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※注意：青地は本ルールの初版からの実用的

な変更を示す。 

導   入 

 コンバット・コマンダーは、第２次世界大

戦における戦術的な歩兵の戦闘を扱うカー

ド・ドリブン方式のボードゲームシリーズで

ある。 

 この最初の版では、一人のプレイヤーが枢

軸軍（ドイツ軍）の役を担い、他方のプレイ



ヤーが連合軍（アメリカ軍とソ連軍）を指揮

する。 

 これら２人のプレイヤーが、様々な軍事的

な機能のためマップ上の彼らのユニットを活

性化するために交代で手持ちのフェイト

（Fate）カードを１枚以上プレイする。 

 

 プレイヤーは、マップ上で相手のユニットを

攻撃したり、できるだけ多くの目標を占領す

るために、戦闘ユニットを移動させて勝利に

到達しようとする。プレイヤーが成功するか

失敗するかは、敵ユニットの破壊、友軍ユニ

ットのマップの反対側への脱出など、シナリ

オに特有の目標メモにより評価される。 

 ゲーム時間の計測は、様々な数のプレイヤ

ーターンに区分される。それぞれのターンで

は、プレイの手順はプレイヤーらの手持ちの

カード次第で流動的ーアクティブプレイヤー

によって命令が与えられ、両プレイヤーの行

動がとられるーである。 

 良いも悪いも、それぞれのプレイヤーの完

璧なプランに混乱や不確実さを加えるイベン

トがランダムに発生する。 

 

ゲームスケール 

 コンバット・コマンダーのマップのヘクス

の直径は約１００フィート（だいたい３０ｍ）

である。それぞれの完全なプレイヤーターン

は、ゲームの時間における任意の部分を表し、

現実の時間の数分を抽象的に表す。 

 ゲーム内で、それぞれのユニットは一人の

指揮官、５人のチーム、１０人の分隊をおお

むね表している。無線機、個人の兵器（少な

くともＢＡＲより大きなライフルまたはピス

トル）は固有のカウンターで表される。 

 

内 容 物 

 コンバット・コマンダー：ヨーロッパには

次の物が含まれている。 

 ・６枚の１７インチ×２２インチの裏面印

刷されたゲームマップ（合計で１２枚の

地図） 

 ・３５２個の大きな（5/8インチ） の裁断

されたカウンター 

 ・２８０個の小さな（1/2インチ） の裁断

されたカウンター 

 ・２２０枚のカード 

 ・２４ページのルールブック１冊 

 ・２４ページのプレイブック１冊 

 ・トラックディスプレイ１枚 

 ・４枚の両面印刷のプレイヤーエイドシー

ト 

 

  [Ｏ１６．４]のように、カッコで括られ

た文字／数字は、他のルールへの重要な

参照があることを読者に示すものである。 

  「Ｏ」で始まるルールは命令、「Ａ」は行

動、「Ｅ」はイベント、「Ｔ」は地形、「Ｆ」

は防御施設のことである。 

 

用   語 

行 動―すべてのフェイトカードの写真の真

下（「Fire」オーダー／アクションの場合

は上）に列挙された能力。どちらのプレ

イヤーのターンにも行動はプレイされる。 

[Ａ２４] 

活性化―通常、1 つのユニットまたはプレイ

ヤーは、ターンごとに一つのオーダーに

対してのみ「アクティベイト（活性化）」

される。 

アクティブー現在、自分のターンであるプレ

イヤー。そのプレイヤーに所属するユニ

ットまたはマーカー。 

隣接するー共通のヘクスサイドを共有する二

つのヘクスは互いに隣接しているとみな

される。そのようなヘクスのユニットと

マーカーは他のヘクスのユニットとマー

カーに隣接している。 

混乱／混乱したー裏面側が表になっているユ

ニット、兵器または無線機は「混乱（故

障）」されている。兵器／無線機は故障し

ている間は使用できない。混乱したユニ

ットは、減少した能力ではあるが、ほと

んどの能力を発揮することができる。「混

乱」した混乱していないコマは混乱し（裏

返しになる）、混乱したコマが再度混乱す

ると除去される[３．２] 

指 揮―指揮官ユニットにだけに見られる５

つの基本スタッツ（stats）のうちの一つ。

指揮は、リーダーが周囲の友軍ユニット

をどれだけうまくコントロールできるか

の尺度である。[３．３．１] 

隠蔽・援護（Cover）―各地形に関連付けられ

た数値。そのヘクスを占めるすべてのユ

ニットの士気に直接、そのヘクスの最大

の援護が加えられる。複数の援護は累積

しない。 

[Ｔ７８．３] 

ダイロールー各フェイトカードの右下にある

６面体の「サイコロ」。ダイスロールは、

プレイヤーの手で直接実行することはで

きず、プレイヤーのフェイトデッキの一

番上でのみ実行できる。[１．９] 

敵―あなたの対戦相手のコントロール下にあ

るユニット、兵器または無線機。敵ユニ

ットによって占められているヘクス。相

手のコントロール下にあり、味方ユニッ

トを含まない目標ヘクス[２．３]。 

イベントーランダムな出来事はすべてのフェ

イトカードのアクションの下に列挙され

ている。イベントはプレイヤーの手札か

ら直接実行することはできず、Ｅｖｅｎ

ｔ！トリガー[１．９．１．１]のためのプ

レイヤーのフェイトデッキの一番上での

み実行できる。 

ＦＰ／火力―基本となる５つのスタッツのう

ちの一つ。ＦＰは１つの駒が敵ユニット

にどれだけのダメージを与えることがで

きるかの尺度。[３．１．１] 

友軍―あなたのコントロール下にあるユニッ

ト、兵器または無線機。あなたのコント

ロール下にあり、敵ユニットを含まない

目標ヘクス[２．３]。防御施設は決して

「友軍」ではない。 

妨害物(Hindrance)―そのヘクスを通過する

攻撃に影響を与える地形―そこに入った

りそこから出たりすることはない（煙を

除く）。障害は累積しない。［１０．３］ 

非活性（Inactive）―現在、自分のターンでは

ないプレイヤー。そのプレイヤーに属す

るユニットまたはマーカー。ゲームの状

況により、両方のプレイヤーが同時に何

かをすることが要求されたり許可された

りした場合、非アクティブプレイヤーが

最初に行う。 

ＬＯＳ－視線。一般に、緊張して引かれ、両

方のヘクスの中心点に触れる糸が、それ

らのヘクスの間にあるヘクス内の地形障

害物のグラフィック描写に触れない場合、

ヘクスＡのユニットはヘクスＢへのＬＯ

Ｓを持つ。[１０] 

マーカー―兵士の絵が描かれていないカウン

ター（通常、１／２インチ）。いくつかの

マーカーの例は兵器、鉄条網（Wire）、指

揮、サドンデス（Sudden Death）、または

弾着標示弾（Spotting Round）を含む。 

Ｍ Ｇ－機関銃 

士 気―基本となる５個のスタッツの一つ。

ユニットが「戦闘不能」になる前にどの

程度の苦痛を受けることができるかの尺



度。[３．１．４] 

移 動―基本となる５個のスタッツの一つ。

移動は、ユニットがどれだけ効率的に戦

場を横切って移動できるかの尺度である。

[３．１．３] 

Ｍ Ｐ－移動ポイント 

Ｏ Ｂ－戦闘序列。すべてのシナリオで各プ

レイヤーに割り当てられたユニット。防

御施設のＯＢはプレイブックの裏にある。

それぞれの国には、一方に基本となるＯ

Ｂがあり、他方の側にサポートＯＢの記

載されたプレイヤーズエイドがある。 

障害物(Obstacle)―それを通過するーそれに

入るのでもそれから出るのでもないーＬ

ＯＳを遮る地形の一種。[１０．２] 

臨機射撃（Op Fire）－相手の移動中のユニッ

トに繰り返し射撃するために射撃アクシ

ョンを実施する能力。[Ａ３３] 

オーダー（Order）―すべてのフェイトカード

の上に記載されている能力。オーダーは

そのプレイヤー自身のターンの間のみ行

われる。 

重火器(Ordnance)―そのスタッツを白いバ

ーで協調されている兵器。重火器：予定

した標的への射撃による攻撃の前に、そ

の標的に最初の命中を得なければならな

い。射撃グループに加わることはできな

い。臨機射撃に加わることはできない。

また、同じヘクス内にいる味方のリーダ

ーによってスタッツが増加することはな

い。[Ｏ２０．２] 

駒―一つのユニット、兵器、無線機または防

御施設 

態勢(Posture)―攻撃（者）、防御（者）、また

は偵察の態勢はプレイヤーの手の大きさ

[１．１]を決定し、任意の組み合わせ（も

っとも、攻撃対防御が最も一般的）で組

み合わせることができる。 

ランダムヘクスーすべてのフェイトカードの

左下にある文字／数字の組み合わせで、

スナイパーの位置や特定のイベントが起

こる場所をランダムに決定する。この数

字は、故障した兵器が修理されるか除去

されるかを判断するためにも使用する。 

[１．８] 

射程距離―基本となる５個のスタッツの一つ。

戦闘の激しさの中で、駒がどれだけ遠く

まで殺傷力のある射撃ができるかの尺度。

[３．１．２] 

Ｓ Ｒ―スポッティング・ラウンド・マーカ

ー（目指ラウンド数を表示するマーカー） 

  [Ｏ１８．２．１] 

（ダイ）トリガー（trigger）―特定のダイロー

ルに関連する（「きっかけとなって起こ

る」）ゲームの効果。[１．９．１] 

ターンー１人のプレイヤーが１つ以上のオー

ダーを実行するか、または０枚以上のフ

ェイトカードを捨てる。[５] 

ユニットー１人以上の兵士のイラストが表示

された大きな（５／８インチ）のカウン

ター。これには分隊、班および指揮官が

含まれる。[３] 

Ｖ Ｐ―勝利点。[７] 

兵器（Weapon）―機関銃や迫撃砲のような兵

器のイラストが表示された小さな（１／

２インチ）のカウンター。他のマーカー

とは違い、兵器にも常にＦＰと射程距離

がある。 

[１１] 

 

  重 要：コンバット・コマンダーにおい

ては、「ルールはそれが言うことを正確

に意味する。」というモットーがその日

の秩序であるべきである。言い換えれ

ば、別の素晴らしいゲーム“Ｔｏｔａｌ

ｅｒ Ｋｒｉｅｇ”から引用されてい

るように、「ルールに述べられているよ

りも多くのことを推論したり想像した

りしないように。疑問がある時は、厳

密に解釈せよ。」 

  例Ａ 「歩行可能な程度の負傷」イベン

ト[Ｅ７６]には、「除去されたユニット

１つをプレイに戻す」と書かれている。 

   それは「除去された味方ユニット」と

は言っていないので、あなたがこのイ

ベントを引いた時に対戦相手が唯一の

除去ユニットであるならば、あなたは

その中からマップに戻すユニットを選

ばなければならない。 

  例Ｂ 「Ｊａｍｍｅｄ！（弾詰まり）」ダ

イトリガーのルールは、すべての射撃

した兵器が故障であるといっている。 

   それだけである。射撃がキャンセルさ

れたといっているわけではないので、

そうではない。 

    とは言っても、これらのルールはゲ

ームプレイの間に起こるかもしれない

無数の状況をカバーすることはおそら

く望み得ない。だから、変わった状況

が浮上してくるような場合には、既存

のルールと組み合わせた健全な常識の

1 つか２つが、あなたを見通すのに十

分なはずだ。 

 

  この本を通じて、あなたはこのようなた

くさんの影付きのボックスを見るだろう。 

これらのボックスには、分かりやすくす

るための説明、プレイのヒント、デザイン

ノート、その他さまざまな知恵が詰まって

いる。 

 

最初のゲームをプレイするために、あな

たは後に続くコンポーネント、中核となる

ルールとオーダーの章、そして臨機射撃に

関するルールＡ３３を読むだけでよい。そ

れからゲームの基本的な流れを知るため、

（プレイブックの）プレイの例をセットア

ップして終局まで追ってみてほしい。この

小冊子の後半の「アクション」、イベント」、

「地形」、「防御施設」については、すぐに

説明を終え、ゲームプレイ中に必要に応じ

て詳しく参照することができる。 

 

内  容  物 

１．フェイトカード              

 「物事は、我々の知識の不完全さを通して

のみランダムに現れる。」 

        －バルチ スピノザ 

 

 このゲームには３組のフェイトカードが含

まれている。１組ずつドイツ（グレイ）、アメ

リカ（グリーン）、ソ連（ブラウン）である。 

 １プレイヤーの７２枚のカードから成るフ

ェイトデッキはこのゲームの核心である。ゲ

ームが始まると、いずれのプレイヤーもーオ

ーダーまたはアクションいずれによってもー



その行動を可能にするフェイトカードなしで

はマップ上でなにもすることができない。フ

ェイトカードがプレイヤーの手札にある間、

そのオーダーまたはアクションのみ宣言する

ことができる：それ以外のもの（イベント以

降）は無視される。 

重 要：ゲームに含まれているイニシアテ

ィブカードと３枚のチートカードはフェ

イトカードではないので、プレイヤーの

手札の一部とは見なされない。 

  さらに、ルールが識別子のない「カード」

というときはいつでも、それは常にフェイ

トカード－決してイニシアティブカードや

チートカード（それらは常にそう識別され

る。）ではなくーを参照することになる。 

１．０ ゴールデン・ルール 

  いくつかのカードの効果は、本小冊子の

１つ以上のルールと矛盾する（例えば、尋

問（Interrogation）イベント[Ｅ６１]は以下

のルール１．２に矛盾する）。そうなったと

きは、常にカードの効果を優先する。 

１．１ 手札の大きさ 

  各プレイヤーは自分の態勢に応じて特定

の手の大きさ（Hand Size）が割り当てられ

る：攻撃は６枚、偵察は５枚、防御は４枚。 

  これは、プレイヤーがゲームを開始する

ときに使うカードの枚数と、自分のターン

の最後に引くカードの枚数を決定する。 

１．２ カードの知識 

  プレイヤーの手札にあるカードは対戦相

手には秘密である。プレイヤーが引く山札

（Draw Pile）内のカードは裏向きにされ、

両プレイヤーからは秘密にされる。プレイ

ヤーの捨て札の山にあるカードは周知のも

ので、いつでもどちらのプレイヤーでも調

べることができる。 

１．３ カードを明らかにする 

  プレイヤーがカードを「明示」するよう

指示されるたびにーイベント・トリガーで、

例えば[１．９．１．１]―そのプレイヤーの

フェイトデッキの一番上のカードをめくり、

その後両プレイヤーが見ることができるよ

うに自分の捨て札の山の上に置かれる。 

１．４ リシャッフル（山の切り直し） 

  各ゲーム時間の進行[６．１．２]中に、新

しい山札を創るために、プレイヤーは自分

の捨て札と山札の両方のカードを一緒にし

てシャッフルするよう指示される。 

１．５ 命 令（Order） 

 「彼らはまだ大したことはない、が彼らは

学んでいる。やがては一流の軍隊を作り上

げるだろう。」 

―ヨシフ スターリン 

  これらは各フェイトカードの上部に表示

されている。プレイヤーは自分のターンに

自分のオーダーカードをプレイすることし

かできず、自身のオーダー能力[５．１]よ

り多くのオーダーを１ターンに宣言するこ

とはできない。そのオーダーのカードがプ

レイされた場合、直ちにそのプレイヤーの

捨て札パイルに置かれるーそのカードのア

クションは次にプレイヤーの手札として引

かれるまでプレイすることができない。 

１．６ アクション（Action） 

 「敵のタイミングを知り、敵が予期しない

タイミングを使うことで勝利する。」 

            宮本 武蔵 

  アクションは、各フェイトカードの写真

の真下、または（臨機）射撃の場合はカー

ドの上にある。プレイヤーは、その前提条

件が満たされている限り、どちらのプレイ

ヤーのターンでもいつでもそのアクション

のカードをプレイすることができる。その

アクションでカードがプレイされた場合、

即座にそのプレイヤーの捨て札パイルに置

かれる。－そのカードのオーダーは、次に

プレイヤーの手札に引かれるまでプレイす

ることができない。 

１．７ イベント 

 「運、それは準備と機会が出会うときであ

る。」  ピエール・エリオット・トルドー 

  イベントは各フェイトカードのアクショ

ンの下に記されている。イベントが手札か

らプレイされることはなく、任意にまたは

別の方法でードローパイルの上からのみ、

そして特定のサイコロの目によるランダム

な間隔でのみプレイされる。 

[１．９．１．１] 

１．８ 任意のヘクス 

 これはすべてのフェイトカ

ードの左下にあるライトグリ

ーンの「ヘクス」である。狙撃

手（Sniper）[１．９．１．３]といくつかの

イベントは、任意のヘクスを決めることを

要求し、もしそうなら、そのプレイヤーの

フェイトデッキの一番上のカードをめくり、

「ヘクス」が調べられる。「ヘクス」内の文

字／数字の組み合わせは、狙撃兵／イベン

トが行われるマップ上の特定の１つのヘク

スに対応する。 

ランダムヘクスは、プレイにおいて、故

障した兵器にも影響を及ぼすことができる。

[１１．４] 

