
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    

    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    

序文序文序文序文    
Advanced Squad Leader スターターキッ

ト（ASL SK）シリーズの第3の戦場へようこ

そ。『ASL SK#3－Tanks』は，あなたの ASL 

SK の体験に，車両という要素を付け加えてく

れます。ASLは，第二次世界大戦の様々な戦場

における中隊規模の地上戦をシミュレートする，

詳細なウォーゲーム・システムです。プレイで

用いるコマ（カウンター，もしくはユニット）

は，第二次世界大戦に参加した戦闘部隊の分

隊・半個分隊・指揮官・操作班・砲・車両を，

主要なものだけでなく希少なものまで表してい

ます。戦場は地形を模した汎用地形地図盤で表

され，その上でカウンターを動かしてプレイし

ます。スターターキットは，新規プレイヤーの

ために，初級レベルのシナリオ，少ないカウン

ター（コマ），地形の少ない地図盤および簡易な

ルールを用いて， ASL システムの基本原理を

簡単に知るためのゲームとして開発されました。 

国籍や兵科によって異なりますが，各分隊カ

ウンターはおよそ9～15名の兵士を表していま

す。個々の指揮官のカウンターは，戦場での実

際の前線指揮官たちを表しているだけではなく，

その存在により部隊全体の戦闘での自主性をも

表現しています。分隊と指揮官カウンターには，

それぞれ士気値が記されています。士気値が高

いほどより粘り強く戦闘にもちこたえることが

でき，より迅速に受けた打撃から回復する事が

できます。 
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支援火器と砲カウンターは個別の火器を表

しています。兵士が個別に所有している小火器

は，各分隊や半個分隊の固有の火力値にすでに

含まれており，支援火器カウンターはそれ以外

の兵器を表しています。射撃グループによって

敵ユニットを攻撃する際は，共同して射撃する

個々のユニットと火器の火力を合計します。射

撃攻撃の火力を合計したら，6 面体サイコロを

2 個振って，その数値を（様々な要因による修

正をした上で）歩兵射撃表（Infantry Fire 

Table：IFT）の適切な火力列と交差照合し，攻

撃結果を判定します。砲兵器は最初に命中を得

る必要があり，その後に結果を判定します。攻

撃結果には，「効果無し」から，敵が混乱する可

能性がある「士気チェック」，敵ユニットの一部

もしくはユニットそのものを即座に除去する

「損耗」や「KIA」などがあります。また，ユ

ニットは白兵戦でも自身の火力を用いることが

できます。白兵戦は通常，生きるか死ぬかの死

に物狂いの戦闘になるでしょう。 

各 ASL シナリオには，両軍に特定のユニッ

トと火器を記した戦闘序列が用意されており，

それらを指揮して指定された勝利条件の達成を

目指すことにより，史実に基づいた戦闘をシミ

ュレートします。地図盤は，ヨーロッパの様々

な戦場を表現するために，多種多様に組み合わ

せて配列することができる汎用地形地図となっ

ています。    
『ASL SK #3－Tanks』は，これ1つでプ

レイ可能な単体ゲームです。このゲームはプレ

イヤーに ASL の車両ルールを導入するもので

あり，そのための分隊，半個分隊，指揮官，支

援火器，操作班と操作班が扱う砲，そして車両

だけを含んだ単純化されたルールと地形を用い

ます。この素材はあなたのASL SKの世界を広

げるでしょうし，すばらしく詳細な戦術戦闘ゲ

ームである ASL への挑戦へとあなたを誘うで

しょう。そのどちらの場合でも，ここで提供さ

れている素材―ルール，カウンター，地図盤―

はすべて既存のASL SKおよびASL製品と互

換性があります。あなたはこのゲームをプレイ

するのに，これらの既存商品を購入する必要は

ありません。このゲームは内容物だけでプレイ

できるようになっています。 

あなたが ASL の他の素材や商品を見つけた

いなら www.multimanpublishing.com にアク

セスしてください。ASL SKの追加シナリオは

『OPERATION』誌で発表されています。 

いくつかのルールは，SK#1，2 からの変更

点が一目でわかるように色が付けられています。

ピンクの下線や囲みのあるルールや用語は，

SK#2で，灰色の場合はSK#3で追加されたル

ールか，ASL SK#1/#2に対する公式のエラッ

タです。このルールブックは，ASL SK#1/#2

のルールに優先します。最後に。『ASL SK#3

－Tanks』には，シナリオが 8本と，平均的な

状況でそれをプレイするのに必要なカウンター

がすべてそろっています。ただし，ASLは起こ

り得る状況が大変幅広いゲームであり，特殊な

状況においては特定のカウンターが足りなくな

ってしまうかもしれません。 

 

1.0 ゲームの内容物 
1111....1111    地図盤：地図盤：地図盤：地図盤：    
ASL SK#3には，3枚の汎用地形地図盤（地

図盤 t，uおよび v ）が付いています。これら

は戦場を表していて，地図盤の長辺同士，また

は短辺同士を接続することで，さまざまなプレ

イエリアをいくつも作ることができます。地形

図の上に重ね合わされている6角形のマス目は

『ヘクス』といい，ユニットの位置を特定し，

距離を測るのに用いられます。ヘクスAからB

までの距離を測るときは，Aのヘクスは数えま

せんが，Bのヘクスは数えます。1ヘクスの対

辺間の距離は，実際の 40m に相当します。各

ヘクスには特定の地形タイプが描かれています。

地形タイプが異なれば，移動や戦闘への影響も

異なります。また，各ヘクスにはそのヘクス座

標も記されており(例：ヘクス K2 )，これは地

図盤での位置を明示するためのものです。座標

の前に地図盤を示す記号を付けることで（例：

tK2 ），本システムにおけるどのヘクスについ

ても，より特定しやすくなっています。各ヘク

スには，その中心を表す白色の点が付いていま

す。この中心点は，照準線（LOS ）を判定す

るのに用いられます。地図盤端の半ヘクスは，

ヘクス座標と白色の中心点が欠けているものも

ありますが，ヘクスと同等の物とみなされます。 

 

1111....1111....1111    地形タイプ：地形タイプ：地形タイプ：地形タイプ：    
以下に，このモジュールに含まれている地図

盤上に存在する，様々な地形タイプについて説

明します。美観のために，地形シンボルがヘク

スからわずかにはみ出て，隣接する他の地形タ

イプのヘクス内に入りこんでいるものもありま

す。しかし，ヘクスはそのほとんどを1種類の

特定の地形タイプで占められていて，その特定

の地形に関するルールで規制されています。 

通常，特定の地形タイプはヘクスの中心点を含

んでいます。まれに，非開豁地ヘクスの中心点

を開豁地の色が占めている事もありますが，建

物や林が描かれていれば，それは建物や林ヘク

スです。地形の中には，他の地形よりも移動し

て進入するのが困難なものがいくつかあります。

移動時の進入コストは，歩兵であれば移動力

（MF），車両であれば移動ポイント（MP）を

単位として表されます。地形は LOS を完全に

遮断する障害物や，LOSを見えにくくする妨害

にもなりえます。また，地形には攻撃のサイコ

ロの出目（DR）を修正することによって，そ

の地形を占めるユニットに防御効果を与えるも

のもあります。このような修正を地形効果修正

（Terrain Effects Modifier：TEM ）といいま

す。 

 

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

は，他の地形が印刷

されていないヘクス

であり，一般的には

明るい緑色で覆われ 

ています。ヘクス tC2がその例です。開豁地に

は LOS に対していかなる障害も妨害も存在し

ません。開豁地の唯一のTEMは，そこを移動

中のユニットに対する－1 FFMO（開豁地移動

への臨機射撃）DRM です。開豁地に歩兵が進

入する際のコストは，1MFです。車両の開豁地

への進入コストは，完全装軌式車両は1MP，装

甲車は3MPです。 
 

建物（建物（建物（建物（BuildinBuildinBuildinBuildingggg    
ssss）：）：）：）：建物は，様々な

大きさの人工の建造

物を表しています。

灰色または茶色の真

上から見た建物の絵 

を含んでいるヘクスが，建物ヘクスです。ヘク

ス uH7 がその例です。建物と同じレベルに存

在する2つのユニットにとって，建物のイラス

トは LOS に対する障害物です。同様に，互い

に異なるレベルに存在する2つのユニットにと

っても，建物のイラストは LOS に対する障害

物です。建物に歩兵が進入する際のコストは

2MFです。迫撃砲は，建物の中から射撃するこ

とはできません。装甲車は，建物内に初期配置

することも，プレイ中に進入することもできま

せん。完全装軌式の AFV はハッチ閉鎖状態

(BU ：7.7)ならば，自身の許容MPの半分を消

費し，ボグ判定(7.6)を行うことで建物に進入で

きます。進入後はハッチを開けて CE（操作班

露出）状態になってもかまいませんし，CE 状

態で建物に初期配置することもできます。石造

（灰色）の建物は＋3，木造（茶色）の建物は

＋2のTEMを持ちます。 

 

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

たは未舗装道路の

いずれかを表してい

ます。茶色の太線で

表されている道路は 

未舗装道路です。ヘクスuY2がその例です。一

方，灰色の太線で表されている道路は舗装道路

です。ヘクスuL6がその例です。歩兵は，ある

MPh 中，最初から最後まで道路ヘクスサイド

を通過して移動するなら追加1MF（道路移動ボ

ーナス）を受け取ります。ただし，林道や並木

道において，道路ではなく非開豁地部分を移動

していると主張した場合には道路移動ボーナス

を受け取ることはできません。また，煙幕が張

られた道路に進入し，追加移動コストを支払っ

た場合にも道路移動ボーナスは無効です。それ

以外の点では，道路はすべてに関して開豁地と

見なされます(例外：舗装道路に『砲』を『設置』

することはできません)。装甲車，完全装軌式車

両ともに，道路ヘクスサイドを通過するときの

移動コストは操作班露出状態(CE 7.7)なら

0.5MP，ハッチ閉鎖状態(BU)なら1MPです。 

 

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

は，下生えの濃い樹木 

に覆われたエリアを

表現しています。ヘク

スvC8がその例です。

林と同じレベルに存 
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在する2つのユニットにとって，林のイラスト

は LOS に対する障害物です。同様に，互いに

異なるレベルに存在する2つのユニットにとっ

ても，林のイラストは LOS に対する障害物で

す。林に歩兵が進入する際のコストは 2MFで

す。 

装甲車が林に進入する場合には，全許容MP

を消費し，ボグ判定(7.6)を行います。完全装軌

式車両が林に進入する場合，全許容MPを消費

するか，許容 MP の半分を消費するか選択し，

ボグ判定(7.6)を行います。林への進入のために，

車両が“全許容MPを消費する”際にも，その

車両は始動と停止のための 1MPは消費するこ

とができます。ボグ判定の成功率は，林に進入

する際に車両が消費したMPによって異なりま

す。 

林の TEMは＋1です。林内の歩兵，もしく

はCE状態の車両に対する迫撃砲射撃には，空

中炸裂の影響により＋1ではなく－1TEMが適

用されます。 

 

林道（林道（林道（林道（WoodsWoodsWoodsWoods----    
RoadRoadRoadRoad）：）：）：）：ヘクス tC5 

が林道ヘクスの例

です。林道ヘクスに

進入するユニットは，

道路以外のヘクスサ 

イドを通過するなら常に林の移動コスト（歩兵

2MF・車両であれば全許容MPか許容MPの

半分，およびボグ判定）を消費し，臨機射撃に

対して＋1の TEMを受けます。道路の描かれ

ているヘクスサイドを通過して進入する場合に

は，2つの選択肢のうち 1つを選ぶことになり

ます。1つは林の移動コストを消費することで，

この場合は常に林の＋1TEM の恩恵を受ける

事ができます。もう1つは道路の移動コスト（歩

兵1MF・車両であればCE 0.5MP，BU 1MP）

を消費することで，この場合は，特定の敵から

の防御臨機射撃に対して開豁地を移動している

とみなされ，脆弱になります。その特定の敵と

は，目標となる林道ヘクスの中心に対して，緑

色の林のイラストを横切らずに LOS を引ける

敵の事を指します。そのような敵からは，林道

ヘクスの道路部分（開豁地）にいるところを射

撃されるので，MPhの臨機射撃ではFFMOが

適用され，RtPh では『阻止』を被る可能性が

あります。LOSが林のイラストを横切って中心

点に引かれる場合は，例え道路を使用中でも通

常の＋1林 TEMが有効です。また，移動中で

はない林道内のユニットは常に＋1林 TEMが

有効です。道路部分は LOS の障害物にはなり

ませんが，林のイラストは LOS 障害物です。

その他の点（回復・潰走・空中炸裂など）に関

して，林道は林と同様とみなします。空中炸裂

の効果は道路上を移動中か否か（臨機射撃時に

開豁地にいるとみなされるか否か）にかかわら

ず適用されます。 

例（例（例（例（11111111PPPP    LOSLOSLOSLOSの例の例の例の例の図の図の図の図を参照）：を参照）：を参照）：を参照）：F3のソ連軍

4-4-7分隊が移動していない場合，I2にいるド

イツ軍4-6-7分隊からの射撃には（LOSが林の

イラストを通過していなくとも），林部分の＋

1TEM の恩恵が受けられます。この 4-4-7 が

G3に進入する際には 2つの選択肢のうちどち

らかを選ばなければなりません。林の 2MFの

コストで進入するなら，4-6-7 から臨機射撃を

受けたとしても＋1林 TEMの恩恵を受けられ

ます。道路の 1MFのコストで進入するなら，

4-6-7 からの臨機射撃に対しては開豁地にいる

とみなされ（LOSがG3の林のイラストを通過

せずに中心点まで引けるため），－1FFMO 

DRMが適用されてしまいます。H3にもドイツ

軍 5-4-8 分隊がいたと仮定しましょう。この

5-4-8からG3への臨機射撃は，4-4-7がどちら

のMF消費を選択したかにかかわらず，林の＋

1TEMが適用されます。 

 

        果樹園（果樹園（果樹園（果樹園（OrcOrcOrcOrchhhharararar    
dsdsdsds）：）：）：）：果樹園は，下

生えのない，まばらに

木の生えたエリアを

表しています。ヘクス

vAA2がその例です。 

果樹園ヘクスは同一高度レベル間の LOS に対

しては常に妨害地形であり，そのため，目標と

射撃側の間で LOS が通過した果樹園ヘクス毎

に＋1妨害 DRMを加えます。果樹園に歩兵が

進入する際のコストは 1MFです。車両の果樹

園への進入コストは，完全装軌式車両は1MP，

装甲車は 3MPです。果樹園には TEMがあり

ません。ただし，開豁地ではないので，FFMO

は適用されず，『阻止』もされません。     
果樹園の葉が茂っている季節は 4 月～10 月

と規定します。この季節の果樹園は，異なった

高度レベルのユニットの間に引かれる LOS を

すべて遮断します。季節外の（葉の無い：11月

～3 月の）果樹園は，異なった高度レベルのユ

ニット間に引かれる LOS に対して，通過した

果樹園ヘクス毎に＋1妨害DRMを及ぼします。

果樹園は全域地形（3.2.1）のため，果樹園ヘク

スのヘクスサイド沿いの LOS に対しても影響

を及ぼします。 

 

並木道（並木道（並木道（並木道（OrcOrcOrcOrchhhhardardardard    
----RoadRoadRoadRoad）：）：）：）：vV4のよ

うに果樹園と道路の

両方が描かれたヘク

スは並木道を現して

います。このへク 

スに道路ヘクスサイドを通過して進入する場合，

道路を利用した移動が可能です。消費コストが

道路と果樹園部分とで異ならない場合（特に歩

兵の移動時），フェイズプレイヤーは道路を利用

しているのか否かを明確に宣言する必要がある

でしょう。並木道ヘクスを通過する LOS が，

道路のイラストからはみ出していなかった場合，

高度の違いにかかわらず果樹園による妨害／遮

断は生じません。並木道の道路を利用して移動

中の歩兵が，上記のような道路上のみの LOS

による射撃を受けた場合，－1FFMOが適用さ

れます。その他の点に関して，並木道は果樹園

と同様に扱います。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

は様々な農作物の立

ち並ぶ耕作地を表し

ています。ヘクス tP6

がその例です。麦畑 

のイラストは麦畑と同一高度レベルに存在する

2ユニット間のLOSに対する妨害地形です。そ

のため，目標と射撃側の間で LOS が麦畑のイ

ラストを横切ったヘクス毎に＋1 妨害DRMを

加えます。麦畑の効果が影響する季節は，6 月

から9月まで（両月を含む）の間です。この季

節以外では，麦畑ヘクスは代わりに開豁地とし

て扱われます。麦畑に歩兵が進入する際のコス

トは 1.5MF です。車両の果樹園への進入コス

トは，完全装軌式車両は1MP，装甲車は4MP

です。麦畑にはTEMがありません。ただし，

開豁地ではないので，FFMOは適用されず，『阻

止』もされません（季節外では開豁地なので

FFMOや阻止の可能性があります）。  

 

           繁み繁み繁み繁み((((BrusBrusBrusBrushhhh))))：：：：繁み 

は濃い下生えと，小さ 

い木立の繁茂した地 

形です。ヘクスuCC8 

がその例です。繁みの 

イラストは繁みと同

一高度レベルに存在する 2 ユニット間の LOS

に対する妨害地形です。そのため，目標と射撃

側の間で LOS が繁みのイラストを横切ったヘ

クス毎に＋1 妨害DRMを加えます。繁みには

TEM がありません。ただし，開豁地ではない

ので，FFMOは適用されず，『阻止』もされま

せん｡繁みに歩兵が進入する際のコストは2MF

です。車両の繁みへの進入コストは，完全装軌

式車両は2MP，装甲車は4MPです。 

 

 

 

 

 

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

4-6-7はレベル1の丘の上におり，イギリス軍ユニ

ットはすべてレベル0にいます。W3の果樹園は，

高度レベル 1 の 4-6-7 と高度レベル 0 の 6-4-8

（4-5-8）の間の LOS を遮断します。もし果樹園

が葉の無い季節であれば，この LOS は遮断され

ず，＋1妨害DRMが加わることになります。4-6-7

と，W3の4-5-7の間のLOSは，季節にかかわら

ず遮断も妨害もされません。 
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丘（丘（丘（丘（HHHHillillillill）：）：）：）：丘は地 

上から1高度レベル 

高くせり上がった地 

形です。よってその 

上に存在する他の地 

形は，その新たな地

表のレベルから存在するため，通常よりも1レ

ベル相当高くなります。すべての丘のイラスト

は，丘の上にいないユニットから／への LOS

を遮断します。他の地形を含まない丘ヘクスは，

通常は開豁地とみなされます。ただし，FFMO

と『阻止』は，高度優位性（下記を参照）を得

られるユニットには適用されません。1 レベル

の高さを持つ障害物（建物，林，状況により果

樹園）が丘の上にあるなら，それは2高度レベ

ルの障害物となります。丘はvK8にあるような，

茶色で塗られたイラストそのものの部分です；

美観の目的から，いくつかのヘクスは丘を表わ

す色と，地上レベルの色とが混在しています。

ヘクス（およびそこに存在するユニット）の高

度は，通常はヘクス中心点が含まれる高度レベ

ルであるとみなします。 

 丘の上にいる 2ユニット間の LOSは，地上

レベルに存在するいかなる地形によっても遮断

されることはありません。丘の上にいるユニッ

トと，地上レベルにいるユニット間のLOSを，

地上レベルの麦畑や繁み，そして車両や残骸が

妨害することはありません（地上レベルに張ら

れた煙幕には妨害を受けることがありえます）。 

稜線：稜線：稜線：稜線：稜線は，vAA8のような 2つの完全に

異なる高度レベルが接している各ヘクスに形成

されます。稜線は，移動コストと LOS 判定の

ために重要です。歩兵が稜線ヘクスサイドを通

過してより高い高度の地形に進入する場合，そ

の地形コスト（COT：煙幕の追加1MFも含む）

の2倍のMFを消費せねばなりません。車両が

稜線ヘクスサイドを通過してより高い高度の地

形に進入する場合，その地形コストに加え，

4MPを消費します。ただし，道路を利用してい

る場合は4ではなく2MPを消費します。 

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

射撃を受けるユニットには，他にプラスのTE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mを受けていないのであれば，＋1の『高度優

位性 TEM』が適用されます。加えて，高度優

位性が適用される状況であれば，その＋1TEM

によって『阻止』とFFMOは無効になります。

例外として，MPhあるいはRPhにユニットが

陵線を越えて丘ヘクスに進入した時点で，その

ユニットを射撃（阻止）しようとする側のLOS

が，たった今目標ユニットが通過した稜線ヘク

スサイドを通して引かれた場合，高度優位性は

適用されません。 

    
1111....2222    カウンター：カウンター：カウンター：カウンター：    
この SK#3で使用されるカウンターは 5種類

あります。情報を明示するためのマーカー類，

兵士ユニット類，支援火器（SW），砲そして車

両です。情報マーカーは両軍で使用されるもの

で，たいていは記憶補助のためのものです。情

報マーカーには，準備射撃（Prep Fire），臨機

射撃（First Fire），釘付け状態（Pin），士気動

揺状態（DM），煙幕（Smoke），操作班露出（CE）

といったカウンターが含まれています。これら

の事柄については，プレイ手順説明の中でより

詳しく述べられることになります。兵士カウン

ターには，単独兵カウンターと複数兵カウンタ

ーという二つの主要なタイプがあります。 

1111....2222....1111    単独兵カウンター（単独兵カウンター（単独兵カウンター（単独兵カウンター（SMCSMCSMCSMC）：）：）：）：    
SMC （SK では指揮官と同義）はエリート

のユニットであり，1 人の兵士の絵が描かれて

いて，1 人の人物を表しています。指揮官には

二つの数字で示されている能力値があり，その

指揮官の士気値（指揮官の絵を基準に下の数字）

と指揮能力修正（指揮官の絵を基準に上の数字）

から成っています。指揮能力修正はマイナスや

『0』，まれに『＋1』という数字で表されてい

ます。混乱状態ではなく，釘付け状態でもない

指揮官は，指揮能力修正を用いて自分と同じヘ

クスにいる他の兵士の行動に影響を及ぼすこと

ができます。複数の指揮官が存在しても指揮能

力修正は累積しません。1 個の指揮官はフェイ

ズ毎に一つの行動だけを試みることできます。 

また，同一フェイズ中に指揮能力修正を2回以

上用いることもできません。ただし，RPhに複

数のユニットの回復を試みる場合や，ROFの攻

撃，あるいは防御臨機射撃を指揮する場合や，

MC／PTCで複数のユニットを補助する場合に

は例外として複数回の使用が可能です。SMC

には人物名が記載されていますが，これは記録

用の IDであり，ゲームには影響しません。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1111....2222....2222    複数兵カウンター（複数兵カウンター（複数兵カウンター（複数兵カウンター（MMCMMCMMCMMC）：）：）：）：    
MMCは，複数の兵士の絵が描かれているユ

ニットです。このSK#3で使用されるMMCに

は3種類のタイプがあります。分隊と半個分隊

（HS），それに歩兵操作班です。分隊は3人の

兵士が描かれており，HSは 2人の兵士が描か

れています。歩兵操作班も2名の兵士が描かれ

ていますが，膝をついていることで区別できま

す。歩兵操作班は常にエリートです。それぞれ

の分隊とHSには，クラス（ユニットの質）と

して，カウンターの右上隅に『E』（エリート），

『1』（一線級），『2』（二線級），『G』（新兵），

『C』（徴集兵）のいずれかが明示されています。

HS，あるいは操作班が 2 個ある場合，それら

は規模（スタック制限：3.3）において1個分隊

に相当します。 

能力値：能力値：能力値：能力値：各MMCには，このゲームにおける

能力を数値化した三つの能力値が記されていま

す。左端の能力値は火力（FP）で，そのMMC

が攻撃に使用できる基本のFPを表しています。

この能力値に下線が引かれている場合，その分

隊は自動火器ボーナスの特典を有しています

（3.5前進射撃フェイズ参照）。真中の能力値は

通常射程で，そのMMCが全FPを射撃可能な

距離をヘクス数で表したものです。この能力値

に引かれた下線はSKでは無視します。右端の

能力値は士気値であり，混乱状態に陥らずにそ

のユニットが攻撃に耐える能力を相対的に数値

化したものです。この能力値に下線が引かれて

いる場合，ELR超過によるユニットの置き換え

（5.1ELR 参照）を無視します。分隊の中には

煙幕配置指数を持っているものもあります。FP

能力値の右隅に小さい数字が記されているもの

がそうです。そのような分隊はMPh中に煙幕

手榴弾の配置を試みることができます。分隊と

HS に書かれているアルファベット，および歩

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

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

MFコストが，陵線を 越えて丘に登るために2 

倍となる）を消費します。この5-3-6がMPh 

中にI7に進入した時点で4-6-7に臨機射撃され 

た場合，高度優位性は適用されません。なぜな 

ら，5-3-6がいま通過したばかりの稜線ヘクスサ 

イドをLOSが通るからです。4-6-7はI6にい 

る3-3-7にLOSを引けません（逆も同様です）。 

もしも3-3-7がI6からI7に移動したならば， 

その時点で4-6-7から見られることになります 

が，4-6-7から射撃を受けた場合には高度優位性 

が適用されます。5-3-6がG7に入るには4MF 

（建物のCOTである2MFが陵線を越えて丘 

に登るために2倍となる）が必要であり，ゆえ 

に3MFしかもたない新兵の5-3-6は，移動す 

る前に急速歩移動を宣言する必要があります。 

G7に進入した5-3-6は，4-6-7からの射撃に対 

し，高度優位性より有利な建物の＋3TEMが適 

用されます。 

  

 

指揮指揮指揮指揮能力能力能力能力修正修正修正修正値値値値（－（－（－（－2222）））） 

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

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

士気値士気値士気値士気値（（（（7777／／／／8888；；；；下線下線下線下線＝＝＝＝5555....1111 項参照項参照項参照項参照））））    

 

使用使用使用使用しないしないしないしない    

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

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

火力火力火力火力（（（（7777；；；；下線下線下線下線＝＝＝＝自動火器自動火器自動火器自動火器ボーナスボーナスボーナスボーナス））））    
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兵操作班のイラスト上部中央に書かれている数

字は記録用の IDであり，ゲームには影響しま

せん。 

1111....2222....3333混乱状態（混乱状態（混乱状態（混乱状態（BrokenBrokenBrokenBroken    SideSideSideSide）：）：）：）：    
各SMCとMMCの裏側は，混乱状態を表し

ます。右下隅にある大きな数字は混乱状態の士

気値です。混乱状態の士気値が四角く囲まれて

いる場合，そのユニットは自己回復能力を持ち

ます。基本的に，混乱状態のユニットはプレイ

ヤーの指揮から離れ，回復に成功するまで敵か

ら逃げ回るだけの存在となります。MMCの混

乱面左上の小さな数字は，自作シナリオ用のポ

イント価であり，SKでは使用しません。 

1111....2222....4444    支援火器（支援火器（支援火器（支援火器（SWSWSWSW）：）：）：）：    
1/2 インチの兵器が描かれたカウンターは支

援火器を表しており，それを使用するためには

MMCや SMCによって所有される必要があり

ます（4.0 支援火器参照）。SW には，機関銃

（MG），火炎放射器（FT），爆薬（DC），軽迫

撃砲，軽対戦車火器（LATW）があります。こ

れらのSWは，それらの真下に重ね置かれてい

るユニットによって所有されているとみなしま

す。SWで射撃を行なうためや，SWを移動さ

せるためには，それを兵士ユニットが所有する

必要があります。SWカウンターには運搬ポイ

ント（PP）が記されています。SWには射程と

FP があり，MMC のそれと同様の意味を持ち

ます。SWに記されているアルファベットは記

録用の IDであり，ゲームには影響しません。 

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

する物もあります。故障した場合，そのカウン

ターを裏返して故障している側を表にします。 

故障している SWはRPhに修理されるまで使

用できません。修理ナンバー（R#）は，左上隅

に記されています。右下隅に記されている“X#”

は，修理を試みる dr でそれ以上の数を出した

場合に，そのSWが永久に修理不能となって除

去される事を意味しています。 

    

1111....2222....4444....1111    複数射撃頻度（複数射撃頻度（複数射撃頻度（複数射撃頻度（ROFROFROFROF）：）：）：）：    

複数射撃頻度（ROF）を有する火器には，カ

ウンター上に四角で囲まれた数値が記載されて

います。射撃の際の DR（砲兵器であれば命中

判定 DR，そうでなければ IFT-DR）のうち，

色付きdrの値がその火器のROF値以下だった

場合，そのSWあるいは砲，車両の主兵装（MA）

は，そのフェイズに再度射撃を行えます（釘付

け状態・AFPhではROFは機能しません）。こ

のような複数の射撃は，色付きdrがROF値を

越えるまで何度でも可能です。ROF値を越えた

場合には，適切な射撃カウンター(PFPh：『Prep 

Fire』，MPh：『First Fire』，DFPh：『Final Fire』)

を置いて ROFを喪失したこと示します。火器

の所有者が SFF を行った場合や『畏縮』した

場合にも ROFは失われ，適切な射撃カウンタ

ー（MPhでも『Final Fire』）が置かれます。

カウンターに表示されている通常のROF値は，

早見表（QRDC）にリストアップされている

様々な状況によって減少します。地域目標タイ

プを使用した場合のROFについては3.2.4項を

参照してください。 

 

    1111....2222....5555    煙幕：煙幕：煙幕：煙幕：    
1/2インチの煙幕 

カウンターは，

MPhの最中に移 

動中の歩兵によって配置され，MPh そのもの

の終了時に取り除かれます。5/8 インチの煙幕

カウンターは，砲兵器によってPFPhかDFPh

の始めに地域目標タイプ（ATT）の命中を得る

ことで配置され，より長く維持されます。また，

車両の中にはMPhの最中に煙幕を配置するこ

とができるものもあります（7.5）。PFPh に配

置した場合は，＋3（WP：白燐弾の場合は＋2）

の完全煙幕カウンターが，DFPhもしくはMPh

に配置した場合には＋2（WPの場合＋1）の拡

散煙幕カウンターが置かれます。配置された煙

幕カウンターは，それを配置したプレイヤー側

の次のPFPhの最初に影響が弱まります：完全

煙幕カウンターは裏返されて拡散煙幕となり，

拡散煙幕カウンターは除去されます。煙幕はヘ

クス全体にわたる LOS 妨害となります。煙幕

ヘクスを通過した，あるいは煙幕ヘクスへ／か

らのあらゆる射撃は，煙幕カウンター毎に以下

の妨害 DRM をこうむります（＋3：完全 5/8

インチ煙幕 ＋2：拡散5/8インチ煙幕／1/2イ

ンチ煙幕手榴弾／完全 5/8 インチ WP  ＋

1：拡散5/8インチWP これらは累積しますが，

ヘクスごとの最大妨害DRMは＋3までです）。 

煙幕ヘクスから外への射撃には，煙幕DRMに

加え，さらに追加の＋1DRMが加えられます。

煙幕のあるヘクスにMPh／RtPhに進入（から

の退出ではない）する際は，追加の1MF／MP

を消費します。    

1111....2222....6666    砲（砲（砲（砲（GunsGunsGunsGuns）：）：）：）：    
5/8インチサイズの，『砲兵 

器』能力を有した車載されて 

いない火器を砲と呼びます

（6.0）。砲は『歩兵操作班』によって操作され

ねばならず，さもなければ『不正規使用』ペナ

ルティ(3.2.4)を被ります。砲はSW（4.0）と同

様に，所有・受け渡し・回収・破壊されますが，

運搬はできません（人力移動が可能なものがあ

ります）。 

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

され，カウンターの右上に略号で明記されてい

ます。略号の意味は以下のとおりです。MTRMTRMTRMTR：：：：

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

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

別を表すものであり，使用方法を制限するもの

ではありません。例えば，対戦車砲で歩兵を射

撃してもまったくかまいません。砲カウンター

には，口径（mm）と目標としてのサイズ（6.7），

そして人力移動値（6.5）が記載されています。

また，その砲の能力によって，ROF（1.2.4.1），

歩兵火力相当：IFE（6.8），360°旋回能力

（3.2.4）が記載されています。 

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

ター裏面にQSUと記載されており，『迅速配置

（QSU）』が可能であることを示しています。

そのような砲は人力で移動させることが可能で

す。その他の砲は，ASL SKのシナリオ内では

移動できないとみなします。それらの砲は移動

する前に台車に着架する必要があるのです（カ

ウンター裏面が着架状態を表わします）。サイズ

が小型であれば，いかなるタイプの砲でも建物

に配置可能です。中型であれば，AT／INF タ

イプの砲のみ可能で，大型であれば，あらゆる

タイプの砲が建物への配置を禁止されます。 

 

        1111....2222....7777    車両車両車両車両((((VeVeVeVehhhhiclesiclesiclesicles))))：：：：    
すべての車両(7.0）は5/8イン 

チサイズのカウンターであら 

わされます。ASL SK#3には，

2種類の装甲戦闘車両（AFV)が登場します。1

つは『装甲車(車輪による走行方式）』で，カウ

ンター右上の許容MPが白い円内に記載されて

いることで区別されます。もう1つは『完全装

軌式車両(無限軌道による走行方式：戦車，突撃

砲など）』で，許容 MP が白い楕円内に記載さ

れています。車両カウンターの表面には，以下

の情報が記載されています。主兵装(MA)の種類

と(もしあれば）その ROF，接地圧，目標とし

てのサイズ，装甲値(AF)，砲塔の種類，車載機

関銃の火力です。 

 

1111....3333    シナリオカード：シナリオカード：シナリオカード：シナリオカード： 
各ゲームは，ゲームをプレイするのに必要な

情報が明示されているシナリオカードを選択し

て始めます。そこには使用する地図盤，ユニッ

トと火器の数(各カウンターの下の数値で表記)，

その配置または登場場所，ゲームの長さ，勝利

条件，史実設定，シナリオ特別ルール（Scenario 

Special Rules：SSR）といった，シナリオをプ

レイするのに必要とされる情報が記されていま

す。勝利条件や初期配置制限において，特定の

地図盤が指定されている場合があります。もし

その地図盤に属する盤端の半ヘクスが他の地図

盤の半ヘクスと接続されているなら，勝利条件

と初期配置に関して，そのヘクスは指定された

地図盤のヘクスとはみなされません。 

 

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

ムに歴史的興味を加えるものです。ゲームに直

接影響するのは日付の部分で，麦畑と果樹園が

影響する季節かどうかの確認に用いられます。 

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

シナリオで使用する地図と方角を指定したもの

です。地図の一部を使用する場合は，その部分

が赤く塗られています。地図盤端の半ヘクスも

プレイに使用されます。 

    勝利条件（勝利条件（勝利条件（勝利条件（Victory ConditionsVictory ConditionsVictory ConditionsVictory Conditions））））は，ゲ

ームの目的そのものです。一方の陣営にのみ条

件が課せられている場合，他方はそれを阻止す

ることで勝利します。支配（Control）は，しば

しば勝利条件に登場する条件なので，2.0 項の

用語解説を参照してください。 

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

は使用しません。どちらかの陣営が特に不利で

あると感じた場合，両プレイヤーの合意に基づ

いて，不利と思われる陣営のバランス項目に記

されている内容を適用します。また，どちらの

陣営を受け持つかを決める際にも使用できます。

両方のプレイヤーが同じ陣営を受け持つことを

希望した場合，じゃんけんやサイコロなどによ

り受け持ちを決めます。そして，その結果不本
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意な陣営を受け持つプレイヤーには，特典とし

てバランス項目の適用を認めるわけです。 

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

先に初期配置する（Set Up Ftrst）陣営と，先

にフェイズプレイヤーとしてプレイヤーターン

を行う側（Moves First：先攻）の陣営が明記さ

れています。また，シナリオの長さも規定され

ています。詳しくは3.9項を参照してください。 

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

登場する兵士ユニット，SW，砲，および車両

の種類と数がイラストで示されています。歴史

的な所属部隊は，SK ではゲームに影響しませ

ん。ELRの数値は忘れずに確認しましょう。 

 配置：配置：配置：配置：初期配置制限にしたがってユニットを

配置し，両陣営共に配置が終わったらゲームを

始めます。特定の盤上に配置するように指定さ

れたユニットは，指定以外の盤と接続された半

ヘクス内には配置できません。盤上に配置（Set 

Up）するのではなく，盤外から進入する

（Enter）ように指定されているユニットは，

盤外の架空のヘクスに配置します。可能であれ

ば，未使用の地図を盤外配置のためだけに一時

的に接続しておくとわかりやすいでしょう。盤

外の架空ヘクスはすべて開豁地とみなしますが，

道路に隣接している盤外ヘクス（および，そこ

からのびるヘクス列すべて）にはそのまま道路

が延長して存在するものと考えます。盤外の架

空ヘクス内を移動することは可能ですが，盤外

ヘクスから盤上へ射撃したり，逆に盤上から盤

外へと射撃したりすることは絶対にできません。

また，指示された進入ヘクス制限は遵守しなけ

ればなりません。一度盤上に進入したユニット

は，盤外に出ることはできません（例外：

3.3MPh参照）。進入に指定されたターンであれ

ば，移動フェイズ(MPh)ではなく，突撃フェイ

ズ(APh)に盤上に進入する事にしても構いませ

ん。指定されたターンよりも後に進入させるこ

とはできず，進入しなかった部隊は失われます。 

    SSRSSRSSRSSR は，そのシナリオをプレイする時にの

み使用されるルールです。通常ルールに優先し

て適用します。 

    
1111....4444    サイコロ：サイコロ：サイコロ：サイコロ：    
白色の六面体サイコロ1個と，色付の六面体

サイコロ1個を使用します。ルール中，DR（Dice 

Roll）によって判定すると規定されている場合，

両方のサイコロを振り，出た目を合計します。

まれに，dr（die roll）によって判定すると規定

されている場合があります。その際には1個の

サイコロのみを振って，その出た目を使用しま

す。射撃を解決する際のDRのうち，色付サイ

コロdrの出目はROFの維持や後方噴射，車両

の命中位置，ボグの解消などを判定するために

使用されます。 

 

2.0 用語説明 
A#A#A#A#：：：：APCR(硬芯徹甲弾 Armor Piercing 

Composite Rigid)欠乏ナンバー    

AAMGAAMGAAMGAAMG：：：：対空機銃(Anti Aircraft Machine 

Gun)。使用するためにはCE状態で

なければならない。射程8ヘクス。    

ACACACAC：：：：装甲車(Armored Car)。MPが白い円内

に記載されている車両。    

AcquiredAcquiredAcquiredAcquired    TargetTargetTargetTarget（捕捉目標）：（捕捉目標）：（捕捉目標）：（捕捉目標）：砲(砲兵器の

車両 MA)，および軽迫撃砲が以前と

同じ目標を射撃する際，状況に応じ

て－1，あるいは－2のTH DRMが

適用されます。歩兵目標，および車

両目標タイプの射撃には 1/2 インチ

の捕捉カウンターが，地域目標タイ

プの射撃には 5/8 インチの捕捉カウ

ンターが用いられます（6.10＆6.11）。    

AFAFAFAF：：：：装甲値(Armor Factor：7.1）    

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

Phase：3.5） 

AFVAFVAFVAFV：：：：装甲戦闘車両(Armored Fighting 

Vehicle）。装甲値を有する車両のこと。 

Air BursAir BursAir BursAir Burstttt（空中炸裂）：（空中炸裂）：（空中炸裂）：（空中炸裂）：林にいる歩兵，およ

び CE 状態の車両に対する迫撃砲の

射撃には，＋1ではなく，－1TEMが

適用されます（1.1.1）。 

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

APはVTT，もしくは(限定的な効果

しかありませんが）ITT でのみ使用

可能です。ATT で用いることはでき

ません。 

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

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

撃に該当する条件で射撃する際，そ

のユニットの火力は半減されます

（3.2.2，3.2.3，3.3.3，3.5および4.1）。 

複数の地域射撃の条件に該当する場

合，火力の半減は累積して適用され

ます。 

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

器射撃を行う際に選択可能な，3つの

目標タイプのうちのひとつ。迫撃砲

による射撃では常に地域目標タイプ

を用いますが，その他の砲は状況に

応じて使い分けることができます。

砲兵器が煙幕弾を射撃する際は，常

に地域目標タイプを選択せねばなり

ません。AP弾，あるいは LATWで

は地域目標タイプでの射撃は不可能

です（3.2.4）。 

AspectAspectAspectAspect（（（（命中位置）：命中位置）：命中位置）：命中位置）：車両目標に対する命中

は，その砲塔（砲塔の無い車両の場

合は上部構造物）あるいは車体のい

ずれかに生じ，同様に前面，側面，

後面のいずれかに生じたのかも特定

されます(3.2.4，7.1)。    

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

線が引かれている分隊が，AFPh に

おける射撃時に得られる火力ボーナ

スのこと（3.5）。 

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

方法のひとつ（3.3）。 

ATRATRATRATR：：：：対戦車ライフル（Anti-Tank Rifle：

4.4.4）。多くの国籍で用いられる

LATW。    

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

イヤーターンを現在プレイしている

プレイヤー。 

B#B#B#B#：：：：    火器，および車載兵器の故障ナンバー

（故障した火器，および車載兵器は

修理可能：4.0＆6.12）。 

BackblastBackblastBackblastBackblast（後方噴射）：（後方噴射）：（後方噴射）：（後方噴射）：建物内部から特定の

LATW を射撃するときに生じる状況

（4.4.3）    

BAZBAZBAZBAZ：：：：バズーカ。アメリカ軍のLATW（4.4.1）。 

BlindBlindBlindBlind    HHHHexexexex（死角（死角（死角（死角ヘクスヘクスヘクスヘクス）：）：）：）：LOS障害物によ

って見ることができないヘクス。    

BMGBMGBMGBMG：：：：車体機銃（Bow Machine Gun）。射

程8ヘクス。 

BogBogBogBog（ボグ）：（ボグ）：（ボグ）：（ボグ）：車両が，環境や地形の要因に

よって生じるボグ判定に失敗した場

合に被る，一時的な走行不能状態の

こと（7.6）。 

Bounding FireBounding FireBounding FireBounding Fire（移動後射撃）：（移動後射撃）：（移動後射撃）：（移動後射撃）：車両がMPh

に新たなヘクスに移動した後，AFPh

において行う射撃のこと（3.3.2.2）。    

Bounding First FireBounding First FireBounding First FireBounding First Fire（移動中射撃）：（移動中射撃）：（移動中射撃）：（移動中射撃）：車両が

MPh中に行う射撃のこと（3.3.2.2）。    

BUBUBUBU：：：：ハッチ閉鎖状態（Buttoned Up：7.7）    

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

除去，SMC を負傷させる戦闘結果。

分隊は HS に戦力が減少します

（3.2.3）。 

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

される砲の向き（3.2.4）。 

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

CCPCCPCCPCCPhhhh：：：：白兵戦フェイズ（Close Combat 

Phase：3.8）    

CCTCCTCCTCCT：：：：白兵戦表（Close Combat Table） 

CCVCCVCCVCCV：：：：白兵戦値（Close Combat Value）    

CECECECE：：：：操作班露出状態（Crew Exposed：7.7）    

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

中央にある白色の点のことで，LOS

を判定するのに使います（1.1）。 

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

Close Combat Reaction FireClose Combat Reaction FireClose Combat Reaction FireClose Combat Reaction Fire（白兵戦対応射（白兵戦対応射（白兵戦対応射（白兵戦対応射

