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例：ElRR のある繁みヘクスに RR ヘクスサイドを横切って進入する歩兵は 1MF
を消費する。これは GLRR でないため、繁み地形に進入するための追加 MF を
消費しない。非 RR ヘクスサイドを横切って地上レベルヘクスから前記のヘクス
に進入する歩兵は 4MF を消費する (2 × COT)。

例：RR ヘクスサイドを横切って前例のヘクスに進入するハーフトラックは 2MP
を消費する ( 高度が高くなる場合は 3MP)。ハーフトラックが非 RR ヘクスサイ
ドを横切ってそこに進入する場合、7MP を消費する事になり (5 + COT)、さら
に +1 DRM でボグ判定を行う (32.33)。

32.33　ボグ：装軌車両だけが非 RR ヘクスサイドを横切って ElRR 
ヘクスに進入できるが、その際、ボグ判定 DR(D8.2) を行わなけれ
ばならない。14 また、ハーフトラックは、このボグ判定 DR に +1 

DRM を加えなければならない。ヘクス内にある他の地形がボグ判定 DR を要求
されるとしても、行うボグ判定 DR は 1 回だけである [ 例外：泥濘 / 大雪 / 石垣 / 
生け垣は、これとは別にボグ判定を要求する ]。ただし、それには +1 DRM を加え
なければならない；ハーフトラックならば、これにより結果的に +2 DRM を加
えることになる。

32.4　RR 交差 (RR Crossing，RR-Xing)：RR ヘクスに隣接する非 RR ヘクス内
にある道路が RR ヘクスを横切って先に続いていたり、RR ヘクスに達している
場合、その道路は 32.41-.44 にある 4 種類の RR 交差いずれかによって RR を
横切る。道路ヘクスサイドを経て RR 交差に進入するユニットは、道路を用いず
に、非 RR ヘクスサイドの COT を通常どおり支払うことにしても構わない [ 例外：
ElRR 交差と SuRR 交差 (32.43-.44)]。　

32.41　地上レベル RR 交差：GLRR 交差は、RR と道路が共に地上レベルにある。
道路ヘクスサイドを横切るユニットは、通常の道路移動コストで進入できる。

32.42　築堤上 RR 交差：EmRR 交差は、RR と道路が共に 1/2 レベル (32.12)
にある。道路を用いて進入するユニットは、高度変更による追加コストを支払う
必要がない。

32.43　土手上 RR 交差：ElRR 交差は、RR が土手であり、道路がそこより 1 レ
ベル低い位置にある。RR は、2 つの RR ヘクスサイドを結ぶ石橋 (6.) という形
で道路の上を横切る。道路ヘクスサイドを通って ElRR 交差に進入するユニッ
トは、その橋の真下にある別個な地上レベル区域におり、かつそこへは道路移
動コストで進入しなければならない。ユニットは、この ElRR 橋区域に進入 / か
ら出るために、RR ヘクスサイドを横切らなければならない [ 例外：建物の登攀
(23.424)]。通常の橋ルール (6. および 5.21) が RR 橋にも適用される [ 例外：歩
兵 / 騎兵だけは、RR ヘクスサイドを経て道路区域に進入 / から出ることができる ]。15

32.44　切り通し RR 交差：SuRR 交差は、RR が切り通しであり、道路がそこよ
り 1 レベル高い位置にある。道路は、2 つの道路ヘクスサイドを結ぶ石橋 (6.)
という形で RR の上を横切る。道路ヘクスサイドを経て SuRR 交差に進入するユ
ニットは、道路移動コストでこの橋区域に進入しなければならない [ 例外：歩兵
/ 騎兵だけは、RR 区域へ進入するために通常の非 RR ヘクスサイド COT を消費するこ
とができる ]。16

32.5 鉄道車両：16A 1 つ以上の印刷された鉄道車両の
描写を含んでいるRRヘクスは鉄道車両ヘクスでもある。

32.51 地形： 印刷された鉄道車両の描写はレベル 1 の
LOS 妨害である。鉄道車両ヘクスが与えられているの
は +2 TEM、放火ナンバーとして “8”、延焼ナンバー
として “9”、そして、隠蔽地形 (A12.12) である。

32.511 HEAT： HEAT(C8.31) は鉄道車両 TEM を受けている歩兵に射撃して
よい。

32.52 移動： 歩兵は鉄道車両ヘクスに 2MF のコストで進入する。さらに、歩
兵は迂回移動 (A4.3) を使用し、建物の場合と同じ様に進入してよい。車両 / 騎
兵は迂回移動 (A13.3；D2.3) だけを使用して建物の場合と同じ様に鉄道車両ヘ
クスに進入してよい。A4.3 と D2.3 に反して、迂回はヘクスサイドに障害物の
描写が有ろうとなかろうと許されている、ただし、鉄道車両の描写が隣接するヘ
クスへ超えて通る場合を除く ( その隣接するヘクスに瓦礫カウンターがあったと
しても )。RR の描写を横切るヘクスサイドを通る VBM は関連した RR MP コス
トを使わねばならない。

例：ドイツ AT 砲はソ連 5-2-7
分隊へ LOS がある、LOS は
介在する( 間にある ) ヘクス内
の鉄道車両の描写を横切らな
いからだ、AT 砲と T-34/85
の間の LOS と同じで ない。
AT 砲は 5-2-7 からの攻撃に
対して設置 TEM、又は鉄道
車両ヘクス TEM のどちらか
を受け取る。
ソ連 MPh において、T-34/85
は、どちらかのヘクス前方
VCA までのヘクスサイドを
通り迂回を使用できる。鉄
道車両の描写は隣接するヘ
クスへ超えて通っていない

からだ、しかも、D2.3 に反して、ヘクスサイドはユニットカウンターの厚みに
合わせて障害物の表現が離れている必要はないからだ。
T-34/85 はそのヘクスサイドを横切る時に 4MP(2 ×［1+COT］) を使う。ヘ
クスサイドの迂回にある時、AT 砲が T-34/85 を攻撃したい場合、砲は CA ヘク
スの足 1 つを変更しなければならない、そしてそれは事例 A の To Hit DRM と
して +6(2 × 3) を負う、要するに、鉄道車両ヘクスの砲のせいで倍にされる。