１．９ ダイロール 

 これは、すべてのフェイ

トカードの左下隅にある一

組の６面体サイコロである。 

  コンバット・コマンダーでは「本物の」

サイコロは使わない。代わりに、「ロール」

が要求されたときは常に、そのプレイヤー

はドローパイルの一番上のカードをめくり、

２個のサイコロだけが使われる：カード上

のほかのものは無視される。このようなロ

ールが行われると、２つのサイコロは足し

合わされて合計になる（例外：ターゲティ

ングロールの場合は、代わりにサイコロは

掛け合わされる[Ｏ２０．２．３]）。 

１．９．１ ダイトリガー 

  多くのダイロールは、「ＥＶＥＮＴ！」、

「Ｊｕｍｍｅｄ！」、「Ｓｎｉｐｅｒ！」ま

たは「Ｔｉｍｅ！」という言葉とともに太

く赤いボックスで囲まれている：これらは

「トリガー（Triggers）」と呼ばれる。これ

ら４つのトリガーは、特定の課題を行うた

めに、即座にかつ一時的に通常のゲームプ

レイを中断する。トリガーが完全に処理さ

れたのち、通常のゲームプレイが再開され

る。 

重 要―Ｔｉｍｅ！ではないトリガーでもプ

レイヤーのドローパイルの最後のカードに

より発生したトリガーは、タイムマーカー

を進めた[６．１．２]のちに解決される。 

重 要―トリガーを解決している間に行われ

たどんなロールも（「Ｔｉｍｅ！」での突然

の死ロールや侵入（Infiltration）イベントの

最後での近接攻撃における近接攻撃ロール

など）それ自体がダイトリガーを発生させ

ることはできない。 

  言い換えれば、ダイトリガー中に行われ

たダイスロールは、それに関連する 

「Ｊａｍｍｅｄ！」、「Ｅｖｅｎｔ！」、 

「Ｓｎｉｐｅｒ！」または「Ｔｉｍｅ！」

の各トリガーを無視しなければならない。 

重 要―以下に説明する４つのトリガーは

それぞれ、それらを引き起こしたダイロー

ルの結果が実行される前に、常に全体とし

て実行される。言い換えれば、ロール自体

は結果に関与するが、その結果はダイ・ト

リガーが解決された後には実施されない。 

例：混乱した士気値６のユニットが 



 Ｒｏｕｔ Ｒｏｌｌ（潰走ロール）を

行う。出目は「７－Ｅｖｅｎｔ」であ

る。そのユニットは１ヘクス退却しな

ければならないが、そのＥｖｅｎｔを

解決した後でなければならない。たと

えＥｖｅｎｔが「衛生兵」で、その同

じユニットが降伏したとしても、保留

中の退却を実行しなければならない。 

１．９．１．１ Ｅｖｅｎｔ！トリガー 

 「アメリカ軍が戦時中に非常に立派なのは、

戦争は混乱であり、アメリカ軍は日常的に

それを訓練しているからである。」 

  －あるドイツ軍の将軍の戦後の振り返り 

 

  プレイヤーがダイロールを行い、そのロ

ールが赤いボックスで囲まれて中に 

 「Ｅｖｅｎｔ！」と書かれていれば、通常

のゲームプレイはそのイベントを履行する

ために中断する。：そのＥｖｅｎｔ！をロー

ルしたプレイヤーは、彼のドローパイルの

一番上のカードをめくり、他のすべてを無

視して、そのカードに記載されている 

 Ｅｖｅｎｔを声に出して読んだのち実施す

る。[Ｅ４３－Ｅ７７] 

  特に明記されていない限り、イベントに

必要な決定はそれを読んでいるプレイヤー

によってなされる。 

１．９．１．２ Ｊａｍｍｅｄ！トリガー 

  プレイヤーが火力攻撃ロール[Ｏ２０．３．

３]をして、（それのみ。ターゲティング[Ｏ

２０．２]を含む他のロールはＪａｍｍｅ

ｄ！を誘発しない。）そのロールが赤い枠で

囲まれた「Ｊａｍｍｅｄ！」である時は常

に射撃をしたすべての兵器が故障する 

[１１．４]。 

 無線機[１２]と地雷[Ｆ１０．３]は兵器

ではないことに注意。 

１．９．１．３ Ｓｎｉｐｅｒ！トリガー 

  「私は、自分が撃たれたのに気づく前 

  に自分のヘルメットでへとへとになり、 

尻においた。」 

ロバート・Ｒ・ムーア中尉 

   プレイヤーがダイロールをしてそのロ 

ールが赤い枠で囲まれた「Ｓｎｉｐｅ 

ｒ！」である時は常に、通常のゲームプ 

レイはその狙撃兵を解決するために中断 

される：そのＳｎｉｐｅｒ！トリガーを

をロールしたプレイヤーは彼のドローパ

イルの一番上のカードをめくりー他のす

べては無視するーそのカードに記載され

たランダムヘクスを声に出して読む。そ

の後、そのプレイヤーはそのヘクス内ま

たは隣接ヘクスにあるユニットを１つ選

択してそれを混乱させることができる。 

 コンバット・コマンダーでは、Ｓｎｉ

ｐｅｒ！の結果は、スコープ付きライフ

ルを持った忍耐強い男以上のものを表す。

このメカニズムは友軍の誤射、パニック、

シェルショック、ヘビ咬傷、絶望、脱水、

疲労、流れ弾、ひどい目に合うなどの戦

闘における出来事を表すためにも使用さ

れる。 

１．９．１．４ Ｔｉｍｅ！トリガー 

  プレイヤーがダイロールをおこなって、

そのロールが赤い枠で囲まれた「Ｔｉｍ

ｅ！」であるときは常に通常のゲームプレ

イはタイムマーカーアドバンスメント[６．

１．２]を行うために中断する。 

２ マップ               

 「私は兵士である；いわれた場所で戦い、

戦った場所で勝利を収める。」 

     －ジョージ・Ｓ・パットン 

２．１ 戦 場 

  各マップボードの上に重ねられているの

は、移動を規制し、約３０メートルのヘク

スの抽象化されたスケールで戦うために使

用されるヘクスグリッドである。」各ヘクス

は以下を含む。 

  ・その中へ、あるいはそこを通過する移

動や攻撃に影響を与える可能性のある特

定の種類の地形[Ｔ７９－Ｔ９９]； 

  ・ヘクス間の照準線[１０]を決定するた

めに使用される白い中心点； 

  ・狙撃手や特定のイベントが発生する場

所を決定するための「Ｃ７」のような、

特有の文字と数字 

２．２ マップ端 

２．２．１－各マップの右上には、どのマッ

プが特定のシナリオに使用されているか

を識別するために使用されるマップナン

バーが含まれている。 

２．２．２―各マップの左側には、マップボ

ードのヘクスの方向と一致する６面の

‘コンパス’がある。コンパスは通常、セッ

トアップにおけるマップの初期方向付け

や、砲撃中のランダムな方向の決定、お

よび様々なイベントに使用される。 

  コンパスでは、１はマップの「上」を、

４は底辺、２と３は右側、５と６は左側を

示す。 

２．２．３－各マップの向かい合う角には、

プレイヤーの無線機とマーカー[１２]を置

くための砲兵ボックスがある。 

２．３ 目 標 

 「自分自身を見出すどんなポジションでも

まず目標を決めよ。」 

    －フェルディナンド フォッシュ 

  

  各マップには、１から５の白い数字を含

んだ５つの「目標（Objective）」の丸が含ま

れている。目標は、最後にそれを単独で支

配[７．３．１]した側に様々な値の勝利得点

という価値があり、その量はプレイにおい

て特定の目標チット[７．３．２]により決定

される。 

 

３ ユニット               

 「歩兵は変わらない。我々は兵器が人間自

体である軍の唯一の武器である。」 

    －Ｃ・Ｔ・ショーティス少将 

 

名前／階級―ユニットの名前は識別の目的で

のみ使用される。同様に、すべてのリーダ

ーに見られる歴史的な階級章は審美的な目

的のためのみである。これらは、実際のゲ

ームプレイには影響しない。 

人物像―すべてのユニットは、1 人の人物像

は１人の男性で表された「指揮官」、2人の

人物像は 5 人の「チーム（班）」、4 人の人

物像は１０人の「分隊」を表す。 

３．１ ユニットの能力 

 「士気は心の状態である。それは堅固さと

勇気、希望である。それは自信と熱意と忠

誠心である。それは熱意と団結心と決意で

ある。」 

      ジョージ・Ｃ・マーシャル 

  ユニットはたとえ1つ以上が「０」であ

っても、常に右上隅には１つの数字と、下

部に 3つの数字が印刷されている。指揮官

ユニット（のみ）はカウンターの右端に沿

って黒い六角形の中に数字が記されている。 

３．１．１ 火力（ＦＰ）－これは下部に記載

されている最初の数字で、近接攻撃（Melee）



[Ｏ１６．４]のときや敵ユニットを射撃す

る[Ｏ２０＆Ａ３３]時のユニットの強さの

基礎となる。 

３．１．２ 射 程―これは下部に記載されて

いる 2 番目の数字で、敵ユニットへの射撃

[Ｏ２０＆Ａ３３]にＦＰを使用できる最大

のヘクス数である。 

３．１．３ 移 動―これは下部に記載されて

いる 3 番目の数字で、ユニットがマップ上

でヘクスからヘクスに移動[Ｏ２１]するの

に費やすことができる移動ポイント（「Ｍ

Ｐ」）の数を示す。 

３．１．４ 士 気―上これは上部右側にある

数字で、特に敵の射撃に対して防御すると

き、または回復[Ｏ２２]、敗走[Ｏ２３]しよ

うとするときのユニットの基礎となる強さ

である。ユニットの士気は常に、現在占め

ているヘクスのカバー[Ｔ７８．３]によっ

て直接修正される。 

  損傷したユニット[３．２]はカウンター

の上部に赤いバーが横切っており、その士

気値は黒ではなく白である。 

３．１．５ 指揮―これは、すべての指揮官カ

ウンター（のみ）の右側にある黒い六角形

の中の黒い数字である。指揮は、命令と臨

機射撃[３．３．１．１]において追加のユニ

ットを活性化させるだけでなく、それとス

タックされた他のユニットと武器の性能を

追加する[３．３．１．２＆３．３．１．３] 

３．１．６ 四角で囲まれた性能―あるユニッ

トはそのＦＰ，射程、そして

／または移動力が四角で囲

まれている。近接攻撃[Ｏ１

６．４]において四角で囲まれたＦＰは強さ

に＋１する以外は四角の付いた性能はその

ユニットに特定のアクションを許容する

[Ａ２６、Ａ３９及びＡ４０]以外に固有の

意味はない。 

３．２ 破損したユニット 

 「攻撃時、射撃線上の男たちの半分が恐怖

に晒され、残りの半数は無防備である。」 

       －Ｊ・Ｆ・Ｃ・フラー 

   

３．２．１ 混乱した／混乱していない―ある

ユニットは常に混乱か非混乱の２つの状態

のうちの一方である。一般にユニットは、

表面の非混乱面を上にシナリオを始めるが、

火力攻撃やその他の敵意に満ちた影響で

「混乱（broken）」－そのユニットの混乱の

面に裏返すことを引き起こす（白いモラル

値とカウンターの上部に赤いバーの印があ

る）。 

３．２．２ つけられたマーカー―混乱から非

混乱へ、またはその逆にユニットが変更し

ても、制圧、ベテラン及び兵器のマーカー

は付いたままである。 

３．２．３ 装備された兵器―混乱したユニッ

トは兵器の射撃ができない。兵器は、それ

をコントロールしているユニットが単に混

乱したことによって、故障したり、非故障

になったりしない。その逆も然り。 

３．２．４ 除去―再度混乱した混乱ユニッ

トは除去され、損耗兵トラック[４．２]に置

かれた後、対戦相手にそのＶＰ値[７．１]を

授与する。 

３．２．５ 回復（Recover）―混乱したユニ

ットが「回復」するよう指示されると、そ

のユニットは非混乱の面にひっくり返され

る。これは通常、Ｒｅｃｏｖｅｒオーダー

[Ｏ２２]で、または様々なイベントを介し

て成功したダイロールで発生する。 

３．３ 指揮官 

 「私は、１頭の羊に率いられた１００頭の

ライオンの軍勢よりも、１頭のライオンに

率いられた１００頭の羊の軍勢を恐れる。」 

  －シャルル・モーリス・デ・タレーラン 

３．３．１ 指揮 

３．３．１．１ 指揮範囲―通常、オーダー[Ｏ

１４．１]または臨機射撃のアクション[Ａ

３３．２]はただ一つのユニットを活性化す

るだけである。しかし、指揮官が活性化さ

れると、その指揮「半径」内の友軍非指揮

官ユニットの全部または一部は、活性化し

て同じオーダー／臨機射撃を実行すること

ができる。指揮範囲半径は、その指揮官の

ヘクスから外側へ放射状に広がるヘクスで

数えられる。 

  「２」指揮値を持つ指揮官は、敵ユニッ

トや不可能な地形を越えても最大２ヘクス

離れた味方ユニットを活性化できる。「１」

の指揮値をもつ指揮官は、自身のヘクス内

または隣接する味方ユニットを活性化する

ことができる。「０」の指揮値をもつ指揮官

は、自身のヘクス内の味方ユニットを活性

化することができる。 

３．３．１．２ 部隊指揮―友軍の分隊と班（の

み）は指揮官と同じヘクスにいる限り、そ

のリーダーの指揮値―その指揮官自身が活

性化していなくてもーが直接それらのＦＰ、

射程、移動力及び士気値に加えられる。も

し同じヘクスに指揮官が 2人以上いる場合、

この効果は累積する。 

  指揮官が自分自身や他の指揮官に影響を

与えることは決してありえないことが今で

は明らかであろう。 

３．３．１．３ 兵器指揮―指揮官以外のユニ

ットが持っている白いバンドのない兵器は、

指揮官と同じヘクスにある限りーその指揮

官自身が活性化していなくてもー、その指

揮官の指揮値をＦＰと射程の両方に直接加

算される。もし同じヘクスに指揮官が 2 人

以上いる場合、この効果は累積する。 

  したがって、例えば迫撃砲は、指揮官と

スタックしていても効果を受けることはで

きず、指揮官によって運搬される機関銃は

性能を増加させることはできない。 

 

４ トラック（軌跡）表示         

  トラックディスプレイは、ゲームの多く

の機能の受理点である。様々な軌跡の本拠

地であり、プレイヤーはシナリオを通して

利用するだろう。その部分は、規則６と同

様に、以下に概説されている。 

４．１ 勝利トラック 

 

４．１．１ ＶＰマーカー―ＶＰマーカーは各

シナリオの開始時に勝利トラック上に置か

れ、プレイ中にＶＰが獲得されたり失われ

たりするにつれてトラックに沿って前後に

移動する。ＶＰマーカーの裏面はＶＰの合

計が20を超えた際に使用される。 

４．１．２ アタックトータルマーカー 

  

 このマーカーは、プレイヤーが射撃／地雷

攻撃／砲撃／近接攻撃の現在の強さを記録

するための記憶補助装置としてのみ使用さ

れる。これは、攻撃目標になっていたプレ

イヤーの火力防御ロールがダイトリガーに

よって妨害されたときに役立つ。 

４．２ 損耗兵トラック 

 「墓場は絶対に必要な男たちでいっぱいだ。」 

       －シャルル・ド・ゴール 

 

  各シナリオは、プレイヤーに、

自分の側の降伏マーカーを配置

する場所を、損耗兵トラックのどの場所に



配置するかを示す。損耗兵トラックには上

段と下段があり、それぞれが使用するトラ

ックを指し示している。 

  ヒーローではないユニットが除去される

たびそのユニット（そして、あればそのユ

ニットが保持している兵器も）は損耗兵ト

ラックに置かれる。兵器は中央の大きなボ

ックスに置かれる。ユニットは、兵器ボッ

クスのユニット所有者側に番号の付いたス

ペースごとに 1つずつ積まれ、番号の小さ

いものから順にそれらのスペースを占める。

このようにして、自分の除去されたユニッ

トのうちの 1 つが、自分のサイドの降伏マ

ーカー[６．３]によって占められているス

ペースに置かれた場合、そのプレイヤーは

ゲームに敗北する。 

  相手のユニットが除去されるたびに勝利

ポイントを獲得することを忘れないように。 

４．３ その他 

 

４．３．１ ＯＢディスプレイーＯＢディスプ

レイは、トラックディスプレイの左下部分

にある。各国には、ＯＢディスプレイ上で

その国の側の兵士の質（エリート、正規兵、

未熟兵）と許容されているオーダーの数（１

－６）を示すために使用される「ＯＢ能力」

マーカーがある。 

４．３．２ シナリオ・データー各シナリオは

イヤー・トラックのイヤー・マーカーを置

く場所を指定する。 

４．３．３ 目標ボックスーここに、引いた目

標チット[７．３．２]を置く。各プレイヤー

は、自分の「秘密の」目標を自分に最も近

い部分に置く。すべての「オープンな」目

標は中央部分に置く。 

４．３．４ データ・ボックスートラック・デ

ィスプレイの下部にある 7つのデータ・ボ

ックスで、プレイヤーは様々な防御施設や

兵器に関する特別なルールにすばやくアク

セスできる。 

 

