を受け、付随攻撃が生じた場合、(あれ

ば)その積載物のうち、『無作為選択』で選ばれたもののみが実際に露出状態

とみなされる。『無作為選択』は(LC側プレイヤーによって)2回行われる。

1回はLC歩兵スタックに対してであり、もう1回はLC車両スタックに対

してである。ただし、元の攻撃が車両タイプ(あるいはLATW固有のTH)を 
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用いた砲兵器攻撃だった場合、車両スタックから選ばれるAFV(またはAFV

の残骸)は 1 つ以下 (加えて、非 AFV／非 AFV の残骸はいくつ選ばれても

構わない)でなければならない。無作為選択により2つ以上のAFV／AFVの

残骸が選ばれたら、LC側プレイヤーはそのうちの1つを無作為に決定しな

ければならない。元の攻撃に対して露出状態ではない全ての積載物(たとえ

ば、小火器に対する積載物AFV)は、無作為選択の対象にならない。 

例：3両のAFV と2両のトラックの車両スタックと、3個分隊からなる歩兵スタック

を輸送している LCT(4)があり、現在接岸していない。砲による車両タイプ目標の攻撃

が船体に命中し、付随攻撃が生じたとする。LC側プレイヤーは、分隊について無作為

選択を1回行い、AFVとトラックについても1回無作為選択を行って、どれが実際に

この付随攻撃に対して露出しているのかを見る。無作為選択によって2両のAFVが選

ばれたら、LC 側プレイヤーは再度のdr でそのうちの 1 つだけを確定する。選ばれな

かった2両のAFV(そのPRCも；12.676)は、この付随攻撃に対して露出しているとみ

なされなくなる。 

元の攻撃が地域目標タイプの攻撃(あるいは OBA)だった場合、同じ手順が行われる

が、無作為選択で選ばれた全ての車両が露出状態となりえる。 

どちらにしても、分隊はAFVからTEMを受けることができる；12.677参照。 

元の攻撃が小火器／IFE／非砲兵器としてのMG射撃であった場合、車両スタック中

で無作為選択の対象となるのは1両のトラックのみとなる。 

12.679 CH：LCに対して生じたCHによる付随攻撃は、CHとして扱わ

ない。すなわち、通常適用される、非CHの IFT火力／TK#が用いられる。 

12.68 火災：LCが 1回の攻撃で 2DP以上の損害を被り、か

つその効果判定 DR の修正前色付き dr が“1”であった場合、

LCは火災をおこす[例外：すでに火災を起こしているLC、沈没 

したLCには火災カウンターを置かない]。LCはほかの理由で火災を起こす

ことはない。LC上の車両は、その車両に対して行われた攻撃の種類にかか

わらず、通常と同じく炎上する残骸となる可能性がある。 

LC上の車両／残骸が炎上した場合、BLAZEカウンターはLCカウンタ

ーの上におかれる(秘匿ボックス内の積載物車両／残骸が炎上した場合、秘

匿ボックス内の炎上残骸にも“重複した”BLAZE カウンターを置く)。LC

にBLAZEカウンターが置かれる際、同時にPINカウンターもその上に置

く(これはそのターンのCCPhの終わりに取り除かれる)。秘匿ボックス内の

炎上残骸が、盤上のLC上に姿を現す際、“重複した”BLAZEカウンターを

LC から取り除くが、PIN カウンターが乗っていれば、それは残骸上の

BLAZE カウンターに残される。そのほかの理由で PIN カウンターが置か

れることはない。PINカウンターが乗っていないLC上の火災は、1つの火

災につきLCの許容MPを1低下させ、各プレイヤーターンのAFPhの終

わりに、その LC に 1DP を与える。その他の火災の影響は、12.43-.44 と

12.84を参照。 

航行不能でもなく、接岸もしていないLC上の火災は、いかなる煙幕効果

も持たない。すなわち、固有の、もしくは漂流する煙幕は存在しない。何ら

かの火災を載せたLCが接岸した／航行不能になったか、もしくは接岸した

／航行不能のLCに火災が生じた場合、その火災の固有の煙幕効果が直ちに

発揮される(そして、続くAFPhから漂流が起こりえる)。LC上の複数の火

災から漂流する煙幕であっても、1ヘクスにつき1個の灰色煙幕カウンター

が置かれる。 

例：PINではない、2つの炎上残骸を輸送中のLCM(3)は、その許容MPが2低下し、

各プレイヤーターンのAFPhの終わりに2DPを被る。LC自体が火災を起こしていて、

さらに1つの炎上残骸を積んでいる場合も同じである。どちらの場合でも、LCが接岸

しておらず、航行不能でもないなら、その火災は、LOSに(そこへの移動についても)一

切影響しないし、漂流する煙幕を生み出さない。 

12.69 除去 (Elimination)：LCは、自身の許容DPを超過するDPを被

った時点で破壊される。それが深い水ヘクスで起こったら、そのLCは沈没

する。その際、LCとその積載物は全て直ちに除去される。破壊が浅い水ヘ

クスで起こったら、そのLCを残骸面に裏返す。接岸していないか、座礁状

態であったなら、直ちに完全座礁状態(かつ接岸状態)となり、ヘクスサイド

にまたがって接岸していたなら、その接岸状態のまま残骸となる。 

 

12.9 

12.691 PRC の生存：LC が浅い水ヘクス内で破壊された場合のみ、LC

の PRC が生き残る可能性がある。LC の固有操作班は通常の生存ルール

(D5.6)に従う[例外：麻痺DRMの総計(あれば；12.111)が生存DRに適用され

る]。 

浅い水ヘクス内で破壊されたLCの積載物は、生存DRを行わない。代わ

りに、残っている積載物に対して、(あれば)LC を破壊することになった攻

撃による付随攻撃を(12.67-.678を適用し)通常と同様に解決する。その付随

攻撃で除去されなかったものはLCの残骸上に置かれ、その後そのLCが破

壊されずに接岸しているかのように扱う[例外：生き残った全ての車両(オー

トバイ以外)は、LCの残骸内でボグ状態になっているとみなす；全ての所有

されていないSWのうち、何らかの積載物車両に積まれていないものは、除

去される]。 

12.7 CC：LC／そのPRCがCC攻撃を行うことも、CC攻撃

を受けることもありえない。 

 

 

12.8 雑則 

12.81 LOS妨害／TEM：接岸中のLCだけが、あたかもAFVであるか

のようにD9.3-.4による＋1TEM／LOS妨害を生じえる。LC上の積載物車

両は、一切LOS妨害／TEMとはならない[例外：12.677によるTEM]。 

12.82 撤去（Removal）：LCの武装は取り外す(Removed；D6.631)こと

ができない。 

12.83 残骸相当 (Wreck Equivalence)：LCの残骸は、あ

らゆる点で破壊されていないLCに相当する[例外：固有操作

班はLCの残骸を操作できない(ゆえに、LCは射撃不能で、航

行不能である)、さらなる VP を求めて追加の破壊を生じさせ 

ることもできない；LC残骸は常に接岸状態である(13.4422も参照)；炎上し

ていないLC残骸からは、AFV残骸と同じ方法で武装の徴発(Scrounge；D10.5)

ができる]。 

例：傾斜路を下げた状態で破壊された(そして沈没しなかった)LCは、傾斜路を下げたま

まである。傾斜路を上げた状態で破壊された(そして沈没しなかった)LCは、傾斜路を上

げたままであるが、積載物を下船させる際には12.41に従って、通常と同じく傾斜路を

下げることができる。LC残骸がある区域に、敵ユニットは進入できない。火災を起こ

していたLCが残骸化した際、そのBLAZEカウンターは(釘付けか、非釘付け状態で；

12.68)LC残骸上に残される。強襲上陸中であれば、LC残骸中の全ての積載物は、可能

な限りはやく下船を試みねばならない(14.231)。これらは、LC 残骸相当の例のほんの

一部である。 

12.84 VP：各LCの除去は基本的に1VPに値し、以下の各状

況により追加の1VPとなる：機能するMA 1つにつき；完全装

甲である；固有操作班が生存できなかった；PP 許容量 50PP 

 (FRU)ごとに。火災カウンターを載せた状態で盤外に出た LC(およびその

PRC)は、いかなるCVP／EVPの対象にもならない。 

例：LCP(L)の最大CVPは4である。LCVPは5であり、LCT(4)なら15である。 

12.9 DYO：H1.4の車両の使用可能性DRは、LCの使用可能な種類を

決定するために用いられる。強襲上陸(14.1)を行う側は、そのOBにLCを

望むだけいくつでも(使用可能なタイプのものであり、それぞれ 1 個の固有

操作班を含む)加えることができ、それらに購入ポイントを支払う必要はな

い；14.21を参照。LCはDYO購入記録表の、車両欄に記録される。H1.4

の DR が修正前に 12 であった場合、その陣営の全ての LC は未熟操作班

(12.113)であるとみなされる。 
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13. 海岸 (Beaches) 

13.1 オーバーレイ(Overlay)：“Be”の IDが記されていれば、それ

は全て海岸オーバーレイであり、全て海岸ヘクスで構成される。“OC”の ID

が記されていれば、それは全て大水域オーバーレイであり、全て海、湖、あ

るいは河川ヘクス(13.12 参照)で構成される。以下の相違点を除き、切り離

しと配置はG.9-.9Dに従う。海岸と大水域オーバーレイは、独特のヘクス番

号を用いる：各海岸オーバーレイには3桁の、各大水域オーバーレイには4

桁のヘクス番号が用いられる。これらのヘクスの特定には、オーバーレイが

覆っているヘクスの番号ではなく、常にオーバーレイに印刷された番号を用

いる。各海岸オーバーレイは、通常その一部のみが地図盤上に置かれ、残り

は地図盤の外に飛び出ている。その後で、大水域オーバーレイの一部を、海

岸オーバーレイの一部を覆うようにかぶせる。結果として、海岸オーバーレ

イは地図盤の一部を覆いつつ、自身の一部が大水域オーバーレイに覆われた

形となる 28。他で述べられている事項を除き、全ての海岸／大水域オーバー

レイは、地図盤から飛び出している部分もプレイ可能な範囲である。 

13.11 Be7：オーバーレイBe7は、大水域オーバーレイとともに地図盤7

もしくは8で用いられ、河口を表す。Be7上の水障害は全て河川(B21.12；

以下の 13.12も参照)である。Be7がプレイで用いられている場合、河川は

増水(Flooded；B21.122)状態にはなりえない(ゆえに、このオーバーレイの

河川は常に高度レベル‐1である)。 

13.12 大水域／湖／河川 (OCEAN／Lake／River)：大水域オーバーレイ

は、海の代わりに、湖の一部や幅の広い河川を表すこともできる。ルール上、

“海(Ocean)”という用語は特に海としての特徴を持つ水障害に用いられ、

“大水域(OCEAN)”という用語は “海／湖／河川(シナリオで用いられて

いるもの)”を包括的に現している。地図盤(およびBe7)上の河川ヘクスに大

水域ルールが適用されるのは、その地図盤上の河川ヘクスの少なくとも1本

のヘクスサイドが大水域ヘクスサイドに覆われているときだけである。大水

域河川(すなわち、大水域オーバーレイが河川の一部として用いられており、

かつ全ての地図上／Be7 上の大水域であるとみなされている河川ヘクス)に

は、B21.121の河川の流れのルールが依然として適用される。 

例：地図盤7が使われている。仮に大水域オーバーレイも用いられていたとしても、(例

えば、Be7 が間に挟まることで)大水域オーバーレイのヘクスサイドが地図盤 7 の河川

ヘクスサイドを1つも覆っていないなら、地図盤7(およびBe7)の河川には通常のB章

の河川ルールが適用される。したがって、河川の水深が渡河可能(Fordable)／渇水

(shallow)と規定されているなら、それらの河川ヘクスでは渡渉(Wading；13.42)ではな

く、渡河(Fording；B21.41)のルールが用いられる。(同様に、LCは12.21のような座

礁を起こさない)。しかし、大水域オーバーレイのヘクスサイドが 1 本でも地図盤 7 の

河川ヘクスサイドを覆っていたなら（例えば、大水域オーバーレイが一方の川岸を覆い、

もう一方の岸を不揃いな海岸線にするような場合）、それらの河川ヘクスは大水域ヘク

スとなり、渡渉や座礁のルールが全ての浅い大水域ヘクスに適用される。 

13.13 全域地形：地図上(カウンターではない)に描かれている全域地形

（B.6）が、一部でも海岸／大水域オーバーレイに覆われたなら、そこは全域

地形ではなくなる[例外：迂回は不可；13.81]。 

例：海岸ヘクスとヘクスサイドを共有する密生ジャングル(2.2)があった場合、そのヘク

スサイド沿いのLOSをジャングルが遮断することはない。密生ジャングルヘクスの、

海岸オーバーレイで覆われた部分は、もはや全域地形とみなされないからである。しか

し、そのジャングルヘクスに『煙幕』／残骸／AFV／瓦礫などがあった場合、それらは先

に述べた LOS にも影響しえる[例外：D9.4]。また、海岸に覆われたヘクスサイドを迂

回することはできない。 

13.14 流水(Effluent)：“Ef”のIDは全て流水オーバーレイを表し、青い

小川に似たイラストが描かれたヘクスは流水ヘクスである。流水オーバーレ

イは、F12.1に示されているように、ヘクスサイド沿いに切り離す。流水オ

ーバーレイは、小川から海岸を通って流れ出している水を表している。流水

ヘクスは固い砂地海岸(13.3)ヘクスとみなされ、壕を置くことはできない 29。

流水ヘクスは、小川の水深による変化は何も生じない。LOS／LOF に関し

て、小川ヘクスと流水ヘクスの共通のヘクスサイドは G.1 の最後にあるよ

うに(つまり、流水の“終端”が小川ヘクスであるかのように)小川ヘクスサ

イドとみなされる。水の結氷(Frigid)は流水ヘクスに何も影響しない。凍結

(Frozen)した流水ヘクスは氷(Ice)にはなるが、崩壊することはない。 

13.15 島：島オーバーレイというものは存在しないが、シナリオによって

は地上オーバーレイ(例えば林、果樹園等)を島として用いる場合がある。島

は、13.2、13.41、13.431、13.442、13.444および14.261でも言及される。 
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13.2 海岸の高度と斜面 (Elevation & Slope)：1 つ以上の海岸／

大水域オーバーレイが用いられている場合、島の一部ではない、海岸以外の

地上ヘクスを後背地(Hinterland)ヘクスと呼ぶ。海岸ヘクスと後背地ヘクス

の共有ヘクスサイドを海岸‐後背地ヘクスサイドと呼ぶ。大水域ヘクスと海

岸ヘクスの共有ヘクスサイドを海岸‐大水域ヘクスサイドと呼ぶ。SSR に

よって、海岸の斜面は“緩(Slight)斜面”、“中(Moderate)斜面”、“急(Steep)

斜面”のいずれかに指定される。これは海岸-後背地もしくは大水域‐海岸ヘ

クスサイドに沿った／通過するLOS、MF／MPコスト、そしてTEMに影

響する。また、この斜面は浅い大水域ヘクス(13.4)の数も決定する。 

13.21 緩斜面 (Slight)：緩斜面の海岸ヘクスはレベル‐1の

地形である。しかし、海岸‐後背地ヘクスサイドは稜線を形成

しない。ゆえに、その海岸‐後背地ヘクスサイドに沿った、あ

るいは1つ以上通過するLOSや、海岸‐後背地ヘクスサイド 

を通過するあらゆるタイプの移動に関し、全ての海岸(および大水域；13.4)

ヘクスはレベル0とみなす。これは他の高度に関する影響／制限のある全て

の行動(例えば、A9.22、C2.6、C7.22、C13.61、D9.4等)についても同様で

ある。 

13.22 中斜面 (Moderate)：中斜面の海岸ヘクスは、13.21

と同様とみなす[例外：海岸‐後背地ヘクスサイドに沿った、

あるいは1つ以上通過するLOSや、海岸-後背地ヘクスサイド

を通過するあらゆるタイプの移動に関し、全ての海岸および 

大水域ヘクスは、レベル0の窪地(Deir；F4.)とみなす；海岸‐後背地ヘク

スサイドは窪地の外縁(Lip)として機能する]。 

13.23 急斜面（Steep）：急斜面の海岸ヘクスは、レベル‐

1の地形であり、その海岸‐後背地ヘクスサイドは、レベル0

と‐1の間にある稜線を形成する。1つ以上の海岸‐後背地ヘ

クスサイドを含む急斜面の海岸ヘクスにいる歩兵は、あたか 

も小峡谷の底にいるかのように、その海岸‐後背地ヘクスサイドに沿って

(のみ)、クレスト状態になることができる。このことについては、各海岸‐

後背地ヘクスサイドを小峡谷ヘクスの非峡谷地ヘクスサイドであるかのよ

うにみなし、全ての通常のクレスト状態に関するルール(B20.9-.98)を適用す

る[例外：このクレスト状態の歩兵は、どのタイプのSWも使用できる]。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

例：PTO 地形は適用されていないと仮定する。海岸が緩斜面であれば、全ての日本軍

ユニットは、全ての米軍ユニットにLOSがある(逆も同様)。全ての米軍ユニットは、相

互に全てLOSがある。4-4-7と4-4-8は、全ての海岸と大水域ヘクスにLOSがある。

4-4-7 が米軍分隊／LC に対して攻撃を行う際、その全ての目標に対して、適用される

LOS妨害および地形修正はない(逆も同様とは限らない)。4-5-8は、H9に進入する際、

1MFを消費する。 
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 海岸が中斜面であれば、LOSに関しては上記と同様である。しかし、3-4-7もしくは