例：鉄道車両ヘクスは破壊 (32.57) されて
しまったので木造の瓦礫になっている。赤
ドットで示されたヘクスサイドを通る隣接
ヘクス内の迂回は今まで通り適用されない、
鉄道車両の描写は瓦礫ヘクスを超えて通っ
ているからだ。白ドットで示されたヘクス
サイドを通る隣接ヘクス内の迂回は瓦礫に
よる影響を受けない、鉄道車両の描写はそ
れらヘクスいづれにも瓦礫ヘクスを超えて
通っていないからだ。

32.53 砲： 鉄道車両ヘクス内で使用できる砲は小目標サイズの砲、大目標でな
い AT/INF、そして、迫撃砲に限られている。砲は鉄道車両ヘクスで設置されて
初期配置してよい。
32.54 CA 変更とヘクス内の射撃： 事例 A(C5.11) と事例 E(C5.5) の To Hit 
DRM は鉄道車両ヘクス内の砲として倍にされる。
32.55 野戦構築物： 鉄道車両ヘクス内で使用できる野戦構築物のタイプは GLRR
ヘクス (32.11) で使用できるそれらと同じである。
32.56 不意打ちと街路戦闘： 鉄道車両ヘクスは不意打ち (A11.4) と街路戦闘
(A11.8) では建物として扱われる。

32.57 破壊された鉄道車両： 鉄道車両ヘクスに向けたどの 70㎜
以上の HE 攻撃も、その時の修正前 IFT DR が KIA で終わると、事
によると鉄道車両ヘクスを破壊させる可能性がある、影響を受ける
占有側に向けた HE 攻撃を解決する前に、続けて dr を行いなさい；

結果が修正前 DR の KIA ＃以下である場合、鉄道車両ヘクスは破壊されて、全て
の非装甲ユニット (SW/ 砲を含む ) は除去される；占有する AFV が、その時点で 
自身の MPh を行う / 機動中である とボグ判定 (D8.2) を受けねばならない。鉄
道車両ヘクスもまた ( その占有者すべてを除去して ) 砲撃士気チェック (C1822)
を失敗する事で破壊されるかもしれない；鉄道車両ヘクスは砲撃では士気として
9 を与えられている。鉄道車両が破壊された時、木造の瓦礫となる (24.)。

32.6 鉄道車両カウンター： 5/8” カウンターが 1 つでも鉄道車両の
描写を含んでいると鉄道車両カウンターとなる、それは RR ヘクス
にだけ置くことができる ( ヘクス毎に 1 つの上限）。いづれの RR
ヘクスも鉄道車両カウンターを含んでいると全ての鉄道車両ルー

ル (32.5) を使用する、別途記述されている場合を除く。ヘクスにある RR の描写
に鉄道車両カウンターが含まれるとヘクスサイドを除きレベル 1LOS 障害となる
[ 例外：こういったタイプの RR の描写いづれもが隣接ヘクス間のヘクスサイドを横切り、
それぞれに鉄道車両カウンターを含むと、そのヘクスサイドを通る迂回 /LOS を妨げる、
ちょうど印刷された鉄道車両の描写によって覆われている場合と同じである；それらヘク
スの 1 つが瓦礫に変わった場合、瓦礫もまた又鉄道車両カウンターの如く迂回を妨げる ]。
例：A と C の間の LOS はハッキリ見える、どちらのヘクスにあるヘクスサイド
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32.6 B
を通る迂回は可能である、印刷された鉄道車両の描写がある場合と同じである；そ
れらヘクスの 1 つが瓦礫に変わった場合、瓦礫もまた又鉄道車両カウンターの如く迂回
を妨げる ]。

例：A と C の間の LOS はハッ
キリ見える、どちらのヘクス
にあるヘクスサイドを通る迂
回は可能である、印刷された鉄
道車両の描写は隣接ヘクスを
超えて通っていないから、そ
し て、 ヘ ク ス B の 鉄 道 車 両
カウンターは鉄道車両カウン
ターを置かないヘクスと共有
するヘクスサイドを通る迂回
を妨げない。

描写が B と E 間のヘクスサイドを超えて通っているからだ、それら両方が鉄道
車両カウンターがあるからだ。

33．小川ヘクス地形 (Stream-Hex Terrain)
33.1　小川 - 林 / 繁み / 果樹園：地図盤 47 の特徴として小川 - 林ヘクスがあり
( 例：47F6)、KGP の地図盤の特徴として小川 - 林 ( 例：StMM6)、小川 - 繁み ( 例：
StMM11)、及び小川 - 果樹園 ( 例：StLL14) ヘクスがそれぞれ存在する。17 そ
のような各々の追加地形タイプは、常に、その小川ヘクス内のクレストレベルか
ら━底からでなく━ ( そこの通常高度に ) 存在している。B19.5-.52 も参照。

33.11　進入：ユニットは、通常の小川のコスト ( 深さに関して；B20.4-.44)
で小川ヘクスサイドを横切って小川 ( 乾燥した小川を含む )- 林 / 繁み / 果樹園
ヘクスに進入する。非小川ヘクスサイドを横切って進入する場合、移動コストは
累積する ( 例えば、渇水した小川 - 林 / 繁みヘクスに進入するには 5MF ━渇水
した小川の 3MF(B20.42) に、林や繁みによる 2MF を追加━が必要で、また、
渇水した小川 - 果樹園ヘクスや乾燥した小川 - 林ヘクスに進入するには 4MF 必
要である )。AFV の跨乗兵は、小川の底にいる間、林 / 果樹園によって何も影
響されない。

33.12　クレスト：クレスト状態 (B20.9) に関する全てのルー
ルが小川 - 林 / 繁み / 果樹園ヘクスにも適用される。[ 例外：
小川 ( 乾燥した小川を含む )- 林 / 繁み / 果樹園ヘクスへ突撃可能な
ヘクスにいる統制状態の歩兵は、そのようなヘクスに進入する際に、
小川 - 繁み / 林ヘクスならば 3MF のコストで、小川 - 果樹園ヘクス