中核となるルール 

５ プレイの手順            

  コンバット・コマンダーのゲームは、（プ

レイされているシナリオで指定されている

ように）最初の「ターン」を実行するプレ

イヤーの一人から始まる。彼が終了しーそ

してハンド・サイズ[１．１]までカードを引

くと—相手プレイヤーが最初のターンを行

う。その後、これらのターンは、サドン・

デス・ロールや他の出来事[６．３]がゲーム

を終わらせるまで交代で行う。 

  ターンはプレイヤーがいずれかを選択す

ることからなる： 

  ・手札の内からカードをプレイすること

で 1 つ以上のオーダーを実行する[Ｏ１

４]または 

  ・フェイトカードを何枚か捨てる 

[Ｏ１５]。 

５．１ オーダー能力 

  「命令がない場合は、何かをみつけてや

っつけろ。」 

        －エルウィン ロンメル 

  コンバット・コマンダーでは、どんなプ

レイヤーも手札の内にあるカードのプレ

イなしでオーダーを実施することはでき

ない。1 人のプレイヤーがそれぞれのタ

ーンに実施できるオーダーの最大数は、

自分の側のＯＢの一部としてあるいは、

シナリオ自体に記される。オーダーはあ

らかじめ企画されている必要はないーそ

れらは手札の内からプレイされるーそし

て１度に１つずつ実行される。プレイヤ

ーは、他のオーダーをプレイするかどう

かを決定する前に、あるオーダーの結果

を見ることができる。 

   プレイヤーによって与えられ得る種々

のオーダーは規則Ｏ１６からＯ２３で説

明される。 

５．２ アクション能力 

   オーダーと同様、どんなプレイヤーも

手の内のカードのプレイなしでアクショ

ンを宣言することはできない。プレイヤ

ーは、アクション自体の前提（必須）条

件がある場合は、それが満たされていれ

ば、適切と判断した場合はいつでもアク

ションを実行できる。手持ちのカードの

枚数以外に、プレイヤーがどちらかのプ

レイｙ－のターンに実行できるアクショ

ンの数に制限はない。 

   プレイヤーがとりうる種々のアクショ

ンは、ルールＡ２５からＡ４１で説明さ

れている。 

５．３ 捨て札能力 

   プレイヤーが自分のターンにオーダー

を実施しないことを選択した場合、代わ

りに自分が指揮している国の捨て札能力

を超えない枚数のカードを捨てることが

できる（プレイヤーエイドシートに示さ

れているように） 

５．４ 手札補充 

   各ターンの終わりに、アクティブプレ

イヤー（のみ）は、自分の手札の枚数が

自分のハンド・サイズ[１．１]に等しくな

るまで、自分のドローパイルの１番上か

らフェイトカードを引かなければならな

い。手札補充は、もしもそのプレイヤー

のデッキの最後のカードが引かれた場合、

タイムマーカーアドバンスメント[６．１．

２]により一時的に中断される。。―この

場合、手札補充はタイムマーカーアドバ

ンスメントの手順ののちに再開される

（そして彼の捨て札パイルは再度シャッ

フルされて新たな裏返しのドローパイル

を作る。） 

 

６ ゲーム・タイム           

 「時間はすべてである：５分間で勝利と敗 

 北は分かれる。」 

        －ホレイショー・ネルソン 

６．１ 時間マーカー 

６．１．１ 配 置 

  各シナリオには、タイムトラック（トラ

ックディスプレイ上にある）のどのスペー

スにタイムマーカーを配置するかが示され

ている。（通常「０」） 

６．１．２ 時間を進める 

  タイムマーカーはタイム・トラック上を

１ます前に進められる。： 

  ・「Ｔｉｍｅ！」トリガーがロールされた

ときはいつでも；または 

  ・プレイヤーが自分のドローパイルの最

後のカードをめくった／引いた時はいつ

でも：これらが発生した場合を、「Ｔｉｍ

ｅ！」トリガーがロールされた場合と全

く同じように扱う。 

  もしも、ダイロールのためにめくったプ

レイヤーの最後のカードが「Ｔｉｍｅ！」

トリガーだったばあいは、２回ではなく、

１回だけタイムマーカーを進める。 

  タイムマーカーを進めた直後に通常のプ

レイが一時停止し、次のステップが実行さ

れる。 

  プレイヤーは最初に、次の２つのステッ

プを示されている順序で実行しなければな

らない： 

 １）タイム・アドバンス（のみ）を誘発し  

  たプレイヤーは、自分のデッキと捨て札

パイルを一緒にして新たなドローパイル



を作るためにシャッフルする。 

 ２）適切な場合、タイム・アドバンスを誘

発したプレイヤーはサドン・デス・ロー

ルをおこなう[６．２．２]。 

 

  その後、サデン・デスによりゲームが終

了しなかった場合は、以下の４つのステ

ップを示されている順序で実行せよ： 

 ３）防御側（のみ）は１ＶＰを得る； 

 ４）タイム・アドバンスを誘発したプレイ

ヤー（のみ）は、マップから煙幕マーカ

ーを１つ除去しなければならない； 

 ５）タイムマーカーが占めているますに 1

つ以上のユニットがある場合、そのユニ

ットの支配側のプレイヤーはそれらを増

援としてボードの自分の味方側の端に沿

って配置（非アクティブプレイヤーが先）

し、場に出す。スタック制限[８]は守ら

ねばならない。代わりに、増援の無線機

がそのプレイヤーの（空の）砲兵ボック

スに置かれる。 

 ６）両プレイヤーは「塹壕を掘る（Dig In）」

アクション[Ａ３２]を行える。 

 

  上記の6つのステップがすべて完了する

と、中断したところから通常のプレイが

再開される。 

６．２ サドンデスマーカー 

６．２．１ 配 置 

  それぞれのシナリオにはサドンデスマー

カーをタイム・トラックのどのスペースに

置くかが示されている。 

６．２．２ 手 順 

  タイムマーカーがサドンデスマーカーが

置かれているますに入るか超えたとき、

誘発させたプレイヤーはロールをおこな

わなければならないーこれはそのプレイ

ヤーがフェイトデッキと捨て札パイルを

一緒にしてシャッフルし、新しいドロー

パイルを作ってから行う。その結果が、

タイムマーカーがあるます内（サドンデ

スマーカー自体ではなく）の数値よりも

小さい場合、ゲームは直ちに終了する[以

下の６．３]。 

６．３ ゲームの終了 

 「私と3人の男が残った。もう長くはない

だろう。さようなら、じゃあまた。」 

       ―イギリス軍将校 

チュニジア、Sidi Nsirの戦いにおいて 

コンバット・コマンダーのゲームは、

一般に以下の4つの方法のうちの1つで

終了する。 

 １）プレイヤーが、除去された自分のユニ

ットの1つが、降伏マーカーのある損耗

兵トラックのスペースに強要される； 

 ２）マップ上にプレイヤーの最後の残りの

ユニットが除去される； 

 ３）マップ上のプレイヤーの最後の残りの

ユニットが任意にマップから脱出する

[７．２．１]； 

 ４）サドンデスロール[６．２．２]が、現在

タイムマーカーがあるスペースの数値よ

りも小さい。 

６．３．１―上記の１）または２）の状況が発

生した場合、そのプレイヤーは VP の合

計に関わらず、即座に、自動的にゲーム

に敗北する。この方法で両方のプレイヤ

ーが同時に負けた場合、イニシアティブ

カードを持っているプレイヤーが均衡を

破り、ゲームに勝利する[９．２]。 

６．３．２－上記の３）、４）と１）、２）が発

生しない場合、プレイヤーは秘密の目標

チットをめくって、現在の統制者（？；

コントローラー）にそれらの VP を与え

なければならない。そして、より高いVP

の合計―すなわち、VPマーカーが「０」

のスペースより自分の側にあるープレイ

ヤーがゲームに勝利する。VP マーカー

が「０」のスペースにあるなら、イニシ

アティブカードを持っているプレイヤー

が勝利する。 

 

７．勝利条件               

 「私は、自分の意思の崩壊について書き綴

った日記のページを破りたい。しかし、

物事があまりうまくいっていないという

理由だけで一足飛びに結論に至るのは間

違っているという人生の教訓としてそれ

らをそこにとどめておこう。」 

   －ニコライ・モスクビン 

     スターリングラードでのソ連の勝

利の後で 

  ゲームの終了時[６．３]、対戦相手より

も多い VP を持っているプレイヤーが通常、

勝利する。VP は次の 3 つのうちのいずれ

かで入手される： 

  ・敵ユニットの除去； 

  ・友軍ユニットの、マップの反対側端か

らの脱出； 

  ・マップボード上の目標の支配 

７．１ ユニットの除去によるVP 

  ユニットが除去されるときーオーダー、

アクションまたはイベントの何らかの理

由でー対戦相手は次の、決まった VP を

得る： 

  ・分隊：２VP 

  ・班 ：１VP 

  ・指揮官（ヒーローを除く。） 

     ：１VP＋非混乱側の指揮値１ポイ

ントにつき１VP 

  ・ヒーロー：０VP 

  これらの点数はプレイ間に参照しやすい

ようにプレイヤーズ・エイド・シートに示

されている。 

７．２ 脱出によるVP 

  各マップは、ひとたびプレイが始まると、

各プレイヤーの左右の側面に進入できない

障壁があるとみなされる。ユニットは、マ

ップの左右の側面に脱出することはできな

い。 

  しかしながら、各プレイヤーに最も近い

マップの端は、プレイ中のユニットにより

脱出することができる（あたかも濃いグレ

イの境界線が別のヘクスであるかのよう

に。）一般的に、ムーブ・オーダー[O２１]

またはアドバンス・オーダー[O１６]で相

手のマップ端から自発的に味方ユニットを

脱出させるとVPが得られ、一方、ラウト・

オーダー[O２３]で強制退却によって自分

のボード端から退却した味方ユニットには

VPが失われる。 

７．２．１ 自発的脱出 

  前進する[O16]ユニットまたは移動する

[O２１]ユニットは、対戦相手のボードの

端からMPコスト「１」でマップから脱出

することができる。そのプレイヤーは、即

座にユニット脱出による脱出VP[７．１]を

得る。そして、そのユニットはタイム・ト

ラック上のそのプレイヤーが望むいずれか

のスペースに置かれる。ユニットは、脱出

時に混乱していたとしても、タイム・トラ

ック上には常に非混乱側で置かれる。ユニ

ットは装備していた兵器―これも、その兵

器が脱出時に壊れていたとしても、非損壊

になる。－を持ったままであるが、付いて

いたベテランマーカーまたは制圧下マーカ

ーは失われる。 

  そのようなユニットは、もはや、全く異

なる「増援」ユニットと考えられる。 

７．２．２ 強制された脱出 



  退却する[O２３．３]ユニットは、自身の

ボード端からマップ退去を強いられ、その

プロセスで除去される。そのようなユニッ

トは、対戦相手にユニットの除去による

VP[７．１]を与えた後、損耗兵トラックの

隣の空きスペースに置かれる。除去された

ユニットはその兵器―損耗兵トラックの

「兵器」セクションに、非故障で置かれる

ーを持ったままにはならず、ベテランマー

カーまたは制圧下マーカーは、付いていれ

ば、それらは付いたままにはならない。。 

７．３ 目標によるVP 

  すべてのマップ上にある5つの目標はそ

れぞれ、どの目標チットがプレイされてい

るかに応じて、1 点以上の VP をもつ。さ

もなければ、目標は初期値で０VP の価値

をもつ。 

７．３．１ 目標の支配

 

  両面印刷のコントロールマーカーは、マ

ップ上の目標[２．３]それぞれを、現在ど

ちらの側が支配しているかを表示するのに

使用される。 

  初期セットアップ時に、シナリオはどの

目標がどちらの支配下で始まるかを示す。

場合によっては、目標がどちらの側にも支

配されずにゲームを始めることがある：こ

の時は、コントロールマーカーを使用しな

い。そうでなければ、プレイが始まったら、

最後に目標を独占していたプレイヤーが、

自分の指揮している国籍と一致するように

コントロールマーカーを置く／裏返す。 

７．３．１．１ 建物目標 

  目標が建物ヘクスにあり、建物が複数の

ヘクスにまたがる場合は、建物全体が目標

とみなされる。そのような場合、プレイヤ

ーがその建物を支配するためには、そのい

ずれのヘクスにも敵ユニットがいない状態

でなければならない。 

７．３．２ 目標チット 

  ゲームには、22枚の目標マーカー―ある

いは「チット」－ が含まれている。目標

チットは通常無作為に引かれ、通常は1つ

以上のマップボードの目標[２．３]にVP値

を割り当てる形で、各シナリオのための追

加の勝利条件を決定するために使用される。

引かれた目標チットは、その「オープン」

側に勝利条件がある。これらのほとんどは

次の形式である： 

      

  その目標 X は支配により Y ポイントの

価値があるということである。これらの価

値は、他のチットと累積する。 

  ３枚すべてのチット（C,G,K）が目標＃３

に効いている場合、目標＃３は６VP の価

値がある。（１＋２＋３） 

  いくつかのチットは次のようである： 

       

  これは、マップ上の５つの目標がそれぞ

れYポイントの価値があることを意味して

いる。これらの価値は、他のチットと累積

する。 

  

  標識をつけられた、３つの特別な目標チ

ットは、それぞれ次のことを示している： 

  ・即座におのおの優先のサドン・デス・

ロール[６．２．２]、もしもいずれかのプ

レイヤーが５個の目標すべてを支配して

いる場合、そのプレイヤーは現在の合計

VPに関係なく自動的に勝利する； 

  ・自発的な脱出[７．２．１]によるVPは

両プレイヤーとも2倍になる； 

  ・ユニットの除去[７．１]による VP は

両プレイヤーとも2倍になる。 

  いくつかの目標は、ゲーム終了時には無

価値かもしれない。対戦相手の秘密の目標

が1つ以上の価値のある目標を含む場合、

プレイヤーは依然としてマップ上のすべて

の目標を支配しようとするべきである。 

７．３．３ オープンな目標と秘密の目標 

  オープンな目標チットープレイ中に明ら

かにされた秘密の目標と同様にー、その「オ

ープン」側を表にして目標ボックスの中央

に置かれるシークレット目標チットは、目

標ボックスで裏向きにしておく必要がある

ーそのプレイヤーだけがチットの「オープ

ン」な裏面を見ることができる。 

  いくつかの目標チットには「秘密」の面

がないことに注意―プレイヤーがこれらの

うちの1つを自身の秘密の目標として引い

た場合、不運である：それはオープンな目

標として明らかにされなければならない。 

  オープンな目標はゲームのプレイ中に即

座に VP を獲得するが、シークレットな目

標は通常、ゲームの終了時（または、明ら

かにされたとき）にポイントを獲得する。 

  オープンな目標がマップ上で所有者を変

更するたびに、その値を新しい支配者の勝

利ポイントに加算する前に、最初に前の支

配者からその値を減ずることを忘れないよ

うにーこのようにして、目標の価値４VPは

持ち手を変えるときに８ポイントが行き来

することになる。 

 

８．スタッキング             

  1 つ以上のユニットまたはマーカーを同

じヘクスに置くことは「スタッキング」と

呼ばれる。 

  コンバット・コマンダーの特大のヘクス

は、カウンターがその中に並べて置くこと

を可能にする。これらの1つ1つが物理的

には互いに「積み重ね」られていなくても、

ゲームの目的上「一緒に積み重ねられてい

る」とみなされる。 

８．１ マーカーのスタッキング 

  スタッキング制限は、配置直後にすべて

のマーカーに適用される。 

  次の場合を除いて、単一の場所を占める

ことのできるマーカーの数に制限はない： 

８．１．１ ユニットマーカー―プレイ中の各

ユニットには、以下のマーカーがそれぞれ

最大で1つ重ねられる： 

  ・制圧下 

  ・ベテラン 

  ・兵器（どんなユニットも、どんな兵器

でも持つことができる。） 

８．１．２ 無線機（Radio）―２つある砲兵

ボックスープレイヤーごとに 1つずつー

には、それぞれ無線機を 1つだけ積むこ

とができる。 

８．１．３ 防御施設（Fortification）―1 つ

のヘクスを占めることができる防御施設

マーカーは 1つだけである。最初のその

ような防御施設が優先される。 

  そのため、もしシェルホールイベントが、

すでに鉄条網を含むヘクスに、たこつぼ壕

マーカーを配置するよう指示されたならば、

それらのたこつぼ壕は配置されない。 

８．１．４ 煙幕（Smoke）―1つのヘクスに

は、一つの煙幕マーカーだけを積むことが

できる。最大の妨害となるものが優先され

る。 



８．１．５ 炎（Blaze）－1 つのヘクスは 1

つの炎マーカーだけが占めることができる。

炎がヘクスにある間は、上記のマーカーと

ユニットはそこに存在できない。 

８．２ ユニットのスタッキング 

  1 つのヘクスに合法的にスタックできる

味方ユニットの数は、それらのカウンター

上の兵士の姿の数に基づいている：合計し

て7つの姿までの味方ユニットは、ペナル

ティなしに同じヘクスにスタックすること

ができる。合計して8人以上の兵士の姿に

なる味方ユニットのあるヘクスは、スタッ

キング制限に違反しており、「オーバースタ

ッキング」とみなされる。 

  ユニットのスタック制限は、各ターンの

終了時に執行される。その時、そのプレイ

ヤーは、過剰にスタックされていることが

分かったヘクスを適合状態に戻すのに足り

るユニットを除去しなければならない。オ

ーバースタックになっている各ヘクスで、

プレイヤーは上記の方法でユニットを除去

する直前に、最大１つのフリーデプロイ 

イベント[Ｅ５２]の実行を選択できる。 

  例：連合軍プレイヤーのターン終了時、

退却のために枢軸軍プレイヤーは１つの

ヘクスに２個の混乱したドイツ軍分隊が

あることに気付いた。彼は最初に、それ

らのうちの１つを２つの（混乱した）班

に展開することを選んだ。それから、彼

はそれらの班の１つを除去する。ヘクス

に残っているのは６個の兵士アイコンし

かなく、スタック制限内なので、それ以

上のユニットを除去する必要はない。 

   あなたは一般に、ターン中にスタック

制限に違反することができるー例えば、

追加のユニットを近接攻撃に進めるため

ーが、ターンの終わりまでに状況を改善

する方法を見つけなければ不幸に直面す

るだろう。 

 