4-4-8がどの米軍分隊を射撃しても、また4-4-7が5-5-8と4-5-8を射撃する場合には、

+1TEMが適用される。4-5-8が混戦中であったとして、6-6-8がそこに射撃した場合も

+1窪地TEMが適用される。D8に隠匿された砲があり、LCに対して射撃する場合、

その全てがHDとみなされる。F9に隠匿された砲が射撃するのであれば、“E”と“H”の

LC のみがHDとみなされる。4-5-8は、H9に進入する際、やはり1MFを消費する。 

 海岸が急斜面であれば、4-4-8 の米軍に対するLOS は、“E”、“F”、そして“G”のLC

に限定される。4-4-7であれば、4-5-8と“H”のLC 以外の全米軍ユニットにLOSがあ

る。3-4-7およびD8に隠匿されたユニットは、あらゆる米軍ユニットにLOSがない。

6-6-8、5-5-8、および4-5-8は、現在いるヘクスにおいて、海岸-後背地ヘクスサイドに

沿ったクレスト状態を獲得することができ、そうした場合、日本軍分隊に対して壕内に

いるかのようになる[例外：6-6-8は4-4-7に対して壕内にいるとみなされない 2；B20.92]。

6-6-8 と 4-5-8 は、どちらかが、あるいは両方がクレスト状態にあるかどうかにかかわ

らず、互いにLOSを持つ。4-5-8はH9に進入する際、稜線を越えてより高い高度に入

るため、2MFを消費する。 

13.24 崖：海岸‐後背地ヘクスサイドが崖であると規定された場合、その

ヘクスサイドを有する海岸ヘクスはあらゆる点で‐1レベルとみなし、通常

の崖の効果が適用される(ヘクスサイドの通過に関しても同様)。 

13.3 砂地 (Sand)：各海岸ヘクスは、『固い(Hard)』または『柔い(Soft)』

砂地(Sand；F7.)である。急斜面ではなく、海岸‐大水域ヘクスサイドを含

んでいる海岸は固い砂地とみなす。加えて、ECが多湿(Wet)、泥濘(Mud)も

しくは雪(Snow)であれば、全ての海岸ヘクスは固い砂地となる。固い砂地と

は、ルールF7項における、ECが多湿か泥濘のときの砂地に等しい。固い

砂地でなければ、全ての砂地は柔い砂地である。柔い砂地とは、ルール F7

項における、EC が多湿か泥濘のときの例外を無視した(つまり通常の)砂地

に等しい。13.32も参照。 

例：歩兵が柔い砂地に入るときには2MFを消費し、固い砂地であれば1MFを消費す

る。完全装軌式車両であれば、それぞれ3MPと2MPとなる(F7.3)。固い砂地は、砂地

ボグDRに‐1DRMが適用される(F7.31)。砲兵器もしくはOBA の、砂地の非装甲目

標に対する火力半減は、固い砂地には適用されない(F7.4)。砂地での設置TEM や単独

壕TEMの半減は、固い砂地には適用されない(F7.41およびF7.42)。 

13.31 砂州 (Sandbars)：砂地／砂丘(Sand／Dune；SD)オーバーレイが、

1 以上の大水域ヘクスに一部、もしくは全体が囲まれている(つまりは隣接

している)場合、それは海岸オーバーレイとみなされる(砂丘の稜線は存在し

ており、高さは低い)。DYOシナリオにおいて、潮汐(Tide；13.97)の状況に

よってこれらのヘクスの数が変化することはない。 

13.32 砂地ボグ：砂地のボグに関する F7.31-.311 のルールが

適用される[例外：海岸ヘクスに突撃可能な位置にある砂地では

ない開豁地は、砂地ボグDRの対象にならない]。13.4223も参照。 

13.4 浅い／深い水ヘクス(Shallow／Deep Water)：大水域ヘクス

は‐1レベルの開豁地であり(13.21-.22も参照)、海岸の傾斜と距離によって

浅い水ヘクスか深い水ヘクスとなる。大水域ヘクスが浅いとみなされるのは、

緩斜面の海岸の3ヘクス以内か、中斜面の海岸の2ヘクス以内か、急斜面の

海岸に隣接している場合だけである[例外：13.43参照]。浅い大水域ヘクス

は陸上ヘクスではないが、以下のものに対しては水障害とはみなされない；

歩兵、騎兵、馬、車両[例外：ボート／LC]、瓦礫、およびA-T地雷(14.53)。

深い大水域ヘクスは水障害である。 

13.401 舟艇と水陸両用車両(Watercraft & Amphibians)：舟艇とは、

LC、ボート、水陸両用車両を包括的に意味する。水陸両用車両とは、カウン

ターに水陸両用MPが印刷されている車両を意味する[例外：DD戦車は、ス

クリーンを上げているときに限り、水陸両用車両である；D16.1]。 

13.41 海岸ではない海岸線：大水域ヘクスと海岸ではない陸上ヘクスと

が共有しているヘクスサイドは、B21.2に従って稜線となり、その陸上ヘク

スに応じて大水域‐後背地ヘクスサイドか、もしくは大水域‐島ヘクスサイ

ドとみなされる。 

13.42 渡渉 (Wading)：水の中を移動することが許されているユニットに

関するルールは、以下の事項を除いて変更なく適用される。浅い大水域(海面

下の岩礁も含む；13.431)区域に進入する／存在するユニット[例外：LC；ボ

ート；乗船／下船行動中ではないPRC；13.492 も参照]は渡渉中(Wading)で

あるという。浅い大水域では、渡河(Fording)ではなく、渡渉のルールが適用 
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される 30。渡渉中のユニットは、以下を除き、基本的に渇水(Shallow)の小

川にいる(峡谷地内／底ではない)ものとみなされる。渡河と異なり、危険な

移動ではない。 

13.421 歩兵／騎兵：渡渉中の歩兵、騎兵、馬に対するHE（DC）攻撃は、

他の修正に加えて火力が半減する[例外：CH]。渡渉中の歩兵／騎兵は、複数

ヘクスFGを作ることができず、使用する小火器／LMGの火力は地域射撃

として半減する(また、CC攻撃は行えない；13.495)。渡渉中のSMCは、い

かなるタイプの攻撃も指揮、もしくは修正することができない。渡渉中の歩

兵／騎兵は、PTC、LLMC、LLTC、ブービートラップの攻撃を無視し、釘

付け／戦渦の結果を被らない。渡渉中の歩兵／騎兵が混乱／戦力減少の結果

を受けたら、その理由にかかわらず、代わりに損耗する。混乱状態の歩兵は、

潰走不能による除去を逃れるためか、もしくは海上撤収(Seaborne 

Evacuation；14.41)時に LC／水陸両用車両に乗船する目的でのみ、浅い大

水域区域に潰走できる。河川の急流(heavy current；B21.121)が大水域ヘク

スに影響している場合、歩兵／騎兵は、その河川の上流に向かって渡渉でき

ない。高波が影響している場合については13.443、13.445、および13.447

を参照せよ。強襲上陸／海上撤収については、14.32も参照。 

13.4211 SW／砲：浅い大水域区域にいる歩兵は、SW／非車載砲を射撃し

たり、分解／組み立てしたり、駄載／卸下(10.3)したり、着架／脱架すること

はできない[例外：LMGだけは地域射撃として射撃できる；13.421]。何らか

の輸送状態にある場合を除き、浅い大水域区域内で所有者のいないSW／非

車載砲は除去される。 

13.4212 隠蔽の獲得：昼間のシナリオにおいて、浅い大水域区域の歩兵

は、隠蔽獲得 dr を行えない(5／8インチカウンターも、大水域が隠蔽地形で

はないので隠蔽獲得drを行えない)。しかし、夜間においてはE1.32に従っ

て“？”を獲得できる。 

13.422 車両：車両が浅い大水域区域に進入する際の COT は、防水処理

(13.4221)されているなら1陸上MP(水陸両用MPではない)であり、防水処

理されていないなら2MPである。オートバイは、跨乗した状態では浅い大

水域区域に進入できない。舟艇は、海岸‐大水域ヘクスサイド(もしくは大水

域-後背地ヘクスサイド)を通過するとき、たとえそれが完全水ヘクスサイド

(B21.13)だとしても、追加のMPを消費しない。渡渉中の車両に対するあら

ゆる砲兵器のTH DRには、『目標側の』DRMとして＋2DRMが追加される。 

例：13.23の図を参照。ヘクス1080で渡渉中の戦車が、1079に進入する際、防水処理

されている戦車ならば 3MP(2[完全装軌式車両の渇水小川 COT]+1[防水処理戦車の渡

渉追加コスト])を消費し、防水処理されていなければ 4MP を消費する。トラックタイ

プの車両ならば、7MP(防水処理されていなければ8MP)を消費する。 

13.4221 防水処理 (Waterproofing)：水陸両用車両は常に防水処理され

ているとみなす[例外：スクリーンを下ろしたDD戦車(D16.1)は、プレイに

登場した時に(LC で輸送されていたとしても)深淵大水域区域を経て進入し

ており、かつその際スクリーンをあげていた場合のみ防水処理されていると

みなす]。その他の車両は、SSRの指定かDYOでの購入(13.94)でのみ、防

水処理されているとみなす。ボート(E5.)とLCは、渡渉中の車両になり得な

いので、防水処理が不要であることに注意せよ。防水処理された車両は浸水

を逃れ[例外：高波；13.441]、深淵小川からの退出時にボグになりにくい

(D8.2)。水陸両用ではないが防水処理されているAFVは、そのTCAを“後

方”VCAに向けることも、通過して砲塔旋回させることもできない。また、

AAMGを“後方”VCA方向の、自身と同じかより低い高度の目標へ射撃す

ることもできない。 

13.4222 浸水 (Swamping)：防水処理されていない渡渉中の車両が、浅

い大水域区域に進入(下船時も含む)した場合、相手プレイヤーは浸水DR(△)

を行わねばならない。このDRには、次の数値が＋のDRMとして加算され

る。海岸が緩斜面であれば、車両から一番近い陸上ヘクスまでの距離の2倍、

中斜面なら3倍、急斜面なら6倍の値である。修正後DRが12以上であれ

ば、その車両は直ちに走行不能になるが、それ以外の影響はない。たとえ小

隊移動を行っていても、浸水DRは車両ごとに行われる。 
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13.4223 

13.4223 ボグ：渡渉中の車両は、大水域‐後背地ヘクスサイド

を通過して渇水大水域区域から離脱する場合にのみ、B20.46(お

よびB章デバイダーの地形効果表)に従ってボグ判定を行う。 

D16.23は渡渉中の車両には適用されない。13.32も参照。 

13.43 岩礁 (Reefs)：岩礁は SSR か DYO 

dr(13.91)によっ、て海ヘクスにのみ存在しえる。岩

礁が露出(13.431)しているか否かにかかわらず、岩 

礁と海岸までの間にある全ての海ヘクスは渇水とみなされ、13.441-.447 の

高波の影響はこれらのヘクスには適用されない。ヘクス頂点方向の岩礁ヘク

ス列は、弾幕砲火の着弾地域(E12.11)と同様に形成される。 

13.431 露出／海面下 (Exposed／Submerged)：SSRによって、岩礁は露

出か海面下に指定される。露出した岩礁ヘクスは、レベル‐1の陸上の荒地

(Hammada；F3.)ヘクスとみなし、全域地形であり、荒地ルールが変更なく

適用される[例外：泥濘の効果はない；露出岩礁に隣接する海ヘクス上の舟

艇には、荒地走行不能DR(F3.31)は生じない；13.5も参照]。露出岩礁ヘク

スは、漂流に関しては島の一部とみなし(13.444)、決して後背地ヘクスとは

みなさない。海面下の岩礁ヘクスは、浅い海ヘクスとみなし、そのルールが

変更なく適用される[例外：LCは海面下岩礁ヘクスに配置することも進入す

ることもできない；しかし、そのヘクスサイドには接岸することができる]。 

13.44 高波 (Heavy Surf)：以下の(13.441-.447)ルールは、SSRで高波で

あると指定されたときに、海ヘクスにのみ適用される[例外：13.441-.447は

岩礁と海岸の間のヘクスには適用されない(13.43)。これらのルールのルー

ル#の前には、“ ”のシンボルを表示してある]。波は以下の 13.441-.449

以外、ゲームに影響しない。 

13.441 浸水 (Swamping)：海区域に進入した各舟艇と、浅い海区域

に進入(下船時も含む)した渡渉中の防水処理された車両は、浸水の危険 

性がある。そうした車両のMPhが始まるとき、相手側プレイヤーは泥濘時

の移動(D8.23)と同様に、秘密裏に(D.5)浸水DRを行い、追加の秘密裏drも

行っておく[例外：目標のサイズが‐3／‐4のLCと、そのヘクスで離岸する

LC／ボートには、これらのDR／drは行われない]。小隊移動している場合に

は、小隊全体で1度のDR／drを行う。 

 修正前 DR が 12 であれば、その車両(小隊移動の場合は無作為選択で決

定)が、drで示された数のヘクスに入った時点で、以下のいずれかの事態が

生じる。深い海ヘクスであれば沈没し、全てのものが生存し得ない。浅い海

ヘクスであれば、走行不能となる[例外：LCであれば完全座礁(12.211)する；

ボート（E5.）であれば沈没し、乗船兵は渡渉中の歩兵となるが、ボート上

にあった全てのSWと砲は除去される]。 

 浸水DR／drは、APh中に漂流によって海区域に進入した各舟艇(すなわ

ち、APhの漂流では小隊移動は行われない；13.444)にも、同様に行われる。 

防水処理されていない渡渉中車両が浅い海区域に進入(下船時も含む)した

ら、直ちに走行不能になる(すなわち、13.4222のDRは行われない)。 

13.442 接岸／離岸 ((Un)Beaching)：座礁していないLCが、自身の

MPh／APhを接岸可能なヘクスサイドを1つ以上有する海区域で開始 

するか、あるいはMPh／APh中にそのような海区域に進入した場合、LC側

プレイヤーは(LCがそのフェイズ中に何の行動もとらない／取れないとして

も)必ず接岸／離岸 DR(△)を行わねばならない。小隊移動を行っている LC

に関しても、その各々に別個にDRを行う。LC固有操作班が未熟であれば

(12.113)＋1、LCが1つ以上の後背地／急斜面海岸／海岸ではない島ヘクス

に隣接していたら＋1、その海区域に他の LC(および各水陸両用車両／積載

物ではない残骸)ごとに＋1の各種修正を適用する。修正後DRが 8以下な

ら、そのLCには何の影響もない。9か10であれば、そのLCは直ちにTI

状態(PRC が無くとも)になり、現在接岸中なら、離岸状態になる(逆に、離

岸状態なら接岸する)。11以上であれば、そのLCは直ちに操舵不能(Broach；

13.4421)になる。 

13.4421 影響：TI状態のLC(およびそのPRC)は、そのプ

レイヤーターンの残りの期間、一切の行動が取れない[例外：  

TI状態のLCが残骸になった場合、直ちにTI状態ではなくなり、 

12.69-.691(あるいは操舵不能の影響)が適用される]。 

 

G 
接岸／離岸DRによって離岸してしまったLCは、前進方向で非停止状態

(12.2；始動 MP を消費したとはみなさない)であるとみなされる[例外：傾

斜路を下ろした状態(12.41)で離岸したLCは、その代わりに浅い海区域なら

完全座礁し、深い海区域なら沈没(12.69)する]。加えて、阻止杭／A-B地雷

(14.51／14.53)があれば、直ちにそれらによる攻撃／損害の対象となる。その

LCが航行不能状態で、かつ傾斜路を下ろしていないのなら、TIカウンター

が除去された時点で停止状態になる。 

接岸／離岸DRによって接岸してしまったLCは、そのヘクス内の阻止杭

／A-B地雷の影響を解決した後、接岸可能なヘクスサイドから1つを無作為

に決定し、そこに接岸する。 

操舵不能になったLCは、離岸状態なら先の段落にあるような無

作為の接岸状態となり、接岸状態であればそれを維持する。加え

て、そのLCは残骸面に裏返され、固有操作班は生存判定を行わ 

ねばならない。LC 車両／歩兵スタック(12.151)は、あたかも陸上開豁地で

事前砲撃(C1.82-.821)を受けたかのように(全て同じ結果を受ける)MC を行

う[例外：このMCに一切のDRMは適用されないが、12.13は適用される]。

生存した全ての積載物は操舵不能になった LC の残骸上に依然として乗船

状態で残る(そして、強襲上陸中であれば、14.231に従って下船が要求され

る)。 

 臨機射撃に関して、接岸／離岸DRで修正後に9以上を出したLCは、そ

の許容MPの全て(あるいは、その時点で使用可能だった残りのMP―どち

らか少ないほう)を現在のヘクスで消費したものとみなす。 

13.4422 LC 残骸：LCの残骸は、操舵不能になっておらず、かつヘ

クスサイドにまたがって接岸状態にあるときのみ、接岸／離岸DRの対 

象となり、特別に＋2のDRMを受ける。LCの残骸は、修正後の離岸DR

が9か10で、浅い海ヘクスなら完全座礁状態(すなわち、ヘクスサイドにま

たがった状態ではなくなる)になり、深い海ヘクスなら 12.69 に従って沈没

する。その他の点で、LCの残骸は、接岸／離岸DRとその影響に関してLC

と同様とみなす。 

13.4423 ボート：全てのボート(E5.)は、LCであるかのように接岸／

離岸 DR(とその影響)の対象になる[例外：ボートの乗船兵が未習熟 

(Untrained；E5.34)の場合、未熟操作班の＋1DRMを被る；兵士の乗船兵がい

ないボートは、LC残骸の＋2DRM を被る；操舵不能の結果は、ボートとその

内容物を全て除去するが、浅い海であれば、兵士乗船兵(のみ)は、渡渉中の

歩兵となる]。 

13.443 乗船／下船：海ヘクスに／から(あるいは海岸-海ヘクスサイド、

もしくは海-後背地ヘクスサイドを通過して)下船／乗船する積載物(車 

両／砲も含む)が消費するMF／MPは2倍となる(2倍した後、FRU)。 

13.444 潮流と漂流 (Current & Drift)：フェイズプレイヤーの

APh(のみ)において、深い海ヘクスにいる各水陸両用車両／泳者 

(swimmer)と、深度にかかわらず海ヘクスにいるボート／LCは、(ヘクス数

で)最も近い島の一部ではない陸上ヘクスに向けて、1ヘクス漂流する(VCA

の向きは維持される)[例外：以下の場合、舟艇／泳者は漂流しない；現在座

礁中であるか、陸上／岩礁ヘクスに隣接している場合；現在のプレイヤータ

ーン中に陸上ヘクスを離れたばかりであるか、接岸／離岸した場合]。近づく

べき陸上ヘクスが2つ以上あった場合、無作為にどれか1つに決定する。漂

流は各ユニットで個別に行われる；すなわち、小隊移動にはならない。溺死

(Drowning；E6.21)の判定に際しては、泳者は急流内にいるとみなされる。

潮流は他の点で海ヘクスに影響を及ぼさない[例外：溺死の判定に際し、深

い湖ヘクスにいる泳者と、高波が影響していないときの深い海にいる泳者は、

静水内にいるとみなす]。 

13.445 攻撃：海区域から／に対してなされる IFT上で解決する全て

の攻撃[例外：OBA；航空攻撃；A-B地雷(14.53)；付随攻撃；海岸障害物 

の除去に関して(14.56)]は、砲兵器であればTHに、非砲兵器であれば IFT

において、追加＋1DRM が加算される。火線は、最初に入った海区域まで

しか引けない。海区域にいるユニットに対する、dr2の狙撃は効果なしとな

る。LCに対する、各阻止杭(14.51)ｄｒには‐1drmが、各A-B地雷攻撃dr

には＋1drmが適用される。 
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13.446 座礁：LCは座礁しない(すなわち、12.21 の DR は行われな

い)。 

13.447 渡渉中の歩兵／騎兵：浅い海にいる、全ての騎兵、

馬、混乱していない歩兵は、舟艇上にない限りCX状態とみ 

なされる。それらは、浅い海に進入した(もしくはそこで回復し 

た)時点で、直ちにCX状態となるが、陸地か舟艇(あるいはLC残骸)に上が

るまでは CX 状態が維持される。陸地か舟艇に上がったそれらのユニット

は、通常と同様に(A4.51に従って)CX状態ではなくなる。 

 [再度の注意：13.441-.447 は、そのユニットの区域が高波の影響を受けている場合

にのみ適用される；13.44] 

13.448 風力：高波が影響している場合、シナリオを通じて強風が維持さ

れる。すなわち、DYOでの風力決定DRは行われず、風の変化 drの 5以

上の結果は無視される。B25.63も参照。 

13.449 艦砲 (Naval)OBA：高波は、艦砲OBA(14.6)の IFT DRに修正

を与えず、その着弾dr(14.64)に＋1drmを与える。 

13.45 照準区域：大水域ヘクスには、そこが浅い大水域である場合に限り、

照準区域を設定できる。 

13.46 オーバーレイへの進入：舟艇[例外：水陸両用MP を消費している

DD戦車]が盤外から大水域ヘクスに進入する際、(LOSとTH判定のために

のみ)進入した最初のヘクスで 4MP を消費したとみなし、ゆえに TH 事例

C1、C2、J1およびJ2はほとんど適用されない。加えて、陸上の砲が舟艇[例

外：水陸両用MP を消費しているDD戦車]を車両目標タイプ(VTT)で射撃す

る際、以下の条件に当てはまるなら‐1の 1／2捕捉カウンターを付けていた

ものとみなされる。すなわち、その砲のゲーム中最初の射撃であり、目標舟

艇のゲーム中最初の MPh(もしくはその直後の DFPh)であり、目標が大水

域ヘクスにおり、加えて、砲がその射撃のために自発的に(あれば)HIPと“？”

を放棄する場合である 31。 

13.47 『煙幕』：大水域区域には、『煙幕』手榴弾／砲兵器／煙

幕展張器によって『煙幕』を置くことはできないし、OBAの

『煙幕』も効果がない[例外：漂流した『煙幕』]。 

 