ならば 2MF のコストで、横切った非小川ヘクスサイドに沿ってクレスト状態になるこ
とができる。これ以外については、B20.91 が変わることなく適用される ]。

33.13　TEM：LOS が小川 ( 乾燥した小川を含む )- 林 / 繁み / 果樹園ヘクスの
底に通っていたり、その小川のイラストに沿って通っていたりした場合 (20.2)、
その LOS が『煙幕』や妨害物で妨害されていない限り、このヘクスの底にいる
ユニットは開豁地にいるものとする。それ以外ならば、そのようなヘクスの底に
/ 中にいるユニットは開豁地にいるとみなされず、そのヘクスにある林や繁みや
果樹園の TEM を ( もしくは 20.91-.92 に従って可能ならば壕の TEM を ) 使用
することができる [ 例外：空中炸裂の TEM は小川 - 林ヘクスの底にいるユニットにも
適用される ]。

34．塔 (Towers) 18

34.1　塔は高くてほっそりとした、建物に似た建築物である。塔は、上のレベ
ルの区域を有しているが、地上レベルに塔区域を持っていない ( ただし、その
塔があるヘクスの地上レベルには区域が存在する )。塔は、白い四角の階段シン
ボルを含む 1 ヘクス内にある、目立った円形の建物として表現されている ( 例：
Pegasus Bridge の PBC9)。他に記載がない限り、塔は、木造建物として扱わ
れる ( ただし、そのヘクスの地上レベル区域は除く )。

34.2　それぞれの塔の高さと LOS 特性については SSR に明記されている。塔が
LOS 障害となるか、または LOS 妨害となるかは、SSR で指定されている。それ
ぞれの塔には、地上レベルより上のレベルに存在する 1 つの塔区域のみが存在し、
そのレベルは SSR に明記されている；塔が障害 / 妨害する高度は、SSR によっ
て指定された塔区域高度より更に 1/2 レベル上になる。

例：SSR で “ ヘクス PBC9 には、地上レベルより 1 レベル上に塔区域があり、
塔妨害となる ” と記載されている場合、1 1/2 レベルの LOS 妨害となる。

34.21　スタック：塔ヘクスの地上レベル区域におけるスタック制限は通常どお
りであり、塔の存在による影響はない。塔区域のスタック制限 (A5.1) は、通常、
1 個HS相当と5PP である。塔は、屋上区域を持たず、要塞化することもできない。

34.3　TEM：塔ヘクスの地上レベル区域にいるユニットは、そのヘクスにある
他の地形を占有しているものと見なされるため、その地形を TEM として使用す
る。塔区域の TEM は 0 であるが、そこにいるユニットは高度優位性による +1 
TEM を受ける資格がある。塔ヘクス / 区域に進入するユニットは決して FFMO 
を被らない。

34.31　空中炸裂：林ヘクス内の塔にある区域は、そこにある林の最頂部のレベ
ルよりその区域が高くなければ、空中炸裂の TEM を被る。

34.4 移動：塔ヘクスの地上レベルに進入する際の歩兵移動コストは 1MF+COT
である。騎兵は迂回移動によってのみ塔ヘクスに進入できる。塔ヘクス／区域内
に砲を初期配置したり、進入させることも、dm 状態の 76 ‐ 82mm 迫撃砲を
組み立てることもできない。

34.41 車両が塔ヘクスに進入するためには VBM を用いなければならない。完
全装軌で BU 状態にある CT 状態の AFV は、23.41 に従って塔障害物に進入す
ることもできる [ 例外：塔は地下室が無く、あたかも 1 階建て建築物であるかのように、
AFV のボグ判定の色付き dr に -1 drm を追加する ]。

34.42 歩兵は、塔の階段を用いるか、登攀する (23.424) ことで塔区域へ / から
移動することができる。階段を通って移動する際のコストは 1 レベル変更する
毎に 1MF であり、雪の際には移動ペナルティを被る。ユニットは、途中の階段
区域で MPh を終了することができない ( すなわち、塔区域か、塔ヘクスにある
地上レベル区域で、自身の MPh を終了しなければならない )。

34.43 塔の階段を通って塔区域へ / から移動する歩兵は、通常の手法で地上レ
ベル(降りた場合)及び /または塔区域(上がった場合)で攻撃される可能性ある。
ただし、塔区域がレベル 2 区域にある場合、歩兵は、そのヘクスの “ 途中区域 ”
であるレベル 1 区域で、その途中区域に LOS を持つ敵ユニットによっ攻撃され
る可能性がある。そのような途中区域は開豁地と見なされないが、そこに対する
攻撃はなんの TEM も受けない。目標は 1 レベル変更する毎に 1MF を消費する
ものと仮定する；もし途中区域で釘付け状態や混乱状態になった場合、離れよう
としたレベルに戻される ( さらに戻された区域に再進入したものとして、戻され
た区域に残留 FP があればそれによって攻撃される )。そのような途中区域に対
する攻撃によって残された残留 FP は、そのレベルに残ったままとなる ( 適切な
レベルカウンターの上に残留 FP カウンターを置く )。そして、同じ MPh の間中、
そのヘクス内のそのレベルに引き続き進入する各ユニットを攻撃する。
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クスサイドを通る迂回は適用されない、RR の
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B 37.2
34.5 隠蔽：塔ヘクスの地上レベル区域が隠蔽地形であるかどうかは、塔ヘクス
にある別の地形によって決定される。HIP/ 隠蔽に関して ( のみ )、塔区域は建物
の屋上 (23.83) として扱われる。

34.6 潰走：潰走に関して、塔ヘクス / 区域は建物と見なされない。

34.7 勝利条件に関して、塔ヘクスの地上レベル区域は建物区域と見なされない。
ただし、塔区域は建物区域と見なされる。

35．疎林 (Light Woods) 19

35.1 疎林は SSR に指定されたときのみ登場し、以下の特記を除いて林 (13.) と
して扱う。疎林に対する視認 TC DRM(E3.7) は＋ 2 である。