９．イニシアティブ             

  あらかじめ準備されたシナリオをプレイ

するとき、そのシナリオは、どちらの側が

イニシアティブカードをもってゲームを始

めるか示す。ランダム・シナリオ生成では、

プレイヤーのイニシアティブナンバーは自

身の側で購入したOBの中に記載されてい

る：この場合、より高いイニシアティブナ

ンバーを持つプレイヤーがイニシアティブ

カードを持ってゲームを始める。 

   重 要：イニシアティブカードはプレ

イヤーの手札の一部になることは決し

てないので、ハンド・サイズの制限に

はカウントされない。 

９．１ 振り直し 

  ゲーム中いつでも、イニシアティブカー

ドを現在支配しているプレイヤーは、最後

に行われたダイスロールの効果（それに関

連するダイトリガーを含む。）をすべてキャ

ンセルし、ダイロールをやり直すことがで

きる。この決定は、そのロールのトリガー

／結果が実行される前に行わなければなら

ない。 

 

  この方法でプレイヤーがリロールを要求

するとき、彼は相手にイニシアティブカー

ドを与えなければならず、相手がリロール

オプションを実行して最初に持っていたプ

レイヤーに戻ってくるまで相手がイニシア

ティブカードを支配する。このイニシアテ

ィブのやり取りは、ゲーム中に無制限に何

回も起こりうる：同じ一連のダイロールに

おいてさえ。 

９．２ 引き分け 

  シナリオが引き分けで終了したときー例

えば、サドンデス後の「０」VP、または両

プレイヤーが同時に降伏した場合―は、イ

ニシアティブカードを持っているプレイヤ

ーが勝利する。 

  イニシアティブカードは、このようにそ

れらの激しい付帯条件やサイコロを調節す

るためのバランスを取る、一種のメカニズ

ムとして機能する。絶対ではありませんが、

一般にイニシアティブは戦争の運勢として

2 人のプレイヤーの間でやり取りされるー

ありそうにありませんが、プレイヤーがゲ

ーム全体を通してイニシアティブの使用を

差し控えることは可能である。 

 

１０．照準線（ＬＯＳ）           

１０．１ ＬＯＳチェック 

  一般にあるヘクスにあるユニットは異な

るヘクスにあるユニットを射撃するために

は「見る」ことができなければならない。

ＬＯＳ「チェック」は「照準者」ヘクスの

中央の点と「ターゲット」ヘクスの中央の

点の間にぴんと張った糸でなされる。糸が

地形障害物の物理的な描写や妨害するヘク

スの障害物に触れた場合、そのＬＯＳはそ

れぞれ、ブロック[１０．２]または妨害 

[１０．３]される。このようなＬＯＳチェ

ックは、いつでも、いずれのプレイヤーで

も実施できる。フェンスまたは壁[Ｔ８４、

Ｔ９７]などの障害物や妨害物が照準者や

ターゲットのいるヘクス内にあるか、その

一部である場合はＬＯＳに影響を与えない。 

  そのため、照準者のいるヘクスまたは

ターゲットのいるヘクスの６つの辺のうち

の1つではない壁ヘクスサイドはそれらの

間のＬＯＳをブロックする、たとえ、その

ＬＯＳが正確に壁ヘクスの辺に沿っていた

としても。 

 ＬＯＳは常に相反的である：つまり、ユ

ニットＡがユニットＢを見ることができれ

ば、ユニットＢもまたユニットＡを見るこ

とができる。 

１０．１．１ ユニットとＬＯＳ 

  間にあるヘックスにユニットー味方で

いるも敵でもーは、いかなる方法でもＬ

ＯＳをブロックまたは妨害しない。 

１０．２ 障害物とＬＯＳ 

  地形チャートのＬＯＳ欄に「 」の記

号がある地形[Ｔ７９－Ｔ９９]は、「障害

物」と呼ばれる。 

  そのＬＯＳが障害物によってブロック

されている場合、あるヘクスにいるユニ

ットは他のヘクスにいるユニットを見る

ことができない。 

１０．２．１ 炎障害 

  炎マーカー[Ｔ７９]は設置されたヘク

ス全体を占めるとみなされる。言い換え

れば、炎ヘクスの任意の部分（そのヘク

スサイドに直接沿ったものも含む）を通

過したＬＯＳは、そのマーカーによって

ブロックされる。 

１０．３ 妨害物とＬＯＳ 

  いくつかの地形はＬＯＳへの完全な障

害とみなすことができないほどまばらで

あるか低すぎる、そしてそれ（？：それ

らの地形）は射撃を完全に防ぐよりも、

むしろそれを通って別のヘクスまでたど

る火力を妨げるので「妨害物」と呼ぼれ

る。 

１０．３．１ 照準と妨害物 

  間にある妨害物をとおって引かれた精

密度[Ｏ１８．２．２]または照準[Ｏ２０．

２]ＬＯＳは、地形チャートのその地形の

ＬＯＳ欄に記された数値に等しい量だけ

ロールから引かれる。無線機／兵器が命

中したならば、そのあとの砲兵インパク



ト／射撃のロールは妨害物の影響を受け

ない。 

  そもそも、狙ったターゲットに命中す

る可能性を減らすことで、妨害（による

影響）はすでに考慮されている。 

１０．３．２ 火力攻撃と妨害物 

  間にある障害物を通過して行われた非

重火器による火力攻撃[Ｏ２０．３]にお

いても、その火力（ＦＰ）は地形チャー

トのその地形のＬＯＳ欄に記された数値

に等しい分だけ減少する。 

１０．３．２．１ 最小の火力―妨害により

「０」以下になる火力（ＦＰ）での射撃

はできない：射撃ロールをおこなうには、

少なくとも「１」の最終的な火力が必要

である。その射撃の火力を１以上にする

ために、火力攻撃の強度を増加させるア

クションが使用できる。 

１０．３．３ 妨害物による修正 

  妨害物は累積しない。最大の修正値が

1 つだけ適用され、もしも照準者のいる

ヘクスとターゲットのいるヘクスの間の

妨害物が1個以上なら、この修正値はそ

れより大きくならない。 

  ある分隊が3ヘクス離れた1個半を射

撃した。それらの間のヘクスは両方とも

やぶ（雑木林？）を含んでいる。その班

（？：分隊では？）の合計火力はやぶの

妨害物によりー３されるー両方のやぶに

よる－６ではない。もしも、間にある２

つのヘクスのうちの１つに「４」の煙幕

マーカーもおかれていたなら、ＦＰは

（？：－３の）代わりに煙幕によるー４

の減少となる。もしも、間にある２つの

ヘクス両方に「４」煙幕マーカーがある

なら、修正値は依然としてー４だけであ

る。 

１０．３．４ 煙幕による妨害物 

  煙幕マーカー[Ｔ９４]はそれが置かれ

ているヘクス全体を覆っているとみなさ

れる。言い換えれば、煙幕ヘクスの任意

の部分―そのヘクスサイドに直接沿った

ものも含むーを通過したＬＯＳは、その

マーカーによって妨害される。 

  ヘクス内の煙幕／炎マーカーの物理的

な配置は重要ではない：これらは「固有

の」地形であり、それらが残っている限

り、６つのヘクスサイドを含むヘクス全

体に影響を与える。 

  さらに、煙幕は、マップボードに印刷

された妨害物のように、それを通過する

だけではなく、その中へまたは外へのＬ

ＯＳを妨害する。 

  [１０．３．３]の例を続けると、分隊の

いるヘクスに「５」煙幕マーカーがある

とすると、（？：－４の）代わりにそのＦ

Ｐはー５減じる。 

 

１１．兵 器              

１１．１ 効果 

      

  ユニットと同様に、兵器には火力（Ｆ

Ｐ）と射程（時には四角で囲まれている）

と運搬しているユニットの移動に有害な

修正（上記の例のように、赤太字）があ

る。ユニットが活性化[Ｏ１４．１]され

るときは、常にそのユニットが運搬して

いる兵器はともに活性化される。混乱し

ていない制圧下にない[１３]ユニットの

みが所有する兵器により射撃することが

でき、別々に、または射撃グループ 

[Ｏ２０．３．１]の一部としてのいずれ

かで射撃を行うことができる。 

１１．２ 運搬 

  各ユニットは、そのユニットの上に

兵器を物理的に置くことで、分配され

た１つの兵器を「運ぶ」ことができる。

その国のサポートテーブルによって得

たいかなる兵器も、その兵器と一緒に

記されているユニットに与えられなけ

ればならない。 

１１．３ 除去と受け渡し 

  兵器は移動オーダー[Ｏ２１．１．１]

において１ＭＰの消費によって他のユ

ニットに渡すことができる。 

  兵器は、いつでもその時点の所有者

によって自発的に除去することができ

る。 

  兵器を持っているユニットが除去さ

れるかマップから脱出すると、それと

共に兵器も移動する。展開された

（Deploy）[Ｅ５２]分隊に運搬されて

いる兵器は、置き換えられる２つの班

のうちの１つに与えられる。 

１１．４ 故障した兵器 

  兵器が故障すると、「故障した」面に

裏返される。再度故障した兵器は除去

される。 

  プレイヤーがランダムヘクス[１．

８]をチェックするたびースナイパ

ー！によりまたは特定のイベントのた

めにープレイ中に故障した武器のヘク

スナンバーと比較する。これはイベン

ト／スナイパー！自体の結果が適用さ

れる前に起こる。 

  ・その数値が兵器の「修理」範囲内

にある場合、その兵器は壊れていな

い面に戻され、すぐに使えるように

なる。 

    ・その数値がその兵器の「除去」範

囲内にある場合、その兵器は除去さ

れ、死傷兵トラックの「兵器」スペ

ースに置かれる。 

    ・その他の場合、兵器は故障したま

まである。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

照準線の例‘（ＬＯＳ）           

 

Ａ－Ｊ９の Herzog は同じ標高で、両者の間

にある森の向こうのＫ６のBorbeを見るこ

とはできない。 

B―Herzogは間にある丘を越えて自身と同じ

標高にある L6 のBolter を見下ろすことは

できない[T８８．３．２]。しかしながら、

Herzog がレベル２の丘の頂上にいる場合、

間にある丘の障害よりも高くなり、LOSは

オープンになる。 

C－Herzog は自身より低い森の障害を越え

てN6のGreinを見ることができる[T88.4] 

D，Ｅ－Ｊ７のGuttmanは森が隠されたヘク

スを生み出している[T88.4.1]ため M9 の

Schmidt を見ることはできない。しかしな

がら、彼は１ヘクス遠方の N9 にいる

Pfeifferを見ることはできる。 

F－LOSはヘクスM5 の森の障害物を通過す

るときに道路の絵に沿って正確に通過する

ので、Schmidt は、M4 の Benzing を見る

ことができる[１０．２＆T９３]。 

G－Schmidt は Grein を見ることができる；

しかしながら、２つのヘクスの間のいかな

る攻撃も、間にあるヘクス N7 の果樹園の

妨害で－２のペナルティをこうむる[１０．

３．１＆１０．３．２]。 

H－Schmidt は煙幕による７の妨害物がある

にもかかわらず、N7 の Wehling を見るこ

とができる；もしもM8／N8のヘクスサイ

ドに沿って壁が存在していたなら LOS は

ブロックされる[１０．１グレイの囲み]。 

J－PfeifferはWelingを見ることができる。２

つのヘクスの間での射撃は、煙幕と果樹園

の両方によるー９ではなく、煙幕によるー

７の妨害となる[１０．３．３]。 

 

 

 

 

１１．５ 重火器 

  下の写真のように、いくつかの兵器― 

性能のバックに白いバーがあるものー 

は「重火器」と呼ばれる。重火器： 

 ・火力攻撃ロールをおこなう前に、ま 

ず目標に対する命中を得なければな 

らない[Ｏ２０．２]； 

・射撃グループ[Ｏ２０．３．１]に参 

加することはできない； 

・そして臨機射撃[Ａ３３]を実施で 

きない。 

１１．６ 特殊な兵器 

 火炎放射器（Flamethrower）

またはモロトフ・カクテルは目

標の掩護を「０」にする、修正

はない。 

 

 梱包爆薬（Satchel Charge）や

モロトフ・カクテルは使い捨て

の平気なので、火力攻撃ロール

[Ｏ２０．３]をおこなった直後に除去しな

ければならない。 

 

１２ 無線機             

 

  無線機はマップ外の砲兵中隊を表すマー

カーである。それぞれ８から１３火力のＦ

Ｐを有する。プレイヤーが無線機を手に入

れた場合、それは彼に最も近い砲兵ボック

スに置かれる（マップの２つの角のうちの

１つに）。各プレイヤーは、１度に１つの無

線機しか使用できない。無線機は兵器では

ない。 

無線機の使用に関するルールについては

Ｏ１７とＯ１８を見よ。 

 

１３ 制圧下             

１３，１ 配置 



 

 制圧下マーカーは、萎縮

(Cower)[ Ｅ ５ １ ] 、 阻 止

（Interdiction）[Ｅ６０]または制圧射撃

（Suppressing Fire）イベント[Ｅ７５]によ

り、あるいは火力防御（Fire Defense）[Ｏ

２０．３．４]、再編成（Rally）[Ｏ２２．

３]及び潰走（Rout）[Ｏ２３．２]のロール

で「ｔｅｉ」の結果であったとき、ユニッ

トに配置する。 

１３．２ 効果 

制圧下マーカーを載せられたユニットは、

ＦＰがー１、射程がー１、移動力が－１、

士気がー１される。コマンド値は制圧下で

あっても影響を受けない。 

兵器はそれ自体が制圧されることはない

が、制圧下のユニットは所有するいかなる

兵器も射撃できない。 

制圧下マーカーの左上の角の「∅Wpn」は

それを思い出させるためにある。 

１３．３ 除去（取り外し） 

  制圧下マーカーは、リカバー・オーダー

の開始時、またはそのユニットが除去され

るか、マップから脱出したばあいにのみユ

ニットから取り外される。展開[Ｅ５２]さ

れた制圧下の分隊は、２つに分かれた班の

うちの１つにその制圧下の状態を引き継が

せる。 

 

オ ー ダ ー 

 「やるか、やらないかじゃ。やってみると

いうのはない。」     －ヨーダ 

 

Ｏ１４．一般的なルール          

Ｏ１４．１―オーダーを実行する（または「与

える」）には、アクティブプレイヤー（のみ）

が自分の手札からカードを１枚公開し、上

部に記されているオーダーを実行すること

を発表する必要がある。その後、そのカー

ドは、自身の捨て札パイルに置かれる。そ

れから、その特定のオーダーが何かを「活

性化」させるものであれば、そのプレイヤ

ーはそのオーダーを実行するために、その

ターンにまだ活性化されていない 1人のプ

レイヤーまたは味方のユニットを活性化す

る。指揮官がこのようにして活性化される

と、その指揮範囲[３．３．１．１]内にある

全ての、または一部のあるいは自身のみー

そのターンにまだ活性化されていないー味

方の指揮官ではないユニットを同じオーダ

ーを実行するために活性化することができ

る。オーダーのために活性化されるすべて

のユニットはオーダーが実行される前にど

のユニットかを明らかにしなければならな

い。 

   重 要―手札からフェイトカードをプ

レイすることなしにオーダーを与えること

はできず、そのオーダーの名称が上に記載

されていない限りオーダーはできない。 

Ｏ１４．２－発表されたオーダーは、次のオ

ーダーが与えられる前、またはプレイヤー

が自分のターンの終了を発表する前に完全

に実行されなければならない。これには、

そのオーダーの発効を必要とするあらゆる

行動が含まれる。 

  ２個のユニットを移動のために活性化し、

１個を移動させ、対戦相手にＲｏｕｔオー

ダーをプレイして敵ユニットを邪魔になら

ないようにしてから、もう１個のユニット

を移動させることはできない。 

Ｏ１４．３―オーダーにおいて、それらのア

クションの前提条件が満たされている限り、

何個のアクションでも発表できる。オーダ

ーにおいて、イベントをいくつでもランダ

ムに発生させることもできる。 

  もしも、あなたが指揮官と１個の分隊を

活性化したとして、その分隊はまず移動し、

指揮官が移動を開始する前に１つ以上のス

モークグレネードアクションをプレイする

ことができる。 

Ｏ１４．４－ひとたびオーダーが与えられた

ら、そのオーダーで活性化されたもののう

ち、少なくとも1 つが物理的にそれを実行

しなければならない。 

  移動オーダーが与えられた場合、少なく

とも1個の活性化されたユニットがヘクス

サイドを越えて別のヘクスに移動しなけれ

ばならないー例えば、突撃射撃（Assault 

Fire）アクションを行うという単一の目的

のために移動オーダーを与えることはでき

ない。 

 