撃）：撃）：撃）：撃）：CC対応射撃とも表現されます。

歩兵と同じヘクスに敵のAFVが進入

してきた際に，その歩兵がAFVに対

して行う防御臨機射撃の形態の一つ

です（3.3.4）。    

CMGCMGCMGCMG：：：：同軸機銃（Coaxial Machine Gun）。

射程12ヘクス。    

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

スに進入する際に，そのヘクスの地

形タイプによって決定される MF／

MPコスト。実際に消費するMFが

COT よりも高い場合もあり得ます

（例；丘の陵線を越えてより高い高

度に登る場合）。 

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

受けていないMMCが，IFTを用い

て攻撃する際にゾロ目の DR を出し

た場合に被るペナルティの事。砲兵

器，および IFEを用いる射撃，車両

によるあらゆる射撃には適用されま

せん。 

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

ユニット（統制状態であるか否か，

SMCであるかMMCであるかは一切
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問わない）が存在していないヘクス

や建物にいる場合，その歩兵 MMC

はその瞬間にそれらを支配します。 

ヘクスや建物の『支配』は勝利条件

でたびたび要求されます。 

                一度得た支配は，そのヘクス／建物

から味方の統制状態のMMCがいな

くなっても維持されます。敵の陣営

が支配を奪い返すには，上記のよう

に統制状態MMCによって空のヘク

ス／建物に進入する必要があります。 

初期配置の指定範囲内のヘクス／建

物は，実際にMMCを配置しなくと

も，ゲーム開始時にはその陣営にす

べて支配されているものとみなして

ゲームが開始されます。 

    また，ヘクスの支配と建物の支配は

別の概念です。『建物』を支配するた

めに，その建物を構成するすべての

ヘクスに進入する必要はありません。

その建物ががどれだけ大きくても，

敵ユニットがいなければ，その建物

を構成するヘクスのうち 1 つに味方

のMMCが進入すれば，その瞬間に

支配を獲得できます。しかし，それ

によって支配した建物の全ての構成

『ヘクス』を支配したわけではあり

ません。ヘクスの支配が要求されて

いる場合，実際にMMCが進入した

ヘクスのみが『支配したヘクス』と

なります。勝利条件で要求されてい

るのが，『建物』の支配なのか『建物

ヘクス』の支配なのかを良く確認し，

混同しないようにしてください。 

    AFV は敵ユニット（統制状態であ

るか否か，SMCであるかMMCであ

るかは一切問わない）が存在してい

ないヘクスを占めている場合，その

ヘクスの支配を獲得します。ただし，

その支配権は歩兵MMCが獲得した

ものとは異なり，AFVがそのヘクス

から離れた瞬間に以前の状態（敵に

支配されているか，どちらの陣営も

支配していないか）に戻ってしまい

ます。AFVが獲得できるのはヘクス

の支配だけであり，建物を支配する

ことはできません。ある建物を構成

するヘクスのすべてをAFVが占有し

ていたとしても，その建物の支配は

獲得できません。 

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

急速歩移動（3.3）や，進入困難な地

形への突撃（3.7）を行った兵士ユニ

ットは疲労します。疲労したユニッ

トの行うあらゆる攻撃には＋1DRM，

白兵戦攻撃に対する防御時には－

1DRMがペナルティとして適用され

ます。その他にも，IPCや SWの回

収等に不利益が生じます。 

D#D#D#D#：：：：APDS（離脱装弾筒付き徹甲弾：Armor 

Piercing Discarding Sabot）欠乏ナ

ンバー    

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

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

レイヤーターンを現在プレイしてい

ないプレイヤー。 

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

Phase）。 

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

中に移動中のユニットに対して行な

われる，非フェイズプレイヤーによ

る射撃（3.3.1）。 

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

命中を IFT上で結果判定した際，修

正後DR（防盾による修正前）の結果

がKIA/Kだった場合，その命中は『直

撃』と見なされます。 

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

回復の試みに＋4 DRM が適用され

ます（3.1，3.2.3& 3.6）。 

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

振ること（1.4）。 

DRDRDRDR：：：：ダイスロール（Dice Roll）。サイコロを

2個振ること（1.4）。 

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

modifier）。本来のサイコロの出目を

調節する，プラスないしマイナスの

数値。drmはdrを修正し，DRMは

DRを修正します。 

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

もしくは車両カウンターの裏面に記

載された，特殊弾薬（6.2）の供給状

況を表わす数値。 

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

は，CX状態になることでそのMPh

中に 2MF 追加して使用する事がで

きます（3.3）。 

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

ヘクスから移動していない砲には＋

2TEM が適用されます(6.3)。舗装道

路ヘクスに初期配置しても設置状態

とはみなされません。 

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

Fire Movement in Open）のこと。 

開豁地内を移動中の歩兵に対する臨

機射撃には－1DRMが適用されます。 

LOS妨害が存在している場合には適

用されません（3.3.1）。 

FFNAMFFNAMFFNAMFFNAM：：：：非警戒移動に対する臨機射撃

(FirstFire Non-Assault  move- 

   ment）のこと。警戒移動を用いずに

移動中の歩兵に対しての臨機射撃に

は，－1 DRMが適用されます（3.3.1）。 

FGFGFGFG：：：：射撃グループ（Firegroup）。ひとつの

共同射撃を行なうために，2 個以上の

ユニットまたはMG，ATRを組み合わ

せたもの（3.2）。砲兵器を FG に組み

入れることはできません。また，車載

MG，および IFEの火力も，他のユニ

ットの火力と組み合わせることはでき

ません。 

FPFPFPFP：：：：火力（Firepower）。ユニット（または

FG）が攻撃に用いる能力値（1.2.2）。 

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

3.3.1） 

FTFTFTFT：：：：火炎放射器（Flamethrower：4.2）。 

Fully TracFully TracFully TracFully Trackkkkedededed（完全装軌式）：（完全装軌式）：（完全装軌式）：（完全装軌式）：MPが白い楕

円内に記載されている車両。    

Good OrderGood OrderGood OrderGood Order（統制状態）：（統制状態）：（統制状態）：（統制状態）：歩兵ユニットの場

合，混乱状態ではなく，混戦カウン

ターも乗せられていない状態のこと。

車両の場合，衝撃（Shock／UK）で

も麻痺（stun／STUN）でもない状

態のこと。 

Ground PressureGround PressureGround PressureGround Pressure（接地圧）：（接地圧）：（接地圧）：（接地圧）：ボグ判定に対

するDRMとして機能します（7.6）。    

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

兵器能力を持った車両以外の火器の

こと（1.2.6&6.0）。 

GunsGunsGunsGunshhhhieldieldieldield（防盾）：（防盾）：（防盾）：（防盾）：AT，および INFタイプ

の砲に装着されており，それらを操

作している操作班を状況によって防

御（通常 IFT上の＋2DRM）します

（6.6）。 

HHHH：：：：カウンター上で HEAT を表わすのに使

われる略号。 

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

Anti-Tank）。BAZ，PSK，PF およ

び砲の特殊弾薬として使用されます

（4.4&6.2）。 

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

で ITT，およびATTの際に用いられ

る一般的な弾薬。VTTで用いた場合，

独自の破壊確認（TK）表を用いる。 

HHHHazardous Movementazardous Movementazardous Movementazardous Movement（危険な移動）：（危険な移動）：（危険な移動）：（危険な移動）：移動

形態のひとつ。SKでは，砲の人力移

動が該当します（6.5）。 

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

高度レベルにいるユニットに対して

与えられる，＋1TEM（1.1.1）。 

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

匿配置。SKでは，砲の初期配置に適

用されます(6.4)。 

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

（果樹園・麦畑・繁み）と『移動目

標』ではない車両や残骸，そして煙

幕は，LOSを完全に遮断するには不

十分な密度を持っています。これら

は LOS妨害と呼ばれ，LOSはそこ

を通過する事が可能ですが，射撃に

悪影響を及ぼします。LOS 妨害を

（LOS妨害ヘクスに対して，ではな

く）通過する射撃は，通過した妨害

／妨害ヘクス毎に IFT DR，もしくは

TH DRに＋1DRMを被ります。妨害

ヘクスをいくつ通過したか数える時

には，実際にLOSが通過したヘクス

の数を数えます。ただし，射撃側か

ら等距離にある 2 つの妨害ヘクスを

LOSが通過する場合，そのうちの 1

つしか数えません。例えば，15P の

図で，O4からK5にLOSを引くと

N4・M4・M5・L4の 4ヘクスの麦

畑を通過します。しかし，M4とM5

はO4から等距離にあるため，どちら

か一つ分しか数えません。よって，

7777    



このLOSは＋3の妨害を受けること

になります。妨害地形（麦畑・果樹

園・繁み）に煙幕が張られた場合や

車両／残骸が存在する場合，そのヘ

クスの妨害 DRM は地形と煙幕／車

両／残骸の全てが累積されます。同

一のヘクスに複数の煙幕がおかれた

場合，煙幕だけでは＋3DRMまで効

果が累積します。 

HHHHitititit（命中）：（命中）：（命中）：（命中）：砲兵器は，IFT上，もしくは破

壊確認表で結果判定をする前に，必

ず（命中判定の手順に従って；3.2.4）

『命中』を得ておく必要があります。 

HHHHSSSS：：：：半個分隊（Half-squad）。 

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

MMC と，新兵（G クラス）MMC

は，以下のような未熟兵ペナルティ

を被ります。すなわち：3MFしか持

たない。使用するSWのB#／X#が1

低下する。畏縮した際に火力が 2 列

分低下する。不意打ち判定に＋1drm

が科せられる。ただし，新兵 MMC

は，統制状態の指揮官とスタックし

ているなら未熟兵ペナルティを無視

できます（5.4）。 

IFEIFEIFEIFE：：：：歩兵火力相当（Infantry Firepower 

Equivalent）    

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

ImmobilizedImmobilizedImmobilizedImmobilized（走行不能）：（走行不能）：（走行不能）：（走行不能）：車両が，戦闘の

影響（衝撃；Shock や麻痺；stun／

STUN を含む）やボグ判定，機械的

な故障によって動けなくなった状態

のこと。別のヘクスに進入すること

はもちろん，VCAを変更することや

始動そのものも不可能となります。

衝撃や麻痺，ボグは解消可能ですが，

破壊判定による結果や機械的な故障

による走行不能は恒久的なものです。    

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

車両内部の固有操作班は歩兵ではあ

りません。 

Infantry Target TypeInfantry Target TypeInfantry Target TypeInfantry Target Type（歩兵目標タイプ（歩兵目標タイプ（歩兵目標タイプ（歩兵目標タイプ；；；；

ITTITTITTITT）：）：）：）：砲兵器射撃を行う際に選択可

能な，3つの目標タイプのうちのひと

つ。LATW と迫撃砲による射撃では

歩兵目標タイプを使用できません。

煙幕（WPを含む）以外のすべての弾

種で歩兵目標タイプを使用できます

（3.2.4）。 

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

樹園）とヘクスに置かれるカウンタ

ー（煙幕，AFV／残骸）は，ヘクス

全体（ヘクスサイドを含む）にその

地形タイプの特性が及びます。その

ようなヘクスを通過するLOSは（た

とえそのヘクスのヘクスサイドに沿

ったLOSであっても，頂点に触れる

だけでも），全域地形によって影響さ

れます。 

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

Capacity：4.0） 

 

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

失った砲は，そのプレイヤーターン

にもう一度だけ射撃できます(3.2.4)。

しかしながらその射撃は『追加射撃』

と見なされ，TH DRMには＋2DRM

が適用され，B#は 2 低下します

（6.12）。 

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

豁地を潰走する場合，その開豁地ヘ

クスに対してLOSを持つ敵ユニット

がおり，通常射程内でかつFFMOの

修正を適用でき，その他の不利な修

正（PIN，CXなど）も受けずに射撃

できる状況であるなら，その潰走ユ

ニットは自動的に NMC を強制され

ます（3.6）。 

Known Enemy UnitKnown Enemy UnitKnown Enemy UnitKnown Enemy Unit（確認されている敵ユ（確認されている敵ユ（確認されている敵ユ（確認されている敵ユ

ニット）：ニット）：ニット）：ニット）：現在問題とされている自軍

のユニットとの間にLOSを引ける敵

ユニット。 

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

Weapon）。砲兵器タイプのSWであ

り，ATRとPF以外のLATWは，カ

ウンター裏面の固有の命中確認表を

用います（4.4）。 

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

Lost Morale Check）。自身よりも士

気値の高い指揮官とスタックしてい

て，その指揮官が失われた場合に生

じる追加NMC（3.2.3）。 

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

Lost Task Check）。自身より士気値

の高い指揮官とスタックしていて，

その指揮官が混乱状態になった場合

に生じる追加PTC （3.2.3）。 

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

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

開豁地での『阻止』を避けるために

行う，1ヘクスだけの潰走（3.6）。 

MMMM＃：＃：＃：＃：砲の人力移動ナンバー（Manhandling 

number）。砲の人力移動には，この

数値にもとづいた DR が必要です

（6.5）。 

MAMAMAMA：：：：車両の主兵装（Main Armament）の

こと（7.2）。多くは車載砲ですが，他

の火器を主兵装とする車両も存在し

ます。また，IFE を用いる場合は砲

兵器の使用方法とは異なり，直接IFT

を用いるので注意が必要です。    

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

プ）：プ）：プ）：プ）：同じヘクスにいるユニット／

MG が同じ目標ヘクス（あるいは移

動中のスタック）を射撃する場合，

それらは分割せずに一つの FG とし

て射撃せねばなりません（3.2.2）。砲

兵器を FG に組み入れることはでき

ません。また，車載MG，および IFE

の火力も，他のユニットの火力と組

み合わせることはできません。    

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

れたあとで，そのヘクス内に敵味方

双方のユニットが存在している状況

（3.8）。車両は混戦状態になることは

ありません。 

MFMFMFMF：：：：移動力（Movement factor）。兵士ユニ

ットに関する移動能力の単位（3.3）。 

MGMGMGMG：：：：機関銃（Machine Gun）。支援火器の

一種で，通常LMG（軽機関銃），MMG

（中機関銃），HMG（重機関銃）に

分類されます（4.1）。支援火器以外に

も，車両に搭載された機関銃が存在

します。 

MMCMMCMMCMMC：：：：複数兵カウンター（Multi-Man 

Counter）。分隊，半個分隊（HS），

歩兵操作班のこと（1.2.2）。 

MobileMobileMobileMobile（移動可能）：（移動可能）：（移動可能）：（移動可能）：ボグ状態にも，恒久的

な走行不能にも陥っていない，統制

状態の車両のこと。    

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

プの砲兵器であり，常に地域目標タ

イプを使用します。軽迫撃砲（口径

60mm以下）はSWであり，いかな

る歩兵でも使用できます。それより

も口径が大きい迫撃砲は『砲』とし

て扱われ，歩兵操作班のみがペナル

ティなしで使用できます（4..5&6.9）。    

Motion FireMotion FireMotion FireMotion Fire（機動射撃）：（機動射撃）：（機動射撃）：（機動射撃）：停止していない車

両による射撃のこと。MG／IFEの火

力は半減し，砲兵器の命中判定には

いくつかのペナルティが適用されま

す（3.3.2.2）。    

Motion StatusMotion StatusMotion StatusMotion Status（機動（機動（機動（機動状態）：状態）：状態）：状態）：自身のMPhを

終了するとき，もしくは自身のMPh

以外のフェイズにおいて，車両が『非

停止状態』にあることを表す用語。

『Motionカウンター』によって表示

されます。    

Motion Status AttemptMotion Status AttemptMotion Status AttemptMotion Status Attempt（機動状態の試み）：（機動状態の試み）：（機動状態の試み）：（機動状態の試み）：

敵のMPhにおいて，車両が機動状態

になることや VCA の変更を試みる

こと（3.3.2.1）。    

Moving TargetMoving TargetMoving TargetMoving Target（移動目標）：（移動目標）：（移動目標）：（移動目標）：現在のプレイ

ヤーターン中に新たなヘクスに進入

した，あるいは現在『機動状態』で

ある，もしくは自身のMPhを『機動

状態』で開始した車両は，そのプレ

イヤーターン中『移動目標』である

とみなされます。また，そのような

車両が撃破されて生じた残骸は，そ

のプレイヤーターン中は『移動目標

扱いの残骸』とみなされます。    

MPMPMPMP：：：：移動ポイント（Movement Point）。車

両の移動能力の単位（3.3.2）。    

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

3.3）。 

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

Check）。成功するためには，DR で

ユニットの現在の士気値以下の目を

出す事が必要で，失敗すると混乱（す

でに混乱なら損耗）します。指揮能

力修正が適用されます（3.2.3）。 

NTNTNTNT：：：：360°旋回能力を持たない全ての砲は，

その CA 変更能力において非旋回

（Non-Turreted：NT）火器とみなさ
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れます（3.3.4）。砲塔に装備されてい

ない車載兵器も同様に，NTに分類さ

れます。 

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

撃の命中を IFT上で結果判定した際，

修正後DR（防盾による修正前）の結

果がKIA/K以外だった場合，その命

中は『至近弾』と見なされます。そ

の後，もし適用可能なら防盾の修正

を加え，最終的な結果を出します。 

NonNonNonNon----Qualified UQualified UQualified UQualified Usesesese（不正規使用）：（不正規使用）：（不正規使用）：（不正規使用）：操作班以

外による『砲』の使用（1.2.6）；TH 

DRMには＋2DRMが適用され，B#

は2低下します（6.12）。 

NonNonNonNon----StoppedStoppedStoppedStopped（非停止状態）：（非停止状態）：（非停止状態）：（非停止状態）：MPhにおいて，

始動MP を消費した瞬間から，停止

MPを消費するまでの間の（もしくは

フェイズにかかわらず『機動状態』

である）車両の状態。停止MP を消

費した瞬間（もしくは何らかの原因

で『走行不能状態』になった瞬間）

に，車両は『停止状態』になります

（すなわち『非停止状態』ではなく

なります）。『非停止状態』と『移動

目標』は異なりますので注意してく

ださい。    

OrdnanceOrdnanceOrdnanceOrdnance（砲兵器）：（砲兵器）：（砲兵器）：（砲兵器）：歩兵に対する IFT 上

の効果判定（6.0）の前，もしくは車

両に対する破壊判定（7.9）の前に，

命中判定手順に従って『命中』を得

なければならない，砲およびSW（軽

迫撃砲とLATW）と車載兵器の総称。    

PAATCPAATCPAATCPAATC：：：：対 AFV 攻撃前判定チェック

（Pre-AFV Advance/Attsck Task 

Check：3.7）    

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

るヘクスにいる目標への IFT射撃。

火力が，通常火力の 2 倍となります

（3.2）。 

PFPFPFPF：：：：パンツァーファウスト（Panzerfaust：

4.4.2）。ドイツ軍の固有LATW。    

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

Phase：3.2.）。 

PIATPIATPIATPIAT：：：：ピアット（歩兵用対戦車投射器；

Projector Infantry Anti Tank）。イギ

リス軍のLATW（4.4.5）。    

PSKPSKPSKPSK：：：：パンツァーシュレッケ（Panzer 

schreck）。ドイツ軍のLATW（4.4）。 

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

序だったフェイズから成り，ひとつ

のゲームターンの半分に相当します。

プレイヤーターンの間は，フェイズ

プレイヤーが自軍部隊を動かすこと

ができます。 

PPPPPPPP：：：：運搬ポイント（Portage Point）は，そ

の火器の運搬難易度を表しています。

ユニットの IPCにかかる負担の単位

となります（4.0）。  

PTCPTCPTCPTC：：：：釘付け状態判定チェック（Pin Task 

Check：3.2.3）。 

    

    

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

砲。この砲は，人力移動によってプ

レイ中に動かすことができます（6.5）。 

RecallRecallRecallRecall（帰還）：（帰還）：（帰還）：（帰還）：AFVが，自軍盤端から可能

な限り早く退出しなければならない

状態（7.10）。STUNの結果，もしく

は 2 回目の stun（1MT の場合は 1

回目の stun）の結果，あるいはMA

の恒久的な使用不能によって生じま

す。 

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

もしくは無作為による選択（Random 

Selection:RS）。複数のユニットから

無作為に指定の数だけ選び出すよう

に指示された場合，推奨される方法

に，該当するユニットにつき 1 度ず

つdrを行い，最大の目を出したユニ

ットを選び出すという方法がありま

す。最大の目を出したユニットが指

定された数を越えて出た場合，それ

らのユニットの中で再び同様のdrを

行って決定すると良いでしょう。 

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

ヘクス内に残される火力のこと

（3.3.5）。 

ROFROFROFROF：：：：複数射撃頻度（Rate of Fire）。 MG，

砲，迫撃砲，車両のMAは，四角く

囲まれている ROF ナンバーによっ

て，同一ターン中に複数回の射撃を

行える可能性があります（1.2.4.1）。 

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

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

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

存在なしで，混乱状態のユニットが

回復を試みること。混戦状態の士気

値が四角く囲まれているユニットは，

自己回復能力を有しています（3.1）。 

SSSShhhhockockockock（衝撃）：（衝撃）：（衝撃）：（衝撃）：破壊確認によって生じる可

能性のある結果のひとつ（7.10）。    

SMCSMCSMCSMC：：：：単独兵カウンター（Single Man 

Counter：1.2.1）。 

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

る煙幕手榴弾（1/2インチカウンタ

ー；3.3），砲兵器，および車両の

煙幕展張器によって配置される煙

幕弾（5/8インチカウンター；6.2）

の総称。妨害DRMによって，射

撃に対する遮蔽効果を生み出しま

す（1.2.5）。 

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

トの FP 能力値の右上にある小さな

数字で，煙幕手榴弾の配置を試みる

能力です（3.3）。  

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

あるいは操作班は，1個分隊規模に相

当します（1.2.2）。砲を操作している

操作班あるいはHSは，1個分隊規模

に相当します。    

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

Rule：1.3）。 

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

のユニットやSWを重ねて置くこと，

あるいはその重ねられたまとまりを

スタックと呼びます。 

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

ひとつのヘクスに付き 3 個分隊相当

と，加えて 4 個指揮官まで存在させ

ることができます。車両は各陣営に

つき，1ヘクスに1両まで存在しえま

す（3.3）。 

stunstunstunstun（麻痺）：（麻痺）：（麻痺）：（麻痺）：車両の固有操作班がMCに失

敗した場合，もしくはMGによる射

撃を受け，破壊確認の結果が最終TK

ナンバーと同じであった場合に生じ

る射撃結果（7.10）。 

STUNSTUNSTUNSTUN（『麻痺』）：（『麻痺』）：（『麻痺』）：（『麻痺』）：車両の固有操作班がKIA，

Kの結果を受けた場合，もしくはMC

に修正前 DR12で失敗した場合，あ

るいは2回目のstunをこうむった場

合に生じる射撃結果（7.10）。『帰還』

状態となります。    

Subsequent First FireSubsequent First FireSubsequent First FireSubsequent First Fire（連続臨機射撃（連続臨機射撃（連続臨機射撃（連続臨機射撃：：：：

SFFSFFSFFSFF）：）：）：）：すでに一度臨機射撃を行った

ユニットが行う，そのMPhにおける

2回目の防御臨機射撃。地域射撃とみ

なされます（3.3.1）。 

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

4.0）。 

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

Modifier）。射撃目標の地形により生

じるDRM（3.2）で，IFT DRかTH 

DRのどちらかを修正します。 

Target SizeTarget SizeTarget SizeTarget Size（（（（目標サイズ目標サイズ目標サイズ目標サイズ））））：：：：砲，もしくは車

両が射撃を受ける時の，目標として

の大きさのこと。カウンター上では，

砲は M#の色（6.7）で，車両は AF

の色（7.3）で示されます。 

TTTTHHHH：：：：命中判定（To Hit）。砲兵器は，IFT上

の効果判定や破壊判定の前に，命中

判定手順に従って『命中』を得なけ

ればなりません（3.2.4）。 

TKTKTKTK：：：：破壊判定（To Kill）。VTT，あるいは

LATW からの命中を受けた車両に対

し，破壊確認表の破壊ナンバーを使

用してその影響を判定すること

（3.2.4）。ATT による命中を受けた

場合，その破壊ナンバーは IFT上か

ら求められます（7.11）。    

TPBFTPBFTPBFTPBF：：：：3倍近接射撃（Triple Point Blank 

Fire）。射撃側が目標と同じヘクスに

いる場合，その火力は通常の 3 倍と

なります（3.2.2.1）。 

Turret Covered ArcTurret Covered ArcTurret Covered ArcTurret Covered Arc（（（（TCATCATCATCA：砲塔射界）：：砲塔射界）：：砲塔射界）：：砲塔射界）：車

両の『前面』方向と同じです。ただ

し，砲塔が向きを変えている場合，

砲塔カウンターによってその向きが

決定されます。 

VeVeVeVehhhhicleicleicleicle（車両）（車両）（車両）（車両）：：：：機械化された動力によって

動くユニットで，MPを消費します。

5/8 インチサイズのカウンターで現

されます。 

VeVeVeVehhhhicle Covered Arcicle Covered Arcicle Covered Arcicle Covered Arc（（（（VCAVCAVCAVCA：車体射界）：：車体射界）：：車体射界）：：車体射界）：車

体の『前面』方向で決定されます。    
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VVVVhhhhicle Target Typeicle Target Typeicle Target Typeicle Target Type（車両目標タイプ：（車両目標タイプ：（車両目標タイプ：（車両目標タイプ：

VTTVTTVTTVTT）：）：）：）：砲兵器射撃を行う際に選択可

能な，3つの目標タイプのうちのひと

つ。ATR以外のLATWと迫撃砲によ

る射撃では車両目標タイプを使用で

きません。煙幕（WPを含む）以外の

すべての弾種で車両目標タイプを使

用できます（3.2.4）。    

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

およびAFVのMA（7.2）と車載MG

（7.8）の総称。 

WPWPWPWP：：：：白燐弾（White Phosphorous）。煙幕

の一種で，遮蔽効果はやや劣る

（1.2.6）ものの，命中したヘクス内

の目標にNMCを強要します（6.2）。

限定された国籍と火器だけがWPを

使用できます。 

WreckWreckWreckWreck（残骸）：（残骸）：（残骸）：（残骸）：破壊された車両は，カウン

ターを裏返して残骸になったことを

表示します。    

X#X#X#X#：：：：SW（通常は，FT，DC，BAZ，PSK）

の破壊ナンバー（破壊された火器は

修理不可能で除去される：4.0）。 

 

3.0 プレイの手順 
ゲームは，ゲームターンを繰り返しプレイす

ることによって進行します。1 ゲームターンは

実際の 2分に相当します。1ゲームターンは 2

つのプレイヤーターンから成ります。一方の陣

営がフェイズプレイヤーとして1プレイヤータ

ーンをプレイし，それが終了したらもう一方の

陣営がフェイズプレイヤーとして1プレイヤー

ターンをプレイします。両陣営がプレイヤータ

ーンを終えたら，1ゲームターンが終了します。

シナリオカードに指定された回数のゲームター

ンをプレイしたら，ゲームを終了し勝者を決定

します。1 つのプレイヤーターン毎に，8 個の

異なるフェイズがあります。 

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

は，混乱状態のユニットの回復や故障した火器

の修理等を試みる事ができます。 

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

イズプレイヤーが射撃を行えます。射撃したユ

ニットにはPrep Fireマーカーが乗せられます。

射撃したユニットは続くMPhに移動できませ

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

レイヤーは，準備射撃しなかったユニットを移

動させる事ができます。非フェイズプレイヤー

は，移動中のユニットに対して防御臨機射撃を

行う事ができます。移動フェイズには敵のいる

ヘクスに進入することはできません。 

4444．防御射撃フェイズ．防御射撃フェイズ．防御射撃フェイズ．防御射撃フェイズ（（（（DFPDFPDFPDFPhhhh））））：：：：非フ

ェイズプレイヤーが射撃を行えます。 

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

イズプレイヤーは，準備射撃をしなかったユニ

ットで射撃を行えます。ただし，このフェイズ

での射撃は地域射撃（2.0 参照）とみなされ，

火力が半減します。 

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

ーは，混乱状態のユニットのうち，潰走を強制

されているもの，または潰走可能なものを，敵

から遠ざかるように建物や林に向かって潰走さ

せます。 

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

イヤーは，混乱しておらず，釘付け状態でもな

い歩兵ユニットを1ヘクスだけ（たとえそこに

敵がいても）動かす事ができます。 

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

のユニットが存在するヘクスにおいて，白兵戦

を解決します。 

 

各フェイズ終了時，フェイズの略称と同じ色

のマーカーカウンターを取り除きます。 

 

手順詳細 
 
3333....1111    回復フェイズ（回復フェイズ（回復フェイズ（回復フェイズ（RPRPRPRPhhhh））））    
RPh 中，両軍のプレイヤーは，混乱状態の

ユニットの回復の試み，故障中の火器の修理，

同一ヘクス内にいる他のユニットへの火器の受

け渡しを試みます。指揮官が（自分自身および

他者に対して）回復を行なう以外，各ユニット

は RPh 毎にｂ～ｆの一つの行動しか実施でき

ません。各種の行動は以下の順序で行なわなけ

ればなりません：  

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

（SSRに規定がある場合）条件付の増援に関し

て登場の可否を決定し，このプレイヤーターン

に登場する部隊をすべて盤外に配置（1.3＆3.3

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

先に行ないます。統制状態のユニットは，同一

ヘクス内にあって所有されていない火器（敵陣

営の国籍のものでも可）の回収を何個でも試み

られます。その場合，drを1回行なって6未満

（5 以下）の結果を出せば回収は成功で，試み

たユニットがその火器を所有します。適用され

るdrmは，CX状態による＋1drmだけです。  

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

イヤーから先に行ないます。統制状態のユニッ

トは，所有している自軍国籍（すなわち自分と 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

同色）の故障中の火器の修理を1つ(分隊なら2

つ)試みられます。drを 1回行なって，その結

果がその故障中の火器の裏面に記されている修

理ナンバー（R#）以下であれば，修理成功です。

この drはまったく修正を受けません。この dr

の結果が裏面の破壊ナンバー（X#：ほとんどの

火器は 6）以上の場合，その火器は永久に修理

不可能となり，除去されます。統制状態の車両

は，自身の車載火器で故障したものがあれば修

理を試みることができます。dr1 で修理は成功

し，dr6で恒久的に使用不可能となります。 

dddd））））    火器火器火器火器の受け渡し：の受け渡し：の受け渡し：の受け渡し：フェイズプレイヤ

ーから先に行ないます。同一ヘクス内にスタッ

クしている統制状態のユニットの間で，火器を

受け渡すことで，自由に所有者を変更すること

ができます。  

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

に行ないます 両軍は，自己回復能力のある混

乱ユニット（混乱状態の側の士気値が四角く囲

まれているユニット：指揮官と操作班）の自己

回復を試みられます。統制状態の指揮官とスタ

ックしている場合，自己回復を試みることはで

きません。フェイズプレイヤーのみが，自己回

復能力を持たない混乱MMCのうち1個だけを 

選び，特別に自己回復を試みられます。指揮官 

が自己回復を試みる場合，自身の指揮能力修正

を自身に対して適用することはできません。 

自己回復の手順は以下の『ユニットの回復』と

同様ですが，自己回復を試みるユニットは，回

復DRに＋1 DRMを被ります。 

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

イヤーから先に行ないます。両軍は，統制状態

の指揮官とスタックしている混乱状態のユニッ

トの回復を試みられます。 

 混乱ユニットを回復させる為には，ユニット

毎にDRを1回行なって，その結果が混乱状態

の側の士気値以下である必要があります。その

ユニットが士気動揺（DM）状態にある場合，

＋4 DRMが付きます。そのユニットが林か建

物にいる場合，－1 DRMが付きます。混乱状

態のユニットの回復を試みる指揮官の指揮能力

修正（例え＋1 であっても）を，DRM として

適用しなければなりません。修正前の回復DR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

は自己回復能力を有していませんが，フェイズプレイヤーだけは 1 個

MMCの自己回復を試みられるからです。この回復の試みのDRには自

己回復であるため＋1DRMを加えなければなりませんが，建物ヘクスで

の試みなので－1DRMを加えて相殺されます。修正前のDRは『7』で，

修正は互いに打ち消し合うので，結果としてこの 5-2-7は回復し，混乱

状態ではない側へと裏返されます。 

次に，8-1指揮官が2個の混乱状態の分隊の回復を試みます。『DM』

カウンターの乗っている混乱状態の5-2-7は，DRに＋4DRMを加えな

ければなりません。指揮官の指揮能力修正－1 DRMが適用されるのと

同時に，建物にいることによる－1DRM も加えられます。混乱状態の

4-4-7はDM状態ではないので，DM状態による追加の＋4DRMを適用

されません。合計DRMは，5-2-7が＋2となり，4-4-7が－2となりま

す。5-2-7は修正前DRが『6』であり，＋2 DRMを加えた修正後DR

は『8』となります。これは5-2-7の混乱状態時の士気値よりも大きいの

で，回復は失敗となり，混乱状態のままです。ただし，確認状態の敵に

隣接していないのでDMマーカーは除去されます（建物にいるので，残

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

を加えた修正後DRは『7』となります。これは4-4-7の混乱状態時の士

気値以下なので，4-4-7 は回復して，混乱状態ではない側へと裏返され

ます。 

 

全ての結果を適用する前の図 
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が『2』の場合，どんなにプラスの DRM があ

っても自動的に回復します。自己回復DRで修

正前に『2』を出したMMCは自動的に回復す

るだけでなく，指揮官誕生の可能性もあります

（5.3項参照）。 

 混乱状態のユニットとスタックしている唯一

の指揮官が混乱状態である場合，この指揮官が

先に手順 e の自己回復を行なって成功した

ならば，手順 f において他のユニットの回復

を試みられます。回復の試みに失敗してもペナ

ルティはありませんが，修正前の回復DRの値

が『12』であるならば，どんなにマイナスの

DRM があっても回復できず，なおかつそのユ

ニットは損耗を被ります。各混乱ユニットは，

プレイヤーターン毎に1度しか回復を試みられ

ません。ただし，統制状態の指揮官は共にスタ

ックしている混乱ユニット全部に対して回復を

試みられます。 

gggg））））    衝撃車両衝撃車両衝撃車両衝撃車両：：：：衝撃（Shock）あるいは

UK（Unconfirmed Kill：未確認の破壊）状態

にある車両に対して，それぞれdrを行います。

その結果により，回復してカウンターが取り除

かれたり，裏返されて別の状況に変化したり，

破壊が確認されて車両が残骸になったりします。        
hhhh））））    DMDMDMDMマーカーの撤去：マーカーの撤去：マーカーの撤去：マーカーの撤去：すべての『DM』

カウンターは RPh 終了時に撤去されます。た

だし，DM状態のユニットが確認されている統

制状態の敵ユニットと隣接している場合には，

DM状態のままです。混乱状態のユニットはよ

り遠くに逃げるために DM 状態を維持するこ

とも選択できます。ただし，林か建物にいる場

合にはこの選択を行なえません。 

 

3333....2222    準備射撃フェイズ（準備射撃フェイズ（準備射撃フェイズ（準備射撃フェイズ（PFPPFPPFPPFPhhhh））））
と射撃と射撃と射撃と射撃    

概要：概要：概要：概要：射撃は，ユニットが敵ユニットを攻撃

するための主な手段です。ユニットは，各プレ

イヤーターンにつき1度しか全火力での射撃を

行なえません。ただし，ROFを維持し続けてい

る火器は，ROFを失うまで全火力で射撃し続け

る事ができます。プレイヤーは，自軍が射撃可

能なフェイズであれば，そのフェイズにすべて

の，あるいはいくつかのユニットで射撃するこ

とができます。また，まったく射撃しないでお

くこともできます。目標となるユニットは，複

数の敵から射撃を受ける場合がありえます。射

撃は，普通は目標ヘクス内のすべての歩兵に効

果を及ぼします。ただし，MPh 中に行なわれ

る防御臨機射撃だけは，現在移動中のユニット

／スタックに対してのみ効果を及ぼします。 

    

3333....2222....1111照準線（照準線（照準線（照準線（LOSLOSLOSLOS））））::::    
ユニットは，照準線（LOS）が通る敵ユニッ

トに対してのみ，射撃を行なえます。同一高度

レベルにいるユニットは，LOSがLOS障害物

に遮断されない限り，互いに LOS を引く事が

できます。LOSは，射撃側ヘクスの中心点と目

標側ヘクスの中心点との間に糸を真っすぐに引

っ張ることで判定されます。盤外にいるユニッ

トは LOS 判定の対象になり得ません。この糸

が LOS 障害物（建物や林，丘）のイラストを

通過していなければ，これら2つのヘクスの間 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

に LOS が通っていることになります。ここで

の「通過する」とは，糸の両側に障害物の絵が

見えている状態を指します。射撃側や目標の存

在するヘクス内の地形はLOSを遮断しません。 

LOS判定は，その射撃がLOS妨害を被るか

どうかの判定にも用いられます。糸が LOS 妨

害のイラストを「通過する」か（麦畑，繁み），

LOS 妨害ヘクスに触れている（全域地形の場

合；果樹園と煙幕，AFV／残骸）場合，その射

撃は LOS妨害による＋のDRMを被ります。

射撃側や目標の存在するヘクス内の地形は

LOS妨害になりません（例外：煙幕だけは射撃

側や目標の存在するヘクス内にあっても妨害

DRMを及ぼします）。 

射撃は，射撃側と目標ヘクスの間にあるヘク

スには全く影響を及ぼさずに通過します。プレ

イヤーは，射撃を実際に行うと宣言するまで，

その射撃についてのLOSの判定を行えません。

言い換えれば，判定の結果がどうあれ，LOS判

定の後で宣言した射撃を取りやめることはでき

ないのです。LOS判定でLOS障害物が射撃を

遮断していることが判明した場合，その射撃は

自動的に効果なしとなりますが，射撃を宣言し

たユニットは，あらゆる事柄に関して射撃を行

なったものと見なされます。また，故障や畏縮

の確認のためだけに宣言した射撃のDRが行な

われます。煙幕や地形の LOS 妨害を組み合わ

せた結果が『＋6』以上であった場合，そのLOS

は完全に遮断されます。  

異なる高度のユニット間にも LOS を引く事

ができます。しかし，それは高い高度にいる側

のユニットが稜線ヘクスにいて，他のヘクスの

稜線を通過することなく LOS を引く事ができ

る場合に限られます。高い高度のユニットは，

低い位置にあるLOS障害物の中のユニットを 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

低い位置にある LOS 障害物の中のユニットを

見ることはできますが，それを越えて向こう側

を見ることはできません。また，高い高度にい

るユニットは，低い高度にある麦畑･繁み･AFV

／残骸による妨害の影響を全く受けずに LOS

を引く事ができます。 

SKに登場する地形で，丘(1高度レベル)より

も高い地形は煙幕だけです。よって，丘の上に

いるユニット同士の LOS は，地上レベルに存

在している建物や林，果樹園などを全く無視し

て引く事ができます。もちろん，丘の上に存在

している LOS 障害／妨害地形は影響を及ぼし

ます。また，地上レベルに置かれた煙幕は，通

常の煙幕もWP煙幕も（煙幕手榴弾も含め）丘

よりも高く立ち上るため，丘の上にいるユニッ

ト同士のLOSにも影響を及ぼします。 

例：wO5とwI5の間にはLOSがあります。M5

やK5の建物には遮断されません。O5とE5の間

にも LOS がありますが，これらは途中の果樹園

（G5とH4/H5）により妨害を受けます。    

3333....2222....2222    火力による攻撃火力による攻撃火力による攻撃火力による攻撃:::: 
火力による攻撃は，ユニット，もしくは FG

の火力（FP）によって行われます。カウンター

に印刷された基本のFPは，さまざまな要因に

よって修正を受けます。 

火力火力火力火力修正修正修正修正：：：：隣接するヘクスを射撃する歩兵ユ

ニット／ATR／MGあるいは IFE（車載MGあ

るいは IFEを含む）のFPは 2倍にされます。

これを近接射撃（PBF）と呼びます。また，上

記のユニット，および火器が同じヘクスにいる

敵を射撃する場合には火力が3倍となり，これ

を 3 倍近接射撃（TPBF）と呼びます。MMC

／MG／FTは通常射程を越えて，その2倍の距

離まで射撃を行なえますが，その場合はFPが

照準線の例照準線の例照準線の例照準線の例：：：：    

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

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

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

ため，K4にいる4-4-7cを視認できません。 
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半減されます。これを遠距離射撃と呼びます。

IFEも遠距離射撃が可能ですが，この場合は通

常射程が 16 ヘクスであるものとみなします。

ATR は通常射程を越えて射撃することはでき

ません。他にも，釘付け状態のユニットの射撃

や，連続臨機射撃など，FP が半減される条件

があります。これらのFP半減の条件を総称し

て『地域射撃』とよびます。地域射撃の条件が

複数当てはまる場合，それらはすべて累積しま

す。半減されたFPの端数は切り捨てられませ

ん。この端数は保存されて，さらに修正された

り，同じ射撃に参加している他のユニットのFP

に加えられたりします。FP の修正は累積しま

す。攻撃側の FPは，2倍にされると同時に半

減される（結局，もとのFPに戻る）こともあ

りえますし，何度も半減されることがありえま

す。 

MMCは異なる目標を射撃するために固有の

FP を分割することはできませんが，分隊はあ

る目標を固有のFPで射撃して，別の目標を所

有している火器で射撃する事ができます。  

畏縮：畏縮：畏縮：畏縮：指揮官の指揮能力修正（＋1 や－0 も

含む）を受けていないMMC（またはMMCを

含む FG，あるいは MMC に操作されている

MG／FT／ATR）の射撃において，その IFT

解決DRが修正前にゾロ目であった場合，その

攻撃は『畏縮』となります。畏縮した射撃は，

IFT 上で 1列低下した火力列で解決されます。

畏縮した射撃に参加したユニットには，その所

有している火器もろとも『Prep Fire』または

『Final Fire』カウンター（どちらか現在のフ

ェイズに適切な方）が乗せられることになりま

す。したがって，そのようなユニットは未使用 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

の／ROF を維持している火器を所有していて

も，そのフェイズにはもはや使えないことにな

ります。逆に，MG／FTのみを用いた射撃で畏

縮した場合，固有の火力が使えなくなります。

また，臨機射撃で畏縮すると『Final Fire』マ

ーカーが置かれるために，連続臨機射撃や

DFPhでの最終射撃が不可能になります。複数

ユニットからなるFGが畏縮した場合，その中

のどのユニットに Prep／Final Fire カウンタ

ーが乗せられるのかを無作為で決めます。未熟

兵MMCが畏縮した射撃に参加していた場合，

その射撃解決の火力列は1列ではなく2列分低

下させられます。したがって，未熟兵MMCを

FG に含めない方が有利な場合がしばしばあり

ます。1FPよりも火力列が低下させられた場合，

その結果は自動的に「効果なし」となります。

砲兵器，CC，DC，残留 FP，車両，IFEの攻

撃時には畏縮は発生しません。 

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

は，共同で射撃を行なうために火力を合計する

ことができます。これを射撃グループ（FG）と

呼びます 同じヘクスにいるユニット／SWは

FGを組むことができます。FGは複数のヘクス

にいるユニット／SWで構成することもできま

すが，それにはFGに参加する各ユニット／SW

が，同じFGに参加する他のユニット／SWの

どれかに隣接していなければなりません。 理

論的には，細長いヘクスの連鎖による巨大な

FGを組むことも可能です。指揮官が単独では，

FPを持たないので FGを繋げることはできま

せん。その指揮官が SWを所有していて，SW

を用いてFGに参加するのであればFGを繋ぐ

ことが可能です。砲兵器，FT，IFEはFGを組 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

む事ができません。車載火器の MG／IFE は，

同じ一両の車両に搭載されているMG／IFEと

だけ火力を合算し，FG として射撃することが

できます。FG の構成メンバー全員が目標に

LOSを引けなければなりません。複数ヘクスか

ら成るFGにおいて，FGの一部が目標にLOS

を引けなかったことが判った場合，そのユニッ

トの参加は無効となります。LOSが無かったユ

ニットについて，故障や畏縮の確認のために

DRを行います。有効なLOSを持つFGの残り

は予定通りの攻撃を行いますが，射撃側の状況

によって，より小さいFGでの射撃（残りの部

隊が隣接しあっていた場合）か，または分割さ

れた複数の射撃となるでしょう。分割された射

撃を行う場合，先に解決した射撃によって目標

が除去されてしまう場合があります。その場 

合，FG の残りは単に射撃を中止し，DR なし

に適切な射撃カウンターをのせられることにな

ります。同じヘクス内のユニット／SWが同じ

目標を射撃しようとする場合，『強制的FG』と

して実施しなければならず，個別に射撃を行な

う事はできません。FT，IFE，砲兵器，車載火

器など，他のユニットとFGを構成することが

不可能な火器については，強制的FGの対象外

となります。ただし，ある車両の車載MG/IFE

が同一の目標を射撃する場合には，強制的 FG

を組む必要があります。FG を構成するユニッ

トの LOSの違いにより，妨害DRMが異なる

場合，最も大きな DRM のみが適用されます。

FGを構成する 1ユニットのみがCX状態であ

っても＋1の修正が適用されますが，複数のCX

状態ユニットがFGに含まれていてもその修正

値は累積せず，最大で＋1のDRMとなります。    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ウンターが乗せられます。 