35.2 LOS 妨害：疎林は同一レベルの LOS に対しては、障害物ではなく LOS 妨
害 (A6.7) となる［例外：1 ヘクスの通過につき＋ 2DRM］。この修整は火線にも適
用 (A9.222) される。この LOS 妨害は、疎林ヘクスの頂点に対する／から引か
れる LOS にも適用される。

例：ヘクス 42Y6 にいる 4-4-7 が、移動中のソ連軍 4-2-6 分隊を射撃する。こ
の 4-2-6 分隊は、AA6 から Z4 に向かって、Z5 の疎林を Z5-AA5 のヘクスサ
イド沿いに迂回して移動している。射撃は 2 つの頂点 (Z5-AA-5-AA-6 または
Z5-AA5-Z4) のどちらに対しても実施でき、最終的な DRM は＋ 1( ＋ 2［LOS
妨害］‐ 1［FFNAM］)。もし 4-4-7 がレベル 1 の屋根にいるなら、これら頂
点に対する LOS は遮断される。

35.3 車両：装軌式の車両は、その許容 MP の 3 分の 1 を消費することで ( 迂回、
轍、道路ソを用いずに ) 疎林ヘクスに進入できる。ただし、＋ 1 の DRM でボグ
判定 (D8.21) をしなければならない。装軌式の車両は、この方法で疎林道ヘク
スの道路部分から疎林部分へ移動できる。

36．射撃計画ゾーン (Prepared Fire Zone) 20

36.1 射撃計画ゾーン (PFZ) カウンターは、
シナリオ OB に PFZ 値が記載されている陣
営によって、初期配置の前に配置される。21

36.2 PFZ の生成：PFZ 値を “ 支払う ” ことで PFZ を生成できる。PFZ カウンター
は、PFZ 値を持つ陣営の初期配置エリア内にある特定の地形をブドウ園 (12.7)、
もしくは開豁地 (1.) に置き換える。置き換えられたヘクスは、特記を除き新し
いタイプとなる。

36.21 林、森林、松林、疎林、ジャングル、竹林ヘクスは、1PZF 値を支払うこと
でブドウ園ヘクスに変更でき、そのヘクスに PFZ ブドウ園カウンターを置いて表す。
深雪 (E3.73) は PZF ブドウ園を開豁地に変えることはなく、PZF ブドウ園に変更
されたジャングルヘクスは、G7.1 に関してはいまだジャングルであるとみなす。

36.22 繁み、ブドウ園 (36.21 によって生成されたものも含む )、果樹園、サボ
テン、オリーブ林、麦畑、ヤシ林、クナイヘクスは、1PZF 値を支払うことで開
豁地ヘクスに変更でき、そのヘクスに PFZ 開豁地カウンターを置いて表す。

例：4PFZ 値を与えられたプレイヤーは、4 ヘクスの林をブドウ園にすることも
できるし、3 ヘクスの林を 2 ヘクスのブドウ園と 1 つの開豁地に、あるいは 2
つの林ヘクスを開豁地に変えることもできる。

例：ボード 42 が用いられており、4PZF 値を持つフィンランド軍プレイヤー
は、X6( コスト 1) と W7( コスト 2) を PZF 開豁地に、V6( コスト 1) を PZF
ブドウ園に変更した。ソ連軍 6-2-8 が V7-U7-V6 と移動し、それに対してフィ
ンランド軍 4-4-7 が射撃したとする。それに対する DRM は；V7= ‐ 1( ‐
1[FFNAM])、U7 ＝＋ 2(‐1[FFNAM] ＋ 1[TEM] ＋ 2[W6 と V6 の LOS 妨害 ])、
V6=0(( ‐ 1[FFNAM] ＋ 1[W6 の LOS 妨害 ]) となる。

36.23 小峡谷／小川：該当する地形が混在する小峡谷／小川ヘクスは、その地
形をPFZによって変更できる。PFZブドウ園が生じた場合、小峡谷は19.21項に、
小川は 33．項のルールに従う。

36.3 小道／道路：塔 PFZ カウンターは、そのヘクス内の小道 (13.6 および G.1)
を消滅させるが、すべてのプレイ上存在する道路は、ヘクス上に描かれた通り
に残り続ける。36.4 石垣／生け垣／ボカージュ：石垣、生け垣、ボカージュが
PFZ に変化したヘクスにあった場合、PFZ カウンターから何の影響も受けずに
存在し続ける。

36.5 水障害：PFZ に変化したヘクスにあるすべての水障害 ( 例えばヘクス
サイド上の池 ) は、PFZ カウンターから何の影響も受けずに存在し続ける。

36.6 DYO：PFZ 値 1 は BPV“8” に相当する。

37．破片 (Debris) 22

37.1 破片は 5/8” カウンターで提供されている。破片は全域地形
(B.6) で隠蔽地形 (A12.12) である。

37.2 TEM：破片は +1TEM を与えられている [ 例外：37.63]、ヘクス全体に
半レベルの LOS 障害である ( 石垣 / 生け垣でないヘクスサイドを含む )。

Ｂ 42
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37.3 B
37.3 MF/MP：歩兵は 2MF を使い破片区域に進入する。破片へ進入してよい車
両タイプは完全装軌化 AFV だけである、そしてそれは許容移動力の 1/4( 切り捨
て ) を使うことでそう行ってよい、そして、+1DRM を含むボグ判定を行う。関
連項目 3.43。

例：SSR は 37.5 を行使して
い た。 ヘ ク ス 20U8 と V9
は瓦礫にされて、破片が全
ての隣接するヘクスへ、T8
と U9 を含くんで落下した 
ー 橋と小狭谷区域にある橋
の恩恵の両方に落下した。
歩兵ユニットは V8 へコス
トとして 2MF で進入して
いる、そして、完全装軌化
車両はコストとして、その
許容 MP の 1/4( 切り捨て ) で
進入している。小峡谷の底
へ移動する歩兵ユニットに
とってコストは 4MF(2+2

