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 第一次世界大戦の開戦時、ドイツ、オース

トリア－ハンガリー、トルコの中欧列強は、

フランス、イギリス、ロシアの三国協商と対

峙しました。ドイツの U ボート部隊

Deutsche Unterseeboots Flotilleは、30隻未

満のUボートからなり、その多くはガソリン

動力機関で、すでに旧式化していました。そ

れにもかかわらず、1917年４月までにこの部

隊は U ボート 120 隻に成長し、地球上で最

強の海軍力を持つ大英帝国を独力で降伏の一

歩手前まで追い込みました。

 ただし、1917年までに、ドイツ敗北の種は

すでに撒かれており、ドイツ皇帝ヴィルヘル

ムⅡ世の無制限 U ボート戦を維持する意思

のなさは、イギリスが耐え抜くことを意味し

ました。1917年４月、アメリカがドイツに宣

戦布告し、1917年の終盤に向かって協商国は

護送船団戦術を採用し、Uボートの威力を損

ないました。1918年10月、ドイツ陸軍の崩

壊に直面したカイザーは和平を請いました。

休戦は1918年11月11日に効力を発揮し、

カイザーの退位と帝国海軍の降伏を要求しま

した。ヒッパーとシェーア提督は、大英海軍

に対する最後の戦闘を交える計画で反応しま

したが、キールの水兵たちが叛乱を起こし、

ドイツは混沌と革命の渦に飲み込まれました。

 最初のUボート戦のストーリーは、波の上

と下における野蛮な海賊行為と死にものぐる

いの戦闘の１つで、この新たな種類の戦争の
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現実を理解できない政治家や軍事指導者の行

動によって、フラストレーションが生じまし

た。

Raiders of the Deepは、プレイヤー諸氏が

この最初の U ボート戦のストーリーを経験

する機会を提供します。それは、野蛮と騎士

道精神が同程度に組み合わされた戦役で、旧

式な体系の黄昏と近代の夜明けを反映した総

力戦の時代でした。

［１.０］はじめに [INTRODUCTION] 
Raiders of the Deep : U-boats of the 

Great War, 1914-18は、プレイヤーがＷＷⅠ

（当時はThe Great War として知られてい

ました）中のドイツ軍 U ボートを指揮する、

戦術レベルのゲームです。あなたの任務は、

できるだけ多く三国協商の船舶を撃滅し、そ

の間に乗員の質を向上させ、艦長の階級を上

げ、休戦で終戦になるまで生き残ることです。

ルールは番号化され、大項目のセットであ

らわされ、それぞれが大項目と副次項目に区

分されます。他のルールを参照する際には、

（カッコ）を使用します。ルール体系の主な

目的は、可及的速やかにゲームのプレイを開

始する手助けをすることと、可能な限り容易

にすることです。プレイ前にルールを記憶す

る必要はありません。代わりに、Uボート・

ディスプレイ・マット、Uボート戦闘マット、
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競技用コマを見て、ルールを通しで読むこと

です。次いで、プレイのためのセット・アッ

プ指示に従い、プレイの一般的な過程を述べ

る項目 2.0 を読んでください。項目 4.0 は、

開始するための枠組みを提供します。疑問が

生じたら、単にルールに戻って参照します。

数分間のプレイ後に、あなたはゲームのメカ

ニズムに馴染んだことに気づくでしょう。

このゲームについて、オンラインのサポー

トが使用可能です。

Web上で訪問してください。：

http://www.compassgames.com（tip:ゲーム

についてRule and Downloads areaを探し

てください）

By email：
sales@compassgames.com 
あなたのプレイ体験を他の方と分かち合う

ため、Consim Worldの公式ゲーム・ディス
カッション・トピックを訪問することも推奨
します。http://talk. Consimworld.com を訪

問し：Era : World War I, Raiders of the deep
個別ゲーム・ディスカッション・エリアを探

してください。BordGameGeek でも私たち

を見つけることができます。
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1914年８月４日：「英国との雌雄を決する軍事的攻勢の準備を本日より開始せよ」
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［２.０］ゲームのプレイ方法
[HOW TO PLAY YHE GAME] 

ゲームの目的 [Object of the Game] 
 ゲームの目的は、ドイツ軍Uボートの艦長

として数多くの哨戒を実施し、敵艦船を沈め

ることです。各哨戒の成功度は、撃沈艦船の

トン数又は完了した特殊任務に反映され、昇

進と乗組員の向上－さらには待望のプール・

ル・メリット叙勲の結果をもたらします。現

実のUボート戦と同様、ゲーム・システムは

多くの機会を含みますが、究極の成功は、経

歴の過程で実施する決断にかかってきます。

 全般的な勝利レベルは、ゲーム終了時の撃

沈トン数を基準に判定されます（あなたが戦

死すると、それは死後の名声にもなります）。

プレイを促進するために使用される重要な

ゲーム内容物は、各哨戒任務についてあなた

のUボート、乗組員、哨戒任務を管理するた

めのUボート・ディスプレイ・マット、艦船

との遭遇戦を解決するための U ボート戦闘

マット、各哨戒の結果を管理する哨戒ログ・

シートです。ゲーム機能を解決するために使

用される、様々なプレイヤー補助カードがあ

ります。

概観 [General Overview] 
 プレイは数多くの哨戒任務実施の繰り返し

で、無事港湾へ帰還するまで、海上における

遭遇戦を解決します。各哨戒の完了時に、ロ

グ・シートを調べて達成した成功度を評価し、

艦長としてのあなた自身の昇進／叙勲又は可

能な乗組員向上の結果となります。哨戒任務

の間に、あなたのUボートは受けた損傷に応

じて一ヵ月～数ヵ月間整備することになりま

す。次の哨戒を実施できるようになる前に、

いずれか個人の負傷を治療する必要があるか

もしれません。

哨戒の実施 [Conducting Patrols] 
Uボート・ディスプレイ・マットは、あな

たのUボートと乗組員、兵装を含めた全般的

な状態を表示します。哨戒を実施していると

きに、あなたの U ボートは哨戒任務記録欄

[the assigned Patrol Track] 上の各航路ボック

ス [Travel Box] を通して進み、進入した各航

路ボックス内で遭遇、ランダム・イヴェント

の可能性をチェックします。

 典型的な遭遇には、艦船、機雷、防潜網、

戦争後期には航空機が含まれます。艦船遭遇

は、敵艦船が護衛下にあるかどうかで区分さ

れます。護衛下の艦船と遭遇しているときに

は、あなたのUボートが探知されて反復爆雷

攻撃を受け得ます。各艦船遭遇の開始時、あ

なたは戦闘に従事するかどうか、昼間に実行

するのか、浮上戦闘又は水中戦闘を実施する

のか、目標艦船と交戦する距離を決定します。

あなたは、戦闘中に全ての艦船について、ロ

グ・シート上でこれらに与えた損害又は沈没

を褒賞として記録します。非護衛下艦船に対

して水上遭遇戦を実施しているときには、甲

板砲又は魚雷を使用できます。

戦闘を実施する際には、魚雷（不発でない

限り）と／又は甲板砲の射撃で目標艦船に対

して与えた損害の総量についてサイを振るこ

とになります。非護衛下艦船は比較的容易な

目標ですが、もしも速やかに沈めないと、止

めを刺すために追加の戦闘ラウンドを試みて

いるときに護衛艦が出現する危険があります。

非護衛下艦船は、無垢な貨物船を装った重武

装の囮である「Q シップ」にもなり得ます。

これには英国海軍のベテランが乗組み、Uボ

ート破壊の任務に魅力を感じていました。

 護衛下の艦船に対する遭遇戦は、特に近距

離で戦闘に従事することに決めた際には、危

険を伴います（この場合、護衛艦はあなたが

魚雷を発射できる前に探知を試みることがで

きます）。護衛艦は、あなたの U ボートを探

知する機会を持ち、いったん探知されたら、

あなたの U ボートは体当たり攻撃を受ける

か又は（戦争後期には）更なる探知から脱出

できるようになるまで、反復爆雷攻撃下に置

かれ得ます。絶望感は、あなたを超過深度の

試みにさえ導くかもしれません。攻撃下に乗

組員の負傷を含む損傷結果を受けると、大き

な危機に直面します。

 いったん護衛艦の探知から離脱したら、損

傷した機械装置を修理します。機能不全機械

装置の修理に失敗したら、哨戒を中止して帰

還させる原因となる可能性があります。いっ

たん護衛下艦船に対する遭遇戦が終了したら、

あなたは自動的に損傷状態のいずれかの艦船

を追尾するか、又は護送船団との再交戦を試

みる選択肢を持ちます。

Qシップ、機雷、防潜網、航空機の遭遇は

稀ですが、これが発生するときにはあなたを

大きな危険的状況に置きます。この危機の回

避を試みるためには、経験、技能、幸運が必

要となり、もしも失敗したらあなたの戦役は

水葬で終了し得ます。

Uボートの整備 [U-Boat Refit] 
 いったんあなたの U ボートが基地に帰還

することで哨戒任務を完了すると（哨戒記録

欄上の最後の航路ボックスでの遭遇可能性チ

ェックの後）、整備を行います。整備期間は、

受けた損傷の程度にかかってきます。それに

加えて、Uボート艦長の回復が遅延の結果に

なり得ます。新型Uボートを割り当てられる

か、又は乗組員の一部を失う可能性がありま

す（負傷から回復又は昇進するためには、さ

らに時間を要します）。整備中に、乗組員の向

上又はプール・ル・メリットの叙勲を含む艦

長昇進の結果となり得る、あなたの哨戒に関

する成功度を評価します。整備に続き、あな

たの U ボートが次の哨戒任務を開始する前

に、全ての機械装置が機能し、完全兵装状態

で全乗組員が揃います。

ゲームの終了 [End Game] 
 いったん1918年10月を通して全ての哨戒

任務が実施されたら、ゲームは終了します。

もしも艦長としてのあなたが戦死又は捕虜に

なるか、あるいはあなたの U ボートが沈没、

破壊、捕獲されると、ゲームは直ちに終了し

ます。あなたは最後の哨戒（1918年10月の

後に終了）まで生き残るかどうかにかかわら

ず、達成した勝利レベルを判定するために撃

沈した艦船のトン数を計算します。一般的に、

全経歴を記録するために、あなたは撃沈した

全ての艦船（いかなる主要艦も含む）、最終階

級、獲得した叙勲を注記することを望むでし

ょう。もちろん、もしもあなたが自艦と共に

海の底に沈んでしまったら、栄誉や成果は死

後に認定されます。

［３.０］ゲームの備品
[GAME EQUIPMENT] 

[3.1] U ボート・ディスプレイ・マット
[U-BOAT DISPLAY MAT] 
用意されたUボート・ディスプレイ・マッ

トは、それぞれが使用可能な各ドイツ軍Uボ

ートのタイプに相当し、あなたの哨戒の進捗

を記録するための個別航路ボックスを含みま

す。このマットは、あなたの乗組員と機械装

置の状態、任意に使用可能な兵装を記録する

手助けをします。プレイに選択したUボート

タイプに一致する、適切なディスプレイ・マ

ットを選択します。このマットは、ゲーム・

プレイと哨戒任務を実施しているときに最重

要なものです。このマットの使用方法につい

ては、適切なルール項目で説明されます。

[3.2] Uボート戦闘マット
[U-BOAT COMBAT MAT] 

Uボート戦闘マット [U4] は、艦船目標に

対する戦闘を解決するために使用され、一般

的に、プレイ中にあなたのUボート・ディス

プレイ・マットの傍に置かれます。このマッ

トの使用方法については、適切なルール項目

内で説明されます。

[3.3] 競技用コマ [THE PLAYNG PIECES] 
Raiders of the Deepに含まれる競技用コ

マはマーカーと呼ばれ、あなたのUボートと

乗組員の状態を管理するため、又は戦闘を解

決しているときに U ボート戦闘マット上に

置かれます。マーカーは、個々の艦船、航空

機、乗組員メンバー、個々の魚雷、砲弾、ラ

ンダム・イヴェント、乗組員と機械装置の状

態について用意されています。

[3.3.1] マーカーの読み方
 [HOW TO READ THE MARKERS] 

 Raiders of the Deep のカウンター内容

物は、あなたのUボートの状態を管理するた

めと、交戦を解決するためのマーカーを提供

します。これらのマーカーには、プレイを促

進するための、サイの目修正のような情報が

含まれます。各マーカー・タイプは、下記で

説明されます。

[3.3.2] ゲーム・マーカー [GAME MARKERS] 

Uボート [U-BOAT] 

                型

開始時期

Uボートマーカーは、あなたが選択したタ

イプに一致させ、あなたの哨戒任務の進捗を

管理するために、Uボート・ディスプレイ・

マット上に置かれます。一致するタイプと開

始時期を列記した、各19枚のUボートマー

カーがあります。

注釈：追加マーカーとブランク（例えば、
追加の魚雷マーカー）は、紛失又は痛めた
際のスペアです。
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将校階級 [OFFICER RANK] 

将校階級（11.2）    等 級（11.2）

 ４枚の番号付の将校階級マーカーは、あな

たの U ボート艦長としての昇進レベルを管

理するために用意されています（最低の１か

ら最高の４まで）。

勲章＆叙勲 [MEDAL & REWARDS]

渇望されたプール・ル・メリットを含む様々

な勲章が、あなたの成功経歴に基づいて授け

られます（11.3）。

乗組員の質 [CREW QUALITY] 

サイの目修正

乗組員習熟レベル

乗組員の質は、あなたの乗組員の経験と行

動力に一致します。あなたの乗組員は、「訓練

済」[“Trained”] レベルで開始します。

ランダム・イヴェント [RANDOM EVENT] 

大部分のランダム・イヴェント（12.0）は

直ちに解決されますが、いくつかはプレイ中

の後の方で使用される可能性があり、これら

のマーカーは使用されるまでUボート・ディ

スプレイ・マット上に置かれます。

兵装 [ARMAMENTS] 

魚雷（4.5）      弾薬（4.6）

 魚雷マーカーは、型式毎に個々の魚雷をあ

らわします。：C35/91（短射程）、C/60（中射

程）、G/6（長射程）。弾薬マーカーは、戦闘

中に各目標へ割り振る甲板砲の砲弾を管理し

ます。

特殊任務（7.3）

 追加のマーカーには、機雷や特殊任務の秘

密諜報員を含みます。

損傷 [DAMAGE]
表面 裏面

機械装置損傷

 船体損傷、浸水水位、機関や他の機械装置

に起こり得る損傷を管理するためのマーカー

が用意されています。これらのマーカーは、

損傷が起きるときにのみ、あなたの U ボー

ト・ディスプレイ・マット上に置かれます

（10.0）。

乗組員の状態 [CREW STATUS] 

軽傷    重傷    戦死

サイの目修正
特殊技能
乗組員メンバー

乗組員状態マーカーは、重傷や戦死の結果

を管理するために用意されています。特殊技

能乗組員メンバーは、プレイ中に一定の特典

を提供する「熟練 [“Experte”]」（11.1）にも上

り得ます。

戦闘マット・マーカー
[COMBAT MAT MARKERS] 

表面   裏面

表面   裏面

艦船目標マーカー [Ship Target Makers] 

艦船タイプ       名称 主要艦

損傷許容量  トン数

 遭遇戦を解決するときに、Uボート戦闘マ

ット [U4] のためのマーカーが用意されま

す。これらのマーカーには、昼間／夜間

[Day/Night]、交戦距離 [range of engagement]、
目標艦船のタイプ [type of ships targeted] を
含みます。

備忘のための補助マーカー
[MNEMONIC AID FOR MARKERS] 
プレイを促進させるため、いくつかのマー

カーは備忘のため１つ以上のサイの目修正を

表示します。下記で各修正のタイプについて

述べます。これらの修正は、関係するチャー

トと表上に列記されます。

ＤＲＭ  説明

攻撃 [Attack]：Uボートが魚雷／甲

Ａ 板砲の射撃を実施しているときの修

正 [U1] 
探知 [Detection]：護衛艦探知の修正

ｍＤ [E2] 、又は             

急速潜航／回避 [Dive / Avoid]：航空機

１１１又は機雷遭遇回避の修正 [A1/M1]
Ｒ 修理 [Repairs]：修理のためのサイの目

修正 [E5] 

 [3.4] チャートと表
[CHART AND TABLES] 

 ゲーム・プレイの促進を提供し、ゲーム機

能を解決するために、多数の両面プレイヤー

補助カードが用意されています。これらのチ

ャートとディスプレイの使用方法は、適切な

ルール項目で説明されます。特定のチャート

と表は、その ID [四角カッコと青文字] で区

分されます。

 サイ振りが要求されるときに、各表は必要

なサイ振りの組合せを明記します。いくつか

の場合には、各サイ振りが異なる位の数値を

あらわすこともあります。このような場合に

は、色付のサイコロを使用して見分けます。

例えば、「1d10＋1d10」のサイ振りについて

は、最初の d10 は 10 の位で、２番目の d10
は１の位をあらわします。「00」は「100」
として扱い、「0」ではありません。

 [3.5] 哨戒ログ・シート
[THE PATROL LOG SHEET] 

 哨戒ログ・シートは、各ゲーム活動、あな

たの U ボートタイプ、 ID 、艦 長

（Kommandant/Kmdt）名、個々の哨戒任務、

艦船の損傷、沈没、各哨戒に続く整備期間を

記録するために使用されます。

[3.6] 艦長カード・タイル
[COMMANDER CARDS TILES] 

 その付属 U ボート艦長マーカーを持つ８

枚の長方形のカード・タイルは、史実の哨戒

実施を認めます（選択）。その使用方法は、

14.7 の歴史的 U ボート艦長カード・タイル

で説明されます。

注釈：魚雷と砲弾マーカーは、戦闘を解決して
いるときに、あなたのUボート・ディスプレイ
から戦闘マットへ移すことに注意してくださ
い。
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[3.7] ゲーム・スケール [GAME SCALE] 
Uボート・ディスプレイ・マット [U4] 上

の各航路ボックスは、３～４日間の哨戒をあ

らわします。一般乗組員ボックスは、艦上の

計約 35 名の乗組員をあらわします。選択マ

ーカーは、個別の艦船、航空機、特定乗組員

メンバー、個々の魚雷、砲弾をあらわします。

[3.8] 付属品目録 [PARTS INVENTORY] 
Raiders of the Deepの完全なゲームは、以

下の内容物を含みます。：

・１枚の1/2”ユニット・カウンターシート

・10枚のU ﾎﾞｰﾄ・ﾃﾞｨｽﾌﾟﾚｲ･ﾏｯﾄ 8.5”×11” 
・７枚のプレイヤー補助カード8.5”×11” 
・１枚の戦闘ディスプレイ・マット 8.5”×11” 
・８枚の艦長カード・タイル 2.5”×3.75” 
・ルール小冊子

・デザイナーの注釈を持つ1冊のルール小冊

子

・５枚の両面プレイヤー補助カード

・１冊の両面哨戒ログ・シート

・５枚の両面Uボート・ディスプレイ・マッ

ト（９Uボートタイプ）

・１枚のUボート戦闘マット

・Uボートと目標名簿小冊子

・１冊の哨戒ログ・シート 8.5”×11” 
・２つの六面体、２つの十面体、１つの二十

面体サイコロ

・１個のゲーム・ボックス

 もしもこれらの内容物が欠損していたら、

e-mail で Compass Games まで連絡してく

ださい。sales@compassgames.com 

［４.０］ゲームのセット・アップ
[GAME SET-UP] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 ゲームのセット・アップには、艦長名、開

始時期、Uボートタイプの選択、哨戒ログ・

シートの準備、最初の哨戒を実施する前に初

期マーカーを正面の一致するディスプレイ・

マットに置くことを含みます。敵艦船との遭

遇戦を解決しているときに関係する、Uボー

ト戦闘マット [U4] セットも脇に持ちます。

事項 [CASE] 

[4.1] 艦長名 [COMMANDER NAME] 
Uボート又は開始時期を選択する前に、プ

レイヤー諸氏はその艦長名を無作為に決める

ことができます。その目的のため、ドイツ軍

艦長名チャート [N1] が含まれます。

[4.2] 開始時期 [START DATE] 
あなたの艦長の最初の哨戒時期と割当てら

れたUボートタイプを見つけるため、開始時

期チャート [S1] を使用し、次いでUボート

番号を見つけるため U ボート番号チャート

[B1] を調べます。様々な U ボート・ディス

プレイ・マットが使用可能です。いったんあ

なたが自身のUボートを選択したら、一致す

るディスプレイ・マットを正面に置きます。

[4.2.1] あなたは、一定の条件下で新型 U ボ

ートを再割当て又は選択することができます

が、一般的にはゲームが終了するまで、又は

沈没するまで同じボートの艦長に留まります。

[4.3] 哨戒ログ・シートの準備
 [PREPARE PATROL LOG SHEET] 

[4.3.1] ログ・シートのヘッダー内に以下の情

報を記録することにより、あなたのUボート

経歴物語を準備します。

U ボートタイプ [Submarine type]：これは、

あなたが選択したUボートのタイプです。

ID：これは、「U-###」、「UB-###」、「UC-###」
として表示されます。

Kmdt：これは、U ボートの艦長としてあな

たが選択する名前です。

階級 [Rank]：これは、あなたの経歴中に昇進

し得る艦長としての階級を管理する場所です。

叙勲 [Awards]：これは、あなたの経歴中に達

成する叙勲を入れる場所です。

注釈：UボートIDと艦長名は、あなたの経歴や
逸話を創作し、ゲーム例会やアフター・アクショ
ン・レポートを高めるため以外に、ゲームへの影
響はありません。

[4.3.2] ログ・シートは、各哨戒についての情

報保存のために使用され、目標艦船が損傷、

沈没、捕獲されたのかを含め、あなたの勝利

レベルの判定を手助けします（5.2）。

[4.4] Uボート・ディスプレイ・マットのセ

ット・アップ
[SUBMARINE DISPLAY MAT SET-UP] 

