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 戦闘比トラック 

戦闘の手順 

各攻撃につき： 

１．攻撃値の決定（6.3.1項） 

  ａ．攻撃ユニットごとに、それらの攻撃値に各修整を適用し： 

    ｉ．地形（6.3.1.1項） 

    ｉｉ．非補給状態（6.3.1.2項） 

  ｂ．同攻撃にかかる全ユニットの修整済み攻撃値を総計する（6.3.1.3項）。 

２．防御値の決定 ― 攻撃を受ける全ユニットの防御値を総計する（6.3.2項） 

３．初期戦闘比の決定（6.3.3項） 

４．戦闘比修整の決定（6.3.4項） 

  ａ．地形（6.3.4.1項） 

  ｂ．練度（6.3.4.1項） 

 

練度修整  

差分 修整 

０以上、2未満 １戦闘比 

２以上、４未満 ２戦闘比 

４以上、６未満 ３戦闘比 

６以上 ４戦闘比 

平均練度値が高い陣営が有利な戦闘比修整を受ける 
（攻撃側はプラス、防御側はマイナス）。 

 

５．攻撃を宣言した防御側ヘクスに戦闘比マーカーを置く（6.3.5項）。 

 

全ての攻撃を宣言した後は、プレイヤーの任意の順に戦闘を解決する（6.4項）。 

１．航空ミッションの宣言（９.6.2項） 

  ａ．WPは直協と直掩を割り当てる。 

  ｂ．NATOは直協と直掩を割り当てる。 

  ｃ．ＷＰは直掩を割り当てる（もし a.で対地攻撃と直掩を割り当ていないなら）。 

２．核攻撃の解決（オプション、２３.3.１項） 

３．空戦（９.７項）、防空射撃(9.8項)の解決。成功したミッションの戦闘比修整を割り当てる。 

４．戦闘結果の判定と適用（6.5項） 