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

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

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

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

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

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

Fire』カウンターが乗せられます。 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

カウンターが上に乗せられます。射撃した5-3-6の上には『Prep Fire』カウンターが乗せられます。                             
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指揮能力の指揮能力の指揮能力の指揮能力の修正修正修正修正：：：：指揮官は，射撃を行なう歩

兵ユニット（FTは除く）／FGのいずれか一つ

に対して，その IFT DRを修正するため（ある

いは畏縮を防ぐため）に自身の指揮能力修正を

使用できます。ただし，そのためには，そのFG

の全ユニットと同じヘクスにいる必要がありま

す。指揮能力修正は複数ヘクスから成るFGに

も適用できますが，それはその射撃を指揮する

指揮官がFGを構成する各ヘクスに存在してい

る場合に限られます。また，そのような状況で

適用される指揮能力修正は，参加している指揮

官の中でもっとも能力値の劣ったものが適用さ

れます。射撃を指揮する指揮官は，彼自身も射

撃を行なったものとして扱われます。指揮官が

射撃を指揮したユニット／SW／FGが，まだ射

撃能力を保持している場合（ROFの維持や，連

続臨機射撃など），続く 2 回目以降の射撃にお

いても指揮能力修正を使うことができます。た

だし，最初の射撃に参加していなかったユニッ

ト／SWを追加してFGに加えた場合，指揮能

力を適用することはできません。 

3333....2222....2222....1111        3333倍近接射撃（倍近接射撃（倍近接射撃（倍近接射撃（TPBFTPBFTPBFTPBF）：）：）：）：MG／

ATR／IFEおよびMMCの固有火力は，射撃目

標が自身と同一ヘクスにいる場合，3 倍になり

ます。そのような状況は，AFVがMPhに敵の

占めるヘクスに進入してきた場合や，逆に歩兵

が敵AFVのいるヘクスにAPhに進入し，混戦

状態に拘束されなかった場合（敵のAFVが『機

動状態』であったか，その後に『機動状態』と

なった；AFVは走行不能か否かにかかわらず，

混戦状態に拘束されることは絶対にありませ

ん）に生じます。TPBF は，BU 状態の AFV

に何の効果もありませんが，CE状態のAFVに

は，＋2のCE DRMを通常どおりに適用して

結果を出します。敵ユニットと同一のヘクスに

いるユニットは，自身と同じヘクスにいる敵以

外を射撃目標とすることができません。この射

撃制限により，AFV を敵歩兵のいるヘクスに

MPh に突入させ，他のヘクスへの臨機射撃を

不可能にさせてしまうことができます。 

3333....2222....3333    効果：効果：効果：効果： 
射撃は，射撃を実施するユニット／SWのFP

を修正／合計した値と，修正後 DR の数値を，

歩兵射撃表（IFT）で交差照合することによっ

て解決されます。攻撃側が IFT上で使う火力列

は，その射撃の修正後合計FP以下の火力列中

で，いちばん右側にあるものとなります（例え

ば，射撃火力の合計が9FPならば8FPの列で，

23.5FP ならば 20FP の列で解決されます。畏

縮はここで決定した火力列を基準に引き下げを

行います）。余剰となったFPは効果を持ちませ

ん。IFT解決DRは，指揮能力や地形効果修正

（TEM），および射撃側ヘクスと目標側ヘクス

との間にある LOS 妨害などによる適切な

DRM を加える事で修正されます。照合した結

果は以下の通りに目標に適用されます： 

    

#KIA#KIA#KIA#KIA：：：：最低でも明示されている数字（#）

と同じ個数の兵士ユニットが除去されます（ど

れが除去されるのかは無作為に決定されます）。 

残りのすべての目標ユニットは自動的に混乱状

態かつDM状態になり，すでに混乱状態のもの

は損耗を被ります（損耗は以下で説明します）。 

KIAによって除去されたユニットがSWを所有

していた場合，そのSWも破壊される可能性が

あります（4.0項参照）。 

AFVAFVAFVAFV への効果：への効果：への効果：への効果：CE  AFV の固有操作班が

KIAの結果を被った場合，そのAFVは『麻痺

（STUN：7.10）』となります。 

 

K/#K/#K/#K/#：：：：1個の兵士ユニットが損耗を被り，他

のすべての目標ユニット（分隊が損耗を受けた

として，それによって生じた生き残りのHSも

含めるが，損耗を受けて負傷し生き残ったSMC

は含めない）は士気チェック（MC）を行なわ

なければならず，その際に，明示されている数

字（#）をMC DRにDRMとして加えます。

複数の目標が存在する場合，どれが損耗を被る

のか無作為に決定されます。損耗は 1個HS，

あるいは 1 個操作班ならば除去となります。1

個分隊ならば適切な1個HSに戦力が減少しま

す。SMCならば負傷となります。負傷したSMC

は直ちに負傷の程度を決めるため drを 1回行

ないます。その修正後の結果が『1～4』ならば

軽傷となり『Wound』カウンターを乗せてゲー

ムに残ります。『5以上』ならば重症と判断され，

そのSMCは除去されます。 

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

なり，IPC が『0』となり，急速歩移動を行な

えません。負傷 SMCがふたたび負傷を被った

場合，負傷程度を決定するdrに＋1drmを加え

なければなりません。しかし，何回負傷しても，

ペナルティは累積しません。負傷 SMCは士気

値と指揮能力修正が『1』悪化します。例えば，

負傷した8-0指揮官は，士気値が『7』で，指揮

能力修正は『＋1』となります。 

 AFVAFVAFVAFVへの効果：への効果：への効果：への効果：CE  AFVの固有操作班がK

の結果を被った場合，その AFV は『麻痺

（STUN：7.10）』となります。 

    

NMCNMCNMCNMC：：：：各目標ユニットは，DRを行なって

『通常士気チェック（NMC）』を行わなければ

なりません。 ユニットがMCに成功するには，

修正後のDRが自身の士気値以下である必要が

あります。MCは，その「目標スタック」内の

最優秀な指揮官から最初に行なわなければなり

ません。ここで言う「目標スタック」とは，臨

機射撃に関しては「同じスタックで移動中」と

同義です。指揮官のMCがすべて終了したら，

次にMMCのMCを行います。MMCが行う

MCの順番に制限はありません。MCに失敗し

たユニットは裏返して混乱状態にされ，『DM』

カウンターを乗せます。CXとPINカウンター

は除去されます。MCのDRで修正前に『12』

を出したユニットは混乱状態となり，さらに損

耗を被ります。すでに混乱状態のユニットが

MCに失敗した場合，損耗を被ります。すでに

混乱状態のユニットが MC の DR で修正前に

『12』を出した場合，除去されます。混乱して

いないユニットがMCに失敗し，かつELR（5.1

項参照）も超過していた場合，より質の低いユ

ニットに置き換えられなければなりません。 

士気値と指揮能力士気値と指揮能力士気値と指揮能力士気値と指揮能力修正修正修正修正：混乱状態のユニット

は，すべてのMCならびに回復の試みの際には

混乱状態の側に印刷されている士気値を使用し

ます。 混乱状態のユニットは回復した時点で，

通常の側へと戻されます。混乱状態のユニット

は潰走と回復の試みのみ行なえます。釘付け状

態ではない，統制状態の指揮官は，同じ『目標

スタック』内にいる他のユニット（自分より士

気値の低い指揮官を含む）のMC DRに対して，

自身の指揮能力修正を適用しなければなりませ

ん。複数の統制状態の指揮官がいるのであれば，

どの指揮官の指揮能力修正を使用するか選択で

きます。指揮能力修正は累積しません。 また，

自分の行うMCに対して自身の指揮能力修正を

適用することはできません。指揮官から先に

MCを行うため，結果によっては他のユニット

のMCを助けられない場合もありえます。 

指揮官の除去指揮官の除去指揮官の除去指揮官の除去：CC以外の攻撃で指揮官が除

去された場合，「同じ目標スタック」内にいる歩

兵ユニットは，その攻撃を解決した後で追加の

NMC を行なわなければなりません。これを指

揮官喪失士気チェック（LLMC）と呼びます。 

除去された指揮官の士気値以上の士気を有して

いるユニットは，LLMCを行いません。除去さ

れた指揮官にマイナスの指揮能力修正があった

場合，LLMC DRには，それを逆転してプラス

DRMとして加えなければなりません。 

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

場合，『同じ目標スタック』内にいる統制状態の

ユニットは，その攻撃を解決した後で追加の

PTCを行わなければなりません。これを指揮官

喪失判定チェック（LLTC）と呼びます。混乱

した指揮官の士気値以上の士気を有している歩

兵ユニットは，LLTCを行いません。混乱した

指揮官にマイナスの指揮能力修正があった場合，

LLTC DRには，それを逆転してプラスDRM

として加えなければなりません。 

上限での上限での上限での上限での MCMCMCMC 成功：成功：成功：成功：混乱していないユニッ

トのMCにおいて，修正後のMC DRがそのユ

ニットの士気値とぴったり同じだった場合，

MCには成功し混乱状態にはなりません。しか

し，そのユニットは上限ぎりぎりでのMC成功

であるために釘付け状態になったと見なされ，

『Pin』カウンターが乗せられます。釘付け状

態による影響は以下の PTC の項目を参照して

ください。混乱しているユニットは基本的に釘

付け状態にはなりえませんが，潰走中の阻止

MCを上限で成功した場合には，釘付けになっ

たのと同様にそれ以上の移動（潰走）が行えな

くなります（3.6項参照）。 

    AFVAFVAFVAFV への効果：への効果：への効果：への効果：CE  AFV の固有操作班が

MCに失敗した場合，そのAFVは麻痺（stun：

7.10）となります。修正前のDR12でMCに失

敗した場合には『麻痺（STUN：7.10）』となり

ます。修正後のMC DRが固有操作班の士気値

とぴったり同じだった場合，その AFV は強制

的に BU 状態になります。AFV は釘付け状態

にはならず，移動や射撃に制限が加わることも

ありません。    

    

#MC#MC#MC#MC：：：：MCの前に記されている数字（＃）

は，MC に対するプラス DRM であり，その

MC DRに適用しなければなりません。その他

はNMCと同様です。 
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PTCPTCPTCPTC：：：：混乱しておらず，釘付け状態でもない

各歩兵目標ユニットは，DR を行なって『釘付

け状態判定チェック（PTC）』を行わなければ

なりません。ユニットがPTCに成功するには，

修正後のDRが自身の士気値以下である必要が

あります。PTCは，その目標スタック内の最優

秀な指揮官から最初に行なわなければなりませ

ん。指揮官の PTC がすべて終了したら，次に

MMCのPTCを行います。MMCが行うPTC

の順番に制限はありません。 指揮官が PTC

に成功したならば，その指揮能力修正を他のユ

ニット（自分より士気値の低い指揮官を含む）

のPTC DRに適用しなければなりません。ただ

し自分の行う PTC に対して自身の指揮能力修

正を適用することはできません。 PTCに失敗

したユニットは釘付け状態となり，『Pin』カウ

ンターが乗せられます。そのプレイヤーターン

中，このユニットは移動も突撃も行なえず（現

在移動中であったなら，そこで移動は終了），固

有のFPと使用する火器のFPは共に半減され

（火炎放射器は使用不能），使用する火器の

ROF を維持することも砲の追加射撃もできま

せん。砲兵器の射撃時にはTH DRに＋2のペ

ナルティが生じます。また，釘付け状態の指揮

官は自身の指揮能力修正を使用できません。ユ

ニットは，プレイヤーターンに複数回釘付け状

態になることはありません。言い換えれば，釘

付けの効果は累積しませんし，すでに釘付け状

態のユニットが PTC DR を行うこともありえ

ません。釘付け状態は，そのプレイヤーターン

の CCPh の最後に自動的に回復します。AFV

は，たとえ CE状態であっても PTCを被るこ

とはありません。NEとして扱います。 

DMDMDMDM状態の誘発状態の誘発状態の誘発状態の誘発：DM状態ではない混乱状態

のユニットは，確認されている敵ユニットと隣

接した瞬間に（その後その敵ユニットが離れて

いっても）DM状態になります。また，（『畏縮』

の可能性を考慮に入れた上で）NMC を与える

可能性があるFPで攻撃された（およびWPに

よるMCを強制された）場合には，実際の結果

がどうあれDM状態にされます。 

例：2-3-7HSが石造建物（＋3TEM）にいる混

乱ユニットを射撃したとしましょう。2FPでNMC

を与えるにはDRで 2を出す必要がありますが，

DR2 だと自動的に畏縮になるので（1 のゾロ目ゆ

え），この射撃にはNMCを与える可能性がありま

せん。したがって目標の混乱ユニットに DMカウ

ンターを置く事はできないのです。2-3-7とともに

7-0指揮官が射撃したとすると，畏縮の可能性がな

いため，実際のDRの結果がどうあれ混乱ユニット

にDMカウンターをつける事ができます。 

 

 

3333....2222....4444    砲兵器の命中判定砲兵器の命中判定砲兵器の命中判定砲兵器の命中判定（（（（TTTTHHHH））））：：：：    
概要：概要：概要：概要：砲兵器（砲，軽迫撃砲，LATW，砲兵

器としての使用を選択した MG，および車載

砲；6.0）は，まず目標に命中を与える必要があ

ります。命中判定は，地域目標タイプ（ATT）

か，歩兵目標タイプ（ITT），もしくは車両目標

タイプ（VTT）のいずれかを指定して行われま

す（BAZ／PSK／PIAT／PFの場合は固有の命

中判定表を用います；砲兵器としてのMGにつ

いては4.1項を参照してください）。命中が与え

られたなら，次にその効果を判定します。歩兵

や砲，もしくはATTによる命中を受けたAFV

や，CE状態のAFVの固有操作班に対する効果

はIFT上で判定します。VTT（もしくはLATW）

による命中を受けた AFV に対する効果は，破

壊判定（TK）表上で判定します。命中を受けた

ヘクスに存在するもの全てに，常に『命中』が

与えられるわけではありません。例えば，移動

していないユニットは，同じヘクス内を移動中

のユニットに対して行われた臨機射撃による命

中は被りません。また，同じヘクス内でも，適

用されるDRMの違いや，射撃側が選択した目

標タイプにより，命中を受けたり逃れたりする

ユニットがあります。 

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

撃は，通常 HE（榴弾）弾によって行われます

が，HEAT弾やAP弾（APCR，およびAPDS

弾を含む）でも代用できます。目標ヘクス内の

全ての敵(混戦中のヘクスの場合は味方にも)は，

命中を受ける可能性があります。ITTによる命

中はBU状態のAFVには何の効果も及ぼすこ

とができません。CE状態のAFVに ITTで命

中を与えた場合，車両そのものには効果があり

ませんが，固有操作班に被害を与える可能性が

あります（7.7&7.12）。TEMは IFT DRには

適用されず，TH DRに加えられます。    

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

と，煙幕弾の射撃は常に地域目標タイプが使用

されます。HE弾による射撃はATTを使用でき

ますが，AP弾やHEAT弾ではできません。迫

撃砲以外の砲が地域目標タイプで射撃するとそ

のターンの ROFを失ったと見なし，よってそ

の後の射撃はできなくなります。TEM は TH 

DRには適用されず，IFT DRに加えられます。

ATTによる命中は，目標ヘクスに存在するすべ

てのユニットに影響を与える可能性があります。 

車両目標タイプ（車両目標タイプ（車両目標タイプ（車両目標タイプ（VTTVTTVTTVTT）：）：）：）：車両目標タイプの

射撃は，特定の車両のみに対して行われます。

VTTによる命中が，目標車両と同一ヘクスにい

る他のユニットに影響を与えることは決してあ

りません。 

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

撃，最終射撃，前進射撃として射撃可能ですが，

かならずMMCに操作されていなければなりま

せん(例外：SWの砲兵器にはSMCの操作で射

撃可能なものがあります)。車載砲兵器はその固

有操作班によって操作されているので，MMC

は不要です。また，AFVの車載砲兵器は自身の

MPh 中に『移動中射撃』として射撃すること

ができます（3.3.2.2）。射撃をするプレイヤー

は，目標と，使用する弾種，そしてITTとATT，

もしくは VTT のいずれを使用するかを宣言し

ます(例外：LATW)。その次に命中判定表（To 

Hit Chart）を参照し，砲のタイプ（Gun Type）

と目標タイプ（ITTかATTかVTTか），そし

て射程距離を交差照合させ，命中ナンバー（To 

Hit number）を導き出します。この数値は『命

中』を与えるためにDRで出さねばならない数

の上限を示しています。各 TH＃の項目には，

黒＃，赤＃，あるいはその両方が記載されてい

ます。ATTで射撃する際には必ず赤＃を用いま

す。ITT，およびVTTで射撃する際には基本的

に黒＃を用いますが，以下の国籍の砲は照準器

の光学機器等に問題があったため，ITT／VTT

であっても（その射程に赤＃が記載されていれ

ば）赤＃を用います。その国とは，ソ連，イタ

リア，連合国側中小国，そして 1944年より前

（1943年以前）のアメリカです。また，不正規

使用，鹵獲使用，未熟兵による使用では ITT／

VTTであっても，ペナルティとして赤＃を用い

なければなりません。TH DRには2つのタイ

プの修正が加えられます。ひとつは『射撃側に

よるDRM』であり，これには『CX状態』『CA

の変更』『不正規使用』などが該当します。もう

ひとつは『目標側による DRM』で，これには

『FFMO』『FFNAM』『捕捉目標』『LOS 妨

害』『TEM（ATT では適用しない）』などが該

当します。チャートを参照し，ITT，ATT，LATW

に適用されるものとされないものをきちんと区

別して適用してください。修正後のDRが必要

なTH#以下であれば，目標に命中が与えられま

す。MPh 中の臨機射撃では，現在移動中の目

標にしか命中は与えられません。 

    砲によっては，四角で囲まれた数値によって

ROF（1.2.4.1）が示されています。ROFはMG

同様に機能しますが，砲の状況によってその射

撃の際の ROFが低下する場合があります。す

なわち，『歩兵火力相当（IFE）による射撃』『鹵

獲／不正規使用』『CA 変更直後の射撃(例外：

82mm 以下の迫撃砲・車載砲)』です。これら

の射撃では，その砲の ROFは該当する条件ご

とに1低下したものとみなされます。多くの砲

／車載砲には射程制限はありません（ASLで戦

われる狭い戦場ではボード上のすべてが射程内

だからです）。しかしながら，一部の射程の短い

砲兵器には[  ]内に最大射程数値が記載され

ています。射程に2つの数値がある場合，左が

最小射程，右が最大射程です。最小射程よりも

近い目標や，最大射程よりも遠い目標を射撃す

ることはできません。LATWの場合，2つの数

値のうち左が命中した場合の（例外：ATR）IFT

上の火力，右が最大射程を表しています。 

砲の砲の砲の砲の射界（射界（射界（射界（CACACACA））））：：：：砲の向きは射界（CA）とい

う用語で表されます。射界は砲カウンターの砲

身のイラストをヘクスの頂点に向け，そこにつ

ながる 2 つの隣接ヘクスの共有ヘクスサイド

（これを『ヘクスの足』と呼びます）に正確に

向くようにして示します。CAはこの 2つの隣

接ヘクスにより決まります。砲のいるヘクスと

砲身が向いている隣接ヘクスとを結び，その延

長線上にあるすべてのヘクス列を考えます。こ

の2本のヘクス列を作るヘクス，およびその間

にあるすべてのヘクスがCAを構成するヘクス

です（命中判定の例の図を参照）。砲はCA内の

ヘクスにしか射撃できません。したがって，現

在のCAの外に射撃するときには，射撃に先立

ってCAの変更を行い，目標をCA内に収める

必要があります（その結果，TH DR に『射撃

側によるDRM：CAの変更』が適用されます。

IFEを用いる場合には，IFT DRにCA変更に

よるDRMが適用されます。）。射撃能力（追加

射撃は除く）を今だ保持している砲は，自身の

射撃フェイズ（MPh ではない）の終わりに，
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射撃を行わずにCA変更を行うことができます。

ただし，その砲はその射撃フェイズに固有の火

力を使用していない歩兵によって操作されてい

なければなりません。カウンターに白い大きな

円が描かれている砲は，360°旋回能力を持つ

砲です。これらの砲はCA変更後の射撃ペナル

ティが軽減されています（チャート参照）。その

他の砲はすべて非旋回（Non-Turreted：NT）

タイプの火器とみなします。 

車両の車両の車両の車両の射界（射界（射界（射界（VVVVCACACACA））））：：：：各車両には，車両の前

方を基準とした車体射界（Vehiclar Covered 

Arc：VCA）があります。MP を消費してヘク

スやVCAを変更する際には，現在のヘクスの6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

本の足のうち，どの方向を向いているのか常に

明確にしなければなりません。砲塔を有してい

る車両（カウンターの車両イラスト周囲に，白

い円か正方形が描かれているもの）には，砲塔

射界（Turret Covered Arc：TCA）もあり，VCA

と異なった方向に向けることが可能です。その

場合には砲塔カウンターを車両カウンターの上

に，適切な方向を向けて置くことで示します。

VCAもTCAも，基本的には砲のCAと同様に

扱います。車体に搭載された火器（例：BMG）

は常に VCAの方向に射撃します。砲塔に搭載

された火器（例：CMG）は，常にTCAの方向

に射撃します。砲塔に後方機銃（RMG）が搭 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

の敵MPhに臨機射撃を行って ROFを失い，

載されている場合，後面を基準にした TCA の

方向に射撃します。 

同一同一同一同一ヘクスヘクスヘクスヘクスと射界：と射界：と射界：と射界：ユニットが存在するヘクス

そのものも，射撃に関してはそのユニットの

CA（TCA，VCAも含む）の一部とみなします。

ただし，敵のMPhにおいて自身のヘクスに進

入してきた敵を射撃する際には，進入時に敵が

通過したヘクスサイドが射撃しようとする火器

のCA方向のものであった（あるいはCAを変

更してCA方向にした）場合のみ，同一ヘクス

内での射撃が可能になります。このような臨機

射撃を除いては，走行不能の車両のいるヘクス

はその車両の VCAとはみなされず，ゆえに車

体搭載火器で同一ヘクスを射撃することはでき

ません。 

追加射撃：追加射撃：追加射撃：追加射撃：砲，あるいは車載砲 

（SWでは不可）はそのROFを 

維持できなかったとしても，追加 

射撃を宣言することでもう一度だ

けその射撃フェイズに射撃が可能です。追加射

撃を行った砲／車両には追加射撃（Intensive 

Fire）カウンターが置かれ，そのプレイヤータ

ーンには二度と射撃不可能であることを示しま

す。追加射撃には＋2のTH DRMが適用され，

その射撃時のみ砲（車載砲）の B#が 2低下し

ます。追加射撃のTH DRが修正前にもとのB#

以上だった場合，その砲は除去されます。車両

のMAだった場合には，恒久的な故障となるた

め，『帰還』を被ります。もともとROFを有し

ていない非車載砲がCA変更後に射撃した場合，

そのプレイヤーターンには追加射撃も不可能に

なるため，追加射撃カウンターを置くことで示

します。AFPhには追加射撃は不可能ですし，

釘付け状態の歩兵によって操作されている砲も

同様です。追加射撃は PFPhと，MPhにのみ

（臨機射撃あるいは移動中射撃として）可能で

す。DFPh では基本的に不可能です。しかし，

直前に臨機射撃を行い，『First Fire』カウンタ

ーが置かれている砲／車載砲で敵に隣接してい

る（あるいは同一ヘクスにいる）ものは，その

隣接した（あるいは同一ヘクスにいる）敵に対

してのみDFPhに追加射撃が可能です。カウン

ターにNo IFの表示があるものは，いかなる場

合でも追加射撃を行えません。 

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

外のMMC（分隊／HS）が操作している場合，

その射撃には常に＋2のTH DRMが適用され，

その砲のB#が2低下します。TH DR（IFEを

使用しているなら IFT DR）が修正前にもとの

B#以上だった場合，その砲は除去されます。 

効果：効果：効果：効果：『命中』が得られたなら（すなわち修

正後のTH DRがTH#以下だったなら），効果

を判定するため，新たにDRを行います。歩兵

への命中，AFV への付随攻撃，車両に対する

ATTの命中は，IFTを用いてその効果を判定し

ます。HE弾で ITT射撃した際に使用する火力

欄は，砲の口径によって決定されます。IFTの

火力の右に書かれている数値が，その火力に該

当する HE 弾の最小の口径を表しています

（75mmなら，12FP/70の欄を用います）。ATT

で射撃した場合，ITTの火力を半減させて使用

します（AP，HEAT，WP弾を命中させた場合

 

 

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

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

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

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

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

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

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

イズ）がxJ5の目標ユニットにおかれることになります。 

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

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

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

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

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

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

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

2の面が表に向けられます。 

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

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

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

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

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

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

取り除かれ，O4に－1AQカウンターとして置かれます。 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

IFT DRを修正するので，命中後の効果は低いものとなるでしょう。 

命中判定の例命中判定の例命中判定の例命中判定の例    そのそのそのその1111    
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は6.2項を参照）。ITTで射撃した場合，目標の

TEMはTH DRを修正し，IFT DRを修正しま

せん。ATT で射撃した場合，目標の TEM は

TH DRを修正せず，IFT DRを修正せねばなり

ません。砲兵器の火力は PBFによって 2倍に

はなりません（しかしながら，ITTではCHの

可能性が高まります）。射程距離を越えての遠距

離射撃は不可能です。AFPhに射撃しても火力

は半減しません（TH DRM により，命中率は

低下しますし，ROFも維持できません）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

車両に対してVTTかLATWによる命中が得

られた場合，AFVの装甲を貫通できるかどうか

の判定のために，命中位置と向き，装甲値（AF）， 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

使用するべき破壊確認（To Kill：TK）表を確

認します。車両の向きは，左の図を参照してく

ださい。LOSがちょうど『向きの境目に当たる

ヘクスの足』に沿って通過していた場合，命中

した向きは攻撃側に不利な方とみなします。同

一ヘクスから射撃が行われた場合，TH DRの

色付きdrが1－2なら後面（Rear），3－4なら

側面（Side），5－6 なら前面（Front）に命中

したものとみなします。同一ヘクスからの FT

射撃は，常に後面に命中します。 

命中位置の決定はTH DRの色付きdrと白色

drを比較して行われます。色付きdrが白色dr

未満だった場合は砲塔（上部構造）に命中し，

白色 dr 以上だった場合には車体に命中します

（ゆえに，1のゾロ目によるVTTの致命的命中

は常に車体に生じます）。砲塔を有したAFVに

関しては，命中の向きは命中の位置によって決

定されます。砲塔に命中した場合にはTCAを，

車体に命中した場合には VCAを基準として命

中の向きを判定してください。 

続いて，使用した火器と弾種別のTK表を参

照し，TK#を求めます。TK 表には使用した砲

兵器の口径や砲身長，射程別のTK#がリストア

ップされています。『最終TK#』は，基本TK#

に，AF をはじめとしたいくつかの修正を加え

て算出します。その後で効果判定のために TK 

DRを行います。TK DRの値が最終TK#未満

だった場合，車両は破壊され，カウンターを裏 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

返して残骸に変化したことを示します。TK DR

が最終 TK#以上だった場合の効果については，

7.10項を参照してください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3333....2222....5555    準備射撃フェイズ準備射撃フェイズ準備射撃フェイズ準備射撃フェイズ（（（（PFPPFPPFPPFPhhhh））））::::    
フェイズプレイヤーがPFPhに 

射撃を行ないます。PFPh中に攻 

撃を解決するたびに，射撃を終了 

したユニット（および火器）には 

『Prep Fire』マーカーが乗せられます。機動状

態の車両は PFPh には射撃できません。MPh

まで待って移動中射撃を行うか，AFPhまで待

って移動後射撃を行うことになります。 

    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

B7に5/8インチサイズの－1AQカウンターを置きます。 

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

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

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

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

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

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

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

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

行えません。  

命中判定の例命中判定の例命中判定の例命中判定の例    そのそのそのその2222    

 

車両目標タイプの車両目標タイプの車両目標タイプの車両目標タイプの    

命中判定と破壊判定のまとめ命中判定と破壊判定のまとめ命中判定と破壊判定のまとめ命中判定と破壊判定のまとめ    
1111））））射撃する弾種と，VTTの使用を宣言する。 

2222））））目標を明確にし，射程距離を算定する。 

3333））））TH 表を参照し，射撃する火器と目標タイ

プ，射程からTH#を導き出す。 

4444））））DRを行い，適切なTH DRMを適用する。 

5555））））命中が得られた場合，drを比較して命中し

た位置と向きを判定する。 

6666））））使用した火器・弾種と射程からTK#を導き

出す。AFをはじめとした修正を加え，『最

終TK#』を算出する。 

7777））））DRを行い『最終TK#』と比較し，AFV破

壊効果表の適切な項目（AP・HE・MG）

と照らし合わせる。 
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3333....3333    移動フェイズ（移動フェイズ（移動フェイズ（移動フェイズ（MPMPMPMPhhhh））））：：：：    
移動の概要：移動の概要：移動の概要：移動の概要：移動フェイズ（MPh）の間，

フェイズプレイヤーは，任意の数の自軍ユニッ

トを移動させることができますし，また，まっ

たく移動させないでおくこともできます。ただ

し，PFPhに射撃を行なったユニット・混乱／

釘付け状態にあるユニット・混戦状態にあるユ

ニット・走行不能の車両はMPhに移動できま

せん。歩兵は移動力；MFの範囲内で，どの方

向にでも移動でき，また方向転換も自由です。

車両は移動ポイント；MPを使用し，VCAの前

方にのみ移動でき，VCA変更にもMPを消費

します。移動はヘクスからヘクスへと行われ，

ヘクスを飛び越えるような移動はできません。

ユニットはMPh中に，他の自軍ユニットを乗

り越えることや，その上にスタックすることは

できますが，車両以外のユニットは，敵ユニッ

トのいるヘクスへ進入することはできません。

スタック制限はいかなる瞬間も超過してはなり

ません。ユニットは自発的に盤外に出ることは

できません。ただし，盤外離脱の勝利条件が設

定されているシナリオでは，統制状態にあるユ

ニットは勝利条件で指示された盤端からのみ盤

外に出ることができます。この場合，APhにも

離脱可能です。離脱する先のヘクスの地形は開

豁地とみなします。盤外に出ることを強制され

たユニットは除去されます。 

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

たり，増援として特定のターンに盤外から進入

するようシナリオカードで指示されているユニ

ットがあります。それらのユニットは，指定さ

れたターンの自軍 RPh 開始時に，特定の盤の

盤端外に配置します（使用していない地図をつ

なげて，盤外のヘクスを示すとわかりやすいで

しょう）。盤外にいるユニットは，MPhに移動

する（あるいは APh に突撃する）以外のいか

なる行動も行えません。盤外ヘクス間を移動す

る際には，開豁地を移動しているものとみなし

ます。盤外ユニットは指定されたターンのMPh

か APh に盤内に進入せねばならず，さもなけ

れば除去されます。道路は盤外にもつながって

いるとみなし，道路ボーナスを利用できます。 

    

3333....3333....1111歩兵の移動：歩兵の移動：歩兵の移動：歩兵の移動：    
移動力（移動力（移動力（移動力（MFMFMFMF）の消費：）の消費：）の消費：）の消費：SMCは6MF（負傷

した場合には 3MF）を持っており，MMC は

4MF（未熟兵は 3MF）を持っています。自身

のMPhの開始時から最後まで道路に沿って移

動するユニットは，MF ボーナスとして追加

1MFを獲得できます。自身のMPhの開始時か

ら最後まで指揮官とスタックした状態で移動す

るMMCは，そのMPh中に 2MFをボーナス

として受け取ります。ユニット間でのMFの受

け渡しや，ターンからターンへのMFの繰り越

しはできません。ユニットは，自身の IPC（歩

兵運搬能力）を超過する SW を運搬する場合，

MFが減少します（4.0項参照）。ユニットは進

入する地形に基づいてMFを消費します。ユニ

ットは残りのMFが0になるか，それ以上移動

しないことを選択するまでは，移動を継続でき

ます。 

移動の宣言：移動の宣言：移動の宣言：移動の宣言：以下の原則は，歩兵にも車両に 

 

 

 

 

 

 

 

も適用されます。プレイヤーがユニットを移動

させる場合，必ずそのプレイヤーは，ユニット

がヘクスに進入する際（もしくはヘクス内で他

の何らかの行動を実施する際）に消費される

MF（車両は MP）を明確に宣言しなければな

りません。ユニットが自身のMPhを終了する

場合，プレイヤーは他のユニットを動かす前に

そのユニットの移動の終了を明確に宣言してく

ださい。プレイヤーは，ユニットを前にいたヘ

クスに戻して移動のやり直しをすることはでき

ません。ただし，そのユニットが移動の一部と

して元いたヘクスに戻ることは可能です。移動

し終えたユニットは，別のユニットが動いてし

まったら，MPh 中に再び動かすことはできま

せん。あるユニット（あるいはスタック）が，

移動を始めてから終えるまでを『そのユニット

自身のMPh』と表現する事があります。 

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

クス内に，3個分隊相当のMMCと 4個 SMC

まで存在させることができます。スタック制限

に関しては，砲を所有している HS，あるいは

操作班は1個分隊相当に換算します。SWと所

有されていない砲の数に制限はありません。 

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

に1個ずつ移動させますが，MMCは指揮官と

共にスタックで移動する事で追加 2MFを使用

できます。その他にもユニットは，（臨機射撃で

まとめて撃たれるというリスクを背負いつつ）

スタックとして移動することが選択可能です。

スタックで移動している間，その中の一部のユ

ニットがMFを消費する行動（回収や煙幕手榴

弾の使用）を行った場合，最もMFを消費した

ユニットに合わせて，他のユニットもMFを消

費します。別個に移動を続けるために途中でス

タックを解消することもできます。ただしその

場合には，その移動中のスタックの全構成メン

バーは，スタック内ではないユニットが移動を

開始する前に，自身の移動を終了しなければな

りません。  

警戒移動：警戒移動：警戒移動：警戒移動：MPh 中に一つのヘクスにのみ移

動する歩兵ユニットは，そのユニットの MPh

開始時に『警戒移動（Assault Movement）』を

宣言することで，臨機射撃を受ける際の危険度

を下げる事ができます。『警戒移動』するユニッ

トは1ヘクスしか移動できません。また，ユニ

ットの全 MF(指揮官／道路ボーナスを含む)を

消費する行動もできません。『警戒移動』中のユ

ニットへの防御臨機射撃には，『非警戒移動への

臨機射撃（FirstFire Non-Assault Movement）』，

すなわちFFNAMの－1DRMが適用されませ

ん。警戒移動中のユニットが混乱した場合，そ

れ以降そのユニットは警戒移動中と見なされず，

FFNAMが適用されます。 

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

った歩兵ユニットは，そのユニットのMPh開 

    

    

    

    

    

    

 

始時に『急速歩移動（Double Time）』を宣言す

ることで，MFを2増加させることができます

（例外：負傷 SMCは急速歩移動できません）。 

ただし，『急速歩移動』を宣言したユニットは疲

労状態（CX）になるため，ただちに『CX』カ

ウンターを乗せられます。CX 状態のユニット

は，IFTやCCでの攻撃，命中判定，回収，不

意打ち，煙幕手榴弾の配置チェックを含めた何

らかのDRや drに最大で＋1DRM／drmが適

用されます（効果は累積しないので，CX 状態

のユニットがいくつ射撃やCCに参加していよ

うともDRM／drmは最大＋1です。また，命

中判定の DRM に適用された場合，命中後の

IFT DRを修正することはありません）。MCや

PTCへのDRMはありません。CX状態のユニ

ットはその IPCが『1』減ります。CX状態の

ユニットに対してCC攻撃を行なうユニットは，

そのCC DRに－1DRMを適用できます。『CX』

カウンターは準備射撃を終えた時か、次のその

ユニット自身のMPhの開始時、もしくは次の

MPh そのものの終了時、あるいはそのユニッ

トが混乱したときに取り除かれ，そのMPh以

降そのユニットに何ら影響はありません。ただ

し，『CX』カウンターが取り除かれたばかりの

MPhには急速歩移動を使用できません。また，

急速歩移動と警戒移動は併用できません。     

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

いるユニットは，そのユニットのMPh中のい

つでも，MFを消費することで煙幕手榴弾の配

置を試みられます。煙幕手榴弾は，ユニット自

身のいるヘクスか，隣接するヘクスのいずれか

1 つに配置できます。はじめに，煙幕手榴弾を

どのヘクスに配置するかを宣言します。自身の

ヘクスの場合は 1MFを消費し，隣接するヘク

スに配置する場合には 2MFを消費します（こ

の MF の消費は臨機射撃の対象になりますが，

射撃が行われるのは煙幕配置 dr の後になりま

す）。次にdrを行い，それが煙幕配置指数以下

ならば，配置は成功です。煙幕手榴弾（緑の

Smoke）カウンターを，宣言したヘクスに配置

します。CX状態のユニットは煙幕配置drに＋

1drm を加えなければなりません。ユニットは

MPh毎に煙幕手榴弾の配置を 1度しか試みら

れません。煙幕配置drで修正前に『6』を出し

た場合，そのユニットは現在のヘクスで直ちに

移動を終了しなければなりません。煙幕の効果

は 1.2.5を参照してください。煙幕は，射撃側

のいるヘクスや目標のいるヘクスに存在してい

ても影響する，唯一の LOS 妨害です。煙幕内

に移動する場合，追加 1MFがコストとしてか

かります。煙幕手榴弾カウンターは，それが配

置されたMPh終了時に取り除かれます。 

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

火器（敵陣営の国籍のものでも可）の回収を試

みられます。その場合，回収対象となる所有者 

ユニット 移動力（MF）チャート  

ユニット 
基本 指揮官との移動 急速歩移動 

急速歩移動＋

指揮官 

E・1・2MMC 4 6 6 8 
G（C）未熟兵MMC 3 6(5) 5 8(7) 
SMC 6 6 8 8 
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のいない火器と同じヘクスで回収を宣言し，追

加1MFを消費します（このMFの消費は臨機

射撃の対象になりますが，射撃が行われるのは

回収drの後になります）。次にdrを行ない，『6』

より小さい値（5以下）を出せば回収成功です。

そのユニットの上に火器カウンターを乗せます。

CX状態のユニットによる回収には，＋1drmが

適用されます。1つのユニットは，同じSWに

関して，MPhにつき 1度しか回収を試みられ

ません。 

 