［破片へのコスト］) である。
小峡谷の代わりに T8 にある
小川があったとすると、歩
兵ユニットにとってコスト

は小川に進入するのに 4、5、又は 6MF になる、小川の水深に左右される。

37.5 生成：破片は SSR によってのみ存在する。SSR は特定の初期配置かプレイ
間で落下する瓦礫 (24.12) の副産物として生成できる事の両方、又はどちら一
方だろう。上階レベルの建物区域が何らかの手段で瓦礫にされた時必ず、落下す
る破片が落下する瓦礫 (24.12) 生成 DR の一連の流れとして生まれる機会とな
る。5 か 6 と等しい修正後色付き dr が、破片が全ての隣接する下階レベルの下
記のヘクスに落下することのしるしである、開豁地 (1.)、弾痕 (2.)、道路 (3.；
37.61)、切り通し道路 (4.)、土手道 (5.)、橋 (6.；37.63)、滑走路 /WCB(7.；
37.61)、 繁 み (12.)、 果 実 園 (14.)、 麦 畑 (15.)、 小 峡 谷 (19.)、 小 川 (20.)、
RR(32.)［例外；鉄道車両を含む場合；32.5］、そして、既存の破片 (37.641) ヘク
ス。色付き dr は瓦礫にされる地上レベルより上の屋上レベルでないレベル毎に
+1 で修正される。

例：37.3 のイラストを確認しなさい。ヘクス U8 と V9 の瓦礫にされた 1 番高
いレベルはレベル 1 だった。従って、例えば、破片は V8 と T8 へ落ちるだろう。
それらヘクス内の地形がレベル 1 よりも下にあるからだ。イラストの道路が土
手道だったとすると、破片は道路ヘクス、又は橋の上に全く落下しないが、それ
でも今まで通り小峡谷区域へ落下するだろう。瓦礫の建物共に 3 階以上 (23.23)
であったとする、その時、破片は土手道も破片区域にも落下する、瓦礫にされた
より高いレベルがレベル 2 であるからだ。

37.6 地形：落下する破片は落下した地形に Devris( 破片 ) カウンター、又は
Debris-WBC カウンターを乗せて変換する、そのカウンターが既存の地形に取っ
て代わる、別途記述されている場合を除く。

37.61 破片ー道路ヘクス：道路が破片で覆われると無効地形 (3.43) として扱わ
れる [ 例外：街路戦闘 (A11.8) のため；まだ存在する本来備わったマンホール区域 (8.1)；
撤去 (24.71；37.7) された場合；道路障害設置 (29.1)]。それゆえに、ダッシュ (A4.63)、
道路ボーナス (3.4)、そして、1/2 MP 道路速度は TB 経由を除いて破片で覆われ
た道路に適用されない。砲は設置 (C11.2) されても差し支えない、そして、地
雷原も HIP を使用してこうしたヘクスに初期配置してよい。

37.62 破片ー市街地の大通りヘクス：滑走路 / 市街地の大通り
(7.) が破片で覆われると 5/8” Debris ー Wide City Boulevard
カウンターで表示されるので無効地形 (3.43) として扱われる［例
外：撤去された場合 (34.71；37.7)］。それ故に道路ボーナスと 1/2 
MP 道路速度は TB 経由を除き破片で覆われた滑走路 / 市街地の

大通りに適用されない。

37.621 TEM：非装甲ユニットは -1TEM (7.3) を破片ー市街地の大通りヘクス
で受け取れない、ただし、移動するため TB を使用する場合を除く。

37.63 破片ー橋 ヘクス：落下する破片は橋 -(6.)/RR- 橋 -(32.4) が横切る他の
部分で該当するヘクスを覆う、もちろん橋の長所も覆う。いずれの場合も、橋
はそのまま残るけれども上に Debris カウンターがある、橋の描写輪郭、又は橋
カウンターのヘクス全体の範囲内だけが LOS に影響を及ぼしている。+1 破片 
TEM/ 妨害 は橋の +1 TEM/ 妨害と累積しない。

37.64 落下する破片の解決：落下する破片が生成されるヘックス内で、以下の
事項が適用される：

・ ・ ヘクス内の全ての歩兵ユニット [ 例外：トーチカ内 ] と露出した PRC はただちに
1MC を行わねばならない。

・ ・ ヘクス内の全ての完全装軌化 AFV は自身の MPh を行っている / 機動中であ
るとボグ判定を行わねばならない (D8.2)。

・ ・ ヘクス内の全ての完全装軌化でない車両は移動不能 (D8.1) になる。
・ ・ ヘクス内の全ての所有されない SW/ 砲は自動的に故障する ( 又は X# がある

場合、除去される )。

野戦構築物は落下する破片により影響を及ぼされない。落下する破片の生成が複
数ヘクスの攻撃の結果 ( たとえば、OBA の結果 ) として決定された場合の順序
は攻撃側により判断される。

37.641 落下する破片生成の重複：ユニット /SW/ 砲が占有する既存の破片を
含むヘクスは、更なる落下する破片がそのヘクスで生成される時はつねに、今ま
で通り 37.64 の状況が適用される。落下する破片生成の重複を適用されたヘッ
クスに対し他の累積する影響はひとつも無い。

37.7 撤去：破片は、撤去 (24.7) の試みを成功させることで落下した瓦礫 (24.71)
の場合と同様に撤去してもよい。撤去された破片区域は TB カウンターを破片
区域の撤去するプレイヤーの選択である 2 ヘクスサイドを横切って表示され
る。TB カウンターが TB を通るその区域への移動コストを破片前の状態コスト
へ変える。TB はその区域の LOS、又は TEM へ何ら影響を及ぼさない［例外：
37.261］。破片区域の全ヘクスサイドが TB が横切っている場合、破片と TB カ
ウンターは取り去られる、だから、前に存在している地形が再び確立される。

37.8 Flame( 炎 )/Blaze( 火災 )：破片は可燃地形 (25.1) と決してみなされない。
Flame( 炎 )(25.15) と Blaze( 火災 )(25.151) のどちらも破片区域へ決して延焼
(25.6)しない。破片はそれが落下した区域のFlame(炎)/Blaze(火災)を消火する。