13.48 沈没したボート：E5.531-.532 は、浅い大水域には適用されない。

浅い大水域ヘクスサイドをまたいで接岸中に(あるいは、浅い大水域内で離

岸中に)沈んだボート(LCではない)の乗船兵は、その浅い大水域ヘクスで渡

渉中の歩兵となる。浅い大水域で沈んだボート(LC ではない)上にあった全

てのSWと砲は除去される。 

13.49 大水域に関する雑則 

13.491 狂暴兵：大水域ヘクスにいるユニットは、狂暴兵の誕

生／襲撃に関して、確認状態とは考えない。加えて、陸地のユニ

ットが狂暴化の結果を被った際、最も近い確認状態の敵陸上ユニ 

ットよりも、大水域にいる敵ユニットの方が近かた場合、狂暴化の代わりに

クラス上昇する。 

13.492 降下兵とグライダー：浅い大水域に着陸した 5／8インチのパラシ

ュートカウンターは、渡渉中の歩兵とみなされ、E9.42のNMCを行わねば

ならず、その際(あたかも渡渉中の車両のように)13.4222の追加のDRMを

被り、さらに高波の影響があるなら＋1のDRMを受ける；このNMC DR

の結果には、13.421が適用される。浅い大水域に着陸した 1／2インチのパラ

シュートカウンターは、全て除去される。浅い大水域に着陸したグライダー

は、E8.23-.232に関して、渡河可能な河川に着陸したものとみなし[例外：

そのヘクスが高波の影響を受けているなら、不時着drに追加の＋1drmを加

算する]、その搭乗兵には渡渉に関する事項が全て影響する。 

13.493 瓦礫：浅い大水域区域に瓦礫カウンターがある場合、そこは陸上

の―大水域ではない―瓦礫区域となる。 

13.494 凍結(Frozen)：凍結した大水域には、B21.6が適用される。 

13.495 CC：凍結していない大水域区域では、CC攻撃は行え

ない。 

 

13.624 

13.5 野戦構築物：大水域／岩礁ヘクスに配置可能な野戦構築物は、海

岸障害物(Beach Obstacles；14.5)のみである。F7.42が海岸ヘクスに適用さ

れる。トンネルは海岸／大水域／岩礁ヘクスには作れない。 

13.6 防波堤 (Seawalls)：SSR によって防波堤 32が存在していると

された場合、SSR が指定する全ての海岸‐後背地ヘクスサイドは同時に防

波堤ヘクスサイドとなる。加えて、防波堤は「高い」か「低い」かが明示さ

れている。防波堤は、決して急斜面の海岸に沿って存在せず、大水域‐後背

地ヘクスサイドに沿っても存在しない。 

13.61 高い(High)防波堤：高い防波堤は、‐1レベルの海岸から立ち上が

っている1レベルの高さの崖に相当する；石垣のルールは使用しない。ただ

し、高い防波堤ヘクスサイドをCAヘクスサイドにするような洞窟(11.1)は

置けない。高い防波堤は、コマンドウのみ登攀可能である。13.24 も参照。 

13.62 低い(Low)防波堤：低い防波堤は、以下の事項を除き、通常の石垣

(B9.)と同様に扱う。 

13.621 移動：歩兵／騎兵は、後背地から海岸に向けて低い防波堤を越える

際には、石垣を越えるための追加の1MF消費を必要としない。車両が低い

防波堤を越えることができるのは、13.624／13.625に従う場合のみである。 

13.622 LOS：海岸の壕内にいるユニットは、レベル0の後背地区域に対

し、低い防波堤ヘクスサイド／ヘクスの足を通過した／沿った LOS を持た

ない。ただし、そのヘクスサイド／ヘクスの足を共有する後背地ヘクスは除

く。その他の場合、海岸の傾斜にかかわらず、低い防波堤はLOSを遮断し

ない。しかし、レベル 0 の後背地ヘクスからそれ以外のヘクスに引かれる

（もしくはその逆の）LOSが、低い防波堤ヘクスサイドを通過（沿って、で

はない）して引かれており、かつその LOS の始点／終点のヘクスがともに

その防波堤ヘクスサイドを含まなければ、そのLOSには＋1LOS妨害が適

用される。そのLOSがいくつの低い防波堤ヘクスサイドに触れていようと、

低い防波堤による妨害は最大＋1である。 

例：13.23の図を参照。全ての海岸-後背地ヘクスサイドは低い防波堤であり、かつPTO

地形ではないと見なす。海岸の斜面が、緩斜面か中斜面かにかかわらず、全ての日本軍

ユニットは、全ての米軍ユニットにLOSを持つ。しかし、4-4-8からの、LC“H”、7-6-

8、5-5-8、そして4-5-8に対するLOS（および攻撃）には+1LOS妨害が適用される。

6-6-8に対する日本軍ユニットの小火器攻撃に対しては、LOS妨害は主張できない。6-

6-8が、壕内にいない4-4-7に隣接してきたところだとすると、4-4-7は直接射撃に対す

る石垣の確保を主張できる(しかし、石垣TEMは受けられない；13.623)。もし海岸に

いる3個の米軍分隊が壕内にいたら、日本軍ユニットが壕内にいるかどうかにかかわら

ず、敵対する分隊間のLOSは4-4-7と6-6-8の間、および4-4-7と5-5-8の間にしか存

在しない(そして、それらのLOSには妨害は適用されない)。ヘクスE10とG10の間、

およびヘクス433(もしくは420)と446 の間のLOSは、そこにいるユニットが壕内に

いるかどうかにかかわらず、妨害を受けない。 

13.623 TEM：低い防波堤ヘクスサイドを含む後背地ヘクスにいて、壕内

にいないユニットは、通常の方法で石垣の確保を主張できる。しかし、TEM

やHDの効果は得られない[例外：B9.34に従った間接射撃に対しては、通

常の石垣と同じく+1TEMを主張できる]。低い防波堤は、HEAT の射撃に関

して(C8.31)石垣とはみなさない。 

13.624 突破口：移動可能なドーザーは、道路障害の撤去と同

様の方法で、低い防波堤ヘクスサイドに突破口を開けることがで

きる。低い防波堤は、100mm以上のOBA HE 通常弾幕射撃や、 

防波堤に突破口を生成する目的であると宣言されて海岸ヘクスで完全設置

されたDCによっても、突破口が作られる場合がある。FFEでの修正前DR

がKIAの結果であれば、防波堤ヘクスサイドを共有するどちらかのヘクス

で生じた場合、どれか 1 つのヘクスサイドに突破口が作られる(そのような

ヘクスサイドが2本以上あるなら、『無作為選択』を用いる)。完全設置DC

の修正後DRがKIAの結果であれば、指定されていた低い防波堤ヘクスサ

イドに突破口が作られる。低い防波堤は、海岸ヘクスにいる英軍のAVREに

よって、13.625および英軍車両ノート37に従って突破口が作られる場合が

ある。突破口が開いた防波堤は、移動と人力移動に関して開豁地と同様とみ

なされる[例外：それは依然として海岸ヘクスのFFMOを打ち消す]が、その

他の点では低い防波堤の特徴は維持される。 
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13.625 

13.625 粗朶束 (Fascine)：海岸ヘクス内のAVRE(英軍車両ノート37)は、

移動可能でかつ停止状態なら、その VCA 内の(そのヘクスにある)1 本の低

い防波堤ヘクスサイドに“対して”、粗朶束を配置できる。そのような配置

は、AVREの遅延1MPコストの消費によって行われる。それ以降、移動可

能な完全装軌式車両は、自身の印刷された許容移動力の 25％に加え、進入

するヘクスの COT を消費すれば、そのヘクスサイドの通過が可能になる。 

13.7 桟橋 (Piers)：以下に述べる事項を除き、

全ての橋(浮き橋ではない)に関するルールが桟

橋に適用される。桟橋は“木造”か“石造”で

あり、桟橋カウンターの色が茶色か灰色かでそ 

れを明示する。各桟橋カウンターは、水域かもしくは海岸ヘクスに配置され

る。桟橋上にいるユニットは桟橋カウンターの上に置かれ、レベル0にある

独立した桟橋区域に存在する。桟橋区域は、初期配置の制限に関して、舗装

道路と同等とみなす(13.73も参照)。 

13.71 LOS：始点と終点が、たがいに隣接していない水域／海岸区域であ

るLOSに対して、その間にある石造桟橋ヘクスは全域地形(B.6)のLOS障

害物であり、間にある木造桟橋ヘクスは全域地形(B.6)の＋1LOS 妨害であ

る。レベル 0 以上の区域を始点として、水域／海岸区域に対して引かれた

LOS(あるいはその逆)に対して、桟橋ヘクスは LOS 妨害にも障害物にもな

らない[例外：その水域／海岸区域がLOSを通過／接触する桟橋ヘクスに隣接

している場合、始点と終点が互いに隣接していない水域／海岸区域に対する

LOSと同様に、そのLOSを遮断もしくは妨害する]。桟橋ヘクスは、始点も終

点もどちらも水域／海岸区域ではないLOSに関し、一切影響しない。 

13.711 大型車両：目標のサイズが‐2 ～‐4である車両へ／から引かれた

LOSが、間にある石造桟橋に遮断されている場合、その大型車両／目標があ

たかも石垣の背後にいるかのようにLOSを引くことができ、たとえ桟橋に

隣接していなくとも TEM／HD状態を得られる。この TEM は、他の＋の

TEMに累積しない[例外：泥濘／深雪のTEM]。13.72も参照。 

13.72 TEM：桟橋区域は0 TEMの開豁地区域である。桟橋上のユニット

は、隣接する水域／海岸区域からの LOS を有するユニットに対してのみ、

高度優位性(B10.31)を主張できる[例外：その隣接ユニットが、目標サイズ

‐2 ～‐4の車両]。13.711も参照。 

13.73 進入：歩兵が桟橋区域に進入／から退出する際に、高度レベルの変

更を伴う場合、丘の稜線を越えるのと同様のMFを消費する[例外：深い水

域に対する飛び込み／ジャンプ；E6.1]。砲、車両、馬カウンターは、桟橋区

域から、水域、もしくは海岸ヘクスへ直接移動できない(逆も同様)。歩兵／

ボート(E5.)のみが木造桟橋の下に配置／進入できる[例外：歩兵は深い水域

に配置／進入できない]。石造桟橋の下には、どのユニットも配置／進入でき

ない。 

13.731 LC／水陸両用車両の乗船／下船(乗車／下車)：移動可能なLCは、

前進している時であっても、桟橋に隣接している水区域で停止 MP を消費

することができる。同様に、移動可能な水陸両用車両は、桟橋に隣接してい

る水域／海岸区域で停止MPを消費することができる。どちらの事例に関し

ても、停止した車両は、兵士(のみ)を、桟橋へ／から直接乗降させることが

でき、その際には各々のMF／MPの50％を消費する[例外：その水区域に

高波が影響している場合、MF／MPを100％消費する；13.443]。この乗降が異

なる高度レベルへ／から行われたとしても、追加のCOTは適用されず、こ

のような乗降ではLCの傾斜路は降りていない。この方法による乗降は、水

陸両用車両が自身のいる浅い水ヘクスに／から乗車兵を下車／乗車させるこ

とを妨げない。しかし、LCの場合は、移動可能であっても接岸状態ではな

いので、自身のいるヘクスでの乗船／下船は不可能となる。 

13.732 ボートの乗船／下船：桟橋ヘクスのヘクスサイドにまたがって接

岸しているボート(E5.)は、兵士のみを、直接その桟橋区域へ／から下船／乗

船させられる。ボートは、通常の(すなわち E5.に記載された)方法で、桟橋

ヘクスのヘクスサイドにまたがって接岸できる。しかし、桟橋カウンターの

下から接岸することはできない(同様に、桟橋カウンターからその桟橋の下

へ直接離岸することもできない)。 

13.733 SW：他に禁止されていなければ、歩兵／兵士は、桟橋ヘクスに進

入／退出する際に、所有しているSWを運搬できる。 

13.734 漂流 (Drift)：LC／水陸両用車両は、桟橋ヘクスに入ることになる

ような漂流になった場合、漂流しない。ボート(E5.)／泳者(E6.)は、石造桟橋

ヘクスに入ることになるような漂流になった場合、漂流しない。 

 

G 
13.8 雑則 

13.81 迂回：海岸／大水域オーバーレイのヘクスサイド沿いの迂回は不可

能である。 

13.82 珊瑚土壌 (Coral Soil)：SSR によって珊瑚土壌が影響している場

合、全ての築壕の試みに＋2DRMが適用され、泥濘の効果は無くなる。 

13.83 迷走（Straying）：夜間シナリオにおいて、自身の MPh を海岸／

大水域区域にLOSを有した状態で開始したユニットは、そのMPhの間は

迷走の対象とならない。昼間／夜間シナリオにおいて、迷走中のユニットが

海岸／大水域区域にLOSを得た場合、直ちにTI状態となる。 

13.84 VP：浸水(13.4222；13.441)、もしくは操舵不能(13.442)

によって残骸化した／除去されたユニット／装備は、CVPの対象

となる。 

13.9 DYO：いずれかの海岸／大水域オーバーレイを用いた DYO シナ

リオの準備は、以下の手順で行う： 

13.91 岩礁 (Reef)：そのシナリオが1943-44年の連合軍vs日本軍シナリ

オであり、かつ大水域オーバーレイが海を表している場合、全ての地図盤と

海岸オーバーレイを配置した後、大水域オーバーレイと購入ユニットを配置

する前に、drを行う。修正後drが5以上の場合、岩礁が存在する。水陸両

用陣営が完全に米軍以外であった場合、‐1drmが適用される。プレイヤー

がその他の形で同意している場合を除き、岩礁は水陸両用陣営の進入／退出

エリアを形成するヘクス(頂点方向)列に隣接する海ヘクス(頂点方向)列に存

在する。 

例：オーバーレイOC1に岩礁が存在する場合、ヘクス列1001-1013が水陸両用陣営の

進入／退出エリアならば、岩礁はヘクス(つまり、ヘクス列)1014-1026に存在する。 

13.92 海岸の斜面：海岸の斜面を決めるためにdrを行う。岩礁が存在す

る場合、‐1drmが適用される。修正後 drが 2以下なら緩斜面、3か 4な

ら中斜面、5以上なら急斜面となる。 

13.93 海岸の幅：満潮時と干潮時の海岸の幅(すなわち、大水域と後背地

の間にある海岸ヘクスの、最小数と最大数)を決定する。海岸が緩斜面、ある

いは中斜面であるなら、DRを行う：色付きdrを2(緩斜面)もしくは3(中斜

面)で割った数(FRU)が満潮時の幅である：白い dr を同様に計算し(すなわ

ち、2ないし 3で割る；FRU)、それに満潮時の幅を加算した値が、干潮時

の海岸の幅となる。海岸が急斜面の場合、満潮時の海岸の幅は常に 1 ヘク

ス、干潮時の海岸の幅は常に2ヘクスとなる。 

13.94 購入：両陣営は全てのDYO購入を行う。1両の車両に防水処理を

施すBVPは“2”である。 

13.95 防御側の配置：全ての大水域オーバーレイを配置する。それが海を

表している場合、海岸の幅が干潮時になるように配置する。その他の場合は、

海岸の幅が満潮時になるように配置する。海岸を守備する側になったプレイ

ヤーから配置する；13.5と14.2-.21を参照。照準区域がC6.4-.44によって

許可されているなら、渇水／渇水と認定された(13.97)大水域ヘクスに対して、

照準区域を設定できる。 

13.96 水中爆破班 (UDT)：全ての偵察 dr(あれば；E1.23)が解決された

後、水中爆破班(Underwater Demolition Team；14.561)drを行い、解決す

る。 

13.97 潮汐：水陸両用陣営(もしくは、海岸を守っていない陣営)は、この

シナリオの潮汐が満潮か干潮かを宣言する[例外：大水域が川や湖を表して

いるなら、その“潮汐”は満潮とみなす]。13.93に関連させ、ここではこの

シナリオの実際の海岸の幅が決定される。これにより、海岸障害物のいくつ

か／全ての配置地形に変化が生じる(そして除去される可能性がある；14.56)

ことに注意すること。加えて、岩礁が存在するなら、満潮時には海面下とな

り、干潮時には露出状態となる。現時点で深淵大水域ヘクスになった照準区

域は、全て失われる。現時点で浅い大水域ヘクスになったA-T地雷は、全て

A-B地雷になる。 

13.98 波：大水域オーバーレイが海を表している場合、drを行って高波の

影響の有無を決定する。修正前dr6で高波の影響があり、それ以外では影響

が無い。 

13.99 攻撃側の配置：もう一方のプレイヤーが配置し、全ての事前砲撃(あ

れば)を実行(14.56／14.7も参照)し、プレイ開始準備が完了する。 
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14. 強襲上陸 (Seaborne Assaults) 

14.1 SSRで強襲上陸、または海上撤収と指定されたシナリオには特別ルー

ルが適用される。 

14.2 強襲上陸 (Assault)：以下のルール(14.21-.262)は強襲上陸シナリ

オでのみ適用される。(14.3も参照) 

14.21 初期配置の制限：防御側は海岸／大水域区域に戦闘序列上の物を一

切初期配置できない[例外：海岸障害物；14.5]。積載物PP輸送能力を持つ

舟艇がプレイに参加できるのは、その積載物PP輸送能力の 2／3 [例外：車両

や分解していない砲を輸送している場合は ½ ]以上のユニット／装備を輸送

しているときに限る。 

例：39PPの輸送能力をもつLC又はLVTは、積載物ユニット／装備のPPを引いた輸送能

力が13PP以下ならプレイに参加できる。 

14.22 水中爆破チーム (Underwater Demolition Teams)：アメリカ軍は

海岸障害物の除去を試みるために UDT(水中爆破チーム)を使用することが

できる；14.561参照。 

14.23 舟艇のPRC：LCの積載物は、LCが着岸するまでE5.123に従って

LC毎に秘匿移動ボックスに保存してよい。LCが着岸した時、その LCの

積載物を全て盤上のLCカウンターの上に置く。水陸両用車の積載物(12.12

で定義)にも同じ原則が適用されるが、積載物の内容が明かされるのは水陸

両用車が岩礁でも海岸でもない陸上ヘクスに入ったときである。車両／砲が

LC／水陸両用車に輸送されて秘匿移動ボックスに配置されている際、(V)CA

を示すため(12.121)、ボックスの上側をLC／水陸両用車の正面として扱う。

支援火器／砲は強襲上陸の際、舟艇に輸送されている間は(可能ならば)dm状

態でなければならない。舟艇上で秘匿されている積載物が除去された場合、

シナリオ勝利条件でCVP獲得の条件がある場合にのみ、敵プレイヤーは除

去されたユニットのCVPだけを知ることができる。 

14.231 下船 (Unloading)：(自発的でなくても)LC が着岸したときには、

その全ての積載物は『できるだけ早く(as soon as possible；ASAP 14.234)』

下船を試みなければならない。LC／水陸両用車が移動不能で、積載物のいず

れかが下船可能な区域にあるとき、そのヘクスへ降りたユニットが後背地ヘ

クスまで移動可能なヘクス列を設定できない場合を除いて、下船可能なユニ

ットは、全て『できるだけ早く』下船を試みなければならない。 

14.232 帰還 (Recall)：輸送能力をもつLC／水陸両用車は、自

ら下船できる積載物がない場合、直ちに帰還となる。MPh開始

時に後背地ヘクスにいる攻撃側水陸両用車の全ての積載物は、そ 

のMPhのいずれかの時点で(所有プレイヤーが選択)[例外：後背地ヘクスに

いる間に行わなければならない]、1 回にまとめた TC を行わなければなら

ない。この積載物TCは水陸両用車がTI／衝撃／麻痺などであっても実施さ

れ、同じ水陸両用車の積載物全ての中で最高の士気値を用いて 1 回の

NTC(△)で(まとめて)解決される (積載物ユニットが全て混乱状態である場

合を除いて、統制状態の面の士気値を使用する)。NTCに失敗した場合、水

陸両用車は即座に帰還する。既に航行／走行不能になっている LC／水陸両

用車に対する帰還は効果がない[例外：装甲された水陸両用車の固有操作班

は車両を放棄せねばならない(そして再乗車はできない)：D5.341]。帰還後

に航行不能になっても、固有操作班は LC を放棄しない。14.232 による帰

還は、積載物を1ユニット以上輸送している水陸両用車ならば、たとえ非装

甲でも(つまりAFVでなくとも：D1.2)、BUの場合でも、又は／かつ固有運

転手をもつ場合にも適用される。 

14.233 水陸両用車の放棄：水陸両用車の固有操作班は自発的に車両を放

棄できない。輸送能力をもつ水陸両用車が ESB(D2.5)や機械的信頼性

(D2.51)DRで移動不能になった場合、その操作班は『できるだけ早く』車両

を放棄しなければならない(そして積載物には 14.231 が適用される)；RPC

が全て下船したあと、放棄された水陸両用車は裏返して残骸面にする(VP計

算では除去とみなさない)。 

14.234 『できるだけ早く(ASAP)』：その他適用される全ての制約(例、帰

還／TI／麻痺カウンターが置かれることによる制約)の中で、『できるだけ早

く』(D.5341 による場合も含む)放棄／下船を強いられた RPC は、現在の

MPhもしくは続く自軍MPh(いずれか早いほう)の期間中、そのMPhが終 

 