3333....3333....2222車両の移動：車両の移動：車両の移動：車両の移動：    
車両は，MPh において敵ユニットのいるヘ

クスに複数回に渡って入ることができます。ま

た，一度でも新たなヘクスに入った（あるいは

機動状態でMPhを開始した）車両は，その後

停止しても，そのプレイヤーターンの間『移動

目標』とみなされます。 

移動ポイント移動ポイント移動ポイント移動ポイント（（（（MMMMPPPP）の消費：）の消費：）の消費：）の消費：車両が MPh

に行動する場合には，その許容MPをすべてそ

のMPhの間に消費しなければなりません。ヘ

クスに進入するために必要な地形ごとのコスト

（COT）は決まっていますが，新しいヘクスに

入るにあたって，より多くのMPの消費を宣言

することが可能です。ユニット間でのMPの受

け渡しや，ターンからターンへのMPの繰り越

しはできません。車両がMPを残した状態で自

身の MPh を終える宣言をした場合，残りの

MPはすべてその最後のヘクスで消費されたと

みなされます。CE状態のAFVは，道路に沿っ

てならば，ヘクスごとに 0.5MP の消費で移動

することができます。走行不能の車両も，『麻痺

（STUN/stun）』『衝撃（Shock）』でなければ，

MPh 中に MP を消費することができます。

VBM の変更や新たなヘクスへの移動はできま

せんが，TCAの変更や『移動中射撃』の実施，

もしくは煙幕展張器の使用，ボグの解消の試み

などが実施できます。 

CACACACAの変更：の変更：の変更：の変更：VCAの変更には1MP消費しま

す。そのヘクスが林か建物であれば，2MPが必

要です。車両が新たなヘクスに入るには，VCA

方向に隣接する2ヘクスのうちのどちらかに移

動しなければなりません。現在の VCA方向で

はないヘクスへの移動を望むなら，移動に先立

ってVCAを変更しなければなりません。VCA

は，射撃にともなうCA変更の結果として，射

撃フェイズ（敵のMPhは含むが，自身のMPh

は含まれない）にMPの消費なしに向きが変わ

ることがあります。また，自身の射撃フェイズ

の終了時（MPh は含まれない）において，射

撃能力（追加射撃は除く）を今だ保持している

火器を有する車両は，射撃を行わずに VCA変

更を行うことができます。同様に，砲塔装備の

火器が射撃能力を維持しているなら，自身の射

撃フェイズの終わりに TCA のみを変更できま

す。TCAは移動中，1MPを消費するごとに自

由に変更できます。この1MPはTCAのために

特別に消費するものではなく，他の目的で使用

したMPです。MP消費宣言時に，TCAの変

更をともなうものであることも宣言する必要が

あります。車両が林，あるいは建物ヘクスにい

る場合，TCAの変更は2MPを消費するごとに

行えます。 

始動と停止：始動と停止：始動と停止：始動と停止：MPhに移動を望む車両は，VCA

の変更や新たなヘクスへの移動にMPを消費す

るに先立って，始動のための 1MPを消費しな

くてはなりません。MPh 開始時に機動状態で

ある車両は，この始動 1MPを支払う必要があ

りません。始動MPは，現在のヘクスで消費し

たものとみなされ，防御臨機射撃の対象となり

ますが，始動MPを消費しただけでは『移動目

標』とはみなされません。移動中の車両が停止

状態になるには，現在のヘクスで停止のための

追加 1MPを消費しなければなりません。この

停止MPを消費せずにMPhを終えた車両には

『MOTION』カウンターが置かれ，『機動状態』

にあることを示します。一度停止した車両も，

MPが残っていれば再度始動MPを消費し，移

動を再開することができます。ただし，別のユ

ニットを動かした後では移動を再開することは

できません（別のユニットを動かす前に，移動

終了宣言の必要があり，その宣言の瞬間に残り

のMPは現在のヘクスですべて消費されます）。

停止を宣言した後でも，そのプレイヤーターン

に新たなヘクスに入ったか，MPh を機動状態

で始めた車両は，『移動目標』とみなされます。

林や建物ヘクスに『全許容MP』を消費して進

入する車両も，始動と停止のための 1MPは別

に消費することができます。 

例：許容MP33の PSW234/2が林ヘクスに VCA

を向けて停止状態でMPhを開始しました。林ヘク

スに入るためには『全許容MP』が必要ですが，始

動と停止の1MPは別に考えることができます。最

初のヘクスで始動1MPを消費し，林に進入するた

めに 31MP，停止で 1MPの合計 33MPで移動を

終えることができます。『機動状態』でのMPh終

了を望むなら，林に入るために 32MPを消費する

ことになります。 

『機動状態』でMPhを開始した場合，32MPを使

用して林に入り，残り1MPで停止という選択もで

きますし，33MPで林に入り，『機動状態』で移動

を終えることもできます。どちらにしても，林に入

った時点でボグ判定が必要です。また，VCA変更

のためのMP 消費は『全許容MP』消費の移動で

は認められていないので，MPh開始時に VCA方

向にない林ヘクスには（たとえ車両が『機動状態』

でMPhを開始しても）進入することはできません。 

他の車両の影響：他の車両の影響：他の車両の影響：他の車両の影響：他の車両（敵か味方かは問

わない），もしくは残骸のあるヘクスへの進入に

は，残骸／車両ごとに追加 1MPの消費が必要

になります。この追加MPは，道路を利用して

移動する際に道路ヘクス上にある残骸／車両ご

とに 2MPに増加します。残骸／車両が林にあ

る場合，そこに進入する車両が『全許容MP』 を

消費するのであれば影響しませんが，『許容MP

の半分』を消費する場合には残骸／車両ごとに

2MPの追加消費が必要になります。MPh中に

他の車両のいるヘクスに進入するのはMPの許

す限り自由ですが，MPhの終わりに 1ヘクス

に存在できる車両の数は，陣営ごとに1両に限

られます。残骸の数に制限はありません。MPh

の終了時に，友軍のAFVが 2両以上同じヘク

スを占めていたら，所有プレイヤーはそのうち

の1両を選び，残りの車両を裏返して残骸にせ

ねばなりません。車両はMPhに敵の占めるヘ

クスに進入することができます。ただし，その

敵が AFV である場合，そのヘクスで自発的に

停止したり，あるいは『機動状態』でMPhを

終えるには，その敵 AFV への十分な攻撃能力

を有していなければなりません。十分な攻撃能

力とは，進入直前のヘクスから問題となってい

る敵 AFV への攻撃が命中した場合に（実際の

命中の可能性は計算しなくてよい），修正前TK 

DRもしくは IFT DRが5と仮定して，破壊か

衝撃：Shock（麻痺：stun／STUNではないの

で注意）の効果を与えられるものをいいます。

この仮定の攻撃には特殊弾薬の使用は考慮でき

ません。 

遅延（遅延（遅延（遅延（DelayDelayDelayDelay）：）：）：）：停止状態の車両は，移動的な

行動を行わずにMPを消費することができます。

これを『遅延（Delay）MP』と呼びます。また，

新たなヘクスに入る車両は，要求されている最

低限必要な消費MPコストに加え，好きなだけ

の追加MP（許容MPによる制限はあります）

を同時に消費してかまいません。上記の相違は，

『移動中射撃』と『臨機射撃』との兼ね合いで

重要になってきます。停止中の車両は，現在の

ヘクスで 1MPずつ，敵の臨機射撃の動向を見

ながら消費していくことができます。停止して

いない車両は，新たなヘクスに入った時に，そ

の消費コストとして同時に余分なMPを消費で

きるだけです。ゆえに，1MPずつ小刻みに消費

したり，敵の臨機射撃の動向に応じて現在のヘ

クスで何もしないでMP消費を行うことができ

ないのです。 

機動状態（機動状態（機動状態（機動状態（MotionMotionMotionMotion））））：：：：MPh 中に既定の MP

をすべて消費したにもかかわらず，停止MPを

消費していない（『非停止状態』）でその MPh

を終えた車両には『MOTION』カウンターが

置かれ，『機動状態』であることを示します。す

べてのMPを消費していない車両が『機動状態』

でMPhを終えることができるのは，次のヘク

スに進入するのに十分なMPが残っていない場

合に限られます。『機動状態』でプレイヤーター

ンを開始した車両は準備射撃を行うことができ

ません。遅延MPを消費するためには先立って

停止せねばなりませんし，停止には停止 1MP

を消費せねばなりません。盤外配置されるすべ

ての車両は『機動状態』にあるとみなされます。

盤上に配置する車両は，『機動状態』で初期配置

できません。『機動状態』の車両は，どの射撃フ

ェイズにおいても常に『移動目標』とみなされ，

DC，もしくはCC攻撃において『非停止目標』

とみなされます。『機動状態』の車両はLOS妨

害にもなりえませんし，TEMも持ちません。 

機械的信頼性：機械的信頼性：機械的信頼性：機械的信頼性：許容MPが赤で印刷されてい

る車両は，機械的な信頼性が低いものとみなさ

れます。このような車両が始動MPを消費した

場合（もしくは『機動の試み』に成功した場合），

ただちに車両の所有プレイヤーはDRを行わね

ばなりません。DR12の場合，その車両は機械

的な故障を起こし，恒久的な走行不能（7.10）

に陥ります。ドイツのPz V Gや，ロシアのい

くつかの AFV には，始動の際に『失速』が生

じるものもあります。H章の各車両の特性を確

認しておいてください。 
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全力移動：全力移動：全力移動：全力移動：移動可能な車両は，MPh に最低

でも1ヘクスは移動することができます。その

ヘクスが許容MPを超えるMPコストを必要と

する場合，『全許容MP』を消費しての進入とな

ります。したがって VCA変更など，他のMP

消費をともなう行動はとれません。林や建物へ

の移動とは異なり，始動MPの消費は認められ

ますが，停止MPの消費は認められません。ゆ

えに，なんらかの影響で走行不能に陥らない限

り，このような移動をした車両はかならず『機

動状態』でそのMPhを終えることになります。 

ただし，SK#3 に登場する車両は比較的良好な

MPを有しており，地形も複雑ではないため，

全力移動が必要な状況は極めて稀と言えます。 

3333....3333....2222....1111        機動の試み（機動の試み（機動の試み（機動の試み（Motion Status Motion Status Motion Status Motion Status 

AttenptAttenptAttenptAttenpt）：）：）：）：『機動の試み』は，敵ユニットの

MPh 中に，敵ユニットの移動に反応する形で

移動可能な車両が行えます。『機動の試み』を行

う AFV は敵ユニットの移動を観察し，臨機射

撃と同じタイミングで『機動の試み』を行うこ

とを宣言し，drを行います。その値が，現在移

動中の敵ユニットがAFVのLOS内で消費した

MF／MP以下の値であれば，『機動の試み』は

成功します。ただし，その敵はそのプレイヤー

ターンのMPh開始時には，機動を試みるAFV

の LOS 外にいたものでなければなりません。

この条件を満たすかどうかの LOS 判定は任意

で行われ，もし LOS 内であったことが判明し

た場合には機動の試みは自動的に失敗します。

AFVは，敵のMPhを通じて1度しか『機動の

試み』を行えません。また，すでに臨機射撃を

行った（どの武装であっても；ROFを維持して

いたとしても）AFVは『機動の試み』を行えま

せん。この試みに失敗しても，何のペナルティ

もありません。成功した AFV には（必要なら

ば機械的信頼性のDRを行った後）『MOTION』

カウンターが置かれ，加えて，自由に TCA／

VCAを変更してかまいません。ただし，地形に

よってはVCA変更に先立ってボグ判定（7.6）

に成功する必要があります。機械的信頼性の

DR で 12 を出したり，『失速』が生じた場合，

『機動の試み』は失敗したとみなされます。す

でに『機動状態』にある車両も，VCA／TCA

の変更のために『機動の試み』を行うことがで

きます。 

3333....3333....2222....2222        移動中射撃移動中射撃移動中射撃移動中射撃（（（（Bounding First Bounding First Bounding First Bounding First 

FireFireFireFire）：）：）：）：AFVは，そのMPh中に，移動だけで

なく射撃も行うことができます。自身の MPh

中に行う射撃を『移動中射撃（Bounding First 

Fire）』と呼びます。『移動中射撃』の目標は，

AFV 自身のいるヘクスを占める敵ユニットで

あってもかまいません。『移動中射撃』で砲兵器

を使用する場合，射撃を行う AFV が目標との

LOS内でいくつMP を消費していたかによっ

て，TH DRM は様々に変化します。ここでの

消費MPは，目標をLOS内にとらえた時点か

ら実際に射撃するまでの間に連続して使用され

たものでなければなりません。MPh の開始時

から目標を LOS 内にとらえていた AFV は，

MPh 開始時には（まだそのプレイヤーターン

でMPを消費していなくても）十分な照準時間

（すなわち 3.5MP 以上の消費）を経過させた

ものとみなします。AFVが停止中であれば目標

とのLOS内のヘクスで遅延MPを消費し，そ

れによってTH DRMを軽減することができま

す。ただし，その遅延MPの消費は1MPずつ

行われ，宣言のたびに敵の臨機射撃の要因にな

ります。消費MPの宣言は臨機射撃を誘発しま

すが，『移動中射撃』の宣言は臨機射撃の対象外

です。すなわち，フェイズプレイヤーが消費

MPを宣言した後，非フェイズプレイヤーがそ

れに対する臨機射撃の有無を宣言し，その後『移

動中射撃』が宣言されるのです。『移動中射撃』

の宣言を聞いた後で，非フェイズプレイヤーが

臨機射撃を宣言することはできません。例外と

して，AFVがMPhの開始時にMPを全く消費

せずに『移動中射撃』を宣言した場合，非フェ

イズプレイヤーはそれに対して臨機射撃を宣言

し，先んじて射撃することができます。AFVは

『移動中射撃』の後，MPが残っていれば移動

を再開することができます。複数の車載火器を

有する AFV が『移動中射撃』をする場合，す

べての火器は同じヘクスから射撃せねばなりま

せん。『移動中射撃』でMAのROFを維持した

AFVは，さらにMPを消費することで再びそ

のMAを用いて『移動中射撃』をすることがで

きます。この ROFの使用は，最初の射撃と別

のヘクスから行ってもかまいません。この場合，

他の車載火器はMAが最初に射撃したヘクスで

のみ使用可能になります。『移動中射撃』がCA

外に行われることはありません。目標がCAの

外にいる場合には，移動の一環としてCAを変

更して目標を収めた後，射撃しなければなりま

せん。車載MG／IFEは『移動中射撃』時には

火力が半減され，射撃時に AFV が非停止状態

であればさらに半減され 4分の 1となります。

車載FTは『移動中射撃』時に火力が半減され

ません。ただし，射撃時に AFV が非停止状態

であれば半減されます。『移動中射撃』を行った

AFVには『Bounding Fire』カウンターが置か

れ，AFPhでの射撃（実際に『移動中射撃』に

使用しなかった火器も含めて，あらゆる武装の

射撃）が禁止されることを示します。ただし，

『移動中射撃』でMAのROFを維持したまま

MPhを終えた車両だけは，AFPhに1度だけ，

そのMAで射撃できます。AFPhでは『追加射

撃』は不可能ですが，『移動中射撃』時には，適

切なMPを消費しさえすれば『追加射撃』が可

能です。走行不能の車両も，自身のMPhに『移

動中射撃』の目的でMPを消費することができ

ます（臨機射撃の対象になります）。 

 

3333....3.33.33.33.3    防御臨機射撃（防御臨機射撃（防御臨機射撃（防御臨機射撃（Difensive Difensive Difensive Difensive 
First FireFirst FireFirst FireFirst Fire）：）：）：）：    

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

DFPhに，非フェイズプレイヤー 

が行います。MPh中に行う射撃 

は防御臨機射撃（DFF）と呼ばれ， 

移動中のユニットに対してのみ

行うことができます。たとえその攻撃の瞬間に

目標と同一ヘクスに他のユニットがいるとして

も，防御臨機射撃は移動中のユニットにしか影

響を及ぼしません。ユニット／スタックが非フ

ェイズプレイヤーの統制状態のユニットの

LOS内でMF／MPを消費した場合にはいつで

も，非フェイズプレイヤーは一時的に移動を中

断させて，望む数だけそのヘクスに射撃を行な

えます。LOS判定は射撃宣言後に行われること

に注意してください。非フェイズプレイヤーは

この射撃を行なったユニットや火器の上に，

『First Fire』カウンターを乗せなければなりま

せん。ただし，ROFを維持している火器には乗

せません。あるMF／MP消費に対する防御臨

機射撃は，移動中のユニット／スタックが攻撃

目標ヘクスを離れるか，他のMF／MPを消費

する前に解決しなければなりません。非フェイ

ズプレイヤーが攻撃を行なうために，移動中の

ユニットを直前の位置に戻すことはできません。

ただし，フェイズプレイヤーは，移動を続行す

る前や他のユニットを移動させる前に，非フェ

イズプレイヤーに対して射撃の宣言に十分な時

間を与えなければいけません。また，フェイズ

プレイヤーは，ほかのユニットを移動させる前

に，そのユニットの移動の終了を宣言しなけれ

ばなりません。そのタイミングで臨機射撃を宣

言することも可能です。ひとたび他のユニット

が移動を始めるか，もしくはMPh自体が終了

を宣言されたならば，その直前まで移動してい

たユニットは，もはや防御臨機射撃の対象にな

りません。あるユニットがヘクス内でMF／MP

の消費を必要とする行動を行った場合，ヘクス

への進入ではありませんが，そのMF／MP消

費は防御臨機射撃の対象となります。煙幕手榴

弾配置の試み，火器の回収，DC の配置，始動

および停止MP，VCAの変更，遅延MP，煙幕

展張器の使用などがそのようなMF／MP消費

の例です。  

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

射撃と同様の方法で解決されます。臨機射撃に

は，『警戒移動』を用いずに移動している歩兵に

対して，非警戒移動への臨機射撃（FFNAM）

による－1 DRMが適用されます。また，歩兵

ユニットが開豁地を移動中に目標となった場合

には，開豁地移動への臨機射撃（FFMO）によ

る－1 DRMも適用されます。したがって，開

豁地を警戒移動中であれば FFMOの－1DRM

だけが，開豁地を非警戒移動で移動していれば

FFNAMとFFMOを合計して－2DRMが適用

されます。FFMO DRMは，たとえ移動中のユ

ニットが開豁地内にいるとしても，LOS妨害が

影響する射撃に対しては適用されないので注意

してください。  

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

ーの歩兵のうち，すでに『First Fire』カウンタ

ーを乗せているものは，自身の FP／所有して

いるMG（もしくは IFE）を用いて2回目の防

御臨機射撃を行なうことが可能です。ただし，

目標は射撃側の通常射程内にいて，なおかつ射

撃側の LOS 内の敵ユニット／スタックの中で

最も近いもの（あるいは最も近いものと等距離）

でなければなりません。そのような射撃を連続

臨機射撃（Subsequent First Fire）とよびます。 

SFF は地域射撃の一種で，ユニット／火器は

FP が半減します。その攻撃を解決した後，参

加したユニットとそのユニットが所有している

すべての火器（その火器が射撃したかどうかに
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関わらず）の上に『Final Fire』カウンターを

乗せます。たとえ火器に『First Fire』カウンタ

ーが乗せられていなくとも，SFFを行う歩兵ユ

ニットに使用されるのであれば，その火器は過

度の射撃のペナルティ（4.0 項参照）を被りま

す。『First Fire』が置かれていない歩兵が，

『First Fire』済みの火器を用いてSFFする場

合，火器は過度の射撃のペナルティを被ります

が，歩兵の火力は半減されません。ただし，SFF

の後，火器と歩兵の両方に『Final Fire』 が乗

せられる点は上記のとおりです。 

『FirstFire』カウンターを置かれている非フ

ェイズプレイヤーの砲／車載砲兵器が更なる臨

機射撃を行う場合，その射撃は『追加射撃

（3.2.4）』となります。これはSFFではないた

め，最も近い敵ユニットに射撃せねばならない

という制限はありません。『追加射撃』後は，

『FirstFire』カウンターを裏返し，Finalの面

を向けます。この『FinalFire』カウンターは，

その砲を操作しているユニットと，そのユニッ

トが所有しているすべての火器に置かれます。

加えて，『Intensive Fire』カウンターも配置し

ます。IFEの使用に関しては6.8項を見てくだ

さい。 

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

ズプレイヤーの歩兵のうち，すで 

に『Final Fire』カウンターを乗 

せているものは，大きなリスクと

引き換えに，さらに防御臨機射撃を行うことが

可能です。ただし，目標は自身に隣接する移動

中の敵ユニット／スタックである必要がありま

す。FPFは連続臨機射撃と同様に解決されます

（隣接ヘクスへの射撃なので，PBFの効果も適

用されます）。ただし，追加のペナルティがあり

ます。攻撃を通常どおり解決した後で直ちに，

その修正前の IFT DRをFPFを行ったユニッ

ト（その攻撃を指揮した指揮官も含む）に対す

るNMC DRとして適用するのです（その際，

指揮能力修正による修正だけは受けます）。複数

ユニットからなるFGのFPF DRで12が出た

場合，すべてのユニットが混乱しますが，『損耗』

するユニットは無作為に決定します。混乱状態

にならない限り，ユニットが実施可能な FPF

の射撃回数に制限はありません（例外：同じ目

標に同じヘクスで射撃する際には，その目標が

消費したMFにより射撃回数に制限が生じます。

次項参照）。FPFを行うユニットは，自身のFP

と使用可能なMG（あるいは IFE）をすべて使

用しなければなりません。また，FPFを使用す

るユニットは，FPF を使用しないユニットと

FGを組むことも出ます。その場合，FPFを使

用するユニットだけがNMCのペナルティを受

けることになります。 

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

射撃で除去されなかったユニット／スタックは，

さらなるMF消費の前に，その同じヘクス内で

再び防御臨機射撃を受ける可能性があります。

その場合，別の射撃ユニット／FG による臨機

射撃ならば，そのヘクスで被る臨機射撃の回数

に制限はありません。ただし，その目標ユニッ

ト／スタックをすでに一度防御臨機射撃したの

と同じ射撃ユニット／FG がさらなる臨機射撃

（ROFの維持，SFF，FPFの使用等）によっ

て同一の目標を同じヘクスで射撃する場合，そ

の回数はその目標ユニット／スタックがそのヘ

クスで消費したMF／MP数以内に制限されま

す。非フェイズプレイヤーのユニット／火器が，

あるヘクスを移動中のユニット／スタックを防

御臨機射撃や SFF・FPF，ROFで攻撃できる

回数は，そのMPh中に目標ユニット／スタッ

クがそのヘクスで消費したMF／MP数を絶対

に超過してはなりません。  

混乱／釘付け状態の目標：混乱／釘付け状態の目標：混乱／釘付け状態の目標：混乱／釘付け状態の目標：防御臨機射撃で混

乱状態や釘付け状態になったユニットを，さら

なる防御臨機射撃（SFF，FPF，ROF）によっ

て複数回射撃する事は可能です。FFNAM や

FFMO を受けている移動中のユニットが混乱

状態になった場合，そのユニットのMPhの終

了時まで，引き続き行なわれる攻撃に対して今

まで通りそれらのDRMを適用されます。ユニ

ットが釘付け状態にされた場合，釘付け状態に

ある間はそれ以降の臨機射撃に対して

FFNAMやFFMOを適用されません。ただし，

連続臨機射撃や別の防御臨機射撃で，この釘付

け状態のユニットが混乱状態になった場合，こ

のユニットは釘付け状態を失うことになり，そ

のユニットのMPh中に引き続き行なわれる防

御臨機射撃に対して再びFFNAMやFFMOの

DRM を適用されることになります（このユニ

ットのMPhは，他のユニットを動かした時点

で直ちに終了するということを覚えておいてく

ださい）。 

 

3.3.4 3.3.4 3.3.4 3.3.4 対応射撃（対応射撃（対応射撃（対応射撃（Reaction FireReaction FireReaction FireReaction Fire）：）：）：）：    
統制状態の釘付けではない歩兵ユニットは，

敵MPh中に自身と同一ヘクスに進入してきた

／自身と同一ヘクスでMPを消費して行動中の

敵 AFVに対し，通常の防御臨機射撃（DFF）

／連続臨機射撃（SFF）／緊急防御射撃（FPF）

の代わりに，『対応射撃』を行うことができます。

実際に対応射撃を行った歩兵と，それが所有す

る火器には適切な『First Fire／Final Fire』カ

ウンターが置かれます。対応射撃を宣言した

MMCは，実際の攻撃に先んじて対 AFV攻撃

前判定（PAATC：Pre-AFV Attack Task Check 

3.7）を行わねばなりません（SMC は不要）。

このTCに失敗した場合，そのMMCは釘付け

となり，ゆえに対応射撃が行えなくなります。

また，PAATC に失敗したことを受けて，その

AFV に対する攻撃を通常の射撃に変更するこ

とはできません（そのAFVがさらなるMP消

費を同一ヘクスで行った場合には，それに対し

て臨機射撃が可能です）。対応射撃は，そのAFV

の消費MPに応じて，DFF／SFF／FPFが許

されている限りの回数を行うことができます。

その場合，一度ある AFVに対する PAATCを

成功させたMMCは，同じAFVを複数回攻撃

するのに再度PAATCを行う必要はありません。

対応射撃は，『AFV に対する白兵戦（3.8）』の

ルールを用いて行われます。ただし，AFVから

歩兵への白兵戦攻撃は行われません（歩兵が白

兵戦攻撃でDR12を出したときの損耗はそのま

ま適用されます）。対応射撃を行う歩兵ユニット，

もしくはその所有する火器になんらかの射撃カ

ウンターが置かれていた場合，そのユニットの

CCVは1低下します。 

 

3.3.53.3.53.3.53.3.5残留残留残留残留FPFPFPFP：：：：防御臨機射撃やSFFやFPF

が行われると，その射撃が解決されたヘクスに，

その射撃（砲兵器の命中によるものも含む）に

使用された IFT FP列の火力を半分にした火力

に相当する残留FP（Residual FP）カウンター

が置かれます（最大『12』で端数は切り捨てま

す）。ただし，故障したりROFを維持した火器

は残留FPを残しません（残留FPを残すため

にROFを放棄することも選択できます）。AFV

をTK表上で攻撃した射撃も残留FPを残しま

す。ただし，AP，APCR，APDS，ATR，PF，

追加射撃は（ITTを使用した場合や IFT上で使

用した場合にも）残留 FP を残しません。MG

が砲兵器として AFV に射撃した場合も，その

通常の火力をもとにして残留FPを残します。 

また，残留FPを残す元になった射撃（砲兵器

であればTH DRM，それ以外なら IFT DRM）

に，『目標ヘクスの外側の状況による』プラスの

DRMがあれば，その＋1DRMごとに残留 FP

が 1 段階低下します。『目標ヘクスの外側の状

況による』プラスのDRMとは，プラスの指揮

修正，CX状態，LOS妨害，CA変更等が該当

します。例えば，果樹園の＋1妨害DRMが影

響している4FPの射撃は，（2FPの1段階下の）

1FPの残留FPしか残せません。もしその射撃

をしたユニットが CX状態であれば，残留 FP

は全く残りません。この低下に関しては，高度

優位性や指揮官のマイナスの指揮修正，

FFNAM，FFMOなどのマイナス修正はまった

く考慮しません。ただし，空中炸裂の－1DRM

は逆に残留FPを1段階上昇させます。    

その後，同じMPh中に残留FPが残されて

いるヘクスに進入する（またはそのヘクスで

MF／MPを消費することでより脆弱となった）

ユニット（歩兵およびCE AFV）／スタックは，

残留FPカウンターに表示されているFPを用

いて，IFT上で臨機射撃と同様に攻撃されるこ

とになります。その際には，新たに IFT DRを

行ない，その目標ヘクスの TEM（及び煙幕

DRM）が適用され，可能ならば FFNAM や

FFMOも適用されることになります。ヘクスを

離れる際には，そのヘクスに残されている残留

FPによる攻撃を受けません。 

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

ません。常に単独で攻撃を実施しなければなり

ません。残留 FPが置かれたMPh中にその残

留FPがあるヘクス内で移動中のユニットに対

して，残留FPは常に最初に防御臨機射撃を行

ないます。言いかえれば，非フェイズプレイヤ

ーが何らかの攻撃を宣言する前に，残留FPに

よる攻撃を解決するのです。残留FPカウンタ

ーはひとつのヘクスに2個以上残しておくこと

ができません。ただし，残留FPの残されてい

るヘクスに，より大きな残留 FP を残し得る

IFT攻撃が行われた場合には，最初にあった小

さな残留FPカウンターを取り除き，より大き

な残留FPカウンターを置くことができます。

残留FPカウンターの火力が合計されて大きく

なることはありえません。  
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残留残留残留残留FPFPFPFPの攻撃制限：の攻撃制限：の攻撃制限：の攻撃制限：ユニットはヘクス毎に

1回だけ，残留 FPに攻撃される可能性があり

ます。同時に消費された MF／MP（例えば建

物へ進入時の2MF）が，残留FPによる攻撃を

複数回ひきおこすことはありません。ユニット

が残留 FPのあるヘクスで追加のMF／MP消

費を行なってなおかつそれによってより大きい

マイナスDRMやより小さいプラスDRMを受

けることになるならば（言い換えれば攻撃に対

して脆弱になるならば），そのユニットは同じヘ

クスにおいて再び残留FPにより攻撃されます。

SKでは，FTの回収や人力移動の失敗、BU状

態からCE状態への変更が上記の状況に当ては

まります。また，あるユニットが残留FP攻撃

を受けたあと，他の臨機射撃を受け，そのヘク

スの残留FPが増加することがあります。その

後に同じユニットが同じヘクスでMF／MPを

追加消費した場合にも，新たな残留FPによる

攻撃が生じます。 

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

カウンターと煙幕手榴弾カウンターはすべて取

り除かれます。 

    

3333....4444    防 御 射 撃 フ ェ イ ズ防 御 射 撃 フ ェ イ ズ防 御 射 撃 フ ェ イ ズ防 御 射 撃 フ ェ イ ズ
（（（（DFPDFPDFPDFPhhhh））））：：：：    

最終射撃（最終射撃（最終射撃（最終射撃（Final FireFinal FireFinal FireFinal Fire）：）：）：）：DFPh中 

に行なわれる防御射撃を最終射 

撃（Final Fire）と呼びます。最 

終射撃は，非フェイズプレイヤー

のユニット／火器の内で『First/Final Fire』カ

ウンターを乗せられていないもの（MPh 中に

ROFを保持した火器を含む）によって行うこと

ができます。非フェイズプレイヤーの歩兵ユニ

ット／SW／MA の MG（もしくは砲／車載砲

の IFE）で『First Fire』カウンターを乗せて

いるものも最終射撃を行なえますが，この射撃

は隣接（もしくは同一）ヘクスにいるユニット

に対してだけしか行なえません。『First Fire』

カウンターが乗っているMG（IFE）を最終射

撃に使用する場合，過度の射撃のペナルティ

（4.0 項参照）を受けます。『First Fire』カウ

ンターを乗せているユニット／MG（IFE）に

よる最終射撃は，地域射撃の一種でありFPが

半分になります（そしてPBF／TPBFの効果に

より2倍／3倍にされます）。すでに『First Fire』

カウンターを乗せられている『砲』／車載砲も

『砲兵器』として最終射撃を行えます。しかし，

それは追加射撃となり，やはり隣接（もしくは

同一）ヘクスにしか射撃できません（敵 MPh

中の臨機射撃との違いに注意してください）。す

でに『Final Fire』カウンターを乗せているユ

ニットは，DFPh 中の最終射撃は行えません。

最終射撃は，移動したものだけでなく，目標ヘ

クス内のすべてのユニットに影響を及ぼします。

ただし，FFNAMやFFMOは適用されません。

最終射撃を終えたユニット／火器には『Final 

Fire』カウンターを乗せなければなりません。 

指揮能力：指揮能力：指揮能力：指揮能力：防御臨機射撃中に使用された指揮

官の指揮能力修正は，SFFやFPFや最終射撃

においても再び使用できます。ただし，射撃を

行なう1個ユニット／SWまたは1個FGに対

してのみ使用可能であり，そのユニット／SW

またはFGには，その指揮官が臨機射撃中に指

揮したもの以外を含める事はできません。その

プレイヤーターン中に新たなユニット／SWを

加えてFGを組む場合，その指揮官はその射撃

を指揮できません（たとえ FPF 中であっても

不可能です）。 

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

Fire』と『Final Fire』のカウンターをすべて

取り除きます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    
3333....5555    前 進 射 撃 フ ェ イ ズ前 進 射 撃 フ ェ イ ズ前 進 射 撃 フ ェ イ ズ前 進 射 撃 フ ェ イ ズ
（（（（AFPAFPAFPAFPhhhh）：）：）：）：    

前進射撃の制限：前進射撃の制限：前進射撃の制限：前進射撃の制限：フェイズプレイヤーのユニ

ット／火器の内でPFPhに射撃を行なわなかっ

たもの（MPh に移動していようといまいと）

は，地域射撃として半分のFPで射撃を行なえ

ます。砲兵器の場合は，＋2TH DRMが適用さ

れます。固有FPの数値に下線の引かれている

分隊は『自動火器ボーナス（Assault Fire）』を

使用できます。『自動火器ボーナス』は，AFPh

中に自身のFPを用いる分隊に許されるもので，

その分隊自身のFPに対してすべての修正を行

なった後で，端数があれば切り上げして，さら

に 1FPを加えます。『自動火器ボーナス』は通

常射程を超える射撃には適用できません。現在

の MPh に移動を行なった中機関銃（MMG）

や重機関銃（HMG），非車載砲，軽迫撃砲（SW

の迫撃砲のこと）は，AFPhには射撃できませ

ん。AFPhではあらゆる火器は一度しか射撃で

きません（すなわち，追加射撃も ROFの維持

も不可能ということです）。 

自動火器ボーナスの例：自動火器ボーナスの例：自動火器ボーナスの例：自動火器ボーナスの例：AFPhにおける射撃です。

ドイツ軍 5-4-8分隊は，2～4ヘクスの目標に 4FP

の固有火力を使用できます。AFPh なので基本の

5FPが半減され2.5FPになりますが，自動火器ボ

ーナスにより切り上げて3FP。さらに1FPの追加

で 4FP になるのです。隣接ヘクスに対しては，

AFPhの半減と，PBFが相殺して5FP。切り上げ

はなく，追加の1FPを加えて6FPで射撃できます。

5～8ヘクスの目標には1.25火力しか及ぼせません。

AFPhの半減と遠距離射撃が累積して 4分の 1に

なり，遠距離射撃では自動火器ボーナスは適用され

ないからです。 

 

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

Fire』および『Bounding Fire』カウンターは

すべて取り除かれます。 

 

3333....6666    潰走フェイズ（潰走フェイズ（潰走フェイズ（潰走フェイズ（RtPRtPRtPRtPhhhh）：）：）：）：    
潰走の概要：潰走の概要：潰走の概要：潰走の概要：RtPhには，両軍の 

混乱ユニットが，より安全な場所 

を求めて敵から逃げるように移 

動します。これを『潰走』と呼び

ます。 混乱ユニットには，『潰走が強制される』

もの，『潰走可能』なもの，『潰走しない』もの

の3種類があります。フェイズプレイヤーが先

に『潰走が強制される』ものと，『潰走可能な混

乱ユニットのうち，潰走させることを選択した

もの』を，以下で説明される手順にしたがって

潰走させます。その後，非フェイズプレイヤー

が同様に潰走をおこないます。潰走が強制され

ているにもかかわらず，適切に潰走できなかっ

た混乱ユニットは除去されます。 

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

ニットは，確認されている混乱状態ではない敵

ユニットと同じヘクス内や隣接するヘクス内で

RtPhを終えることができません。したがって，

RtPh 開始時にそのような状況にある混乱ユニ

ットは潰走を強制されます。また，混戦状態で

はない混乱状態のユニットは，RtPh 開始時に

開豁地ヘクスにいる場合，潰走が強制される場

合があります。そのヘクスに対して＋の修正

（LOS妨害，CX状態，設置TEM等）を適用

せずに，非地域射撃で射撃可能な確認された敵

ユニットの LOS 内であるならば，その開豁地

ヘクスから潰走しなければなりません。また，

そのようなユニットにはRtPh開始時にDMカ

ウンターを乗せます。潰走が強制された混乱ユ

ニットは，RtPh 中に潰走してそのヘクスから

離れなければならず，さもなければ潰走不能と

して除去されます。 

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

みがDM状態になりえます。DM状態の混乱ユ

ニットは，潰走を強制されていなかったとして

も『潰走可能』です。プレイヤーの任意で潰走

させても構いません。DM状態ではない混乱ユ

ニットは，潰走させることができません。混乱

ユニットは様々な状況でDM状態に陥ります。

新たに混乱した時・確認された敵ユニットに隣

接された時・NMC の可能性のある FP 攻撃

（WP弾によるものも含む）を受けた時・RtPh

開始時に敵から無修正の射撃を受ける開豁地に

いる場合です。DM状態はMCには何の影響も 

 
防御射撃のまとめ 

 
防御臨機射撃：First Fire 
・敵のMPhに行われる 

・移動中の敵ユニットのみが目標となる 

・残留FPを残す 

・『First Fire』カウンターが置かれる 

1a 連続臨機射撃：SFF 
・敵のMPhに行われる 

・移動中の，通常射程内の敵のみを目標にできる 

・残留FPを残す 

・すでに『First Fire』が置かれているユニットが自 

分に最も近い敵ユニットにのみ行うことができる 

・火器は過度の射撃のペナルティを受ける(火器の使 

用は選択可能) 

・『Final Fire』カウンターが置かれる 

1b 緊急防御射撃：FPF 
・敵のMPhに行われる 

・移動中の隣接した敵ユニットにのみ効果がある 

・残留FPを残す 

・すでに『Final Fire』が置かれているユニットが行 

うことができる。 

・火器は過度の射撃のペナルティを受ける(火器の使 

用は必須) 

・IFT DRを射撃ユニットのNMC DRとして適用す 

 る 

最終射撃：Final Fire 
・DFPhに行われる 

・FFNAMおよびFFMOは決して適用されない 

・目標ヘクス内の全てのユニットが目標となる 

・すでに『First Fire』が置かれているならば，隣接 

した敵ユニットのみが目標となる。その場合火器の 

使用は選択可能：使用した場合には過度の射撃(砲 

兵器であれば追加射撃)のペナルティを受ける 

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

進入します。これは，この4-4-7の使用可能な全MF消費を必

要としない 1 ヘクスのみの移動なので，『警戒移動』とするこ

とが可能です。H3にいる4-4-7は2MFを費やしてＩ3に進入

し，さらに2MFを消費してJ2に進入します。この4-4-7が所

有しているLMGのPP（1）は，分隊の IPC（3）を超過して

いないので，LMGは移動に影響しません。F3にいる5-2-7は

『急速歩移動』を宣言し，2MFを増加させ合計6MFで移動し

ます。まず 1MFを費やして G3に進入し，1MFを費やして

H2に進入し，2MFを費やしてI3に進入してから，さらに2MF

を費やして J3 に進入して，CX 状態での移動を終了します。

F4にいる9-1と4-4-7は一緒に移動を行ない，指揮官ボーナス

を用いるので合計6MFで，2MFを費やしてG4に進入し，次

に 2MFを費やしてH4に進入してから，さらに 2MFを費や

してI4に進入します。E3にいる8-1と4-4-7は『急速歩移動』

を宣言するので，合計8MFで，2MFを費やしてE4に進入し，

次いで2MFを費やしてE5に進入し，次いで2MFを費やして

F5に進入し，さらに2MFを費やしてG5に進入して，CX状

態での移動を終了します。例では I5の 4-4-7以外，全MFを

消費しつくして移動していますが，MFの消費量はプレイヤー

の任意です。 
    
MPMPMPMPhhhhと臨機射撃の例（図と臨機射撃の例（図と臨機射撃の例（図と臨機射撃の例（図2222）：）：）：）：    
I4にいてMMGを所有する 4-4-7は，2MFを費やして J3

に進入します。この5PPのMMGは分隊のMFを2MF減ら

してしまうので，（3IPC－5PP＝－2MF）この分隊は，J3 へ

は『警戒移動』できません。この4-4-7が移動開始時に『急速

歩移動』を宣言すれば，2MF増えるものの，IPCが『1』減る

ので，差し引きして1MFの増加となり，J3への移動に続いて

K3 に進入することが可能でしょう。このようにソ連軍プレイ

ヤーが移動を実施したとします。K5 にいるドイツ軍の 4-6-7

＋MMGは，4-6-7だけを用いて，J3を移動中の4-4-7＋MMG

を防御臨機射撃しました。この射撃は『4FP』の列で合計＋2 

DRM（石造建物の＋3，FFNAMの－1）を適用して解決され

ます。その結果『畏縮』が起こらなかった（すなわちゾロ目で

はなかった）とすると，ヘクスJ3に2FPの残留FP（4FPの

半分）を残し，4-6-7分隊（だけ）が『First Fire』カウンター

を乗せられます。このときのIFT DRがゾロ目で『畏縮』が生

じたとすると，J3の残留FPは1FP（4FPが1列低下して2FP

で解決され，そのさらに半分）となり，4-6-7分隊とMMG（使

用していないにもかかわらず）の両方に『Final Fire』カウン

ターが乗せられます。畏縮が生じず，4-4-7 にも損害がなかっ

たとして話を進めます。ドイツ軍は未使用のMMGを用いて，

J3を射撃することはできません。なぜなら，同じヘクス内のユ

ニット／SW が同じ目標ヘクスを射撃しようとする場合，FG

として実施しなければならず，個別に射撃を行なう事ができな

いからです。4-4-7が引き続き K3へ移動を行いました。ドイ

ツ軍プレイヤーはMMGの 4FPでK5に対して『4FP』の列

で－2 DRM（FFMOの－1，FFNAMの－1）を適用して射撃

を行ないます。このMMGが故障や『畏縮』を起こさず，ROF

も維持していない場合（すなわち『12』やゾロ目が出ず，IFT 

DR中の色付きdrが『3』以上である場合），このMMGは『First 

Fire』カウンターを乗せられ（4-6-7 の上に乗っているのと同

じマーカーを使用して，ドイツ軍スタック全体の上に乗せる），

ヘクスK3には2FPの残留FPが残ります。このMMG射撃

で畏縮が生じた場合，残留FPは1となり，4-6-7もろとも『Final 

Fire』カウンターが置かれます。IFT DRが12で故障したとす

ると，残留FPは残りません（故障したSWは残留FPを残さ

ないからです。また，IFT DRが12ということは，6のゾロ目

なので，同時に畏縮の影響を受けるでしょう）。畏縮が生じな

かった場合，連続臨機射撃（SFF）か，維持されていればMMG

のROFで，もう一度－2DRMを適用してK3を撃ちたいと思

うかもしれません。しかし，ここではその射撃は不可能です。

同じ射撃ユニット／SWが，同じ目標を，同じヘクスで射撃で

きる回数は，そこで目標が消費したMF数以内に制限されるか

らです。この場合，4-4-7はK3で1MFしか消費していないの

で，同じ射撃ユニット／SWからは1回しか射撃されることは

ないのです。ドイツ軍4-6-7とMMGに『First Fire』が置か

れている状態から話を続けます。 

ソ連軍プレイヤーは次のユニットを動かすことにしました。

ヘクスG5にいる5-2-7を，4MFを使用してK4まで行かせよ

うとします。H5～K4まではすべて道路ヘクスですが，最初の

G5＞H5の移動が道路に沿った移動ではないので，道路移動ボ

ーナスは適用されません。この5-2-7はH5，I5と進入して行

きます。I5 に進入した時点で，ドイツ軍プレイヤーは，4-6-7

（すでに『First Fire』カウンターが乗っている）による連続

臨機射撃（SFF）の実施を宣言します。この SFF が可能なの

は，この4-6-7にとって，5-2-7が自身の通常射程内であってな

おかつ確認された最も近い（K3 と等距離）敵ユニットだから

です。このドイツ軍分隊はMMGも使用することにします（た

だしそのB#は『2』低下します）。なぜなら，このMMGは，

射撃を実施するかしないかに関わらず，『Final Fire』カウンタ

ーを乗せられることになるからです。もちろん，火力と故障の 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