Ｂ章脚注 (Chapter B Footnotes)
1．6.1 橋：“ 石造 ” という用語は、木材以外のあらゆる重構造材料を定義する
ために用いている。“ 石造 ” 橋や “ 石造 ” 建物は、鉄筋コンクリート、レンガ、石、
それ以外の石造材などの木材以外の強化された材料で造られている、と言った方
が的を射ている。

2．6.5 炎上：ゲーム上の戦術において、橋の炎上は、多くのシナリオの勝利条
件に普通なら許されないような多大な影響を与えることになる。しかしながら、
思っているほど非現実的な話でもないのである。戦場の指揮官は、プレイヤーの
ように戦場の全てを知りうる立場にいなかったし、また、後方に取り残された脱
落者を無視せずに橋を炎上させるだけで簡単に得られる勝利条件さえなかったの
である。さらには、突然表れた援軍が反撃のためにその橋を必要とするかもしれ
ない。要するに、その決定は非常に重要なものであるが、特権を乱用しないよう
に委ねられたプレイヤーにとっては、非常に簡単なことである。

3．7. 滑走路：舗装された飛行場の滑走路が戦場になることは極めて稀だった。
それでいて、敵による銃火の中を “ 哀れな血まみれの歩兵たち ” が横切るには非
常に危険な地形であった。爆風や破片を地面が防いでくれないため、舗装 / コ
ンクリートで覆われた地表を進むならば、射撃から身を守るものが何もない状態
になる；さらに、硬い地表は、降り注ぐ射撃と砲弾の跳弾による危険性が増加する。

3A．10.1 丘：こ稜線いくつかの地形の下に見える稜線のほかに、新たに追加さ
れたボードは、実際に稜線がどこに描かれているのかを地形の相違を使用する事
でずっと上手くしている。それらボードの多くのエリアで、多くのプレイヤーが
他の地形である麦畑、茂み、林、又は建物の下にある実際の稜線がどこにあるの
かについて、見える稜線なしであっても合意できる。プレイヤがその様に合意で
きた時、LOS を決めるため実際の稜線を使用する事をおすすめする。
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Ｂ 脚注15
3B．23.712 様々な高さの連続住宅：ありがちなヨーロッパの建物とは同じ構
造物の中でレベルが変化している連続住宅である。連続住宅を分けている黒の太
線は今まで通り高さに関係なく LOS を妨害する。

3C．23.74 工 場 カ ウ ン タ ー： 工 場 と し て 建 物 を 指 定 す る カ ウ ン タ ー が
TWILIGHT OF THE REICH で提供されている、カウンターのほかに、まるで道路、
又は道路ヘクスサイド (23.742) であるように、車両サイズの入り口として特定
のヘクスサイドを指定する。工場カウンターは灰色 (11/2 レベルの LOS 障害物 )
と黄色 (21/2 レベルの LOS 障害物 ) で適用されている。これらカウンターの全て
がゲーム性を向上を意図している、特に WILIGHT OF THE REICH の工場として
複数建物を指定する、いくつかのシナリオ ( 仮称 “Factories ＆ Rails”) にとって
はそうである。

3D．27.6 より低い区域：これらのルールは、要塞線 ( 通常ならば何かしらの塹
壕を表す ) には個々の防御陣地同士を繋げる連絡壕が存在していた、という事実
を反映させるために含まれている。これは、丘の頂上を要塞化することを常識と
して勧めている訳でもなく、その場所まで防御された連絡路を要求している訳で
もない。土塁は、練り上げて計画された拠点に対して固有の特典をより強調する
ために含めている。

4．28.411 A-P 地雷攻撃：A-P 地雷原による “ 攻撃 ” は地雷が爆発したことを
示しているのではない。これは、地雷原を通って移動する際のユニットに対す
る危険性を表しているに過ぎない。MC に成功することで地雷原攻撃の中を生き
残ったユニットは、地雷につまずかずに済んだものと見なすことができる。釘付
け状態になったユニットは、実際に地雷が爆発したのでなく、地雷を発見したた
めに身を潜めたと見なせる。実際に地雷が爆発したのは、ユニットが混乱したり
除去／損耗した場合だけである。

5．28.51 A-T 地雷攻撃：A-P 地雷の攻撃と異なり、A-T 地雷の攻撃は実際に爆
発したことを示している。

6．31. 集落地形：HASL モジュールである RED BARRICADES、KAMPFGRUP 
PEPEIPER、PEGASUS BRIDGE で紹介してある通り、個々の歴史的戦場を表わ
している新しい地形タイプがデザインされた。それらの地形タイプにあるいくつ
かは特別な戦闘を表現しているためにかなり特殊な地形 ( 例えば、RB にある屋
根のない工場ヘクス ) だが、それ以外はヨーロッパにおいてよく見られる地形を
表わしている。我々は、それらの地形タイプの幾つかが、オリジナルの HASL 地
図シートだけでなく、より一般的に用いるのが望ましいと考えた。一般の地図盤
にそれらの地形を適用するためにはそれらを B 章に組み込まなければならない。
新たな線路という地形をルールに組み込むのに DOOMED BATTALIONS 内で
それを B 章に追加していたため、それら幾つかの HASL 地形タイプを組み込む
にはちょうど良い機会であった。

　集落地形のルールは、HASL モジュールで特別な状況を扱うために独自に定義
されたものである。1 ヘクスの 2 階建て建物は RB で紹介され、狭路と尖塔は
KGP で紹介された。そして、PB ではそれら全てが用いられている。この 2 種
類の新しい建築物のタイプは DOOMED BATTALIONS のオーバーレイと盤 45
に、狭路はボード 46 にそれぞれ含められている。

7． 31.1 狭路：ヨーロッパの多くの集落と小村落には大変狭い街路があり、そ
れらは、“ ヘクスサイド道路 ” という形で地図盤上に表わされいる。そのような
街路は、普通サイズの車両ですらその移動を制限されることで悪名が高かった。