[4.4.1] 選択した U ボートタイプに一致する

Uボート・ディスプレイ・マットを正面に置

きます。哨戒実施中にあなたのボートと乗組

員の状態を記録するため、このディスプレイ

を継続的に参照することになります。

[4.4.2] 最初に、あなたのディスプレイ・マッ

ト上に以下のマーカーを置きます。

・開始時の階級を選択するか、又は11.2.2の

チャートを使用して創出し、選択した階級

のマーカー－少尉（Leutenant zur See）、
中尉 [Olt zS]（Oberleutnant zur See）、大

尉 [KptLt]（Kapitänleutnant）を階級ボッ

クス [Rank box] 内に置きます。

・乗組員練度 [Crew Qualityl ボックス内に訓

練済乗組員練度 [Trained Crew Quality] マ

ーカーを置きます。これは、あなたの開始

時乗組員の質です。

・あなたのUボート・マーカーを港湾（整備）

[In Port (Refit)] ボックス内（哨戒セクショ

ンの右上に位置します）に置きます。

・ディスプレイ・マットの兵装 [armaments]
セクション内に、適切な魚雷 [Torpedo] と

甲板砲砲弾 [Deck Gun Ammo] マーカーを

置きます（4.5と4.6）。

 いったん全てのマーカーが置かれたら、ゲ

ームのセット・アップは完了です。プレイを

開始して最初の哨戒任務を判定する準備がで

きました。

[4.5] 魚雷の搭載 [TORPEDO LOAD] 

手順 [PROCEDURE]
１．ディスプレイ・マットのヘッダー内の初

期魚雷搭載情報（勲章＆褒賞 [Medall & 
Rewards] ボックスの脇）を調べます。

２．合計魚雷搭載数に一致する魚雷マーカー

の合計数を選択します。

３．個々の魚雷マーカーを数字付の前部と後

部の発射管 [Tube] ボックス内に置きます。

ボックス毎に、１つの魚雷マーカーのみを

置くことができます。

４．残っている魚雷マーカーを前部と後部の

再装填 [Reloads] ボックス内に置きます。

再装填ボックスの合計許容量と、魚雷マー

カーの数が許容値と一致することに注意し

てください。

５．魚雷搭載数の合計は、常にUボートの許

容量と一致します。

６．魚雷は、いったん搭載されてディスプレ

イ・マット上に置かれたら、決して前部と

後部の間で交換又は移管ができません。再

装填のみが可能です（4.5.1）。

７．戦闘中に、いったん魚雷が前部／後部発

射管から発射されたら、その発射管は再装

填できます。前部魚雷発射管は、前部再装

填ボックス内の魚雷で再装填されます。同

様に、後部魚雷発射管は、後部再装填ボッ

クス内の魚雷で再装填されます。

[4.5.1] 再装填は、もしも一致する再装填ボッ

クス内に魚雷マーカーが残っている場合にの

み可能です。いったん当該区画の再装填ボッ

クスが消費されたら、哨戒中に再装填するこ

とは不可能です。

解説：開戦当初、通常 U ボートは旧型の
C35/91（圧縮空気動力式）又はC/06（蒸
気動力式）と新型のG/6（蒸気動力式）魚
雷を組み合わせて搭載しました。圧縮空気
式魚雷は、極めて近距離で使用しなければ
なりませんでした。蒸気式は高速で信頼性
が高く、より長距離で使用できました。こ
れら全ての魚雷型式は泡の航跡を残し、昼
間には油断ない艦船乗員によって発見さ
れ得ました。

注釈：U ボート ID と艦長名は、あなたの経歴
や逸話を創作し、ゲーム例会やアフター・アク
ション・レポートを高めるため以外に、ゲーム
への影響はありません。

注釈：容易に識別できるよう、前部再装填ボッ
クスは、魚雷の型式によって個別のボックスを
提供します。
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[4.6] 砲弾マーカー [Ammo Markers] 

[4.6.1] ディスプレイ・マットは、各戦闘ラウ

ンドに甲板砲が使用可能な砲弾数を管理する

ために使用されます。

[4.6.2] 砲弾 [Ammo] ボックス内に甲板砲の

ための２砲弾を置きます。

[4.6.3] 各砲弾マーカーは、砲撃戦闘のために

使用される砲弾の数をあらわします。戦闘ラ

ウンド毎に、２砲弾ポイントまで目標に割当

てることができます。

［５.０］ゲームの勝利方法
[HOW TO WIN THE GAME ] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 戦争は1918年11月11日に終了しますが、

全ての U ボートは 10 月 21 日にドイツへ帰

還するよう命じられました。ゲーム全体は、

1918年10月までの多くの哨戒完遂から成り

ます。もしもあなたのUボートが沈没するか、

又は艦長としてのあなたが戦死するか、又は

あなたの U ボートが撃破された後に捕虜に

なると、ゲームは早期に終わるかも知れませ

ん。各哨戒の結果は、昇進と乗組員の向上（又

は逆にまずい行為のため乗組員の質低下又は

更迭）の結果となり、全般的な勝利レベルは

沈めた艦船の合計トン数を基準に、ゲーム終

了時に判定されます。

事項 [CASE] 

[5.1] ゲームの終了 [ENDING THE GAME] 
[5.1.1] ゲームは、あなたの最後の哨戒が完了

又は1918年10月まで経過すると直ちに終了

し、その時期の後に哨戒任務は実施しません。

[5.1.2] もしも整備期間を計算後に、次の哨戒

任務が1918年10月の後に決定されると、ゲ

ームは終了します。

[5.1.3] 時期にかかわらず、艦長としてのあな

たが指揮権を剥奪されるか、戦死するか、捕

虜になると、ゲームは直ちに終了します。

[5.1.4] いったんゲームが終了したら、勝利を

判定できます。

[5.2] 勝利の判定
[DETERMINING VICTORY] 

[5.2.1] プレイの終了時にログ・シートを調べ、

あなたの経歴中に沈めた艦船のトン数を合計

します。

[5.2.2] 沈没した敵艦船のトン数を基準に、あ

なたの勝利レベルと U ボート艦長としての

実行成果が下記により判定できます。

敗北 [DEFEAT]：0～49,999 トンを撃沈する

か又はあなたの U ボートが自沈の試み

（10.13）に失敗して捕獲されたら。

 あなたの家族とあなた自身は、カイザー海

軍に顔向けできません。もしも生き残ったと

しても、戦後の経歴を陸上で過ごすと見なさ

れます。もしもあなたのUボートが捕獲され

たら、ドイツ軍の暗号帳その他の機密を協商

側の手に委ね、Uボート戦全体を害する可能

性があります。

引き分け [DRAW]：50,000～99,999トンを撃

沈。

 あなたは国家の義務を果たしました。ただ

し、戦後の書籍や映画へのオファーはおそら

くないでしょう。

限定的勝利 [MARGINAL VICTORY]：100,000
～149,999トンを撃沈。

 あなたは、Uボート艦長として、ある程度

の成功を収めました。あなたの乗組員はあな

たの能力を尊敬し、帝国海軍は戦後あなたを

訓練機関に入れます（あなたが戦死又は捕虜

になっていなければ）。

実質的勝利 [SUBSTANTIAL VICTORY]：
150,000～199,999トンを撃沈。

 あなたは、カイザー海軍のトップ U ボー

ト・エリートの一人で、同僚、乗組員、司令

官からの尊敬を獲得します。あなたは、しば

しば全国紙で紹介され、戦後のドイツ海軍再

建を援助する機会を提供されます（あなたが

戦死又は捕虜になっていなければ）。

決定的勝利 [DECISIVE VICTORY]：200,000
＋トンを撃沈。

注釈：あなたの U ボートが自沈に失敗して捕獲
された瞬間に、撃沈した艦船トン数にかかわら
ず、自動的に「敗北」の結果となります。

U31 型 U ボートの初期セッ
ト・アップ

艦長は大尉（11.2.2）で、乗
組員の経験レベルは「訓練済」
（4.4.2）であることに注意して
ください。

船体と浸水損傷マーカーは、
脇に置かれます。
魚雷と甲板砲砲弾は、搭載さ

れています。

最後に、ゲームの最初の哨戒
任務を判定するためにサイを
振る前に、Uボート・マーカー
を「港湾」[“In Port”] ボックス
内に置きます。
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 あなたは海上の悪魔であり、カイザー海軍

の誇りです。あなたの伝説的偉業は、あなた

をUボート・エリートの頂点に置き、プロパ

ガンダで脚光を浴びます。同僚たちは、あな

たの勇敢な成功に驚嘆します。戦後あなたは、

希望に満ちて退役します。

[5.2.3] もしも艦長として戦死したら、それで

も（死後の）勝利レベルを判定します。もし

も捕虜になっても、同様に適用します。

［６.０］プレイのシークエンス
[SEQUENCE OF PLAY] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
Raiders of the Deepは、多くのUボート

哨戒を実施するため、不連続のプレイのシー

クエンスを厳守します。最も抽象的なレベル

では、シークエンスに哨戒実施の周辺と各哨

戒終了時の整備を含みます。連続的に番号付

けされた「ゲーム・ターン」はなく、ターン

を基本とした別のシステムで、ゲーム・プレ

イは一ヵ月単位の時間増加に分割され、ロ

グ・シートに反映されます。ゲームは、選択

した U ボートタイプが使用可能な時期に開

始し（最初の哨戒任務）、哨戒は 1918 年 10
月まで続きます。各哨戒は、完了するまでに

少なくとも一ヵ月かかり、整備が完了するま

でに要求される月数は、状況によって変化し

ます（Uボート損傷と／又は乗組員死傷）。

 以下のゲーム・プレイのあらましは、いっ

たんUボートが選択され、一致するディスプ

レイ・マットに全てのマーカーが置かれた後

に開始します（4.0、ゲーム・セット・アップ）。

[6.1] ゲーム・プレイのあらまし [GAME 
PLAY OUTLINE] 

１．哨戒任務の決定 [DETERMINATION 
PATROL ASSIGNMENT] 
 Ａ．Uボート哨戒任務表を調べます（7.0）

[P1] 

 Ｂ．ログ・シート（哨戒開始時期に一致す

る列）上で哨戒任務に入ります

 Ｃ．Uボートマーカーをディスプレイ・マ

ット上で哨戒任務ボックスの最初の航路

ボックスの脇におきます。

２．哨戒の実施 [CONDUCT PATROL] 

 Ａ．遭遇チャート（8.0）[E.1] を調べるこ

とで、占める航路ボックスについての遭

遇をチェックします。もしも遭遇が起き

なければ、次に進入した航路ボックスに

ついて、このステップを繰り返します。

もしも遭遇が振られたら、以下のステッ

プに従います。

 遭遇戦の解決 [RESOLVE ENCOUNTER] 

  ａ．ランダム・イヴェントの判定（もし

も振られたら、12.0）、あるいは航空機

又は艦船遭遇を解決します（8.0）。戦

闘で敵艦船と交戦することは、常に任

意です（8.1.4）

  ｂ．あなたは、遭遇戦が完了するまで、

非護衛下艦船に対して必要に応じて追

加のラウンドを実行でき（9.4.3）、あ

るいは遭遇戦が完了するまで護衛下艦

船又は護送船団（9.7）の「追尾」を試

み、その間に魚雷を再装填します。

  ｃ．あなたのUボートが探知されて反復

爆雷攻撃を受けると、追加の戦闘ラウ

ンドも起こり得ます。このサイクルは、

あなたの U ボートが護衛艦探知から

逃れるか、沈没させられるまで自動的

に繰り返します。

  ｄ．いったん全ての戦闘ラウンドが完了

したら、損傷したいずれかのUボート

機械装置の修理を試みます（10.7）。

 Ｂ．次の航路ボックスへ進み、Uボートが

最終航路ボックスに進入して遭遇の可能

性を解決するまで、これを繰り返します

（7.4）。完了した瞬間に、Uボートマー

カーを港湾（整備）ボックス内に置きま

す。

３．Uボートの整備 [REFIT SUBMARINE]

 Ａ．Uボートの損傷と全ての修理を完了す

るために必要な期間（10.10）を判定しま

す（次の哨戒を開始する時期を決定する

ために、ログ・シート上に整備期間を記

録します）。

 Ｂ．乗組員の回復と交代の可能性をチェッ

クします（10.11）。

Ｃ．乗組員の向上についてチェックします

（11.1）。

Ｄ．艦長の昇進と／又は叙勲についてチェ

ックします（11.2と11.3）。

 Ｅ．Uボートの再割当ての可能性について

チェックします（11.4）。

 Ｆ．次の哨戒の前に、充填した魚雷搭載

（4.5）をセットし、２枚の砲弾マーカー

（4.6）を補充します。予め次の哨戒任務の

Uボート・ディスプレイ・マットから、全

ての損傷と乗組員負傷マーカーを取り去り

ます。

 ゲーム・プレイは、ゲームが終了するまで

上記のシークエンスに従って実施され（5.1、
ゲームの終了）、そのときに勝利を判定できま

す（5.2、勝利の判定）。上記のあらましで実

行された実際の活動は、適切なルール項目内

で扱われます。

［７.０］哨戒の実施
[CONDUCTING PATROLS] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
 あなたはUボート艦長として、自身の経歴

を通じて多くの哨戒任務を割り当てられます。

最終目標は、各哨戒を成功裏に終わらせ、戦

争に生き残ることです。哨戒の成功は、あな

たの階級を上げ、又はあなたの乗組員を向上

へと導くことができます。哨戒は、特殊任務

又は U ボート型式又はこの項目内に注記さ

れたその他の制限から構成されます。各哨戒

任務は、Uボート・ディスプレイ・マット上

の個別名称付哨戒記録欄であらわされ、それ

ぞれ U ボートが航行して通過する複数の航

路ボックスから構成されます。哨戒は、哨戒

任務に一致する記録欄上に置かれた U ボー

トマーカーを前進させ、基地へ帰還するまで、

進入した各航路ボックスについて遭遇の可能

性をチェックすることで実施されます。

手順 [PROCEDURE] 

 哨戒任務は、それが行われる月にUボート

が割当てられた戦隊 [Flotilla] を基準に判定

されます。各哨戒の前に、Uボート番号チャ

ート [B1] 上であなたの U ボート番号を見

つけ、その色を哨戒の月に注記します。次い

で、それを哨戒任務チャート [P1] 上の戦隊

哨戒任務と交差照合します。もしもUボート

番号がもはや存在しないか（もしも史実のU
ボートが以前の月に沈没していたら）、又はあ

なたが異なる戦隊へ転任したら、単にあなた

が最後に割当てられた戦隊へ進みます。もし

も戦隊が解隊していたら、あなたは哨戒任務

チャート [P1] で述べられたごとく、他の戦

隊に組み込まれます。

事項 [CASES] 

[7.1] 哨戒任務の準備
[PATROL ASSIGNMENT PREPARATION] 

U型ボートについては、もしも次の哨戒の

哨戒記録欄が（A）を伴うボックスを持つと、

2d6を振ります。：

2d6を振る 結果

２～11   通常哨戒

12    秘密諜報員の便乗      

UB 型ボートは、常に通常哨戒を実行しま

す。UC 型ボートは、常に機雷敷設哨戒を実

行します。

[7.1.1] ログ・シート上の哨戒開始時に一致す

る列で哨戒に入ります。

[7.1.2] ディスプレイ・マットの哨戒セクショ

ン内で哨戒任務を設定し、あなたのUボート

マーカーを最初の航路ボックス（移送ボック

ス）の脇に置き、いったん進入すると哨戒が

開始されます。

[7.1.3] 哨戒任務を開始するために、U ボー

ト・ディスプレイ・マット上に元々置かれる

全てのマーカーを一致させます（4.0、ゲー

ム・セット・アップ）。

[7.2] 哨戒の制限
 [PATROL RESTRICTIONS] 

[7.2.1] バルト海 [THE BALTIC] バルト海作

戦へのUボートの割当ては、４月から11月

のみです。

注釈：いったん探知から逃れたら、それ
でも「追尾」が認められます。

注釈：もしも次の哨戒開始時が1918年10 
月の後であると、ゲームは終了します。

解説：哨戒は、戦争の進捗に従って哨戒ゾーン
がシフトしていく、主として時間の機能として
割り当てられます。多くの獲物を持つ地中海の
哨戒が 1915 年５月に開始され、ドイツ帝国海
軍は英仏軍のダーダネルス戦役への対応として
地中海に初めて潜水艦を送りました。
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[7.3] 特殊任務 [SPECIAL MISSIONS] 
 ゲームには、秘密諜報員の便乗と機雷敷設

の２タイプの特殊任務があります。これらは、

Uボート・ディスプレイ・マット上でそれぞ

れ（A）と（M）として表示されます。秘密

諜報員便乗任務は、一定のUボートについて

稀な任務で、機雷敷設任務は UCⅡ型ボート

の定型的業務です。

[7.3.1] 便乗者の輸送（Ｔ）[TRANSPORT A 
PASSENGER]
 秘密諜報員を敵国又は中立

国へ運ぶため、Uボートは

「任務」ボックスへ到着した

ときに、特殊任務遭遇チャー

ト [E1] 上でサイを振り、工作員を降ろすこ

とを試みます。もしも遭遇がなければ任務は

成功です。もしも遭遇が発生したら、最初に

その遭遇を解決しなければなりません。もし

もUボートが攻撃されて生き残ると、工作員

を降ろすことが可能となる前に他の遭遇の可

能性についてサイを振らなければなりません。

遭遇なしになるまでこの過程を継続し、工作

員を降ろすか、あるいはUボートが沈没する

か又は帰還を強制されます。

[7.3.2] 機雷敷設 [MINELAYING]（Ｍ）

 この特殊任務は、UCⅡ型

Uボートのみにより、秘密工

作員の便乗と同様の方法で実

施されます。ただし、UCⅡ
ボートは、常に機雷敷設任務を実行します。

機雷は影響が遅れる兵器であるため、機雷に

よる艦船の沈没は現行哨戒に続く月に目標名

簿を使用して判定されることになります。い

ったん機雷の敷設に成功したら、下記の手順

に従って効果を判定するために1d6を振りま

す。：

1d6を振る 結果

       翌月に機雷による１隻の艦船

沈没を要請し、目標艦船タイプ

１～３ を判定するために遭遇チャート

[E1] 上でサイを振り、次いで犠

牲者のサイズを判定するため

に翌月の目標名簿上でサイを

振る。

上記と同じ方法を使用して翌

６ 月に機雷による３隻の艦船沈

没を要請するが、犠牲者のサイ

ズを判定するためにサイを３

回振る。

[7.3.3] 特殊任務中（Uボートが任務（M/A）
航路ボックスを占めている間に任務を遂行し

ているとき）の航空機遭遇は、Uボートが浅

い海での作戦を強制されるため、航空機遭遇

チャート [A1] で－１修正を受け取ります。

この修正は、特殊任務を実施している間の他

の航路ボックスには関係しません。

[7.3.4] 特殊任務哨戒の成否は、哨戒中にいか

なる艦船が沈没したかにかかわらず、任務

（M/A）航路ボックス内で特殊任務が成功裏

に実施されたか否かに依存します。これは、

7.4.2の例外です。沈没させたトン数は、それ

でも全ての目的においてその U ボートによ

って沈められた合計トン数に対してカウント

します。

[7.3.5] ランダム・イヴェント（12.0）は、特

殊任務中に任務（M/A）航路ボックス内で発

生し得ません。これらは、任務中のその他の

ボックス内で起こり得ます。

[7.4] 哨戒の完了 [COMPLATING PATROLS] 
[7.4.1] いったん哨戒任務が完了したら、Uボ

ートは移送を完了し、哨戒記録欄の最終航路

ボックスに進入することによって基地に帰還

し、そこでのいかなる遭遇の可能性も解決し

ます。哨戒が終了し、次の哨戒任務が決定さ

れる前に整備フェイズが発生することを表示

するため、Uボートマーカーを港湾（整備）

ボックス内に置きます。

[7.4.2] プレイヤーは、撃沈した敵艦船のトン

数を合計することでログ・シートを更新し、

ログ・シート上の哨戒月の隣にそれぞれ「Ｓ」

又は「Ｆ」を書くことで哨戒の成否を示しま

す。哨戒は、もしも少なくとも1隻の敵艦船

が沈めば成功で（例外：7.3.7）、さもなけれ

ば哨戒は失敗です。これは、乗組員の向上が

起きるかもしれないときに、見失わないよう

に行われます（11.1）。

［８.０］哨戒遭遇 [PATROL ENCOUNTERS] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 

 一定の哨戒中に、いくつかのタイプの遭遇

（敵の艦船や航空機を含みます）が起きるか

もしれず、自然遭遇の可能性は哨戒任務自体

に反映されています。艦船遭遇は、あなたが

交戦できる艦船の数やタイプによって変化し

ます。

手順 [PROCEDURE] 

 哨戒記録欄上で進入する各航路ボックスに

ついて、遭遇が発生するかどうか判定するた

めに、遭遇チャート [E1] を調べます。もし

も遭遇が発生しなければ、Uボートマーカー

を次の航路ボックスへ前進させて再びチェッ

クすることにより、直ちにプレイを前へ進め

ます。艦船遭遇が起きるときには、交戦して

いる目標艦船の数とタイプ、その規模と ID、

護衛下かどうか、遭遇が発生する１日の時間

を判定するため遭遇チャートに従うことで前

へ進みます。航空機遭遇については、直ちに

航空機戦闘を解決します（9.10、航空機遭遇）。

事項 [CASE] 

[8.1] 遭遇のタイプ [TYPES OF ENCOUNTERS] 