14.32 

わるまでのいずれかの時点にそれを行えばよい[例外：RtPh開始時に混乱し

ていたRPCは、RtPhに放棄／下船しなければならない]。ユニットは『でき

るだけ早く』の要求に沿う為に１スタックにまとまって下船する必要はない

が、車両に載っている間は、積載ユニットとその車両は求められた期間に下

船することを遅延／阻害しうる活動を(試みることさえも)禁じられる[例外：

人力移動]。 

14.24 部隊の戦闘継続能力：部隊の戦闘継続能力(A16.)は強襲上陸側には

適用されない。 

14.25 火力グループ：海岸ヘクスにいる強襲上陸側のユニットは、複数ヘ

クスからなる火力グループを形成／(その一部として)参加することはできな

い。13.421も参照。 

 

14.26 DYO：強襲上陸側にはLCが自由に与えられる；12.9参照。 

14.261 SAN：DYO昼間シナリオで強襲側が購入したSAN

は、以下の表で該当する数だけ増加する(最大で7まで)。しか

し、最初の友軍ユニットが島でも環岩礁でもない陸地に進入

した瞬間に同じ数だけ減少する 33。SAN が増加している間、 

強襲側の狙撃兵カウンターは敵の狙撃兵の攻撃対象にはならない。 

OB SAN増加 

アメリカ／イギリス 3 

日本  1 

その他  2 

 

14.262 航空支援：強襲上陸側が購入した航空支援の BPV

は半分(端数切り上げ)にされ、第1ターンに爆装した戦闘爆撃

機(FB) 3機が飛来する。しかし、全てのFBは最初の友軍の

舟艇が島でない陸地ヘクスに進入 (またはその隣接ヘクスに 

着岸)したとき、即座に帰還する。 

 

14.3 強襲上陸(Assault)／海上撤収(Evacuation)：以下のルール

(14.31-.34)は、強襲上陸又は海上撤収と指定されたシナリオにのみ適用する

(14.4も参照)： 

14.31 水陸両用車のBU／CE状態：輸送能力をもつ装甲水陸両用車にBU

やCEカウンターが置かれていない場合、装甲面に対して固有操作班はCE

状態、積載ユニットはBU状態とみなす。輸送能力をもつ装甲水陸両用車に

CEカウンターが置かれていた場合、装甲面に対して固有操作班と全ての積

載物は CE 状態とみなす。水陸両用車の積載物は固有操作班が BU の間は

CE状態になれず、CEの特典を享受することもできない。 

14.311 展開 (Deploying)：盤外初期配置の際、舟艇にて盤内に進入する強

襲上陸側の分隊は全て自由に展開してよい(つまり、指揮官／TCの必要がな

く、通常の展開制限にも制約されない)。海上撤収側の統制状態の分隊は舟艇

に乗る際に自由に展開してよい。 

14.32 歩兵／騎兵：強襲上陸／海上撤収側の捕虜でない歩兵／騎

兵ユニットは海岸／桟橋区域にいるか、浅瀬を渡渉している間、

戦意高揚状態とみなす。後背地ヘクスから海岸区域へ入るか、 

車両から海岸／浅瀬区域へ下船する際、ユニットは防御臨機射撃を受ける前

に即座に戦意高揚状態になる。海岸／桟橋区域から後背地ヘクスへAFVと

の CC を目的に突撃する際、戦意高揚状態であるため、通常求められる

PAATCを必要としない。既に戦意高揚しているユニットには追加の利点は

ない。海岸／桟橋区域で戦渦による戦意高揚の結果を得たユニットは、戦意

高揚カウンターをのせ、A15.3に従って戦意高揚状態を保つ。 

海岸／桟橋区域にいる間、強襲上陸／海上撤収側の歩兵／騎兵はLLMCの

代わりにLLTCを行い、戦渦の狂暴化と降伏の結果はクラス上昇とみなし、

混乱／ステップロスの結果[例外：事故判定(D15.46)、パラシュート着地、OVR

阻止MC、又はパンジMCによるもの]は代わりに損耗する。 
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14.3 

14.33 帰還 (Recall)：強襲上陸／海上撤収側の車両は MA の

使用不能による帰還を被らない。強襲上陸／海上撤収側の AFV

の固有操作班が被った攻撃の効果による(すなわち、14.232によ 

らない)帰還は、代わりに麻痺だけが生じる(つまり、そのような攻撃では帰

還が発生しない)；しかし、麻痺の効果である＋1DRM は、強襲上陸／海上

撤収側のAFV固有操作班が被った麻痺の数だけ加算される。 

14.34 航空支援：強襲上陸／海上撤収側の航空機による視認

TCと誤認攻撃の判定の際には、海岸／大水域区域にいる全て

の友軍ユニットは隠匿されているとみなす。そのような航空

機による誤認FFE攻撃は、着弾drに先立って行われる敵プ 

レイヤーによる FFE カウンターの配置の際、その着弾地域に、強襲上陸／

海上撤収側のユニットが1つでも存在するような海岸／大水域区域が含まれ

ていてはならない。強襲上陸／海上撤収側の全てのユニットが海岸／大水域

区域にいる場合、誤認攻撃は発生しない。 

14.4 撤収 (Evacuation)：以下のルール(14.41-.42)は海上撤収シナリオ

(14.3も参照)にのみ適用される： 

14.41 LC／水陸両用車への潰走：撤収側の歩兵は LC／水陸両用車を、移

動不能／炎上／PP 輸送能力の不足に関わらず、建物であるかのようにそこ

へ潰走してよい。そのような歩兵ユニットはRtPhに乗車するなら、４MF

のみをもち、MPhと同様に適切な乗車コストを消費しなければならない。 

14.42  VP：混乱／帰還ユニットとヒーローは、海上撤収シナリ

オの退出VPとしてカウントすることができる(ヒーローは1VP

とカウント)。12.84も参照。 

 

14.5 海岸障害物 (Beach Obstacles)：地雷、阻止杭、鉄条網、パン

ジを海岸障害物と総称する。 

14.501 HIP：通常の初期隠匿配置とHIP喪失プロセスが、海岸障害物に

も適用される。 

14.51 阻止杭 (Tetrahedrons)：阻止杭カウン

ター34 は海岸／大水域／岩礁ヘクスにのみ、1

ヘクスあたり 1 個だけ配置することができる

(14.56も参照)。阻止杭はLOS妨害でもLOS 

障害でもないが、その区域は開豁地とはみなされない。阻止杭カウンターが

配置された区域の車両COTは1増加する[例外：この増加はボート(LCでは

ない)、オートバイ、ワゴンには適用されない]。歩兵には阻止杭の区域へ進

入するための移動力(MF)の追加はない。阻止杭の裏面は鉄条網付き阻止杭

と呼ばれ、同じ区域に両者が存在することを示す；14.52を参照。 

阻止杭はLCのみに損害を与える。阻止杭のある大水域ヘクスにLCが進

入したとき、そこでVCAを変更したとき、または13.442に従って着岸(離

岸)したときには、阻止杭の所有側プレイヤーは (VCA変更ではヘクスの足

１つごとに) dr を 1回行う；そのヘクスで高波の影響(同時に強風も影響す

る；13.448)を受ける場合(13.445)は ‐1drmが適用される。修正後drが2

の場合、LCは破壊されるが、残骸は炎上せず、付随攻撃も発生しない。も

し修正後drが1以下ならば、LCは阻止杭に組み込まれたA-B地雷(14.53)

を起爆させたとみなし(B28.51のdrは行わない)、LCとそのPRCは14.53

に従って損害を決定する。修正後drが3以上の場合は影響がない。もしLC

が阻止杭と(杭に組み込まれたものとは別の)A-B地雷の両方があるヘクスへ

進入した場合、地雷を設置したプレイヤーが、どちらの攻撃を先に解決する

か決めてよい；もし鉄条網(14.52)も設置されていた場合、他の攻撃を全て解

決した後で鉄条網は効果を発揮する。 

阻止杭の区域に着陸した 5／8インチパラシュートはE9.42に従って、阻止

杭による＋1DRMを適用してNMCを行わなければならない。阻止杭の区

域に着陸したグライダーは破壊 dr に＋1drm を追加適用しなければならな

い。 

 

 

G 
14.52  鉄条網：鉄条網はパンジが配置されていない海岸ヘ

クスと、阻止杭が配置された大水域／岩礁ヘクスに配置するこ

とができる。鉄条網が配置された浅瀬区域では、LCのサイズ

が‐3 か‐4 でない場合、LC の座礁 DR(12.21)に＋1DRM 

を適用する。LCが座礁しなかった場合(サイズが‐3か‐4の場合も含む)、

座礁DRの色つきdrが“1”だった場合、鉄条網カウンターは除去される。

水陸両用車は大水域ヘクスの鉄条網を陸上の鉄条網と同じに扱う。鉄条網の

設置された大水域ヘクスへ進入したボート(E5.)は沈没する；輸送されてい

た全ての支援火器と砲は除去され、歩兵ユニットは全て鉄条網カウンター上

で渡渉状態となる[例外：大水域区域の鉄条網は、その区域に高波(同時に強

風も影響する；13.448)の影響がある場合には、ボートに影響を与えない]。

大水域区域での鉄条網退出dr(B26.4)には＋1drmが追加適用される。 

14.53  A-T／A-B 地雷：A-T 地雷は海岸／大水域／岩礁ヘクス

に配置することができる。浅瀬に配置されたA-T地雷はA-B(対

舟艇)地雷と呼ばれる。A-B地雷は以下のルールを除き、A-T地 

雷と同様に扱う(B28.51参照)。そのヘクスに高波 (同時に強風も影響する；

13.448) の影響がある場合(13.445)、LCに対する攻撃drに＋1drmを適用

する。修正後 dr が A-B 地雷値以下であれば A-B 地雷原に入る／から出る

LCはA-B地雷の攻撃を受ける(LCは全てA-B地雷攻撃に対して非装甲と

みなす)。A-B地雷攻撃はLCに対して、IFT上で 36FP列の★車両攻撃欄

で解決される；“13”から修正前DRを引いた値がLCに与えるDPとなる。

12.68は炎上判定に適用する。 

A-B地雷に攻撃されたLCの全てのPRC(もし可能なら、12.678に従って

選択)は16FPの付随攻撃を受ける[例外：輸送中のAFV(とその積載物)は最

も低い車体AFが0の場合のみ被害を受ける。この場合、非装甲車両として

扱う]。輸送中の車両／砲が攻撃される場合は 16FP 列の★車両攻撃欄を使

用する。 

泥濘／深雪はA-B地雷攻撃に影響を与えない。A-B地雷は渡渉(Wading；

13.42)している車両も攻撃するが、この場合、通常のA-T地雷として解決す

る。 

14.54 A-P地雷：A-P地雷は柔らかい砂地海岸ヘクスと、1つ

以上の後背地ヘクスに隣接した固い砂地海岸ヘクスに配置でき

る。その場合、これらのヘクスにパンジが設置されていてはなら 

ない。A-P地雷の初期配置で海岸ヘクスが固い砂地か軟らかい砂地かを決定

する際、ECは無視する。 

14.55 パンジ：パンジは軟らかい砂地海岸ヘクスと、1つ以

上の後背地ヘクスに隣接した固い砂地海岸ヘクスに配置でき

る。これらのヘクスには鉄条網も地雷も配置されていてはな

らない。パンジの初期配置で海岸ヘクスが固い砂地か軟らか 

い砂地かを決定する際、ECは無視する。 

14.56 除去 (Elimination)：深い大水域や、ルール上許されていない区域

に初期配置された海岸障害物は、即座に除去される；14.58参照[例外：海岸

ヘクスに配置されたA-B地雷はA-T地雷となり、浅瀬に配置されたA-T地雷

はA-B地雷となる]。プレイ中、阻止杭(または、阻止杭と鉄条網)カウンター

はB26.51に従ってDCにより、もしくはB26.52に従って爆撃／HE通常

射撃のFFEによってのみ除去される。他の海岸障害物はそれぞれの種類に

応じた通常ルールに従って除去される。車両の進入によって鉄条網は除去さ

れる可能性がある(14.52；15.23；B26.53)が、同じ区域の阻止杭は除去され

ない；この場合、阻止杭-鉄条網カウンターを裏返し、阻止杭だけの面を表に

する。大水域ヘクスに対するHE攻撃[例外：B26.51に従って配置／設置さ

れた DC]の FP は、海岸障害物の除去に関しては(他の全ての修正に加えて)

半減される。事前砲撃(C1.8；14.7)に対して、全ての海岸障害物はそれぞれ

の種別に応じて通常通りに処理される(阻止杭は鉄条網と同様の処理となる)。 

14.561 水中爆破チーム (UDT)：UDTの使用はSSRもしくはDYO購

入によってのみ、かつ1944年以降の日本軍に強襲上陸するアメリカ軍側の

みに許可される。UDT能力はdrの数として与えられ、全ての初期配置(と、

もしあるなら偵察dr：E1.23)の後(もしあれば両軍の事前砲撃の前)、プレイ

の開始前に解決される。許可されたUDT drの各々に対して、アメリカ軍プ 
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G 
レイヤーはdrを行い、その修正前drと同じ数の海岸／大水域ヘクスを敵プ

レイヤーに示す。そのヘクスに配置された海岸障害物は全て除去される；ア

メリカ軍プレイヤーは除去された海岸障害物の種類は知ることができるが、

その強さ、数、実際の区域は知ることができない。 

14.57 接岸 (Beaching)：LC／ボートが進入した(あるいはVCAを変更し

た)大水域ヘクスで、海岸障害物によって要求される全てのDR／drは(もし

あれば)LC／ボートの接岸宣言より前に行わなければならない。 

14.58 DYO：阻止杭カウンターは1個につき3BPVである。他の海岸障

害物のBPVは変更ない。(したがって、阻止杭‐鉄条網カウンターのBPV

は“8”である)。アメリカ軍プレイヤー(のみ)はUDT dr を望むだけ、1dr

あたり5BPVで購入することができる。[例外：1944年より前や、日本軍以

外に対する場合は購入できない；14.561]。UDT購入費はDYO購入簿では

野戦構築物として記録される。DYOシナリオでは、海岸障害物へクスの地

形は大水域から海岸、もしくはその逆に変更してよいことに注意(強襲上陸

／海上撤収側プレイヤーの満潮または干潮の宣言：13.97)； 14.56参照。 

 

14.6 艦砲射撃 (NOBA)：NOBA は特殊な OBA で、

100mm‐400mmの様々な口径の砲から行われる 35。以下に

記すルールを除き、OBAと無線と砲撃観測員の全てのルール

がNOBAにも適用される。艦砲射撃はアメリカ軍、イギリス 

軍(A25.4)、ソ連軍、および日本軍によってのみ使用され、SSRもしくはDYO

購入によってのみ許可される。ただし、日本軍／ソ連軍側は観測機(E7.6)ま

たは艦上の砲撃観測員(14.68)によってのみ管制される。NOBA では緑色の

OBAカウンターを使用する。弾薬の豊富／不足のルールはNOBAに適用さ

れず、計画砲撃も使用できない。 

14.61 SFCP：NOBA 砲兵と接触できる唯一の盤上砲撃観測

員は、艦砲射撃統制班(SFCP)である。ただし、SFCP はアメリ

カ軍／イギリス軍のNOBA砲兵にのみ使用でき 36、中国軍、イ 

タリア軍もしくは中小枢軸国軍(所有者の選択による)の2-2-77歩兵操作班カ

ウンターで表す。この操作班はNOBA砲兵と同じ国籍とみなし、以下のル

ール以外は全て通常の歩兵操作班と砲兵観測員の両方の資質を有する。

SFCPはSWや砲を所有できず[例外：固有無線機；14.611]、車両の固有操

作班にもなれない。SFCP は未熟兵の兵士とみなされる[例外：固有無線機

のB#は低下しない]。盤上に配置されたSFCPは野戦電話を使用しているか

のごとく初期隠匿配置できる。SFCPのCVPは“2”である。 

14.611 無線：SFCP は 3PP の固有無線機を所有しているとみなされ(つ

まり、積載物PP換算では8PPに等しい)、この無線機は受け渡しや放棄、

共有はできない；もし SFCP が捕虜となるか除去された場合、固有無線機

は即座に除去される。SFCPの固有無線機(以後SFCP無線機と称す)は接触

ナンバー“8”で、故障ナンバーは“X12”(G.7の適用対象)である。もしSFCP

無線機の接触／維持の修正前DRが12の場合、SFCP自体が除去される(た

だしVPは計上されない)。SFCPが乗車／跨乗している間、SFCP無線機は

使用できない。非武装ユニットは再武装した際 SFCP になることはできな

い。通常の無線機／野戦電話はNOBA砲兵と接触できず[例外：NOBAに割り

当てられた観測機の無線機]、SFCP 無線機は通常の OBA や割り当て以外

のNOBA砲兵には接触できない 37。 

14.62 NOBA  LOF：NOBA 砲兵は事前設定した大水域へクスの中心点

からNOBAのAR／SR／FFEカウンターの置かれたヘクス(または、後述の

ケースでは、FFE の着弾地域のいずれかのヘクス)の中心点を通る NOBA 

LOF を使用する。事前設定の大水域へクスは全ての初期配置が完了した後

プレイ開始前に秘密裏に記録する。このヘクスは2辺以上がプレイ盤端に接

し、全ての後背地から 12 ヘクス以上離れていなければならない。SSR で

NOBA に対して特別なヘクスが割り当てられていない場合には NOBA 所

有側が事前設定大水域へクスを選択してよいが、個々のNOBAに対しては

別の大水域へクスを使用しなければならない。 

 

 