Ｏ１５．パス（カードを捨てる）       

  プレイヤーが自分のターンにおいて、オ

ーダーを与えないことを選択した場合、代

わりに、自国の上限棄却数まで（プレイヤ

ーエイドシートに示されている）カードを

何枚でも捨てることができる。 

  様々なオーダーが、以下に詳細に説明さ

れ、参照が容易なようにアルファベット順

に並べられている。 

 

Ｏ１６．前進（Advance）          

 「我が中央は崩れている、右翼は後退中で

ある。状況は最高である。我は攻撃する。」 

     －フェルディナンド フォッシュ 

Ｏ１６．１ 手 順 

  前進（Advance）のために活性化されたユ

ニットは、現在占めているヘクスに隣接す

る6個のヘクスのうちの1つに入ることが

でき、そこで停止しなければならない。こ

れは、ヘクスが敵に占拠されている場合で

も可能である。 

  これは、対戦相手のユニットと近接戦闘

（Melee）をする最良の方法である。 

  ＭＰと地形の移動コストは前進中は無視

される。加えて、非アクティブプレイヤー

は前進しているユニットに対して臨機射撃

[Ａ３３]を行うことはできない。 

  あなたは、たった1ヘクス進むだけだが、

そうすることであなたは火力攻撃を免れる。 

Ｏ１６．２ 能 力 

  前進するユニットは： 

  ・敵のいるヘクスに入ることができる； 

  ・敵側のボード端に脱出できる； 

  ・兵器を運搬していなければ、崖ヘクス

サイド[Ｔ８３]を横切ることができ

る； 

Ｏ１６．３ 制 約 

  前進するユニットは： 

  ・通行不能ヘクス[Ｔ７９；Ｔ９８]に入

ってはならない； 

  ・道路・線路ヘクスサイド以外から大き

な橋ヘクス[Ｔ８０．１]に入ってはな

らない； 

  ・ボードの左右端あるいは味方側のボー

ド端から脱出してはならない。 

Ｏ１６．４ 近接戦闘（Melee） 

 「戦争の神髄は暴力である。戦争における

穏健派は愚か者である。」 

 ―ジョン・アーバスノット・フィッシャー 

  両陣営に属するユニットが1つのヘクス

に存在する結果を招く何らかのオーダーま

たはダイトリガーの終了時に、続いてその

ヘクスで近接戦闘が起こる。複数のヘクス

で近接戦闘が発生する場合、アクティブプ

レイヤーは解決する順番を 1つずつ選択す

る。 



Ｏ１６．４．１ 近接戦闘の戦力 

  両プレイヤーが待ち伏せ（Ambush）アク

ション[Ａ２５]をプレイ・解決したのち、そ

れぞれ近接戦闘ヘクスにある、残りの各ユ

ニットのＦＰ－兵器ではなくーを合計し、

次にボックスで囲まれたＦＰを持つユニッ

ト1つにつき＋１を足して「近接戦闘ＦＰ」

を出す。 

  待ち伏せアクションにより、一方のまた

は両方の側にそのヘクスに残っているユニ

ットがない場合、近接戦闘はそれ以上効果

を持たない。 

Ｏ１６．４．２ 近接戦闘ロール 

  非アクティブプレイヤーはサイコロを振

ってその出目を自身の近接戦闘ＦＰに加え

て「近接戦闘合計値」をだす。次にアクテ

ィブプレイヤーがサイコロを振り、その出

目を自身の近接戦闘ＦＰに加えて近接戦闘

合計値を出す。 

  ロールはー表面上は同時にーダイトリガ

ーを容易にするためと、それぞれのロール

後のイニシアティブカードの使用を可能に

するために前後にずらされている。 

  もしも、近接戦闘ロールにおいて、片方

あるいは両方のユニットがそのヘクスに残

っていない場合、その近接戦闘はそれ以上

の効果はなく終了する。 

Ｏ１６．４．３ 近接戦闘の結果 

  近接戦闘合計値が低いほうの側は、参加

しているユニットすべてを除去する。同点

の場合、片方のプレイヤーが掩蔽壕（Ｂｕ

ｎｋｅｒ）[Ｆ１０１]、トーチカ（Ｐｉｌｌ

ｂｏｘ）[Ｆ１０４]の中で近接攻撃を開始

していた場合、そうでない側が、両者がこ

れらの外で近接攻撃を開始していた場合は

両方のユニットが排除される。 

  より良いチャンスを得るために（または、

待ち伏せの保険として）近接戦闘の状態に

進むときにオーバースタックするのは、し

ばしば有利である。あなたがターンの終了

時にオーバースタックして１つ以上のそれ

らのユニットを失うとしても。 

 

Ｏ１７．砲撃拒否（Artillery Deneid）    

 「ドッグハウス、こちらビーグル、応答せ

よ。ドッグハウス、こちらビーグル、応答せ

よ。ドッグハウス、こちらビーグル、聞こえ

るか！？応答してくれ！！」 

           －フォーリー中尉 

  砲撃拒否オーダーが出されたとき、その

プレイヤーは単に相手の無線機[１２]を損

壊する。無線機がすでに損壊していたら、

代わりに無線機を除去する。除去された無

線機は、常に損耗兵トラックではなく、カ

ウンターミックス（？：カウンターの寄せ

集め）に戻される。 

  砲撃拒否オーダーでは何も活性化されな

いが、オーダーが発表されるには、敵の無

線機が存在している必要がある。 

  それと同様に、無線機はそれ自体が「壊

れる」ことはないということを心にとめよ

ー除去あるいは損壊した無線機はこの特定

の時点で、あなたの戦闘を支援するために

前線のはるか後方にいる砲兵中隊指揮官の

不同意を表すほうがありそうである：前線

の他の作戦地区（地図外）のほうがより差

し迫った必要性を持っているかもしれず、

そちらの射撃任務の方が先に解決されつつ

あるのである。 

 

Ｏ１８．砲撃要請（Artillery Request）    

 「砲兵は、この世は２種類の人々でできて

いると信じている。他の砲兵と目標である。」 

              －出展不明 

  砲兵要請オーダーが出されたとき、その

プレイヤーは「砲兵中隊へのアクセス」ま

たは「効力射」のいずれを実行するか選択

しなければならない。アクセスは彼がプレ

イにおいて故障した無線機[１２]を持って

いる場合にのみ選択できる。効力射は、こ

のターン、まだ活性化されていない非故障

の無線機と非混乱の指揮官の両方が戦場に

ある場合にのみ選択できる。これらの条件

がどちらも存在しない場合、オーダーを出

すことはできない。 

Ｏ１８．１ 砲兵中隊へのアクセス 

  もしも砲兵中隊へのアクセスが選択され

た場合、アクティブプレイヤーは故障して

いる無線機を故障していない側にひっくり

返して「修理する」だけであり、すぐに使

用できる。 

  砲兵拒否アクションと同様に、このオプ

ションを選択しても活性化されるものはな

いーアクティブなプレイヤーは、故障した

無線機を持っている必要がある。これは、

アクティブプレイヤーが自分の手札に２枚

目の砲兵要求を持っている場合、彼はそれ

を次のオーダーとして使用し、効力射を選

択できることを意味している。 

Ｏ１８．２ 効力射 

  もしも効力射が選択された場合、アクテ

ィブプレイヤーは彼の非混乱指揮官（のみ）

のうちの１つを活性化する。この指揮官は、

続いて起こる砲撃のための「弾着監視者」

として行動する。アクティブプレイヤーは

その後、以下の順序で３つのステップを実

行する： 

  １）スポッティング（目標の決定）； 

  ２）修 正（Accuracy） 

  ３）弾 着（Impact） 

  各ステップの詳細は以下のとおり。 

  砲撃要請は、砲撃の価値のある数ヘクス

への「効力射」を要求する指揮官を表して

いる。無線機操作者は、砲撃要求の間に弾

着表示弾の要求、観察及び修正に時間を費

やしていると考えられる。 

O１８．2．1 地点標定（Spotting） 

 

 まず、弾着標定弾（Spotting 

Round：ＳＲ）を観測者のＬＯ

Ｓ内の任意のヘクスに置く。これは砲撃を

意図された中心となるヘクスを示す。この

ヘクスは、ほかの方法では通ることが不可

能なヘクス（炎や水の障壁など）である可

能性がある。 

Ｏ１８．２．１．１ 発煙弾―ほとんどの無線

機は、目標ヘクスにインパクトロールの代

わりに煙を置くことができる。この能力は、

無線機のイラストの右側に「煙（Smoke）」

という言葉がついている無線機で利用でき

る。アクティブプレイヤーが煙を配置した

い場合は、修正（Accuracy）を試みる前に、

この決定を声に出して発表しなければなら

ない。 

Ｏ１８．２．２ 修正（Accuracy） 

  ひとたびＳＲが置かれたら、観測者とＳ

Ｒの現在のヘクスの間の距離を使用して通

常のターゲットロール［Ｏ２０．２．３］

を行う。このロールは、通常通り、途中の

妨害物によって修正を受ける。 

Ｏ１８．２．２．１ 命中―ターゲットロール

が「命中」を得たとき、砲兵隊は正確であ

る。フェイトデッキの一番上のカードをめ

くり、2 つのサイコロ以外のものはすべて

無視する（これはロールではないので、ダ

イトリガーは発生しない）。各サイコロは、

マップ上のヘクスコンパスを使用してＳＲ

（弾着標示弾）が誤る方向を与える：すな

わち、ＳＲは白のサイコロの目の方向に１

ヘクス移動し、次に色つきのサイコロの方



向に１ヘクス移動する。 

  そう、これでＳＲを同じヘクスに戻すこ

とができたら―グッドショット！ 

Ｏ１８．２．２．２ ミス―ターゲットロール

が「ミス」だった場合、砲兵隊は不正確で

ある。フェイトデッキの一番上のカードを

めくり、２つのサイコロ以外のものはすべ

て無視する（これはロールではないので、

ダイトリガーは発生しない）。地図上のヘク

スコンパスを使用して、最初の（白い）ダ

イスはSRが誤る方向を示す。２番目の（色

つきの）ダイスは SR がその方向に移動す

るヘクス数を示す。 

  そう、こうして SR が君自身の兵の上に

戻ってくる―バッドショット！ 

Ｏ１８．２．２．３ マップ外―マップから外

れたすべてのＳＲ（弾着標示弾）は、たと

え一瞬であっても取り除かれ、それ以上の

効果はなく、オーダーは終了する。そして、

砲兵の７ヘクスの爆破エリア（下記参照）

のために、ＳＲはほかの方法では通過不可

能なヘクス（炎や水の障壁のような）を占

めることができる。 

Ｏ１８．２．３ 着弾（Impact） 

  ＳＲが最終的に弾着するヘクスは、アク

ティベイトされた無線機の砲兵弾着エリア

の中央ヘクスになる；言い換えれば、ＳＲ

のヘクスとそれに隣接する各ヘクスは影響

を受ける。（O18.2.2.3の爆破エリア） 

 

  アクティブなプレイヤーは、これら７つ

のヘクスが攻撃される順番を決定するが、

各々のヘクスに対しては最大１回のインパ

クトロールしか実施できない。 

Ｏ１８．２．３．１ 煙幕弾―スポッティング

ステップにおいて、アクティブプレイヤー

が通常の砲兵砲弾の代わりに「発煙弾」（の

使用を）発表した場合、彼は単に７個のラ

ンダムな発煙マーカーをマップ上に置く―

１つはＳＲが占めるヘクスに、そして隣接

する各ヘクスに１つずつ。これでオーダー

は終了である：マップからＳＲを取り除く。 

Ｏ１８．２．３．２ 砲兵弾―これが煙幕では

なかった場合、少なくとも１つのユニット

または防御施設を含むインパクトエリア内

の各ヘクスはおのおのに対して個別の砲兵

インパクトロールを行わなければならない。 

  爆発領域内であるが、ユニット／防御施

設のないヘクスは攻撃されない。 

  砲兵インパクトロールは火力攻撃

（FireFire Attack）ロール［Ｏ２０．３．３

とＯ２０．３．４］と同じルールと制限に

従うが、無線機は兵器ではないので「Ｊｕ

ｍｍｅｄ！」トリガーは無線機を故障させ

ない。 

Ｏ１８．２．３．３ＶＳ防御施設（Fortification）

―トラックディスプレイの砲兵ボックスに

は、無線機のＦＰごとに「防御施設の脆弱

性」の番号が記載されている。 

  もし砲兵インパクトロールがその無線機

のＦＰに結びつく防御施設脆弱性の数値と

正確に等しいならば、その中のいずれかの

ユニットが火力防御ロールをする前に目標

ヘクスにあるいずれの防御施設もが破壊さ

れる。 

  また、防御施設（例えばたこつぼ（Fox 

Hole））は砲撃の対象となったときにそれ

らの援護に＋１の修正を与える。 

 

Ｏ１９．指揮の混乱             

 「敵がミスを犯しているときは阻止するな。」 

       ―ナポレオン・ボナパルト 

  このカードはオーダーには使えない。 

  もしあなたの手札に「役に立たない」行

動があるなら、―このカードに相当のアク

ションがあることを願え。 

 

Ｏ２０．射撃（Fire）            

Ｏ２０．１ 可能な目標 

  射撃オーダーが発表されるためには、活

性化されたユニット（またはその兵器）の

うち少なくとも１つは、そのＬＯＳと射程

の両方の範囲内に敵ユニットがなければな

らない。 

  あなたは射撃するために指揮官Ａを活性

化し、その後指揮官ＡはＢ分隊を活性化す

る。Ｂ分隊が、敵ユニットに対するＬＯＳ

と射程の両方をもつ２つのうちの１つであ

るなら、これは合法である。あなたは、最

も近い敵ユニットが３ヘクス以上離れてい

ても、２射程の１個班をも―もしもその敵

を射撃できる兵器をその班が持っていたら

―活性化させることができる。 

Ｏ２０．２ 重火器（Ordnance）と目標捕捉 

  すべての重火器兵器［１１．５］は火力

攻撃ロールを行う前に、まず目標ヘクスへ

の命中を確保しなければならない。 

ほかのすべての兵器―及びすべてのユニ

ット―はターゲティングロール（Targeting 

Roll）を実施する必要はなく、射撃時に次の

ステップ［O２０．３］に直接進む。 

一般敵には、射撃する重火器と目標ヘク

スの間の距離が決定され、その後、兵器が

命中するかどうかを確認するためにターゲ

ティングロールが実施され、もし命中した

なら、その兵器の FP を使って射撃ロール

が行われる。 

そして、白い帯の中の能力値は、友軍の

指揮官の指揮値による修正［３．３．１．

３］はないことを忘れないように。 

Ｏ２０．２．１ 発煙弾（Smoke Round） 

  一部の兵器は、通常の火力攻撃ロールを

行う代わりに、目標ヘクスに煙幕マーカー

を置くことができる（兵器マーカーの図の

右側に「Ｓｍｏｋｅ」という語が標示され

ている）。この方法で煙幕が置かれる場

合、兵器はその射程内のいかなるヘクスで

も―敵ユニットのいないものでも―ターゲ

ットにすることが許される。アクティブプ

レイヤーは、ターゲットロールを行う前

の、目標ヘクスを選択したときにこの決定

を声に出して宣言しなければならない。 

  このようにして、発煙の配置が宣言され

た場合、成功したターゲティングロール

は、兵器のＦＰを使用して目標ヘクスに対

する火力攻撃ロールを行うのではなく、単

純にランダムな発煙マーカーを目標ヘクス

に配置する。 

Ｏ２０．２．２ 目標捕捉距離(Targeting 

Range) 