[8.1.1] 航路ボックス毎に一度、遭遇の可能性

についてサイを振ります。もしも遭遇が起き

なければ、何も発生せず、Uボートを次の航

路ボックスへ前進させて再びサイを振ります。

例外：いくつかの場合、遭遇増加（8.1.7）が

哨戒中に航路ボックス内で１～８遭遇を創出

し、これは次の航路ボックスへ前進する前に、

遭遇について複数回サイを振らなければなら

ないことを意味します。特殊任務（7.3.1、
7.3.2）の実行を試みているときには、やはり

追加の遭遇についてサイを振らなければなり

ません。機能不全ディーゼル機関は、やはり

追加の遭遇サイ振りを要求することになりま

す（10.2.1）。

[8.1.2] 遭遇チャート [E1] は、発生する遭遇

のタイプが敵艦船又は敵航空機に対する遭遇

であるのかを判定します。

艦船に対する遭遇は、艦船の数とタイプ

（8.2、艦船サイズと ID の判定）、同様に護

衛艦が存在するか否かによって変化します。

[8.1.3] 護送船団は、常に４隻の艦船から構成

され、主要艦と護送船団の遭遇は常に敵護衛

艦を含みます。以下の遭遇は、護衛艦を含み

ません。以下の遭遇は、護衛艦を含みませ

ん。：「艦船」[“ship”]、「2隻の艦船」[“Two Ships”]。

[8.1.4] 艦船に対する戦闘は、常に任意です。

プレイヤー諸氏は、目標（又は複数目標）を

確認後、一緒の戦闘を回避することを決定で

きます。もしもそうすると、単にUボートマ

ーカーを次の航路ボックスへ前進させ（ある

いは、もしも哨戒で遭遇増加があり、要求さ

れたサイ振りを反復していなければ次のサイ

振りを行い）、遭遇は終了して U ボートは非

探知下です。

[8.1.5] もしも航空機遭遇が起きたら、直ちに

戦闘を解決します（9.10、航空機遭遇）。あな

たは、航空機との戦闘を回避することを選択

できません。

[8.1.6] 遭遇は、ランダム・イヴェントが誘発

されるときには無視されます（12.0、ランダ

ム・イヴェント）。

[8.1.7] 遭遇増加 [ENCOUNTER MULTIPLIER] 
 哨戒中、プレイヤーが遭遇増加を獲得して

いる最初の結果（ランダム・イヴェント結果

でもあります）を含む、素の「12」の遭遇の

サイの目（6+6）毎に、単一の哨戒で各哨戒

ボックス（すなわち、移送ボックスは含めま

せん）について遭遇の数を増加させます。た

だし、イギリス諸島、イギリス海峡、地中海

のみです。各遭遇増加は直ちに使用でき、又

はプレイヤーは発生したらそれらを書き留め

ておき、後の哨戒のために留保できます。

 遭遇増加を使用するため、哨戒中のいずれ

かのとき（最大の効果を上げるためには、最

初の哨戒ボックスに進入する前）、増加数を判

定するために1d6を振ります（もしもエリー

ト乗組員を持つと＋１DRM 並びに艦長がハ

ンザ十字章 [Hanseatic Cross] を受けていた

ら＋１DRM）。現行哨戒で残っている哨戒ボ

ックスについて、修正後のサイの目の数だけ

増加させます。例えば、もしもあなたがエリ

ート乗組員を持つもののハンザ十字章を持た

ず、４を振ると、哨戒ボックス毎に１遭遇を

持つ代わりに、５（４＋１エリート乗組員に

ついて）を獲得します。

 通常、プレイヤー諸氏は、艦長や乗組員が

習熟し、戦略的状況が好ましいときの後の哨

戒のためにこれらの修正を保持しておくのが

有利であることに気づくでしょう。この特典

       上記と同じ方法を使用して

４～５ 翌月に機雷による２隻の艦船沈

没を要請するが、犠牲者のサイ

ズを判定するためにサイを２

回振る。

注釈：護送船団は、もちろん多くの場合４隻を越
える艦船から構成されます。ただし、ゲームの目
的において、これらの４隻の艦船は、あなたが目
標にできる最寄りの艦船をあらわします。



- 9 -

の注意深い使用は、艦長の運命に大きな相違

をもたらし、平凡な哨戒をUボートのエース

中のエースにする機会にすら転じさせます。

他方、特典の使用があまりにも遅きに失する

と、機雷、航空機、護衛艦からの大きな危険

に晒され得ます。

 遭遇増加は、特殊任務を含む哨戒で使用す

ることも可能です。このような場合、遭遇増

加は特殊任務を行う航路ボックスについては

カウントしません。いったん特殊任務が完了

したら、次の航路ボックスへ移動します。

[8.2] 艦船サイズと IDの判定
[DETERMINE SHIPSIZE AND ID] 

[8.2.1] 遭遇チャート [E1] を調べ、一般的サ

イズを判定するために、各目標艦船について

1d6 を振ります。最下部の艦船サイズ判定表

を使用します。護送船団については、あなた

の攻撃位置から最寄りの４隻の目標艦船のサ

イズを判定するために、4d6を振ります。

[8.2.2] 各艦船の実際のサイズと名称を判定

するため、名称と各目標艦船の一致するトン

数を判定すべく、現在の時期についての目標

艦船名簿チャート [T1] を使用します。

[8.2.3] 各艦船のトン数を哨戒ログ・シート上

に記録し、勝利のレベルを判定するときにカ

ウントします。選択的に、あなたはゲーム・

リプレイの目的のためにのみ、目標艦船の船

名を記録します。

[8.2.4] 目標艦船名を記録しているとき（選

択）、目標名簿のサイ振りがすでに同じ経歴で

沈没した艦船と重複する結果となる場合、サ

イの目に最寄りの合法的な艦船を選択します

（同数の場合、次の最低が次の最高を探しま

す）。もしも現在の月中に使用可能な合法的目

標がなければ、合法的な目標を持つ最寄りの

早い月の名簿上でサイを振ります。それでも

なければ、現行航路ボックス内で戦闘の可能

性はありません（誤報だったのです）。

[8.2.5] 艦船目標のタイプとサイズを確認し

たら、戦闘を解決するためにUボート戦闘マ

ット上に置く、一致する目標艦船マーカーを

選択します。艦船マーカー上の円内数字は、

艦船を沈めるために要求される損傷の量（艦

船のトン数が基準）を示します。小型と大型

の貨物船について、船名なしのマーカーが用

意されています。各主要艦は、固有のマーカ

ーによってあらわされます。

[8.2.6] いったん艦船が確認されたら、プレイ

ヤー諸氏は攻撃することを辞退できます。も

しもそうすると、遭遇は終了し、Uボートは

非探知下です。Uボートを次の航路ボックス

へ移します（あるいは、もしも遭遇増加状態

で未だに十分なサイ振りを反復していなけれ

ばサイを振ります）。

[8.3] 昼間と夜間の遭遇
[DAY AND NIGHT ENGAGEMENTS] 

[8.3.1] 各遭遇について、遭遇チャート [E1]
を調べて遭遇日の時間（昼間又は夜間）を判

定するために1d6を振ります。遭遇日の時間

は、魚雷攻撃と探知に影響を持つ可能性があ

り、夜間浮上攻撃は夜間にのみ実施できます。

[8.3.2] いったん全ての艦船が確認されたら

（8.2、艦船サイズと ID の判定）、接触を失

うリスクを持って、昼間から夜間への変換を

試みることができます（例外：非損傷主要艦

への攻撃は、昼間から夜間へ変更できません）。

夜間への変更を試みるため、遭遇チャート

[E1] を調べます（昼間へ変更する理由はあり

ません）。あなたは、目標との接触を失うリス

クを冒し（修正後の５又は６のサイの目で）、

この場合には直ちに遭遇が終了します。

[8.3.3] いったん遭遇日の時間が判定された

ら、Uボート戦闘マット上に昼間／夜間マー

カーを適切な面を上に向けて置きます。

[8.3.4] すでに損傷状態の目標艦船を追尾し

ているときには、サイを振る必要はなく、艦

長は昼間又は夜間を選択できます（9.7.5）。

［９.０］戦闘 [COMBAT] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 

 戦闘は、哨戒任務中に遭遇が起きるか、又

はランダム・イヴェントによって要求される

ときに発生します。Uボート艦長としてのあ

なたの目標は、可能な限り多数の敵艦船を沈

め、可能な限り護衛艦の爆雷攻撃や航空機攻

撃に耐えることです。敵艦船に対する戦闘は

任意で、複数の戦闘ラウンドから構成され得

ます。これには、再交戦を期待して艦船又は

護送船団を追尾することを含みます。もしも

護衛艦が含まれると、敵の探知に続いて体当

たりと／又は爆雷攻撃が起り得ます。プレイ

ヤーは、最初の戦闘ラウンドに続き、交戦か

ら撤退することを選択できます。ただし、U
ボートは、遭遇を終了するために探知から無

事脱出できるまで、護衛艦からの多数の爆雷

攻撃に耐えねばならないかもしれません。機

雷遭遇と航空機攻撃は、艦船遭遇とは別に解

決されます（9.8、機雷と防潜網と9.10, 航空

機遭遇）。

手順 [PROCEDURE] 

Uボート戦闘マット [U4] は、敵艦船に対

する攻撃を解決するために使用されます

（9.2）。いったん全ての目標が確認されて戦

闘マット上に置かれ、遭遇日の時間が判定さ

れたら、Uボート艦長はどのように攻撃を実

施するか（又は、全く攻撃を行わないか）を

決断しなければなりません。潜航又は浮上攻

撃（夜間浮上攻撃を含みます）、敵目標と交戦

する距離を選択します。護衛艦の存在は、選

択される攻撃の様相に直接影響を持つかも知

れず、これは護衛艦の探知が起きるかどうか、

又は起きるときを決定することになります。

Uボート・ディスプレイ・マットから魚雷

と／又は浮上砲撃砲弾マーカーを、戦闘マッ

ト上で選択した目標に一致する魚雷又は砲攻

撃ボックス内に置きます。Uボート雷撃／甲

板砲撃チャート [U1] を使用して U ボート

の攻撃を解決し、魚雷不発チャート [U2] 上
で魚雷不発の可能性をチェックすることによ

り、命中を解決します。必要に応じて、全て

の修正を適用します。もしもあれば艦船目標

が吸収しなければならない損傷の総量を判定

するため、攻撃損傷チャート [U3] 上で獲得

された各命中について、サイを一度振ります。

損傷艦船は、それらを管理するためにログ・

シート上にチェック・マークを付けることで

注記し、沈没艦船は撃沈を記録するためにロ

グ・シート上でそれらのトン数値を円で囲み

ます。一定の状況下で、Uボートは別の戦闘

ラウンドを開始するか、あるいは敵艦船又は

護送船団の追尾を試みることができます。た

だし、非護衛下目標に対する別の戦闘ラウン

ド開始には、遭遇チャート [E1] の追加戦闘

ラウンド表でのサイ振りが含まれ、護衛艦又

は航空機がその場に到着する危険があります。

 護衛艦が含まれるときには、護衛艦探知チ

ャート [Detection] [E2] を調べます。もしも探

知されたら、Uボートは直ちに体当たり攻撃

や爆雷攻撃を受ける可能性があり、命中が起

きるか判定するために護衛艦／航空攻撃チャ

ート [E3] を調べます。適用可能な全ての修

正を適用します。Uボートは、超過耐圧殻潜

航の実行を宣言し、探知からのすり抜けを試

みることができますが、結果として船体損傷

を受けます。Uボートが受けた各命中につい

て、戦闘マット [U4] 上に投入される命中マ

ーカーを使用して記録し、各命中によって生

じた損傷の度合を判定するために、Uボート

損傷チャート [E4] を調べます。被った損傷

の結果は、U ボートの損傷と修理チャート

[E5] で説明されます。損傷が起きる都度、U
ボート・ディスプレイ・マット上に適切な損

傷マーカーを置くか又は調整します。次に、

Uボートは、護衛艦探知チャート [E2] に戻

ることにより、反復爆雷攻撃に耐え続けなけ

ればなりません。この手順は、Uボートが探

知を逃れるか、破壊されるか、浮上を強要さ

れるまで繰り返されます。

歴史的注釈：チャートは、何隻かの主要艦（容易
に識別できるよう、チャート上に赤字でマークさ
れています）を含み、通常の貨物船のごとく攻撃
できますが、これらは武装を持つため潜航中に攻
撃しなければなりません。

歴史的注釈：目標名簿上で識別された全ての艦船
は、戦争の特定月に実際に沈没しています。

注釈：なぜ攻撃を辞退するのでしょうか？ あな
たは魚雷が少なく、大物目標を待つことを望むか
もしれません。甲板砲の砲弾のみを持ち魚雷を持
たないか、又は U ボートが損傷状態のため、非
護衛下の目標を望んでいるかもしれません。あな
たは、いかなる理由でも攻撃を辞退できます。
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事項 [CASES] 

[9.1] Uボート戦闘マット
[SUBMARINE COMBAT MAT] 

[9.1.1] 全ての目標艦船マーカーを、Uボート

戦闘マット [U4] に置きます。４つの数字付

コラムがあり、各目標艦船について１つで（４

隻は、遭遇戦で可能な最大の目標数です）、艦

船が吸収できる損傷の総量をあらわしている

数のボックスを含みます。いくつかの目標コ

ラムは、もしも遭遇戦に４隻未満の目標を含

むと無視されます。艦船のサイズと合計トン

数 (t) は、沈没する前に吸収できる損傷の総

量を基準に、艦船マーカーが初期に占めるボ

ックスを決定します。

[9.1.2] 全ての艦船マーカーを攻撃の目標に

しなければならないわけではありません。あ

なたは、単に魚雷と／又は浮上砲撃の資格を

持つ目標の全艦船を置きます。たとえ４隻ま

での艦船が存在しても、１隻の目標艦のみを

攻撃すると決めることができ、全く攻撃しな

いこともできます。もしも攻撃しないことに

決めたら、遭遇は直ちに終了します。探知は

飛ばします。

[9.1.3] Uボート戦闘マット [U4] 上に、遭遇

の現行時間を示している適切な面を上に向け

て、昼間／夜間マーカーを置きます。

[9.1.4] 距離 [Range] マーカーを、U ボート

が敵艦船と交戦するために用いる距離に一致

する適切なボックス内に置きます。

[9.1.5] あなたの U ボートが敵艦船と交戦し

ているアプローチに一致する適切なボックス

内に、 U ボート浮上 [Surface] ／潜航

[Submerged] マーカーを置きます。

[9.1.6] もしも護衛艦が存在すると、４つの番

号付き目標コラムの上に位置する護衛艦ボッ

クス内に護衛艦マーカーを置きます。もしも

護衛艦が存在しなければ、護衛艦ボックスは

カラになります。

[9.1.7] もしも U ボートが攻撃下となり、使

用が可能であれば、Uボート記録欄上の発生

する命中の横に命中発生 [Incoming Hits] マ

ーカーを置きます。

[9.2] 艦船戦闘の実施
[CONDUCTING SHIP COMBAT] 

[9.2.1] U ボートが魚雷を発射するかどうか

決め、そうするのであれば前部又は後部の魚

雷を発射します。同じラウンドに両方を使用

することは、あなたの探知を容易にし（護衛

艦探知チャート上で＋１修正、9.6）、夜間浮

上攻撃（9.5）を介して又は非護衛下目標に対

してのみ行うことができます。あなたは、望

むだけ多く又は少ない発射管から発射でき、

前部又は後部発射管から全ての魚雷を発射す

る必要はありません。あなたが目標にしてい

る艦船に一致する戦闘マット上の魚雷又は砲

撃ボックス内に、魚雷を置きます。最初の魚

雷命中を確認するためにサイを振る前に、全

ての魚雷が戦闘マット上に置かれなければな

りません。あなたは、魚雷を望むように割り

振ることができ、これには単一目標への一斉

魚雷発射を含みます。

[9.2.2] もしも護衛艦を伴う艦船に対して近

距離で雷撃していると、魚雷を発射する前に

護衛艦探知チャート [E2]（9.6）でサイを振

ります。もしも中又は遠距離であると、常に

護衛艦の探知前に魚雷を斉射します。

近距離への接近を試みているU ボートは、

2d6 修正後の 10 以上で探知されます。この

探知のサイ振りには、プール・ル・メリット 

の修正（－１）のみが適用されます。もしも

艦長がSW又はKIAであると、プール・ル・

メリットの修正は適用され得ません。もしも

ボートが非探知下であると、攻撃を継続でき

ます。ただし、もしも探知下であると攻撃で

きず、通常に探知されていたごとく、直ちに

体当たり攻撃と爆雷攻撃の可能性を受けます。

探知／爆雷攻撃の手順は、この時点で通常に

継続します。

 もしも近距離で探知されたら、魚雷をUボ

ート・ディスプレイ・マットへ戻し、この遭

遇中には雷撃せず又は消費しません（いまや、

あなたは敵目標と交戦するために留まる機会

なしで、護衛艦からの探知を逃れなければな

りません）。

 もしも近距離で先に探知されなければ、魚

雷を発射した後に護衛艦の探知について再び

チェックしなければならず、近距離による＋

１を含む全ての通常修正が適用されます。

戦闘マットのセット・アップ見本。あなたのUボートは、昼間に中距離の護送船団（護衛艦マーカー
が存在することに注意）と交戦しています。艦船目標＃１と＃３のみが、２本のG/6蒸気魚雷と２本の
C/06（蒸気）魚雷の斉射目標となっています。最初のコラムの大型貨物船のトン数は少なくとも10,000
トン、コラム３の大型貨物船は5,000から10,000トンの間で、それぞれが占めるスペースは、目標記録
欄の数字、マーカー上のトン数、各マーカー上に表示された円内の損傷値が基準です。

例：7,600tの大型貨物船は、３損傷ボックス内に
置かれることになります。10,000t以上の大型貨
物船は、４損傷ボックス内に置かれることになり
ます。大型貨物船マーカー自体は、沈没する前に
吸収できる損傷合計（そのトン数を基準に）を示
している円内の３又は４を表示します。

注釈：甲板砲は長距離で射撃できますが、いく
つかの魚雷はそうではありません。戦争初期に
使用可能な魚雷型式の指針は、甲板砲が実行可
能な距離で攻撃を認める十分な正確性はありま
せんでした。
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[9.2.3] 命中したかどうかを判定するために、

U ボート雷撃／甲板砲撃チャート [U1] 上
で、発射した各魚雷についてサイを振ります。

[9.2.4] 魚雷不発チャート [U2] を調べ、命中

した各魚雷についてサイを振ります。

[9.2.5] あなたの魚雷が命中して [U1] 不発

でなかったら [U2] 、攻撃損傷チャート [S3] 
上で損傷についてサイを振ります。獲得され

た損傷ポイント数は、戦闘マット上の艦船目

標の位置を上方へ調整することで表示されま

す。目標を沈没させるのに不十分な損傷量は、

目標艦船が「損傷状態」[“damaged”] にあると

見なされます（以下の目的において重要です、

9.7.6）。艦船が受けられる合計損傷総量以上

の十分な損傷を受けたときには、その艦船は

沈没します。

[9.2.6] ログ・シート上のトン数を円で囲むこ

とで、沈没した艦船を記録します。ログ・シ

ートの隣にチェックマークを置くことで、損

傷していまだに浮いている艦船を示します。

[9.2.7] 戦闘の単一ラウンドは、もしも護衛艦

が存在すると（例外：近距離で探知されたU
ボートは敵艦船に発射できません、9.2.2）、
U ボート戦闘マット [U4] 上の対護衛艦戦

闘のあらましに従い、普通はUボートの攻撃

に続く護衛艦探知の試みです（9.6、護衛艦の

探知と爆雷攻撃）。もしも護衛艦の探知が成功

すると、Uボートが探知を逃れられるか、又

は沈没／浮上を強要されるまで、戦闘ラウン

ドは護衛艦の探知の試みと爆雷攻撃が繰り返

し継続されることになります。Uボート艦長

は、もしも非護衛下艦船と交戦していると、

追加の戦闘ラウンドも開始できます（9.4、非
護衛下艦船目標）。

[9.2.8] 遭遇の終了時に、もしも再装填が可能

であれば、魚雷発射管に再装填できます（4.5
の手順）。再装填は、戦闘の追加１ラウンド

（9.4.3）の前、あるいは艦船又は護送船団の

追尾を試みる前にも試みます（9.7）。

[9.3] 拿捕回航員、自沈、高性能爆薬等

（艦船を沈める旧式な方法）
[BOARDING PARTIES, SCUTTLING, 
EXPLOSIVES, ETC, (SINKING SHIPS THE 
OLD FASHIONED WAY)] 

[9.3.1] 非護衛下の民間船（のみ）に対して浮

上攻撃を実施しているUボートは、魚雷の斉

射と組み合わせて、又はその代わりに自艦の

甲板砲を使用できます。甲板砲の射撃は、護

衛艦が存在するとき、又は武装を持つあるい

は潜在的に武装を持つ船（目標名簿上に赤字

でマークされます）に対しては、決して認め

られません。

[9.3.2] このゲームの甲板砲砲弾は、貨物船を

沈めるか又はそれらを捕獲するために使用さ

れた様々な非魚雷方法をシミュレイトするた

めに使用されます。したがって、Uボート・

ディスプレイ・マットは、甲板砲について無

尽蔵の砲弾量を列記します。哨戒中に使用さ

れる２枚の砲弾マーカーがあり、戦闘ラウン

ド毎に２ポイントの砲弾を使用できることを

示します。各砲弾ポイントは、異なる目標へ

指向できます。

[9.3.3] 甲板砲を射撃することは、雷撃の解決

と似ていますが、魚雷不発表を調べる必要は

ありません（砲弾は、決して不発になりませ

ん）。甲板砲の射撃を実施するため、小型貨物

船が Q シップ（9.9）でないことをチェック

した後で、Uボート雷撃／甲板砲撃チャート

[U1] でサイを振り、いかなる命中も目標艦

船に与える損傷量を判定するために攻撃損傷

チャート [U3] でサイを振ります。

 このゲームでの甲板砲の使用はいくらか抽

象化され、以下の方法で甲板砲砲弾が使用さ

れたと見なす手助けができます。：

はずれ [Miss]：これは、当初の威嚇射撃（損

害を与えない）、艦船を自沈又は拿捕するため

の拿捕員移乗試みの失敗、爆破の失敗、無効

な甲板砲射撃を示します。

命中するも艦船はいまだに浮かぶ [Hit but 
ship still afloat]：これは、沈没させるか又は上

記の１つの方法により艦船を奪取することが

部分的に成功であることを示します。

命中と艦船の沈没 [Hit and ship sunk]：自沈を

試みて高性能爆薬が艦船を沈め、あなたは甲

板砲を使用せずに艦船を処分したか、又は拿

捕回航員が移乗に成功して艦船を支配したか

のどちらかです。

 戦闘ラウンドの終了後、Uボート・ディス

プレイ・マット上のボックス内に砲弾マーカ

ーを置くことにより甲板砲は再装填され、次

の戦闘ラウンドの準備ができます。使用後に

捨て札される魚雷とは異なり、砲弾マーカー

はラウンド毎に目標へ割り振られ、捨て札さ

れません。

[9.3.4] 甲板砲への損傷は、移乗、自沈、拿捕

の全ての試みを妨げます。艦船は、船首を交

差した射撃によって強制されない限り、移乗

のために停止しないのです。

[9.3.5] 哨戒の行程中、いかなる非護衛下小型

貨物船も拿捕され得ます。小型貨物船への浮

上砲攻撃の成功後（すなわち、「沈没」の結果）、

艦長は哨戒ログ・シート上に「(P)」で拿捕艦

船をマークできます。拿捕は、叙勲（11.3）
を判定しているときにそのトン数を二倍にカ

ウントします。Uボートはそのような活動の

ために使用可能な乗組員が限定されるため、

拿捕は哨戒毎に一度のみ行うことができます。

いったん拿捕が行われたら、その決定は最終

で、もしも哨戒の後の方で大型の艦船が現れ

ても、拿捕を選択できません。

[9.4] 非護衛下艦船目標
 [UNESCORTED SHIP TARGETS] 