リスクを天秤にかけて，MMGを使用しないという選択もでき

ます。4-6-7とMMGの9FPは半分にされて，4.5FPになりま

す。したがってこの射撃は『4FP』の列で－2 DRM（FFNAM

の－1，FFMO の－1）を適用して解決されます。この射撃は

2FPの残留FPを残すことになりますが，射撃側の『畏縮』ま

たはMMGの故障が起こった場合の残留FPは1FPとなり，

IFT DRが12で『畏縮』及び及び及び及びMMGの故障が起こった場合の

残留FPは0FPとなります。この5-2-7が混乱状態になり，ヘ

クス内には2FPの残留FPが残されたと仮定します。このドイ

ツ軍のスタックの上には『Final Fire』カウンターを乗せる必

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

Fire』の側へと裏返します。 

ソ連軍プレイヤーは引き続き，ヘクスF6にいる 4-4-7を動

かすことにします。G6，H5，I5と順に移動して行き，I5に進

入した時点で，2FPの残留FPで－2 DRM（FFMOの－1，

FFNAMの－1）を適用して攻撃されます。この攻撃に効果が

なかったと仮定します。ドイツ軍プレイヤーはK5にいるユニ

ットで再び射撃を実施したいところですが，『Final Fire』マー

カーが乗っているので，隣接するユニットしか攻撃できませ

ん。この4-4-7は4MFを費やしてI6へと移動を続け，道路移

動ボーナスを用いてI7へと移動します。  

ヘクスF5にいるソ連軍の9-2とMMGを所有する4-4-7が

5MFで移動します。指揮官の1IPCはMMCの3IPCに加え

られて合計で 4IPCとなっており，MMGの 5PPとの差は 1

となります。その差が，＋2MF の指揮官移動ボーナスによる

6MFから差し引かれて，合計5MFで移動できるのです。この

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

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

しました。このFGのFP（MMGは 4-6-7と共に攻撃を実施

しなければなりません。FPF では MG は必ず使用します。）

は半分にされ（SFFと同様），近接射撃により2倍にされて，

9FP となります。したがってこの射撃は『8FP』の列で＋2 

DRM（石造建物の＋3，FFNAMの－1）を適用して解決され

ます。修正前DRは『7』でした。4-6-7はそのFPF NMCに

上限のDRで成功したことになるので釘付け状態になります。

ソ連軍スタックへの効果はPTCです（『8FP』列の修正後DR

『9』の結果）。また，4FPの残留FPが残されます。  

最後に，H6にいるソ連軍 4-2-6が I6，J6，K6と移動し，

K6に進入した時点で，ドイツ軍プレイヤーは再びFPFを宣言

します。このFGのFPは半分にされ（SFFと同様），さらに

半分にされ（釘付け状態のため），その上で近接射撃により 2

倍にされて，4.5FPとなります。したがってこの射撃は『4FP』

の列で－1 DRM（FFNAMの－1のみ。果樹園のTEMは0）

を適用して解決されます。ここでドイツ軍の運は尽き，修正前

DRでゾロ目ではない『10』を出してしまいました。この結果，

4-6-7はFPF NMCに『3』大きい数で失敗してしまい（ドイ

ツ軍のELRが『2』以下ならば，二線級ユニットである4-4-7

に置き換えられるでしょう），混乱状態の側へと裏返された上

に，『DM』カウンターを乗せられてしまいます。その上，MMG

は故障して（B#が2低下していることに注意），故障の側へと

裏返されてしまいます。射撃は通常どおり解決されますが，結

果は『4FP』の列で修正後DR『9』のために「効果なし」です。

1FPの残留FPが置かれます（MMGが故障したため，MMG

の残留FPは残らないからです）。 

図図図図2222ははははKKKK6666のののの426426426426に対するに対するに対するに対するFPFFPFFPFFPF攻撃を解決する直前の状攻撃を解決する直前の状攻撃を解決する直前の状攻撃を解決する直前の状

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

 

 

通常の移動 

急速歩移動 

道路移動ボーナス 

移動の例移動の例移動の例移動の例    図図図図1111    

移動の例移動の例移動の例移動の例    図図図図2222    

22222222    



与えませんが，回復の試みにだけ，＋4DRMを

加えなければなりません。DMカウンターは， 

基本的に RPh 終了時に両軍ともすべて撤去さ

れます。ただし，より遠くに逃がすために撤去

を望まなかったり（林や建物にいる場合は不

可：3.1項のhを参照），統制状態の敵ユニット

に隣接されている場合は撤去されません。 

潰走先：潰走先：潰走先：潰走先：潰走するユニットのRtPh開始時に，

そのユニットの潰走先を選定します。潰走先は

6MF以内に存在する，（MFで数えて）『最も近

い建物または林ヘクス』でなければなりません。

その際，潰走するユニットは，確認されている

敵ユニット（たとえそれが混乱状態であっても）

が LOS 内にある場合，その敵ユニットとの距

離を減少させるような潰走は行なえません（同

じ距離を保つのは構いません）。また，そのよう

な敵ユニットのLOS内から離れたあとも，そ 

のRtPhにはその敵ユニットに近づくような移

動を行なえません。確認されている敵ユニット

に『隣接』している場合には，同じ敵ユニット

の別な『隣接』ヘクスには潰走できません。た

だし，確認された敵ユニットと同一ヘクスにい

て，そこから潰走で外に出る際には，同じ敵ユ

ニットと『隣接』しても構いません。LOS外に

ある敵ユニットに近づくことは可能ですが，

LOSに入った瞬間から，それ以上近づくような

潰走はできなくなります。『確認された敵に近づ

かない（隣接しない）』『最も近い建物か林ヘク

ス』がどこかを決める際，スタック制限のため

に進入できない林や建物ヘクスは無視しなけれ

ばなりません。また，確認されている敵ユニッ

トからさらに離れることにならない（言い換え

れば距離が変化しない）建物や林ヘクスは無視

することができます。また，建物内でRtPhを

開始する場合，自分が今いる建物内の別のヘク

スは無視することができます。。。。潰走先を選定す

る時には，確認されていない（LOS外の）敵ユ

ニットの存在は無視して考えます。 

潰走不能：潰走不能：潰走不能：潰走不能：そのRtPh中に到達可能な林や建

物が存在しない場合，混乱状態のユニットは，

上記の『確認された敵に近づかない（隣接しな

い）』という制限の範囲内であれば，いずれの地

形のヘクスへも潰走可能です。それすらも不可

能な場合（すなわち，どこへ行こうとも敵に隣

接してしまうか敵に近づいてしまうか，盤外に

出てしまう場合）は，潰走できません。潰走が 

強制されているのであれば，その混乱ユニット

は潰走不能として除去されます。    

潰走手順：潰走手順：潰走手順：潰走手順：混乱状態のユニットはすべて，

RtPhでは6MFを使用できます（例外：負傷し

た指揮官）。この MF は絶対に増加しません。

自身のIPCを超えるSWを所有している混乱ユ

ニットは，潰走に先立ってそのSWを可能な限

り IPCに収まるように放棄します。SWを同じ

ヘクスの一番下に置き，誰も所有していない状

態にします。自身の IPC以内のSWを所有して

いるなら，SWを所有したまま潰走します（放

棄できません）。フェイズプレイヤーから先に，

選定した潰走先へ 1 度に 1 ユニットずつ（例

外：指揮官の自発的潰走；以下の項目参照）動

かします。このとき，『匍匐後退（Low Crawl）』

を宣言しても構いません。『匍匐後退』とは1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ヘクスのみの潰走のことで，ユニットはその潰

走に全MFを費やすことになります。結果，選

定した潰走先へ到達しなくとも構いません。『匍

匐後退』を用いて潰走するユニットは，開豁地

へ潰走しても『阻止』を受けません。ただし，

その場合でも，RtPh 終了時には，今まで通り

に，混乱状態ではない確認されている敵ユニッ

トと隣接していることはできず，さもなければ

潰走不能として除去されます。他のすべての潰

走の条件は，『匍匐後退』に対しても変わること

なく適用されます（例えば，確認された敵に近

づいてはいけません）。開豁地以外へ匍匐後退す

ることも可能です。  

阻止：阻止：阻止：阻止：潰走するユニットが『匍匐後退』を使

用せずに開豁地ヘクスに進入する場合，『阻止』

を受ける場合があります。その開豁地ヘクスが

統制状態の敵ユニット（もしくは操作されてい

る火器）の通常射程の LOS 内であって，なお

かつその敵ユニット／火器が少なくとも 1FP

でそのヘクスを射撃可能ならば（砲兵器なら16

ヘクス以下の射程で射撃可能なら），その潰走す

るユニットは『阻止』を受けます。ただし，そ

のユニット／火器の火力が半減する状況であっ

たり，あるいは射撃したと仮定してプラスの

DRM を適用される場合（例：釘付け，CX 状

態のユニット，単独も指揮官に操作されたMG，

阻止のためにCA変更が必要な砲／車載火器，

BU 状態の車載砲兵器，機動状態の車両）は，

『阻止』を実施できません。その開豁地に対し 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

てのLOSに何らかのLOS妨害があっても『阻

止』は生じません。いいかえれば，阻止を受け

る開豁地とは，臨機射撃を受けたと仮定した場

合に－1FFM Oを被るヘクスと言えます。 

『阻止』を受けた潰走ユニットはNMCを強制

され，その結果をすべて受けることになります。

潰走するユニットが『阻止』のNMCに失敗し

た場合，損耗を被ります。ただし，損耗で HS

や負傷指揮官が残った場合，そのHSや負傷指

揮官は引き続き潰走を行なえます。『阻止』はそ

れが行われるヘクス内の他のユニットにはいか

なる影響も及ぼしません。また，『阻止』は射撃

ではないため，そのプレイヤーターンに他のあ

らゆる射撃をやり尽くしていたユニットでも

『阻止』を実施できます。また，同じRtPhに

何度でも『阻止』ができます。『阻止』を受ける

潰走ユニットは，そのNMCに上限のDRで成

功して釘付け状態の結果となった場合，そのタ

ーン中はそれ以上潰走できません（混乱ユニッ

トゆえ，『Pin』カウンターは置かれません）。

さらにその結果，確認している敵ユニットとい

まだ隣接しているならば，潰走不能として除去

されます。混乱状態のユニットは，『阻止』を実

施可能な敵ユニットの数に関係なく，開豁地ヘ

クス毎に1回しか『阻止』を受けません。 

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

ットとあらかじめスタックしている統制状態の

釘付けではない指揮官は，その混乱状態のユニ

ットと共に潰走することができます。これを自 

潰走フェイズの例：潰走フェイズの例：潰走フェイズの例：潰走フェイズの例：    

今はRtPhで，混乱状態のユニットはそれぞれDM状態

であるとします（DMカウンターは省略します）。 

M9にいるユニットはDM状態ゆえ『潰走可能』なので，

潰走せずにいるか，潰走するか，いずれかを選択できます。

L8 やM8 には潰走できません。なぜならば，確認されてい

る敵ユニットに近づく（隣接する）ことになってしまうから

です。N9の林は『最も近い』ですが無視でき（O6から見て，

M9と同じ距離にあるからです），代わりにN10かL10へと 

 
潰走できます。また，N9にある林に潰走することを選択

したなら，O10かN10まで潰走を継続できます。 

N7にいるユニットは潰走しなければなりません。そこ

がドイツ軍ユニットから無修正射撃を受ける開豁地なの

で，留まっていられないからです（それゆえに，もしDM

状態でなくても，RtPhの開始時には自動的にDM状態

になるでしょう）。このユニットはO8に潰走できますし，

（O6から見てN7と同じ距離にあるために）O8を無視

して，N9（またはM9）に潰走することもできます。し

かしその場合，N8で『阻止』を受ける可能性があるので，

N8に『匍匐後退』するという選択もありえます。 

N6 にいるユニットも潰走しなければなりません。 

潰走先はO8かM8が『最も近くて』『確認された敵に近

づかない』林か建物ですが，M8 は結果として敵に隣接

しますから，O8 が潰走先に選ばれます。この場合必ず

N7を通って潰走しなければなりません。O7はO6に隣

接するからです。N7で『阻止』を受けた上でO8まで潰

走を続けることもできますが，安全にN7に『匍匐後退』

することも選択できます。もし4-6-7がM6ではなくL5

にいた場合，N6 にいるユニットはM7 を潰走先に選定

しなければいけません。なぜなら，『最も近くて』『確認

された敵（この場合O5とO6の4-6-7）に近づかない』

建物だからです。M6 は O5 の敵からの距離が変わらな

いため，無視する事ができますが，M7はO5からもO6

からも『遠ざかる』ので無視する事ができません。M7

に潰走した場合，そこで初めて L7 の敵を確認し，そこ

に留まれないことを知ります。次に行けるのはM7だけ

ですが，ここでは『阻止』を受けます。2 ヘクス目の潰

走なので，『匍匐後退』はできません。ここでの阻止

NMC DRで6以下を出せば，この分隊は最終的にはO8

に潰走してRtPhを終えることになります。DR7であれ

ば釘付けになり，N7でRtPhを終えます（最初に潰走を

強制されたヘクスにいるわけではないので，潰走不能に

はなりません）。DRが8～11であれば損耗し，生き残り

のHSのみがO8に潰走することになります。DR12で

あれば，この分隊は除去されます。 

N5にいるユニットは潰走不能で除去されます。もし

4-6-7がM6ではなくM5（L5）にいたとしても，除去

されることに変りはありません。 

23232323    



発的潰走と呼びます。指揮官と共にスタックし

て潰走中の混乱ユニットが『阻止』を受け，

NMC に失敗した場合，その指揮官は除去され

ます。ただし，指揮官は混乱状態ではないので

自分自身はNMCを行う必要はなく，潰走ユニ

ットの『阻止』NMC に自身の指揮能力修正を

（例え＋1 でも）加えます。潰走するユニット

とスタックしている指揮官は，RtPh の間ずっ

とそのユニットと共にいなければなりません。  

潰走の終了と継続：潰走の終了と継続：潰走の終了と継続：潰走の終了と継続：潰走するユニットは，選定

した最も近い潰走先（建物か林）に到達した時

点で敵に隣接していなければ，潰走を停止して，

そのヘクスで自身のRtPhを終了しなければな

りません。ただし，そのユニットが他の林また

は建物ヘクスに直接進入可能（イラストがつな

がっている必要はありません）で，MFがまだ

残っている場合には，敵に近づかず，隣接しな

いという条件内で潰走を継続できます。潰走先

に到達した時点で（今まで LOS 外だった）敵

に隣接した場合，MFがまだ残っている場合に

は，敵に近づかない，隣接しないという条件内

で潰走を継続しなければなりません。それが不

可能であれば，潰走不能として除去されます。    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    

3333....7777    突撃フェイズ（突撃フェイズ（突撃フェイズ（突撃フェイズ（APAPAPAPhhhh）：）：）：）：    
APAPAPAPhhhh の行動：の行動：の行動：の行動：フェイズプレイヤーは，同じ

ヘクスにいる釘付け状態ではない統制状態のユ

ニット間でSWを受け渡すことで，自由に所有

者を変更できます。SWの放棄も行えますが，

回収はできません。さらに，釘付け状態ではな

い統制状態のユニットは隣接ヘクスに移動する

ことができます（敵ユニットが存在するヘクス

であっても移動可能です）。この 1 ヘクスの移

動を突撃（Advance）と呼びます。 

進入困難な地形への突撃：進入困難な地形への突撃：進入困難な地形への突撃：進入困難な地形への突撃：隣接ヘクスへ突撃

するのにユニットがすべてのMFを必要とする

場合，そのユニットはそのような突撃を行なっ

た後で CX 状態になります。例えば，5PP の

MMG を所有しているソ連軍の分隊は，2MF

しか持っていない（3IPC－5PP＝－2MF）の

で，MPh中に進入する際に2MFを必要とする

ヘクス（林，建物，繁みや，丘を上るなど）に

突撃する場合には，CX 状態になってしまいま

す。ただし，その際に，指揮官を伴っているな

らば，分隊に2MFと1IPCが加えられるので，

5MFを有することになり，林や建物へも影響な

く突撃できます。すでにCX状態のユニットは，

進入するのにすべてのMFを消費することにな

るヘクスには突撃できません。例えば，4PPの

HMGを所有しているCX状態のドイツ軍分隊

は（CX状態でのために自身の IPCが『2』で

あるため：2IPC－4PP＝－2MF），それにより

移動力が 2MFしかないので，指揮官を伴わな

い限り建物／林ヘクスには突撃できません。  

敵の存在する敵の存在する敵の存在する敵の存在するヘクスヘクスヘクスヘクスへの突撃：への突撃：への突撃：への突撃：敵の存在する

ヘクスに突撃したユニットには，『CC』カウン

ターが乗せられます。スタック制限は両軍に別

個に適用されます。両軍が最大限のユニットを

スタックした場合，6個分隊相当＋8個SMCが

1つのヘクスに存在できます。 

MMCが敵AFVの存在するヘクスに突撃す

る場合，先にPAATCに成功する必要がありま

す。以下のPAATCに関する事項は，対応射撃

の PAATC にも同様に適用されます。PAATC

はMMCの士気値以下の修正後DRで成功しま

す。士気値を超過して失敗した場合には，釘付

け状態となります。PAATCを行うMMCとス

タックしている指揮官は，自身が突撃に参加す

るか否かにかかわらず，DR を指揮能力で修正

できます。また，自身の突撃／攻撃に際して，

PAATC を行う必要はありません。すべての未

熟兵とイタリア軍1戦級MMCは，PAATCに

＋1 の修正を受けます。PAATC に成功したユ

ニットはただちに突撃します。他のユニットの

結果を見てから取りやめるようなことはできま

せん。ただし，どのユニットにPAATCを行わ

せるのか，事前にすべて指定しておく必要はあ

りません。 

AFVAFVAFVAFVの行動の行動の行動の行動：：：：AFVは APhにおいて，ハッ

チの状態を変更（CEからBUへ。もしくはBU

からCEへ）することができます。同一のフェ

イズに開け閉めの両方を行うことはできません

し，『麻痺』・『衝撃』状態のAFVもハッチを開

けることはできません。 

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

合にのみ可能です（3.3参照） 

3333....8888白兵戦フェイズ（白兵戦フェイズ（白兵戦フェイズ（白兵戦フェイズ（CCPCCPCCPCCPhhhh）：）：）：）：    
白兵戦の概要：白兵戦の概要：白兵戦の概要：白兵戦の概要：白兵戦（CC）は攻撃の一種

で，CCPh中に同一ヘクスにいる，敵対するユ

ニット同士の間で起こります。CC による攻撃

DRには，TEMによる修正は適用されません。

また，歩兵はいかなる火器も使用できませんし，

PBFも適用されません。射撃と違って，CCは

同時攻撃と見なされます。ただし，『不意打ち

（ambush）』が発生した場合には同時攻撃とは

なりませんし，どちらか（あるいは両方）の陣

営に車両が存在するヘクスでの白兵戦も同時に

は解決されません。CC では，両軍が相手に対

して攻撃を行なうことになるので，片方だけで

なく両軍のユニットが除去されることもありえ

ます。  

白兵戦攻撃の指定：白兵戦攻撃の指定：白兵戦攻撃の指定：白兵戦攻撃の指定：複数のヘクスでCCが発

生している場合，フェイズプレイヤーが解決す

る順番を決めます。そのターンの各ヘクスの

CCは，他のヘクスでの CCを解決する前に，

完全に解決されなければなりません。各軍は攻

撃の解決DRを振る前に，そのヘクスの攻撃を

すべて事前に指定する必要があります。フェイ

ズプレイヤーから先に，どのユニットがどの敵

を攻撃するのかをすべて指定します。次に非フ

ェイズプレイヤーが自軍の攻撃を同様に指定し

ます。その後，フェイズプレイヤーが先に指定

していた攻撃をすべて解決して行きます。結果

の適用は非フェイズプレイヤーの攻撃解決後に

なります。その次に，非フェイズプレイヤーが

指定していた攻撃をすべて解決して行きます―

たとえ自軍ユニットが先ほどの攻撃で除去され

たり損耗させられていたりしたとしても，それ

らのユニットで攻撃を実行できます。両軍の攻

撃結果が出た後，それを実際にユニットに適用

します。ユニットは同一ヘクス内にいるどの敵

ユニットでも攻撃でき，また，複数のユニット

をまとめて攻撃することもできます。ただし，

どのユニットも1回のCCPhに2回以上，攻撃

を行なう，または攻撃を受けることはありませ

ん（例外；車両）。そのヘクスにいる全ユニット

が攻撃を行なう必要はありませんし，また全て

の敵ユニットに対して攻撃を行なう必要もあり

ません。混乱状態ではないユニットだけが攻撃

を実施できます。混乱状態のユニットも攻撃を

受ける可能性があります。その場合，混乱状態

のユニットに対してCC攻撃を実施する側は，

そのCC攻撃に－2DRMを適用できます。 

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

有のFPを用いて行われます。釘付け状態のユ

ニットが攻撃を行う場合，FPは半減されます。 

防御の時には影響ありません。攻撃ユニットの

FPと攻撃を受けるユニットのFPを比べて，戦

闘比と呼ばれる攻撃側FPと防御側FPの比率

を求めます。白兵戦表（Close Combat Table―

CCT）にある比率に当てはまるように，攻撃

FP－防御 FPの形で単純な整数比に直します。 

端数がある場合には，防御側に有利なように切

り上げ・切捨てを行います（例：7-4-7が4-4-7

に攻撃を行う場合は7FP-4FPを3-2とします。

逆に4-4-7が7-4-7を攻撃するなら4FP-7FPを

1-2 とします）。ひとたび戦闘比が決まったら，

それぞれの攻撃についてDRを行ないます。CC 

    
潰走のまとめ 

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

『潰走の強制『潰走の強制『潰走の強制『潰走の強制    1111』：』：』：』：混乱していない敵ユニットに隣

接している混乱ユニットは，潰走しなければならな

い。 

『潰走の強制『潰走の強制『潰走の強制『潰走の強制    2222』：』：』：』：RtPh開始時に，阻止を受け得

る開豁地ヘクスにいる混乱ユニットは潰走しなけ

ればならない。 

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

もよい。 

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

時からスタックしている釘付け状態ではない統制

状態の指揮官は，その混乱ユニットと共に統制状態

のまま潰走してもよい。阻止を受けた場合，指揮官

自身のMCは不要だが，混乱ユニットがMCに失

敗すると指揮官も除去される。    

『潰走先』：『潰走先』：『潰走先』：『潰走先』：潰走する場合，目標ヘクスを指定する。

目標ヘクスは，LOS内の敵（混乱／混戦状態であっ

ても，火力を持たないSMCであっても）に近づく

ことのない，最も近い（LOS外であっても，MFで

数えて）林か建物なければならない。潰走するユニ

ットは，現在自分がいる建物の別のヘクスを「最も

近い建物」と判断する必要はない。現在のRtPhに

到達可能な林／建物ヘクスがない場合，他の条件を

満たすのであればどの地形に潰走してもよい。 

『阻止』：『阻止』：『阻止』：『阻止』：阻止は通常射程内で，プラスの修正を一

切受けず，火力半減のペナルティも被っていない敵

が，開豁地を潰走しようとする混乱ユニットに対し

て行える。ただし匍匐後退している場合，阻止は生

じない。阻止された混乱ユニットはNMCを行う。 

『匍匐後退』：『匍匐後退』：『匍匐後退』：『匍匐後退』：1ヘクスだけの潰走。阻止を受けるこ

とがない。 

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

ず，潰走できなかったユニットは除去される。 

『所有『所有『所有『所有 SWSWSWSW』：』：』：』：潰走するユニットは自身の IPC以内

のSWを所有したまま潰走する。IPCを超えるSW

を所有している場合，可能な限りIPC以内のSWを

所有したまま潰走し，超過分は潰走前に最初のヘク

スに放棄する。 
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DR には以下の修正があります。不意打ち（攻

撃－1DRM／防御＋1DRM），CX（攻撃＋

1DRM／防御－1DRM），混乱状態（攻撃不可

／防御－2DRM），指揮能力修正（攻撃時のみ）。

修正後のDR結果が，CCTの適切な戦闘比の欄

に記されている除去（Kill）ナンバーより小さ

い場合，攻撃を受けたユニットは除去されます。

修正後のDR結果がCCTに記されている除去

ナンバーと同値である場合，攻撃を受けたユニ

ットの内の1個（無作為に決定されます）が損

耗を受けます。修正後のDR結果がその除去ナ

ンバーより大きい場合，効果はなしです。MMC

を含んだCC攻撃のCC DRで修正前に『2』が

出た場合，『昇進』の可能性が生じます（5.3項

参照）。 

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

は1FPを持っており，それで攻撃と防御を行な

います。SMCは単独で攻撃を実施できますが，

その場合には防御も単独で実施しなければなら

なくなります。SMCは，MMCや他のSMCと

組むことで，自身の1FPをそれらに加えてCC

攻撃を実施できます。SMC は，自分のすぐ下

にスタックさせたユニットのFPに自身の1FP

を加えることで，共に攻撃と防御を行なう事が

できます（プレイヤーはCCPhの攻撃指定に先

だって，自軍のスタックを自由に並べ替えるこ

とができます）。指揮官は攻撃と防御を共に行な

うMMC（および共同でのCC攻撃において組

むことになる他のユニット）のCC攻撃を指揮

できます。その場合，そのCC攻撃DRを修正

するためにその指揮能力修正を適用でき，それ

に加えて，攻撃の戦力に自身の1FPを加えるこ

とができます。指揮官が単独で攻撃を行なう場

合には，その攻撃を修正するのに自身の指揮能

力修正を使用できません。釘付け状態の指揮官

は攻撃時0.5FP／防御時1FPをもち，MMCに

火力を加えられますが，指揮能力修正は使用で

きません。 

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

ヘクスに突撃してCCが生じた場合（混戦状態

に増援として突撃するのでない限り），『不意打

ち』が起こる可能性があります。そのような場

合，CC 攻撃を指定する前に，各プレイヤーは

drを行ないます。修正後の drが相手より少な

くとも『3』小さかったプレイヤーは，相手へ

の『不意打ち』を成功させたことになります。

差が0～2では通常通りの解決となります。CC

で『不意打ち』を成功させた側は，そのCCPh

終了時に混戦状態となるまでの間，自身の CC

攻撃に－1 DRMを適用し，相手側のCC攻撃

に＋1 DRMを適用できます。また，『不意打ち』

を成功させた側は，そのCCPhにすべての攻撃

を先に指定して解決し，相手の攻撃指定の前に

結果を適用できます。『不意打ち』された側は，

生き残ったユニットだけが，攻撃をし返すこと

ができるのです。『不意打ち』を決めるdrには，

以下に挙げるdrmを適用します。CX状態のも

のがいる場合，釘付け状態のものがいる場合，

および未熟兵がいる場合，それぞれ『不意打ち』

に＋1drmを受けます。このdrmは，そのdrm

の要因となるユニットがCC参加戦力の一部だ

けだとしても，適用されます。ただし，同じ要

因のユニットが2つ以上いても，累積しません

（CX 状態と釘付けのユニットがいれば＋

2drmですが，CX状態のユニットが 2ついて

も＋1drmです）。また，最も優秀な指揮官の指

揮能力修正を drm として適用しなければなり

ません（ただし指揮官が単独で，他の自軍歩兵

ユニットがいない場合には適用されません）。  

車両を含む白兵戦の順序車両を含む白兵戦の順序車両を含む白兵戦の順序車両を含む白兵戦の順序：：：：車両が存在するヘ

クスにおけるCC攻撃は，車両が攻撃するか否

か，もしくは目標になるか否かにかかわらず，

以下に説明される順番で解決されなければなり

ません。まず，車両を有していない陣営が1回

攻撃を行います（そしてただちに結果を適用し

ます）。次に車両を有している陣営が 1 回攻撃

を行います（同じく，ただちに結果を適用しま

す）。このように，自軍ユニットの全てが攻撃を

行うか，除去されるか（まだ攻撃していないユ

ニットが先んじて除去されたなら，そのユニッ

トに攻撃のチャンスはありません），攻撃を見送

るかするまで，互いに1回ずつの攻撃を繰り返

していきます。白兵戦ヘクスに両陣営の車両が

存在していたなら，最初の攻撃は『フェイズプ

レイヤー』によって行われ，2 回目が『非フェ

イズプレイヤー』によって行われます。その後

互いに攻撃を繰り返すのは同じです。車両が存

在する白兵戦ヘクスで『不意打ち』が生じたな

ら，不意打ちを成功させた側がすべての攻撃を

先に行い，結果を適用します。車両はCCPhに

おいて，敵の車両を攻撃することはできません。

例外として，CE 状態の敵車両と同一ヘクスに

いるドイツ軍AFVが敵の歩兵からCC攻撃を

受け，その反撃として使用した近接防御兵器が

敵車両の操作班に影響を与える場合があり得ま

す。 

歩兵による対車両攻撃歩兵による対車両攻撃歩兵による対車両攻撃歩兵による対車両攻撃：：：：歩兵がCCにおいて

車両を攻撃するには，自身の『白兵戦値』（Close 

Combat Value；CCV）を用います。分隊のCCV

は 5，操作班のCCVは 4，HSのCCVは 3，

SMCのCCVは 2です。SMCは自身のCCV

を使用する代わりに，他のユニットと共同攻撃

することで，そのユニットのCCVを 1増加さ

せることができます。ユニットが地域射撃を用

いねばならない状態（釘付けなど）になってい

る場合，その条件ごとにCCVは1低下します。

修正後のCC DRがCCV未満だった場合，目

標となった車両は撃破されます。CCVと同じ値

だった場合，その車両は走行不能になります。

同じフェイズに，1 両の目標車両が複数のユニ

ットから個別に複数回の攻撃を受けることはあ

り得ます。しかし，複数のユニットが共同で車

両を攻撃する場合には，2 ユニットで行わねば

ならず，そのうちの1つは必ずSMCでなけれ

ばなりません。一度のCC攻撃で，車両と歩兵

の両方を攻撃することはできません。CC DRM

が大きかったり，CCVが小さくて撃破の見込み

のない攻撃でも，修正前のCC DRが2であれ

ば，撃破のチャンスがあります。もしすべての

CC DRMを考慮しても，撃破には2未満のDR

が必要な攻撃で修正前に2を出した場合，攻撃

側は追加のdrを行います。その結果が1‐2な

ら目標は撃破されます。3 なら走行不能になり

ます。4‐6では効果がありません。指揮官誕生

の可能性にも留意してください。衝撃，あるい

は麻痺状態ではない車両に対するCC DRで修

正前に 12 が出た場合，その攻撃を行ったユニ

ットは敵 AFV の操作班からの反撃を受けたと

みなし，損耗します。 

車両による対歩兵攻撃車両による対歩兵攻撃車両による対歩兵攻撃車両による対歩兵攻撃：：：：車両はCCにおいて，

以下の車載火器を用いて歩兵を攻撃できます。

AAMG（車両がCE状態の時のみ），CMG（そ

のCMGがVCAにのみ射撃可能な場合を除く），

RMG，砲塔搭載の口径15mm以下のMAによ

る IFE，近接防御兵器です。車両はMG／IFE

のFPを合計して一度のCC攻撃に用いること

もできますし，それぞれ別個の攻撃に用いるこ

ともできます。そのようなFPで歩兵を攻撃す

る際には，その FPを目標の CCVとの比率に

換算し，白兵戦表（CCT）上にて解決します。

これらのFPは決して増加せず，機動状態であ

るなら半減され，『麻痺』もしくは『衝撃』状態

であるなら使用できません。 

近接防御兵器：近接防御兵器：近接防御兵器：近接防御兵器：1944年の 7月から，いくつ

かのドイツ軍AFVは近接防御兵器（Nahver- 

teidigungswaffe）を装備しています。そのよう

な車両のカウンター裏面には，sN#の記載があ

り，#の数字はその兵器の使用可能ナンバーを

表しています。この兵器は，その AFV が BU

状態であり，CCPhにおいて（そのAFV自身，

もしくは味方の歩兵が）CC 攻撃を受けた後に

のみ IFT上のHE攻撃として使用できます。例

外として，AFVがその CCPhで『不意打ち』

を取った側である場合には，敵の攻撃に先んじ

て近接防御兵器を使用できます。この兵器を射

撃した場合，そのヘクスにいる歩兵，およびCE

状態の操作班は敵味方にかかわらず，IFT上の

16FP で攻撃を受けます。この兵器は他の火器

と統合して攻撃を行うことはできません。命中

判定は不要で，直接 IFT-DRによって解決しま

すが，その修正前DRが使用可能ナンバーより

も大きかったならば，一切の効果はありません

（BU状態による＋1DRMは適用されませんし，

今後一切使用できなくなるわけでもありませ

ん）。DRが使用ナンバー以下ならば，IFTに当

てはめて結果を判定します。この攻撃には，

TEMやLOS妨害による修正は一切適用されま

せん。 

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

後で，CCPh終了時に両軍の歩兵が同一ヘクス

に残っている場合，それらは混戦状態に拘束さ

れることになり，CC 以外のいかなる行動も行

なえなくなります。それゆえ混戦状態のユニッ

トは，そのヘクスを離れることや，射撃を行な

うことや，潰走するユニットを『阻止』するこ

となどができなくなります。そのようなスタッ

クには『Melee』カウンターが乗せられます。

両軍の歩兵ユニットが全て混乱状態であれば，

混戦にはなりません。新たにユニットを混戦状

態のヘクスに突撃させることはできますが，混

戦に巻き込まれ，CC で戦わなければならなく

なります。混戦スタックの外にいるユニットは，

射撃フェイズ中に混戦状態のユニットを射撃で

きますが，その場合にはその混戦中の敵味方が

すべて同じ攻撃結果を受けなければならなくな

ります。すべてのユニットが混乱状態になった 
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場合，直ちに『Melee』カウンターを取り除き

ます。そして次のRtPhには通常の潰走ルール

に従います。 

車両による混戦：車両による混戦：車両による混戦：車両による混戦：車両が混戦状態に拘束され

ることは決してありません。移動可能な車両は，

混戦中のヘクスからでも，次の自軍MPhに移

動して離脱することができます。車両が移動不

能である場合や，自ら望んだ場合には敵ユニッ

トと同一のヘクスにとどまることができますが，

その場合，その車両は同一ヘクスの敵に対して

しか射撃を行うことができません（3.2.2.1）。

機動状態／非停止状態でない車両は，同一ヘク

ス内の敵歩兵を CCPh 後に混戦状態に拘束し

ます。したがって，CCPhでない射撃フェイズ

では，同一ヘクス内で車両が一方的に（混戦中

の歩兵は射撃できないため）歩兵を射撃できる

わけです。しかしながら，敵歩兵を混戦状態に

拘束中の車両が，自身のMPhに移動すべく始

動 1MPを消費した場合，非停止状態になるが

ゆえにただちに敵歩兵の『Melee』カウンター

は取り除かれ，その歩兵から臨機射撃や対応射

撃を受ける可能性があります。『機動の試み』に

よって機動状態になった車両も，敵歩兵を混戦

状態に拘束することはできなくなります。 

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

の PIN カウンターを取り除き，『STUN／

stun』カウンターを裏返します。 

 

3.9 3.9 3.9 3.9 ターン記録表：ターン記録表：ターン記録表：ターン記録表：    
CCPhを終えた段階で，フェイズ 

プレイヤーと非フェイズプレイ 

ヤーが入れ替わり，ターンを表示

するカウンターを裏返します。両方のプレイヤ

ーターンが終了したら，ターン記録表上でター

ンを表示するカウンターを1マス進めます。タ

ーンを表示するカウンターが『END』と書かれ

たマスに置かれた時点で，そのシナリオは終了

となります。ターンを示すマスが対角線で二分

されていて赤色に染められている場合，最終ゲ

ームターンは最初に移動をする側のプレイヤー

ターンだけを実施します。ターンを示すマス内

に描かれている国籍のシンボルマークは，その

ゲームターンにその国籍の増援が登場すること

を示す印です。  

 

4.0 火器と支援火器（SW） 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    

    

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

複数所有することができます。所有できる火器

の数に制限はありません（使用できる数と運搬

できるPPには制限があります）。SWは，単独

 

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

してあります）。白兵戦はフェイズプレイヤー（ドイツ軍）が

選んだ順に解決して行きます。  

G6にいるドイツ軍の4-6-7がソ連軍の4-2-6のいるF5に

突撃を行ない，CC状態になります。F5が建物ヘクスである

ため，『不意打ち』が起こる可能性があります。『不意打ち』

のdrmは，4-2-6が＋1（徴集兵）で，ドイツ軍はdrmがあ

りません。ソ連軍のdrは『3』で，ドイツ軍のdrは『2』だ

ったので，『不意打ち』は起こりません。ドイツ軍は「1：1」

で攻撃を行ない，ソ連軍も同様に「1：1」で攻撃を行ないま

す。両軍とも攻撃に関する DRM は『0』です。ドイツ軍の

DRは『5』で，除去ナンバーと同値のため損耗が起こります

が，続くソ連軍の攻撃戦闘比に変化はありません。ソ連軍の

DR は『9』で，効果はありませんでした。ここでソ連軍の

4-2-6を 2-2-6HSに取り替えます。両軍の歩兵がまだ生き残

っているので，そのスタックには『Melee』カウンターが置

かれます。  

H5にいるドイツ軍の8-1と9-1と4-6-7が，ソ連軍の4-4-7

がいるG5に突撃しました。『不意打ち』が起こる可能性があ

り，ドイツ軍は－1 drm（指揮官の修正は累積しません）で，

ソ連軍のdrmはありません。ドイツ軍のdrは『6』（修正後

『5』）で，ソ連軍のdrは『3』だったので，『不意打ち』は起

こりません。ドイツ軍は4-6-7の4FPに加え，それぞれの指

揮官が1FPを有するので，合計6FPをCCに使用できます。

ドイツ軍の攻撃戦闘比は「6：4」となり，約分されて「3：2」

になります。ソ連軍は 4FP：6FPを約分し，「1：2」で攻撃

を行なわねばなりません。なぜなら，ドイツ軍指揮官は分隊

と共に攻撃を行なっているため，指揮官だけを狙って攻撃す

ることができないからです。ドイツ軍のDRは『6』で，指揮

能力で修正されて『5』になるので，ソ連軍の4-4-7は除去さ

れます。ソ連軍のDRは『3』で，同様にドイツ軍も全部除去

されてしまいます。このヘクスは現時点で空になったので，

情報を明示するマーカーは全く置かれません。  

ドイツ軍の3個の4-4-7が，ソ連軍の 2個の4-5-8がいる

H4の建物ヘクスに突撃しました。両軍とも『不意打ち』drm

はありません。両軍の『不意打ち』dr は，ドイツ軍が『3』

で，ソ連軍が『5』だったので，『不意打ち』は起こりません。

ドイツ軍は先に攻撃をすべて指定しなければなりません。ド

イツ軍の各分隊は1回だけ攻撃を実施でき，ソ連軍の各分隊

は1回だけ攻撃を受ける可能性があります。ドイツ軍には以

下の選択があります：  

1111）））） まとめて「12：8 （3：2）」で攻撃を行なう。  

2222）））） 2個分隊でソ連軍の1個分隊を「2：1」で攻撃し，残

った1個分隊でもう1つのソ連軍分隊を「1：1」で攻撃する。 

3333）））） 3個分隊全部でソ連軍の1個分隊だけを「3：1」で攻

撃し，残りのソ連軍の1個分隊には攻撃しない。 

今回，ドイツ軍は「2：1」と「1：1」という，二つの攻撃

を宣言します。ソ連軍はこの時点で（ドイツ軍が攻撃を解決

する前に）自分の攻撃を指定しなければなりません。ソ連軍

には以下の選択があります：  

1111）））） まとめて「8：12 （1：2）」で攻撃を行なう。  

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

個の4-5-8で残りの1個4-4-7を攻撃する（1：1）。 

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

個の4-4-7には攻撃しない。 

 

 

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

回行なう），残り1個の4-4-7には攻撃しない。 

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

には攻撃しない。 

今回，ソ連軍は二つの攻撃を宣言します。1個の4-5-8で2個の

4-4-7を攻撃し（1：2），もう1個の4-5-8で残りの1個4-4-7を

攻撃する（1：1）ことにします。攻撃にはすべてDRMがつきま

せん。ドイツ軍は，「2：1」攻撃で『6』を出して1個分隊を除去

し，「1：1」攻撃で『9』を出して効果なしでした。ソ連軍は，「1：

2」攻撃で『4』を出して（損耗），「1：1」攻撃で『7』を出して

効果なしでした。損耗を受けるドイツ軍 4-4-7 は無作為に決定さ

れます。攻撃後，このヘクスには，2個のドイツ軍4-4-7分隊と1

個のドイツ軍 2-3-7HS，それと 1個のソ連軍 4-5-8が残り，その

スタックには『Melee』カウンターを乗せられます。 

J3 において，ドイツ軍 4-6-7 は前のターンから 4-4-7 および

5-2-7と混戦状態にあり，K4にいる負傷状態のドイツ軍9-2指揮

官が増援としてこの混戦ヘクスに突撃しました。すでに混戦状態

であるため，『不意打ち』は起こりません。ドイツ軍は5-2-7を相

手に「1：1」攻撃を宣言します（指揮官は負傷していてもCC用

の1FPを持っています）。4-4-7には攻撃しないことにしました。

ソ連軍は分隊と指揮官の両方を「9：5（3：2）」で攻撃します（指

揮官だけを単独で狙えないからです）。ドイツ軍の攻撃には指揮能

力の－1 DRMがつきます（負傷しているため指揮能力は通常より

も『1』低下しています）。ソ連軍の攻撃にはDRMがありません。

ドイツ軍のCC DRは『7』であり，ソ連軍も同じDRでした。両

軍とも効果はなく，混戦状態が継続します。 

ドイツ軍の4-6-7は，ソ連軍の4-4-7がいる I4の建物ヘクスに

突撃しました。『不意打ち』が起こる可能性があります。両軍とも

drmはありません。ドイツ軍のdrは『4』で，ソ連軍のdrは『1』

なので，結果としてソ連軍はドイツ軍を『不意打ち』します。こ

のヘクスの白兵戦は，同時ではなく順番に行なわれます。ソ連軍

が先に自軍の攻撃を宣言して解決することになります。ドイツ軍

はその攻撃に生き残ったユニットだけで，攻撃を宣言して解決す

ることになります。ソ連軍は「1：1」攻撃を宣言します。DRM

は－1（不意打ち）です。このDRで『6』が出たので損耗の結果

となり，4-6-7は 2-4-7HSに取り替えられます。今度はドイツ軍

が生き残った2-3-7HSで「1：2」攻撃を宣言します。DRMは＋

1 （『不意打ち』を受けた側）です このDRで『5』が出たので

「効果なし」となります。このヘクスには『Melee』カウンターが

乗せられます。混戦状態は次のプレイヤーターンへと続くことに

なり，『不意打ち』の効果はもはやこれ以降適用されません。 

CX状態のドイツ軍の5-4-8が，ソ連軍の4-4-7がいるE6に突

撃しました。建物でも林でもないので，『不意打ち』が起こる可能

性はありません。5-4-8がCX状態であることにより，ドイツ軍は

＋1 DRMで「1：1」攻撃を行ない，ソ連軍は－1 DRMで「1：2」

攻撃を行ないます。ドイツ軍のDRは『9』でした。ソ連軍のDR

は『2』だったので，『昇進』の可能性が生じます。ソ連軍は指揮

官登場表で drを行ない，その際に＋1drm（ソ連軍）と－1 drm

（戦闘比が「1：1」より 1段階小さい）が付くので，相殺されて

drmは＋0となります。drは『1』であり，8-1指揮官が誕生しま

した。この CCの戦闘比は計算しなおされます。ドイツ軍の攻撃

は「1：1（5：5）」のままなので，「効果なし」です。ソ連軍の攻

撃は「1：1（5：5）」で－1 DRMに変わります。けれども，CC DR

が『2』なので，「1：1」でも「1：2」でも，除去であることに変

りはありません。  

より低い戦闘比で『2』が出た場合，劇的な展開が生じる可能性

があるでしょう。例えば，ドイツ軍の 2-4-7HSがアメリカ軍の3

個6-6-6分隊を攻撃したとします。2：18なので，使用する戦闘比

は＜1-8です。ここでのCC DRに『2』が出たら，指揮官誕生drm

が－6（ドイツ軍－1，「1：1」より5段階低い－5）あるので，自

動的に 8-1指揮官が登場します。すると戦闘比は 3：18（1：6）

になり，除去＃は2です。今出たCC DR『2』に8-1指揮官の指

揮能力 －1を加えると修正後DRは『1』となり，3個の 6-6-6

分隊をすべて除去することになります。 

 

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

射撃頻度射撃頻度射撃頻度射撃頻度（（（（1111））））    
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では移動できないので，ユニットが運搬する必