  射撃ユニットから目標ヘクスまでのヘク

スの数を数え、射程距離を決定する―目標

ヘクスは含むが射撃ユニットのいるヘクス

は除く。もし、この射程距離が射撃する兵

器に印刷された射撃距離よりも大きい場

合、最初の段階で射撃を試みることができ

ない。 

  迫撃砲は射撃可能な最小射程距離も持っ

ていることに注意せよ。例えば、ロシア軍

の軽迫撃砲は「２－１４」の射程距離を持

っていて、隣接するヘクスへの射撃はでき

ない。 

Ｏ２０．２．３ ターゲティングロール 

 「人生においては、結果なしで撃たれるほ

ど爽快なことは何もない。」 

      ―ウインストン・チャーチル 

  射撃距離が決まったら、アクティブプレ

イヤーはダイロールを行わなければならな

い―しかし、ほかのロールのように２つの

ダイスを足し合わせるのではなく、掛け合



わせる―それが射撃距離以上なら目標ヘク

スに命中する。その他の結果はミスとな

り、その攻撃は効果なくキャンセルされ

る。 

  そのため、１－６のターゲットロール

（結果は「６」）は射撃距離６以上で失敗

し、射撃距離が５以下の場合は命中する。

６－６のターゲティングロールは「３６」

であり何にでも命中するのに対し、１－１

のロールは「１」であり、すべてにミスと

なる。 

目標捕捉と妨害物―ターゲットロールは、常

に途中の関連する妨害物によって修正を受

ける［１０．３．１］ 

  間に１つ以上の藪ヘクスを挟んだ（－３

の妨害）、５ヘクス離れた目標への射撃

は、命中のために６以上ではなく、９以上

の物理的なロールが必要である。 

Ｏ２０．３ 射撃攻撃（Fire Attack） 

 「行動すべき時が過ぎるまで躊躇するよ

り、誤りを犯しても素早く行動する方がよ

い。」 

―カール・フォン・クレウゼヴィッツ 

  射撃するために活性化した各駒は、その

射程距離とLOSの範囲内の任意のヘクス

に単独で、または射撃グループ［O２０．

３．１］の一部として１回の射撃を行うこ

とができる。そして、発煙［Ｏ２０．２．

１］を発射しない限り、射撃が行われるた

めには目標ヘクスに少なくとも１つの敵ユ

ニットがなければならない。 

重要―間にあるヘクスにいるユニット（味方

または敵）は、それらのヘクスを通過する

射撃の影響を受けない。 

 

  一般的に、ユニットのＦＰ―指揮値と、

目標との環にある妨害物によって修正され

た―が「トータル攻撃力」に加算される。

その後、影響を受けたヘクスにある各ユニ

ットは、「トータル防御力」を導き出すた

めに、「防御ロール」に士気値を加える。 

もしも射撃側のトータル攻撃力がユニッ

トのトータル防御力を上回った場合、その

ユニットは破壊［３．２］される。 

トータルが同数の場合、移動中のターゲ

ットは破壊され、移動していないターゲッ

トは制圧下［１３］になる。その他の結果

は何の効果もない。 

これは、小移動を静止したままでいるよ

りも危険にさせる方法である：アクティブ

プレイヤーの移動中のユニットが、臨機射

撃［Ａ３３］により撃たれている場合、そ

れらは制圧されるだけでなく、同点の結果

で混乱させられる。 

Ｏ２０．３．１ 射撃グループ 

  ２つ以上の活性化されたユニット／兵器

（または駒）を１つの射撃グループに組み

合わせて一緒に射撃することができる。射

撃ロールを行うためには、射撃グループ内

のすべての駒が目標となるヘクスへの妨害

されていないLOSを持ち、そのヘクスへ

の射程内にいなければならない。さらに、

射撃グループ内のユニットが複数のヘクス

にある場合、そのような各ヘクスは少なく

とも互いに隣接していなければならない

（その結果、隣接する射撃ユニットの

「鎖」を形成する）。 

Ｏ２０．３．１．１ 重火器―白い帯を持つ

兵器は常に単独で射撃しなければならない

ので。射撃グループの一部となることはで

きない。 

  射撃グループは必須ではない。射撃グル

ープを形成する可能性がある駒は、プレイ

ヤーの裁量で、個別に射撃するか、または

より小さい射撃グループを形成することを

選ぶことができる。ユニットとその兵器は

個別に、同じまたは異なるヘクスを射撃す

ることができる。 

Ｏ２０．３．１．２ グループのＦＰ―射撃

グループの総ＦＰはＸ＋Ｙである。Ｘは１

つの射撃する駒のＦＰ、Ｙはほかの射撃す

る駒の数である。［次ページの火力攻撃の

例の「Ｃ」を参照］。 

Ｏ２０．３．２ 攻撃の妨害物 

  いずれかの重火器でない射撃駒から目標

ヘクスのＬＯＳが妨げられている［１０．

３］場合、その射撃のＦＰは最も大きな妨

害物によって減少する。もしこれが攻撃の

総ＦＰをゼロ以下に修正した場合、射撃は

試みることすらできない、しかし、射撃す

る駒は違った射撃をより少ない妨害物（も

しくは妨害なしで）試みることができる。 

  十字砲火（Cross Fire［Ａ３０］や射撃

術（Marksmanship）［Ａ３７］のようなア

クションは火力攻撃の強さを０よりも大き

くすることができ、それによって妨害され

た射撃が実施できることを心にとめておく

ように。 

Ｏ２０．３．３ 火力攻撃ロール(Fire 

AttackRoll) 

  最終ＦＰが決定したら、射撃側プレイヤ

ーはロールを行い、それを最終ＦＰに加え

て「アタックトータル（Attack Total）」を

導く。 

Ｏ２０．３．３．１ Ｊａｍｍｅｄ！トリガ

ー―もしも火力攻撃ロールがＪａｍｍｅ

ｄ！トリガーになったら、射撃するすべて

の兵器が破壊される。これは攻撃をキャン

セルしたり、有効性を低下させたりするこ

とはない（Ｊａｍｍｅｄ！トリガーが極端

に低いロールに見られるという事実を除

く。） 

Ｏ２０．３．４ 火力防御ロール（Fire 

Defence Roll） 

  プレイヤーは、火力攻撃ロールが行われ

た時点でそのヘクスにいたそれぞれのユニ

ットに対して、望む順番で、一度に１つず

つ、火力防御ロールを行わなければならな

い。たとえ同じヘクスが再度狙われるとし

ても、次の攻撃が発表される前に、１つの

攻撃に対するすべての火力防御ロールを行

わなければならない。 

  混乱した指揮官の指揮値は０なので、あ

なたは一般的にそのヘクス内のほかのユニ

ットがその指揮から士気値の増加を得るた

めに（混乱した場合に備えて）最後に指揮

官の防御をロールすることを望むだろう。 

  援護（Cover）［Ｔ７８．３］と指揮値

［３．３．１．２］の両方によって修正さ

れた目標ユニットの士気は、「ディフェン

ストータル」を出すためにロールに加えら

れる： 

● ディフェンストータルがアタックト

ータルより小さい場合、ユニットは

混乱する［３．２］。 

● ディフェンストータルがアタックト

ータルに等しい場合、そのユニット

が現在、移動［Ｏ２１］のために活

性化されている場合、ユニットは混

乱する。そうでなければ制圧下

（Suppressing）［１３］になる 

● ディフェンストータルがアタックト

ータルより大きければユニットは影

響を受けない。 

 

 

 

 

 

火力攻撃の例               



Ａ―枢軸軍プレイヤーは、ヘクスＫ８で 

Sｇｔ．Ｇｒｅｉｎを活性化させる射撃オ

ーダーを発表した。Ｇｒｅｉｎはそれから

彼の指揮範囲内の班と４つの分隊を活性化

させた。兵器はそれを支配するユニット

［１１．１］とともに「活性化」した。 

ＧｒｅｉｎはＢｏｌｔｅｒ中尉を活性化で

きない［３．３．１．１］ 

Ｂ―Ｋ８の軽機関銃は混乱した部隊が配置さ

れているため、射撃できない［１１．

１］。Ｇｒｅｉｎの指揮［３．３．１．

２］により混乱した分隊は最大３ヘクスま

で射撃できる。 

Ｃ―米軍の分隊のいるヘクスＭ６を目標とし

た射撃グループが形成される。ドイツ軍プ

レイヤーはＬ８のライフル分隊をベースと

して使用することを決めた（Ｂｏｌｔｅｒ

の指揮による６ＦＰ）。これにＫ８，Ｊ７ 

 Ｊ６の分隊とＪ６のＬＭＧそれぞれの＋１

を加える［Ｏ２０．３．１．２］。 

 Ｇｒｅｉｎ自身は目標ヘクスに射程が足り

ず、迫撃砲は重火器であるため射撃グルー

プに参加できない。最後に、少なくとも１

個のユニットが下り坂［Ｔ８８．２］で射

撃することによる＋１が加えられて、合計

１１ＦＰである。この数値は火力攻撃ロー 

 

ル［Ｏ２０．３．３］４・１に加えられて

アタックトータルは１６になる（アタック

トータルマーカーを「１６」と表示された

勝利トラックのどちらかのスペースに置

く）。 

Ｄ―目標ヘクスにいる米軍分隊は今、１６の

アタックトータルに対して火力防御ロール

［Ｏ２０．３．４］を行わなければならな

い。その士気は５である（ベースは６；道

路を含む開豁値の援護による－１［Ｔ 

９３］）この数値はダイロール６・４に加

えられてディフェンストータルは１５であ

る：よいロールだが枢軸軍プレイヤーの合

計を破るには十分ではなく、アメリカ軍分

隊は混乱する［Ｏ２０．３．４、最初の記

号］ 

Ｅ―枢軸軍プレイヤーは、ＨＭＧに次の射撃

を単独で実施させ、（今混乱した）米軍分隊

の同じヘクスを射撃することを選択した。Ｍ

Ｇは９ＦＰである（８；Ｂｏｌｔｅｒの指揮

による＋１）。枢軸軍プレイヤーは、持続射

撃（Sustained Fire）アクション［Ａ４１］

による＋２ＦＰをプレイし、次に別のアクシ

ョンによる別の＋２ＦＰをプレイする。これ

に１・６―イベント！の火力攻撃ロールが加

えられアタックトータルは２０、それは勝利

トラックのどちらかの「２０」スペースにア

タックトータルマーカを置くことでマークさ

れる。 

Ｆ―イベントを解決するために今すぐにプレ

イを一時停止する［１．９．１．１］：枢

軸軍プレイヤーは次のフェイトカードをめ

くり、阻止（Interdiction）イベント［Ｅ

６０］だった―彼が射撃している混乱した

分隊に制圧下マーカーを置くことができ

る。 

Ｇ―プレイ再開。目標の分隊の指揮値は今や

６（８；道路による－１、制圧下による－

１）になり、連合軍プレイヤーは火力防御

ロール１・２によりディフェンストータル

はたったの９、分隊を除去［３．２．４］

する。それは損耗兵トラック［４．２］に

置かれ、枢軸軍プレイヤーは２VPを得る

［７．１］。 

H―いま、迫撃砲がN6の米軍の班を射撃す

る。重火器［O２０．２］であるため火力

攻撃ロールの前にまず、命中を確保しなけ

ればならない。目標への距離は３ヘクスな

ので、ターゲティングロール［Ｏ２０．

２．３］は３以上出なければならないがロ

ールは、間にある発煙［１０．３．１と１

０．３．４］のため－３の修正を受ける。

ターゲティングロールは６・１（「６」［Ｏ

２０．２．３］）で３に修正されているの

で射撃はかろうじてミス、火力攻撃ロール

は許されない。この射撃は、発煙がまった

くなければ（あるいは「１」または「２」

の発煙のみなら）命中したであろう。 

Ｊ―最後に、活性化されたドイツ軍の班の射

程とＬＯＳの両方の範囲の中で敵が占めて

いる唯一のヘクスはＮ７だが、発煙がその

２ＦＰの火力を－１ＦＰに減らす［１０．

３．２］ので、攻撃はアクションの助けな

しには行えない［１０．３．２．１］。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ｏ２１．移動（Move）           

 「さらに我々は行進中である。今日の夜明



けに、イタリアの勝利軍がグレコ―アルバ

ニアの国境を越えた！」 

        ―ベニト・ムッソリーニ 

  移動のために活性化されているユニット

は、マップを横切ってヘクスからヘクスへ

移動することができる。ユニットは移動オ

ーダーにおいて現在の移動力と同じＭＰを

消費する。これは、指揮官［３．３．１．

２］または道路ヘクスへの進入［Ｔ９３］

などによって修正される。 

Ｏ２１．１ 移動コスト 

  各地形には「移動コスト」が表示されて

いる。移動オーダーにおいて隣接するヘク

スに進入するためには、活性化されたユニ

ットはそのヘクスの地形の移動コストに等

しい数値のＭＰを消費しなければならな

い。ユニットが特定のヘクスサイド（例え

ば壁）を超えるか、またはより高い高度に

移動するなら、追加コストが課される。 

重要：そのヘクスに入るための総コストと同

じ数値のＭＰが残っていない限り、ユニッ

トはそのヘクスに入ることができない。 

  １ヘクスでさえ移動するのに十分なＭＰ

を持たないユニット―おそらくそれは混乱

しているか、重火器を運搬しているかであ

ろう―は前進するためには前進（または潰

走）オーダーを待つ必要がある。 

Ｏ２１．１．１ 兵器の運搬―移動オーダー

のいつの時点でも、活性化されたユニット

は、自分の利用可能なＭＰの１つを消費す

ることで自身とスタックしている味方ユニ

ットにその武器を渡すことができる。受け

取った側のユニットは、移動のために活性

化される必要はないが、それ以上の兵器を

所有することはできない。 

Ｏ２１．２ 一緒に移動する。 

  １つのユニットの移動は、ほかの活性化

されたユニットが移動する前に、完了しな

ければならない。１つの例外は、同じヘク

スで移動オーダーを開始した活性化された

ユニットは、それらが移動オーダーの全体

をとおして一緒に残っている限り、一緒に

移動することができる。 

  従って、それらのユニットは常に同じヘ

クスで移動を終了し、修正された移動値が

最も小さなユニットがグループ全体の移動

距離を決定する。 

  これらのユニットのうちの１つが途中で

混乱した場合、通常そのグループ全体が動

けなくなり停止するだろう。 

Ｏ２１．３ 臨機射撃と移動 

  非アクティブプレイヤーは、アクティブ

プレイヤーのユニットが新しいヘクスに進

入するたびに、これに対して臨機射撃［Ａ

３３］を使用することができる。 

  ●●ページの臨機射撃の例を参照 

Ｏ２１．４ 移動の制限 

移動中のユニットは決して： 

● 敵が占めているヘクスに進入するこ

とはできない； 

● 通過できないヘクス ［Ｔ７９，Ｔ

９８］に進入することはできない； 

● 崖ヘクス［Ｔ８３］を横切ることは

できない； 

● 道路／鉄道ヘクスサイド［Ｔ８０．

１］以外を超えて大橋ヘクスに出入

りすることはできない； 

● マップの左右端、遊軍側マップ端か

ら脱出することはできない。 

  敵側のボード端からの脱出は、しかしな

がら、あなたに勝利得点［７．２．１］を

もたらす。 

Ｏ２１．５ 移動作法 

  アクティブプレイヤーがユニットまたは

ユニットのグループを新しいヘクスに移動

させるたびに、その時点までの累積ＭＰ支

出を明確に発表してから１～２秒間停止す

る必要がある。これにより、非アクティブ

プレイヤーは、そのヘクスに臨機射撃を発

令するかどうか（または防御側ならば地雷

［Ａ３５．２］または鉄条網［Ａ３５．

５］アクションをプレイするかどうか）を

決定することができる。さらに、非アクテ

ィブプレイヤーの義務として、アクティブ

プレイヤーの行動に注意を払い、それに応

じて、行動を起こすアクションまたは火力

攻撃を行う可能性がある場合はいつでも、

「ストップ！」という。 

  移動中のプレイヤーは、新しいヘクスに

入るたびに「アクションを起こす？」と尋

ねる習慣を身につけたいと思うかもしれな

い、もしくはちょっと停止して相手と一瞬

アイコンタクトをするだろう。 

Ｏ２１．１ 活性化 

  回復オーダーが発表されたとき、そのプ

レイヤーは自分が少なくとも１つの混乱ま

たは制圧下のユニット、あるいはその両方

をプレイしていて、かつ同じターンで以前

に回復オーダーまたは潰走オーダー［Ｏ 

２３］のために活性化されていなければ、

自分自身を「活性化」する。 

重要―混乱した／制圧下のユニット自体は回

復オーダーでは活性化されない：プレイヤ

ー自身だけが活動する。 

  したがって、プレイヤーはすでに活性化

されているため、ターンごとに１つの回復

しか実行できない。また、回復オーダーの

影響を受けるユニットは、そのプレイヤー

の次のオーダーで活性化できる。逆もまた

同様である・ 

Ｏ２２．２ 回復の手順 

  まず、回復オーダーを受けたプレイヤー

は自分の友軍ユニットからすべての制圧下

マーカーを取り除く。それから、彼はオー

ダーが発表されたときに混乱していたそれ

ぞれの友軍ユニットのために再編成ロール

を行う。 

  回復オーダーにおいて、イベントにより

混乱したユニットは、再編成ロールをする

ことはできない。 

  もし活性化されたプレイヤーが複数の混

乱したユニットを持っている場合、彼はそ

れらのユニットが影響を受ける順番を選

ぶ。 

Ｏ２２．３ 再編成ロール 

  再編成ロールは、３つの効果のうちの１

つを混乱したユニットに与える： 

● ロールがその士気値よりも小さい場

合、集結する［３．２．５］ 

● ロールがその現在の士気値に等しい場

合、制圧下になり、混乱したままとな

る； 

● ロールがその現在の士気値よりも大き

な場合、何の効果もなく、ユニットは

単に混乱したままである。 

  そのため、現在の士気値が７の混乱した

ユニット―すでに指揮や援護の修正を考慮

に入れている―の再編成ロールが５の場合

は再編成下になり、再編成ロールが７の場

合は単にそれは制圧下になる。９の場合は

効果なしである。 

  通常、あなたは自分の混乱したリーダー

を最初にロールしたい―彼らが再編成した

場合、彼らの増加した指揮は同じヘクス内

の混乱したユニットのための再編成をもっ

と可能にするだろう。 

 