1914年８月から1915年２月まで、並びに

1915年 10月から1917年２月まで、全ての

非護衛下商船は、浮上攻撃されなければなり

ません。これは、開戦時に全ての国家が「巡

洋艦規則」として知られた、いかなる敵対勢

力の民間船乗組員も、拿捕されるか又は破壊

される前に救命ボートで艦船を放棄する時間

を与えられねばならない拿捕規則に縛られま

した。それでも魚雷を使用できました（もし

もそうすると、商船は一目見ただけで降伏し、

あなたは乗組員に退避のための時間を与えた

と仮定します）。1915年３月と９月の間、並

びに 1917 年２月から、無制限潜水艦戦が有

効となり、いかなる艦船も潜航状態のUボー

トから攻撃され得ます。遭遇チャート [E1] 
上の交戦のルールに備忘があります。

注釈：命中確率は、目標艦に近い距離を基準に上
昇します。一定の修正も適用され、チャート上に
列記されます。

注釈：これは計算されたリスクで、護衛下の敵艦
に対する近距離での攻撃実施は、二重の危険な賭
けです。あなたは二度の護衛艦探知についてサイ
を振らなければならず（一度は魚雷発射の前で、
魚雷発射後に再び）、いったん探知されたら、決
して敵と交戦できません。唯一の焦点が生存にな
るのは、再交戦のため追尾を試みるかどうかを決
める時点です。

歴史的注釈：不発魚雷は、第二次世界大戦と同様
にこの大戦でも問題でした。

注釈：攻撃損傷チャート [U3]（戦闘ディスプレ
イ・マット [U4] も同様）には、各艦船タイプを
沈没させるために要求される損傷ポイント合計
が列記されています。

例：前頁の戦闘マットのセット・アップに従って、
もしも大型貨物船（目標＃１）が３損傷ポイント
を受けると、４損傷スペースからあと１損傷ポイ
ントを受けると沈没することを示す１損傷スペ
ースへ移されます。もしも他の大型貨物船（目標
＃３）が３損傷ポイントを受けると、目標３スペ
ースの最上部まで移され、沈没したものと見なさ
れます（吸収できる損傷ポイントを残していませ
ん）。

歴史的注釈：プレイヤー諸氏は、なぜ護衛艦を攻
撃できないのか不思議に思うかもしれません。も
しも護衛艦が目標名簿に表示されたら、単にある
位置から別の位置へ航行しており、護衛任務に含
まれていないので攻撃できます。ただし、これら
が船団又は主要艦の護衛に従事しているときは、
油断なく高速で移動しているので命中させるこ
とが困難です。当時の魚雷性能では、機動してい
る護衛艦に命中させる確率は非常に低いもので
した。それは、技能よりも幸運を通してときには
発生しました。

解説：第一次世界大戦中、しばしば甲板砲は降伏
を促すために貨物船の船首を交差して撃つため
にのみ使用されました。これらは、貨物船が逃走
を図るか、又は艦船の乗組員が退避した後に船を
沈めるためにも使用できましたが、大部分の艦長
は可能であれば弾薬を惜しみ、代わりに艦船に拿
捕員を送り、船底バルブを開くか又は爆薬で艦船
を沈めました。甲板砲砲弾マーカーは、これら全
ての方法をシミュレイトするために使用されま
す。

注釈：砲弾の各１ポイントは、1～25発の実弾又
は艦船の拿捕と自沈の試み、捕獲、高性能爆薬を
使用して沈没させることをあらわします。砲弾マ
ーカーは、拿捕活動を示すために裏返すことがで
きますが、手順は同じで留まります。
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[9.4.1] 「艦船」[“ship”]、「2 隻の艦船」[“Two 
Ships”] の遭遇結果は、目標艦船（たち）が非

護衛下であることを意味します。これらは、

事実上止まっているカモです。

[9.4.2] 護衛艦が不在のため、戦闘ラウンドに

ついて実施される護衛艦の探知はありません。

実際、Uボートは攻撃を開始する前に探知さ

れるリスクなしで、近距離から自由に雷撃や

砲撃ができます。9.2 の手順に従って艦船戦

闘で最初の戦闘ラウンドを実施しますが、護

衛艦の探知についてサイを振りません。

あなたは、１つの兵器タイプ（前部魚雷、

後部魚雷、甲板砲）で攻撃でき、次のタイプ

で攻撃する前に結果を確認します。ただし、

あなたは兵器の各タイプで攻撃する前に全て

の前部魚雷／後部魚雷／甲板砲砲弾を投入し

なければなりません。あなたは、いかなる順

番でも、兵器で攻撃できます。雷撃している

ときには、9.5.1に従い、視認性が高まるため

－１ボーナスを使用します。Uボートの両端

から雷撃していることによる 9.5.2 の＋１罰

則も受けません（緊急でないため）。

[9.4.3] 追加の戦闘ラウンド
[ADDITIONAL ROUND OF COMBAT]

 もしも何らかの理由で、初期戦闘ラウンド

中に非護衛下目標が沈没しなかったら、プレ

イヤーは追加の戦闘ラウンドの開始を選択で

きます。それを行うために、いずれかの魚雷

発射管を再装填し（もしも再装填が使用可能

であれば、4.5.1）、遭遇チャート [E1] 上の

追加戦闘ラウンド表でサイを振ります。もし

も結果が「護衛艦」[“Escort”] であると、目標

艦船（たち）はここで護衛下にあると見なさ

れ、U ボートの目標への距離にかかわらず、

護衛艦の探知が直ちに解決されます。もしも

Uボートがこの探知を逃れても、通常の艦船

戦闘ルール（9.2.2）に従い、新たな戦闘ラウ

ンドについて再び護衛艦の探知についてチェ

ックしなければなりません。もしも結果が「航

空機」[“Aircraft”] であると、U ボートは攻撃

を中止しなければならず、直ちに急速潜航し

て航空機遭遇（9.8）を解決します。もしも「護

衛艦」や「航空機」の遭遇がなければ、Uボ

ートは護衛艦の探知や報復の恐れなしに、非

護衛下目標を攻撃するための追加ラウンドを

持ちます。

[9.4.4] U ボートが非護衛下目標に対して実

施できる追加戦闘ラウンドの数に制限はあり

ません。ただし、いったん遭遇のサイ振りの

結果として護衛艦が出現したら、それらの出

現に続くラウンドに追加の戦闘ラウンドを試

みることができません（代わりに、9.7 護衛

下の艦船又は護送船団の追尾を参照してくだ

さい）。

[9.4.5] 追加の戦闘ラウンドは、非護衛下の艦

船目標に対してのみ認められます。

[9.4.6] もしも U ボートが非護衛下の目標と

交戦しており、追加戦闘ラウンドについての

サイ振りの結果として護衛艦が出現したら、

Uボートは自動的に潜航したものと見なされ

ます。距離の修正は適用しません。

[9.5] 夜間浮上攻撃
 [NIGHT SURFACE ATTACK] 

[9.5.1] もしも遭遇が夜間であると、プレイヤ

ーは夜間浮上攻撃を実施できます。これは、

増加した視認性のため、魚雷の算定に僅かな

優位性を認めます。最初のラウンド中にのみ、

夜間浮上攻撃は護衛艦／航空機攻撃チャート

[E3] 上で不利な修正も被り、U ボートは事

実上水面に近すぎるために超過耐圧殻潜航

（9.6.4）を試みることができません。

[9.5.2] 夜間浮上攻撃を実施している U ボー

トは、最初の攻撃アクションの一部として、

Uボートの他端（前部又は後部）から直ちに

２回目の斉射を行うことができます。ただし、

U ボート雷撃／甲板砲撃チャート [U1] で

命中のためにサイを振っているときに不利な

修正があり（２回目の斉射についてのみ）、も

しも護衛艦が存在すると探知される可能性も

増加します [E2]。この２回目の斉射を実施す

るために、使用可能な魚雷をUボート戦闘マ

ット上に置き（発射直後と反対側の装填区画

からです。例えば、もしも前部魚雷を発射し

ていたら、後部発射管から２回目の斉射を行

うことができます）、直ちにこの攻撃を解決し

ます。魚雷攻撃を通常に解決しますが（9.2.3）、
命中に＋１です。あなたは、このアクション

をいかなる魚雷も発射する前に行わなければ

なりません（すなわち、２回目の発射を決め

る前に、最初の斉射結果を確認するまで待つ

ことはできません。これは、結果を確認する

ために待つことができる、非護衛下艦船への

攻撃と異なることに注意してください）。

[9.6] 護衛艦の探知／爆雷攻撃サイクル
[ESCORT DETECTION／DEPTH CHARGE CYCLE] 
 護衛艦の探知／爆雷攻撃サイクルは、護衛

艦があなたの U ボートを探知する試みから

成ります。もしも成功すると、護衛艦はあな

たの艦への体当たりと／又は爆雷攻撃を試み

ます。次いで、護衛艦はこのサイクルの開始

へ進み、再びあなたのUボート探知を試みな

ければなりません。このサイクルを通しての

各循環は、単一の戦闘ラウンドを構成します。

サイクルは、U ボートが護衛艦を逃れるか、

護衛艦の戦闘ラウンドと遭遇戦が終了するか、

Uボートが沈没／浮上を強要されてゲームが

終了すると終わります。

[9.6.1] 護衛下の敵艦船と交戦している U ボ

ートは、護衛艦の探知 [E2] についてサイを

振らなければなりません。このサイ振りは、

近距離からの発射を実施する前と発射後（も

しも U ボートが発射する前に探知されてい

なければ）に起こります。中・遠距離につい

ては、Uボートは最初に発射でき、次に護衛

艦の探知についてサイを振らなければなりま

せん。

[9.6.2] もしも U ボートが非護衛下艦船に対

する追加戦闘ラウンドの実施を望むと、遭遇

チャート [E1] の追加戦闘ラウンド表上での

サイ振りが要求されます。サイの目に依存し

て、護衛艦が到着し得ます。これは、護衛艦

が視界に現れないだけでなく、Uボートが直

ちに護衛艦探知を受けなければならないこと

を意味します [E2]。もしも U ボートがこの

チェックで探知されなければ、同じ戦闘ラウ

ンド中に、U ボートは 9.6.1 に従って、攻撃

後に再び護衛艦探知についてチェックしなけ

ればなりません。それ故、あたかも近距離で

の攻撃と同じように、護衛艦は探知の試みを

2回獲得します。

[9.6.3] 全ての修正は、護衛艦探知の試みと護

衛艦／航空攻撃の両方に蓄積します。夜間浮

上攻撃の修正は、各ラウンドの護衛艦探知に

使用されますが、護衛艦／航空攻撃は最初の

ラウンドのみです。前部と後部を発射してい

る修正は、護衛艦探知の最初のラウンドのみ

に使用されます。

[9.6.4] 超過耐圧殻潜航
[EXCEEDING TEST DEPTH] 

Uボートは、超過耐圧殻潜航を行っている

宣言をすることで、護衛艦からのすり抜けを

試みることができますが、これはリスクが高

い対処法です。護衛艦探知の実施に先立ち、

プレイヤーは安全深度を超過する耐圧殻潜航

により、護衛艦をすり抜けるための機会を増

加させる試みを行うかどうか決めなければな

りません。Uボートは自動的に１船体損傷を

受け、次に2d6を振ります。

 ・もしもサイの目が現行の船体損傷ボック

スの数字未満であると、Uボートは圧潰

して沈没します。

・もしもサイの目が現行の船体損傷ボック

スの数字と同じであると、Uボートは追

加の１船体損傷を受け、直ちに再びサイ

を振ります。

 ・もしもサイの目が現行の船体損傷ボック

スの数字よりも大きければ、影響はなく、

探知から逃れる護衛艦探知のサイの目に

－１の有利な修正を獲得します（このラ

ウンドのみ）。

[9.6.5] U ボートが超過耐圧殻潜航を試みる

ことができる回数の制限はありませんが、上

記の手順に従い、戦闘ラウンド毎に一度のみ

試みることができます。上記で説明したごと

く、Uボートは試みる回毎に少なくとも１船

体損傷を吸収して2d6を振らなければなりま

せん。

注釈：通常このような場合には、Uボート艦長は
魚雷の斉射攻撃の代わりに、又はこれに加えて甲
板砲で射撃するために（２砲弾ポイントまで）、
近距離での浮上攻撃を選択することができます。

例：あなたは大型貨物船（13,000 トン）と遭遇
し、甲板砲で射撃することに決め、２ポイントの
砲弾を投入します。両ポイントがはずれです。次
いで、２本の後部魚雷を発射することに決め、は
ずれと不発の結果です。頭にきたあなたは、全４
本の前部魚雷を発射することに決めます。最初の
１ポイントが命中し、４ポイントの損傷を得点し
て大型貨物船を沈めますが、それでもあなたは２
番目、３番目、４番目の魚雷を消費しなければな
りません。

注釈：Uボートは、昼間に護衛艦が存在するとき
には決して浮上できません。これらは、接近して
いる護衛艦によって容易に遠方で発見され、潜航
したからです。

注釈：ハンザ十字章佩用者の艦長は、二回目の斉
射についての発射罰則を無視します。
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[9.6.6] Uボートは、夜間浮上攻撃の最初の戦
闘ラウンド中に超過耐圧殻潜航を行うことが

できません。このときには、水面に近すぎて

行うことができないと見なされます。

[9.6.7] 護衛艦の探知についてチェックする
ため、単一の増／減サイの目修正（DRM）
を得るために、護衛艦探知チャート [E2] に
列記された全ての修正を増／減させます。

2d6を振り、DRMを適用します。修正後の
８以下又は修正前の２で、Uボートは探知さ
れず、遭遇は終了します。修正後の９～11で、
Uボートは探知されて護衛艦／航空攻撃チャ
ート [E3] 上で攻撃を受けます。もしも修正
後の 12が振られると、Uボートは適用され
る他の全てのDRMsに加えて、＋１のDRM
で護衛艦／航空攻撃チャート [E3] 上の攻撃
を受けることになります。

[9.6.8] 体当たりと爆雷の攻撃
[RAMMING AND DEPTH CHARGE 

 ATTACK] 

 護衛艦探知／爆雷攻撃サイクル中に U ボ
ートが探知される最初のとき、最初に体当た

り攻撃の試みを受けます。これは、護衛艦／

航空機攻撃チャート [E3] 上でサイを振るこ
とにより遂行され、もしも浮上中に探知され

たら、他の適用可能な修正に加えて＋２修正

を伴います。通常の結果と異なり、修正後の

７以下の結果は効果なしで、体当たり攻撃は

失敗です。

 体当たりの試みの後（そして同じ戦闘ラウ

ンドに）、もしも哨戒が1916年３月から終戦
までに発生していたら、護衛艦／航空攻撃チ

ャート [E3] 上でサイを振ることにより、U
ボートは爆雷攻撃を受けます。この攻撃を解

決するため、護衛艦／航空攻撃チャートに列

記された全ての増／減修正と、（1917年７月
までのみ）最初の爆雷攻撃の後の各爆雷攻撃

について－１（最大－３まで）を加えます（こ

の修正は蓄積可能なので、二番目の攻撃は－

１を獲得し、三番目は－２を獲得し、四番目

以降の各攻撃は最大－３を獲得します）。次い

で、2d6を振ります。これは、Uボート戦闘
マット [U4] 上で命中発生 [Incoming Hits]
マーカーを使用して管理でき、Uボートに与
えられる命中の数を判定します。修正後の２

～３のサイの目で、Uボートは何ら損傷を被
りませんが、それでも別の護衛艦探知の試み

を受けなければなりません。修正後の 13 以
上の目で、Uボートは直ちに沈没してゲーム
は終了します。勝利を判定するために 5.2を
参照してください。もしも修正後のサイの目

が４～12 であると、示された数の命中が U
ボートに与えられることになります。

[9.6.9] もしもいずれかの命中を受けたら、あ
なたは各命中について 1d6＋1d6を振らなけ
ればなりません。色が異なる２つのサイコロ

を使用し、１つは「10」の位でもう一つは「１」
の位を示します。これは、11から66までの
結果を創出します。受けた各命中について、

２つのサイコロを一度に振り、Uボート損傷
と修理チャート [E4] 上で結果を見つけます。
次のサイを振る前に、各命中について直ちに

損傷マーカーで損傷をマークします。もしも

いずれかの命中が乗組員に影響を与えると、

次の命中を解決する前に U ボート損傷と修
理チャート [E5] 上で直ちに解決します（手
順については、下記 9.6.10を参照）。後ろに
「×２」を伴う命中は、そのタイプの命中を

２としてカウントします（ただし、命中判定

のサイの目の数は減少しません）。もしもいず

れかの命中がUボートを沈没させるか（直ち
に又は船体損傷蓄積のため）、又は浮上を強要

されると（浸水の増大により）、ゲームは終了

します。あなたの勝利レベルを判定するため

に5.2を参照してください。

[9.6.10] 乗組員命中の解決
 [CREW HIT RESOLUTION] 

 もしも損傷の影響についてサイを振ってい

る間に乗組員命中の結果となると、Uボート
損傷と修理チャート [E5] へ進みます。どの
乗組員メンバーが影響を受けるのかを判定す

るために 2d6（修正なし）を振ります。もし
も影響下の乗組員メンバーがすでに KIA 又
は存在しなければ（秘密諜報員は、そのタイ

プの任務でのみ存在します）、「効果なし」と

して扱います。さもなければ、負傷の度合い

を判定するために1d6を振ります。

[9.6.11] もしも船体損傷 [Hull Damage] マー
カーが最後のボックスに到達すると、Uボー
トは沈没します（船体は、損傷と水圧によっ

て破壊されました）。もしも浸水 [Flooding]
マーカーが最後のボックスに到達すると、U
ボートは浮上を強要され、あなたは10.9に従
って自沈を試みなければなりません。どちら

の場合でも、ゲームは終了し、5.2 を参照し
て勝敗を判定します。

[9.6.12] いったん探知されたら、9.6.3へ戻る
ことによってサイクルを継続します。サイク

ルを通しての２番目以降の全循環については、

護衛艦は以前にあなたの U ボートを探知し
ていることによる＋１（合計で、循環毎に累

加しません）DRMを受けます。サイクル（と
遭遇）は、護衛艦による探知のサイ振り失敗

を通じてUボートが逃れるか（9.6.7）、ある
いは U ボートが沈没するか又は浮上を強要
される（9.6.11）と終了し、この場合ゲーム

は終了します。

[9.7] 護衛下艦船又は護送船団の追尾
[FOLLOWING ESCORTED SHIP OR CONVOY] 

[9.7.1] 通常、いったん最初の戦闘ラウンドが
完了したら、遭遇戦が終了してプレイヤーは

適切な哨戒記録欄上で自身の U ボートマー
カーを次の航路ボックスへ前進させます。た

だし、もしもプレイヤーが護衛下の艦船又は

護送船団との交戦継続を望むと、Uボートマ
ーカーを現在の航路ボックス内に留め、Uボ
ートは交戦している艦船又は護送船団の追尾

を試みることができます。護送船団と護衛下

艦船の結果（艦船＋護衛艦、２隻の艦船＋護

衛艦）の両方に属すルール項目内の全てのル

ールに注意してください。

[9.7.2] 追尾は、非護衛下艦船に対しては認め
られません。その代わりに、Uボート艦長は
追加の戦闘ラウンドを検討することができま

す（9.4.3）。

[9.7.3] すでに探知されており、恐らく護衛艦
によって損傷さえ受けているUボートは、以
前に交戦していったん探知から逃れた艦船又

は護送船団の追尾を試みることができます。

追尾を試みる前に、Uボートの修理（10.7）
を実施します。

[9.7.4] その本来の速度により、主要艦は損傷
していない限り追尾され得ません。これは、

昼間を夜間へ変更するために追尾できず、

8.3.2の例外であることも意味します。これに
加えて、損傷状態の主要艦は、常に自身の護

衛艦を持ちます（9.7.6に従い、護衛艦が一緒
に留まるかどうか判定するためにサイを振る

必要はありません）。

[9.7.5] もしも追尾に成功したら（手順につい
ては 9.7.6 を参照）、日の時間（8.3）を判定
するためサイを振ります。もしも昼間が振ら

れたら、Uボート艦長は夜間への転換を試み
ることができます（8.3.2）。もしも目標艦船
がすでに損傷していたら、サイを振る必要は

なく、艦長は昼間又は夜間を選択できる。

[9.7.6] もしもいずれかの艦船が損傷してい
たら（哨戒ログ・シート上でUボート戦闘マ
ット上の現在位置にある目標の隣にチェッ

ク・マークで注記します）、追尾は自動的です。

以下のチャートでサイを振ります。：

デザイン・ノート：もしもあなたのUボートが
すでに重大な船体損傷を被っていたら、設計され
たよりも深く潜航することは明らかに自殺行為
です。ただし、船体がほとんど損傷を受けていな
くても、燃料タンクの漏洩や蓄電池損傷等を被っ
ている状況もあり得ます。これらの場合には、こ
の選択肢の使用を望むことができます。プレイヤ
ー諸氏は、これを常時使用して乱用できると考え
るかもしれませんが、強制的な１船体損傷は、哨
戒毎に少なくとも常に追加の 1 ヵ月間を整備に
費やすことになり、長期的に海上にいられる期間
の減少を意味します。