14.661 

14.63 砲撃権：国籍にかかわらずNOBA砲兵では黒5枚、赤2枚のチッ

トを使用する。NOBA 砲兵ではチットは永久的に除去(C1.211)されずにチ

ットの山に戻される；つまり、NOBA 砲兵のチットの山からはチットが永

久的に除去されることはない。2枚目以上の赤チットを引いても、NOBAの

砲撃権が永久的に失われることはない 38。 

14.64 精度：国籍に拠らずNOBAでは修正後 drが 2以下で正確に着弾

する[例外：盤外観測員(14.68;E7.6)]。高波が適用されている場合(13.449)、

着弾drに+1drmを適用する。 

14.65 着弾地域 (Blast Area)：NOBA 通常砲撃の着弾地

域は通常の場合の 7ヘクスではなく、9ヘクス 39で構成され

る。追加の2へクスはFFEカウンターの置かれたヘクスの中

心点を通る NOBA LOF によって決定され、LOF が通常の 

7ヘクスからなる着弾地域に入る直前のヘクスと、LOF が通常の 7ヘクス

からなる着弾地域から出た直後のヘクスになる。追加の 2 ヘクスに対して

は、HEの場合、CHを除き、FFEは 1／2のFPで解決される(250mm以上

の場合、重弾頭 DRM を半分[FRD]にし、16FP 列で解決する)。WP の場

合、追加の2ヘクスにも通常と同じWP煙幕カウンターが置かれる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

14.66 反斜面 (Reverse Slopes)：FFE着弾地域のいずれかのヘクスへ引

いたNOBA LOF がそのヘクスの直前で丘と交差し、かつその丘の基本／

クレスト高度レベル(どちらか高いほう)が、NOBA LOFを引いたFFE着

弾地域へクスよりも高い(＞)場合、その FFE 着弾地域へクスはその砲兵に

対して反斜面へクスとみなす。反斜面へクスは NOBA LOF を用いる

NOBA砲兵による攻撃(WP配置を含む)を免れる 40[例外：反斜面にある建

物の上階は、それが建物ヘクスを反斜面と成しているヘクスの高度レベルよ

り低い高度レベルにある場合のみ攻撃を免れる]。丘地形のみ―林や建物

[例外：14.661参照]、果樹園その他ではなく―が反斜面を形成する。砲撃

観測員のLOSにかかわらず、NOBA砲撃のAR／SRが(全ての修正後に)、

AR／SRがFFEであれば反斜面へクスとみなされる場所に着弾した場合、

または全ての FFE 着弾地域が反斜面へクスとなった場合には、AR／SR／

FFEカウンターは即座に取り除かれ、その砲撃任務(もしあれば)はキャンセ

ルされ、そのフェイズにおけるその砲兵(と砲撃観測員)の活動は終了する[例

外：AR／SRの着弾へクス (またはFFE着弾地域) 内にNOBA FFEから免除さ

れない高度レベルの上階を有し、かつ、NOBA 砲撃観測員の LOS 内にある建

物が存在する場合、またはその砲兵が照明弾(IR)を射撃する場合、前述のペ

ナルティは適用されない]。 

14.661 建物：2階以上 (B23.23)で複数へクスからなる建物は、その建物

の最高フルレベルと同じ高度の丘と同様に、反斜面へクスを形成する。 
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14.67 

14.67 砲撃任務：その国籍や口径にかかわらず、NOBA 砲兵が使用でき

る砲撃任務はHE通常砲撃と照明弾(IR)(後者は14.672も参照)である。WP

通常砲撃は、アメリカ軍(のみ)の120mm－150mm NOBA砲兵だけが使用

できる。NOBAでは他の砲撃任務(ロケットを含む)は使用できない。 

14.671 砲撃継続不可：NOBA FFE：Cは、C1.341によるSRへの交換

も、C1.342による新たな砲撃任務のFFE：1への交換も許されない。もし

砲撃所有者が新たな砲撃任務を開始しようとするなら、(たとえ目標へクス

がおなじであろうとも)C1.343に従って新たにARの配置等を行わなければ

ならない。 

14.672 照明弾 (IR)：無線接触と砲撃権が確立している 150mm 以上の

NOBA砲兵はそのPFPh／DFPhに、HE／WP砲撃任務の間でも開始時で

も、照明弾(IR)を発射することができる。最初に IRをE1.932に従って配置

し[例外：E1.922の手段3のみを使用する]、しかる後にそのHE／WP砲撃

任務を通常どおりに進める 41。 

14.68 艦上砲撃観測員 (Shipboard Observer)：NOBA砲兵で使用され

る非空中の盤外砲撃観測員は、艦上砲撃観測員と呼ばれる。艦上砲撃観測員

はその大水域へクスの高度レベル 1 にあるとみなされ、着弾 dr に‐1drm

を与え、着弾誤差drを半減[FRU]させる。艦上砲撃観測員はARを(彼にと

って)確認済みの敵地上ユニットのいるヘクスかその隣のヘクスにのみ配置

でき、(彼にとって)既知の味方地上ユニットがARの6ヘクス以内にあると

きには、追加のチットを引かなければならない 42。新たな砲撃任務ににおい

て AR を配置することができた艦上砲撃観測員は、SR を省略して即座に

FFE：1を配置することができる(その後、着弾判定／着弾誤差判定等が実施

される)。その他の点について、艦上砲撃観測員は通常の非空中の盤外の砲撃

観測員として扱われる。 

14.69 DYO：OBA使用可能表でDRを行うと、NOBA使用可能表では

DRできない(その逆も同様)。アメリカ軍側は 1942年 8月以降のシナリオ

でのみNOBAを購入できる。イギリス軍は1940－1945年、日本軍は1937

－1942 年、ソ連軍は 1939－1945 年に購入できる。アメリカ軍／イギリス

軍は、NOBA に割り当てる観測機や艦上砲撃観測員を購入しなかった

NOBA毎に、1つのSFCPを(指揮官と無線機の代わりに、追加のBPVコ

ストなしで)得る。しかし、1940年のシナリオのイギリス軍、1942年11月

より前のシナリオのアメリカ軍、日本軍／ソ連軍はシナリオの時期にかかわ

らず、NOBA を購入する際には観測機または艦上砲撃観測員を購入しなけ

ればならない。艦上砲撃観測員の BPV は“20”である。E7.6 と異なり、

NOBAの観測機の購入において航空支援購入DRは要求されず、アメリカ

軍／イギリス軍／ソ連軍側はシナリオ時期にかかわらず NOBA 観測機を購

入できる(日本軍には1.6621が適用される)。 

14.7 事前艦砲射撃 (Naval Bombardment)：事前艦砲射撃は以下
のルールを除き、通常の事前砲撃(C1.8-.823)として扱う。事前艦砲射撃は幅

10ヘクス、長さ33ヘクスの長方形エリアに効果を与えうる。事前艦砲射撃

を解決する直前に、(事前艦砲射撃を行う)プレイヤーは具体的にその領域を

宣言する(敵プレイヤーの初期配置前に秘密裏に記録する必要はない)。 

14.71 対象外エリア (Immune Areas)：対象外となるエリアを決定する

ためのC1.81のdrは行われない。代わりに、事前艦砲射撃を行うプレイヤ

ーは、宣言した事前艦砲射撃のエリアで、33ヘクスの長さの、3つの並行し

た(頂点方向)ヘクス列を指定する。事前艦砲射撃エリアの長さ一杯まで、そ

れら3つの(頂点方向)ヘクス列には事前艦砲射撃の対象とならない。頂点方

向へクス列の場合、9 へクスより長いという点を除いて、常に弾幕砲火

(E12.11の図を参照)と同様に決定される。 

14.711 対象外とならないへクス (Non-Immune Hexs)：通常の対象外へ

クスでも、隠匿されていない野戦構築物を含む場合は、事前艦砲射撃の対象

となる(つまり、対象外とはみなされない)[例外：14.712参照]。 

14.712 反斜面 (Reverse Slope)：プレイ範囲内の全ての(盤端)大水域へ

クスそれぞれに別の敵NOBA砲兵の艦上砲撃観測員が配置されたとみなし

て、全ての敵NOBA砲兵から反斜面(14.66)と判定されるような陸上区域は

事前艦砲射撃の対象とならない。もしその区域が洞窟入り口へクスの基本高

度レベルであれば、その洞窟も事前艦砲射撃の対象外となる。 
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14.72 解決：事前艦砲射撃のMC DRには＋2DRMを適用する。初期隠

匿配置された野戦構築物カウンター[例外：地雷と洞窟]が事前艦砲射撃の

MC対象となった場合には、除去されなければ(LOSに係わらず)隠匿状態を

喪失する。 

14.73 二次攻撃：あるヘクスに対して事前艦砲射撃の効果を全て解決した

後に、そのヘクスに隠匿されていない野戦構築物カウンターが存在した場合、

そのヘクスで対象外とならない区域(14.711-.712参照)は(同じMCレベルで

14.72の＋2DRMを用いて)即座に事前艦砲射撃の二次攻撃を受ける。 

14.74 DYO：事前艦砲射撃は、大水域として扱われるオーバーレイが1つ

以上あり、そのプレイヤーが通常の事前砲撃を購入していない場合にかぎり

購入できる。事前艦砲射撃1個のBPVは”250”である。 
 

NOBA 使用可能表 (Availability Chart) 

国籍： 日本 ソ連 イギリス アメリカ 

期間： 1937-42 1939-45 1940-45 1942(8月)-45 

DR: 2 400+ 350+ 400+ 400+ 

BPV：    358 1 †    316 1,2 †   358 3 †   358 3 † 

 3 350+ 100+ 350+ 350+ 

  316 1 † 105 1 ＊  316 3 † 316 3 † 

 4 200+ 150+ 100+ 200+ 

  190 1 † 158 1 † 105 3 ＊  190 3 † 

 5 150+ 120+ 200+ 120+ 

  158 1 † 126 1 ＊  190 3 † 130 3 ＊W 

 6 120+ 120+ 100+ 150+ 

  126 1 ＊  126 1 ＊  105 3 ＊  162 3 †W 

 7 120+ 150+ 120+ 120+ 

  126 1 ＊  158 1 † 126 3 ＊  130 3 ＊W 

 8 150+ 120+ 120+ 150+ 

  158 1 † 126 1 ＊  126 3 ＊  162 3 †W 

 9 150+ 100+ 100+ 120+ 

  158 1 † 105 1 ＊  105 3 ＊  130 3 ＊W 

 10 120+ 100+ 150+ 200+ 

  126 1 ＊  105 1 ＊  158 3 † 190 3 † 

 11 200+ 100+ 150+ 300+ 

  190 1 † 105 1 ＊  158 3 † 274 3 † 

 12 400+ 100+ 400+ 400+ 

    358 1 † 105 1 ＊    358 3 †   358 3 † 

最大BPV： 358 316 358 358 

1： 観測機(E7.6)もしくは艦上砲撃観測員(14.68)も同時に購入しなければならない。 

2： もしシナリオが1943年以後であれば、“150+”(BPV:158)とみなす。 

3： SFCP(14.61)が付随 [例外：シナリオ年月が1940年(イギリス軍NOBA)か、1942年

11 月より前(アメリカ軍 NOBA)の場合、観測機(E7.6)もしくは艦上砲撃観測員

(14.68)を購入しなければならない]  

W： WPを射撃できるが、煙幕は射撃できない。 

＊ ： 照明弾(IR E1.93)を射撃できる。 

† ： 14.672に従って照明弾(IR) を射撃できる。 

 

 

15. ブルドーザー (Bulldozers) 

15.1 種別：ASL システムではブルドーザーを非装甲、装甲、ドーザー

付戦車の3つの種別(ドーザーと総称する)に分けて扱う。以下は、ドーザー

に対するルール追加と、ドーザーの使用に関するルールの総括である。 

15.11 非装甲ブルドーザー：非装甲ブルドー

ザーは完全装軌の非武装車両で、固有運転手を

もつ(すなわち CS#を持たない)。重量は“9.5”

である。MPは“8”で、低接地圧である(かつ 

“軟弱、泥濘、積雪”[D8.21]に指定された地面でのボグ DRMは適用され

ない)。道路での最低移動コストは1である(つまり、1／2MPの道路移動率は

使用できず、カウンターには“道路移動率使用不可”(“Road Rate NA”)と 
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記載されている)；加えて、ESBを試みることはできない。乗車兵PP輸送

能力はないが、1 名の SMC(と所有する 2PP)を跨乗兵として運ぶことがで

きる。目標サイズは“0”である；カウンターには“＋2 for HH”と記され

ており、射撃者が最低でも１レベル以上高い高度にいない限り、直接射撃の

車体正面への命中に対して＋2 TH DRMを適用する(15.13も参照)。さらに、

カウンターには“＋2vs non-ord DirF in VCA”と記されており、VCA内の

他のヘクスから行われた非砲兵器射撃の直接射撃[例外：FT；DC；MOL]に対

して＋2 IFT DRM を適用する[例外：この DRM は射撃者がドーザーより最

低でも1レベル以上高い高度レベルにある場合は適用されない]。非装甲ブ

ルドーザーのCVPは“2”“である。 

15.111 攻撃に対して：非装甲で放棄されていないブルドーザーに対する

小火器／機関銃の攻撃[例外：MOL による／併用した攻撃]が、IFT 上の DR

でドーザー除去の結果がとなった場合、そのDRの色つきdrが3 以下の場

合には、代わりに固有運転手が除去されたとみなす(ドーザーは放棄状態と

なる)。非装甲ブルドーザーへの“1” の狙撃は走行不能の代わりに固有運転

手の除去となる[例外：ドーザーが既に放棄されている場合、走行不能とな

る(そしてその結果残骸になる；D8.1)]。15.27も参照。 

15.12 装甲ブルドーザー：装甲のある、戦車

でないブルドーザーは、重量“10”かつCVPが

“4”のOTAFVである。それ以外は 15.11 に

従う。OTであるにもかかわらず、装甲ブルド 

ーザーはCE状態になれず、CEによる恩恵は受けられない。このことを示

すために、カウンターには“BU”と記載されている 3。 

15.13 ドーザー付戦車：ドーザー付戦車は、

アメリカ軍のM4ドーザー付戦車とイギリス軍

のシャーマンドーザー(a)の2種類のみである； 

アメリカ軍車両ノート18とイギリス軍車両ノ 

ート23を参照。ドーザー付戦車はドーザーを使用するプレイヤーターンに

は射撃できず[例外：白兵戦]、ドーザーを使用するプレイヤーターン中は、

ドーザー付戦車とその操作班は煙幕展開を試みてはならない。ドーザー付戦

車のCVPはドーザー付でない値(つまり、A26.2-.3 で計算される値)より 1

増加する。 

15.2 能力：走行可能なドーザーは次の行動が可能である：炎、道路障害、
瓦礫を撤去に、作業状態 DRM(‐5DRM；B24.7)を積算する(B24.8)；ボカ

ージュの突破口を形成する(B9.541)；ジャングルまたは竹林へ道路／TB 以

外で進入し、それにより TB を生成する(2.211；3.1)；ドーザー使用時には

ジャングルまたは竹林における追加＋2DRM なしでボグ DR を行う

(2.211;3.1)；倒壊 PTC(5.4)を行わずに小屋に進入する(そして小屋を倒壊さ

せる)；農閑期／生育期の水田のあぜ道へクスサイドに突破口を形成する

(8.8)；走行不能にならずにパンジヘクスサイドを越えてパンジ区域に進入す

る(9.42)；パンジカウンターの下から上に位置を変える、またはその逆(9.5)；

パンジカウンターの下から、パンジヘクスサイドを越えてパンジ区域を出る

(9.6)；パンジヘクスサイドを通常のヘクスサイドへと変更する(9.73-.731)；

低い防波堤に突破口を形成する。 

撤去作業に携わっている(作業状態カウンターが置かれた期間全てを含む)

ドーザーは、ドーザー使用中とみなされる。ドーザーの作業状態は、宣言さ

れた撤去の試みが成功するまで、または、ドーザーが現在位置から離れるま

で、または、他の種類の撤去／ドーザーの使用を試みるまで継続する。ドー

ザーの使用は15.26による場合のみ複数の活動を主張でき、後進移動中には

決して宣言／実行できない。 

15.21 対トーチカ／壕／トンネル：走行可能なドーザーは撤去作業

(B24.7)を使って、トーチカ／壕カウンターまたは建物区域にない自軍の(ま

たは奪取した敵の；B8.61)トンネル入口／出口を除去することができる。撤

去を試みるドーザーの所有者は、まずそのドーザーのMPhに、“目標”と同

じヘクスにドーザーがいる間に、除去を試みる“目標”を1つ宣言しなけれ

ばはならない。その後、(もし非停止状態なら)ドーザーはそのヘクスで停止

MPを消費しなければならない。そして移動可能であるにもかかわらず以後

のプレイヤーターン中は他の活動ができないことを示すために、TIカウン 
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ターを置く。そのプレイヤーターンの CCPh の終了時、ドーザーが走行可

能であり、そのヘクスで混戦がなければ、ドーザー所有者は撤去DRを行う。

適用されるDRMは次のとおり：作業状態による＋x；指揮修正＋y；ドーザ

ー修正‐5；そのヘクスの＋TEMに等しい＋DRM(例；密生ジャングルでは

＋2；開豁地やクナイでは＋0)で、弾痕、橋、野戦構築物、そして／または人

工地形(B.9)を除くもの；そして、そのドーザーがTIとなることでMPhに

費やした遅延MPがユニットに印字された許容MPの25％(FRD)になるご

とに‐1。撤去DRが成功すれば、“目標”を除去する。壕／トーチカが除去

されたら、その中にいたユニット全てに加えて、その区域にあるトンネルの

入口／出口も全て同様に除去される[例外：そのトーチカに別の脱出口をも

つトンネルがつながっていて、トーチカ内のユニットがそのトンネルを使用

可能な場合、(砲を除いて)それらは盤外(もし可能なら適切な秘匿移動ボッ

クス)で、地下移動カウンターの下におかれる；次の APh にそれらは B8.61

に従ってトンネルを退出しなければならない]。 

15.22 対洞窟：ドーザーは、15.21に以下の手順変更を加えて洞窟を除去

できる[例外：崖上洞窟(11.113)は適用外]。峡谷地でないヘクスにある洞窟

に対して、ドーザーが洞窟の出入口へクスで、洞窟と『隣接』(11.6)し、VCA

内に捉えているときのみ撤去の試みを宣言(そして実行)することができる。

もし洞窟と『隣接』するドーザーが同一高度にいなければ、撤去の試みを宣

言した際に―実行するときと同様に―ドーザーはクレスト状態(F5.42)にな

らなければならない；峡谷地がワジでない場合でも、洞窟の撤去を目的とし

た車両のクレスト状態は認められる。除去された洞窟の内部にあったものは

全て、トンネルの入口／出口がそのヘクス(またはドーザーのヘクス)になけ

れば、除去される[例外：除去された洞窟内の歩兵(と所有する支援火器／砲)

は、突撃可能な洞窟／複合洞窟へ即座に移動可能(そして移動する）ならば生

存できる(砲は洞窟から直接他の洞窟へ移動できない点に注意；11.76)]。 

15.23 対鉄条網：ドーザーはB26.53 に従って鉄条網を除去できる。ただ

し、ボグDRに先立ってドーザー所有者がドーザーの使用を宣言した場合に

は、たとえボグになったとしても自動的に鉄条網を除去できる。 

15.24 轍 (TB)： TIでない移動可能なドーザーはどれも(非装甲であって

も)、B13.421 または B28.61 に従って TB をつくることができる。このと

き、ドーザーの使用を宣言する必要はない。 

15.25 対 1 階建て建物：TI でない走行可能なドーザーはどれも、(他の)