要があります（1.2.4項参照）。砲は『人力移動

(6.5)』によって動かします。混乱状態ではない

ユニットは十分なMFさえあれば，移動中にい

つでも火器を拾い上げたり放棄したりできます。

ただし，MPh毎に同じ火器が 2回以上運搬さ

れることはありません（あるユニットが運搬し

たあと放棄されたSWを，別のユニットが回収

して運搬することはできないのです）。混乱状態

や釘付け状態ではないユニットはMPhとAPh

中にMFコストなしに火器を放棄できます。ユ

ニットが実施可能なフェイズの開始時でMFを

消費する前にSWを放棄する場合，そのSWは

そのフェイズの開始時から運搬されていなかっ

たものと見なされます（そしてそのSWは他の

ユニットに回収・運搬されることが可能な状態

となります）。混乱ユニットは，潰走する前に自

身の IPCを超過するSW，あるいは砲を放棄し

なければなりません。逆に，混乱ユニット自身

の IPC以内のSWは放棄できません。ユニット

が火器を放棄する場合や，火器を所有するユニ

ットが除去された場合，その火器は同じヘクス

に放置された状況になり，スタックの一番下に

置かれます。それを再度何らかのユニットが所

有するには，『回収』する必要があります。統制

状態の歩兵は自身の RPh 開始時に，自身のい

るヘクスに存在する所有されていない火器の回

収を試みられます。回収するためには dr を 1

回行なって，その結果が『6』より小さければ

（5 以下であれば）回収成功です（CX 状態で

ある場合＋1drmが付きます）。SWは回収した

のと同じフェイズ中に受け渡すことはできませ

ん（RPh では 1 つの行動しかできませんし，

MPh では受け渡しそのものが認められていな

いからです）。MPh で移動中の歩兵もまた，

1MFのコストで回収を試みられます（3.3項参

照）。 

運搬：運搬：運搬：運搬：運搬されるSWのPP（運搬ポイント）

は MPh 毎にすべて加算され，MMC や SMC

の歩兵運搬能力（IPC）に対して負担をかけま

す。火器はMPh中にいつでも放棄できます。 

その歩兵ユニットのMPhの最初に放棄するの

でない限り，放棄した SWの PPもそのMPh

の間中，その歩兵の IPCに負担をかけ続けます。 

同じ火器はMPh毎に 2回以上運搬されること

はありません。 MMCの IPCは3PPで，SMC

の IPCは1PPです。CX状態のユニットの IPC

は1減少します（したがって，急速歩移動で重

いSWを運搬すると，結果としてMFが1しか

増加しない場合があります）。兵士ユニットは自

身のIPCを超過する1PP毎に1MFを失います。 

MMCが 1回のMPhに運搬できるPPは，残

りのMFとの兼ね合いにより決まります。SMC

はMFに余裕があったとしても，MPhにつき

2PPまでしか運搬できません。1個の統制状態

の指揮官は，スタックする 1 個の統制状態の

MMCに自身の IPCである 1PPを加えて，そ

のMMCの IPCを増やすことができます（CX

状態の指揮官は IPCが0になるので，MMCに

IPC を加えることができません）。ただしそう

するためには，スタックとしてMPhを開始し

て，スタックとして最後まで移動を行なう必要

があります。結果として，指揮官の移動ボーナ

ス＋2MFも利用できます。この計算を複雑に感

じられるプレイヤーは，MF／PPチャートを参

照するとよいでしょう。 

例：例：例：例：指揮官と1線級MMCがスタックで移動し

ています。今は何も運搬していませんが，この

MMCは4IPC（自身の3IPC＋指揮官の1IPC）と

6MF（指揮官ボーナス）を有しています。開豁地

に進入し（1MF），そこに放置されていたドイツ軍

HMG（4PP）の回収を試みて（1MF）成功しまし

た。4PPは現在の IPC以内なので，MFに影響は

ありません。さらに2ヘクス開豁地を移動し（2MF），

そこでHMGを放棄し，放置されていたFT（1PP）

を回収する（1MF）ことにしました。これに成功

した場合，このMPhにおける IPCへの負担は，

HMGを放棄していても合計5PPになります。IPC

を 1超過したので，MFは 1減らされます。元の

MFは6でしたから，これで5MFしか使用できな

いことになります。すでにこのMPhで5MFを消

費しているので，このスタックはそれ以上行動でき

ません。 

火器の破壊：火器の破壊：火器の破壊：火器の破壊：火器はPFPhまたはDFPh中

に，所有しているユニットによって自発的に破

壊し除去することができます。ただし，そのよ

うな行為は，火器の使用とみなされます。また，

火器を所有しているユニットが IFT による攻

撃を受け，修正後に『KIA』によって除去され

た場合（砲兵器の命中については 6.7を参照），

その火器は破壊される可能性があります。この

場合，そのユニットが所有している火器につい

て，その IFT攻撃と同じ火力列で drを1回行

ないます。このdr結果が『KIA』だった場合に

は，その火器は破壊され，『K』だった場合には，

その火器は故障します。すでに故障していた場

合，その火器は破壊されます。捕獲使用の火器

はROFが『1』低下する上にB#やX#が『2』

低下します。未熟兵MMCに使用される火器は

B#やX#が『1』低下します（どちらの効果も他

のペナルティと累積します）。 

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

となく1個の火器を使用できます。分隊は2個

までの火器を使用できますが（例外：FT・DC），

その場合，そのプレイヤーターンにおいて現在

ならびに残りの射撃フェイズに関して自身の

FPを失います。HSと操作班は1個の火器のみ

を使用できますが，その場合にはそのプレイヤ

ーターンにおいて現在ならびに残りの射撃フェ

イズに関して自身のFPを失います。ただし，

SWを限界まで使用したMMCも，以下の状況

ではSWではなく固有の火力の使用を選択でき

ます。MPhにおけるSFFと，DFPhにおける

『First Fire』カウンターが置かれたユニットに

よる隣接目標への最終射撃です。FPFの状況に

なった場合，事前に使用していたSWがMGで

あれば，それを用いて射撃せねばなりません。

しかしその他の火器（事前に使用したMGが故

障した場合も含む）は FPF には使用できない

ため，その場合は固有の火力を用いて FPF を

行ってかまいません。CCPhは射撃フェイズで

はありません。SMCは1個SWを使用できま

すが，その射撃フェイズ中は，通常ならば使え

るはずの指揮能力修正を失ってしまいます。 

火器の初期配置制限火器の初期配置制限火器の初期配置制限火器の初期配置制限：火器は，初期配置時に

は必ず何らかのユニットに所有されていなけれ

ばなりません。 

    
    4444....1111    機関銃（機関銃（機関銃（機関銃（MGMGMGMG）：）：）：）： 

各MGには，ハイフンで結ばれ 

た二つの能力値があります。左 

側の数字はFPであり，右側の

数字はヘクス数を基準とする通常射程です。 

SMCは単独で1個MGを地域射撃として射撃

できます。共にスタックする 2個 SMCは，1

個のMGを全FPで射撃できます（SMCがSW

を使用すると，指揮能力が使用できないことに

注意してください）。MMCが同じフェイズ中に

同じ目標（同じヘクスにいる同じユニット）に

向かって自身のFPとMGで射撃を行なう場合，

それらはFGを組まなければなりません。また，

そのMGがROFを保持しているのでない限り

（もしくは，このMMCがMGを使用せずに

連続臨機射撃で攻撃するのでない限り），それら

は同じ目標に対して別個に射撃を行なえません。 

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

いSWのMG射撃は，射程が16ヘクスを超え

た(17 ヘクス以上)際にペナルティが生じます。

そのような攻撃が混乱状態ではない歩兵に対し

て行われる場合，目視困難のため地域射撃とし

てFPを半分にさせられます（MGの射程によ

っては，遠距離射撃の影響も累積されます）。指

揮官の指揮能力が（＋1 でも）用いられている

のなら，双眼鏡の効果によりこのペナルティは

適用されません（MGの射程による遠距離射撃

の影響は適用されます）。 

故障と過度の射撃：故障と過度の射撃：故障と過度の射撃：故障と過度の射撃：B#がカウンターに書か

れていないMGは，B12であると考えます。修

正前の IFT DRがB#以上であれば，その射撃

はそのまま解決しますが，MGは故障して裏返

されます（故障した火器による臨機射撃は残留

FPを残しません）。2つ以上のMGが同じ IFT 

DR で同時に B#以上を出した場合，故障した

MGは無作為に決定します。SFF，FPF，ある

いは『First Fire』カウンターが置かれた状態で

の隣接目標への最終射撃におけるMG（IFE）

の使用を『過度の射撃』と呼びます。過度の射

撃の解決時には火力が半減し，B#が2減少しま

す。そのような，B#が低下している射撃におけ

る修正前 IFT DRが，もともとの火器のB#以

上であったなら，その火器は除去されます。 

MGMGMGMGの砲兵器としての射撃：の砲兵器としての射撃：の砲兵器としての射撃：の砲兵器としての射撃：SWのMG，も

しくは車両のMAであるMGは，AFVに対し

て砲兵器としての射撃（3.2.4）を行うことがで

きます。VTT による命中を与えた場合には，

AP TK表にて効果を判定します。火力が半減す

るような状態にあるMGは，砲兵器としての射

撃を行えません。砲兵器として射撃したMGも

ROFを維持できますし，臨機射撃として射撃し

た場合には残留火力を残すこともできます。 

 

4444....2222    火炎放射器（火炎放射器（火炎放射器（火炎放射器（FTFTFTFT）：）：）：）：    
FTはSWの1種です。通常射程 

は1ヘクス，FPは『24』です。 

釘付け状態のユニットはFTで射

撃を行なえません。FTは遠距離射撃としてFP
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を半分にして 2 ヘクス先を射撃できます。FT

の火力が PBF で増加することは絶対にありま

せん。AFPh中の射撃によるFP半減は，FTに

は適用されません（言い換えれば，AFPhにお

いても全火力で射撃できます）。『畏縮』の影響

は受けます。FT攻撃は IFTで解決されますが，

指揮能力とTEMに関してDRMを全く受けま

せん。LOS妨害（煙幕を含む）に関する適用可

能なDRMとCX状態の＋1 DRMは適用され

ます。1個のユニットが 2個のFTを使用する

ことはできませんが，完全1個分隊は自身のFP

と別々に攻撃を行なえます（FG を組むことが

できないので，同じ目標に対しても別個に射撃

できます）。FTは他のいかなる攻撃（他の FT

も含む）とも火力を合計することはできず，よ

って FGを組むこともできません。FTを所有

するユニットが IFTによる攻撃を受けた場合，

それがどのような種類のものであっても，解決

DRから『1』を引かなければなりません（所有

しているFT毎に適用されます）。FTによって

行なわれた攻撃で修正前のIFT解決DRが『10』

（その X#）以上だった場合，その攻撃解決後

にそのFTは燃料切れで除去されます。エリー

ト以外のMMCがFTを使用する場合，X#が『2』

低下します（他の X#低下ペナルティと累積し

ます）。 

 FTFTFTFTによる車両攻撃：による車両攻撃：による車両攻撃：による車両攻撃：FTでAFVを攻撃する

際には，射撃の前に AFV を主目標とすること

を宣言しなくてはなりません。その場合，同一

ヘクスにいる他のユニットにはFT攻撃の影響

はありません。この攻撃には命中判定は必要な

く，直接HE&FT  TK表上にて解決されます。

FTによる攻撃には，AFVのFTは一切影響し

ません。FTが遠距離射撃でAFVを攻撃する際

には，そのTKナンバーは半減します。目標の

AFVがCE状態であるなら，FTのTKナンバ

ーは1増加します。 

 

4444....3333    爆薬（爆薬（爆薬（爆薬（DCDCDCDC）：）：）：）：    
DCはSWですが，射撃には使用 

できません。MPhに目標ヘクス 

に配置され，続くAFPhに爆発し，

目標ヘクス内のユニットをIFTの30FP列で攻

撃します。PBFや AFPh使用，および畏縮に

よる FP修正は一切受けません。DCでの攻撃

の解決には，防御側ヘクスのTEMが適用され

ますが，LOS妨害は影響しませんし，指揮官の

指揮能力も適用されません。また，DC の配置

を行なったユニットがCX状態の場合には，＋

1DRMが適用されます。1個DCを配置した分

隊は，AFPhに自身のFPを使用できます。エ

リート以外のMMCがDCを使用する場合，X#

が『2』低下します（他のX#低下ペナルティと

累積します）。  

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

ットは，そのMPh中に隣接する目標ヘクスに

DC の配置を試みることができます。ユニット

は，MPh毎に1個のDCしか使用できません。

その際，DC 配置ユニットが目標のいるヘクス

に進入すると仮定し，そのときに必要なMFと

同じだけの追加MFを消費することで配置が完

了します（完了したら，DC カウンターを目標

ヘクスに置きます）。DC を配置する行動は，

DC が実際に配置されるヘクス内ではなく，配

置を試みるユニットがいるヘクスでの行動と見

なされます。ユニットが準備射撃を行なってい

た場合にはMPhでの行動はできませんから，

DC は使用できません。また，DC 配置ユニッ

トが配置の試みによる追加MF消費に対して防

御臨機射撃・SFF・FPFを受け，釘付け状態や

混乱状態にさせられた場合，DC の配置は失敗

します。その場合，DC カウンターは目標ヘク

スには置かれず，DC 配置ユニットが所有した

ままです。配置を行なうユニットが，防御臨機

射撃や SFFや FPFを生き残ったならば，DC

は使用可能な状態で配置されます。その後 DC

配置ユニットがどこへ移動しようと，その後の

臨機射撃や最終射撃で損害を受けようと，配置

が一度完了したDCはAFPhに30FPで爆発し

ます。配置を行なったユニットが配置した時点

でCX状態であった場合，DC攻撃解決の IFT 

DRにCX状態の＋1 DRMを適用します。IFT 

DRがどのような結果であってもDCは除去さ

れます。修正前の IFT DRがX#以上の場合は

不発とみなし，目標に効果を及ぼすことなく

DCは除去されます。  

 DCDCDCDC による車両攻撃：による車両攻撃：による車両攻撃：による車両攻撃：敵 AFV が存在するヘ

クスにDCを配置する際には，例えAFVを目

標にするのでなくとも，DC を使用するユニッ

トは PAATC を行う必要があります。DC で

AFVを攻撃する際には，配置の時点でAFVを

主目標とすることを宣言する必要があります。

AFVにDCが配置された場合，HE TK表上に

てAFVへの攻撃が解決されます（TK#16）。た

だし，効果判定の前に（配置宣言の時点で），

DC位置DRを行う必要があります。このDC

位置DRは，あたかもTH DRであるかのよう

に色付drと白のdrを比較し，車両のどの個所

（車体／砲塔）を攻撃するかの決定にも用いら

れます。目標の向きは，DCを配置した時点で，

どのヘクスサイドを通過しての配置であるかに

よって決定されます。AFPh までの間に目標

AFVがCAを変更したとしても，一度決定され

た目標の向きに変化はありません。 

    
4444....4444    軽対戦車火器軽対戦車火器軽対戦車火器軽対戦車火器    
（（（（LATWLATWLATWLATW）：）：）：）：    

LATWは砲兵器のSWで，SK#3 

にはバズーカ（BAZ）とパンツァ

ーシュレッケ（PSK），パンツァーファウスト

（PF），PIAT，対戦車ライフル（ATR）が含ま

れています。これらの SW のうち，ATR 以外

の兵器はカウンターの裏面（PF の場合はチャ

ート）に独自の命中判定表があります。それら

の火器は目標が車両でも歩兵でもその命中判定

表を用います。ATRを砲兵器として用いる場合

には，VTTしか選択できません。命中した後は，

目標が歩兵，もしくは砲ならば IFTで結果を解

決します。BAZとPSK，PF，PIATは成形炸

薬弾兵器（SCW）であり，HEAT 弾を発射し

ます。これらの兵器が歩兵を撃つ場合，その目

標が建物内にいなければ効果がありません。砲

を目標にする場合には，その砲がどのヘクスに

いても射撃可能です。SCWがAFVを目標にし

た場合，効果判定はHEAT TK表上にて行わ

れます。カウンターの表面には，火力－射程，

B／X#，PPが記載されています。全てのLATW

のTH DRには，TEM等の通常のDRMが適

用されます。よって，その後の IFT上の解決時

には，ITT における射撃と同様，IFT DR に

TEMは適用されません。 

4444....4444....1111バズーカ（バズーカ（バズーカ（バズーカ（BAZBAZBAZBAZ））））    
ととととパンツァーシュレッパンツァーシュレッパンツァーシュレッパンツァーシュレッ    
ケケケケ（（（（PSKPSKPSKPSK））））：：：：バズーカは 

1942 年の 11 月から使用可能 

となります（BAZ43のカウンターを用います）。

1944（BAZ44）と1945（BAZ45）年には改良

型が使用可能となります。いかなる歩兵MMC

もSWとしてBAZを使用できます。2人のSMC

は BAZ を MMCと同様に使用できますが，1

人では射撃できません。BAZ は修正前の TH 

DRがX#以上だった場合，除去されます（修理

不可能です)。指揮官はTH DRを指揮して修正

することが可能です。ただし，自分が撃つBAZ

のTH DRを修正することはできません。BAZ

が建物内の歩兵目標に命中した場合，IFT の

8FPの欄で結果を判定します。車両目標に命中

した場合，HEAT TK表上にて効果を判定しま

す（BAZ43のTK#は13；BAZ44‐45のTK#

は16）。 

PSKには以下の例外を除き，BAZのルール

が全て適用されます。命中判定表は独自のもの

を用い，建物内の歩兵目標への命中時の火力は

12FPであり，車両目標に命中したときのTK#

は26であり，1943年の9月から使用可能とな

ります。 

    
4.4.4.4.4.4.4.4.2222    パンツァーファウストパンツァーファウストパンツァーファウストパンツァーファウスト    

（（（（PFPFPFPF）：）：）：）： 

 固有固有固有固有 SWSWSWSW：：：：PF は，すべてのドイツ軍歩兵ユ

ニットが固有のSWとして使用できる可能性が

あります。ただし，それは1943年10月以降の

敵陣営に AFV が存在するシナリオか，もしく

は SSR で特別に許可されたシナリオに限りま

す。車両目標に命中したときのTK#は31です。

1943年の10月から，現在の射撃フェイズでい

まだ射撃可能なすべてのドイツ軍歩兵ユニット

は，その射撃フェイズにおいてPFを撃てる可

能性があります。ここでの『射撃可能な歩兵ユ

ニット』とは，次のものを指します。すなわち，

まだ何も射撃していない指揮官，操作班，半個

分隊。もしくはSWを全火力で射撃できる状態

の分隊のことです。 

 PFPFPFPF判定判定判定判定drdrdrdr：：：：ユニットがPFを射撃するには，

PF判定drに成功しなければなりません。修正

後PF-drが 1‐3の結果の場合，そのユニット

はPFを所持し，実際に射撃ポジションにつけ

たことを意味します。そしてただちに PF を

AFV，もしくは建物内の歩兵に対して射撃しな

ければなりません。修正後PF-drが4以上であ

れば，そのユニットはPFを射撃できません（所

持していたかもしれませんが，有効な射撃位置

に付けなかったということです）。修正前の

PF-drが6だった場合，そのユニットはPFを

射撃できないばかりでなく，釘付け状態になり

ます。すでに釘付け状態だった場合には，代わ
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りに混乱します。このPF判定drは，以下の修

正を受けます。AFV ではない目標への使用＋

1drm，CX 状態の歩兵による使用＋1drm，操

作班／HSによる使用＋1，指揮官による使用＋

2drm，そして1945年のシナリオ－1drmです。 

 射撃制限：射撃制限：射撃制限：射撃制限：臨機射撃の際にPF判定をしたか

否かにかかわらず，ユニットはSFFやFPFに

おいてPF判定を行うことはできません。固有

の火力を射撃していない分隊は一度の射撃フェ

イズに2つのSWを使用できることから，1回

目の判定に成功したか否かにかかわらず，同じ

フェイズで2回目のPF判定を行うことができ

ます。ただし，PF 判定は成功したかどうかに

かかわらずSWの使用とみなされるので，2回

判定を行った分隊は固有の火力を用いることが

できなくなります。PF は残留火力を残しませ

ん。また，一度の命中で影響を受けるのは1ユ

ニットだけです。 

 命中判定：命中判定：命中判定：命中判定：PF の最大射程は，シナリオの時

期によって決まります。1944年の5月までは，

PFの射程は 1ヘクスです。1944年 6月から

12月までは2ヘクスで，1945年からは3ヘク

スになります。射程０ヘクスでの基本THナン

バーは 10ですが，射程距離 1ヘクスごとにそ

の数値は2低下します。指揮官がそのフェイズ

において射撃を指揮する能力をいまだ使用して

いない場合，PFのTH DRに 1度だけ自分の

指揮能力修正を適用できます。 

 危険性：危険性：危険性：危険性：PF は単発の兵器であり，故障のル

ールは適用されません。しかし，PF を射撃し

た際の修正前TH DRが12（未熟兵であれば11

‐12）の場合，その射撃は外れ，なおかつ射撃

を行ったユニットは損耗します。また，TK DR

か IFT DRによる効果判定の修正前DRが 12

の場合，効果無しとなります。 

 効果判定：効果判定：効果判定：効果判定：PF が建物内の歩兵目標に命中し

た場合，IFT上で 16火力の欄を用いて効果を

判定します。PF は残留火力を残しません。ま

た，複数の目標に命中したとしても，その中か

ら無作為に選んだ1つのユニットにしか効果を

及ぼせません。ただし，射撃側のプレイヤーは，

無作為に選択する代わりに，『砲』もしくはSW

を操作しているユニットを優先して目標に選ぶ

ことができます。 

 射撃回数射撃回数射撃回数射撃回数制限：制限：制限：制限：シナリオの中でPFを実際に

射撃できる回数には制限があります。1943年で

はOBに与えられたドイツ軍分隊と同数，1944

年では 1.5倍（端数切り下げ），1945年では 2

倍の数だけ，射撃することができます。 

 

4.4.34.4.34.4.34.4.3    後方噴射：後方噴射：後方噴射：後方噴射：    
 BAZと PSK，もしくは PFを建物内部から

射撃する場合には，2つの選択肢があります。1

つはこの兵器から出される後方噴射を避けるた

めに，TH DRに＋2のペナルティを課すこと。

もう1つはTH DRにペナルティを課さない代

わりに，後方噴射の火炎を浴びることです。後

方噴射の火炎を浴びることにした場合，射撃側

の建物ヘクスを占める全てのユニットは IFT

上で1FPの攻撃を受けます。TH DRの色付き

dr を IFT に当てはめ，結果を判定します；こ

のdrにはTEMを含め一切の修正がありません。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    
    4.4.4.4.4.44.44.44.4    対戦車ライフル対戦車ライフル対戦車ライフル対戦車ライフル    

（（（（ATRATRATRATR））））：：：：    
対戦車ライフルは，VTTによって

命中を判定し，AP TK 表上で車両を攻撃する

SWです。混乱していなければいかなる歩兵で

も ATR を使用することができます。単独の

SMC でも何らのペナルティ無しに射撃できま

すが，他の射撃と同様，指揮官は自身の射撃を

指揮することはできません。ATRの最大射程は

12 ヘクスであり，遠距離射撃は不可能です。

ATRは歩兵に対して1FPのSWとしてIFT上

で使用することができ，FG を組むことも可能

です。ただし，SFFやFPFで使用することは

できませんし，残留火力も残しません。ATRに

は通常の故障と修理のルールが適用されます。

ATRの使用には（砲兵器のTH DR，または IFT 

DR）指揮能力修正を適用できます。 

    
    4.4.4.4.4.54.54.54.5    PIATPIATPIATPIAT：：：：    
PIATは1943年の4月から使用 

可能となるSWで，カウンターの

裏面に独自の命中判定表を持ち，車両に命中し

た場合には HEAT TK 表上の PIAT の欄

（TK#15）で効果判定します。PIATは，自身

よりも1レベル低い位置にある隣接ヘクスの目

標には射撃できません。PIAT は単独の SMC

でも何らのペナルティ無しに射撃できますが，

他の射撃と同様，指揮官は自身の射撃を指揮す

ることはできません。PIAT が建物内の歩兵に

命中した場合，IFT上で8火力の欄を用いて効

果を判定します。PIATはX#ではなく故障ナン

バーB10を持っており，修理の際には 1‐2の

drで成功し，6で除去されます。 

    
4444....5555    軽迫撃砲：軽迫撃砲：軽迫撃砲：軽迫撃砲：    

迫撃砲は，そのサイズにより『砲』 

か『SW』にクラス分けされます。 

口径 60mm 以下の迫撃砲は軽迫

撃砲に分類され，1/2 インチカウンターの SW

で表されます。SWゆえCAの制限がなく，分

隊/HSでもペナルティなしに使用でき，TH DR

に指揮官の修正を加えることもできます。1 人

のSMCは，軽迫撃砲を撃てますが，ROFを維 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

持できません。2人の SMCならば，ペナルテ

ィ無しに軽迫撃砲を使用できます（他の射撃と

同様に，自身の射撃に指揮修正値を適用するこ

とはできません）。軽迫撃砲は SW であるにも

かかわらず，『砲』と同様に捕捉（AQ）カウン

ターを目標ヘクスに置くことができます。6.9

項の，迫撃砲全般に関するルールも参照してく

ださい。 
 
5.0 ELR と部隊の特性 
    
5555....1111    戦闘経験レベル（戦闘経験レベル（戦闘経験レベル（戦闘経験レベル（ELRELRELRELR）：）：）：）： 
シナリオに出てくる各軍には，歩兵として特

定の数の指揮官とSW，そしてMMCが与えら

れています。MMCにはエリート・一線級・二

線級・新兵・徴集兵の各クラスが明示されてい

ます。ただし，プレイの進行過程で，指揮官と

MMC（例外：操作班）は，より質の低いユニ

ットへと置き換えられる可能性があります。

ELRは，戦闘経験の低い部隊が，実戦のさなか

で急激にもろさを露呈するような状況をゲーム

に反映させるものです。各軍の戦闘序列には，

そのグループに所属するユニットについての

ELRが明記されているでしょう。この数値は，

混乱状態ではないユニットがMCに（修正後に）

失敗した場合，修正後のMC DRが自身の士気

値を超過できる最大限界値を表しています。こ

れを超える修正後のMC DRによってMCに失

敗した場合，その歩兵ユニットは混乱・DM状

態になるだけでなく，1 段階質の低いユニット

に置き換えられることになります。それ以上質

を落とすことが不可能なユニットが ELR を超

過してMCに失敗しても，追加のペナルティは

ありません。また，混乱状態のユニットのMC

失敗にELRは適用されません。ELRとは関係

なく，損耗が生じるでしょう。 

 クラス（質）の低下：クラス（質）の低下：クラス（質）の低下：クラス（質）の低下：混乱状態でないユニッ

トがELRを超過してMCに失敗した場合，ル

ール巻末の国籍別チャート（Nationality 

Chart）に従って，ただちに 1段階質が低くて

同規模の混乱状態のユニットと置き換えられま

す。士気値に下線が引かれているMMC，およ

び操作班は，ELRの適用を受けません。 

 

 

 

 

 

LATWLATWLATWLATWの命中判定の例：の命中判定の例：の命中判定の例：の命中判定の例：    

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

ん。なぜなら，3-4-7は建物にいないからです。代わりに，7-4-7は

DD7の石造建物にいる3-4-6を射撃する事にしました。BAZ43の

カウンター裏面にある命中判定表を参照すると，射程距離2ヘクス

では修正後のTH DRで8以下が必要な事がわかります。適用され

るTH DRMは，＋3TEMと＋1LOS妨害DRM（麦畑は茂ってい

る季節です）の計＋4です。修正前のTH DRは4だったので，3-4-6

に命中しました。IFT上の8FPの欄で，DRM無しで効果を判定し

ます。修正前のTH DRが2の場合は自動的にCHとなり，16FP

の欄で，－3DRMを適用して判定します。SWを1つしか使用して

いないので，7-4-7は固有の火力を3-4-7か3-4-6のどちらかに射撃

できます。砲兵器はFGを組めませんから，強制的なFGにも制限

されません。DD9が建物だとすると，7-4-7は射撃前に後方噴射の

炎を浴びるかどうか選択します。後方噴射を避けるのであれば TH 

DRに＋2が加えられ，浴びるのであれば，TH DRの色付きdrを
用いて1FPの攻撃を IFT上で受ける事になります。 
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例：例：例：例：ELR3のドイツ軍4-6-7分隊がMCを行ったと

します。ELR3＋士気値 7なので，ELRの限界値

は10です。修正後のMC DRが6以下：影響なし 

7：釘付け 8～10：混乱し，DM状態 11以上：

ELR の限界値を超え，クラス低下。直ちに 4-4-7

分隊に置き換えられ，混乱し，DM状態になります。

もし修正前のDRが 12で，修正後でも 11以上で

あったなら，4-4-7 に置き換えられた後損耗し，

2-3-7HSに取り替えられ，さらに混乱してDM状

態になります。 

    
5555....2222    国籍国籍国籍国籍による特徴：による特徴：による特徴：による特徴：    
ユニットの国籍が違えば，能力も異なります。

このゲームでは，国籍による特徴はMMCの数

値で反映されています。主要な国家（ドイツ，

アメリカ，イギリス，ソ連，イタリア）のユニ

ットと火器は独自の色なので，他の国と区別で

きるようになっています。中小国の場合（ギリ

シヤなど）は，同じ色のカウンターで，複数の

国家を表しています。 

    
5555....3333    昇進昇進昇進昇進((((Field PromotionsField PromotionsField PromotionsField Promotions))))：：：：    
MMCが自己回復の試み，もしくはCC攻撃

を行なって，修正前の DR が『2』であった場

合，指揮官が誕生する可能性があります。登場

する指揮官の能力は，『指揮官登場表（Leader 

Creation Table）』でdrを行なって決定します。

drmを決める際，そのユニットがDRで修正前

に『2』を出した瞬間の（言いかえれば，混乱

状態であったならその面の）士気値を使用しま

す。二種類以上のMMCが共同でCC攻撃を行

なっている場合，最良の士気値を基にdrmを決

定します。自己回復で誕生した指揮官は，その

後の RPh手順 f において，同じヘクスの混乱

ユニットの回復を試みることができます。CC

で誕生した指揮官は，そのユニットが参加して

いたCCの戦闘比とDRMを直ちに変化させま

す。攻防ともに計算をやり直し（DR は振りな

おしません），新たな結果を適用します。 

    
5555....4444    未熟兵未熟兵未熟兵未熟兵MMCMMCMMCMMC：：：： 
すべての徴集兵（C）MMC と，統制状態の

指揮官とスタックしていない新兵（G）MMC

は，未熟兵ペナルティを被ります。未熟兵MMC

は3MFを持っています（4MFではありません）。

『畏縮』で IFT火力列が2列低下します（1列

低下ではありません）。砲兵器を用いるときは赤

いTH#を用います。 火器のB#やX#が『1』

低下します。『不意打ち』決定時に＋1 drm を

受けます。新兵MMCは指揮官（たとえ 6＋1

でも）とともに行動していれば，未熟兵ペナル

ティを受けないことに注意してください。 

    
5555....5555    捕獲装備の使用：捕獲装備の使用：捕獲装備の使用：捕獲装備の使用：    
いかなる兵器も敵のユニットに回収され得ま

すし，以下のペナルティを被った上で新しい所

有者によって使用可能です。ROFは1低下し，

B#（あるいはX#）は 2低下し，砲兵器であれ

ば赤いTH#を使用し，さらにTH DRに2を足

さねばなりません。砲兵器であれば TH DR

（IFEを使用しているなら IFT DR）が修正前

にもとの B#以上であれば，その捕獲兵器は除

去されます。すなわち，不正規使用と同じペナ

ルティが課せられるわけです。このペナルティ

は不正規使用のペナルティや，未熟兵の使用に

よるペナルティと累積します 
例：例：例：例：ドイツ軍の 4-3-6分隊が，米軍の 57mm砲を

捕獲使用しました。捕獲使用と，不正規使用（操作

班ではない）と，未熟兵の使用が全て累積します。

ROFは1に低下し，赤いTH#を使用し，TH DR

には＋4が加算され，B#は5低下してDR7で故障

します（DR12で砲は除去）。 

 

 6.0 砲兵器 
命中判定の手順（3.2.4）を踏 

んだあとで，射撃効果を判定 

する火器を総称して『砲兵器』

と呼びます（砲／車載砲，LATW，軽迫撃砲は

『砲兵器』です。ただし，IFEを使用している

『砲』は『砲兵器』ではありません。SW／MA

のMGは『砲兵器』として使用可能です）。砲

は 5/8インチサイズのカウンターで表わされ，

通常は砲兵器として射撃します。砲，もしくは

SWの迫撃砲には，ｍｍ単位の口径が記載され

ています。この口径の数値の上に直線が引かれ

ている場合，その火器はAP弾を撃つ事ができ

ません。逆に下線が引かれているなら，その火

器はHE弾を撃てません。もしそのような直線

に星のシンボル（★）がついているなら，特定

の時期にその弾薬を限定的に使用（6.2）できる

ことを示しています。 

 

6666....1111    致命的命中（致命的命中（致命的命中（致命的命中（CCCCHHHH）：）：）：）： 
砲／車載砲の地域目標タイプ（ATT）／車両

目標タイプ（VTT）の射撃か，LATWの射撃で，

修正前TH DRが2で修正後に命中となる場合，

致命的命中が生じます。歩兵目標タイプ（ITT）

の場合，それぞれの砲／車載砲のTH#の横にカ

ッコでくくられた CH TH#が記載されていま

す（赤いTH#に対応しているのは赤いCH TH#

です）。修正後のTH DRがこの数値以下であれ

ば，致命的命中が生じます。 

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

た場合，その火器の IFT上での通常火力を2倍

（ATTの致命的命中では，半減する前の火力を

2倍）にします。加えて，通常TH DR（LATW

もしくは ITT）か IFT DR（ATT）に加えられ

る，目標ヘクスのプラスのTEM DRMを逆転

させ，マイナスのDRMとして，効果判定のIFT 

DRに加えます。空中炸裂，FFMO，FFNAM 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

といったマイナスのDRMは，それが適用され

る射撃であるなら，そのままCHの効果判定の

IFT DRに加えます。CHが砲に対して生じた

ら，砲と，それを操作している歩兵を共に自動

的に除去します。 

車両目標に対してCHが生じた場合，それが

VTTによるものであるなら，CHが生じた火器

の TK#を 2 倍にして効果判定します。それが

ATTによるものなら火力を2倍にして効果判定

します。どちらの場合もTEMの効果は加算さ

れません。 

複数の目標が車両目標以外の CH の生じた

ヘクスに存在するなら，そのうちどの目標に

CH が生じたのかを無作為に決定します。その

場合，同じヘクスにある目標で，受ける火力と

修正に違いがありますが，全て同じ IFT DRで

解決します。 

    

6666....2222    特特特特殊弾薬と欠乏ナンバー：殊弾薬と欠乏ナンバー：殊弾薬と欠乏ナンバー：殊弾薬と欠乏ナンバー： 
砲／車載砲は，カウンターの裏面に特記され

ていない限り，AP弾とHE弾については制限

なしに使用できるものとみなします（迫撃砲は

AP弾を使用できません）。弾薬制限が無い状態

では，事前に使用弾薬を宣言しない限り，ITT

ではHE弾を，VTTではAP弾を使用したもの

とみなされます。ATTはHE弾でなければ射撃

できません。 

いくつかの火器は特殊弾薬を撃つ能力を持っ

ています。そのような火器のカウンター裏面（火

器によっては表面）には，特殊弾薬の記号とそ

の欠乏ナンバーが記載されています。欠乏ナン

バーが年号と地域の略号と共に記載されていた

場合，その弾薬の使用はその年号と地域に限定

されます（例：4＋＝1944年以降 J＝June；6

月 E＝Europe；欧州戦域 ゆえに・・・J4＋

E＝1944 年以降欧州戦域で使用可能の意）。特

殊弾薬を使用する場合は，TH DRの前にその

旨を宣言する必要があります。もし修正前の

TH DRが欠乏ナンバー未満であれば，特殊弾

薬を発射できたことになり，そのTH DRを使

用してその後の解決を続行します。また，次の

射撃機会において再び特殊弾薬の使用宣言をし

てかまいません。修正前TH DRが欠乏ナンバ

ーと等しかったときは，その射撃では特殊弾薬

を発射できたとみなして解決を続行しますが，  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

致命的命中の例：致命的命中の例：致命的命中の例：致命的命中の例：    
    
wR6にある米軍の105mm砲が，wS8にいる2つのドイツ軍分隊

を歩兵目標タイプで射撃します。1943 年だと米軍は赤い TH#を使用

しなければなりませんが，射程が2ヘクスであるため黒のTH#9を用

います。S8は石造建物ゆえ，TH DRに＋3のTEMが加えられます。

また，既に捕捉を得ていたため，－2捕捉 DRMを適用します。米軍

のDRは3で，これに上記の修正を加えると，最終的なDRは4にな

ります。黒のTH#9の横にある致命的命中ナンバー以下ですので，致

命的命中が生じます。4-6-7分隊ひとつが無作為に選ばれ，残るひとつ

は通常の命中を受けたものと考えます。米軍は一度の IFT DRで，両

方の分隊への攻撃を解決します。通常命中は 20FPでDRMは 0。致

命的命中は36FPで（20FPの倍だが，IFTの上限は36）DRMは－3

（TEMのプラスマイナスを逆転）となります。射程距離が 7 ヘクス

で，米軍が赤のTH#を使用しているとすると，通常命中に必要な最終

DRは6で，致命的命中に必要な最終DRは2になります。    
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その射撃で特殊弾薬を使い果たしたとみなし，

ゲーム中に二度とその弾薬の使用宣言はできま

せん。修正前TH DRが欠乏ナンバーよりも大

きかった場合，その弾薬を保有していなかった

みなし，その射撃自体も行わなかったとみなし

ます（別の弾薬で射撃してもかまいませんし，

目標を変えてもかまいませんし，射撃自体を取

りやめることもできます。例外：故障）。ただし，

TH DR が故障（もしくは弾薬欠乏：7.21）を

引き起こすものであったなら，その火器は射撃

したものとみなし，故障結果（もしくは弾薬欠

乏：7.21）が適用され，さらにその特殊弾薬を

保有していなかったとみなされます。特殊弾薬

の欠乏状況は紙片にメモすることで記録してく

ださい。 

    

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

的に装甲車両に使用するものであり，歩兵に対

しては限定的な効果しかありません。歩兵目標

に命中後，IET上でいくつの火力に相当するか

は砲兵器の口径によって決まります。37mm未

満であれば 1FP。37mm以上であれば 2FPで

す。AP 弾は残留火力を残しません。地域目標

タイプによる射撃は不可能です。 

APCRAPCRAPCRAPCR（（（（Armor PiercingArmor PiercingArmor PiercingArmor Piercing    Compsite RigidCompsite RigidCompsite RigidCompsite Rigid；硬芯；硬芯；硬芯；硬芯

徹甲弾徹甲弾徹甲弾徹甲弾）略号）略号）略号）略号 AAAA／／／／APDSAPDSAPDSAPDS（（（（Armor PiercingArmor PiercingArmor PiercingArmor Piercing    

Discarding SabotDiscarding SabotDiscarding SabotDiscarding Sabot；；；；離脱装弾筒付き徹甲離脱装弾筒付き徹甲離脱装弾筒付き徹甲離脱装弾筒付き徹甲弾）弾）弾）弾）略略略略

号号号号DDDD：：：：カウンターの裏面に‘A’もしくは‘D’

の表記がある場合（シナリオの時期に応じて）

使用可能となります。歩兵目標に命中した場合

の効果は，AP弾に準じます。 

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

て一般的な弾薬です。 

HHHHEEEEATATATAT（（（（HHHHigigigighhhh    ExplosiveExplosiveExplosiveExplosive    AntiAntiAntiAnti    TankTankTankTank；成型炸；成型炸；成型炸；成型炸

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

使用するものですが，AP 弾よりも炸薬量が多

いため，歩兵に対してもある程度有効です。し

かし信管の関係から，建物のような硬い援護物

下にある目標にしか使用できません。HEAT弾

は，『砲』か車両，もしくは建物内にいる歩兵の

みを目標にできます。車両目標に命中した場合

には，独自のTK表にて効果を判定します。IFT

上の火力は，HE弾よりも1列低い火力欄にな

ります。ATR以外のLATWは常にHEAT弾を

発射し，その火力はカウンターに記載されてい

るもの（PF=16FP）となります。これらの

HEAT 弾を発射する LATW（特に SCW：

Shaped Charge Weapons－成形炸薬弾兵器と

呼びます）以外の火器は，カウンターの裏面に

‘H’の表記がある場合（シナリオの時期に応

じて）使用可能となります。 

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

弾は 5/8インチサイズのカウンターで表されま

す。煙幕弾はPFPhかDFPhの最初にATTを

用いて射撃します。命中したなら，そのヘクス

に 5/8インチの煙幕カウンターをおきますが，

PFPhであれば＋3の面を上にしておき，DFPh

であれば＋2の拡散（Dispersed）面を上にして

おきます。PFPhまたはDFPhにおいて，何ら

かのユニットが煙幕以外の射撃を行ったなら，

もはやそのフェイズではいかなるユニットも煙

幕弾を撃つことはできません。 

WPWPWPWP（（（（WWWWhhhhite Pite Pite Pite Phhhhosposposposphhhhorousorousorousorous；白燐弾）：；白燐弾）：；白燐弾）：；白燐弾）：WP弾は

煙幕と同様に，PFPhか DFPhの最初に ATT

を用いて射撃します。また，敵のMPhに臨機

射撃として射撃することも可能ですが，この場

合も煙幕以外の射撃をまだ行っていないことが

条件となります。WP弾が命中したヘクスにい

るユニットはNMCを行わねばなりません（例

外：臨機射撃によるWP弾は，現在移動中のユ

ニット／スタックにのみNMCを引き起こしま

す）。ただし，このNMC DRにはそのユニット

に適用されるTEMが逆転してマイナス修正と

して加算されます。空中炸裂が適用される場合

には，＋1が加算されます。WPのCHが生じ

た場合，TEM はそのままプラスの修正として

NMC DRに加算されます（空中炸裂も＋1のま

まです）。このNMCはWPがすでにあるヘク

スに進入したユニットには適用されません。た

だし，臨機射撃として発射されたWP弾の場合

は，そのMPh中に新たに進入してきた敵ユニ

ットにNMCを強制します。WP弾は砲兵器に

よる煙幕の一種ですが，妨害効果は＋2であり，

拡散したWPの妨害効果は＋1となります。 

    
6666....3333    設置状態：設置状態：設置状態：設置状態： 
舗装道路以外に初期配置された『砲』で，ま

だそのシナリオ中に移動していないものは，設

置状態にあるとみなされます。設置されている

『砲』は，それを操作している操作班に＋2 の

設置TEMを与えます。この＋2設置TEMは，

他のプラスのTEMおよび防盾DRM（6.6）と

累積しません。複数のDRMが使用可能な場合，

砲の所有者がどれを適用するか選択します。空

中炸裂によるマイナスのDRMは，設置 TEM

に加算されます。設置TEMは，操作班以外の

ユニットが操作している場合には適用されませ

ん。また，その『砲』が移動した場合，設置状

態は永久に失われます。 

 

6666....4444    初期隠匿配置（初期隠匿配置（初期隠匿配置（初期隠匿配置（HHHHIPIPIPIP）：）：）：）： 
設置状態で初期配置する『砲』（言い換えれば，