解説：第一次世界大戦の開戦時、Uボートは潜航
できるまでに２分間かかったため、体当たり攻撃
は対潜戦術上有効でしたが、それはUボートが
30 フィートよりも深い安全な深度に潜るまでの
み有効でした。1916年３月から、爆雷はUボー
トに対する最も効果的な兵器となり、終戦までに
少なくとも28隻の破壊を積み上げました。ただ
し、体当たり攻撃は、Uボートを沈めるための確
実な方法として終戦まで留まり、少なくとも 25
隻のUボート撃沈の役割を演じました。

注釈：修正「KMDT は PLM」は、その艦長が
プール・ル・メリット佩用者であることを意味し
ます。

例：1916年に、あなたのUボートは、中距離で
潜水中に攻撃した後に探知されます。魚雷攻撃は
昼間に行われたため、護衛艦は探知の試みに＋１
を受け取ります。護衛艦は８の目を振って９とな
り、あなたは探知されます。もしもあなたが爆雷
攻撃に生き残ったら、護衛艦は昼間攻撃について
の＋１と、以前に探知済についての＋１（そして、
あなたが受けた損傷に応じて、追加のサイの目修
正の可能性があります）の合計＋２を受け取るこ
とになります。次のサイ振りで、護衛艦は９の目
を獲得して11となり、あなたは探知されます。
もしもあなたが生き残ったら、他の損傷がないと
仮定して、護衛艦は＋１（昼間魚雷攻撃について
の＋１、以前の探知についての＋１、二番目の爆
雷攻撃についての－１）を受け取ることになりま
す。２回目の以前に探知済についての＋１は、加
えません。
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1d6を振る 結果

１～４   艦船（たち）は、護衛下に留

まる。

 全ての場合、元の遭遇からの非損傷艦船は、

もはや存在しません。損傷状態の艦船が護衛

下に留まる場合、損傷艦船のいずれか又は全

ては、次の戦闘ラウンド中に目標になり得ま

す。損傷艦船が分離した場合、ここでUボー
ト艦長は、次の戦闘ラウンド中にどの損傷艦

船を追尾して目標にするのか決めなければな

りません（この場合、１隻の艦船のみを選択

できます）。

[9.7.7] 護衛下艦船（たち）の追尾又は護送船
団の再遭遇を試みているとき、以下のチャー

トでサイを振ります。：

1d6を振る 結果

１～４  成功

 全ての場合、元の遭遇からの非損傷艦船は、

もはや存在しません。損傷状態の艦船が護衛

下に留まる場合、損傷艦船のいずれか又は全

ては、次の戦闘ラウンド中に目標になり得ま

す。損傷艦船が分離した場合、ここでUボー
ト艦長は、次の戦闘ラウンド中にどの損傷艦

船を追尾して目標にするのか決めなければな

りません（この場合、１隻の艦船のみを選択

できます）。

 護送船団の場合、もしも成功したら、遭遇

した４隻の艦船を確認するためにサイを振り

ます（遭遇チャート [E1] 上で、あたかも「護
送船団」が振られたごとく）。ここでは、U
ボートが異なる局面から護送船団の新たな目

標艦船の組に接近していると仮定します。５

～６の目で、護衛下艦船（たち）又は護送船

団艦船は離れ、遭遇は終了します。Uボート・
マーカーを１航路ボックス前進させ、哨戒を

継続します。もしも艦船＋護衛艦又は２隻の

艦船＋護衛艦を追尾していると、確認につい

て再度サイを振りません。

[9.7.8] 艦船又は護送船団と交戦していると
きには、決断するための２つの基本的な追尾

の選択肢があります。あなたは、いずれかの

損傷艦船を追尾するか（9.7.6に従って自動的
です）、あるいはその代わりに 9.7.7 に従い、
損傷艦船を無視して護衛下の非損傷艦船又は

護送船団の追尾を試みることを選択できます。

護送船団の一部だったいずれかの損傷艦船の

追尾を選択するときには、護送船団との接触

が失われ再び追尾できません。事実上、遭遇

戦は追尾した目標の損傷艦船に止めを刺す範

囲に減少します。

[9.7.9] 追尾に成功した U ボートは、到来す
る戦闘を２番目の戦闘ラウンドではなく、あ

たかも新たな遭遇戦として扱います。ただし、

不適当なステップは飛ばします（例えば、も

しもあなたが損傷艦船又は１隻又は２隻の損

傷艦船＋護衛艦を追尾したら、あなたはすで

に知っている目標の IDを確認しません）。あ
なたは、前の攻撃と同じ戦術（距離、夜間浮

上、前部／後部等）を使用する必要はありま

せん。あなたは、魚雷発射管に再装填できま

す（再装填が可能という条件で。4.5.1を参照
してください）。

[9.7.10] あなたは、護衛艦が損傷艦から離れ
る機会を更に得るために、攻撃を辞退するこ

とはできません。もしもいまだに護衛下の損

傷艦船の追尾後に、少なくとも１本の魚雷で

攻撃しなければ、遭遇戦は終了します。もち

ろん、護衛艦が離れることを期待してそれが

適わなかったとしても、攻撃を強制されるこ

とはなく攻撃を辞退できます。ただし、それ

は遭遇戦を終わらせ、損傷艦船は逃れること

になります。

概要：あなたが最初の戦闘ラウンド（護衛艦

の爆雷攻撃又は航空攻撃下から来ている U
ボートはカウントしません）を越えて交戦を

延長できる、２つの基本的な方法があります。
追加の戦闘ラウンドと艦船又は護送船団の追
尾を選択していることの区別は、追加の戦闘
ラウンドは非護衛下の艦船目標に対しての

み認められるということです。追尾は選択で

はありません。護衛下艦船又は護送船団を含

んでいる交戦の場合には、追尾は交戦を延長

するための唯一使用可能な選択肢です。

[9.8] 機雷と防潜網
[MINES AND SUBMARINE NETS] 

[9.8.1] 機雷遭遇が発生したとき、プレイヤー
は機雷遭遇チャート [M1] を使用します。命
中は、単純に＋９修正を使用して護衛艦／航

空攻撃チャート [E3] 上で判定されます。

[9.8.2] 防潜網遭遇が発生したとき、プレイヤ
ーは護衛艦探知チャート [E2] 上でサイを振
らなければならず、＋１事前探知修正と適用

されるその他の修正を使用します。

[9.9] Qシップ [Q-SHIPS] 

1915年３月以降、イギリス諸島とイギリス
海峡内周辺でのみ、Uボート艦長が単独の非
護衛下小型貨物船を浮上攻撃することに決め

た全ての場合、命中を判定するために [U1] 
Uボート魚雷／甲板砲射撃チャートでサイを
振る前に、2d6 を振って以下の表を調べま
す。：

2d6を振る 結果

Qシップ！ どのQシップか確
認するため、Qシップ目標名簿
（貨物船目標名簿 [T1] 内）上
でサイを振り、次いで護衛艦／

２    航空攻撃チャート [E3] 上で、
全ての標準（非体当たり攻撃）

DRMs に以下をプラスしてサ
イを振ります。：

中距離： ＋１

近距離： ＋２

 もしもQシップの結果が1915年に発生し、
しかもそれがUボート艦長のQシップとの
最初の経験であると、自動的に近距離修正を

得ます。これは、ドイツ軍が未だ十分にこれ

ら船舶からの脅威に気づいていなかった事実

をシミュレイトします。

 もしもUボートがQシップによって攻撃
され、この最初の攻撃に生き残ると、Uボー
トはQシップと交戦しなければならず（艦長
は、甲板砲を使用しなければなりません）、２

回砲火を交えることになり、常にＵボートは

U ボート魚雷／甲板砲射撃チャート [U1] 
と攻撃損傷チャート [U3] を使用して最初
に射撃し、続いて護衛艦／航空攻撃チャート

[E3] を使用して Qシップが射撃し、適用可
能な全ての修正に、前に列記した距離修正を

プラスします。船舶は応射していますが、射

撃は同時と見なされます。Uボートは潜航し
て、Qシップの射撃が判定された結果の後で、
直ちに戦闘を打ち切ることができます（ただ

し、最初のQシップの射撃後は不可で、した
がって Q シップは常に少なくとも２つの攻
撃を獲得し、これに対してUボートは最小限
１つの攻撃を獲得します）。もしもUボート
がQシップを沈めたら、相当するトン数を与
えられます。

 もしも U ボートが潜航して戦闘を打ち切
ると、それが 1916年３月の前に発生したら
遭遇は終了します。1916 年３月以降、Q シ
ップは爆雷攻撃を実施し（１攻撃のみ）、結果

を護衛艦／航空攻撃チャート [E3] 上で判定
します。

[9.10] 航空機遭遇
[AIRCRAFT ENCOUTERS] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 

1917年８月の前には、航空機遭遇がありま
せん。1917年８月から1918年 11月まで、
航空攻撃は護衛艦／航空攻撃チャート [E3] 
上で－２を獲得します。

５～６   艦船（たち）は非護衛下の落

伍船となって分離する。

５～６  失敗（遭遇は終了する）

注釈：掌中の護送船団は、いわば二度おいしい獲
物です。あなたが他のタイプの遭遇を強く望まな
い限り、護送船団を追尾することはほぼ常にお得
です。護送船団は自動的に護衛下なので、酷く損
傷を受けている Uボートはこの決断に影響を受
けるかもしれません。

注釈：ここでの含意は、損傷艦船に対して自動的
に追尾する代わりに護送船団を追尾することは、
U ボートの状況次第で得になるかもしれないと
いうことです。

解説：第一次世界大戦では、機雷はＵボートにと
って大きな潜在的脅威でした。少なくとも23隻
のUボートが機雷で失われ、その数は43隻まで
上り得ます。防潜網は、それほど有効ではありま
せんでしたが、護衛艦が探知して攻撃する原因と
なる可能性がありました。

解説：Uボートが代表する重大な脅威への最初の
回答は、重武装を隠した小型商船を餌として使用
することでした。当初「デコイ船」又は「ミステ
リー・シップ」と呼ばれ、1916年後半までにイ
ギリスは、これらが基地を置いたアイルランドの
港クィーンズタウン [Queenstown] に因み、公式
にこれらを「Qシップ」と表示しました。ドイツ
軍は、単にこれらを「Uボート・トラップ」と呼
びました。

３～12   標準貨物船。通常に進む。

解説：第一次世界大戦中の航空機は、Uボートに
とって重大な脅威ではなく、たった１隻の Uボ
ートが航空機によって沈められたと考えられま
す。
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 あなたのUボートは、哨戒中の航空機遭遇
に過敏になるかもしれません。航空機遭遇は、

特殊任務を実行しているとき、移送ボックス

を通過しているとき、追加の戦闘ラウンド表

でサイを振っているときにより発生します。

運よく敵機を発見し、急速潜航で航空攻撃を

回避するのです！

手順 [PROCEDURE] 

 航空機遭遇が発生すると

きには、航空機遭遇チャー

ト [A1] を調べることで開
始します。その結果は、航

空攻撃が起きるか否かを示

します。もしも攻撃が起きなければ、遭遇戦

は終了します。

[9.10.1] 航空機遭遇が発生するときに、Uボ
ートは攻撃から逃れるため直ちに急速潜航を

試みることになります。航空機遭遇チャート

[A1] を調べ、2d6を振ります。もしも修正後
に６以上の目が振られると、航空攻撃はあり

ません。幸運にも航空機はちょうどよいとき

に発見され、Uボートは損傷を避けるための
急速潜航に成功して遭遇戦は終了します。も

しも修正後に５以下の目が振られると、護衛

艦／航空攻撃チャート [E3] 上で１度の攻撃
を解決しなければなりません。もしも非護衛

下艦船に対する追加戦闘ラウンドを試みてい

るときに遭遇の目が振られたら、たとえ航空

機が攻撃できなくても目標は脱出します。航

空機は、Uボートを追い払ったのです。

[9.10.2] 航空機が攻撃実施可能であれば、護
衛艦／航空攻撃チャート [E3] 上で－２修正
を適用することで戦闘を解決します（その他

の修正は適用しません）。U ボートが受けた
各命中について、Uボートの損傷タイプを判
定するために、Uボート損傷と修理チャート
上で 1d6＋1d6を振る必要があります。さら
に、発生した他のいかなる損傷にも加えて、

１Uボート乗組員死傷が自動的に発生します
（要するに、Uボート損傷チャート上で「乗
組員死傷」の結果となる、フリーのサイが振

られたと見なします）。

[9.10.3] 攻撃が解決された後、敵機は基地に
帰還し、航空機遭遇は終了します。

［１０.０］U ボートの損傷
[SUBMARINE DAMAGE] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 
Uボートが攻撃下にあるときには、損傷の
結果が起り得ます。Uボート・ディスプレイ・
マットは、特定の機械装置や乗組員への死傷

／KIA（戦死）の結果を管理するために使用
されます。損傷マーカー（一般的損傷マーカ

ーと機械装置のタイプによって識別される特

定名称付マーカーの両方）は、全ての機械装

置が損傷状態又は機能不全になったかどうか

を管理するために用意されています。同様に、

特定の乗組員メンバーを含む U ボート乗組
員の状態を管理するために、死傷 [Injury]と
KIAのマーカーが用意されています。いった
ん全ての戦闘ラウンドが完了したら、損傷状

態の機械装置の修理を試みることができます。

通常は遭遇戦の終了時ですが、追尾の試み

（9.7）が振られる前です（例外：遭遇戦の各

個別戦闘ラウンド終了時に、追加の浸水がチ

ェックされます）。

 特定名称付機械装置又は乗組員メンバーの

非致命的損傷によるUボートへの影響は、U
ボートの損傷と修理チャート [E5] 上に包括
列記されています。特定機械装置と乗組員の

損傷についての更なる説明を下記で扱います。

手順 [PROCEDURE] 

 護衛艦／航空攻撃チャート [E3] 上で 2d6
振った結果として U ボートに損傷が発生す
るときには、Uボート戦闘マット上でUボー
ト記録欄の適切な数値スペースに命中発生

[Incoming Hits] マーカーを置くことにより、
命中の数を記録します。各命中について、受

けた損傷のタイプを判定するために、Uボー
ト損傷と修理チャート [E4] 上で 1d6＋1d6
を振ります。Uボート・ディスプレイ・マッ
ト上で、受けた損傷のタイプに一致する場所

に適切な損傷マーカーを直ちに置きます。例

えば、Uボート・ディスプレイ・マット上で
受けた損傷のタイプに一致する名称付スペー

ス上に、一般損傷マーカーを置くことができ

ます。結果が「乗組員死傷」[“Crew Injury”] で
あると、乗組員への影響を判定するため、直

ちに U ボートの損傷と修理チャート [E5] 
の乗組員死傷表を調べ、KIA結果の可能性を
含む死傷度合を判定するためにサイを振りま

す。一致する軽傷（LW）[Light Wound]、重
傷（SW）[Severe Wound]、戦死（KIA）[Killed 
in Action] マーカーをUボート・ディスプレ
イ・マット上の一致する乗組員スペースに置

きます。

 損傷結果は直ちに適用し（たとえ、10.7に
従って修理を試みることができる前でも）、当

該遭遇中の戦闘に従事している間に不利な影

響を持つ可能性があります。遭遇戦の残りに

ついて、損傷した機械装置のために不利な影

響があるかどうか判定するために、Uボート
の損傷と修理チャート [E5] を調べます。

事項 [CASE] 

[10.1] 浸水 [FLOODING] 
[10.1.1] 最初に受けた浸水
命中について、Uボートディ
スプレイ・マット上の浸水

損傷記録欄の最初のスペー

ス内に浸水マーカーを置きます。追加の浸水

命中を受ける毎に、浸水損傷記録欄上で浸水

マーカーを１スペース右へ前進させます。

[10.1.2] 浸水マーカーが浸水損傷記録欄の最
終スペースへ進入するときに、乗組員はバラ

ストをブローして直ちに浮上し、Uボートの
自沈（10.9）を試みなければなりません。こ
の行動は直ちに行われ、いまだに解決されて

いない残りの命中は無視します。

[10.1.3] 追加浸水
 [ADDITIONAL FLOODING] 

Uボートが少なくとも１浸水損傷結果を維
持した戦闘ラウンドに続き、Uボートは追加

の浸水損傷についてチェックしなければなり

ません。1d6を振り、５～６で追加浸水の結
果となり、浸水記録欄上で直ちに浸水マーカ

ーを１スペース前進させます。４以下のサイ

の目で、追加の浸水は起きません。もしもLI
（機関長） [Engineer] が「熟練」[“Expert”] に
ランクされていたら、－１の有利なサイの目

修正を受取ります。もしも機関長がKIA又は
SWであると、追加の全浸水のサイの目は、
不利な＋１修正を受けます。

[10.1.4] いったん遭遇戦が終了したら（敵と
の接触が断たれたら）、全ての浸水はポンプで

汲み出されます。もしも追尾して再び接触し

たら、それは新たな遭遇戦になるため、全て

の浸水損傷はポンプで汲み出されていること

になるので注意してください。

[10.2] 機関 [ENGINES] 

[10.2.1] もしもディーゼル機関１基が機能不
全状態になると、Uボートは哨戒から帰還し
（10.8、哨戒中止）、母港へ向かうに連れて進
入した各航路ボックスについて、遭遇の可能

性をチェックするために２度サイを振らなけ

ればなりません。もしも両ディーゼル機関が

機能不全で、母港の１航路ボックス以内にい

ると（哨戒記録欄の最終航路ボックス）ボー

トは母港に曳航されます。さもなければ、U
ボートは直ちに自沈しなければなりません

（10.9.4）。

[10.3] 船体 [HULL] 
[10.3.1] 最初に受けた船体
命中について、Uボートデ
ィスプレイ・マット上で船

体損傷記録欄の最初のスペ

ース内に船体損傷 [Hull Damage] マーカー
を置きます。追加で受ける各船体命中につい

て、船体損傷記録欄上で船体損傷マーカーを

右へ前進させます。

[10.3.2] 船体損傷は、海上では修理不能です。
船体損傷マーカーが船体損傷記録欄の最終ス

ペースに進入したときに、Uボートは沈没し
て全乗組員と共に失われます。

[10.3.3] 船体損傷の総量は、Uボートの整備
期間に影響することになります（10.10）。

[10.3.4] Uボートが探知を逃れるために耐圧
殻潜航（9.6.4）を試みるとき毎に、Uボート
は自動的に１船体命中を受けなければならず、

船体損傷記録欄上で船体損傷マーカーを１ス

ペース前進させます。加えて、Uボートが耐
圧殻潜航の際に追加船体損傷の結果となり得

る2d6を行います。

[10.4] 燃料タンク [FUEL TANKS] 
[10.4.1] 燃料タンクの損傷結果は、護衛艦探
知と護衛艦／航空攻撃について不利な修正が

付きます。

[10.4.2] もしも燃料タンクの修理に失敗した
ら、Uボートは哨戒から帰還しなければなり
ません（10.8）。

例：潜航舵 [Dive Planes] 又はあなたの艦長が重傷
を負う結果では、直ちに護衛艦探知 [E2] に不利
な修正が付き、Uボートが探知を逃れることをよ
り困難にし、現行の遭遇戦中に更なる爆雷攻撃に
耐えることになります。

解説：電動機はUボートが潜航中に使用され、
ディーゼル機関は水上航走中に使用されます。
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[10.5] 乗組員の死傷 [CREW INJURY] 

軽 傷  重 傷   戦 死

[10.5.1] Uボート損傷チャート [E4] で乗組
員死傷結果のときには、乗組員死傷を判定す

るため、直ちにUボートの損傷と修理チャー
ト [E5] の乗組員死傷表を調べます。乗組員
死傷について起こり得る３つの結果は、軽傷

（LW）[Light Wound]、重傷（SW）[Severe 
Wound]、戦死（KIA）[Killed in Action] です。
乗員死傷が発生したときにボートが潜航して

いたら、受けるいかなる負傷も軽傷です。

[10.5.2] もしもUボート艦長が戦死（KIA）
すると、ゲームは直ちに終了します。勝利レ

ベルのチェックへ進みます（5.2）。

[10.5.3] もしも結果が SW又はKIAである
と、影響下の乗組員は自身の義務を果たせず、

以下の影響を受けます。：

艦長 [COMMANDER]：もしも艦長が SWに
なると、先任将校（1WO）がボートの指揮を
執ります（チャートの修正に従い、雷撃／甲

板砲撃 [U1] と護衛艦探知 [E2] に不利な修
正結果となります）。

1WO （先任将校）：艦の指揮を執っていない
限り、影響はありません。もしもそうである

と、二等航海士がUボートの指揮を執ります
（チャートの修正に従い、雷撃／甲板砲撃

[U1] と護衛艦探知 [E2] に不利な修正結果
となります）。

2WO：艦の指揮を執っていない限り、影響は
ありません。この場合には、機関長がUボー
トの指揮を執り、直ちに哨戒から帰還して基

地へ戻らなければなりません（10.8、哨戒中
止）。

軍医 [DOCTOR]：全てのSW乗組員は、生命
を失うかもしれません。新たな航路ボックス

に進入するとき、遭遇についてチェックする

前に、各SW乗組員について1d6を振ります。
１～３の目は結果なしで、４～６の目はKIA
の結果です。もしも軍医が SW又はKIAで
なければ、SW乗組員について生存のサイを
振る必要はありません。

LI（機関長）[Engineer]：全ての修理のサイの
目は＋１の不利な修正を被り、これには戦闘

ラウンド間の追加浸水についてチェックする

ときを含みます。

乗組員 [CREW]：影響はありません。ただし、
もしも全ての一般乗組員ボックスがSW又は
KIAであると、人手不足の Uボートを機能
させるのが困難であることを反映し、いかな