味方ユニットがいない 1 階建て建物(B23.21)の瓦礫化を試みることができ

る。瓦礫化を実施するには、その試みを宣言し、全力移動を用いてその1 階

建て建物へ進入(もしくはそこでVCAの変更)する。進入／VCA変更に対す

るボグは、修正前ボグDRが12の場合のみ発生する。修正前ボグDRは修

正前除去DRとしても使用し、ドーザー使用による‐5と、作業状態の積算

と、1階建て建物が石造の場合の＋3のみがDRMとして適用される。修正

後撤去 DR が 2 以下で、かつ全ての防御臨機射撃後にドーザーが走行可能

であれば、1階建て建物は瓦礫となる。この瓦礫化では1階建て建物にいた

ものに何の影響も与えない。ドーザーは 1 階建て建物の瓦礫化を試みる間

は、地下室へ転落しない。 

15.26 OVR：走行可能な戦車でないブルドーザーは、TIでなければ、通

常の手順でトータル2 FPでOVRを仕掛けることができ、このとき、ドー

ザーを使用しているとみなされる。 ドーザー付戦車は、兵装を1つも使用

しない場合のみ、同じタイプのOVRを仕掛けることができる。ドーザーの

使用は、この種のOVRを行う場合だけ、複数の活動を宣言／実行できる；

そしてそれぞれの活動毎に、別々の効果DRで判定しなければならない。 

15.261 対土塁：戦車でないブルドーザーは、あたかもAFVであるかのよ

うに F8.41に従って土塁に対してOVRできる。15.26もまた適用される。 

15.27 捕獲：戦車でないブルドーザーは全て、捕獲と捕獲使用の上では、

非装甲で非武装の車両として扱われ、A21.21 に従って再操作される。 も

し敵の兵士が戦車でないブルドーザーの区域にいない場合、CCPh終了時に

同じ区域にいる歩兵ユニットならばどれでも自動的にドーザーを捕獲でき

る。 ドーザーの能力は捕獲使用によって影響を被らない[例外：1名のSMC

に操作されるドーザー付戦車はドーザーの使用を宣言できない]。 
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15.3 

15.3 DYO：適切な使用可能 DR(H1.4)を得た側であればどちらでも非

装甲のブルドーザーを1台購入でき、そのBPVは“20”である。非装甲ブ

ルドーザーのRFは；1940年より前は1.6、1940年は1.5、1941‐45年は

1.4 [例外：パルチザン、中国軍、連合／枢軸中小国は1.5]である。ただし、

アメリカ軍／イギリス軍側は1943年のシナリオでは0.1、1944‐45年では

0.2を差し引いてよい[例外：ビルマでのシナリオでは差し引けない]。 

アメリカ軍／イギリス軍側だけは、装甲ブルドーザーを何両でも、1両“30”

BVP で購入できる。イギリス軍は 1944年 6月以降、日本軍とその同盟軍

以外に対する場合のみ購入することが可能である(RF:1.3)。アメリカ軍は

1944年7月以降のシナリオでのみ購入することが可能である；対日本軍の

場合RFは1.4、その他の場合は1.5である。 

 

 

 

16．熱帯の気象条件 (Tropical Climatic Conditions) 

16.1 熱帯シナリオ：熱帯シナリオとは、PTO地形(G.1)が影響している

ものを指す。 

16.2 天候：以下の表は、熱帯の DYO シナリオの天候を決定する際に、

E3.の温帯天候確認表の代わりに用いる。 

a：シナリオ開始時から強い雨(E3.51)が降っており、この雨はシナリオを通じて降り続

ける。 

b：全ての小川、池、および河川は増水(Flooded)状態[例外：オーバーレイBe7が使用さ

れている場合、河川は増水していない；13.11]であり、全ての河川の流れは急流で

ある。 

c：全ての小川は深淵(Deep)状態であり、全ての河川の流れは普通である。 

d：雨が降り始めた場合、その雨は強い雨であり、シナリオを通じて降り続ける。 

16.3 EC：以下の表は、熱帯の DYO シナリオの EC を決定する際に、

B25.5EC表の代わりに用いる。 

16.4 風：以下の表は、熱帯の DYO シナリオの最初の風力を決定する際

に、B25.63の風力表の代わりに用いる。 

drm  

‐１ 大水域オーバーレイを海として使用している場合 

a：高波が影響する場合は使用しない(13.448) 

 

G 
16.41 風向：海を表す大水域オーバーレイを用いた DYO シナリオを作る

プレイヤーは、一般に(風があれば)日中は沖から陸へ、夜間は陸から沖の方

向へと風が吹くことに注意せよ。 

 

 

 

17．アメリカ海兵隊と初期のアメリカ陸軍 
(The U.S.Marine Corps & Early U.S. Army) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

17.1 アメリカ海兵隊 (U.S. Marine Corps)：アメリカ海兵隊

(U.S.M.C.)のMMCはエリートであり、通常はELR5で、戦意喪失しない。

戦禍でも ELR による置き換えでも、U.S.M.C.の MMC がアメリカ陸軍

MMC に変わることはなく、その逆も決して起らない(ELR が 4 以下の

U.S.M.C.分隊は、そのELRを超えてMCに失敗した場合、2個の混乱状態

のHSに置き換えられる)。 

17.11 分隊 (Squads)：4-5-8と5-5-8はそれぞれ、戦争初期のU.S.M.C.小

銃分隊と BAR 分隊をあらわしている。4-5-8 はまた、海兵隊守備大隊の兵

士もあらわす。6-6-8は戦争中期の、7-6-8は後期のU.S.M.C.小銃分隊をあ

らわす。統制状態の 7-6-8 は、初期配置時に自由に展開でき(即ち、通常の

10％制限は適用されない)、またRPhにおいても、NTCに成功すれば展開

できる(A1.31)；どちらの場合も指揮官が存在していなくても可能である 43。

統合には指揮官が必要である。A25.3に反して、U.S.M.C.分隊の混乱時の面

の士気値は、その統制状態の面の値より大きくない。 

17.111 U.S.M.C.襲撃(レイダー)分隊／HS(5-5-8／2-3-8)カウン

ターには、円で囲まれた海兵隊シンボルが表示されている。レイ

ダーMMC は静粛である。U.S.M.C.空挺(パラマリーン)分隊／

HS(5-5-8／2-3-8)には、円で囲まれた海兵隊シンボルとパラシュ

ートシンボルの両方が表示されている。 

 

17.12 HS： 3-4-8は、6-6-8および7-6-8分隊のどちらのHS

としても用いる(両者の使用時期の違いのため、これらの分隊は

同じシナリオ中に一緒に登場することはない；17.15)。 

 

17.13 操作班と SMC (Crew & SMC)：2-2-8 は

U.S.M.C.歩兵操作班である。U.S.M.C.の車両操作

班[例外：LC操作班；12.112]とSMCは、アメリカ 

陸軍の該当するカウンターであらわされ、すべてにおいて同等に扱われる。 

17.14 再武装 (Re-Armed)：シナリオの時期にかかわらず、非武装の

U.S.M.C.分隊／HS が再武装(A20.551-.552)したときには、それぞれ

U.S.M.C. 4-5-8分隊または2-4-8 HSに交換される。 

 

 

 

熱帯天候表（Tropical Weather Chart） 

修正後DR 天候 DRM 

≦2  強い雨a b  & 泥濘 ‐2 インド／ビルマシナリオ；6‐9月 

3  強い雨a c ＋2 インド／ビルマシナリオ；11‐4月 

4  泥濘 & 曇天 ＋3 米海兵隊登場シナリオ； 

1942年8‐9月／1944年2‐8月 5  泥濘  

6  曇天d  

7  曇天   

8  突風性の晴天  

≧9  晴天  

熱帯EC表 (Tropical EC Chart) 

修正後

dr EC 

EC 

DRM/drm 

 

drm 

≦1 泥濘 ( Mud) ‐3 ‐2 インド／ビルマシナリオ；6‐9月 

2‐3 多湿 (Wet) ‐2 ＋2 インド／ビルマシナリオ；11‐4月 

4‐5 湿潤 (Moist) ‐1 ＋3 米海兵隊登場シナリオ； 

1942年8‐9月／1944年2‐8月 6‐7 普通 (Moderate)  0  

≧8 乾燥 (Dry) ＋1  

熱帯風力表 (Tropical Wind Force Table) a 

修正後dr 風力 影響 

≦3 弱風 (Mild Breeze) 風向きDRMおよび『煙幕』の拡散 

4 強風 (Heavy Wind) 風下に自動的に延焼；風上には延焼しない 

≧5 無風 (No Wind) 風向きDRMは無い 
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G 
17.15 DYO：U.S.M.C.の兵士は、日本軍と対戦するシナリオにおいての

み登場し、下記の使用可能時期に限定される[例外：17.14]： 

 

 

 

兵士タイプ (Personnel Type) 使用可能時期 

2-2-8 歩兵操作班 41年12月‐45年 

4-5-8 守備大隊 (Defense Battalion) 分隊 41年12月‐43年 

4-5-8 小銃 (Rifle) 分隊 42年5月‐11月 

5-5-8 BAR分隊 42年5月‐11月 

5-5-8 海兵空挺／襲撃隊 (Paramarine／Raider) 分隊 42年8月‐43年 

6-6-8 小銃 (Rifle) 分隊 42年12月‐44年3月 

7-6-8 小銃 (Rifle) 分隊 44年4月‐45年 

 

17.151 DYOの購入の際には、U.S.M.C.側には以下が適用される。購入の

時点での、U.S.M.C. 4-5-8小銃分隊と5-5-8 BAR分隊との全体における比

率は、3：1以上でなくてはならない。4-5-8分隊は13BPVで購入でき、そ

の場合は守備大隊分隊とみなされる。5-5-8分隊は14 BPVで購入でき、そ

の場合は海兵空挺分隊とみなされる。または15 BPVで購入した場合は襲撃

分隊とみなされる (守備大隊、海兵空挺、強襲の各HSのBPVは変更なし) 。

SWの割り当てに関しては、守備大隊分隊と海兵空挺／強襲分隊の相当数は、

アメリカ軍OBの他のすべての分隊タイプとは別に、それぞれ計算しなけれ

ばならない。これらにはそれぞれ独自のSW割り当て表が用意されている。

U.S.M.C.小銃／BAR分隊の SW割り当て表では、7-6-8分隊に対し、それ

らが突撃工兵であるかどうかに関わらず、FTとDCを割り当てる。U.S.M.C.

の指揮官生成係数(H1.8)は“4.5”である。 

 

U.S.M.C. 守備大隊 SW割り当て表 1 

 LMG MMG HMG 

.50cal 

HMG 

M2 Lt. 

MTR ATR BAZ FT DC 

42年12月‐43年 － － 5 7 － － － － － 

1：SWは、U.S.M.C.守備大隊の分隊の数に応じて割り当てられる；17.11参照。 

 

U.S.M.C. 襲撃／空挺分隊 SW割り当て表 1 

 LMG MMG HMG 

.50cal 

HMG 

M2 Lt. 

MTR ATR BAZ FT DC 

42年8月‐43年 52 63 － － 64 123 85 － 16 

1：SWは、U.S.M.C.襲撃／空挺分隊の数に応じて割り当てられる；17.11参照。 

2：1PPのLMGは、U.S.M.C.空挺分隊の数に応じて割り当てられる；17.11参照。 

3：U.S.M.C.襲撃分隊の数に応じて割り当てられる；17.11参照。 

4：受領した3門毎に、アメリカ砲兵器ノート1、および17.5に従ってOBAと交

換できる。 

5：1943年11月より前には受領不可。 

6：U.S.M.C.襲撃／空挺突撃工兵分隊の数に応じて割り当てられる；17.11参照。 

 

 

17.152 LVT：アメリカ側が強襲上陸(14.1)を行っており、

そのOBの主要分隊タイプ(E.4)がU.S.M.C.であるなら、望む

だけの数のLVT2／LVT(A)2／LVT4を自軍OBに加えること

ができ(シナリオの日時とH1.4 使用可能性DRによって、そ 

れらが使用できたとすれば)、それらのためには購入ポイントを一切支払わ

なくてよい。ただし、14.21も参照。 

 

 

 

 

 

 

 

 

U.S.M.C. DYO 表 

U.S.M.C.小銃／BAR分隊 SW割り当て表 1 

 LMG MMG HMG 

.50cal 

HMG 

M2 Lt. 

MTR2 ATR BAZ FT DC3 

42年5月 － 12 20 24 － － － － 2 

42年6‐11月 － 9 6 26 12 － － － 2 

42年12月‐ 

43年10月 
－ 5 8 18 9 － － 44 1 

43年11月‐ 

44年3月 
－ 5 8 18 9 － 10 2 1 

44年4月‐ 

45年 
－ 5 5 20 7 － 8 44 25 

ゲーム同梱数 5/56 157 128 108 147 36 10/19/99 118 137 

1：SWは、U.S.M.C.小銃／BAR分隊の数に応じて割り当てられる；17.11参照。 

2：受領した3門毎に、アメリカ砲兵器ノート1、および17.5に従ってOBAと

交換できる。 

3：U.S.M.C.戦闘工兵分隊の数に応じて割り当てられる；H1.22参照。 

4：1943年より前は受領不可。  

5：全てのU.S.M.C.7-6-8分隊の数に応じて割り当てられる；17.151参照。 

6：Rising Sunに含まれる1PP-LMG／2PP-LMGの総数。 

7：Rising Sun 、Yanks／Paratrooperに含まれる総数。 

8：Rising Sun 、Yanksに含まれる総数。 

9：Rising Sun 、Yanks／Paratrooperに含まれるBAZ43／44／45の総数。 

 

U.S.M.C. OBA 使用可能性表 1 

年次 

42年8‐ 

10月 

42年11月‐ 

43年10月 

43年11月‐ 

44年6月 

44年7月‐ 

12月 1945年 

DR 2 100+ 150+ 150+ 150+ 100+ R 

BPV： 158 S 236 W 236 W 236 W 53 

3 100+ 100+ 100+ 150+ 150+ 

 158 S 158 S 158 S 236 W 236 W 

4 70+ 100+ 100+ 100+ 150+ 

 95 W 158 S 158 S 158 S 236 S 

5 70+ 70+ 100+ 100+ 100+ 

 95 W 95 W 158 S 158 S 158 S 

6 80+ M 80+ M 80+ M 80+ M 80+ M 

 131 W 131 W 131 W 131 W 131 W 

7 80+ M 80+ M 80+ M 80+ M 80+ M 

 131 W 131 W 131 W 131 W 131 W 

8 80+ M 80+ M 80+ M 80+ M 80+ M 

 131 W 131 W 131 W 131 W 131 W 

9 70+ 70+ 70+ 150+ 100+ 

 95 W 95 W 95 W 158 S 158 S 

10 70+ 70+ 70+ 70+ 100+ 

 95 W 95 W 95 W 95 W 158 S 

11 70+ 70+ 70+ 70+ 100+ 

 95 W 95 W 95 W 95 W 158 S 

12 70+ 70+ 70+ 70+ 70+ 

 95 W 95 W 95 W 95 W 95 W 

MAX： 158 236 236 236 236 

1：全てのBPVは、弾薬豊富のものである。弾薬が通常であれば10%(FRD)、弾

薬不足であれば25%(FRD)減少させる。 

M：大隊迫撃砲OBA (C1.22) 

R：ロケットOBA (C1.9) 

S：『煙幕』の射撃可能 

W：WPの射撃可能 (煙幕は不可) 
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17.2 

17.2 初期のアメリカ
陸 軍  (Early U.S. 

Army)：1942年 6月よ

り前に設定されたアメリ

カ軍対日本軍のシナリオ

においては、アメリカ陸軍

6-6-7エリート分隊とその 

HSが、一般のアメリカ陸軍部隊(フィリピン斥候兵も含む)として使用され、

アメリカ軍 4-4-7／3-3-6分隊とそのHSが、フィリピン陸軍部隊(P.A.)とし

て使用される。ルール上、フィリピン陸軍の兵士はアメリカ陸軍部隊とみな

されるが、戦禍においてもELRによる置き換えにおいても、フィリピン陸

軍のMMCはフィリピン陸軍でないアメリカ軍MMCに変わることはなく、

その逆も起こり得ない(フィリピン陸軍の 4-4-7 またはそのHS がクラス上

昇した場合は、戦意高揚状態となる)。この制限は、戦争初期のシナリオにお

いて、アメリカ陸軍の後方部隊／組織統制が劣悪な部隊をフィリピン陸軍兵

士カウンターによって表す場合にも適用される。 

17.3 固有操作班 (Inherent Crews)：対日本軍のシナリオでは、アメ
リカ軍AFVの固有操作班は8の士気値を、アメリカ軍非AFVの固有操作

班は7の士気値を持つ。他の全てのシナリオでは、アメリカ軍固有操作班の

士気値はそれぞれ 7 と 6 である[以上全てについての例外：LC の固有操作

班；12.11]。 

17.4 ナパーム (Napalm)：アメリカ軍のFBは、HE爆弾の替わりに

ナパーム 44を使用できる。その際には以下の条件を満たす必要がある。 

・1944年7月以降の対日本軍、あるいは1944年8月以降の対ドイツ軍の

シナリオである。 

・E7.21かSSRに従いFBに爆弾が積まれることを確認した後、アメリカ

軍プレイヤーは秘密裏drを行い、修正後1以下ならナパームを使用でき

る。対日本軍なら‐2drmが適用される。このdrの結果は全てのFBの

爆弾の種類を決定する [例外：SSRでFBの爆弾がHEであると明確に指示

されている場合、ナパームのためのdrは行わない] 。 

17.41 効果：ナパーム弾は、THの手順についてはHE爆弾と同様に扱う

(トーチカのNCA TEMもTH DRに加算される)［例外：ナパームには常に

追加の‐1 TH DRMが適用され、目標のサイズによるTH DRM(C6.7)は適用さ

れない。ナパームではCHは発生しない。］。他に述べられている点を除き、

ナパームによる1回の命中は24FP FTによる攻撃1回として扱われる。ナ

パームのFPは、HIP／隠蔽や遠距離射撃によっては半減しないが、地域目

標タイプを使用する攻撃では半減する。洞窟に対するナパーム攻撃は、そこ

に突撃可能な他の洞窟(11.6)も11.834に従って攻撃する；11.86も参照。ナ

パームは空中炸裂を起こさず、残留FPも残さない。1回のナパームの命中

は、ヘクス内にいる LOS が通る全ての目標(友軍も敵軍もどちらも)に対す

る1回の攻撃として、1回の効果DRで解決される［例外：ナパームは、小

川以外の渇水(浅い)／深淵(深い)の水域、および増水中の小川にいるユニッ

ト／SW／砲に対しては効果がない］。ナパームは通常は煙幕を発生するにもか

かわらず(後述)、同じフェイズに他の兵器が非『煙幕』砲弾を射撃した後で

も使用することができる。 

ナパーム攻撃の修正前K／KIAの結果は、B25.12によって

炎を生じない。しかし、ナパームによる命中[例外：小川以

外の渇水／深淵(浅い／深い)の水域、および増水状態の小

川で発生した命中]の結果が生じたら、直ちに目標ヘクスの 

地上レベル(または、洞窟ヘクスに対しては出入口ヘクス；11.86 参照)に火

災カウンターを置く。これはたとえそのヘクスが比可燃地形であっても適用

され、同時に、その火災カウンターのすぐ下に白い＋3煙幕カウンターも配

置する(これはその火災から発生した煙を表す)。これはたとえ突風／強風／

雨／泥濘／大雪の時でも適用される。以下に述べる点を除き、全ての火災／煙

幕のルールが通常通り適用される。これらの煙幕カウンターが盤上から取り

除かれるとき(このような除去はA24.4によってのみ可能)、そこが非可燃地

形なら、そのナパーム火災カウンターも同様に除去される。そこが可燃地形

なら、それを配置したプレイヤーはその時点でB25.13に従って放火DRを 
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行い、その修正後DRがその地形の放火ナンバー以上であれば、そのナパー