舗装道路以外に初期配置する砲）とその操作班

は，初期隠匿配置（Hidden Initial Placement；

HIP）を用いることができます。砲の所有者は，

初期配置時にその砲の初期配置ヘクスとCAの

向きを紙片に記録しておきます。砲とその操作

班は，盤上に配置せず，HIPを喪失するまで盤

外に置いておきます。 

    HHHHIPIPIPIPの喪失：の喪失：の喪失：の喪失：開豁地か（林道でも並木道でも

ない）未舗装道路にHIPされた砲は，16ヘク

ス以内の統制状態の敵LOS内に入った時点で，

直ちにHIPを喪失し，盤上に配置されます。ま

た，砲（それを操作している操作班）が射撃し

たり，CAを変更したり，人力移動を試みたり，

砲の操作班が移動した場合にも HIP は喪失し

ます。また，敵の歩兵ユニットがHIPされてい

る砲のあるヘクスにMPhに移動してきた場合，

砲のHIPは失われ，移動してきた敵ユニットは

直前のヘクスに戻されてそこで移動を終えます。

HIP されていた砲のあるヘクスで消費するは

ずだったMFは，押し戻されたヘクス内で消費

したとみなされ，臨機射撃の対象になります。

また，押し戻されたヘクスに残留FPが残って

いるのなら，その攻撃も受けます。敵歩兵ユニ

ットがHIPされている砲のあるヘクスに APh

に突撃してきた場合も，ただちにHIPが喪失し

ます。また，HIP された砲のあるヘクスに敵

AFV が進入してきた場合にも，その砲の HIP

は喪失します。AFVが「押し戻される」ことは

ありません。HIPを喪失した砲は紙片に記録し

たヘクスに，記録してあったCAで配置されま

す。 

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

IFT上の攻撃は，地域射撃として火力が半減さ

れます。砲兵器の場合はTH DRMに＋2の修

正が適用され，命中した後の火力には影響しま

せん。TEM や防盾の効果は通常と同じく適用

されます。PTC 以上の攻撃結果を受けた(WP

の命中も含む）場合，HIPを喪失し，その結果

を適用します。効果なしの場合には，HIPの所

有者は何らの情報も明かす必要がありません。 

 

6666....5555    砲の移動：砲の移動：砲の移動：砲の移動： 
QSU タイプの砲（1.2.6）だけが，ゲーム中

に人力移動によって新しいヘクスへと移動でき

ます。QSU ではない砲（すなわち，裏面に着

荷状態のイラストが描かれている砲；1.2.6）は，

ASL SKのシナリオのなかでは移動することは

できません。それぞれの砲は，カウンターの右

上に M から始まる人力移動ナンバーが記載さ

れています。 MPh に人力移動を試みる場合，

砲の所有者はDRを行い，プレイ補助カードに

記載された各種の修正を適用した上で，この人

力移動ナンバー以下の目を出さねばなりません。

人力移動に必要なMFコストは，通常の地形コ

ストの2倍となります。人力移動しているユニ

ットは警戒移動を行えず，他のいかなるPPも

運搬不可能です。急速歩移動は可能ですが，警

戒移動と道路ボーナスの使用はできません。 

人力移動の結果：人力移動の結果：人力移動の結果：人力移動の結果：修正後の人力移動DRが人

力移動ナンバー未満であれば，砲は人力移動に

成功し，目的のヘクスへと移動できます。人力

移動をしたユニットのMFにまだ余力があるな

ら，さらに人力移動を継続して次なるヘクスへ

の進入を試みてもかまいません（砲を放棄して

の移動継続は不可能です）。修正後の人力移動

DR が人力移動ナンバーと等しければ，この移

動には成功したとみなしますが，このターンに

はそれ以上の移動継続は不可能となります。ど

ちらの場合も，移動の成功に伴ってCAを自由

に変更して構いません。修正後の人力移動 DR

が人力移動ナンバーよりも大きければ，移動の

試みは失敗し，そのターンにはもはや移動がで

きません。人力移動を試みた砲とユニットは，

そのターンのAPhに突撃できません。 

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

トは，続くAFPhに射撃できません。人力移動

を試みたユニットは，そのプレイヤーターンの

間『危険な移動』をしているものとみなされ，

あらゆる射撃フェイズにおける敵の攻撃に，－

2DRMが適用されます。この修正は人力移動を

試みたユニットが PIN 状態になるまで適用さ

れ続けます。地形TEMや妨害DRMとは通常

どおり累積しますが，『危険な移動』の修正と

FFNAMとFFMOは累積しません。 
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6666....6666    防盾：防盾：防盾：防盾： 
全てのATと INFタイプの砲は，操作班を防

護するための防盾を装備しているものとみなし

ます。この防護効果を得られるのは，統制状態

の砲を操作している操作班（のみ）であり，そ

の砲のCAを通して行われた射撃にのみ有効で

す。操作班以外の歩兵で操作されている場合，

防盾の効果を得ることはできません。防盾の効

果は IFT DRへの＋2DRM（迫撃砲からの射撃

には＋1；火炎放射器からの射撃には＋0）です。

防盾の効果は他の TEM（設置 TEMを含む）

とは累積しません。しかしながら，この DRM

はTH DRMを修正せず，IFT DRを修正する

ので，他の TEM（設置 TEMも含む）によっ

て修正された砲兵器の命中のあと，効果判定の

IFT DRを修正することができます。防盾DRM

は『直撃（Direct Hit；6.7）』の場合適用不可

能です。 

 

6666....7777    目標としての砲：目標としての砲：目標としての砲：目標としての砲：    
『砲』のM#（6.5）の色は，その砲の目標と

しての大きさを表しています。M#が白丸に印

刷されている砲は小さい目標です。M#が赤で

印刷されている砲は大きな目標です。砲兵器か

ら射撃を受けた際には，このサイズにより TH 

DRが修正されます。 

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

作していた歩兵はもろとも除去されます。通常

命中を受けた場合，命中判定に引き続き，IFT

上で砲とそれを操作している歩兵の両方に対す

る効果判定を行います。防盾DRM以外の適用 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

される修正を全て終えた結果が『KIA』だった

場合，CH 同様に砲とそれを操作していた歩兵

はもろとも除去されます。『K』だった場合，砲

は故障し，それを操作していた歩兵は損耗しま

す。これらの結果を『直撃』とよび，防盾DRM

によって軽減することはできません。『直撃』で

はなかった場合は『至近弾』とみなし，砲には

影響はありません。先ほどの IFT DRに（適用

可能なら）さらに防盾DRMを加えて効果を判

定します。（その結果，操作している操作班に対

する効果を軽減することができるでしょう。） 

 

6666....8888    歩兵火力相当（歩兵火力相当（歩兵火力相当（歩兵火力相当（IFEIFEIFEIFE）：）：）：）：    
いくつかの砲／車載砲にはカウンターの口径

横に，〔 〕でくくられた 1 つの数値が記載さ

れています。この数値はその砲／車載砲の IFE

であり，この数値を持たない砲／車載砲は IFE

を用いた射撃を行うことはできません。IFEを

用いると，あたかもその砲／車載砲がMGであ

るかのように，命中判定の手順を踏まずに直接

IFTを使っての攻撃が可能になります。CA変

更によるDRMは IFT DRに適用されます。砲

／車載砲が IFE を用いて射撃する場合，その

ROFは 1減少します。加えて，IFEは他のユ

ニットとFGを組めず，捕捉を使用したり，新

たに得たり，維持したりする事ができません。

IFEの通常射程は16ヘクスで，32ヘクスまで

遠距離射撃ができます。MGと異なり，遠距離

用の照準器を装備しているため，指揮官の指揮

（双眼鏡効果）が無くとも 17 ヘクス以上の射

撃にさらなるペナルティはありません。IFEを

用いている時，その砲／車載砲は『砲兵器』と

はみなされませんし，畏縮の対象にもなりませ

ん。MG と同様に，IFE を用いる砲は，敵の

MPhにSFF（連続臨機射撃）やFPF（緊急防

御射撃）を行うことができますが，車載砲は

SFFもFPFも不可能です。またDFPhに『First 

Fire』カウンターが置かれた状態から隣接ヘク

スに最終射撃を行うこともできます。これは砲

でも車載砲でも可能です。いずれの場合も『過

度の射撃』としてB#が2低下し，修正前の IFT 

DRでもとのB#以上を出すと除去されます。 

 

                                6666....9999    迫撃砲：迫撃砲：迫撃砲：迫撃砲： 
迫撃砲は『砲』 

（5/8インチサイ 

ズ）とSW（1/2 

インチサイズ：軽

迫撃砲）の2つに分類されます。60mm以下の

口径の迫撃砲はSWであり，それよりも大きけ

れば『砲』になります。迫撃砲は必ず ATT を

用いて射撃しますが，それによって ROFを失

うことはありません（したがって，同一フェイ

ズに煙幕弾を複数発射できる可能性がありま

す）。また，82mm以下の口径であれば，CA変

更後の射撃においても ROFが低下しません。

迫撃砲には[ ]でくくられた 2 つの数値が記載

されており，左が最小射程，右が最大射程を表

わしています。最小射程よりも近いヘクスや，

最大射程よりも遠いヘクスを射撃することはで

きません。常に ATT を使用するため，迫撃砲

は修正前の TH DR で 2 を出せば致命的命中

（6.1）を得ることができます。迫撃砲は曲射弾

道兵器ゆえ，林ヘクスに対しては空中炸裂（－

1TEM）を引き起こします。また，高度優位性

は適用されませんし，防盾による防護効果も低

減（＋2＞＋1）されます。 

迫撃砲は建物内部に運び入れたり，配置する

ことは可能ですが，そこから射撃することはで

きません。 

    
6666....10101010    目標の捕捉：目標の捕捉：目標の捕捉：目標の捕捉：    
捕捉の獲得：捕捉の獲得：捕捉の獲得：捕捉の獲得：砲／車載砲が ITT 

もしくはVTTの射撃でTH  

DRを行った場合，その命中如

何に関わらず（故障した場合は不可），その目標

に1/2インチサイズの－1捕捉（AQ）カウンタ

ーが置かれます。1/2 サイズの捕捉は目標に対

してつけられるため，ITTあるいは VTTで目

標のいない（あるいはHIPで見えていない）ヘ

クスを撃っても，そこに捕捉をつけることはで

きません。すでに－1AQカウンターが置かれて

いる場合は，裏返して－2AQカウンターになり

ます。AQ カウンターのマイナスの数値は，次

の射撃機会に同じ砲が同じ目標を射撃する際の

TH DRM として適用されます。同じ目標が複

数の砲／車載砲から捕捉を付けられることもあ

りえます（その場合，IDや色の違いを利用して，

1つの砲／車載砲に1つのAQカウンターが対

応するように工夫してください）。しかし，同じ

砲／車載砲から何度射撃されても，捕捉の TH 

DRM は－2 が上限となります。捕捉カウンタ

ーのあるヘクス（追尾の途中で空のヘクスに残

設置状態と人力移動の例：設置状態と人力移動の例：設置状態と人力移動の例：設置状態と人力移動の例：    

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

びHIP状態でシナリオを開始しました。操作班以外の歩兵が操作していると，設

置状態もHIPも利用できません。開豁地（未舗装道路）でのHIPだったので，

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

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

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

に適用することになります（それに加えて，小さい目標の＋1DRMも適用される

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

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

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

ます。Kであれば砲は故障し，砲の操作班は損耗をこうむり，除去されます。こ

れらの結果を『直撃』と呼びます。防盾による修正前の段階でKIAでもKでも

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

（対戦車砲）もしくはINF（歩兵砲）が，自身のCAを通して敵の攻撃を受けて

いる場合に適用可能です。 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

は『直撃』となるために適用不可能です(6.6および6.7参照) 
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された捕捉も含む）に別の目標が入ってきた場

合，その新たな目標に対しても捕捉DRMを適

用できます。1/2 インチの捕捉は，その砲が地

域目標タイプの射撃をした場合にもDRMを適

用できますが，射撃後に 5/8インチサイズの捕

捉に取り替えられます。1/2 インチの捕捉の利

点は，追尾が可能という点です。 

捕捉の喪失：捕捉の喪失：捕捉の喪失：捕捉の喪失：以下の場合，捕捉は喪失します。

すなわち；砲兵器，もしくはそれを操作してい

る歩兵が現在のヘクスを離れた・射撃せずに

CAだけを変更した・他の目標を射撃した・MA

の車載砲に連動しているCMGが異なる目標を

射撃した・故障した・煙幕弾を撃った・IFEを

使用した・操作している歩兵が除去された・統

制状態ではなくなった・その砲兵器を放棄し

た・固有の火力を用いて射撃か阻止を行った・

目標が新たなヘクスに移動することで LOS 外

に出てしまった。 

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

が新たなヘクスに移動した場合，そこが砲／車

載砲の LOS 内であるなら捕捉を追尾させて，

一緒に移動させる事ができます。LOS内かどう

かは，射撃をともなわずに自由に LOS をチェ

ックして判断して構いません。LOS外に出たこ

とが判明したら目標から捕捉が外れますが，そ

の直前のヘクス（LOS内に捕らえていた最後の

ヘクス）に捕捉カウンターを残しておきます。

また，目標が LOS 内を移動していても，砲／

車載砲の所有者はいつでも目標から捕捉をはず

し，目標が去ったヘクスに残しておくことを選

択できます。スタックしていた捕捉目標がばら

けて移動する場合，砲／車載砲の所有者はその

うちの1つのユニット／スタックを選んで捕捉

を追尾させることができます。 

 

        6666....11111111    地域目標の捕捉：地域目標の捕捉：地域目標の捕捉：地域目標の捕捉：    
砲／車載砲（もしくは軽迫撃 

砲）が地域目標タイプの射撃 

でTH DRを行った場合には， 

そのヘクスに 5/8インチサイ

ズの捕捉カウンターが置かれます。捕捉の効果

は 1/2サイズの捕捉と同様ですが，目標ユニッ

トにではなく，ヘクスに対して捕捉がつけられ

ているものとみなします。ゆえに，5/8 インチ

サイズの捕捉は目標を追尾できません。目標が

新たなヘクスに移動してしまったら，5/8 イン

チサイズの捕捉カウンターは自動的に元のヘク

スに置き去りにされます。しかしながら，地域

目標タイプの射撃は目標ではなくヘクスを射撃

しているため，何も目標がいないヘクスを撃っ

て捕捉をつけることが可能です。迫撃砲は常に

5/8インチサイズの捕捉カウンターを用います。

捕捉は砲／車載砲にしか許されませんが，例外

として軽迫撃砲だけは，SWであるにもかかわ

らず捕捉を利用することができます。煙幕弾を

射撃する際は，すでにある 5/8インチサイズの

捕捉カウンターの利点を利用できます。しかし

ながら，煙幕弾の射撃で捕捉を得ることもでき

ませんし，煙幕弾を撃つとそれまでの捕捉は消

失します。5/8 インチの捕捉は，その砲／車載

砲が歩兵目標タイプや車両目標タイプの射撃を

した場合にもDRMを適用できますが，射撃後

に 1/2インチサイズの捕捉に取り替えられます。

5/8 インチサイズの捕捉の利点は，何もいない

ヘクスを射撃して捕捉をつけられるということ

です。 

 

6666....12121212    砲兵器の故障：砲兵器の故障：砲兵器の故障：砲兵器の故障： 
砲／車載砲および軽迫撃砲カウンターに B#

が記載されていない場合，すべてB#12である

とみなします。修正前のTH DRがB#以上の場

合，その砲／車載砲／SWは故障します。砲を

不正規使用（操作班以外の使用）したり，捕獲

使用したり，追加射撃（あるいは，IFEを用い

ての過度の射撃）を行ったりした場合，そのB#

は2低下します。また，未熟兵MMCが使用し

た場合には B#が 1低下します。これらはすべ

て累積します。以上のいずれの場合でも，修正

前のTH DRがもともとのB#以上であれば，そ

の砲は除去されます。MAの車載砲の場合は恒

久的な使用不能となり，帰還の結果を被ります。

QSU 砲と軽迫撃砲が故障した場合には，MG

と同様に裏返してそれを示します。裏面に着架

状態のイラストが描かれている砲の場合は，

『Gun Malfunction』カウンターを置いて故障

を示します。故障した砲／車載砲，あるいは軽

迫撃砲は修理の dr1で修理が成功し，6で除去

（車載砲は恒久的な使用不能）となります。 

 

 

7.0 車両 
車両は，車両の上面図が描か 

れた 5/8 インチのカウンター

で表されます。装甲値（AF）を有する車両を『装

甲戦闘車両（AFV）』と呼び，SK#3には 2つ

のタイプのAFVが含まれています。すなわち，

完全装軌式車両と装甲車です。両者の区別は，

カウンター右上隅に記載された許容移動ポイン

ト（MP）の背後にあるマークによって行われ，

それによって移動方式も特定されます。白い円

に MP が記載されているものは装甲車（AC）

で，白い楕円に記載されているものは完全装軌

式車両です。赤いで記載されたMPは，その車

両が起動時に故障を引き起こしやすいことを示

しています。黒のMPは標準的です。別冊にな

っている，『車両と砲兵器に関する覚書』も参照

してください（図の3号N型は完全装軌式車両

で13MPを持ちます）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7777....1111    装甲値（装甲値（装甲値（装甲値（AFAFAFAF））））：：：： 
装甲のランク：装甲のランク：装甲のランク：装甲のランク：各AFVには，許容MPの下

に2つ縦に並んだ装甲値（AF）が記載されてい

ます。上の数値はその車両の正面装甲値であり，

下の数値は側面／後面装甲値です。0も AFと

みなします。非装甲を意味しているのではあり

ません。各AFは，通常その向きの車体と砲塔

（無砲塔車両の場合は上部構造）の両方の AF

を示しています。砲塔／上部構造のAFが車体

と異なる場合，その向きのAFは○か□で囲ま

れています。○で囲まれている場合，その向き

の砲塔／上部構造のAFは，車体よりも1ラン

ク低い値になります。□で囲まれている場合，

その向きの砲塔／上部構造のAFは，車体より

も1ランク高い値になります。AFには11のラ

ンクがあり，以下の値のいずれかをとりえます： 

0，1，2，3，4，6，8，11，14，18，26 

3号N型の前面AFは，車体も砲塔も 6です。

側面／後面AFは，車体が3で砲塔が 4です。 

 装甲による防御：装甲による防御：装甲による防御：装甲による防御：BU 状態の AFV は，通常

の IFTを用いる小火器射撃（歩兵の固有FP，

IFE，砲兵器として用いないMGやATR）を受

けてもなんらの被害も受けません。ただし，

LOSを確認するためや，残留FPを残すために，

AFV を小火器射撃の目標にしてもかまいませ

ん。CE状態のAFVは，小火器射撃を受けたこ

とで固有操作班に被害が生じることがあります。 

 

7777....2222    主兵装と砲塔の種別主兵装と砲塔の種別主兵装と砲塔の種別主兵装と砲塔の種別：：：： 
主兵装（主兵装（主兵装（主兵装（MAMAMAMA）：）：）：）：各武装車両は，固有の兵器の

うちの 1つが主兵装（MA）として指定されて

います。MAはカウンターの左下に記載されて

います。MAが車載砲の場合は，大きな数字で

車載砲の口径が示され，その横の記号の有無で

砲身長が示されています。3号N型の主兵装は

75mm砲で，砲身長は短砲身（＊）です。車載

砲以外の兵器が主兵装の場合は，その兵器の略

号が記載されています。MAに特記事項がある

場合，★ がついていますが，短砲身を示す＊と

混同しないように注意してください。 

砲塔の種別：砲塔の種別：砲塔の種別：砲塔の種別：MAは砲塔か車体に搭載されて

います。車両のイラストが細い白円で囲まれて

いる車両のMAは，高速回転砲塔（T）に搭載

されています。車両のイラストが白い四角で囲

まれている車両のMAは，低速回転砲塔（ST）

に搭載されています。車両のイラストが太線の 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AAMGAAMGAAMGAAMG：：：：対空機関銃 (Anti Aircraft Machine Gun) 

AFAFAFAF：：：：装甲値 (Armor Factor) 

AFVAFVAFVAFV：：：：装甲戦闘車両 (Armored Fighting Vehicle) 

B#B#B#B#：：：：故障ナンバー (Breakdown Number) 

BMGBMGBMGBMG：：：：車体機関銃 (Bow Machine Gun) 

BUBUBUBU：：：：ハッチ閉鎖 (Buttoned Up) 

CECECECE：：：：操作班露出 (Crew Exposed) 

CMGCMGCMGCMG：：：：共軸機関銃 (Co-axial Machine Gun) 

DRDRDRDR：：：：ダイス（2個）ロール (Dice Roll) 

DRMDRMDRMDRM：：：：ダイス修正値 (Dice Roll Modifier) 

FTFTFTFT：：：：火炎放射器 (Flamethrower) 

HEHEHEHE：：：：榴弾 (High Explosive) 

IFTIFTIFTIFT：：：：歩兵火力表 (Infantry Fire Table) 

ITTITTITTITT：：：：歩兵タイプ目標 (Infantry Target Type) 

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

 

 

LOSLOSLOSLOS：：：：照準線 (Line of Sight) 

MAMAMAMA：：：：主兵装 (Main Armament) 

MGMGMGMG：：：：機関銃 (Machine Gun) 

MPMPMPMP：：：：移動ポイント (Movement Point) 

NTNTNTNT：：：：無砲塔 (Non-Turreted weapon) 

Turret TypeTurret TypeTurret TypeTurret Type：：：：    

     TTTT：：：：高速旋回砲塔 (Fast Turret) 

  STSTSTST：：：：低速旋回砲塔 (Slow Turret) 

  RSTRSTRSTRST：：：：制限付き低速旋回砲塔 (Restricted ST) 

TEMTEMTEMTEM：：：：地形効果修正 (Terrain Effects Modifier) 

THTHTHTH：：：：命中判定 (To Hit) 

TKTKTKTK：：：：破壊判定 (To Kill) 

TCATCATCATCA：：：：砲塔射界 (Turret Covered Arc) 

VCAVCAVCAVCA：：：：車体射界 (Vehicle Covered Arc) 

VTTVTTVTTVTT：：：：車両目標タイプ (Vehicle Target Type) 
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『第7項 車両』では，6‐10ページで解説された略号が多数使用されています。 
参照の利便性のために，第7項で多用される略号をこの場にまとめました。 



白い四角で囲まれている車両のMAは，制限付

きの低速回転砲塔（RST）に搭載されています。

RSTは，基本的にはSTと同じですが，CE状

態ではMAもCMGも射撃不可能になるという

点のみが異なっています。車両のイラストが上

記の図形のいずれにも囲まれていない場合，そ

の車両のMAは車体に搭載されていおり，無砲

塔（NT）に分類されます。砲塔の種別は，CA

変更後の射撃に対する DRM の違いとして影

響します。 

MAMAMAMA の故障と修理：の故障と修理：の故障と修理：の故障と修理：B#が記載されていない

MAは，B#12であるとみなします。MAの故

障と修理は砲と同様（6.12）に扱います。MA

が故障したAFVには『MA Malfanction』カウ

ンターを置き，恒久的に使用不能になった場合

には裏返して『MA Disabled』カウンターを置

きます。MAの恒久的な使用不能は，修理 dr6

や，過度の／追加射撃の結果によっても生じ得

ます。MA が恒久的に使用不能になった AFV

は，たとえ他の兵器が使用可能であっても『帰

還（Recall）』の結果を被ります。『衝撃（Shock）』

もしくはUKの車両は，故障した車載火器の修

理を試みることができません。 

 

7777....2222....1111    弾薬欠乏（弾薬欠乏（弾薬欠乏（弾薬欠乏（Low AmmoLow AmmoLow AmmoLow Ammo））））：：：：    
 ○で囲まれたB#を持つMAは，その搭載弾

薬が極端に少ないために，以下のルールに従い

ます。修正前TH DRがそのB#以上の場合『弾

薬欠乏（Low Ammo）』状態になります。修正

前のTH DR が12の場合は通常の故障となり

ます。弾薬欠乏の結果は，そのMAが使用可能

なすべての弾種に適用されます。弾薬欠乏状態

となったAFVには『Low Ammo』カウンター

を置きます。弾薬欠乏のMAは，次からの射撃

の修正前TH DR で円内のB#以上を出した場

合，恒久的な使用不能になります。円内の B#

より1少ない値だった場合には通常の故障とな

ります。    
    
7777....3333    車両目標車両目標車両目標車両目標のサイズのサイズのサイズのサイズ：：：： 
すべての車両は，5 段階に分かれた目標サイ

ズのいずれかに分類されます。目標の大きさは，

その車両への砲兵器射撃に対するTH DRMと

して影響します。目標の大きさは，AF の色に

よって表示されています。超大型目標（TH 

DRM－2）は，両方のAFが赤で記載されてい

ます。大型目標（TH DRM－1）は，前面 AF

が赤で記載されています。平均的目標（TH 

DRM 0）は，両方のAFが黒で記載されていま

す。小型目標（TH DRM＋1）は，前面AFが

白い点の上に記載されています。超小型目標

（TH DRM＋2）は，両方のAFが白い点の上

に記載されています。    
    
7777....4444    AFVAFVAFVAFVの遮蔽効果の遮蔽効果の遮蔽効果の遮蔽効果と残骸と残骸と残骸と残骸：：：： 
遮蔽物としての遮蔽物としての遮蔽物としての遮蔽物としてのAFVAFVAFVAFV：：：：すべての歩兵は，同じ

ヘクスにいる残骸もしくは友軍 AFV から，＋

1TEMを受けることができます。ただし，その

残骸／AFVが現在のプレイヤーターンのMPh

に移動したものであるなら，そのターンの

AFPhを終えるまでTEMはありません。また，

機動状態の AFVは TEMを持ちません。歩兵

が何らかのプラスのTEMをヘクスの地形から

受ける場合には，残骸／AFV の＋1TEM は加

算されません。ただし，LOS妨害やヘクス内の

煙幕によるプラスの DRM と残骸／AFV の

TEM は加算されます。歩兵は，同じヘクスの

友軍 AFV が撃破されたとしても，何の影響も

受けません。 

 残骸残骸残骸残骸（（（（WreckWreckWreckWreck））））：：：：残骸は車両が撃破された際に

生じます。車両カウンターを裏にして，残骸を

表示します。AFVと残骸は，それが存在するヘ

クスに進入しようとする他の車両の移動に影響

を与えます。1 つの AFV／残骸につき，追加

1MP（道路を利用している場合には追加2MP）

の消費が必要になります。そのヘクスの地形が

林の場合には，このペナルティは2倍になりま

す。残骸が何個あろうが，オーバースタックの

制限には加算されません。    
    
7777....4444....1111    AFVAFVAFVAFVと残骸のと残骸のと残骸のと残骸のLOSLOSLOSLOS妨害妨害妨害妨害：：：：    
 残骸／AFV が 1 個でも存在するヘクスを通

過する（そこから出たり，そこに入るのではな

い）同一高度レベルのLOSは，＋1の妨害DRM

を受けます。LOSの通過に関して，残骸／AFV

は全域地形の一種とみなします。この LOS 妨

害は，その残骸／AFVと同じヘクスの地形や煙

幕の LOS 妨害に加算されます。ただし，その

残骸／AFVが現在のプレイヤーターンのMPh

に移動したものか，MPh を機動状態で始めた

ものであるなら，そのターンのAFPhを終える

まで LOS 妨害はありません。また，機動状態

のAFVはLOS妨害を持ちません。このLOS

妨害は，射撃側と目標の両方から LOS が通る

残骸／AFVでなければ生じません。    
    
7777....5555    車載煙幕展張器車載煙幕展張器車載煙幕展張器車載煙幕展張器：：：： 
種別：種別：種別：種別：煙幕投射器（Smoke Dischargers：sD），

煙幕迫撃砲（Smoke Mortars：sM），煙幕ポッ

ト（Smoke Pots：sP），そして近接防御兵器

（Nahverteidigungswaffe：sN）は車載煙幕展

張器です。AFVがこれらを装備している場合に

は，カウンターの裏面に略号と使用可能ナンバ

ーが記載されています。 

使用方法：使用方法：使用方法：使用方法：煙幕展張器を装備したAFVは，1

プレイヤーターンにつき 1度だけ，MPhにお

いてその使用を試みることができます。ただし，

そのAFVの操作班が『麻痺』もしくは『衝撃』

状態であるか，そのプレイヤーターンに既に射

撃を行っていた場合（移動中射撃や臨機射撃も

含む）には不可能です。AFVは自身のMPhに

1MPを消費して（他の目的のMP消費ではな

い）煙幕展張を試みることができますが，その

試みに失敗した場合にはそのMPは消費されな

かったものとみなします（臨機射撃のタイミン

グは，煙幕展張DRの後になります）。敵のMPh

においては，LOS内での敵のMF／MP消費に

対して，あたかも臨機射撃のように試みること

ができます。煙幕展張器の使用は，射撃ではあ

りません。ゆえに，煙幕展張器の使用後に，通

常の射撃を行うことが可能です。走行不能の車

両も，煙幕の展張を試みることができます。 

発射：発射：発射：発射：煙幕の展張を試みる場合，プレイヤー

はDRを行います。修正後DRが，使用可能ナ

ンバー以下であれば成功し，煙幕展張器の種類

に応じた場所に『拡散煙幕カウンター（5/8 イ

ンチサイズで＋2 の修正値を持つ煙幕カウンタ

ー）』を置きます。使用ナンバーよりも大きけれ

ば試みは失敗し，そのプレイヤーターンには再

度試みることはできなくなります。しかしなが

ら，のちのプレイヤーターンには再び試みてか

まいません。煙幕展張器は，故障したり，恒久

的に使用不能になることはありません。AFVが

BU状態の場合には，煙幕展張器の使用DRに，

＋1DRMが適用されます。 

 

sDsDsDsD：：：：成功した場合，自身のヘクスに拡散煙幕カ

ウンターを置きます。 

 

sMsMsMsM：：：：使用するAFVは，TCA内でかつ 3ヘク

ス以内の目標ヘクスを選びます。sM 発射時に

TCAを変更した場合，適切なDRMが適用され

ます。移動中／非停止状態の AFV の使用には

＋2DRMが適用されます。AFVと目標ヘクス

のLOSに適用されるLOS妨害も，DRMとし

て適用されます。sM は建物内部からは使用で

きません。成功した場合，目標ヘクスに拡散煙

幕カウンターを置きます。 

 

sPsPsPsP：：：：成功した場合，自身のヘクスに拡散煙幕カ

ウンターを置きます。sP を使用する AFVは，

CE状態である必要があります。 

 

sNsNsNsN：：：：成功した場合，自身のヘクスに拡散煙幕カ

ウンターを置きます。sNを使用する AFVは，

BU 状態である必要があります（ゆえに，常に

＋1DRMを被ります）。sNはCCPhに敵ユニ

ットを攻撃できます（この攻撃にはBU状態の

＋1DRM は適用されません）。しかし，CCPh

に煙幕を撃つことはできません。1944 年の 7

月から使用可能となることに注意してください。 

    
7777....6666    ボグと接地圧ボグと接地圧ボグと接地圧ボグと接地圧：：：： 
 ボグ：ボグ：ボグ：ボグ：ボグ判定DRに失敗した車両はボグ状

態となります。ボグとは，走行装置に何かがか

らみつくなどして，一時的に走行不能状態にな

ることです。車両は，林もしくは建物内部に進

入する際，あるいはそれらのヘクスで VCAを

変更する場合にボグ判定を行う必要があります。

初期配置時には必要ありません。ボグの効果は，

進入した先のヘクスで生じます。ボグ状態の車

両はVCAの変更ができなくなりますが，TCA

の変更は禁止されません。 

 ボグ判定：ボグ判定：ボグ判定：ボグ判定：ボグ判定DRが修正後に 12以上

になった場合，車両はボグ状態になります。『ボ

グ（Bog）カウンター』を置いてそれを示しま

す。ボグ状態になった車両はただちに停止し，

自身のMPhを終えねばなりません（すなわち，

残りのMPはすべてその場で消費され，そのプ

レイヤーターンのMPhでは移動中射撃や煙幕

展張を試みることもできなくなります）。ボグ判

定には，接地圧も含め様々なDRMが適用され

ます。早見表のボグ判定表（Bog Check）を参

照してください。車両の設置圧は，カウンター

左上の，車両識別用のアルファベットによって

区別されます。アルファベットが□で囲まれて 

34343434    



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

いる場合，その車両は低接地圧です。○で囲ま

れているなら高接地圧です。何も囲まれていな

いなら，中設置圧です。 

 ボグの解消：ボグの解消：ボグの解消：ボグの解消：その他の理由で走行不能になっ

ていないボグ状態の車両は，自身のMPhの最

初に，ボグ状態の解消を試みることができます。

MPhの行動ですので，PFPhに射撃を行った車

両はボグ解消の試みを行えません。プレイヤー

はボグ解消の試みを宣言し，DR を行います。

このDRの色付drが修正後に1‐4ならばボグ

は解消されます。修正前の色付 dr に修正前の

白 dr をかけた数が，その車両がボグ解消に消

費した『始動MP』となります。この始動MP

は，装甲車の場合は2倍となります。この始動

MPが車両の許容MPを上回っていた場合でも

ボグは解消されますが，すべてのMPを消費し

てしまうため，そのプレイヤーターンにそのヘ

クスを離れることはできません（Motion カウ

ンターが置かれることになるでしょう）。始動

MPを消費した後もMPが残っている場合には，

通常の移動を継続できます。修正後の色付 dr

が5の場合，車両はボグを解消できずに立往生

（Mired）の状態となり，ボグカウンターを裏

返してそれを示します（すべてのMPはそのヘ

クスで消費したとみなされ，他の行動は行えま

せん）。立往生した車両は，その後のボグ解消の

試みの色付drに＋1drmを被ります。立往生の

結果は累積しません。修正後の色付 drが 6‐7

の場合，車両は恒久的な走行不能となり，ボグ

カウンターの代わりに恒久的な『走行不能

（Immobilized）カウンター』を置いてそれを

示します。 

走行不能車両：走行不能車両：走行不能車両：走行不能車両：走行不能もしくはボグ状態の

車両も，『麻痺（STUN/stun）』『衝撃（Shock）』

でなければ，MPh中にMPを消費することが

できます。VBM の変更や新たなヘクスへの移

動はできませんが，TCAの変更や『移動中射撃』

の実施，もしくは煙幕展張器の使用，ボグの解

消の試みなどが実施できます。VCAが変更でき 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ない点を除き，射撃能力にもペナルティはあり

ません。ただし，その車両が走行不能／ボグ状

態になった後のフェイズでは，自身と同一ヘク

スの目標に車体搭載火器を使用することはでき

なくなります。例外として，その車両の VCA

を通過して同一ヘクスに進入してきた，移動中

の敵 AFV に対する臨機射撃は可能です。この

条件下で ROFの維持や追加／過度の射撃を使

用して複数回の臨機射撃を行う場合，その射撃

回数は敵 AFV が自身のヘクスに進入するため

に消費したMP数以下に制限されます。 

 

7777....7777    CECECECE状態と状態と状態と状態とBUBUBUBU状態状態状態状態：：：： 
固有操作班：固有操作班：固有操作班：固有操作班：車両の固有操作班は，ハッチ閉

鎖（BU）状態か，操作班露出（CE）状態かの

いずれかにあります。AFV は通常 BU 状態と

みなされ，CE状態にある場合には『CEカウン

ター』を置いてそれを示します。何らかの砲塔

を持つ車両は，TCA カウンターでそれを示し

（TCAの向きに注意して置いてください），無

砲塔車両は乗員を真横から見たCEカウンター

を用います。 

 

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

ハッチ閉鎖ハッチ閉鎖ハッチ閉鎖ハッチ閉鎖（（（（BUBUBUBU）状態：）状態：）状態：）状態：BU状態の操作班は，

AFV そのものに損害が出ない限りあらゆる射

撃から守られています。BU 状態の AFV は，

車載砲兵器のTH DRに＋1のDRMを被りま

す。この＋1DRMは残留火力を減衰し，阻止を

不可能にします。BU 状態の AFV は，道路移

動率（1/2MP）が2倍（1MP）になります。 

操作班露出（操作班露出（操作班露出（操作班露出（CECECECE）状態：）状態：）状態：）状態：CE状態のAFVの

みがAAMGを使用できます。CE状態のAFV

は建物に進入することはできません。ただし，

BU状態で進入した後，CE状態になることや，

CE状態で初期配置することは可能です。CE状

態の操作班は，射撃に対して＋2の TEMを車

両本体から受けます。このTEMは，他のプラ

スのTEMと加算できません（どちらか有利な

方を使用します。また，LOS妨害とは加算され

ます）。露出操作班は歩兵ではないので，移動中

に射撃を受けても FFMO／FFNAM を被りま

せん。しかし，空中炸裂の－1DRMはCE TEM

に加算されます。CE状態の操作班が，AFVと

は別個の目標として砲兵器によって射撃を受け

ることはありえません。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

車両の移動と煙幕展張器車両の移動と煙幕展張器車両の移動と煙幕展張器車両の移動と煙幕展張器の例：の例：の例：の例：    
    
vC6にいるPzKpfw III NがMPhを開始し，1MPを

消費して始動しました。以下，（ ）は現在のMPhで消
費したMPの累計を表します。C5に入り1(2)MP，C5
でVCAとTCAを両方D4/D5の方向に変更し1(3)MP，
D4 に入って 0.5(3.5)MP，E5に入って 1(4.5)MP，F4
に入って 1(5.5)MPを消費し，この時点で煙幕投射器の
発射を試みる宣言をします。この車両のsD#は7です。

CE状態ゆえ，DRMは無いので，DR7以下を出せば成
功します。実際のDRは7（特殊弾薬の煙幕弾と異なり，
使用#と DRが同値であっても，今後の使用に何ら影響

を与えません）で煙幕は発射されました。1(6.5)MP が
消費され，F4 には＋2 の“Dispersed（拡散）”煙幕カ
ウンターが置かれます。煙幕の発射に失敗した場合に

は，煙幕は置かれず，追加の 1MPも消費されません。
BU状態への変更を宣言し，CE TCAカウンターを裏返
します（MPは消費しません）。G5に入って5(11.5)MP
を消費します―開豁地への進入に 1MP，より高い高度
のヘクスへ稜線を越えて入ったことによる追加 4MPで
す。それにともなってTCAをF4/G4の方向へ向けるこ

とを宣言し，BU TCAカウンターでTCAを示します。
最後に，停止のために 1(12.5)MP を消費して自身の
MPhを終えました。この時点で，残りの0.5MPもG5
で消費したものとみなされます。 

 

ボグ判定の例ボグ判定の例ボグ判定の例ボグ判定の例    

 

 MPhを機動状態で開始した T34/85は，8MP（許容

MPの半分）を消費してvT7に入りました。ただちに＋

4DRMを適用して，ボグ判定DRを行う必要がありま 

す。中設置圧＋1DRMと，許容MPの半分を消費し

ての林への進入＋3DRM です。DR は 9 で修正後に

13となり，T34/85は T7でボグ状態になりました。

直ちに停止し，自身の MPh を終えねばなりません。

“Bog”カウンターが置かれます。次のロシア軍MPh

に，ボグの解消を試みることにしました。DRM はあ

りません。しかし，色付き drが 5であったため，こ

の車両は立往生（Mired）となります。次のMPh に

もボグ解消を試みますが，今度は色付 dr に立往生に

よる＋1drm が適用されます。DR の結果は色付が 3

（修正後4でボグ解消）で白が6でした。両者の積で

ある18MPが『始動MP』として消費されるので，こ

の車両は全 MP を使い果たしたことになります。

Mired カウンターを取り除き，Motion カウンターを

乗せます。もし今回の白色 drが 3であったら，始動

MPは9となり，残りの 7MPを通常の移動に使用で

きました。また，V7に入る際に8MPではなく全許容

MPを消費していたなら，ボグ判定DRMは中設置圧

の＋1だけになり，DR9では修正後に 10にしかなら

ないので，ボグ状態になることはありませんでした。 
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CECECECE／／／／BUBUBUBU状態の移行：状態の移行：状態の移行：状態の移行：AFVはCE状態で初

期配置することが可能です。戦闘結果ではなく，

自発的にCEカウンターの配置／除去が行える

のは，自身のMPhかAPhだけです。ただし，

同一のフェイズに配置と除去の両方を行うこと

はできません。PFPhに射撃したり，MPhにす

でに移動中射撃を行った AFV は，それに引き

続いてのMPh中にCE／BU状態の変更を行え

ません。MPh において，臨機射撃の対象とな

った移動／行動の一部として CE／BU 状態の

変更を行うことはできません。ただし，その

AFV が最後に消費した MP／行動に対する臨

機射撃がすべて解決された後は，CE／BU状態

の変更を行うことができ，そのあとの臨機射撃

では変更後の状態にもとづいて射撃を解決しま

す。『麻痺』もしくは『衝撃』の結果を被った

CE状態のAFVはただちにBU状態になり，少

なくともそのプレイヤーターン中はCE状態に

なることはできません。 

    
7777....8888    車載機関銃と車載機関銃と車載機関銃と車載機関銃と IFEIFEIFEIFE射撃射撃射撃射撃：：：： 
多くのAFVはいくつかのMGを装備してい