る機雷又は航空機の遭遇（9.8）も－１修正を
受けます。負傷していない一般乗組員は、以

前に負傷した乗組員ボックスに適用する前に

負傷を吸収しなければなりません。いかなる

LW乗組員スペースも、SW乗組員の前に２
番目の負傷を吸収しなければなりません。

秘密諜報員 [SECRET AGENT]：もしも哨戒に
秘密諜報員が不在であれば、この特殊任務を

実施していないか又はすでに工作員を降ろし

ているため、この結果を無視します。ただし、

もしも秘密諜報員の便乗を含む特殊任務を実

施しており、その工作員を送り届ける前に重

傷又は戦死したら、哨戒で艦船を沈めたかに

かかわらず、任務に失敗したと見なされます。

[10.6] 複数損傷の結果
[MULTIPLE DAMAGE RESULTS] 

[10.6.1] 浸水と船体損傷の結果は、蓄積しま
す。U ボート・ディスプレイ・マット上で
船体又は浸水の損傷記録欄に夫々の損傷マ

ーカーを配置又は前進させることで、各損傷

結果を管理します。

[10.６.2] 乗組員の死傷も、Uボートの損傷と
修理チャート [E5] 上の乗組員死傷表に従っ
て蓄積（例えば、２×LW＝SW、２×SW＝
KIA）し得ます。ただし、LW の結果は、す
でにSWの乗組員スペースには何ら影響を持
ちません。

[10.６.3] 他の損傷結果は蓄積しません。すで
に損傷した（又はUBI型ボート上の甲板砲の
ように存在しない）機械装置の再損傷は、「効

果なし」として扱われます。例外：10.6.1と
10.6.2。

[10.6.4] 「甲板砲（たち）」の結果は、もしも
U ボートが複数の甲板砲を搭載していると、
全ての甲板砲を損傷させます。

[10.7] 修理 [REPAIRS] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 

 損傷した機械装置の修理は、哨戒中にいっ

たん全ての戦闘ラウンドが完了し、一般的に

は遭遇戦の終了時に実施されますが、追尾の

試み（9.7）が振られる前です。修理の試みの
結果は、修理に成功して損傷マーカーを取り

去るか、又は失敗して哨戒の残りについてそ

の機械装置が機能不全になるか、どちらか

の結果をUボート・ディスプレイ・マット上
に反映させます。機能不全状態の機械装置は、

整備中に修理されます（10.10）。

手順 [PROCEDURE] 

 いったん全ての戦闘ラウンドが完了し、い

かなる追尾の試み（9.7）も振る前に、浸水マ
ーカーを取り去ります（全ての浸水損傷は、

常にポンプで汲み出されます）。次いで、現行

の遭遇で戦闘実施の結果として損傷状態にな

った各機械装置について、Uボートの損傷と
修理チャート [E5] 上で1d6を振ります。

[10.7.1] 損傷状態となり、そのスペース内に
現在損傷マーカーでマークされている名称付

損傷を、Uボート・ディスプレイ・マット上
で、確認します。これら全ての機械装置は、

ここで修理を試みることになります。

[10.7.2] 修理に成功したかどうかを判定する
ために、Uボートの損傷と修理チャート上の
損傷した機械装置に一致する表で1d6を振り
ます。

[10.7.3] 「熟練」LI（機関長）
は、SW又はKIAでない限り、
全ての修理の試みについて－１

修正を提供します。

[10.7.4] もしも修理の試みに成功すると、U
ボート・ディスプレイ・マットから直ちに一

致する損傷マーカーを取り去ります。いまや、

その機械装置は完全機能状態と見なされます。

[10.7.5] もしも修理の試みに失
敗すると、いまや機械装置が機

能不全であることを示すために、

一致する損傷マーカーを裏返し

ます。海上では、機能不全機械装置の修理を

試みることはできません。

[10.7.6] もしも哨戒の残りについて損傷機械
装置が機能不全になると、不利な影響を判定

するために、Uボートの損傷と修理チャート
[E5] を調べます。機能不全システムは、Uボ
ートが現行哨戒から帰還しなければならない

結果となり得ます。

[10.7.7] 全ての機能不全機械装置は、いった
ん U ボートが基地へ戻って哨戒が完了する
と、整備中に自動的に修理されます（10.10、
Uボートの整備）。

備忘：これは繰り返し発生します。損傷結果

は、直ちに適用され（たとえ修理を試みるこ
とができる前でさえ）、当該遭遇戦で交戦して

いる間に、あなたのUボートに不利な影響を
及ぼす可能性があります。

[10.8] 哨戒中止 [PATROL ABORT] 
[10.8.1] 一定の結果は、Uボートの損傷と修
理チャート上に注記されるごとく、あなたの

Uボートの損傷機械装置が機能不全になる直
接的結果として、哨戒中止を要求します。

[10.8.2] 哨戒から帰還するために、直ちにU
ボートマーカーを最寄りの移送ボックス・ス

ペース内に置き、遭遇について通常に振りま

す。基地に向けて移動を継続し、基地に到達

するまで各移送ボックス内で遭遇についてサ

イを振ります。

[10.8.3] もしもUボートが１基の非機能ディ
ーゼル機関を持つと、遭遇の可能性について、

進入した航路ボックスについて２度振らなけ

ればなりません。

解説：Uボート乗組員は、ボートの型を基準に大
体35名程度から成ります。ゲームの目的におい
ては、５名の個別に指定された乗組員（加えて、
秘密諜報員の可能性）は、残りの艦内乗組員をあ
らわしている４つの一般乗組員ボックスと共に、
個別に管理されます。

歴史的注釈：大部分のUボートは、本物の軍医
を便乗させていませんでした。一人の乗組員が医
療訓練を受けており、これはその乗組員をあらわ
します。

例：もしも失敗した修理の試みのために燃料タン
クが機能不全になると、Uボートはその哨戒から
帰還しなければなりません。

注釈：Uボートは、もしも最寄りの移送ボックス
が哨戒任務に出撃した場所に位置すると、後方へ
向けて移動できます。以後、Uボートが基地に到
達するまで後方へ向けて移動を継続します。
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[10.8.4] 哨戒から帰還しているUボートは、
戦闘に参加することが認められませんが、も

しも艦船又は航空機によって探知されると攻

撃され得ます。これには、非護衛下艦船の遭

遇を含み、Uボートは戦闘に参加できません。

[10.8.5] 艦長は、常に任意に哨戒から帰還で
きます。これは、プレイヤーが望むいかなる

理由によっても可能ですが、通常は重大なU
ボートの損傷又は魚雷の欠乏によります。哨

戒からの帰還は、その哨戒が失敗であると意

味づける必要がありません。任務の成功／失

敗基準については、7.4.2と7.3.4を参照して
下さい。

[10.9] 自沈 [SCUTTLING] 
[10.9.1] 一定の結果は、艦長が乗組員にUボ
ートの自沈を命じることを要求します。例え

ば、浸水損傷記録欄上で浸水マーカーが最後

のスペースに進入すると、Uボートは直ちに
浮上しなければならず、乗組員は自沈を試み

ることができます。

2d6を振る 結果

２～11  成功

[10.９.2] 浸水のための自沈の試みは、2d6を
振ることで解決されます。２～11のサイの目
で、自沈は成功です。もしも 12 の目である
と、自沈に失敗してUボートは鹵獲されます。
どちらの場合でも、乗組員は捕えられて捕虜

となります。

[10.9.3] もしも艦長がSWであると、自沈の
試みに不利な＋１修正を適用します。

[10.9.4] もしも両ディーゼル機関が機能不全
で、Uボートが港湾から複数の航路ボックス
離れていると、Uボートは自動的に自沈に成
功したと見なされます。ただし、乗組員の救

出に成功するかどうか判定するために2d6を
振ります。２～10のサイの目で、乗組員は救
助されます（そして、11.4.2に従って艦長は
Uボートの再割当てを受け、ゲームは継続し
ます）。11～12のサイの目で、乗組員は海の
藻屑となってゲームは終了します。

[10.9.5] もしもUボートの無線通信機が機能
不全であると、乗組員救助の試みに不利な＋

４修正を適用します。

[10.10] Uボートの整備
[SUBMARINE REFIT] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 

 哨戒が完了したとき、Uボートは次の哨戒
任務に出撃する前に整備を行います。乗組員

の死傷からの回復も判定されます。Uボート
は、常に最低１ヵ月間の整備を行いますが、

Uボートの損傷又は艦長死傷の度合は、整備
が完了して次の哨戒任務を開始する資格を持

つために必要なヵ月数を長期化させ得ます。

手順 [PROCEDURE] 

 整備の基準となる最低期間は、１ヵ月間で

す。もしも３つ以上の機械装置が機能不全で

あると、これに追加の１整備ヵ月を加えます。

各２あるいは３船体損傷（又はUボートの型
式に依存して、それの端数）の増加について、

さらに１ヵ月間を追加します。整備のヵ月数

を合計し、哨戒完了直後に続く哨戒ログ・シ

ート上の月（又は複数月）の隣に「R」と記
します。整備期間を越える翌月は、次の哨戒

を開始する時期を示します。

事項 [CASES] 

[10.10.1] 各Uボートは、次の哨戒任務を開
始できるようになる前に、整備を実施するた

めに最低１ヵ月間を自動的に消費します。

[10.10.2] 基地に帰還する時点で修理されて
いない、いかなるタイプ（船体損傷は除く）

の損傷も、２機械装置（Uボート・ディスプ
レイ・マット上で機能不全とマークされた２

つのボックス）まで「フリーで」修理されま

す。つまり、損傷は１ヵ月間の強制整備中に

修理されます。整備開始時に、もしも３つ以

上の機械装置が機能不全でマークされている

と、整備期間に追加の１ヵ月が加えられます。

整備のために加えられる最大期間は、機能不

全機械装置の数にかかわらず、１ヵ月間のみ

です（２つを超えるいかなる数の損傷機械装

置も、追加の１ヵ月間のみを加えます）。

[10.10.3] 整備の長さは、吸収した船体損傷の
レベルを基準に変化し得ます。（U ボート型
式と損傷の度合に依存して）船体損傷の２あ

るいは３スペース（又はその端数）毎に、整

備期間に追加の１ヵ月が加えられます。例：

UBIII型で、船体損傷を受けた４スペースに
ついて、整備期間は２ヵ月間だけ延長するこ

とになります。もしも６スペースの船体損傷

を受けていたら、整備期間は３ヵ月間だけ延

長することになります。

[10.10.4] 整備に要求される各ヵ月について、
哨戒ログ・チャート上で哨戒完了直後に続く

月（又は複数の月）の隣に「R」を記します。
整備期間を越える最初の月は、次の哨戒の開

始時期を示します。

[10.10.5] もしもUボートが帰還して整備の
実施に５ヵ月間＋を要求されると、11.4.2に
従って、プレイヤーは自動的に同じ型の新た

なUボートを受け取ります。

[10.11] 乗組員死傷の回復
[CREW INJURY RECOVERY] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 

 重傷（SW）を受けている個々の乗組員メ
ンバー又は一般乗組員ボックスのどちらかの

乗組員は、その傷から回復するための期間を

要求されます。回復は、Uボートの整備期間
中に起こり、もしもUボートが次の哨戒を開
始する準備が完了するときまでに、いずれか

の乗組員が完全に回復することができなけれ

ば、その乗組員は交代させられます。唯一の

例外は艦長の回復で、あなたが回復するまで

次の哨戒を実施できません。

手順 [PROCEDURE] 

 いったん基地に帰還して U ボートの整備
を実施している間に、ＳＷ乗組員の不能期間

を判定するために1d6を振ります。振られた
数字は、その乗組員が次の哨戒の資格を持つ

ために回復を要求されるヵ月数です。LW乗
組員は、自動的に整備の最初の月中に治癒し

ます。KIA乗組員は、補充されます。

事項 [CASES] 

[10.11.1] 「熟練」[“Experte”]
軍医は、基地へ帰還している

航海中に施した治療による回

復期間短縮をあらわす、有利

な－１修正を各乗組員回復のサイの目に提供

します（軍医がSW又はKIAでない限り）。

[10.11.2] もしも Uボートの整備を完了させ
るために必要な期間よりも不能期間が長い場

合には、その乗組員は交代されます（そして、

あなたは彼らが提供できたいかなる特殊な恩

恵も失います）。

12   失敗（Uボートは捕獲される）

例：潜望鏡、燃料タンク、潜航舵、５船体損傷を
持つU87型Uボートが基地へ帰還します。整備
期間は、以下のごとく計算されて４ヵ月間で
す。：１ヵ月間（基本の最低期間、10.10.1）、プ
ラス２つを超える機械装置損傷についての１ヵ
月間（10.10.2）、プラス船体損傷についての２ヵ
月間（10.10.3）です。

注釈：Uボート・ディスプレイ上の船体損傷記録
欄は、整備の長さが延長されるポイントを分割し
ている太線を持ち、忘れないよう記録欄に沿って
赤文字で注記されています。

哨戒中止の例：哨戒を中止しているとき、U ボート・マーカーを最寄りの移送ボックス（10.8.2）内に置き、
どちらかの基地へ帰還するまで各移送ボックスについて通常に遭遇について振ります。もしも最寄りの移送ボ
ックスが両方向とも同じであれば、どちらか１つを選択します。
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[10.11.3] もしも単一の哨戒後に、全ての一般
乗組員が交代させられると（一般乗組員の

KIAを含みます）、Uボートの乗組員の質が
１レベルだけ減少します（最低の「訓練済」

[“Trained”] へ低下します）。

[10.11.4] もしも艦長が重傷（SW）を負って
立ち直るまで５ヵ月間以上を要求されると、

プレイヤーは自動的に新たな開始時期チャー

ト [S1] 上で現在の時期と同じUボート・ク
ラス（U、UB、UC）の最高番号のUボート
型式を割り当てられ、次いでUボート番号チ
ャート [B1] に進み、Uボート・タイプと現
在の時期を見つけ、その時期の新たなUボー
ト番号を見つけるためにサイを振ります。艦

長は、特殊能力を持たない「訓練済」レベル

で開始する完全に新たな乗組員と組み合わさ

れます。艦長は、回復に続く月に次の哨戒を

開始します。戦隊と哨戒任務が変更され得る

ことに注意してください。

［１１.０］戦役の進捗
[CAMPAIGN PROGRESSION] 

 整備フェイズ中、あなたは乗組員の経験と

昇進の可能性についてサイを振る可能性を持

ちます。もしもあなたも叙勲されたら、この

フェイズ中に受け取ります。あなたは、新た

な U ボートも割り当てられるかもしれませ
ん。

[11.1] 乗組員の向上
 [CREW ADVANCEMENT] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 

 乗組員の技能レベルは「訓練済」[“Trained”]
で開始し、戦争の過程を通して向上し得ます。

経験を増加させる能力は、実施した哨戒の成

功数に連動します。成功した３哨戒毎に、プ

レイヤーは練度向上が起きるかどうか判定す

るため（もしもあれば）、整備中に一度サイを

振ります。これらのサイ振りは蓄積せず、あ

なたの経歴過程で成功した３哨戒毎に一度の

みサイを振ります。

手順 [PROCEDURE] 

 成功した３哨戒が完了する毎に（7.4.2 と
7.3.4）、以下の表で1d6を振ります。

1d6を振る 乗組員

１ LI 機関長「熟練」（全ての修理
のサイ振りは、有利な－１修正

を受ける）

２   軍医「熟練」（全ての乗組員死傷

1 回復のサイ振りは、有利な－１

1 修正を受ける）

３ 1WO「熟練」（もしも彼がボー
トの指揮を執っても罰則なし）

４ 2WO「熟練」（もしも彼がボー
トの指揮を執っても罰則なし）

５    乗組員の練度は、１レベル増

加する＊

６    乗組員の練度は、１レベル増

ｍｍｍｍｍｍ加する＊                   

＊乗組員の技能レベルは、新米 [Green]、訓練
済 [Trained]、古参 [Veteran]、エリート [Elite]。

[11.1.1] 発生した乗組員の向上を記録するた
め、Uボート・ディスプレイ・マット上に適
切なマーカーを置きます。乗組員の質は、U
ボート・ディスプレイ・マットの最上部で管

理されるのに対して、特定乗組員の技能はそ

れらのボックス内に一致する熟練マーカーを

置くことで注記されます。

[11.1.2] もしも１～４が振られて、その個別
乗組員メンバーがすでに「熟練」状態を保持

していると、結果は無視します。

[11.1.3] U ボート乗組員は、「訓練済」

[“Trained”] の訓練レベルで開始します。もし
も５又は６が振られたら、乗組員レベルは「古

参」[“Veteran”] に上昇します。古参乗組員は、
「エリート」[“Elite”] 乗組員に上昇し得ます。
古参とエリートの乗組員は、チャートや表に

注記されたごとく、有利なサイの目修正を提

供できます。乗組員は、「エリート」状態を超

えて向上又は「新米」状態を下回ることがで

きません。「新米」乗組員は、不利なサイの目

修正を持ちます。

[11.1.4] 哨戒中に、もしも４つ全ての一般乗
組員ボックスが SW又はKIAを受けると、
乗組員全体の技能レベルが１レベル減少しま

す（ただし、決して「訓練済」を下回りませ

ん）。もしもUボートが３連続して哨戒に失
敗すると、乗組員レベルは１だけ減少し、「新

米」レベルまで落ち得ます。

[11.1.5] 各哨戒の終了時、あなたの 1WOが
「熟練」であると、1d6を振ります。６のサ
イの目で、彼は自身で指揮するUボートを与
えられ、新たな 1WOと交代しなければなり
ません（「熟練」状態は、取り去られます）。

[11.1.6] もしもUボートが昇進や死傷を通じ
て 1WOを失い、2WOが「熟練」として評
価されていると、その1WOはUボートの先
任将校に昇進し、その「熟練」状態に留まり

ます。Uボートは、事実上「熟練」1WOと
新たな2WOを持つことになります。

[11.1.7] あなたの乗組員のいかなる損失又は
変更にもかかわらず（死傷又は新たなUボー
トの割り当てによる）、成功した各３哨戒後に

乗組員の向上についてサイ振りが発生します。

[11.2] 艦長の昇進 [COMMANDER PROMOTION] 

ドイツ軍

将校階級         等級

オーストリア－ハンガリー軍

[11.2.1] 艦長の階級は以下のとおりで、昇進
の順番です。：

少尉 [Leutnant zur 可能性がある最低の

See]（Lt zS） 階級。特殊能力なし。

大尉 [Kapitän-   艦長は、1d6の6の目
leutnant[（KptLt） で、特定戦隊への転任を

ｍｍｍｍｍｍｍｍｍ 要請できる。もしも成功

すると、プレイヤーは紹

介任務チャート [P1] 
から任意に新たな戦隊

を選択できる。

[11.2.2] 開始時の階級 [STARTING RANK] 

プレイヤーは、少尉 [Leutnant Zur See]、中尉
[Oberleutnant zur See]、大尉 [Kapitänleutnat] 
のいずれかの階級で開始します。1d6を振り、
出目を基準に開始時の階級を判定するために

下のチャートを調べます。

1d6を振る 開始時の階級

１   少尉 [Leutnant Zur See]

５～６  大尉 [Kapitänleutnat]

Uボート・ディスプレイ・マット上の階級
スペース内に一致する艦長階級マーカーを置

きます。

[11.2.3] 昇進の獲得 [GETTING PROMOTED] 

手順 [PROCEDURE]

 昇進について1d6を振り、６以上の出目で
成功です。以下のサイの目修正を適用し、こ

れらは蓄積します。：

ＤＲＭ 説明

＋２   もしも艦長が少尉であると

＋１ 12ヵ月間中の叙勲毎に

解説：Uボートの艦長は、様々な階級を保持し得
ます。階級が高いほど、艦長は Uボートの指揮
により影響力を持ち、これはゲーム・プレイに
様々な積極的影響を持ちます。

中尉 [Oberleutnant 特殊能力なし。

zur See]（Olt zS）

少佐 [Korvetten- 上記と同じだが、５～

kapitän]（KKpt） ６の目で成功。整備期間

を１ヵ月間短縮する（も

しも元の整備期間が１

～２ヵ月間のみ又は５

ヶ月間であると無視す

る）。より大きな影響力

と修理を早めるために

体系を巧みに処理する

能力をあらわす。

２～４  中尉 [Oberleutnant zur See]

注釈：４枚の艦長階級マーカーは、階級の段階を
示すために１～４に個別番号付されています。

解説：第一次世界大戦のドイツ軍Uボート艦長
の昇進は極めて稀でした。戦争全体を通じて、最
高のスコアを上げた10名のUボート艦長中の６
名のみが昇進を受けました。

＋１   もしも艦長が中尉であると

－１ 12ヵ月間中に失敗した各哨戒につ
いて
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[11.2.4] 昇進のサイ振りに失敗しても影響は
ありません。プレイヤーは現在の階級に留ま

り、再審査のために 12 ヵ月間待たなければ
なりません。

[11.3] 勲章 [DECORATION] 

 二回目の哨戒後、艦長はUボート戦勲章を
受けますが、1918 年２月１日の後のみです
（この時期より前に、この勲章は存在しませ

んでした）。初回と二回目の成功した哨戒の後、

二級鉄十字章と一級鉄十字章をそれぞれ受け

ます。海軍戦傷章黒章は、いずれかの重傷に

ついて授けられます。鉄三日月章 [Iron 
Crescent] は、地中海又は黒海で艦長が武装船
舶（目標名簿 [T1] に赤字でマークされます）
を沈めたら授けられます。これらの叙勲は、

歴史的風味のみです。

[11.3.1] ハンザ十字章
[Hanseatenkreuz]（Hanseatic 
Cross－「HK」マーカー）を
受けるためには、50,000トン
の艦船を沈めるか、又は現行月の主要艦名簿

上に列記された指定主要艦の１隻を沈めなけ

ればなりません。

[11.3.2] ホーエンツォレルン
家勲章[Hausorden von  
Hohenzollern]－(Hohenzollern 
House Order－「HH」マーカ
ー）を受けるためには、プレイヤーは75,000
トンの艦船を沈め、以前に獲得したハンザ十