ム火災は直ちに地形の火災となる。強風／雨が発生しているなら、ナパーム

火災に付随した煙幕カウンターは、その火災がいつ除去または地形火災に移

行するかを決定するためにのみ存在しているとみなされる。しかし、突風／

泥濘／大雪はナパームの煙幕には影響を及ぼさない。ナパーム煙幕カウンタ

ーが盤上から除去されるとき、ナパーム火災のあるヘクスの地下にないSW

／砲それぞれについて、IFTの12FPの欄で無作為SW破壊drが行われる。

トーチカ内のSW／砲には＋1 drmが適用される。ナパーム火災それ自体は、

いかなる野戦構築物にも影響を与えず、車輌／残骸をゲームから取り除くこ

とも、延焼(B25.6)することもないが、B25.4は適用される。  

17.42 イギリス軍／中国軍：イギリス軍(A25.4)のFBは、アメリカ軍と同

様にナパームを使用できるが、その使用可能性は、日本軍に対しては 1945

年に限られ、ドイツ軍に対しては45年4月‐5月のイタリア戦線に限られ

る。アメリカ軍、イギリス軍、中国国府軍(18.831)のFBだけがナパームを

使用できる。 

17.5  60mm迫撃砲OBA (60mm MTR OBA)：アメリ
カ軍プレイヤーが陸軍か海兵隊のどちらの部隊を使用している

かにかかわらず、自軍地図盤端に沿ったヘクスが全て大水域 

(13.12)ヘクスである場合は、60mm 迫撃砲をOBAに交換(アメリカ軍砲兵

器ノート 1)できない。あるいはそれらの迫撃砲が全て増援としてゲームに

登場する場合もOBAに交換できない［例外：3門の迫撃砲が全て同じター

ンに、プレイエリアの非大水域盤端から登場する場合は、そのプレイヤータ

ーンの開始時に交換してもよい］。 

 

 

 

18．中国軍 (The Chinese) 

18.1 中国の軍隊には、国民党(“国府軍”)と共産党(“中共軍”)の2つの

勢力が存在する。中国軍カウンター［例外：中共軍兵士；18.3］は、青灰色

と茶の2色で表されている 45。“中国軍”という語は、“国府軍”または“中

共軍”と区別されていない限り、これら両者を指す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

18.2 国府軍 (G.M.D.)：上に示したのは、国府軍のMMCである。3-

3-7分隊は、現在プレイに使用されている国府軍OBの主要分隊タイプ(E.4)

が5-3-7 エリート分隊である場合にのみ、クラス上昇の際に5-3-7と置き換

えられる(または、1-2-7 HSが2-2-7 エリートHSと置き換えられる)。国府

軍の兵士は展開できず[例外：A20.5；A21.22]、夜間には常に鈍兵とみなさ

れ、戦渦の国籍DRMは0であり、指揮官登場の際には追加の＋1drmを受

ける。エリートでない(未熟兵だけでなく)国府軍は、通常のPAATCの代わ

りに1 PAATCを行わなければならない。 

18.21 煙幕：5-3-7エリート分隊は、A24.3に従ってWPの展張を試みるこ

とができる。 
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18.3 中共軍 (Red)：中共軍の分隊，HS，SMC はパルチザ

ンのカウンターを使用し、操作班はソ連軍のカウンターを使用す

る。全ての中共軍は、全てのルールにおいてパルチザンとみなさ 

れる。ただし、萎縮の影響は受けない。 

18.31 コミッサール (Commissars)：中共軍(のみ)は、1942年

10 月以前のソ連軍と同様に(A25.22-.223)、コミッサールを使用

することができる。ただし、中共軍のコミッサールが中共軍ユニ 

ットの回復に失敗した場合、回復に失敗したユニットは交換／除去はされず、

単に混乱状態が維持される[例外：不運；A10.64]。 

18.4 装備：全ての中国軍は中国軍色の(つまり 2色の)SW，砲，車両を

使用する。中共軍も国府軍もどちらも、たとえプレイ中に一方が他方から捕

獲したとしても、中国軍色のSW／砲の使用に関しては捕獲兵器とみなさな

い。中国軍車両から取り外し／残骸から回収された SW は、適切な中国軍

SWで表される。 

18.41 砲兵器：中国軍砲兵器[例外：捕獲兵器でない ATR と MG]は、赤い

TH#を使用する。 

18.42 OBA：中国軍のOBAのカード／チットは、通常で黒5枚と赤2枚

を受け取る。ただし、中国軍の全OBの本来の主要分隊タイプ(E.4)が5-3-7

である場合は、そのOBAは弾薬豊富であるとみなされる。同じく主要分隊

タイプが3-3-7または3-3-6である場合は、そのOBAは弾薬不足とみなさ

れる[例外：DYOに関しては18.82を参照]。 

18.421 無線機：中国軍の無線機の接触ナンバーは、中国軍の全OBの本

来の主要分隊タイプが5-3-7の場合は“8”、4-4-7の場合は“7”、これら以

外の場合は“6”である。 

18.43 臨時操作班：中国軍HS、または歩兵操作班は、臨時操作班として

使用される場合、A21.22 のAFV始動drに+2 drmを加える。 

18.44 VP：相手側に捕獲された中国軍の砲、dm 76‐82mm MTR、車両

は、ゲーム終了時、通常のVPの4倍(2倍ではない)の価値を持つ 46。 

例：シナリオ終了時に、日本軍が機能する中国軍の砲を捕獲して保有していたなら、

8VP(通常の4ではなく)の価値を持つ。 

18.5 人海戦術 (Human Wave)：中国軍はソ連軍と同様に人海戦術

(A25.23-.231)を行うことができる。 

18.6 決死隊 47 (Dare-Death Squad)：初期配置の際に、

中国軍プレイヤーは、自軍のシナリオ OB の分隊(のみ)数の≦

10％(FRU) を、“決死隊”に指定することができる。その際、指 

定されたユニットのIDを秘密裏に紙に記録しておくこと[例外：5-3-7エリ

ート分隊を決死隊に指定することはできない]。武装状態で統制状態の歩兵

決死隊分隊(およびそれから生じたHS)は、自分のMPh開始時に、釘付け状

態でない統制状態の友軍兵士指揮官のいる区域にいるか『隣接』しており、

敵地上ユニットまで8MF以内におり、その敵地上ユニットに対し決死隊と

その指揮官のどちらもLOSを引ける場合、その時点で自発的に狂暴化する

ことができる[例外：決死隊かその指揮官にPrep／Bounding／Pin／TIカウン

ターがのっている場合、このような自発的狂暴化をすることはできない。ま

た、沼沢地／湿地林／崖／橋の架かっていない水障害により、この MPh 中に

その敵ユニットのヘクスに到達することができない場合、あるいはその敵ユ

ニットが大水域区域にいる場合も、このような自発的狂暴化をすることはで

きない]。自発的に狂暴化したMMCは、その敵ユニット(以後は指定された

目標とみなされる)に向けて襲撃し、その区域への進入を試みなければなら

ない。自発的狂暴化を指示した指揮官(および／または、その狂暴化MMCに

スタックしている他の統制状態の友軍指揮官)は、望むならそのMMCと同

時に狂暴化できる；A15.41 は適用されない。ただし、そのような指揮官は

いずれも前述の例外の条件に抵触しない歩兵でなければならない。そのよう

に狂暴化した各ユニットは、同じ敵ユニットに向って襲撃しなければならな

い。自発的に狂暴化した歩兵は、そのプレイヤーターンの終了時に自動的に

非狂暴状態にもどる[例外：その時点で混戦状態にある場合は、混戦が続く

限り狂暴状態を維持する]。自発的に狂暴化しているユニットを示すには、

白地に赤文字の狂暴化カウンターを用いる。 

  

18.831 

指揮官は、たとえ決死隊MMCから登場したものであっても、上記の条件

以外では自発的に狂暴化することはできない。しかしながら、決死隊MMC

が自発的に狂暴化したときには、それとスタックしている(そして移動可能

な)ヒーローはどれでも、そのMPhにその狂暴化MMCとともに移動する

ことができ、その場合そのMPh中はそれらのヒーローは8MFを持つものと

みなされ[例外：負傷しているヒーローは3MF]、指定目標の区域にいっしょ

に進入することができる。ただし、その場合は続くAPhには移動できない。 

18.61 人海戦術：自発的に狂暴化したユニット(または18.6に従ってそれ

と行動を共にしているユニット)は、そのプレイヤーターンには人海戦術の

構成員になることはできない。その逆も不可。 

18.62 CC：決死隊MMCは、日本軍と同様に格闘戦CCに参加し解決で

きる。加えて、兵士に対する格闘戦では無い CC 攻撃に 1 個以上の決死隊

MMCが参加していれば、追加の‐1DRMが適用される。これらの能力は、

自発的に狂暴化していても狂暴化していなくても無関係に、混乱状態でない

決死隊MMCに適用される。 

18.7 無慈悲／捕虜：1938年かそれ以降に設定された中国軍対日本軍の

シナリオにおいては、無慈悲(A20.3)が常時両軍に適用され、掃討は行えな

い。 

18.71 尋問：尋問に関しては、国府軍兵士は常に“中立国”にいるとみな

し、中共軍は常に“友好国”にいるとみなす。 

 

18.8 DYO：日本軍と対戦するシナリオにおいては、中共軍と国府軍の

両方を購入することはできない。中国軍OBに1個以上の5-3-7分隊が存在

する場合は、そのシナリオにおいては他の中国軍分隊タイプを購入すること

はできない。その逆も不可である。5-3-7分隊は、1943年11月から45年3

月のビルマに設定されたシナリオにおいてのみ購入できる(18.81も参照)48。

中共軍は、ビルマに設定されたシナリオでは購入できない。中共軍の分隊と

HSのBPVは、パルチザンの場合のBPVより 1点高い。また中共軍の操

作班のBPVはソ連軍の場合のBPVより1点高い。国府軍の指揮官生成係

数(H1.8)は“8”[例外：国府軍軍の主要分隊タイプ(E.4)が 5-3-7 の場合は

“6”]。中国軍プレイヤーは、機械化ユニットOB(H1.4)、落下傘部隊、グ

ライダーを購入できない。 

18.81 ビルマ (Burma)：1942年3‐5月または1943年11月‐45年3月

に設定された日本軍と対戦するシナリオでは、国府軍の購入に先立って dr

を行う。修正前drが3以下なら、シナリオはビルマで行われるとみなされ

る。それ以外では中国に設定される。 

18.82 OBA：中国軍プレイヤーは事前砲撃も弾幕砲火も購入できない(中

共軍はOBAをまったく使用できない；H1.27)。国府軍OBAの弾薬不足ま

たは豊富の状態(18.42)は、その砲兵中隊の購入の時点における OB の主要

分隊タイプを基準に決定される。 

18.83 航空支援：国府軍軍プレイヤーは、100mm OBA 用にだけ観測機

(E7.6)を購入でき、それは1944-45に設定されたシナリオに限られる。中共

軍プレイヤーは、航空支援を購入できない。 

18.831 ナパーム：国府軍のFBは、アメリカ軍と同様に(17.4)ナパームを

使用することができる［例外： 使用可能性は、1944年7月‐45年のビルマ

および1945年4‐8月の中国に限られる(18.81を参照)］。 

 

G章 訳注 

1．11.851の例：煙幕の置かれたAと、その上のGは突撃可能な位置関係ですが、Aと

M は違います。ルールの文言通りだと、M は露見しないようにも読み取れます。しか

し、この例（及びルールの主旨）から考えると、『煙幕のあった洞窟と突撃可能な位置

にある洞窟』だけでなく、そこから『突撃可能な位置関係の連鎖』をしている全ての洞

窟が（煙が流れていく経路があるので）露見すると考えてよいでしょう。 

2．13.2の例：日本軍4-4-7は米軍5-5-8のいるヘクス440の底にLOSが引けるので、

5-5-8も4-4-7に対して壕内にいるとはみなされないはずです。 

3.  15.12：図版から“＋2 vs non-ord DirF In VCA”を削除しています(MMP公式エ

ラッタ)。訂正版カウンターは、ヒストリカルモジュール；Sword & Fire: Manilaに収

められています。 
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脚注1 

G章脚注 (Chapter G Footnotes) 
 

1．G.6 不意打ち：音を立てずにこれらの地形を移動することは、ほぼ不可

能である。それゆえ、防御側の兵士が、近づいてくる敵兵に対して無警戒と

なることはなかった。 

2．G.7 無線機：多湿な熱帯性気候は、音声無線機に対して悪影響を及ぼし

た。湿度と錆の浸食が回路と金属の接合部に影響して無線機を頻繁に故障さ

せ、時に完全に破壊した。さらに加えて、深く生い茂ったジャングルそのも

のが、出力の低い無線機の電波を遮ることもあった。 

3．G.8 仕掛け照明弾：星弾や IRの照明はジャングルの生い茂った天蓋を

通過できなかったので、敵の移動を探知するためにしばしば仕掛け照明弾が

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。 

4．1.1 日本軍：日本軍に関するルールの大半は、その背景にある合理的根

拠が明白である。また、第2次世界大戦における日本人戦闘員の“狂信的な”

特徴は、すでに大量に記述されている。ゆえに、ここでは一つ一つの詳細を

取り上げる必要はなく、次のことを述べるだけで十分だろう。彼らがほとん

ど確実な死に直面した時に見せる信じがたい勇気や、生き残ることよりも死

を渇望することの根底には、3つの要素があった。個人への尊重がほとんど

ない、高度に統制された社会。軍による“鉄の規律”。そして『サムライ』の

規範である『ブシドー』である。『ブシドー』は、絶対的な勇気と忠誠、個人

の非重要性、戦闘中の失敗を死で償うこと、そして「生きて虜囚の辱めを受

けず」との考えを強制していた。これら全ての要素が組み合わさり、幾人か

が呼ぶ『歴史上最高の歩兵』を作り出したのである。 

興味深いことに、戦前の日本は主要な仮想敵国をソ連とみなしており、そ

の編成と戦術は満州国境線沿いの戦いを想定したものであった（連合軍のプ

ロパガンダによって一般に広く信じられているのとは異なり、1930 年代の

日本軍は、ジャングル戦闘の訓練など行っていなかった）。ソ連軍の兵力が

自軍を圧倒的に上回っていたため、日本軍は少数の軍隊で最大限の優位性を

得るための戦術を編み出した。すなわち、損害を少なくするために、可能な

限り夜間攻撃を実施すること。敵に混乱を生じさせるため、欺瞞、速度、奇

襲、浸透を最大限利用すること。自軍の数倍の敵を一人で釘づけにすること

が可能な、狙撃を重視すること（通常、日本軍分隊には2‐3名の狙撃兵が

おり、ときに軽機関銃すら狙撃に利用された。そのうちのいくつかには、専

用のスコープが装備されていた）である。その一方で、戦力温存の原則に反

して、常に攻勢に出ていることが（周到な防御体制ができていた時でも）優

勢を生むという強迫観念と、攻撃の最終的な目標は肉薄攻撃で敵を打ち負か

すことにあるという信念があった。こうした考えは恐ろしい数の不必要な損

害を日本軍にもたらし、戦争が終わる時期になってようやく、彼らは連合軍

の火力がこうした戦術を打ち砕いたという事実を受け入れたのである。 

5．1.4 SMC：日本軍指揮官が、混乱ではなく負傷を被ることの合理的根拠

は 2つある。1つには、大変明白なこととして、『サムライ』の伝統を受け

継ぐものが敵から逃げる（潰走する）というのは、その特質に反する（そし

て非歴史的である）ということである。そのような体面を失う事態を甘受す

る大日本帝国の士官というのは、想像しがたいものがある。2つ目は、日本

軍士官がその指揮に用いる特徴的な刀剣が、彼自身を明確な目標に仕立てあ

げてしまったことである。実際、連合軍部隊、特に狙撃兵は、可能な限り指

揮官を射撃するように訓練されていた。ゆえに、日本軍の指揮官は他の国籍

の指揮官よりもプレイから除去されやすくするべきである。 

6．1.411 戦車指揮官：ほとんどの軍隊では、AFV の乗員は高度な訓練を

受けた専門兵であり、歩兵として消耗するには価値が高すぎると考えられて

いた。そのため、彼らの車両が緒戦で失われた場合には、後方へ退くように

との命令をしばしば受けていた。しかし、日本軍では歩兵戦闘が絶対的なも

のであり、降車した乗員は徒歩で戦闘を継続することが求められた。ゆえに、

“鞍を降りた”日本軍戦車士官は、歩兵指揮官として戦闘を継続することを

いとわなかったであろう。 

7．1.421 T-Hヒーロー：日本軍は、自軍歩兵部隊の貧弱な対戦車能力を強

化するため、特別に訓練を受けた対戦車用の兵員を擁していた。彼らは時に

『肉弾』と呼ばれ、主に小銃中隊や工兵連隊内で編成され、広範囲にわたっ 
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て運用された。彼らの役目は、火炎瓶、地雷、爆薬、その他戦争の進行に伴

って使用できるようになった諸々の兵器を用い、敵AFVに対して奇襲をか

けたり、肉薄戦闘を行ったりすることであった。こうした兵器を欠いていた

としても、彼らは AFV の視察能力を奪うためにスリットに泥を塗ったり、

履帯を損傷させるために機動輪に丈夫な棒をねじ込んだりと、可能な限りの

あらゆる手段でAFVを走行不能にしようと試みたのであった。 

8．1.4231 ATMM：ドイツ軍のATMMは、より確実な破壊をもたらすべ

く成型炸薬（HEAT）理論が用いられていたが、日本軍の磁気吸着地雷[99

式破甲爆薬]は比較的少量の炸薬しか備えておらず、HEAT型の兵器でもな

かった。それは地雷というよりは小型の爆薬であり、軽量の（すなわち装甲

の薄い）AFV以外にはほとんど効果がなかった。ゲームにおけるATMM dr

の成功は、対戦車兵員が実際にATMMを使用したことを表しているとは限

らない。それよりはむしろ、目標となっている形式のAFVに対し、より破

壊の可能性を高める何らかの兵器を彼が所有していたことを抽象的に表現

しているのである。その兵器とは、目標AFVの形式によるが、火炎瓶、対

戦車地雷、刺突爆雷(長い木の棒の先端に、強力な成型炸薬弾頭を取り付けた

もの)、手投げ式成型炸薬弾[夕弾]、もしくは日本軍の肉弾対戦車攻撃のため

に開発されたカバン型／箱型爆薬のいずれかである。この dr は単純化のた

めにATMM drとして表現されており、それに成功した対戦車兵員が、実際

にどのような兵器を得たのかを厳密に区別するようなルールは必要ではな

い。 

9．1.425 T-Hヒーローの除去：言うまでもなく、肉弾攻撃班の損害率は非

常に高かった。多くの場合、彼らは自分たちの任務を達成した結果として死

ぬのではなく、彼らの使用兵器が自分自身に死をもたらしたのである。加え

て、T-Hヒーローは単純化のために素早くプレイから除外される。もし彼ら

が盤上にとどまるなら、多くの特別ルールが際限なく必要とされるであろう

し、彼らの特別な任務と“使い捨て”兵器として運用された歴史的事実を考

慮したためである。 

10．1.6121 A-T設置DC：これは、対戦後期に次第に追い詰められた日本

軍が、連合軍機甲部隊の猛攻撃を何とか食い止めようと道路に埋設した様々

な爆発物、例えば大口径の野砲弾、航空機用爆弾、海軍の機雷や魚雷、ある

いはガソリン入りのドラム缶といったものを表現している。これらは通常、

遠隔操作により爆破された。時に爆弾と志願者がともにタコ壺内に配置され、

敵のAFVが頭上を通過する際に石やハンマーで信管を叩くという方法がと

られることもあったが、この方法はわずかな成功しか納めなかったためにゲ

ームでは表現されていない。A-T設置DCはソ連軍が電撃的な戦闘を行うと

いう前提のもと、対ソ連戦では許可されていない。戦車部隊が1日に60マ

イル(約 100Km)前進するという速度は、日本軍が周到な防御を準備するに

はあまりにも素早い機動であった。 

11．1.64 格闘戦：日本軍の兵士は、自身の“正義の銃剣”を『サムライ』

の刀と見なし、全ての戦闘の究極の目的は肉薄戦闘によって敵と交戦するこ

とだと教えられていた。一般的に日本軍の兵士は、肉体と心(彼らが呼ぶとこ

ろの“精神”)をともに鍛える肉薄戦闘訓練を偏重して受けていた。加えて、

通常の白兵戦システムでは、実際に日本軍プレイヤーが積極的に白兵戦を行

おうとする機会を奪い、逆にしり込みさせてしまう(特に米軍を相手にする

ときは、米軍が持つ高い火力故その傾向は顕著となる)。この 2 つの事実を

鑑み、日本軍は格闘戦を行い、さらに‐1DRM を適用することにした。こ

れらのことは、歴史的戦術を行う機会を増す、ゲーム上の刺激となるだろう。 

12．2.21 密生ジャングルへの進入：密生ジャングルを通過する困難を“リ

アルに”表すなら、各密生ジャングルヘクスへの進入には全力移動(小道の移

動には2MF)が必要とすべきだろう。しかし、控え目に言っても、このMF

コストを使用したシナリオは酷くつまらないものになるであろうし、このこ

とは密生ジャングルのMFコストを 3や 4にしても僅かしか改善しないだ

ろう。そんなわけで、単にプレイのしやすさのためだけに、林のMFコスト

がそのままになっているのである。 

13．2.24 密生ジャングルの迫撃砲：密生ジャングルの隙間なく生い茂った

枝葉による天蓋は、数枚の葉に砲弾が接触しただけでも爆発を誘発したため、

その下にある砲の間接射撃能力を阻害した。 
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14．3.6 EC と竹林：竹は、雨季の間は中空の幹に大量の水を蓄えている