 

Ｏ．２３ 潰走（Rout）          

 「奴らは、再び私たちを取り囲ませた。か



わいそうなろくでなしども。」 

    ―クレイグトン・Ｗ・エイブラムス 

Ｏ２３．１ 活性化 

  潰走オーダーが発表されると、そのプレ

イヤーは、少なくとも１つの混乱したユニ

ットを盤上に持ち［３．２］、同一ターン

に回復（Recover）オーダー［Ｏ２２］ま

たは潰走オーダーのためにまだ活性化され

ていない、「活性化」するプレイヤー（彼

自身か対戦相手）を選択する。 

  重要―混乱したユニット自体は潰走オー

ダーでは活性化されない：プレイヤー自

身だけが活性化する。 

  従って、１ターンにプレイできるのは２

つまでの潰走オーダー―各プレイヤーを

対象とした１つ―である。また、潰走ロ

ールを行った友軍ユニットは、そのプレ

イヤーの次のオーダーのために活性化す

ることができ、その逆も可能である。 

Ｏ２３．２ 潰走ロール 

  アクティブプレイヤー、つまりオーダー

を発表したプレイヤーは、オーダーが発表

された時点ですでに混乱していた、選択さ

れたプレイヤーに属する各ユニットに対し

てロールを行う。 

  潰走オーダー中にイベントによって混乱

したユニットは、そのため潰走ロールを行

うことはできない。 

  選ばれたプレイヤーが複数の混乱したユ

ニットを持っている場合、アクティブプレ

イヤーはそれらのユニットが影響を受ける

順番を選ぶ。 

  潰走ロールは混乱したユニットに次の３

つの効果のうち１つの効果をもつ： 

● ロールがその士気値よりも小さけれ

ば、効果はなく、ユニットはそのま

まになる。 

● ロールが現在の士気値と等しい場合

は、すでに制圧下でなければ制圧下

になる。 

● ロールが現在の士気値よりも大きけ

れば、その差に等しい数のヘクスだ

け「退却」させなければならない。 

  したがって、現在の士気値が７の混乱し

たユニットの場合、すでに指揮や援護の修

正済みなら、９の潰走ロールは２ヘクスの

退却を意味し、７の潰走ロールは単に制圧

下になる。５のロールは効果なしである。 

Ｏ２３．３ 退却（Retreating） 

  潰走ロールが混乱したユニットの士気値

よりも大きい場合、それはその差に等しい

ヘクス数退却しなければならない。たとえ

相手が潰走オーダーを出したのだとして

も、プレイヤーは常に自分のユニットを退

却させる。退却した各ヘクスは、その直前

にいたよりも支配プレイヤーのボード端の

近くになければならない（言い換えれば、

ユニットとその友軍のボード端の間にある

ヘクス数は、そこから退却して出たヘクス

より退却して入ったヘクスの方が少なくな

ければならない。）すでにその友軍ボード

端に隣接している場合、そのユニットは除

去される（事実上マップから退却する）。 

Ｏ２３．３．１ 地形―退却においてはＭＰ

はカウントしない、全地形の移動コストを

無視する。 

Ｏ２３．３．２ 臨機射撃―退却するユニッ

トに対する臨機射撃は許可されない。 

Ｏ２３．３．３ 鉄条網―退却は停止するこ

となく、鉄条網に出入りすることが許され

る。 

Ｏ２３．３．４ 地雷―地雷は通常、地雷マ

ーカーを含むヘクスに出入りする際に退却

ユニットを攻撃する。 

Ｏ２３．３．５ 除去―退却中のユニットが

退却を強いられた場合、直ちに除去され

る： 

● 自分側のボード端から離脱； 

● 敵の存在するヘクスへ（それらに降

伏する）； 

● 通過不能ヘクスへ［Ｔ７９；Ｔ９

８］； 

● 崖の向こう側へ［Ｔ８３］。 

 

アクション 

 「平和でも戦争でも、絶対的な行動規範な

どない。すべてが状況によって異なる。」 

         ―レオン トロツキー 

Ａ２４．一般的ルール           

Ａ２４．１―そのアクションに記載された条

件または前提条件が満たされている限り、

手札からプレイされるフェイトカードを介

していつでもいずれかのプレイヤーがアク

ションを発表することができる。同じゲー

ム状況に応じて、複数のアクションを実行

することができる。連続してプレイされた

アクションの効果はすべて累積する。 

Ａ２４．１ タイミング―両方のプレイヤー

が同時に１つ以上のアクション（臨機射撃

を含む。）を実行したい場合、非アクティブ

プレイヤーは自分のすべてのアクションを

アクティブプレイヤーが最初のアクション

をプレイする前に実行してしまわなければ

ならない。 

Ａ２４．３ 活性化―臨機射撃の唯一の例外

を除いて、ユニットに影響を与えるアクシ

ョンはオーダーのようにそれらのユニット

を活性化することはない。逆に、すでにオ

ーダー／臨機射撃のアクションによって活

性化されているユニットは、任意の数の（非

臨機射撃）アクションのターゲットになる

ことができる。 

  A３３ 臨機射撃を除いて、次の個々の

行動の規則を読んで覚えておく必要はない。

ほとんどの行動はカード上で一目瞭然であ

る。そのため、実際のゲームプレイで説明

が必要になるまで、このセクションは無視

して構わない。アクションは、参照しやす

いようにアルファベット順にリストされて

いる。 

 

A２５． 待ち伏せ（Ambush）       

 「可能なら敵を煙に巻き、誤った方向に導

き、驚かせよ。」 

       ―トーマス・J・ジャクソン 

  待ち伏せは、近接戦闘においてサイコロ

が振られる前にのみプレイすることができ

る。 

  アクティブプレイヤーが最初の待ち伏せ

をプレイする前に、非アクティブプレイヤ

ーは彼がその近接戦闘において望むすべて

のアンブッシュをプレイしてしまわなけれ

ばならない。 

効果―対戦相手は、近接戦闘に参加している

自分のユニットのうちの１つを選択してそ

れを混乱［３．２］させなければならない。 

重要―すべての待ち伏せの効果は近接戦闘の

FPを計算する前に解決する。 

  双方のプレイヤーが待ち伏せを発表する

ことができることに注意せよ。また、近接

戦闘ロールが行われる前に、双方が待ち伏

せによって完全に除去される可能性がある

ことにも留意せよ。 

 

Ａ２６． 突撃射撃（Assault Fire）      

 「人間同士の戦いでは、勝者は断層にもう

一発の弾がある側である。」 

        ―エルウィン ロンメル 

  突撃射撃は、移動のために現在活性化さ

れている少なくとも１つのユニット（また



はその兵器）が以下の両方を持っている場

合にのみプレイできる： 

● 四角で囲まれたＦＰ そして； 

● 現在の射程及びＬＯＳ内の射撃する

目標となる敵ユニット。 

効果―突撃射撃アクションごとに１回の射撃

攻撃が可能。この攻撃は、四角で囲まれた

ＦＰを持つ一部のまたはすべての移動中の

ユニットと／もしく（and/or）は彼らの兵

器を使用した射撃グループから攻撃できる。

それ以外の場合、攻撃は通常の火力攻撃に

関連するすべての規則と制限［Ｏ２０］を

遵守する。 

  物理的な移動が実行される前、実行中、

または実行された後に突撃射撃アクション

を発表することができるー射撃する駒は、

アクションを利用するには、移動のために

活性化するだけでよいということに留意せ

よ。 

 

Ａ２７．砲腔照準（Bore Sighting）        

  ボアサイティング（砲腔照準）は、シナ

リオの防御側によってのみ―攻撃や偵察プ

レイヤーではない―そして少なくとも「５」

と印刷されたＦＰ（修正前）をもって射撃

した兵器を含む火力攻撃ロールをする前に

のみプレイされる。 

効果―火力攻撃のＦＰを＋２する。 

 

Ａ２８．指揮混乱（Command Confusion）      

  このカードはアクションとしてプレイさ

れない。 

  まあまあのオーダーであることを願う。 

 

Ａ２９．隠蔽（Concealment）       

  隠蔽は、プレイヤーが防御ロールを行う

直前にのみプレイされる。 

効果―目標となったヘクスの援護を決定し、

その量だけ火力攻撃トータルを減らす。射撃

プレイヤーがスプレイ射撃（Spray Fire）［Ａ

４０］を使用している場合、どちらかの目標

ヘクスの援護を使用できる。道路［Ｔ９３］

によるものやたこつぼ［Ｆ１０２］の中の迫

撃砲で攻撃するユニットなど、すべての援護

の修正は減少の前に考慮に入れられる。 

  そう、隠蔽は目標となったプレイヤーが

攻撃トータルを知った後に使用される。多

分、射撃者は彼がそれらの木の間で銃の閃

光を見たと思っただけかもしれない。 

 

Ａ３０．十字砲火（Cross Fire）       

  十字砲火は、プレイヤーが射撃ロールを

行う前に、そして１つ以上の移動［Ｏ２１］

ユニットで射撃するときにのみプレイする

ことができる。 

効果―火力攻撃のＦＰを＋２する。 

 

Ａ３１．爆破（Demolitions）        

  爆破は、相手が「パス」［Ｏ１５］により

１枚以上のカードを捨てた場合にのみ行わ

れる。 

  イベントによる不本意な破棄はカウント

されない。 

 

Ａ３２．塹壕を掘る（Dig In） 

  塹壕を掘るのはゲームタイムの進行［６．

１．２］の終了時のみである。 

効果―友軍ユニットのあるヘクスにたこつぼ

マーカーを置く。そのヘクスは水の地形で

はならず、すでに炎やほかの種類の防御施

設を含むものではならない。 

 

Ａ３３．射撃（臨機射撃）         

 「戦闘の計画なしでは敵と接触して生き残

ることはない。」 

        ―ハインツ グーデリアン 

 

Ａ３３．１ 必須条件 

  射撃アクションは対戦相手の移動オーダ

ーにおいてのみプレイすることができ、移

動するユニットが新たなヘクスに侵入して

１以上のＭＰを消費した直後にのみ実施さ

れる。この種の反応的射撃は「臨機射撃」

と呼ばれる。 

  射撃アクションは、それを持つフェイト

カードの一番上に、射撃オーダーと同じ位

置に記載されていることに留意。その２と

おりの能力を思い出させるものとして、「射

撃」という言葉はフェイトカードの上部に

沿って現れるとき、常に「オーダー／アク

ション」という言葉が先行する。 

Ａ３３．２ 臨機射撃の手順 

  一般的に、アクティブプレイヤーが移動

オーダーを実行しているとき、彼のユニッ

トが入った各ヘクスでの累積ＭＰ消費を声

に出して数えるべきである。そのような消

費が行われる都度、非アクティブプレイヤ

ーは「待った！」と大声で言い、一時的に

（そのユニットの）動きを止めることがで

きる。もしそうしたら、彼は以下のどちら

かまたは両方を選ぶことができる： 

● 手札から射撃アクションを実行し、そ

のヘクスを射撃するために１つ以上

のユニットを活性化させる（まるで、

射撃オーダー［Ｏ１４．１＆Ｏ２０．

１］のためにユニットを活性化してい

たかのように）；そして／または 

● この同じ移動オーダーの間の任意の

時点で臨機射撃のために活性化され

たいずれかの自身のユニットでその

ヘクスに対して１回の射撃攻撃を行

う。 

 そのような火力攻撃が行われた後―ある

いはそうする機会が拒否された後（「気にし

ないで；動き続けろ」）―アクティブプレイ

ヤーは自分の移動オーダーを続けることが

できる。 

Ａ３３．３ 臨機射撃の例外 

臨機射撃のために活性化されているユニ

ット（及びその兵器）は３つの重要な例外

を除いて射撃オーダー［Ｏ２０］のための

すべての通常の規則に従う： 

１） 重火器は臨機射撃に使用すること

はできない（それを所有するユニッ

トは普通に射撃できるが）。 

２） それらは１度だけの射撃に制限さ

れない。つまり、活性化されたまま

で、その移動オーダー（のみ）の全

体をとおして、移動目標に射撃する

ことができる。 

  ユニットは臨機射撃のために活性化され

るので、もしもアクティブプレイヤーが別

の移動オーダーを発表した場合、それら（臨

機射撃をしたユニット）は同じターンに再

び臨機射撃のために活性化されることはで

きないことに注意。 

３） アクティブプレイヤーによるＭＰ

消費ごとに、１回しか非アクティブ

プレイヤーによる火力攻撃はでき

ない。 

  ユニットが小川に進入するには３ＭＰを

消費するが、これは１度の消費にすぎない

（大規模ではあるが）。つまり、あるヘクス

に移動していくことは―コストはかかるが

―常にＸＭＰの単一の消費であり、それに

対して１回の臨機射撃の攻撃を引き出す。

後に、別のユニットが同じ移動オーダーで

その小川ヘクスに移動した場合、別の臨機



射撃の目標になる可能性がある―たとえ同

じ臨機射撃実施ユニットによる場合でも。 

 

移動／臨機射撃の例             

Ａ―枢軸軍プレイヤーは、移動オーダーを出

してヘクスＬ８でドイツ軍のライフル分隊

を活性化させる。彼はそれをＫ８に移動し、

「２」と発表した（開豁値は１ＭＰ、上り

坂［Ｔ８８．１］は＋１）。 

Ｂ―連合軍プレイヤーは手札に射撃オーダー

／アクションを持っているが、Ｋ８へのＬ

ＯＳはＫ７の稜線［Ｔ８８．３．２］によ

ってブロックされていると（正確に）推測

し、臨機射撃［Ａ３３］を辞退する。「前進！」 

Ｃ―枢軸軍プレイヤーは発煙手榴弾アクショ

ンをプレイし、発煙手榴弾をヘクスＫ７に

置くことを発表した。彼は無作為に「４」

煙マーカーを引き、そこにそれを置く。 

Ｄ―枢軸軍プレイヤーは、Ｋ７へのライフル

分隊の移動を継続しながら、「３」（開豁値

で１ＭＰ、＋２はすでに消費）を発表した。 

Ｅ―連合軍プレイヤーは「待った！」と言っ

てＬ５のアメリカ軍分隊を活性化させなが

ら自分の手札から射撃アクション［Ａ３３．

１］を実行する。残念なことに、Ｋ７への

そのＦＰ射撃はたった１（６；上がり坂に

よる－１；煙による－４）である。しかし

ながら、このＦＰには６／５のロールが加

えられ、射撃攻撃トータルは１２になる。

射撃は移動中のユニットだけではなく、目

標ヘクスの両方のユニットに影響する［Ｏ

２０．３．４］。枢軸軍プレイヤーは、自分

の士気値８（７；Biermannの指揮による＋

１）の分隊のために火力防御（ファイアー

ディフェンス）ロールを実施し―６・２の

ロール―その後、士気値８の指揮官―１・

５のロール、両ユニットは影響を受けず、

ダイトリガーはない。 

Ｆ―ライフル分隊の移動は Biermann の指揮

［3．3．1．2］により５になった。そのた

め、枢軸軍プレイヤーは「5」（森による2MP、

＋3 はすでに消費）と言いながら K5 に入

った。 

G―連合軍プレイヤーは「待った！」と言って

すぐに自分のライン分隊の続いての射撃

［Ａ３３．３］をK6に宣言し、手札からグ

レネードアクション［Ａ３４］を 2つ追加

した。これは彼に９ＦＰ（６；手榴弾によ

る＋４；上がり坂による－１）をもたらし

た。そして彼は１・３をロールし、攻撃ト

ータルは１３になった。ライフル分隊は士

気値９（７；森による＋２）を６・３のロ

ールに加え、簡単にパスする。 

Ｈ―Biermannのヘクスを去った後、ライフル

分隊の移動力は再度４になり、このユニッ

トはすでに５ＭＰを消費したので、ターン

を使い果たし、それ以上の行動は禁止され

た。 

ＮＯＴＥ―もしも、その後、枢軸軍プレイヤ

ーが Biermann 軍曹を活性化させることに

よって第２の移動オーダーが発表された場

合、Ｌ５の米軍分隊は、Biermann軍曹が移

動したときには彼に射撃できなかった［Ａ

３３．２、２項目目とＡ３３．３の最初の

グレイボックスを参照］。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ａ３４．手榴弾（Hand Grenades）      

 「ミスター手榴弾は友人だ。」 

   ―デイブ ファロウ中尉、８２空挺 

  手榴弾は、プレイヤーが火力攻撃（Fire 

attack）ロールを行う直前で、隣接するヘク

スに少なくとも１個の駒が射撃を受けてい

る場合にのみプレイできる。 

  複数のヘクスからなる射撃グループの場

合、それらのヘクスのうちの１つのみが目

標ヘクスに隣接する必要がある。 

効果―火力攻撃のFPを＋２増加する。 

 