字章の後に指定主要艦の１隻を沈めるか、又

は以前に獲得したハンザ十字章の後に

25,000 トンの艦船を沈めなければなりませ
ん。

[11.3.3] プール・ル・メリット
[Pour le Merite]（For Merit－
「PLM」マーカー）を受ける
ためには、プレイヤーは合計

100,000トンの艦船を沈め、以前に獲得した
ホーエンツォレルン家勲章の後に指定主要艦

の１隻を沈めるか、又は以前に獲得したホー

エンツォレルン家勲章の後に 25,000 トンの
艦船を沈めなければなりません。

[11.3.4] レオポルト勲章
[Orden Leopolt]（Order 
 of Leopold－「OL」マ
ーカー）を受けるために

は、プレイヤーは合計200,000トンの艦船を
沈め、以前に獲得したプール・ル・メリット

の後に指定主要艦の１隻を沈めるか、又は以

前に獲得したプール・ル・メリットの後に

100,000トンの艦船を沈めなければなりませ
ん。

[11.3.5] 艦長が上記の叙勲（HK、HH、PLM、
OL）のいずれかを受ける哨戒の終了時、プレ
イヤーは新型 U ボートを申請できます

（11.43）を参照。

[11.3.6] 有利な修正 [FAVORABLE MODIFIERS] 
 プレイヤー諸氏は、授けられた叙勲を基準

に、プレイの目的に有利な修正を受けます。

ハンザ十字章 [Hanseatic Cross]（HK）夜間浮
上攻撃中に後部発射管から二回目の斉射時に、

命中させるためのサイの目＋１罰則はありま

せん。

ホーエンツォレルン王家勲章 [Royal House 
Order of Hohenzollern]（HH）上記と同じです。
加えて、夜間浮上攻撃中に後部発射管から二

回目の斉射時に命中させるためのサイの目罰

則を受けない上に、発射時 [U1] に有利な－
１サイの目修正があります。

プール・ル・メリット [Pour le merite]（PLM）
上記全ての能力です。前の全ての能力に加え

て、護衛艦探知 [E2] について有利な－１が
あります。

レオポルト勲章 [Order of Leoplod]（OL）上記
全ての能力です。加えて、艦船又は護送船団

の追尾の試み（9.7）は自動的に成功します。

[11.4] 艦長の再配属
[COMMANDER REASSIGNMENT]

ルールの概要 [GENERAL RULE] 

 一定の状況下で、あなたは新型Uボートを
再割り当てされるかもしれません。もしもそ

うしたら、戦隊配属は無効になります。新た

な任務は、新たなUボートの戦隊任務が基準
になります。

事項 [CASES] 

[11.4.1] もしも艦長が重傷（SW）で、回復
するまでに５ヵ月間以上を要求されると、プ

レイヤーは自動的に新たな U ボートを再割
り当てられます（10.11.4）。

[11.4.2] もしもUボートが帰還して整備の実
施に５ヵ月+が要求されると（11.2.1 の階級
によって可能な－１ヵ月間を考慮する前）、プ

レイヤーは自動的に同じ型式の新たな U ボ
ートを受取ります。（10.11.4）に示された手
順に従い、例外として艦長は同じ乗組員と、

彼らが持つかもしれない特殊能力も一緒に維

持し、最速で基地に戻った１ヵ月後（最少整

備期間）に海上へ出撃するか、又は艦長が負

傷から治癒するために必要な時期まで延期で

きます。負傷から治癒するために艦長よりも

長い期間が必要な乗組員メンバーは、交代さ

せられます（10.11.3 と 10.11.4）。戦隊と哨
戒任務が変更され得ることに注意してくださ

い。もしも同じタイプで型式のUボートが使
用可能でなければ、11.4.3に従います（新た
なUボートの申請は、自動的に成功します）。

[11.4.3] 艦長がハンザ十字章又は更に高い勲
章を受取る哨戒の終了時に、プレイヤーは新

型Uボートを要求できます。1d6のサイ振り
の、１～３で成功です。もしも成功したら、

プレイヤーは、後の月に使用可能な現在の級

（U、UB、UC）から新たなボートを選択で
きます（ただし、乗組員は新たなボートで1d6
ヵ月間訓練しなければならず、哨戒ログ・シ

ート上に整備のために「R」とマークするの
と同様に、このようなヵ月を「T」でマーク
します）。訓練を終えた翌月が、次の哨戒の開

始時期です。代わりに（もしもUボート・デ
ィスプレイ・マットが関連する哨戒記録欄を

持つと）、自身の現在のボートを保持し、異な

る戦域の別の戦隊に転任することを選択でき

ます（例えば、自身のボートをフランダース

戦隊からアドリア海／地中海のポーラ戦隊に

持って行きます）。この場合、彼の次の哨戒は、

一ヵ月後です。望むのであれば、プレイヤー

はまだ使用可能でない新型 U ボートのため
に、これらの全ての要求を後の月まで保留（未

来の整備期間中）することができます。望ん

だときに、この選択を忘れぬよう、Uボート・
ディスプレイ・マット上に U ボート更新
[Submarine Upgrade] マーカーを置きます。こ
のような場合、艦長は以前の乗組員の保持が

できます（10.11.2 に従って、より不能期間
を要求されない限り）。

[11.4.4] 通常、艦長たちはUボートのクラス
間で転換できません。２つの例外がありま

す。：1915 年３月、ドイツ軍艦長は U から
UBへ転換でき、1916年９月にはいずれかの
Uボート・クラスのドイツ軍艦長はUCへ転
換できます。次の哨戒は、11.4.3に従い、乗
組員が訓練した後の1d6ヵ月間後に発生しま
す。再び、訓練期間を終えた翌月が、次の哨

戒の開始時期です。

[12.1] ランダム・イヴェント
[RANDOM EVENTS] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 

 ランダム・イヴェントは、哨戒毎に一度発

生でき、航路ボックス内で遭遇 [E1] の可能
性についてチェックしているときに誘発され

ます。ランダム・イヴェントが発生するとき、

遭遇の結果は無視します。

手順 [PROCEDURE] 

進入した各航路ボックスについて、遭遇チ

ャート[E1] 上で遭遇の可能性についてチェ
ックしているとき、修正前の 12 が振られる
最初のとき、ランダム・イヴェントが誘発さ

れます。どのイヴェントが発生するか判定す

るため、直ちにランダム・イヴェント・チャ

ート [R1] を調べます。ランダム・イヴェン
トの結果は、直ちに解決されます。

事項 [CASES] 

[12.1] ランダム・イヴェントの解決
[RESOLVING RANDOM EVENTS] 

[12.1.1] ランダム・イヴェントは、遭遇チャ
ート[E1] 上で遭遇の可能性についてチェッ
クしているとき、修正前の 12 が振られる最
初のとき直ちに解決されます。ランダム・イ
ヴェントが発生するとき、遭遇チャート上に

列記された遭遇はもはや適用されないので無

視します（たとえ、そのランダム・イヴェン

トが無視されることになっても）。

[12.1.2] ランダム・イヴェントは、哨戒任務
毎に一度のみ発生します。もしも同じ哨戒中

に、遭遇の可能性についてチェックするとき

に再び12が振られると、遭遇チャート [E1] 

解説：第一次世界大戦中のドイツはまだ帝政であ
り、叙勲はこれを反映します。

注釈：叙勲の目的において、捕獲は撃沈としてカ
ウントしますが、列記されたトン数を２倍にしま
す。

解説：レオポルト勲章は、オーストリア軍の叙勲
で、ときには顕著な功績があったドイツ軍将校に
授けられました。
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上に列記された遭遇の実行に進みます。ラン

ダム・イヴェントは発生しません。

[12.1.3]「優良魚雷」[Superior Torpedoes”]、「幸
運を」[“Hals und Beinbruch”] ランダム・イヴ
ェントは、Uボート・ディスプレイ・マット
上のランダム・イヴェント・スペース内に置

けるマーカーを受取る２つのイヴェントです。

これらは、ランダム・イヴェントが振られた

後に恩恵をもたらすマーカーです。優良魚雷

は現在の哨戒のみに恩恵をもたらし、一方「幸

運を」イヴェントは現在又はその後の哨戒（と

哨戒間）のどちらかで使用できます。いった

ん使用されたら、こ

れらのマーカーはあ

なたのUボート・デ
ィスプレイ・マット

から取り去られます。

[12.1.4] いくつかのランダム・イヴェントは、
一定の哨戒任務中に起き得ないことに注意し

てください。無視されるランダム・イヴェン

トの例外は、ランダム・イヴェント・チャー

ト [R1] 上に注記されます。

[12.1.5] もしも、何らかの理由で、ランダム・
イヴェントが発生できず、それを無視するよ

う指示されると、同じ哨戒中に遭遇について

チェックしているときに修正前の 12 が振ら
れる次のときに、再びランダム・イヴェント

が誘発され得ます。個々のランダム・イヴェ

ントは何度でも起り得ますが、哨戒任務毎に

一度のみランダム・イヴェントが起り得ます。

[12.1.6] いったんランダム・イヴェントが解
決されたら（それが実施できたか否かにかか

わず）、次の遭遇の可能性についてチェックす

るため、哨戒記録欄上で次の航路ボックスへ

Uボートマーカーを進めます。

[12.1.7] ランダム・イヴェントは、特殊任務
（7.3）哨戒中に任務（M/A）航路ボックス内
で発生し得ません。これらは、任務中に他の

いずれかのボックス内で起こり得ます。

［１３.０］複数プレイヤーとト
ーナメント [MULTI-PLAYER AND TOURnAments] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 

Riders of the Deepは、ソリテアー・ゲー
ム体験としてデザインされましたが、複数プ

レイヤー・ゲームの項目とトーナメント・プ

レイ（いくつかの場合、複数のゲームが必要

となります）の両方がプレイの追加選択肢と

して提供されます。

事項 [CASES] 

[13.1] 二人プレイヤー用ゲーム
[TWO PLAYER GAME] 

[13.1.1] 両プレイヤーは、同じ月に同じボー
トで開始し（例えば、両者は 1914年８月に
U19型Uボートで開始できます）、両方のU
ボートが沈没するまで、又は事前に合意した

終了時期に到達するまで継続します。

[13.1.2] プレイヤー諸氏は、交互に哨戒を行
い、１人のプレイヤーが自身のUボートを操
り、他方のプレイヤーが敵の攻撃についてサ

イを振ります。もしも回避運動（選択、14.4）
が使用されると、現行のUボート・プレイヤ
ーは、どの回避運動を使用するのか決定し、

他方のプレイヤーは両者が明らかにする前に

護衛艦の向きを選択します。

[13.1.3] 最も多くのトン数を沈めたプレイヤ
ーが勝利します。

[13.2] 撃沈王トーナメント
[TOP TONNAGE TOURNAMENTS] 

[13.2.1] 全てのプレイヤーは、合意した時期
に同じ型式のUボートで開始し、戦死するか
終戦になるまで哨戒を行います。最も多くの

トン数を沈めたプレイヤーが勝利します（生

死にかかわらず）。

[13.3] 生き残りトーナメント
[SURVIVAL TOURNAMENT] 

[13.3.1] これは、撃沈王トーナメントと同じ
フォーマットを使用しますが、勝利するため、

プレイヤーは終戦まで生き残ることが要求さ

れます。

[13.4] 混合ボート・トーナメント
[MIXED BOAT TOURNAMENT]

[13.4.1] これは、上記のいずれかのトーナメ
ントと同じフォーマットを使用しますが、全

てのプレイヤーが同じボートの使用を要求さ

れることは破棄されます。

［１４.０］選択ルール
[OPTIONAL RULES] 

ルールの概要 [GENERAL RULE] 

Riders of the Deepには、以下の選択ルー
ルを含み、プレイヤーの選択でいかなる組合

せでも採用できます。

事項 [CASES] 

[14.1] 標準総量トン
[STANDARD TONNAGE AMOUNTS] 

[14.1.1] もしもプレイヤーが望むと、無作為
に艦船についてサイを振る代わりに、標準総

量トンを使用できます。これは、変化や歴史

的興味を犠牲にして、サイ振りの回数を減少

させてプレイのスピードをアップさせます。

小型貨物船 [Smal Freighter] 3,500トン
大型貨物船 [Large freighter] 7,000トン

[14.1.2] 主要艦の遭遇は、それでも主要艦目
標名簿（貨物船目標名簿の一部 [T1]）上で個
別に振られます。

[14.2] 減少した護送船団目標
[REDUCED CONVOY TARGETS] 

[14.2.1] 通常、プレイヤー諸氏は、護送船団

内で最小の艦船を無視することを選択できま

す。時間節約のため、プレイヤー諸氏は護送

船団と遭遇しているときに、４隻の代わりに

３隻の目標艦船を確認するためにサイを振り

ます。

[14.3] 歴史的目標の増加
[INCREASED HISTORICAL TARGETING] 

[14.3.1] 追加の記録管理により歴史的なフレ
ーバーを加えることを望むプレイヤーは、哨

戒ログ・シート上でトン数値と共に目標の名

称を記載します。

[14.4] 回避運動 [EVASIVE MANEUVERS] 
[14.4.1] 護衛艦／航空攻撃チャート [E3] 上
で護衛艦の爆雷攻撃を解決する際、ユニット

が受けた命中を判定するために護衛艦／航空

攻撃チャートでサイを振る前に、Uボート艦
長は回避方向を示すため１～６の数字を挙げ

ます。：

数字    方向

１又は２  左方回避

５又は６  直進回避

 プレイヤーは、次いで護衛艦の方向をラン

ダム判定するために1d6を振ります。：

数字   方向

１～２  護衛艦左方

５～６  護衛艦直進

[14.4.2] もしも護衛艦の方向がUボートの回
避方向と異なると、Uボートは護衛艦／航空
攻撃チャート [E3] 上の結果から１命中を差
し引きます。もしも護衛艦の方向がUボート
の方向と一致して数字が同じでなければ、U
ボートは護衛艦攻撃結果に１命中を加えます。

もしも護衛艦が振った数字が U ボートの回
避方向と一致すると、Uボートは戦闘結果に
３命中を加えます。

[14.4.3] もしも合計命中数が５を超えると、
Uボートは自動的に沈没します。Uボート損
傷チャート [E4] 上で、単に各命中について
個別にサイを振ります。

例：Ｕボート・プレイヤーは、直進回避のた

めに６の数字を選択します。可能性がある護

衛艦探知のサイの目は、以下のとおりです。：

1d6を振る 結果

１～４  間違った方向。－１命中。

６   正しい方向で、正確に数字が一

致。追加３命中。

[14.4.4] 二人プレイヤー・ゲームでは、両プ
レイヤーが密かに選んだ数字を上にして六角

形サイコロを同時に明らかにすることで、方

歴史的注釈：全てのランダム・イヴェントは、ド
イツ軍Uボート戦中に起きた事件－Qシップの
艦長が Uボート乗組員の虐殺を命じたバーラロ
ング事件を含みます－が元になっています。何人
かのプレイヤーは、このような突然のゲーム終了
に「むかつく」と叫ぶかもしれませんが（ただし、
これが起きる確率は極めて低いものです）、物事
の全てにあなたの直接的支配が及ぶわけではな
い、ゲームの混沌理論への敬意を払っているもの
と見なします。馬鹿げた出来事は、現実に起るも
のだということを忘れないでください。

３又は４  右方回避

３～４  護衛艦右方

５   正しい方向だが、正確に数字が一

致したわけではない。追加１命

中。
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向を選択します。

[14.4.5] 回避運動は、もしもUボートの水中
聴音器が損傷したら不可能です（その瞬間に

このルールを飛ばします）。

[14.5] オーストリア軍キャンペーン
[AUSTRIAN CAMPAIGN] 

ゲームは、オーストリア－ハンガリー軍U
ボート艦長としてプレイするオプションを含

みます。この目的のために、Uボート・ディ
スプレイ・マットとマーカーが含まれます。

オーストリア軍キャンペーンをプレイしてい

るとき、以下のごとく標準ルールを改めま

す。：

[14.5.1] オーストリア軍キャンペーンは通常
の状況ではないため、時期基準の遭遇チャー

トの使用は無視し、1914年８月から1917年
２月までのチャート [E1-2]、以後はチャート
[E1-6] を使用します。オーストリア軍 U ボ
ート艦長は、艦長名 [N2]、開始時期 [S2]、
目標名簿 [T2] について標準チャートのオー
ストリア軍ヴァージョンを使用します。

[14.5.2] 遭遇増加は、ありません。ルール
（8.1.7）は無視します。

[14.5.3] 1916年～1918年（含む）の間は、
いかなる主要艦遭遇も結果なしとして扱いま

す。

[14.5.4] 階級と勲章 [RANKS AND MEDALS] 
 オーストリア軍キャンペーンについては、

以下のごとくドイツ軍の階級と勲章をオース

トリア軍に相当するもので代用します。：

ドイツ軍階級  オーストリア軍階級

少尉Leutnant zur see   Seefahnrich (SFr) 
(Lt zS) 

大尉 Kapitän-      Linienschiffsleutnant 
Leutnant (KptLt)   (LSLt) 

ドイツ軍勲章  オーストリア軍勲章

ハンザ十字章   戦功十字章（MVK）
（HK）

プール・ル・   レオポルト勲章（OL）
メリット（PLM）

オーストリア軍の勲章（と勝利レベル）は、

以下の手順を使用して授けられます。：

Militarverdienstkreuz 
（戦功十字章）を受けるた

めには、プレイヤーは

5,000トンの艦船を沈める
か、又は10,000 トンの艦
船を損傷／撃沈しなければ

なりません。

勝利レベル：引き分け。

Orden der Eisernen 
 Krone（鉄の王冠勲章）
を受けるためには、プレ

イヤーは合計10,000ト
ンの艦船を沈めるか、

又は 15,000 トンの艦船を損傷／撃沈しなけ
ればなりません。勝利レベル：限定的勝利。

Orden Leopold（レオ
ポルト勲章）を受けるた

めには、プレイヤーは合

計15,000トンの艦船を
沈めるか、又は20,000 
トンの艦船を損傷／撃沈しなければなりませ

ん。勝利レベル：実質的勝利。

Maria Theresien Order 
マリア・テレジア勲章）

を受けるためには、プレ

イヤーは合計20,000トン
の艦船を沈めるか、又は

30,000 トンの艦船を損傷／撃沈しなければ
なりません。勝利レベル：決定的勝利。

[14.5.5] オーストリア－ハンガリー軍の経歴
は、短い傾向がありました。二回目の哨戒の

終了時、並びに以後の各哨戒の終了時に 1d6
を振り、６の目で訓練部隊又はデスク仕事に

転任の結果となります。

[14.6] 若齢期と最後の運命
[EARLY LIFE AND FINAL FATE] 

 プレイヤー諸氏は、自身の艦長についての

幅広い歴史を生み出すことができます。この

目的のために、若齢期 [F1] と最後の運命
[F2] チャートが含まれています。これらのチ
ャートは、第一次世界大戦のトップ U ボー
ト・エースの戦前の現実人生と戦後の生涯を

元にしています。

[14.7] 歴史的Uボート艦長カード・タイル
[HISTORICAL U-BOAT COMMANDER CARD TILES] 
 プレイヤー諸氏は、トップ中欧列強艦長の

追体験を望むことができます。それを行うた

めには、用意された艦長カードを利用します。

各艦長は、歴史的な事柄や事実を元にした、

一定のゲーム能力を認める１つ以上の特殊能

力を持ちます。カードは、開始時に使用した

U ボート、任務を開始した基地、開始時期、
歴史的な哨戒ゾーンを指定します。

[14.7.1]「自由哨戒」対「歴史追体験」プレイ
ヤー諸氏は、適切なリストからサイ振りで無

作為に哨戒ゾーンを選択するか、又は艦長本

人が割り当てられた実際の哨戒ゾーンの使用

を望むことができます。「自由哨戒」では、プ

レイヤーは沈没、戦死、終戦になるまで、哨

戒を継続できます。「史実反映」では、プレイ

ヤーは史実艦長の合計に一致させて哨戒しな

ければならず、次いでその結果を評価します。

[14.7.2] 勝利。トン数にかかわらず、プレイ
ヤー諸氏はカード上に列記された艦長の歴史

的トン数に合致又は超過しなければ、敗北し

ます。これはおそらく達成することが非常に

困難で、特に歴史追体験モードではそうであ

ることに注意してください。

[14.7.3] 歴史的哨戒リスト。各艦長のカード
は、彼の歴史的哨戒ゾーンについて述べます。

[14.7.4] プレイ中にUボート・ディスプレイ
上に置けるマーカーが、一致する各艦長カー

ド・タイルについて用意されています。

[15.0] 歴史的概要 [HISTRICAL BRIEF] 

[15.1] ドイツ軍トップUボート艦長
[TOP GERMAN U-BOAT COMMANDERS] 

 第一次世界大戦最高の U ボート艦長に対
抗する結果を知りたい方のために、トップ10
人のドイツ軍Uボート・エースの撃沈トン数
スコアをここに載せます。

１．ロタール・フォン・アルノー・ド・ラ・

ペリエール [Lothar von Arnauld de la Perière]

193隻 計453,369トンを撃沈
 最も成功した空前のUボー
ト指揮官です。戦争の経歴中、

彼は常に拿捕規定に厳格に従っ

て行動しました。彼の叙勲は、

ハンザ十字章、ホーエンツォレ

ルン王家勲章、プール・ル・メ

リット、レオポルト勲章でした。

２．ヴァルター・フォルストマン
[Walter Forstmann]

148隻 計390,797トンを撃沈
1914年にフォルストマンは

U-12を指揮し、緒戦時の北海
で複数回の任務に赴きました。

彼はU-39での地中海の成功で
名が知れ渡りました。その傑出

した計画と作戦のため、彼は

1916年８月にプール・ル・メリットを受けま
した。

３．マックス・ヴァレンチナー
[Max Valentiner] 

143隻 計298,802トンを撃沈
 ヴァレンチナーは、イギリス

諸島周辺を哨戒し、後にはU-38で地中海に
へ行きました。1916年12月26 
日、彼はプール・ル・メリットを

授けられた６人目のUボート艦
長になりました。彼は1915年12月30日に
警告なしで旅客船ペルシャを撃沈し、国際法
規とドイツ海軍の旅客船攻撃禁則の両方を破

り、協商国陣営によって戦争犯罪者の烙印を

押されました。

中尉 Oberleutnant  Fregattenleutnantzur 
See (O1t zS)               (FLt) 