8．31.11 1 車線：ここでいう “ 道路 ” とは、2 個のヘクス頂点 / ヘクスサイド
の間にある 1 本以上の連続した狭路ヘクスサイドからなる 1 本の線の状態になっ
たもの、という意味で述べられたのである。その一連の道路の繋がりの終点で
あったり ( 例：PB の DD10-DD11-EE11 のヘクス頂点 )、異なる 2 本の狭路ヘ
クスサイドどうしを繋げたり ( 例：K12-K13-L12 のヘクス頂点 )、もしくは非
ヘクスサイド道路となったり ( 例：J12-K12-K13 のヘクス頂点 ) したものを指す。
それにより、以下に挙げたものが、1 車線道路について、個々の “ 道路 ” を構成
する；ヘクスサイド K9-L9 と K10L9；ヘクスサイド K13-L12 と L13-L12；及
び単独ヘクスサイド B16-C16；P12P13；K12-K13；K12-L12；などである。

9．31.11 ダッシュ / 潰走：ダッシュを行っているユニットに対する臨機射撃の
ルールと即応射撃のルールとの間に起こる矛盾点を解消するため、狭路に沿う /
を横切るダッシュはできないものとしている。潰走するユニットは迂回できない
ため (A4.3)、狭路に沿った潰走は行えない。

10．32. 線路：線路は、第二次世界大戦の戦略的見地において重要な役割を果
たしていた。多くの戦闘が線路上やその周囲で行われ、また線路を使用した補給
と人的支援を混乱させることが、度々パルチザン活動の中心となっていた。線路
は世界中の至る所で見られる重要な特徴ある地形であり、とりわけヨーロッパ北
西部においては良く見かけるものであった。線路は、戦術レベルの戦闘において
時には独特な影響を与えたが、大抵の場合、線路の存在は目に見えるような影響
がなかった。戦闘の幾つかについては、線路上およびその周辺で行われる ASL
のシナリオとして今までにも作られているが、線路の存在自体が戦闘に影響す
るという感じは受けなかった。大きな例外が、ヒストリカル ASL モジュールの
RED BARRICADES である。Barrikady における築堤上の線路は、初戦において
ドイツ軍が工場内へ突入する際に重要な役割を果した。RB では、築提上の線路
としてヒストリカル地図シートに描かれていため、築提上の線路とそれに伴う
ルールは個別の状況に限定することができた。RB における築堤上の線路ヘクス
サイドの特性は、その状況によく適合しているが、汎用地形の地図盤に使うには
制限が多すぎた。

11．32.1 線路の種類：線路は、多くの異なる種類の地形間を、いくつもの異なっ
た方法で走り抜けている。この多様性を反映させるために、道路 ( 切り通し道路
や土手上道路を含む ) と小丘という既存のルールを基本として用いることによっ
て、いくつかの高度レベルにある線路を表現している。だが、そのような地形で
あっても、ルールにおけるプレイしやすさと扱いやすさを保つために、ほどよく
抽象化している。

12．32.13 同一レベルでの LOS：一般に線路は、それに沿った LOS に影響を
及ぼさない程度の、かなり緩やかな勾配を持っている。それでもなお、特に周囲
の地形との関係で線路の高度は変化する。線路に沿った LOS を常に同一レベル
として扱っているのは、現実性とプレイアビリティーとの間で最大限に妥協した
結果である。

13．32.2 他の地形：これらのルールは、開豁地や橋や道路以外の地形を持つヘ
クスと線路が共存できることを可能にするため、かなりの自由度を与えたつもり
である。この自由度は、ルールに複雑さを少し追加することによって成り立って
いる。そのことについて考えもしたが、ASL で扱われる線路のほとんどは開豁
地を通っているだろうし、この種のオーバーレイは DOOMED BATTALIONS
についているものだけである。将来のシナリオデザインにおいて他の地形と組み
合わさった線路ヘクスが必要になる時まで、ルール 32.2-32.211 および 32.31
はプレイに必要ないだろう。

14．32.33 ボグ：土手道が一般のルールで扱われる一方、土手上線路は実際の
道路よりも一般的に狭く、“ 道路外 ” から進入するのはかなり困難であった。そ
れにより、非道路ヘクスサイドを横切って土手道へ進入する際にはボグ判定が要
求されないのに対して、非線路ヘクスサイドを横切って土手上線路へ進入する際
にはボグ判定が要求される。

15．32.43 土手上 RR 交差：一般に、土手上鉄道橋の周辺地域は、小川や小峡
谷に架けられた橋を通る道路の周辺地域よりも強固に作られており、通り抜けら
れる余地はかなり少なかった。車両は、道路上から橋の下にある小峡谷 ( または
小川 ) 内へ移動する ( 及びその逆 ) よりも、土手上線路の上から鉄橋の下へ移動
する ( 及びその逆 ) ほうが、はるかに時間がかかる。
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脚注16 Ｂ
16．32.44 切通し RR 交差：車両は、非道路ヘクスサイドを横切って切通し道
路へ進入することを禁じられているのと同様に、非線路ヘクスサイドを横切って
切り通し線路へ進入することも禁じられている。

16A．32.5 鉄道車両：鉄道車両はまずヒストリカルモジュール VALOR OF 
CGUARDS と FESTUNG BUDAPEST で取り入れられた、スターリングラードと
ブダペストにある要所の鉄道駅と車両基地への戦闘でそれらが役割を果たした重
要性の結果による。特にそうした駅と基地は重要な戦闘が起きたヨーロッパと太
平洋においてそれだけのものではなかった、同様に数千キロメートルの鉄路と数
万の車両が陸軍を供給する手段だった、そして、戦争の両戦域をまたがる兵站の
手段だった。鉄道車両ルールの基準として木造建物用のルールを使用する事につ
いて検討したが、機能するそのルール間に余りにも多くの相違を感じていた、例
えば、鉄道車両は潰走方向 (A10.51) でなく、回復地形ボーナス (A10.61) を全
く提供しない、勝利条件に対する建物でなく、そして、そこから “ 後方爆風 ” 兵
器を射撃することへの緊急事態のペナルティー (C13.81) も全く負わない；迫撃
砲はそこに初期配置して射撃してよい、GLRR(32.11) ヘクスで許される野戦構
築物全てがそこに初期配置してよい、そして、放火＃と延焼＃が異なる、視認
TC DRM も同様である。