ます。MGを装備している場合，そのFPはカ

ウンターの右下隅に記載されており，順番は

BMG/CMG/AAMGとなっています。BMGも

しくはCMGが装備されていない場合には，該

当FPの欄にハイフン（－）が記載されていま

す。AAMGを装備しているAFVは少ないので，

AAMG 未装備の場合はハイフンも省略されて

います；2/4（BMG2FP，CMG4FP，AAMG

未装備），2/4/4（BMG2FP，CMG4FP，

AAMG4FP），‐/‐/2（BMGおよび CMG未

装備，AAMG2FP）が記載例です。 

射撃制限：射撃制限：射撃制限：射撃制限：AFVの MG／IFE武装は，それ

がROFを有するMAでない限り，1プレイヤ

ーターンに1回しか射撃できません（言い換え

れば，過度の射撃を使用できません）。CCPh

での使用を除き，AFVの武装の射撃は，他の車

載火器と同じ射撃フェイズに使用しなければな

りません。つまり，あるフェイズで何らかの火

器を使用した車両は，残りの火器もそのフェイ

ズで使用しなければならず，さもなければ

CCPh以外の『射撃フェイズ』において残りの

火器は使用できなくなるのです。例えば，PFPh

にMAの車載砲を射撃したAFVが，同じプレ

イヤーターンの AFPhにMGを射撃すること

はできません（その逆も同じ）。同様に，MPh

にMAを移動中射撃に使用したAFVは，続く

AFPhにMGを射撃することができません。た

だし，敵MPh中の臨機射撃と，続くDFPhの

防御射撃は一連の『同じ射撃フェイズ』とみな

します。移動中の敵目標に対してMGで臨機射

撃をしたAFVが，続くDFPhでMAを防御射

撃に使用してもかまわないのです。射撃フェイ

ズで使用したかどうかは，CCPhでの武装の使

用の可否に影響しません。自身のMPh中にお

ける移動中射撃では，すべての武装は同じヘク

スから射撃しなければなりません。例外として，

ROFを維持したMAは別のヘクスに移動した

後からも使用可能です（続くAFPhに使用する

ことも可能です）。ある車両に装備された個々の

MG／IFE武装は，目標がCA内にあるのなら，

そのFPを合計して使用できます。また，各々

が別々の目標に対して射撃することも可能です。

単一の目標を射撃する場合には強制的FGが適

用され，使用する武装にCA変更DRMが適用

される場合，各武装の中で最も大きなDRMが

使用されます。MAとその他の武装のどちらを

先に射撃するのかについては，なんらの制限も

ありません。ただし，MAの車載砲の補足は，

CMG が別の目標を射撃すると消えてしまうこ

とに注意してください。SK3において，車載火

器が他のユニットとFGを組むことは決してで

きません。 

CACACACA変更変更変更変更制限制限制限制限：：：：ある砲塔搭載火器（Aとする）

がCAを変更して射撃したあとに別の砲塔搭載

火器（Bとする）が射撃する場合，BにはAと

同じCA変更DRMが適用されます。また，A

のCA変更射撃後にさらにCAを変更してBを

射撃する場合，そのCA変更DRMは，最初の

CA からの変更ヘクスサイドを数えるのではな

く，Aを射撃した時点のCAからの変更のみを

考慮します。ただし，最初のAのCA変更射撃

が何もいないヘクスに対する射撃（HIPに見当

をつけた盲目射撃や，地域目標の捕捉をつける

目的での射撃）であった場合には，さらなるCA

変更は認められません。これらのルールは，車

体搭載火器が VCAを変更して射撃する際にも

適用されます。砲塔を持つAFVがVCAを変更

した場合，自動的に TCA もその向きが変わり

ます（そして砲塔搭載火器が射撃するならば，

実際の砲塔の回転速度にかかわらずNTのCA

変更 DRM が適用されます）。VCA 変更後に，

TCAを別個に変更することも可能です。ただし，

射撃をともなう場合には，VCA変更によって生

じるNTのCA変更DRMに加えて，TCA変更

によるDRMも適用しなければなりません。射

撃能力（追加射撃および過度の射撃は除く）を

今だ保持している車載火器は，自身の射撃フェ

イズ（敵のMPhではない）の終わりに，射撃

を行わずにCA変更を行うことができます。車

体装備火器であれば VCAを変更でき，砲塔搭

載火器であればTCAでもVCAでも変更するこ

とができます。 

MGMGMGMG／／／／IFEIFEIFEIFE武装と武装と武装と武装とCACACACA変更：変更：変更：変更：BMG／CMG／

IFEが CAを変更した後に射撃する場合，TH 

DRMと同様のCA変更DRMが IFE DRに対

して適用されます（MAのMGが砲兵器として

射撃する場合には，TH DRMに適用されます）。

BMGは VCA変更が必要なのでNTとして，

CMG は TCA を変更したならその砲塔の回転

速度に応じて T，もしくは ST（一部車両では

NT に装備された CMG もあります）として

DRMを算出します。IFT武装は，それが砲塔

に搭載されているか，車体に搭載されているか

を考慮します。砲塔に搭載された CMG／IFE

であっても，VCAを変更して射撃した場合には

NTとして扱います。移動中射撃においてMG

／IFEを使用する場合，移動とCA変更にとも

なうDRMは適用されず，代わりにFPを半減

します（『移動』もしくはそれにともなうCA変

更によって，目標は必ずCAに収めなければな

りません）。AFPhにおけるMG／IFE射撃も

同様に，移動とCA変更にともなうDRMでは

なく，FP 半減のペナルティを適用します。両

方の事例において，MAのMGが車両目標に対

して砲として射撃する場合，FP 半減のペナル

ティは適用されず，移動とCA変更にともなう

DRMがTH DRに対して適用されることにな

ります。 

AAMGAAMGAAMGAAMG：：：：AAMGは 8ヘクスの通常射程を持

ち，AFVの固有操作班がCE状態のときのみ使

用できます。AAMGにはCAがなく，TCAも

しくは VCAの外側にも，自身と同一へクスに

も，ペナルティなしで射撃できます。ただし，

車両がCAを変更した後に射撃する場合には，

それに応じたDRMが適用されます。CA制限

のある AAMG を装備した車両もあります

（例：ドイツ軍 III号突撃砲）。この場合には目

標をCAに収めなければ射撃できず，ゆえにCA

変更 DRM が適用される場合があります。

AAMGはCCで使用できます。 

CMGCMGCMGCMG：：：：CMGは12ヘクスの通常射程を持ち

ます。CMGはTCA内（および自身と同一ヘク

ス）の目標にのみ射撃できます。CMG が遠距

離射撃を行う場合，17ヘクス以上の射程になり

えますが，照準器を装備しているため目視困難

のペナルティ（4.1指揮官の双眼鏡効果を参照）

を受けることはありません。制限つき低速回転

砲塔（RST）に搭載されている CMG は，CE

状態では射撃できません。捕捉を維持している

MAがある場合，CMGが他の目標を射撃する

とそのMAの捕捉は消えてしまいます。CMG

は CCで使用することができますが，CA制限

のあるCMG（カウンター裏面に“CMG：VCA 

only”と書かれている）はCCに使用できませ

ん。ただし，『機能しているMGを装備してい

る』とみなされます。 

RMGRMGRMGRMG：：：：CMG の FP 欄に“R#”の形で数値

が記載されている場合，その車両は砲塔後部機

銃（RMG）を装備しています。RMGは砲塔搭

載火器として，CA 変更その他のルールに従い

ます。ただし，その CAは TCAの後面にあた

る方向になります。他の車載兵器と同様，自身

と同一ヘクスへの射撃も可能です。RMG は 8

ヘクスの通常射程を持ちます。MAを使用した

のと同じフェイズに使用することはできません。

RMGはCCで使用できます。 

BMGBMGBMGBMG：：：：BMGは8ヘクスの通常射程を持ちま

す。BMG は VCA 内の目標にのみ射撃できま

す。他の車載兵器と同様，自身と同一ヘクスへ

の射撃も可能ですが，その車両が走行不能状態

の場合には制限が課せられることに注意してく

ださい（7.6項参照）。BMGはCCで使用でき

ませんが，『機能しているMGを装備している』

とみなされます。白い点の上にFPが印刷され

たBMGは，前方固定MGを表しています。こ

の BMG が移動中の目標（『移動目標』とみな

される車両目標も含む）に対して射撃を行う場

合，＋1DRM が常に適用されます。この＋

1DRMは残留火力を減衰し，阻止を不可能にし

ます。 

MAMAMAMA の車載の車載の車載の車載 MGMGMGMG：：：：車載 MG は，CE 状態の

AFVを射撃し，その固有操作班を攻撃すること

が可能です。しかし，砲として車両そのものを

攻撃できる車載MGは，MAに指定されたもの 
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のみが可能です。MAに指定された車載MGが

故障した場合でも，他の車載MGをMAに転

用することはできません。MAの車載MGもし

くは IFEのみが『過度の射撃』を行うことがで

きます。しかし，歩兵ではないのでSFFやFPF

に用いることはできず，砲兵器ではないので追

加射撃もできません。言い換えれば，敵 MPh

に臨機射撃した MA MG(IFE)が隣接する敵に

対してDFPhで再度射撃する場合にのみ，『過

度の射撃』を使用できるのです。 

車載車載車載車載MGMGMGMGの故障：の故障：の故障：の故障：車載MGは修正前DR12

で故障します。故障したMGに応じて，“故障

（Malfunction）”カウンターを置いて示します。

複数の車載火器が故障した車両は，RPhに各々

修理を試みることができます。修理は，その火

器を使用可能な固有操作班によって行われます。

したがって『衝撃』状態や，BU状態でのAAMG

の修理，CE 状態での RST 砲塔装備の MA／

CMGの修理は不可能です。修理 dr1で故障カ

ウンターは取り除かれ，dr6 で恒久的な使用不

能となり，故障カウンターを裏返して“使用不

能（Disabled）”の面にします。 

    
7777....9999    破壊確認の手順破壊確認の手順破壊確認の手順破壊確認の手順：：：： 
TKTKTKTK表の参表の参表の参表の参照：照：照：照：車両にLATWやVTTを使用

した砲兵器射撃が命中した場合，適切な破壊確

認（TK）表を参照します。使用された兵器や弾

種により，3つの異なるTK表が存在します。

すなわち，AP(APCR/APDS)‐TK 表，HEAT

‐TK表，HE&Flame‐TK表です。命中を与

えた弾薬の種類によって，どの表を参照するか

が特定されます。各TK表には，それぞれの兵

器が使用可能な弾薬の種類に応じたTKナンバ

ーが一覧になっています。 

最終最終最終最終TK#TK#TK#TK#の算出：の算出：の算出：の算出：車両に対して砲兵器の命中

が与えられたなら，適切なTK表を参照し，砲

兵器の口径，砲身長，射程距離などを確認して

使用される基本 TK#を読み取ります。続いて，

『後面命中』か『致命的命中』が生じた場合に

基本TK#を修正します（FTの場合には特殊な

修正が適用されます：Flame-TK表参照）。修 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

整後TK#から，命中した車両の向きと位置に応

じた AF を引いたものが最終 TK#となります

（FTの場合にはAFは無視します）。続くTK 

DR によって車両を破壊するためには，射撃側

プレイヤーは最終TK#未満のDRを出す必要が

あります。 

    
7777....10101010    AFVAFVAFVAFVへの攻撃結果への攻撃結果への攻撃結果への攻撃結果：：：： 
砲兵器射撃によって生じたTK DRが，最終

TK#未満だった場合，その車両は破壊され，カ

ウンターを裏返して残骸面にします。破壊され

なかった車両も，さまざまな攻撃結果を被り得

ます。修正後TK DRと最終TK #，および攻撃

のタイプ別による結果の相違は，AFV 破壊表

（AFV Destruction Table）にまとめられてい

ます。 

固有操作班：固有操作班：固有操作班：固有操作班：すべての AFV は車内に固有の

操作班がいますが，カウンターの形であらわさ

れることはありません。射撃結果により固有操

作班のMCが必要になった場合には，その国籍

の最も優秀なEクラスMMCと同じ士気値を有

しているものと考えます（すなわち，アメリカ

軍・イタリア軍は 7，ドイツ軍，イギリス軍，

ロシア軍は8です）。 

衝撃（衝撃（衝撃（衝撃（ShockShockShockShock）の発生：）の発生：）の発生：）の発生：MGでもHEでもな

い直接射撃によるTK DRが最終TK#よりも1

大きかった場合，『衝撃』の可能性が生じます。

AFVの固有操作班はNMCを行わねばならず，

失敗した場合には『衝撃』の結果を被り，AFV

に“SHOCK”カウンターが置かれます。HE，

もしくはDCによる攻撃が砲塔に対して行われ，

かつTK DRが最終TK#よりも1大きかった場

合，自動的に『衝撃』の結果を被ります。MG

以外の直接射撃，およびDCによる攻撃が砲塔

に対して行われ，かつTK DRが最終TK#と同

じだった場合にも，自動的に『衝撃』の結果と

なります。また，迫撃砲による間接射撃や HE

の ATT による攻撃が砲塔に対して行われ，か

つ IFT DRが，K，もしくはKの結果よりも1

大きかった場合にも，自動的に『衝撃』の結果

となります。    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

衝撃（衝撃（衝撃（衝撃（ShockShockShockShock）の影響：）の影響：）の影響：）の影響：操作班が衝撃状態とな

った AFV は，何の行動も行うことができませ

ん。CEだった場合にはただちにBU状態と 

なり，移動中／Motion だった場合にはただち

に停止します。いずれの場合も追加の消費MP

は不要です。TCA，VCA ともに変更できず，

射撃も，CC 攻撃も，阻止も行えません。次の

RPhの終わりに，衝撃状態のAFVは，回復dr

を行わねばなりません。dr1‐2 で回復し，

“SHOCK”カウンターが取り除かれます。dr3 

‐6ならばカウンターを裏返し，“未確認の破壊

（Unconfirmed Kill：UK）”の面にします。

UK状態の AFVは衝撃と同様に何の行動も行

えず，次のRPhにやはり回復drを行わねばな

りません。dr1‐3 で回復し，“UK”カウンタ

ーが取り除かれます。dr4‐6で内部，および操

作班に損害が出ていたものとし，車両は裏返さ

れて残骸となります。衝撃状態の AFV にさら

に衝撃の結果が起きたとしても，追加のペナル

ティはありません。しかし，UK状態であれば，

ふたたび“SHOCK”状態に戻ります。 

走行不能：走行不能：走行不能：走行不能：AFVの車体に対して行われた攻撃

による修正後TK DRが，最終TK#と同じ値で

あった場合，その AFV は恒久的な走行不能と

なります。HEもしくはDCによる攻撃の場合，

修正後TK DRが最終TK#より1大きい結果で

も AFV は走行不能となります。また，迫撃砲

による間接射撃やHEの ATTによる攻撃が車

体に対して行われ，かつ IFT DRが，K，もし

くは K の結果よりも 1 大きかった場合にも，

AFV は走行不能となります。FT，および砲兵

器としてのMGによる攻撃でAFVが走行不能

になることはありえません。恒久的な走行不能

におちいったAFVには，“Immobilized”カウ

ンターを置いて示します。機動中，もしくは移

動中の AFV が走行不能になった場合，直ちに

停止します。停止のためのMP消費は不要です

が、残りの MP はすべてそこで消費されます。

走行不能の影響は 7.6項を参照してください。

すでに走行不能の車両が再び走行不能の攻撃結

果を受けても，追加のペナルティはありません。 

車載車載車載車載MGMGMGMGの例の例の例の例    
 ドイツ軍PFPhです。PzKpfw VI bは，MGで2個分隊を射撃しようと考えました。まずAAMG2FPとBMG3FP

とでO7を射撃します。車両は自身のMGでFGを作って射撃できます（同じ目標を撃つ場合は強制的FGです）。目

標は車両のVCA内ゆえBMGの射撃に影響はなく，CE状態ゆえAAMGが使用可能（CAによる制限は無し）です。

したがってこの射撃は5(4)FP＋0DRMで解決されます。続いてCMG5FPでN9を射撃します。TCA内ゆえ，CMG

の射撃に影響はなく，この射撃は5(4)FP＋2DRM（建物のTEMのみ）で解決されます。N9の射撃にAAMGを加え 

 

たなら，7(6)FP＋2で解決されるでしょう（これは4-5-8

をMGのみで攻撃する際の，最も効果的な選択です）。

キングタイガーがCMG＋BMGでO7を射撃すること

にした場合，TCAをM8/M9に向けなければなりませ

ん。ゆえにこの射撃は8FP＋2DRM（ST砲塔の1『ヘ

クスの足』の CA 変更ペナルティ：＋2DRM 例の図

中ではキングタイガーのカウンターに白い円が描かれ

ていますが，白い四角が正しいイラストです。実際のカ

ウンターを参照してください）で解決されます。さらに，

TCAを変更したことでN9にあった－1捕捉カウンタ

ーが取り除かれます。この射撃の後でAAMGが射撃を

行うと（TCA を変更した後なので），＋2DRM が課せ

られるため，先にN9をAAMGで撃つのが得策でしょ

う。VCAをM8-M9に変更し，TCAはM9-L9に固定

してCMG＋BMGでN9を射撃するのは大変効率が悪

くなります。BMGにVCA変更による（NT扱い）＋

3DRM が適用されるのはもちろんですが，CMG には

＋5DRMが課せらます。VCAを変更(＋3DRM)した時

点で，TCAは自動的にK9/L9を向いてしまいます。そ

こからM9/L9に戻すために，さらに追加して TCAを

変更(＋2DRM)したことになるためです。L9 にも目標

がいたとしましょう。L9 を CMG で射撃すると

10(8)FP，AAMGだと4FPになります。しかし，CMG

でL9を射撃すると，『CMGで他の目標を射撃した』こ

とにより，N9の－1捕捉カウンターは除去されます。 

37373737    



麻痺（麻痺（麻痺（麻痺（stunstunstunstun）：）：）：）：CE状態のAFV操作班が IFT

上でMCの結果を被り，それに失敗した場合，

『麻痺（stun）』状態になります。また，砲と

して射撃したMGによる修正後TK DRが，最

終TK#と同じ値だった場合にも『麻痺』状態に

なります。『麻痺』状態のAFVに“stun”カウ

ンターを置いてそれを示します。CE だった場

合にはただちに BU 状態となり，移動中／

Motion だった場合にはただちに停止します。

いずれの場合も追加の消費MPは不要です。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TCA，VCAともに変更できず，射撃も，CC攻

撃も，阻止も行えません。そのプレイヤーター

ンの終わりに，麻痺は自動的に回復します。た

だし，麻痺状態になったのと同じプレイヤータ

ーンに再びCE状態に戻ることはできません。 

 “stun”カウンターを裏返して＋1の面にしま

す。＋1カウンターがのせられたAFVはもはや

麻痺状態とはみなされませんが，以後そのシナ

リオが終了するまで，TH，MG／IFEの IFT，

CC，MCの各DRに＋1DRMが適用されます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AFV が 2 回目の麻痺の結果を被った場合，

“stun”ではなく“STUN”カウンターが置か

れ，回復後に『帰還』することを示します。 

 麻痺（麻痺（麻痺（麻痺（STUNSTUNSTUNSTUN）：）：）：）：CE状態のAFV操作班が IFT

上でKもしくはKIAの結果を被るか，MCの

結果を受け，そのMC DRで修正前に12を出

した場合，『麻痺（STUN）』状態になります。

また，2度目の『麻痺（stun）』の結果を受けた

AFV も『麻痺（STUN）』状態になります。

“STUN”カウンターを置いてそれを示します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

命中確認と破壊確認の例命中確認と破壊確認の例命中確認と破壊確認の例命中確認と破壊確認の例    

         

す。事例8のCA変更DRMは適用されません。事例8はCA

変更直後の射撃に 1 回だけ適用されるものだからです；＋

1=BU（事例 13）；＋2=煙幕による LOS妨害（事例 18）；＋

2=移動目標（事例24）；以上に加え，今回は＋2=追加射撃（事

例 9）と－1=捕捉（事例 20）が適用されます。よって合計の

TH DRMは＋6になります。ロシア軍プレイヤーはTH DRで

4を出し（dr2のぞろ目），3号Nの車体後面に命中させました。

AQカウンターを－2の面にします。TK#13は，後面への命中

なので修正され 14 になります。さらにここから車体後面の

AF3を差し引いて最終TK#11を算出します。ここでロシア軍

プレイヤーはTK DRで11を出しました。最終TK#と同じ値

で，車体命中であるため，3号Nは走行不能に陥ります。 

AFPhに，3号NはKVに撃ち返しました（MPh中に移動

中射撃することもできましたが，捕捉を活用したいと考え，

AFPhまで待ちました）。HEAT弾（H9）の使用を宣言した後，

基本TH#10を導き出します。適用される修正は以下のとおり

です。＋1=BU（事例13）；＋4=T砲塔の移動後射撃（事例14）；

＋2=煙幕によるLOS妨害（事例18）；－1=大きい目標（事例

22）で，合計＋6DRMとなります。ドイツ軍プレイヤーはTH 

DRで5を出し，外しましたが，HEAT弾はまだ使うことがで

きます。－1AQカウンターをKVに乗せます。3号Nが停止

しておらず，機動状態で同じ射撃を行ったなら，DRMはその

ままで，さらに小さいほうのdrを 2倍にするというペナルテ

ィ（事例16）が課せられます。 

次のロシアターンのPFPhにおいて，KVの 3号Nに対す

る射撃（基本TH#10）には合計＋1のTH DRMが適用されま

す。内訳は＋1=BU（事例13）；＋2=煙幕によるLOS妨害（事

例18）；－2捕捉（事例20）です。 

幸運にも3号NがDFPhまで生き残ったとします。その際

のKVへの射撃（基本TH#10）には合計＋1のTH DRMが適

用されます。内訳は＋1=BU（事例13）；＋2=煙幕によるLOS

妨害（事例18）；－1捕捉（事例20）；－1=大きい目標（事例

22）です。射撃後，捕捉カウンターを－2にします。もしHE

弾を選択したなら，基本 TK#は距離にかかわらず 7 であり，

KV に効果を与えることは不可能です。HEAT 弾であれば

TK#13ですが，砲塔に命中した場合，KVの正面AFは11で

すので，最終 TK#は 2 になります。損害を与えるには大変難

しい数値です。車体に命中した場合，その側面AFは8であり

（KVはTCAのみの変更でしたから，車体がいまだ3号Nに

側面を向けていることに注意してください），最終TK#は5に

なります。より現実味のある数値と言えるでしょう。ちなみに，

側面AFは□で囲まれているので，砲塔の側面AFは8より1

ランク上の11になります。 

35ページと同じ図を使って説明します。時期は1943年の6

月です。vC6でMPhを開始したPzKpfwIII N（以下3号N）

に対し，E3のKV-1E（以下KV）が試みる命中判定について

検証します。この時期（4月‐10月）には果樹園の葉が茂って

いるため，3号NがG5に入るまで，KVからは見ることがで

きません。なぜなら，C6からF4に至るまでの移動経路のすべ

てのヘクスが E3よりも低い高度レベルにあるため，D4もし

くはE4の果樹園ヘクスによってLOSを遮断されるからです。

3号NがG5に入った時，KVはTCAをE4/F3に変更し，こ

れを射撃することにしました。MAのCA内にG5を収めるに

は，VCAの変更でも（自動的にTCAも変更となるため）可能

ですが，射撃に対するペナルティはTCA変更のみの方が少な

いからです。VCA変更だとNT扱いで＋3。TCAだとRST（図

中では細い四角に見えますが，実際のカウンターは太い四角で

す）ゆえ＋2のDRMが適用されます。KVはVTTでの射撃を

宣言します。To Hit Chart の Vehicle Target Type の欄と

Russian 76Lを交差させ，射程距離3ヘクスの部分を参照する

と，TH#が 10であることが読み取れます。TH DRに適用さ

れる修正は以下の通りです。＋2=ST(RST)のCA変更1『ヘク

スの足』分（事例8）；＋1=BU（事例13 RSTはCEでは射

撃はMA を射撃できないことに注意）；＋2=煙幕による LOS

妨害（事例18 果樹園は両方の車両よりも低いレベルにあり，

LOS妨害になりません）；＋2=移動目標（事例24 3号Nは

G5に進入するために5MPを使用しています）；合計で＋7の

TH DRMが適用されます（これ以上状況に変化がなかった場

合，DFPhに射撃したとしても同じDRMが適用されます）。

ロシア軍プレイヤーは TH DR で 3 を出し（色付 dr1，白色

dr2），3号Nの砲塔に命中させました（色付drの値が白色dr

よりも小さかったため，砲塔に命中となります）。－1AQカウ

ンターを3号Nの上に乗せます。 

AP弾による命中が与えられたので（特に砲弾の種類を宣言し

ていないVTT射撃は，それが使用可能であるならAP弾の使

用とみなされます），AP TK表を参照します。ロシア76L砲と

射程 3へクスの欄を照合すると，TK#13が読み取れます。砲

塔正面のAF6をここから差し引き，最終TK#7を算出します。

ロシア軍プレイヤーはTK DRで 8を出しました。最終TK#

よりも1大きいので，“『衝撃』の可能性”が生じます。しかし，

3号Nの固有操作班はこのMC（操作班の士気は8です）に成

功し，『衝撃』状態には陥りませんでした。 

KV は追加射撃を宣言しました（ここで追加射撃を宣言せず

に，DFPhに宣言することはできません。MPhに臨機射撃し

た砲／車載砲兵器がDFPhに追加射撃できるのは，隣接した目

標に対してだけだからです）。DRMは以下のように変化しま 

このDFPhで3号NがVTTではなくATTを選択したとし

ます（今までの射撃はすべて行ったものとします）。その際の

基本TH#は7であり，適用されるDRMの合計は（VTTと同

様）＋1となります。射撃後，捕捉カウンターを 5/8インチサ

イズの－2にとりかえます。これがKVに命中した場合，IFT

上の6FPの欄（ITTでの70mm＋にHE弾=12FPの半分）で

＋1DRMを適用して（KVのAFはすべて8以上）判定します。

したがってIFT DRが修正前に2か3であるなら，最終IFT DR

は3か4となり，KもしくはKより1大きい値となります。

その結果，KVへの命中が砲塔であれば『衝撃』に，車体であ

れば恒久的な走行不能に陥ります。 

もし果樹園が葉の無い季節（11月‐3月）だとすると，KV

は3号NをC6から（すなわちMPhの開始時から）見ること

ができます。最初の場面に戻って検証しましょう。3 号 N が

C6で始動1MPを消費した時点で，KVはこれに射撃すること

ができます。基本TH#は10。DRMは＋1=BU（事例13）；＋

2=果樹園の妨害（事例 18）で合計＋3 となります。果樹園の

妨害はヘクスD4とE4のものです。果樹園は全域地形である

ため，LOSがE4のヘクスサイド沿いに痛快しているだけでも

妨害の影響を受けるのです。3号Nは『始動』したものの，ま

だ新たなヘクスに進入していないので，『移動目標』とはみな

されません（非停止状態です）。ゆえに事例24は適用されませ

ん。KVのこの射撃が3号Nに命中したとします。砲塔か車体

かにかかわらず，正面に命中したことになり，そのAFは6で

す。LOS はちょうど砲塔の正面と側面の境目に当たるヘクス

サイドに沿っていますが，その場合は目標に有利な側が選択で

きるのです。砲塔の正面AFは6。側面は3が□で囲まれてい

るので，1ランク上のAF4ですから，有利なのは正面になりま

す。ロシア軍がTH DR7（色付dr4）でAP弾を3号Nの車

体に命中させたとします。基本TK#は 13で，AFを引いた最

終TK#は7となります。ロシア軍のTK DRは8で，“『衝撃』

の可能性”ですが，3号Nがこれに成功したとします。C6で

の 3号NはCE状態ですから，付随攻撃が生じます。しかし

ながら，76mmのAP弾はIFT上の火力が2FPしかなく，TK 

DR8に＋2CE DRMが適用されるので効果はありません。こ

の最終TK#とAP弾の2FPでは，車両に損害が出ずに操作班

に損害が出る可能性はない状況です。 

ロシア軍がHE弾の射撃を選択したとしましょう。VTTを

用いる限り，AP 弾の時と命中率は変わりません。命中を与え

たとして，76mmHE弾のTK#をHE&Flame TK表にて確認

すると7になります。AF6ですので，最終TK#は1。TK DR2

でようやく『衝撃』（砲塔命中の場合）か走行不能（車体命中

の場合）の結果が得られます。実際のTK DRは7で，車両に

は何の損害も与えられなかったとします。続いて付随攻撃の判

定が行われます。IFT上の火力は70mm＋ゆえ12FP。TK DR7

に＋2CE DRMを適用し，IFT DRとして使用します。12FP

の修正後IFT DR9はNMCの結果となり，3号Nの固有操作

班はNMC DRを行わねばなりません。このDRが3号Nの

固有操作班の士気値と同じ8であった場合，強制的にBU状態

になります。そのほか，移動や射撃に影響はありません。PIN

カウンターが置かれることもありません。このターンの APh

に CE 状態に戻ることも可能です。9‐11 であった場合，『麻

痺（stun）』となり，強制的にBU状態になり，ただちに停止

し（追加のMP消費は不要），自身のMPhはそこで終了しま

す。“stun”カウンターを乗せます。このターンの終わりに裏

返し，＋1の面にします。このターンにはCE状態になること

はできません。12 であった場合，『麻痺（STUN）』となりま

す。影響はstunと同じですが，“STUN”カウンターが乗せら

れ，ターンの終わりに“＋1：Recall（帰還）”の面にされます。 
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麻痺そのものの影響は前述の『麻痺（stun）』

と変わりありませんが，そのプレイヤーターン

の終わりに麻痺状態から回復した後は，

“STUN”カウンターを裏返して“Recall（帰

還）＋1”の面にします。＋1 の意味は前述の

“stun”と変わりありませんが，その AFVは

帰還せねばなりません。 

帰還（帰還（帰還（帰還（RecallRecallRecallRecall）：）：）：）：『麻痺（STUN）』から回復し

たAFVと，恒久的にMAが使用不能となった

AFVは，『帰還』せねばなりません。帰還とな

ったAFVは，（MP換算の）最短距離で機動状

態（3.3.2）を維持しながら自軍盤端へと向かい，

そこから盤外へできる限り早く離脱しようと試

みなければなりません。自軍盤端とは，増援部

隊が登場する盤端か，それがないのであれば，

地図上に初期配置する自軍ユニットとの間に，

敵ユニットが一切配置されないような盤端のこ

とを指します。帰還によって盤外に出た AFV

は，勝利条件上『撃破された』とはみなされま

せん。 

不発（不発（不発（不発（DudDudDudDud）：）：）：）：修正前TK DRが12だった場

合，最終TK#や使用弾種類にかかわらず，その 

射撃は何の効果も及ぼしません。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7777....11111111    地域目標タイプの射撃地域目標タイプの射撃地域目標タイプの射撃地域目標タイプの射撃
によるによるによるによるAFVAFVAFVAFVへの攻撃への攻撃への攻撃への攻撃：：：： 
AFVに対してATTによる砲兵器射撃が命中

した場合，他の目標と同様に IFT上で攻撃結果

を解決します。火力は ITTの場合の半分であり，

IFT DRにはTEMが加算されます。空中炸裂

は，CE 状態の固有操作班への影響を判定する

際（付随攻撃）には適用されますが，AFVその

ものの破壊判定には適用されません。同じへク

スに他にも命中を受けた目標が存在する場合，

同じIFT DRですべての攻撃結果を判定します。

AFV の破壊判定に関しては，以下の DRM が

IFT DRに加算されます。すべてのAFが4以

下のAFVには－1DRM。すべてのAFが 8以

上のAFVには＋1DRM。それ以外のAFVには

特別なDRMは加算されません。AFVそのもの

に対する修正後 IFT DRがKIAならば，その

AFV は破壊されます。K，もしくは K の結果

より1大きかった場合，車体命中なら走行不能

となり，砲塔命中なら衝撃となります。ATTの

致命的命中が AFVに生じた場合，ITTの火力

を半分にせず，倍にして IFT上で解決します。

この際，TEMは一切加算されません。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7777....12121212    付随攻撃付随攻撃付随攻撃付随攻撃：：：： 
CE状態のAFVそのもの，もしくはCE状態

の AFV の存在するヘクス全体に対して行われ

た攻撃によって，露出した固有操作班に対して

生じる付随的な影響を付随攻撃と呼びます。以

下の攻撃は，AFVが存在するへクスに対して行

われたとしても AFV そのものに効果を与える

ことは決してありません。すなわち；MMCの

固有火力，砲兵器として射撃しないMGもしく

はATR，IFE，AFVを主目標としないFTもし

くはDC，AFVを目標としないLATWの砲兵

器射撃，ITTによる砲兵器射撃です。これらの

攻撃はCE状態の固有操作班にのみ影響を与え

ます。同じへクスにいる他の非装甲の目標に対

するのと同じ IFT DRを用い，適切なDRMを

適用して効果を判定します。命中判定に TEM

が用いられているならば，CE DRM を加算し

ます。命中判定の手順を踏まず，直接 IFT上で

攻撃しているなら，CE DRMかTEMの有利な

ほうを使用できます。ただし，FT による攻撃

にはどちらのDRMも加算されません。 

以下の攻撃は AFV そのものに効果を与える

ことが可能な攻撃です。すなわち；ATTもしく 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PFPFPFPFと同一ヘクス射撃の例と同一ヘクス射撃の例と同一ヘクス射撃の例と同一ヘクス射撃の例    

  

T34/85が，始動の 1MPを消費してMPhを開始し

ました。4-6-7が臨機射撃として PFの試みを行いま

す。修正後のdrで3以下を出す必要がありますが，

1944年なのでdrmはありません。ドイツ軍プレイヤ

ーはdr4をだし，今回の試みは失敗しました。この試

みは 1つの SWの使用とみなされます（したがって

固有FPや別のSWの使用も可能です）。分隊は固有

のFPを使わなければ2個のSWを同時に使用できる

ので，もう一度PFを試みることも可能ですが，この

タイミングでは行いませんでした。次に 5-4-8が PF

の試みを行いますが，drで 6を出し，釘付けになっ

てしまいました。T34は次のMPを消費してY2に入

ります。ここで5-4-8がもう一度PFの試みを行いま

したが，再びdr6を出してしまい，混乱状態になりま

した。 

T34は次に自身の許容MPの半分（8MP）を消費

して，Z1 の建物内に進入することにしました。臨機

射撃の前にボグ判定が行われます。DRMは中設置圧

の＋1と，木造建物へ進入したことによる＋3です。

ロシア軍のDRは7で，修正後11のためボグにはな

りませんでした。ここで4-6-7が再びPFの試みを行

い，今回はdr3を出してPFを手にしました。射程距

離は0なので，TH#は10です。適用されるDRMは，

＋2=TEM（事例17）；＋2=移動目標（事例24）です

が，後方噴射を避けるのであれば，これに加えて＋2=

建物内の後方噴射回避（事例 12）を適用せねばなり

ません。 

ドイツ軍は後方噴射のペナルティを受けることを

選択し，合計のTH DRMを＋4として射撃しました。

ドイツ軍のTH DRは6（色付dr3）で，T34の車体

側面に命中しました。色付 dr3=白色 dr3ゆえ（色付

dr≧白色drで）車体に，また色付drが3ゆえ（同一

へクス内からの射撃の場合，色付dr3もしくは4で）

側面に命中したと判定されたのです。色付dr3は後方

噴射の被害判定にも用いられます。IFTの 1FPの欄

とdr3を交差照合し，結果1MCが4-6-7に適用され

ます（他のユニットがいた場合，そのすべてに 1MC

が課せられます）。4-6-7はこの1MCに成功しました。

2個のSWを使用したとみなされ，“First Fire”カウ

ンターが置かれます。Final Fireではありません。続

いてT34に対する破壊確認です。HEAT TK表でPF

の欄を参照すると，TK#31が求められます。T34の

車体側面AF6を差し引いて，最終TK#は 25になり

ます。修正前のTK DR12，すなわち『不発（Dud）』

だけが T34 の生き残る可能性ですが，ドイツ軍はこ

こで12を出してしまい，T34は何の影響も受けずに

生き延びました。 

4-6-7はもはやPFを射撃できませんが，ここでCC

対応射撃を試みることができます。すでに“First 

Fire”が置かれているため，この試みは『連続臨機射

撃（SFF）』の代わりに行われたとみなされます。T34

はこのへクスへの進入に 8MP を使っているので，

『同一目標へクスに対する複数回の射撃制限』に抵触

することはありません。AFVに対するCC対応射撃

の前には，PAATCに成功する必要があります。7以

下のDRを出して，これに成功したとみなします。分

隊のCCVは通常5ですが，すでに“First Fire”カウ

ンターが乗せられているため，1減少した4で攻撃を

行います。DRMは『非停止状態』による＋2が適用

されます。したがって，修正前CC DR2のみが効果

のあるDRとなります（もしDR2を出すことができ

たら，4-6-7は『指揮官誕生』の判定も行います）。ド

イツ軍は2を出すことができず，T34は生き残りまし

た。4-6-7の“First Fire”を裏返し，“Final Fire”の

面にします。 

T34/85は，さらに1MPを消費してZ1で停止しま

した。ここで4-6-7はもう一度CC対応射撃を行うこ

とに決めました。しかし，すでに“Final Fire”カウ

ンターが乗っているため，次のCC対応射撃は『緊急

防御射撃（FPF）』とみなされます（T34 は Z1への

進入に8MPを消費しているので，停止の前にもFPF

による CC対応射撃を宣言できました）。分隊はすで

にPAATCに成功しています。T34が停止したため，

DRMは適用されなくなっていますが，CCVは4の 

ままです。CC DRは5で，FPFによるNMCには成

功しましたが，T34に効果を与えることはできません

でした。このFPF CC対応射撃は停止に使った1MP

に対して行われたものなので，さらなる攻撃は不可能

です。続いてT34が移動中射撃によって4-6-7を攻撃

します。MGによるFPは9（IFT上では8FP）とな

り，適用されるDRMはTEMによる＋2です。BMG

の2FPとCMGの4FPを合計して6FP。これがTPBF

により３倍の 18となり，さらに移動中射撃のため半

減して9FPになるのです。もしT34が停止していな

かったとすれば，非停止状態の修正が加わるのでさら

に半減され，4.5FP（IFT上では4FP）で攻撃するこ

とになるでしょう。T34の IFT DRは7でした。修正

後DR9をIFT上の8FPの欄と交差照合すると，PTC

の結果が得られます。4-6-7はPTC DRで10を出し，

釘付けとなりました。PINカウンターが置かれ，これ

以上 T34が Z1でMPを消費したとしても，もはや

4-6-7はFPF CC対応射撃を行うことができません。 

 T34はまだ7MPを有しています。ロシア軍プレイ

ヤーはこのT34の移動をここで終えることを宣言し，

残りの 7MPをすべてへクス Z1で消費することもで

きますし，再び始動してZ1から離脱することも可能

です。もしZ1にとどまることを選択したとしたら，

4-6-7はCCPhにまたもT34をCC攻撃できます。同

一へクスにいるので，CCPhに新たにPAATCを行う

必要はありません。“Final Fire”カウンターは取り除

かれていますが，釘付け状態であるため，CCV はや

はり4に減衰しています。このCCPhを終えた後も，

T34と4-6-7の両方が生き残ったとしましょう。4-6-7

には“Melee（混戦）”カウンターが乗せられます。

AFVは決して混戦状態とはなりませんが，Z1に4-6-7

がいる限り，Z1 以外のへクスを射撃することは不可

能です(3.2.2.1)。T34は混戦状態ではないため，適切

な射撃フェイズに4-6-7を射撃することが可能です。

逆に4-6-7は混戦状態ゆえ，射撃フェイズにT34を射

撃することはできず，CCPhにのみCC攻撃が可能で

す。次のロシア軍MPhまで4-6-7が生き残っていた

としましょう。T34が始動した瞬間，非停止状態にな

ったため，4-6-7 は混戦状態から脱します。そしてそ

の始動1MPに対して，臨機射撃（PFの射撃）やCC

対応射撃を行うことが可能となります。 
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はVTTによる砲兵器射撃（MGおよびATRを

含む），AFVを目標としたLATWの砲兵器射撃， 

AFVを主目標としたFTもしくはDCによる攻

撃です。これらの攻撃で車両が破壊されず，『衝

撃』にも『麻痺』にもならなかった場合，CE

状態の固有操作班に影響があったかどうかが判

定されます。攻撃に用いられた兵器を，IFT上

の火力に換算します。ATT はすでに IFT 上の

火力に換算されています。ATR は 1FP，MG

はそのMGのFP，AP/APDS/APCR/HEATは

HE相当のFP，VTTで用いられたHEは ITT

で用いられるFP，FTは24FP（遠距離射撃な

ら12FP），DCなら30FPです。先に行われた

破壊確認で用いたTK DRにCE DRM（TEM

は不可）を加算して IFTに当てはめ，操作班に

対する効果を判定します。ATT の場合，CE 

DRMと TEMのうち有利な方を用いることが

できますが，空中炸裂が影響する場合には CE 

DRM に空中炸裂の効果を加算しなければなり

ません。FTの場合にはCE DRMもTEMも加

算されません。車両を目標にしたDC攻撃の場

合，付随攻撃の判定はDC位置DRの結果によ

り異なります。DC位置DRが修正後に8以下

の場合，付随攻撃の判定はTK DRによって上

記のとおりに行われます。9‐11の場合，AFV

への TK DRは行われず，CE状態の固有操作

班への付随攻撃のみが解決されます。このとき

の IFT DRは新たに振ることになり，CE DRM

のみが加算されます。12以上の場合，AFVへ

のTK DRは行われず，ヘクス全体が半減火力

(12FP)で攻撃されます。IFT DRが新たに行わ

れ，そのヘクス内の非装甲ユニットすべて（目

標となったAFVの CE固有操作班も含む）に

影響があります。この IFT DRにはTEMが加

算されます（固有操作班は，CE DRM と比較

して有利な方を適用できます）。 
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PAATCPAATCPAATCPAATCと白兵戦のと白兵戦のと白兵戦のと白兵戦の例：例：例：例：    
ロシア軍の APh です。ロシア軍は図中のすべてのユニットを J2 で機動状態にあるドイツ軍の

PzKpfwIIF（以下 2号 F）に突撃させ，白兵戦を仕掛けることにしました。MMCはAFVのいるヘク
スへの突撃の前に，PAATCに成功する必要があります。2個の4-4-7は，両方ともスタックしている8-1
指揮官の指揮修正を受けることができ，それぞれ8以下のTC DR でこれに成功しました。2個の4-4-7
はただちにJ2に突撃します。6-2-8は9以上のTC DRでPAATCに失敗し，釘付け状態となりました。
このAPhにはどこへも突撃できません。これらの結果の後，8-1指揮官は J2へ突撃しました。続いて

CCPhです。車両のいるヘクスでのCCは同時攻撃ではなく，順序に従って行われます。最初は車両を
有しない側の攻撃が行われます。ロシア軍は8-1と1個の4-4-7を共同で攻撃させることにしました。2
つのMMCが共同攻撃することはできませんが，指揮官は他のユニットと共同で攻撃を行うことが可能

です。分隊のCCVは 5ですが，指揮官が共同攻撃することで 1増加し，CCV6で攻撃を行います。適
用されるDRMは，指揮修正による－1と，機動状態による＋2の計＋1です。ロシア軍のCC DRは5
で，修正後6になります。CCVと同じ値ですので，2号Fは走行不能の結果を被ります（ただちにMotion
カウンターが裏返されます）。もしこの後除去されなかったとしても，これらのロシア軍ユニットはこの
CCPhでさらなる攻撃を行うことはできません。次はドイツ軍の攻撃です。2号FはCCに際してCMG
しか用いることができません。砲塔搭載のMAが4FPの IFEを有していますが，口径が20mmである

ためCCでの使用はできないのです。ドイツ軍はCMGの5FPを用いて（機動状態ではなくなったため， 
                         FPは半減しません）2つの攻撃の選択ができます。1

つはすでに攻撃を終えた 8-1＋4-4-7 を攻撃する
（5FP：6CCV=1：2）か，まだ攻撃していない4-4-7
を攻撃するか（5FP：5CCV=1：1）です。まだ攻撃

していない 4-4-7がそのまま放置された場合，CCV5
に－1DRM（走行不能状態）を適用して2号Fを攻撃
してきます。ゆえにドイツ軍は，いまだ攻撃していな

い 4-4-7を目標に選びました。この CC 攻撃は 1：1
の比率で，DRM なしで行われます。ドイツ軍は CC 
DRで5を出しました。これは1：1のKill#と同じ値

ですので，4-4-7は損耗の結果を被り，2-3-7HSにな
りました。続いてはこの生き残りのHSによる攻撃で
す。HSのCCVは3。適用されるDRMは走行不能に

よる－1です。ところがここでロシア軍は CC DR12
を出してしまい，2-3-7HSは損耗の結果を受けて除去
されてしまいました。8-1指揮官と 4-4-7は，2号 F
によって混戦状態に拘束されます。“Melee”カウンタ
ーを置いてそれを示します。2号Fは決して混戦状態
に拘束されません。しかしながら，同じヘクスに敵ユ

ニットがいるため，他のヘクスに対して射撃を行うこ
とはできません。 
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