少佐 Korvetten-    Korvettenkapitän 
Kapitan（KKpt）   （KKpt）

ホーエンツォレルン 鉄の王冠勲章（OEK）
王家勲章（HH）

レオポルト勲章  マリア・テレジア勲章

（OL）        （MTO）

注釈：オーストリア軍の経歴についての有利な修
正は、ドイツ軍のそれと同じです。[11.3.6] を参
照してください。

注釈：叙勲の目的において、捕獲は撃沈としてカ
ウントしますが、列記されたトン数を２倍にしま
す。

注釈：マーカーは表面的な目的についてのみ用意

され、ゲーム・プレイに何ら影響を持ちません。
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４．オットー・シュタインブリンク
[Otto Steinbrinck] 

204隻 計233,072トンを撃沈
1916年、シュタインブリンク
はUB-18で勤務し、14回の哨
戒で敵艦船を74,781トン撃沈し
ました。彼の勝利は、全てイギ

リス諸島周辺の危険水域での哨

戒で獲得されました。1916年３月29日、彼
はプール・ル・メリットを受けた３人目のU
ボート艦長になりました。

５．ハンス・ローゼ [Hans Rose] 

81隻 計220,892トンを撃沈
 ハンス・ローゼは、1916年
にU-53の指揮を執りました。
戦闘における勇気と正義感で知

られ、船舶を沈めた後に救命ボ

ート内の乗組員に食料を与え、

救助船が現れるまでその場を去らずに待ちま

した。彼は1917年12月20日にプール・ル・
メリットを授けられました。

６．グスタフ・シース [Gustav Sieß]

53隻 計159,545トンを撃沈
1915年８月、ハンス・シー
スはキールでU-73の指揮を
執りました。次いで、彼はポ

ーラの地中海戦隊へ送られま

した。そこにいる間、彼は

U-33とU-65を指揮しました。1918年４月
24日の叙勲で、彼はプール・ル・メリットを
授けられました。

７．ヴァルター・シュヴィーガー

[Walther Schwieger] 

49隻 計185,212トンを撃沈
 ヴァルター・シュヴィーガ

ーは、U-20とU-88を指揮し
ました。彼は1915年５月７
日に旅客船ルシタニアを撃沈

した男として悪名を高めまし

た。ルシタニアは、失われた当時軍需品を運

んでいました。1917年９月５日、U-88は機
雷に接触したと考えられます。全ての乗組員

が失われました。

８．ヴォルフガング・シュタインバウァー
[Wolfgang Steinbauer] 

49隻 計185,212トンを撃沈
 シュタインバウァーは、卓

越した指揮統率、海上での優

秀な計画、成功したUボート
作戦により、プール・ル・メ

リットを授けられました。

1918年 10月 18日、彼は戦争における最後
の勝利の１つを奪いました。彼の獲物は

18,000トンの仏戦艦ヴォルテールでした。

９．クラウス・リュッカー [Claus Rücker]

80隻 計174,655トンを撃沈
 「意地悪で臆病者」だった

と言われ、彼はトップ10人
で唯一プール・ル・メリット

を授けられませんでした。リ

ュッカーは、U-34とU-103 
を指揮し、1915年３月から1918年３月の間
にイギリス周辺水域と地中海を哨戒しました。

10. ラインハルト・ザルツヴェーデル
[Reinhold Saltzwedwl] 

111隻 計172,824トンを撃沈
1916年９月15日、ザル
ツヴェーデルはUC-21の指
揮を執りました。彼が大部分

の戦果を上げたU-21は、機
雷敷設Uボートでした。1917年６月に彼は
UC-71を指揮し、8月20日にはプール・ル・
メリットを授けられました。 1917年12月2
日の夜、UC-71はワイト島の近くで触雷しま
した。ザルツヴェーデルは、前部発射管を何

とか上方の海面へ向け、イギリス軍の哨戒艇

が U ボートに体当たりする前に７名の乗組
員が脱出しました。ザルツヴェーデルは、そ

の乗組員と共に戦死しました。

[15.2] オーストリア－ハンガリー軍ト
ップUボート艦長

[TOP AUSTRO-HUNGARIAN  
U-BOAT COMMANDERS] 

１．ゲオルク・ヨハネス・リッター・フォン・

トラップ [Georg Johannes Ritter von Trapp] 

14隻 計61,328トンを撃沈
 オーストリアで最も功績を

上げたUボート指揮官で、
SM U-5とSM U-14を指揮
しました。彼はコトルのオー

ストリア軍Uボート基地司
令官として戦争を終えました。

1935 年の経済破綻が彼を一文無しにした
ため、彼とその妻は家族をコンサートで歌う

ファミリー合唱団に仕立てました。ナチに抵

抗して、フォン・トラップ・ファミリーはイ

タリアへ、次いで1938年５月にUSAへ逃れ
ました。

２．ズデンコ・フデチェク [Zdenko Hudeček]

11隻 計45,423トンを撃沈
1915年12月９日、フデ
チェクはSM U-17の艦長に
なりました。

1916年７月、彼はイタリ
ア軍駆逐艦イムペトゥゾ680 
トンを雷撃で沈めました。1917年６月26日、
彼はSM U-28の艦長となり、間もなく彼の
スコアは上昇し始め、７月３日に旅客船モン
ガラを沈め、８月にはメッシナ海峡でQシッ
プのブラッドフォード・シティを沈めました。

 戦後、彼は新たに建国されたチェコスロヴ

ァキアに戻り、民間人となりました。

３．ルドルフ・ジングル [Rudlf Singule] 

17隻 計22,273トンを撃沈
 ジングレ最大の成功は、

1915年７月18日のドゥブ
ロヴニクにおけるイタリア軍

巡洋艦ジュゼッペ・ガリヴァ
ルディの撃沈でした。以後、
イタリア海軍はオーストリア－ハンガリー沿

岸に対する大規模な活動に参加しませんでし

た。

WWⅡで、彼はドイツ海軍に従軍しました。
彼はドイツ降伏の直前に、酔ったソヴィエト

軍兵士から女性を守ろうと試みて殺されまし

た。

４．レオ・プラシル [Leo Prášil]

３隻 計14,784トンを撃沈
 戦争中、プラシルはSM
U-10とSM U-29を指揮し
ました。1917年４月15日、
彼は8100トンのイギリス
汽船マショーバラを沈めま
した。

５．フリードリヒ・シュロッサー
[Friedrich Schlosser] 

１隻 計7,929トンを撃沈
1915年11月、シュロッサ
ーはフォン・トラップから

SM U-5の艦長を引き継ぎま
した。

1916年６月８日、シュロッサーはリグエッ
タ岬の沖でイタリア軍仮装巡洋艦プリンシ
ペ・ウムベルトを雷撃しました。巡洋艦は
1,750 名を失いました。プリンシペ・ウムベ
ルトは、U-5によって攻撃を受けた最後の艦
船でした。シュロッサーは SM U-43の指揮
に移りましたが、戦果はありませんでした。

６．ヨーゼフ・ホルブ [Josef Holub] 

32隻 計7,722トンを撃沈
 ホルブの戦果は、戦争後半

にSM U-27を指揮している
間に起きました。彼の最初の

勝利は、4,000トン超のイタ
リア汽船アンドリア・コスタ
でした。ただし、大部分のホルブの勝利は多

数の小船舶でしたが、1918年５月に 765ト
ンの駆逐艦HMSフェニックス並びに８月に
2,200トンの汽船アンフイを雷撃しました。

７．ヨハン・クルシュニャヴィ
[Johann Kršnjavi]

２隻 計7,556トンを撃沈
 ヨハン・クルシュニャヴィ

は、SM U-40を指揮している
間に戦果を挙げました。彼は

３隻の大型商船も損傷させ、

それには何とかマルタの港湾

にたどり着いた大型汽船デモドゥカスを含み
ます。
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８．ローベルト・トイフル・フォン・フェー

ンラント [Robert Teufl von Fernland] 

３隻 計7,435トンを撃沈

トイフル・フォン・フェー

ンラントはSM U-27を指揮

し、２隻の汽船と１隻の帆船

を沈め、日本軍駆逐艦榊（さ
かき）も損傷させました。

 彼は戦後に故郷のウィーンで引退しました。

９．フリードリヒ・ファーンドリヒ
[Friedrich Fähndrich] 

５隻 計6,582トンを撃沈

 ファーンドリヒは、SM U- 
15を指揮している間に５回

の成功を記録しました。1917 
年初頭、彼はSM U-30の指

揮を新たに与えられ、おそら

く哨戒艇HMSプラウ・ボーイによって撃沈

され、全乗組員を失いました。

10. ライヒスフライヘル・フーゴ・フォン・

ザイファーティッツ [Reichsfreiherr Hugo von 
Seyffertitz]

２隻 計5,554トンを撃沈

1917年８月、フォン・ザ

イファーティッツは、ゲオル

ク・フォン・トラップの先任

将校として大戦の前半を過ご

した後に、SM U-21の指揮を

与えられました。

［１6.０］デザイナーの注釈
[DESIGNER’S NOTES] 

  Raiders of the Deepは、私が最初に手がけ

たゲームAce of Acesで第一次世界大戦にと

りつかれた 1980 年にその開発が開始されま

した。年月が経過するにつれて、私は第一次

世界大戦期のベスト・ゲームを捜し求めまし

たが、それらは常に私の好みからすると複雑

過ぎました。

 グレゴリー・スミスのゲームThe Hunters
を目にしたとき、全てが変わりました。私は

ソリテアの形式が気に入り、僅か 15 頁に過

ぎないコア・ルールを本当に好きになりまし

た。私の本棚で埃を被っている多数のゲーム

と異なり、このゲームのプレイにのめり込み

ました。ゲームは WWⅡがテーマでしたが、

WWI の続編が用意されることを望み、ある

いはそれがうまくいかないのであれば、最初

の U ボート戦の洞察をプレイヤー諸氏に与

えるため、ゲームを一日で修正できるのでは

ないかと考えました。

 当初、私は考え抜いたアイデアを提供でき

ませんでした。WWⅡのUボート戦ゲームを

WWIのUボート戦ゲームに修正することは、

膨大な量の仕事になりました。1990年代後半

から2000年代初頭に、私はRed Baron2や

Silent HunterⅢのような大きなスケールの

コンピューター・ゲームを多数扱い、Ace of 
Aces のようないくつかの小さなスケールのｳ

ヴァリアントのゲームを作りました。もしも

WWⅡの U ボート戦ゲームを基礎に WWＩ

の U ボート戦ゲームを製作しようと試みた

ら、事態は全く異なり、ヴァリアントであっ

ても重要なルールの変更となり、おそらくル

ール・ブックとチャート全体の書き直しが必

要になることを意味しました。2014年初頭の

この時点で、私は以前に試みたあらゆるもの

よりも規模が大きな別のプロジェクトに深く

関わり－それは The Hunters の歴史的メ

ガ・モジュール・ヴァリアントになりました。

これはプレイヤー諸氏により奥深さとディテ

ールをもたらしましたが、ゲームの焦点は変

わっておらず、未だに WWⅡの U ボート戦

ゲームでした。

 歴史的メガ・モジュールの仕事を終えたと

き、私は再びThe HuntersのWWIヴァリア

ントについて考え始めました。私はこのフィ

クション・ゲームのボックス・アートを描き

ました。それを The Killing Time と呼び、

Board Game Geekに投函しました。

 良いレスポンスがあったので、私は最初の

Uボート戦のシミュレイションを製作するた

め、The Huntersから変更しなければならな

いルールについて考え始めました。

 グレゴリー・スミスのシステム最大の利点

は、B-17 : Queen of the Skiesのような旧来

のソリテア・ゲームを扱うことで、プレイヤ

ーが意味のある選択ができる能力を持つこと

です。そこで私は可能な限りRaiders of the 
Deep にこれを保持し、それを行うに足る１

つか２つの事柄も加えました。

 私はこの新たなゲームを The Hunters の

ファンが受け入れてくれることを希望し、可

能な限りルールを馴染みがあるものに留め、

この WWⅠの U ボート戦ゲームがプレイの

し易さを留め、The Huntersと同様に楽しめ

ることを望みました。ただし、私はゲームが

正確なシミュレイションで、第一次世界大戦

に従軍した U ボート艦長の特異な挑戦の感

覚を与えることも必要としたため、重要な変

更の必要が生じ、そのいくつかは潜在的に大

きな難問を孕んでいました。

 第一に、私は戦争の過程で政策や技術的進

歩がどのように変化したかを示さなければな

りませんでした。ドイツ政府は中立国につい

ての世論に訴えるために U ボート艦長をど

のような制限下に置き、協商国の海軍が窮余

の策として開始した体当たり攻撃が、爆雷と

海軍航空の発展によってどのように取って代

わられたかです。これら全ての要素はゲーム

内でシミュレイトされますが、その大部分は

プレイヤーが遭遇チャートを参照するときに

明確に示され、これらの変化が端的に起こっ

た時期に分割されます。

 第二に、Uボートが行動した様々な戦域内

で、戦術や戦略が非常に異なることを示す必

要がありました。勝利のために激しい闘いが

行われた北海やイギリス海峡と、第一次世界

大戦でUボートの「幸福な時代」でもあった

地中海の正確な哨戒をシミュレイトする方法

を見つけなければなりませんでした。これら

は、デザイン見通しの最も困難な挑戦でした。

私は一定の戦域と時期に有効で、エリート乗

員を持つ古参艦長によって賢く使用されると

きに最も効果的な「遭遇増加」を用いること

で解決しました。

 ゲームが第一次世界大戦の U ボートが直

面した脅威を正確に描写するため、防潜網や

機雷のような対潜戦術も含める必要がありま

した。戦争のこれらの面を正確にモデル化す

るため、私はいくつかの単純であるものの効

果的なルールを含めました。

 最後に、私はゲームにロールプレイングの

感覚を持ち込みたいと望みました。ただのU
ボート戦の戦術や戦略のシミュレイションで

はなく、現実の世界で生きていた艦長や乗組

員の感覚をプレイヤー諸氏に与えるゲームに

することを望みました。その目的のため、私

は歴史的メガ・モジュールで発展させたチャ

ートやルールのいくつかを修正しました。現

実のWWI Uボート艦長名を元に艦長命名を

創出し、プレイヤー諸氏が戦争のいずれかの

時期から開始することを認める開始時期チャ

ート、プレイヤー諸氏がカイザーの海軍にあ

った大部分の U ボートから包括的な U ボー

ト番号を選択できるようにし、WWI 中に U
ボートによって沈められたほぼ全ての艦船を

特徴づける目標目録（文字通り、数週間かか

る仕事でした）を含めました。最後に、私は

戦時の U ボート艦長の経歴を再現すること

を望むプレイヤー諸氏のために、戦前戦後の

経歴の無作為な創出を含めました。

 皆さんがこのゲームのプレイを、私が製作

に楽しんだのと同じくらい楽しむことを望み

ます。私にとって、それは愛情を込めた労働

で、皆さんが第一次世界大戦のUボート艦長

として「fette beute」（「大量の獲物」）を捜し

求めて海を放浪することで、その印象を与え

られることを望みます。

 グレゴリー・スミスの支援と提言に感謝し

ます。Board Game community、特にAlexei 
Borodkin（Buklamang）、Jim Moore（Capn 
Tucker）、Steel Blue、Chick Lewis、Cole 
Biere、James Herbert の全ての提案と支援

にも感謝します。

Ian B. Cooper 
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Messimer  

The Voyage of the “Deutschland” – Paul König  
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例：Kmtd Lepsiusのための哨戒ログ・シート

 彼はU5型Uボート U-6を指揮しました。彼の最初の哨戒は1915年４月に開始し、開
始時の階級（11.2.2）は中尉（Oberleutnant Zur See：Olt zS）でした。

 彼のUボートが撃沈される（ゲームの終了）までに、３回の哨戒が完了しました。U-6
は1915年５月と６月の間にUボート整備（10.10）に入り、1915年８月も同様で、哨戒
コラム内に「R」が記入されました。

 目標艦船の記入は、異なる方法であることに注意してください。最初の２回の哨戒では、
トン数のみが記入されました。３回の哨戒で拿捕（9.3.5）が行われ、これらは（p）でマ
ークされました。1915年７月の哨戒では、８隻を撃沈又は拿捕しました。もしもプレイヤ
ーがスペースを使い果たしたら、上のラインを使用するか、又はトン数を別のシートに列
記できます。

1915 年の哨戒については、艦船名が記録されます（トン数の上）。多数のトン数が円で
囲まれていますが、チェックマークはなく、遭遇した艦船が沈没又は捕獲したことを示し
ており、損傷して脱出した艦船はありません。各列最後の「S」は、哨戒が成功で終了し
たことを示します。もしもUボートが３回目の哨戒を完了していたら、三番目のSは乗組
員の向上チェックを示すために円で囲われます。

 短い経歴にもかかわらず、Kmtd Lepsiusは最初と二回目の哨戒の後で、それぞれ二級
鉄十字章と一級鉄十字章を授けられました。

対向頁：Linda Blancheの沈没、1915年、Willy Stöwer
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18.0 ゲーム・プレイの秘訣
[GAME PLAY TIPS] 

Raiders of the Deepは、プレイヤー諸氏に

第一次世界大戦の海上における多くの戦域で

Uボートの指揮を体験させるゲームです。あ

なたは地中海で U ボートを指揮することで、

戦争のトップ・エースの一人になるか、又は

イギリス諸島周辺で英国海軍とのより挑戦的

な経歴を送ることに決めるか、又は戦争で忘

れられた戦域の１つでの U ボート艦長の人

生がどのようだったかを調べることを選択で

きます。あなたはゲームで有名なエースの一

人としてプレイすることも選択できます。二

者択一で、運命から完全に離れて、サイコロ

に任せて自らの能力で導くことも選択できま

す。

 多くのゲームと異なり、Raiders は最もエ

キサイトする時期又は戦争の最も危険な戦域

のみに焦点を当てておらず、あなたはこれら

の戦域でプレイし、そのゴールを思い描くこ

とができますが、教育レベルのシミュレイシ

ョン・ゲームとして、より軽視された前線の

探求を望むプレイヤーは、最高の幸運とスマ

ートさを持つUボート艦長から、忘れられた

辺境水域でわずかに行動できる艦にいること

に気づいた最も運が悪い U ボート艦長まで

の経験を見識として持つことができます。あ

なたは、エースの一人としてプレイするか、

又は極寒で情け容赦ないバルト海の水域で作

戦しなければならなかったUボート艦長の

人生を知ることも選択できます。選択はあな

た次第です。どのようにゲームをプレイする

か選択しても、あなたは第一次世界大戦中の

Uボート戦の現実的で生々しい光景を獲得す

ることになります。

 ここでは、あなたが開始するためのいくら

かのヒントと秘訣を提供します。

 ゲームを開始する際、あなたは初期ゲー

ム・チャートがあなたの艦長名、あなたが配

属される場所、割当てられるUボートを判定

することに気づくでしょう。これらに拘束さ

れ過ぎないようにしてください。あなたは自

身の好みを元にこれらを決めることができま

すが、あなたが運命に決めさせることを望む

場合にはチャートがあります。

 あなたが高いスコアを望むのであれば、地

中海に配属してください。エキサイトを欲す

るのであれば、イギリス諸島の哨戒です。

 あなたのボートが港湾にいる間に、向上さ

せる機会の特典を得ることを確かめてくださ

い。あなたは次の哨戒のために、自身のUボ

ートと乗組員を可能な限り良い状態にしてお

く必要があり、乗組員の訓練、ボートの更新、

昇進、立てた勲功による勲章の叙勲を忘れな

いようにしてください。

「遭遇増加」－あなたがエリート乗組員とハ

ンザ十字賞を持ち、Uボート戦の制限がなく

なり、目標が豪華となり、地中海のように軍

艦が少ない有利なときになるまで、これらの

いくつかを哨戒ログに注記しておいてくださ

い。ただし、あまり長く保持し過ぎてはなり

ません。ゲームの一定の時点で、高いスコア

を得られる機会は減少します。

 必要のない限り、魚雷は使用しないでくだ

さい。艦船を自沈させることや拿捕は、危険

に気づかない商船を潜航中に奇襲攻撃するほ

ど格好良くはありませんが、もしも主要艦が

やって来たときに魚雷を切らしていることは

望まないでしょう。

 魚雷と同様に、「幸運を」マーカーも浪費し

ないようにしてください。それを使用する前

に、あなたのUボートを最大限脅かすものか

どうか最初に評価する必要があります。

 機雷は、WWIにおけるUボートの天敵で

した。ゲームでも現実と同様です。機雷遭遇

に対する唯一の保証は、訓練された乗組員で

す。最上の乗組員向上の機会には、常に気を

つけていてください。

 あまりにも多くの機会に飛びつかないでく

ださい。戦争とは、十分に危険なものです。

 端的に言うと、賢くプレイすれば、あなた

は良いスコアを積み上げるために長生きでき、

全てが終わったときに故郷へ帰ることになり

ます。
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[9.7.6] 損傷艦船の追尾

1d6を振る 結 果（追尾は自動的）
１～４  艦船（たち）は、護衛下に留まる。

５～６  艦船（たち）は、非護衛下の落伍

zzzzzzzz船となって分離する。

[9.7.7] 護衛下艦船（たち）又は護送船

団の追尾

1d6を振る 結 果

１～４  成功

５～６  失敗（遭遇戦は終了）

[11.1] 乗組員の向上

1d6を振る 乗組員

１ LI 機関長「熟練」（全ての修理

のサイ振りは、有利な－１修正

を受ける）

２   軍医「熟練」（全ての乗組員死傷

1 回復のサイ振りは、有利な－１

1 修正を受ける）

３ 1WO「熟練」（もしも彼がボー

トの指揮を執っても罰則なし）

４ 2WO「熟練」（もしも彼がボー

トの指揮を執っても罰則なし）

５    乗組員の練度は、１レベル増

加する＊

６    乗組員の練度は、１レベル増

ｍｍｍｍｍｍ加する＊                   

＊乗組員の技能レベルは、新米 [Green]、訓練

済 [Trained]、古参 [Veteran]、エリート [Elite]。

（翻訳：松谷 健三 2019.5.26）

索 引