17．33. 小川ヘクス地形：小川 - 繁みと小川 - 果樹園ヘクスは KGP の地図盤に
限られているが、我々は、参照を簡便化するため小川 - 林ヘクスと共にそれらの
地形をここに含めた。

18．34.1 塔：塔のルールは、フランスのあちこちで見られる給水塔や、タラワ
にあった砲兵観測塔といった、囲いの無い塔や監視台のような、様々な高くそび
え立つ建築物を表現するために用いられている。時計塔やその他の囲いの中にあ
る建築物は、おそらく尖塔 (31.2) を有しているので、通常の建物 (23.) で表現
する方がよいであろう。地図盤上の建物を SSR よって塔にする事も可能である。
これらのルールにおける塔の定義には幾分余地が残されている；シナリオデザ
イナー達は特定の状況に適合させるために特性を “ 組み込む ” ことができる。塔
は、もともと PEGASUS BRIDGE に含まれていたものであり、今後予定してい
る HASL モジュール Blood Reef Tarawa にも出てくるであろう。

19．35. 疎林：フィンランドでは、様々な密度での戦闘が頻繁に生じており、
この戦いをより適切に描くためには果樹園と林の間を埋める新たな地形が必要と
なった。PTO におけるジャングルと同様に、疎林も既存の地形イラストを利用し、
多くの異なる戦闘地域でシナリオデザイナーが柔軟に用いることができるように
なっている。

20．36 射撃計画ゾーン (PFZ)：PFZ は、木や繁みなどを切り倒し、LOS を改善し、
敵が用いそうな遮蔽物をなくすという防御のための作業の成果を表している。特
にフィンランドの森でこの戦術は効力を発揮したが、多くの異なる戦闘地域で、
それを必要とするシナリオデザイナーが使用できるようになっている。

21．36.1. 隠匿 PFZ：PFZ を野戦構築物のように隠匿配置できるのは、SSR に
指定されたときのみである。隠匿 PFZ は LOS に難しい課題を生じさせる。ま
た、デザイナーは、非混乱状態のユニットの LOS に影響を与える時にはいつで
も PFZ が露呈することを望むだろう。

22．37. 破片：破片が示しているのは、散らばった残りものとして自動車の残
骸、路面電車の残骸、そして、ワゴンの残骸、パイプの残骸、構造物のはりと破
壊された機械類、もちろん軽量の散らばった建物の残骸は、それらは砲撃と爆撃
によって生じる、それら全てが戦争を通して多くの都市の内部と道路沿いに散ら
ばった。この地形はまずヒストリカルモジュール RED BARRICADES で残骸に代
わる簡易なものとして導入された。適応性を最大限にするため、5/8” 破片カウン
ターが初めてヒストリカルモジュール FESTUNG BUDAPEST で導入された、そ
してそのモジュールはシナリオの部分として ( すでに TWILIGHT OF THE REICH 
SSR 組み入れられている ) 破片 ( 及び瓦礫 ) 生成の手順も導入された。さらに、
FESTUNG BUDAPEST で導入された Debris-WCB( 市街地の大通り ) カウンター
も含めた。

Twilight of the Reich に於ける 2024 年ページ置き換えに伴うエラッタ

ルール B23.711 の後に続く下記のルール + 例を加えなさい：

23.712 様々な高さの連続住宅：3B1 レベルと 2 レベルの組み合わせを与えられ
ている連続住宅 (23.71) は同じ連続住宅の範囲内で従来の階段シンボル (23.22)
( 例：16a J16) と印刷された階段シンボル (23.23)( 例：16a I15) の両方の存
在により表示されている。

例 16a J15 でレベル 2 のユニットは J16、
又は J17 の建物内部の区域にいるユニット
へ、J16 が瓦礫であろうとなかろうと関係な
く、LOS がない。ヘクスサイド J15-J16 は
レベル 2 で突破口 (23.711) が作られた場合、
J16 の屋上区域に LOS がある。J15 の屋上
区域にいるユニットは J16 の屋上区域へ ( 当
然、建物にある他の屋上区域すべても )LOS
を持っている。J16 の地上レベルにおけるユ
ニットは I17 へ 2MF のコストでじかに移動
してよい；J16 への移動は頂点 J16-I16-I17
において 1MF 分までの “ 迂回 ” を ( 赤いドッ
トで示されている )、それから、2MF 分まで
の I16 の進入を求められる。

ページ B1：紹介の順序の最後に “37. 破片 ” を加える。

B23.74：最後に柱脚 “3C” を加える。

B27.6：1 行目、既存の柱脚を “3D” に変える。

B29.2：4 行目、“ 林 / 建物 ” の後に “/ 鉄道車両 (32.5)” を加える。

D7.13：2 行目、“ 林 / 建物 ” の後に “/ 鉄道車両 (B32.5)” を加える。

D8.21：表内、新たに“DRM”欄に“+1”の行と“条件 ”欄に“破片の進入”を加える。

E4.3：5 行目、“ 瓦礫 ” の後に “ 又は破片 ” を加える。6 行目、“ できない）” の
後に “、鉄道車両 (B32.5)” を追加する。8 行目、“ 建物 ” の後に “/ 鉄道車両 ” を
加える。

E7.3：表内、“ 状況 ” 欄 “+2” 行にある “ 疎林 ” の後に “ 又は鉄道車両 ” を加える；
１つ目の “+1” 行、“/ 墓地 ” の後に “/ 破片 ” を加える。

E8.23：表内、“ 状況 ” 欄 “+2” 行にある “ ヤシ林 ” の後に “、鉄道車両、破片 ”
を加える

E9.42：2 行目、“ オリーブ園 ” の後に “、鉄道車両 ” を加える。

（Toon(YN) 2024.1.30）
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