が、乾期にその水を失った時には非常に燃えやすい植物となった。 

15．4.1 ヤシ林：ヤシの木は、果樹園で通常見られる果樹よりも遥かに背

が高かったが、その葉は大変に少なかった。加えてその葉はほとんどが樹木

の上部に集中して生えており、ゆえにわずかしか視界を妨げる効果がなかっ

た。これらの理由と単純化のために、果樹園と同じ1レベルの高度をそのま

まにしてある。 

16．5.5 倒壊PTC：倒壊PTCは、落下物によって一時的に注意が散逸し

たり、視界が遮られたり、あるいは物理的に拘束されたりするなどの事態が

小屋の占有者に生じる可能性を表している。これらの状況では、倒壊に巻き

込まれた部隊が、その影響を自身でどうにかすることはできないという前提

のもと、通常の士気値や指揮修正を使用できないとしている。固有操作班が

倒壊PTCに失敗するということは、落下物が運転手の視界を妨げたことを

表している（上部開放型のAFVであれば、落下物が内部に散乱するであろ

う）。ゆえに、そうした車両は直ちに停止し、落下物を除去する試みのため

に、その防御効果をある程度減少させることになる。 

17．5.51 小屋と野戦構築物：鉄条網とパンジはプレイ中に作り出したり、

動かしたりすることはできない。よって、これらが倒壊した小屋区域に存在

し得るのは、プレイ開始時に（SSRによって）すでに小屋が倒壊していた場

合に限られるのは明らかだろう。 

18．6.1 クナイ：これは東南アジア、およびそれに類した地域で見られる、

背の高い（150~200cm）雑草のことである。概して、世界のその地域では極

めて一般的であり、しばしばジャングル内の“開拓地”で見受けられ、その

他の平坦な地形を広く覆っている時もある。その葉は大変鋭く、切り傷の原

因ともなった。ゲーム上のクナイは、エレファントグラスのような同様の草

本類も包括的に表している。 

19．8.1 水田の状態：『農閑期』の水田とは、その時点でまだ灌漑作業に取

り掛かっていない状態の水田のことである。そこにはまだ水は蓄えられてお

らず、稲も生育していない。『乾燥状態』の水田という用語の方がより良い

のではないかと考えられるだろうが、実際のこの時期の水田は乾燥しておら

ず、『水はないがぬかるんでいる』といった方がまだ多少は事実に即してい

る。『水耕期』の水田には数十センチの水が蓄えられており、稲も生育して

いるが、LOS に影響を与えるほどの高さではない。『生育期』の水田では、

稲は十分に成長している。水田のイラストとルールは、極めて抽象化された

ものであることに注意すること。例えば、オーバーレイ上に描かれたあぜ道

は、LOS と移動ルールのためだけのものである。実際のあぜ道は、水田ヘ

クス内のほかの部分にも存在しているのである（『あぜ道』カウンター上の

ユニットが、特定のあぜ道ヘクスサイドに存在しているとみなされないのは

このためである）。一般に、各水田ヘクスはその中に複数の分割された水田

があり、それに応じた数の異なるあぜ道を含んでいる。 

20．9.1 パンジ：パンジとは、竹を割って作った長さ約5~60cmほどの先

の鋭い杭を、45度の角度で同じ方向に地面に打ち込んだものである[旧日本

軍の工兵用語では鹿砦(ろくさい)と呼ばれた]。それらは通常、150cm程度の幅に

ずらりと密集した帯の状態で打ち込まれていた。パンジの効果は、鉄条網の

それと類似している。すなわち、移動経路の限定、もしくは妨害である。鉄

条網の方がより効果的な障害物であったが、しばしば使用不可能であった。

加えて、下生えに隠匿されたパンジを横切るのは、より危険が伴った。 

21．9.5 パンジの上／下：パンジカウンターの上に置かれたユニットは、正

にパンジの列の中にいることを表している。パンジカウンターの下のユニッ

トは、パンジの列の背後にいるか、通過しており、その影響から脱している

ことを表している。パンジの上から下（あるいはその逆）に移行する際の

1MF／MPは、パンジの列を通過する際にかかる時間と困難さを表している。 

22．11.1 日本軍の洞窟：他の国籍の軍隊も時に洞窟を利用したという事実

はあるが、日本軍は他のどの国よりも広く洞窟を利用した。DYOシナリオ

において両軍に洞窟の購入を認めた場合、その防御陣地としての手ごわさか

ら、洞窟利用の乱用を招くことになるだろう。もちろん、歴史的事実がそれ

を必要としているなら、SSR によって他の国籍に洞窟が与えられることも

あり得る。 
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23．11.31 隠匿行動：洞窟と複合洞窟に関して、ゲームでは日本軍プレイ

ヤーが地下のユニットをどのように行動させたかを、対戦相手が検証できな

いシステムとなっている。これは不心得なプレイヤーが不正をはたらくこと

を可能としている点で残念であるが、フェアプレイのために『紳士の信頼

（Honor System）』が誠実に定着することを強く望むものである。連合軍プ

レイヤーが、日本軍の隠匿行動を検証したいと望むなら、以下のオプション

をお勧めする。日本軍ユニットが隠匿を維持したまま何らかの行動をとる時

や、区域の変更に伴って隠匿状態となる時、日本軍プレイヤーは紙片にその

ユニットと行動を記録する（プレイヤーターンごとに別の紙片を用いる）。

プレイヤーターン終了時に、プレイヤーターン数を記入したシールで紙片を

封じ、対戦相手に手渡す。ゲーム終了時に封を開け、行動を検証する。 

24．11.83 洞窟からの迫撃砲射撃：ほとんどの迫撃砲は、最大射程での射

撃には仰角 45°を用い、より短い射程での射撃には仰角を大きく（あるい

は発射薬の量を少なく）する必要があった。しかし、日本軍の軽迫撃砲はど

の射程での射撃でも仰角 45°を用いたので、洞窟内で少し位置を変えるだ

けで、通常と同じく全射程での射撃が可能であった。 

25．11.8331 崖ではないヘクスサイドの登攀：このルールは、丘の斜面側

から洞窟に近づき、ロープで洞窟の開口部に爆薬を下ろす戦術を再現しよう

としたものである。 

26．11.851 白燐弾(ＷＰ)による洞窟の露見：アメリカ軍は、洞窟内で炸裂

したWP手榴弾／砲弾が、より高い位置にある他の開口部を発見するのに便

利であることに気がついた。WPの熱い煙は、自然に上にたなびくからであ

る。 

27．12.111 麻痺によるVCAの変更：麻痺の結果はLCの操舵手が被った

ものとみなされ、VCAの変更は、彼が持ち場に戻るまでLCが無為に円を

描くような動きをしていることを表している。 

28．13.1 オーバーレイの配置：海岸(Beach)および大水域(OCEAN)オーバ

ーレイの配置に先立ち、使用していない地図盤をいくつか（おそらくは裏返

して）プレイエリアにつなげ、その上にオーバーレイを配置するとよいだろ

う。 

29．13.14 流水：流水内の水は、ゲーム上で「水」としての効果を発揮す

るには浅すぎるものと考える。 

30．13.42 渡渉：渡河(Fording)のルールが存在するため、渡渉(Wading)の

ルールの必要性に疑問を持たれる向きもあるだろう。渡河のペナルティと制

限（特にゲームターンに1ヘクスの移動しか許可されていないことと、危険

な移動の対象となること）の適用は厳しすぎ、タラワのような上陸作戦を再

現するのが不可能に思えたとだけ述べておこう。渡渉状態のユニットは―用

語自体が示唆しているが―実際にその足、車輪、無限軌道が浅い水の底に

接している状態をいう。 

31．13.46 大水域のLOSと捕捉：これらのルールは、揚陸用の舟艇が突然

盤外から(どこからともなく)現れるわけではなく、ほとんどの場合大水域オ

ーバーレイが表しているよりも遠くから観測され、射撃下にあったことを反

映したものである。DD戦車は、水深が深い所ではスクリーンを上げていた

ため無害なものに見え、ゆえに敵からの射撃を受けにくかったことから、こ

のルールの例外となる。 

32．13.6 防波堤：防波堤は海岸線の侵食を防ぐために造られた。一般に陸

地側の地上レベルよりも高くつくられることはなかったため、移動とLOS、

TEMに関する特別なルールが必要となった。 

33．14.261 SAN：強襲上陸側の SAN の増加は、LCF、LCG、LCI(G)、

LCS といった上陸用舟艇からの射撃を表現している。これらの舟艇は、通

常20－40mmの自動火器（場合によっては76mm以上の砲や、ロケット）

を搭載していた。これらの舟艇は、LC／LVT による上陸第一波が海岸に到

達するまでの間、沖合から直接火力支援を行っていた。この沖合は、大水域

オーバーレイで表されるよりも一般的に遠かったため、これら舟艇の上陸に

対する寄与は抽象化されることとなった。 

34．14.51 阻止杭：阻止杭（テトラヘドロン：別名、『ヘッジホッグ；ハリ

ネズミ』）は、数本の丸太もしくは鋼材をワイヤーで束ねたり、ボルトを用

いたり、溶接するなどして互いに異なる角度で固定したものであり、LCの 
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船体に穴をあけるべく(少なくとも上陸の障害となるべく)水深の浅い地点に

配置された。時に、より効果的にするために先端に地雷が取り付けられた。

ゲームのカウンターは、同様の効果を持った他の海岸障害物（例えば、丸太

とワイヤーで作られた巨大な箱に岩石とセメントを流し込んで作られた『ク

リブ(Crib)』）も包括的に表している。 

35．14.6 艦砲射撃：艦砲射撃は、WW2におけるいくつかの水陸両用作戦

の成功に決定的な役割を果たした。歩兵の支援に戦艦や重巡洋艦すら投入す

ることを可能とする艦砲射撃統制班の開発により、アメリカ海軍とイギリス

海軍が最大の効果を発揮しえた。海上からの間接射撃を行う艦船は、CIC(戦

闘情報管制センター)に自身の位置を逐一方向することが求められ、それは

軍事用グリッド上の位置に置き換えられた。また、陸上（もしくは観測機）

からの砲撃要請に艦砲を対応させるため、弾道及び射撃統制データの計算

（手計算であった）も必要とされた。 

36．14.61 艦砲射撃統制班：アメリカ海軍とイギリス海軍だけが、海軍の

間接射撃のための特別な陸上前線観測部隊を開発し、訓練し、配備すること

が可能であった。 

37．14.611 SFCP の無線機：SFCP が使用した HF(High Frequency－

UHFやVHF と相対するもの)無線機は、(バッテリーではなく)発電機を必

要とした。また、地上にアースする必要もあったため、機動性は損なわれた。 

38．14.63 NOBAの砲撃権：砲撃支援の任に就いた艦船は、一般的にただ

一つのSFCP、もしくは観測機に対応し、ゆえにその観測者からは“利用可

能”な状態が維持された。しかし、艦船が自身の位置を変えたり、砲塔を旋

回したり、その他海軍の事情により、砲撃要求に対して（ゲーム上）重大な

遅延が生じることがしばしばありえる。 

39．14.65 NOBA着弾地域：比較的平坦な艦砲の弾道に加え、艦船自体の

横揺れが（ジャイロスタビライズが導入された後でも）残ることによって、

NOBA の着弾地域は野砲のものと比べて伸張した。しかし、その伸張した

部分に着弾する砲弾数はわずかであったため、その末端での効果は減少した。

（これを専門用語で射程偏差：Range Biasと呼ぶ） 

40．14.66 反射面：艦砲の砲弾は、その高初速と低く制限された仰角によ

り、野戦砲兵部隊の用いる榴弾砲（曲射砲）に比べて低く平坦な弾道を描い

た。榴弾砲が丘の反対側の斜面に対しても砲弾を着弾させることができたの

に対し（榴弾砲はこれが可能なように設計されていた）、艦砲には不可能で

あった。 

41．14.672 NOBA IR：150mm以上の砲を持つ艦船の大半は、照明弾を

射撃可能な他の兵装を有しているのが普通であった。そのため、そのような

艦船は、他の射撃任務を実行中にも IRを射撃することができた。 

42．14.68 艦上砲撃観測員：非常に強力な光学レンジファインダーを装備

した火力管制官が目標を視認することができた場合、艦船は陸上や観測機の

観測員を用いずに火力支援を行うことができた。艦船の火力統制“コンピュ

ータ”は、観測員から目標の位置と射程、および艦船の速度と進行方向の情

報を与えられることで、即座に艦船の主砲群を目標と交戦させるための方向

と仰角を導き出すことができた。しかし、艦船の船長は観測員に干渉しなか

ったものの、交戦しているのが友軍では無く敵であることが確実になるまで、

実際の射撃をひどく嫌がった。 

43．17.11 U.S.M.C分隊：戦争初期の海兵小銃分隊とBAR分隊の半数以

上は、正式にM1ガーランドライフルの所持を許可されていたが、実際には

彼らの大半は、スプリングフィールド03ボルトアクションライフルを装備

していた。加えて、1個分隊の人数が8-9名であったことから、ゲーム上の

火力は比較的低く設定されている。中期の小銃分隊は 12名で、全員にM1

ライフルの所持が許可されていた。後期の小銃分隊は、分隊長以下、4名か

らなる3つの射撃チームに分割できるように構成されていた。しかし、7-6-

8分隊に3個のHSへの分割を認めた場合、その効果のゲーム上の価値に比

して、多すぎる特別ルールと例外事項が必要になるだろう。そんなわけで、

その分隊の戦術上の柔軟性を表す、直接的だが単純な方法として、指揮官な

しで展開可能とするアイデアが採用されたのだった。 

44．17.4 ナパーム：オリジナルのナパームは、ガソリンをセリー状にする

ために増粘剤を混合した航空機用燃料であった。それは通常、増加燃料タン 

 

G 
クに入れられて航空機によって運ばれ、タンクに取り付けられた焼夷手榴弾

か、小型焼夷弾によって着火された。アメリカ陸軍航空隊WW2で使用した

ナパームの実に3分の2が太平洋戦域に投下された。当初は、敵兵に対して

破壊的な（肉体的にも精神的にも）効果を発揮する兵器であると信じられて

いたが、後のテストで、考えられていたほどの効果が無いことが判明した。

戦後、より高い効果を上げるべくナパーム B が配備されたが、効果のほど

は同じ程度であった。 

45．18.1 中国国民党（G.M.D）：“G.M.D”とは、英語でGuomindongの

ことで、ゴウ-ミン-ドンと発音する。KMT(Kuomintang)と同様、英語圏に

おける蒋介石(英語では Generalissimo Jiang Kai-shek 呼ばれている)の国

民党を示す言葉である。5-3-7分隊は、X部隊およびY部隊と呼ばれた米式

装備‐訓練を受けた兵員を表しており、戦争後期にビルマと中国国内で戦闘

を行った。4-4-7 分隊は、通常の中国軍エリート部隊を表している。ここで

いう“エリート”とは、普通より多少良好な訓練と装備、指揮を得ていた部

隊を意味する。これらの優良部隊のうち、蒋介石に個人的な忠誠を誓った“蒋

介石の私兵”として知られる部隊の多くが(彼のドイツ軍事顧問の良き忠告

とは裏腹に)、1937年の上海、および南京周辺の戦闘で無為に損耗した。他

の優良師団は共産党勢力の監視のために後方に予備として置かれ、抗日戦に

は時折参加するのみであった。3-3-7、および3-3-6MMCは、300以上に達

した中国軍師団（各々は 6000 名の兵員しか有しておらず、多くの苦力―

奴隷的単純肉体労働者―が含まれていた）の大半の兵員を表している。こ

れらの、地方軍閥に支配された、強制徴用された小作農民からなる部隊が、

日本との戦争の矢面に立ったのである。その大半(中国国府軍師団の90％以

上)が、貧弱な訓練と標準以下の装備しか有しておらず、良好な指揮とも無縁

であったし、ほぼ常に医療設備を欠き、栄養失調の率も高かった。にもかか

わらず、“兵（Bing）”達は家と国を守るために戦い、過信と硬直化した思考

の、そして常に数で劣る日本軍に対し、時に驚くべき敗北を与えたのだった。 

 中国軍カウンターが2色であることに、ルール上の意味はない。国府軍と

中共軍（すなわち、パルチザンユニット）が同じSWを使ってスタックを組

んだ場合でも、その色によって SW が露見しないようにするためのもので

ある。 

46．18.44 車両と砲のVP：砲兵器と装備が著しく不足していたため、もし

それらが敵に捕獲された場合には、責任を負うべき人物の面目が失われるこ

ととなった。加えて、優良師団と軍のみが大量の野砲を有していた（大量の

野砲を有しているから優良ともいえる）ため、それが失われた場合、いかな

る理由であろうとも指揮官である将軍（彼の指揮下にあるものは、事実上全

て“彼の所有物”であった）の政治的な立場と権力を相対的に失墜させるこ

とになったのだった。 

47．18.6 決死隊：一般に言われるように、中国軍では攻勢への嫌悪が、ど

のレベルでもはっきりと表れていた。しかし、このことを補う試みとして、

多くの大隊では“決死隊”と呼ばれる分隊、あるいは班から成る特別な小隊

を編成していた。決死隊（gan si dui）は、英語ではdare-to-dieやdo-or-die、

もしくはagainst-all-oddsなど、様々に翻訳された。これらの部隊は、より

上級の指揮系統から正式に許可されていなかったにもかかわらず広範囲に

認められ、愛国心に富んだ反日志願兵によって構成された。彼らは、得意と

する肉薄攻撃によって突撃兵として用いられた。中共軍でも、国府軍と同様

に決死隊が用いられたが、米式訓練を受けた部隊で用いられなかったのは明

白である。 

48．18.8 5-3-7分隊とビルマ：米式装備‐訓練を受けた部隊（ゆえに、ゲ

ーム上は5-3-7で表わされている）の一部である“Y部隊”は、ビルマ北東

部に進入していた9ヶ月間の間、実際には中国の雲南省で戦っていた。しか

し、DYOに関しては、Y部隊とそれに対峙している日本軍の両方が『ビル

マにいるもの』とみなされる。 

 

1991 第1版（G1.-G9.）出版（Code of Bushido） 

1992 第1版（G10.-G18.）出版（Gung Ho!） 

2013 第2版出版（Rising Sun） 

 

 

 

 