Ａ３５．隠された（名称）（Hidden (Name)）  

 「戦争は奇妙な、時には馬鹿げた状況をも

たらす。」 

    ―ドワイト Ｄ アイゼンハワー 

  重要―以下の５つの「隠された」アクシ

ョンはシナリオの防御側によってのみプレ

イされるー決して攻撃側、偵察プレイヤー

ではない。 

Ａ３５．１  隠れた塹壕 （ Hidden 

Entrenchments） 

  隠れた塹壕は、シナリオの防御側がディ

フェンスロールを行う直前にのみプレイす

ることができる。攻撃の影響を受けるヘク

スは、建物または水上ヘクスであってはな

らず、またいかなる種類の防御施設もあっ

てはならない。 

効果―たこつぼ（Foxholes）マーカー［Ｆ１０

２］をそのヘクスに置く。 

Ａ３５．２ 隠れた地雷原（Hidden Mines） 

  隠れた地雷は、シナリオの防御側のプレ

イヤーによって、１つ以上のユニットが移

動または前進（退却ではない）した直後に

のみプレイされる。そのヘクスは、水上ヘ

クスであってはならず、いかなる種類の防

御施設があってもならない。 

効果―そのヘクスに地雷マーカー［Ｆ１０３］

を置く。防御側はそれから、それらの移動

（Moving）／前進（Advancing）するユニ

ットのそれぞれに対して地雷攻撃［Ｆ１０

３．２］を行う。 

  すでにそのヘクスにいるユニットは、こ

の最初の地雷原攻撃を免れる。 

Ａ３５．３ 隠れたトーチカ（Hidden Pillbox） 

  隠されたトーチカは、目標ヘクスに対す

る攻撃のためにシナリオの防御側がディフ

ェンスロールを行う直前で、トーチカがま

だプレイされていない場合にのみプレイで

きる。目標のヘクスは水上地形であっては

ならず、またいかなる種類の防御施設もあ

ってはならない。 



効果―そのヘクスにトーチカ（Pillbox）マー

カー［Ｆ１０４］を置く。 

Ａ３５．４ 隠れたユニット（Hidden Unit） 

  隠れたユニットは、対戦相手が「パス」

［Ｏ１５］により１枚以上のカードを捨て

た場合にのみプレイできる。 

  イベント［Ｅ５７とＥ６１］による不本

意な破棄はカウントされない。 

効果―シナリオの防御側は、以下のステップ

を示された順序で実行する： 

１） 自国のサポートテーブルでロールを行

う。 

２） ロールに一致する列から、そのシナリオ

の年に利用可能な無線機以外のアイテ

ムを１つ―コストなしで―選ぶ； 

３） 選択されたユニットを（もしあればその

兵器とともに）次のようなヘクスに配置

する。 

・防御側プレイヤーのオリジナルなセ

ットアップ地域で 

・どちらの側のユニットも存在せず 

・少なくとも１の援護（Cover）がある 

Ａ３５．５ 隠れた鉄条網（Hidden Wire） 

 「！＊＠＆＃＾＄％鉄条網」 

        ―匿名のプレイテスター 

  隠れた鉄条網は、シナリオの防御側によ

って、１つ以上のユニットがヘクスに移動

または前進（退却ではない）した直後にの

みプレイされる。 

効果―そのヘクスに鉄条網マーカー［F１０

６］を置く。 

  ユニットは鉄条網ヘクスから出るために

すべての移動ポイントを消費しなければな

らず、またそこに入るため少なくとも１ポ

イントを消費しなければならなかったので、

ユニットの移動を終了させることに注意 

Ａ３６．軽傷（Light Wounds） 

 「衛生兵！」 

  軽傷は、混乱したあるいは混乱していな

い友軍分隊が混乱する［３．２］瞬間にの

みプレイされる。 

  軽傷は、ＫＩＡイベントや近接戦闘での

敗北などにより完全に除去された分隊では

なく、混乱している分隊にしか使用できな

い。 

効果―１勝利点を失う。そして、その分隊が

混乱する代わりに（またはすでに混乱して

いたために除去される代わりに）、カウンタ

ーミックスから班―そのプレイヤーのＯＢ

と同じ品質の、新兵、正規兵またはエリー

トーを探し出して持ってきて分隊をカウン

ターミックスに戻す―そしてその班を（元

の）分隊が取り去られたヘクスに置く。 

  分隊が取り去れらたときに混乱していた

場合、代わりに置かれる班は混乱した状態

でプレイに入る。もしもその分隊に兵器、

制圧下またはベテラン（古参兵？）のマー

カーが載っていた場合、班はそのマーカー

を受け継ぐ。最終的に、そのターンの新し

い班の活性化ステータスは、置き換えられ

た分隊の活性化ステータスと一致する。 

 

Ａ３７．射撃術（Marksmanship）     

「生来の勇気は、熟練した銃弾にたちむかっ

てもむだである。」 

       ―ジョージ Ｓ パットン 

  射撃術は、プレイヤーがファイアーアタ

ックロールを行う直前にのみプレイされる。

攻撃には指定された国籍の射撃分隊または

班が含まれなければならない。 

効果―射撃による攻撃のＦＰを＋２増加する。 

 

Ａ３８．無慈悲（No Quarter）       

  無慈悲は、対戦相手がロシア軍の場合の

ドイツ軍プレイヤーの近接戦闘の終局、ま

たは対戦相手の国籍に関係なくロシア軍プ

レイヤーの近接戦闘の終局にのみプレイさ

れる。無慈悲は、少なくとも１つのプレイ

ヤーのユニットが近接戦闘を生き残った場

合に限りプレイされる。 

効果―そのプレイヤーは２勝利得点を得る。 

 

Ａ３９．発煙手榴弾（Smoke Grenades）   

  発煙手榴弾は、四角く囲まれた移動力を

持つユニットによってのみ使用され、その

ユニットが移動のために活性化されている

間にプレイされなければならない。 

効果―そのヘクスが、水上地形でなく、すで

に炎が置かれてもいなければ、無作為に煙

マーカーを１個選び、そのユニットのいる

ヘクスまたは隣接するヘクスに置く。 

  また、二つ以上の煙マーカーはスタック

できないので、煙マーカーにさらに煙マー

カーを置いた後、最大の妨害物となるマー

カーが残ることを思い出してもらいたい。 

 

Ａ４０．掃射（？）（Spray Fire） 

  掃射は、プレイヤーがファイアーアタッ

クロールを行う直前に実施できる。すべて

の射撃する駒は四角で囲まれた射程を有し

ていなければならない。２つの目標ヘクス

はそれぞれ： 

● すべての射撃する駒の射程内にある； 

● 互いに隣接している； 

● 敵のユニットを含む。 

 間にあるヘクスで障害物、妨害物になり

得るものを判断するためには、すべての射

撃する駒から両方のヘクスまでのＬＯＳを

チェックしなければならない。 

  掃射は累積しないことに注意：それは

「追加のヘクス」ではなく「２つのヘクス」

である。 

効果―火力攻撃は両方のヘクスに同時に影響

を与える。１回だけファイアアタックロー

ルが行われ、両方のヘクスにいるすべての

ユニットが、その単一のアタックトータル

に基づいてファイアディフェンスロールを

行う。 

  あなたは２つの隣接するヘクスを、２つ

のＬＯＳドットを持つ、異なった防御ユニ

ットに異なる援護が影響を及ぼしている１

つの大きなヘクスと考えたいかもしれない。 

 

Ａ４１．連続射撃（Sustained Fire）    

  連続射撃は、プレイヤーが少なくとも１

門の迫撃砲または１丁のＭＧが射撃するフ

ァイアアタックロールの直前にのみプレイ

される。 

効果―ファイアアタックのＦＰを＋２増加さ

せるが、ファイアアタックロールが「ぞろ

目」になった場合、１個の射撃中の迫撃砲

または機関銃が故障する（２つ以上あれば

射撃側プレイヤーの選択による）。 

  これに注意―連続射撃の欠点は、ほかの

連続射撃と／または（and/or）Ｊａｍｍｅ

ｄ！と累積するため、兵器が故障後すぐま

た故障して除去されてしまうことがある。 

 

イ  ベ  ン  ト 

 「繰り返しになるが、それは私の予期以上

の戦術的な状況であったが、我々に立ちは

だかる軍事行動の終始において予期しない、

明らかに不可能な状況ながら受け入れねば

ならず、相同的に扱われるか、避けるかで

あった」 

    ―ロバート クリスプ少佐 

ブレイズチャリオット 

 



Ｅ４２．一般的なルール         

  イベントは手札からプレイされることは

なく、特定のロールによってのみ行われ、

通常のゲームプレイは速やかに一時停止し、

そのプレイヤーは自分のフェイトデッキの

一番上のカードをめくって記されているイ

ベントを読み上げる。 

重要― 

● できる限りの実行可能な部分を実施

しながら、与えられた現在のゲーム条

件を満たすことが不可能なイベント

のいかなる部分も無視する。 

● イベントに、実行する行動が複数記さ

れている場合、それらはイベントに記

載されている順序で実行される。 

● イベント中にロールが行われた場合、

ダイトリガーは常に無視される。 

  個々のイベントに関する以下［Ｅ４３―

Ｅ７７］のルールは最初にルールを通して

読む必要はない。ほとんどのイベントはフ

ェイトカード自体で一目瞭然なので、実際

のゲームプレイ中に説明が必要になるまで、

このセクションは無視して構わない。 

  様々なイベントについて、以下で詳しく

説明し、参照しやすいようにアルファベッ

ト順にリストされている。 

 

Ｅ４３．航空支援（Air Support）      

 「航空機は面白いおもちゃだが、軍事的価

値はない。 

 ―フェルディナンド フォッシュ 

  このイベントが発生したとき、受け取っ

たプレイヤーはランダムヘクス［１．８］

を決定しなければならない；このヘクスに

１つ以上のユニットが含まれている場合、

彼はそれらのユニットをすべて混乱させる

ことを選択できる。 

ランダムヘクスにユニットがいない場合、

代わりに１つ以上のユニット（友軍または

敵）のいる最も近いヘクスが影響を受ける。

彼はそのヘクスのすべてのユニットを混乱

させることができる。最も近いヘクスが同

距離に複数ある場合、イベントを引いたプ

レイヤーが影響を受けるヘクスを選ぶ。 

 

Ｅ４４．激戦（Battle Harden）        

「アメリカ人は戦うことを愛している。本物

のアメリカ人は戦いの刺激を愛している。」 

      ―ジョージ Ｓ パットン 

  このイベントが発生したとき、受け取っ

たプレイヤーは自身のベテランマーカーが

置かれていないユニットを１つ選び、ベテ

ランマーカーを置く。 

Ｅ４４．１ ベテランマーカー（Veteran 

Marker） 

 

効果―ベテランマーカーが乗ったユニットは、

ＦＰ、射程、移動力及び士気値にそれぞれ

＋１される。指揮はベテラン状態の影響を

受けない。 

除去―ベテランマーカーは、ユニットが除去

されるか、マップから脱出するかしないう

ちはユニット上に残る。展開する（Deploy）

ベテラン分隊は、そのベテランステータス

を２つに置き換えられる班のいずれか一方

にのみ移す。 

 

Ｅ４５．戦場の規範（Battlefield Integrity） 

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーは、損耗兵トラック上

の敵ユニットの総数を数え、その数の勝利

得点を獲得する。 

 

Ｅ４６．炎（Blaze）            

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーはランダムヘクス［１．

８］を決定しなければならない。そのヘク

スが水上地形でなく、まだ炎が置かれてい

ない場合、そこに無作為に選んだ炎マーカ

ー［１０．２．１］を置く。ヘクスから煙

または防御施設を取り除く。ヘクス内の各

ユニットは、その所有者によって取り除か

れ、通行不能な地形を含まない隣接するヘ

クスに置かれなければならない（最初に非

アクティブプレイヤーが実施する）。それが

できなければそのユニットは除去される。 

 

Ｅ４７．ブービートラップ（Booby Trap）  

 「不必要に何かに触れるな。かわいらしい

ダンスホールの少女、公演の中のスパイ、

自転車、リボルバー、制服、武器、死んだ

馬、そして道路に横たわっている男らなど

には気をつけろ―それらは偶然底にあるわ

けではない。」 

  ―ソ連軍歩兵操典、１９３０年代中期 

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーはランダムヘクス 

［１．８］を決定しなければならない。そ

のヘクスが水地形ではなく、まだいかなる

種類の炎や防御施設も含まれていない場合、

そこに地籟マーカー［Ｆ１０３］を置く。 

  すでにそのヘクスにいるユニットは、移

動／前進／退却してそこから出ない限り、

地雷の影響を受けることはない。 

Ｅ４８．風（Breeze）           

  このイベントが発生したら、マップから

煙マーカーをすべて取り除く。それから、

ランダムな炎マーカーを、既存の炎マーカ

ーに隣接した「風下」にある水ヘクス以外

の各ヘクスに置く。風下方向は、イベント

で１から６の数字で示されている。これは

各マップのヘクスコンパスに対応する。炎

が広がるヘクス内のユニットは、その所有

者によって取り除かれ、通行不能な地形を

含まない隣接ヘクスに配置されなければな

らない。それができない場合は除去される。 

 

Ｅ４９．指揮と支配（Command & Control） 

 「勇気はもう少し長く恐怖に耐えることで

ある。」   ―ジョージ Ｓ パットン 

  このイベントが発生すると、これを受け

取ったプレイヤーは自分が現在支配してい

る目標［２．３］の数を数え、その数の勝

利得点を獲得する。 

 

Ｅ５０．政治将校（Commissar）       

 「ソ連邦英雄にならないようにするには、

非常に勇敢な者が必要である。」 

         ―ヨシフ スターリン 

  このイベントが発生すると、ロシア軍プ

レイヤーは混乱したユニット［３．２］を

１つ選び、ロールしなければならない： 

● もしもロールがその士気値よりも大

きければそのユニットは除去される。 

● もしもロールがその士気値よりも小

さいか等しければそのユニットは回

復［３．２．５］する。 

Ｅ５１．萎縮（Cower）          

「戦闘では、非日常が日常になり、異常なこ

とが正常になる。兵士はライオンのように振

るまい、数分の間に恐怖におののく野ウサギ

のように振る舞うかもしれない。」 

      ―Ｓ．Ｌ．Ａ． マーシャル 

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーは、現在友軍の指揮官の

指揮範囲外にいる各ユニットに制圧下マーカ

ーを置かなければならない。 

 



Ｅ５２．展開（Deploy）          

 「いいか、５名の志願兵が必要だ」 

   

Ｅ５２．１―このイベントが発生したとき、

アクティブプレイヤーはマップ上で友軍分

隊を１つ選ぶことができる。もしも彼がそ

うした場合、その分隊はそのヘクスから取

り除かれ、カウンターミックスに戻され、

そのプレイヤーのＯＢと同じクオリティー

の（新兵、正規塀またはエリート）２つの

班と交換される。 

Ｅ５２．２―もとの分隊が混乱［３．２］し

ていた場合、これらの班は混乱した状態に

なる。もしもその分隊に兵器、制圧下また

はベテランのマーカーが載っていた場合、

２つの班のうちの１つのみがマーカーを受

け継ぐ。最後に、これらの班はそれらのも

とになったユニットと同じものとして扱わ

れる―そのターンにすでにその分隊が活性

化されていた場合、それらも同様に活性化

されていると見なされる。そしてその分隊

に未解決の結果（制圧下になる、混乱する

または除去される）があると、速やかに両

方の班に等しく影響を与える。 

  １つの分隊を２つの班に変えることで、

移動、スタック、目標の占拠にもう少し柔

軟性が得られるーそして、より大きな射撃

グループの一員である場合は、最終的なＦ

Ｐを増やすこともできる。欠点は通常、能

力値が弱いこと、四角で囲まれた能力値が

なくなること、そして以前は１つだったも

のが２つになるため、近くに友軍の指揮官

がいないとコントロールが難しくなること

である。 

 

Ｅ５３．土ぼこり（Dust）         

 「自分の顔の前の手が見えない。ラッキー

だ、敵にも私の顔の前の手が見えない。」 

          ―アダムソン二等兵 

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーはランダムヘクス 

［１．８］を決定しなければならない。そ

のヘクスが水地形でなく、炎マーカーをま

だ含んでいない場合、彼は無作為に選んだ

煙マーカーをそこに置く。 

 

Ｅ５４．熱意（Elan）           

 「俺は方法をみつけるか、それを作り出す。」 

         ―フィリップ シドニー 

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーは、彼の降伏

（Surrender）マーカーを損耗兵トラックの

自身の側にある、次のより高いスペースに

移動する。 

 

Ｅ５５．塹壕を掘る（Entrench）      

  このイベントが発生したとき、これを受

けたプレイヤーは、まだ防御施設がなく、

友軍によって占拠されている水ヘクスでは

ないヘクスにたこつぼ（Foxhole）を置くこ

とができる。 

 

Ｅ５６．戦時昇任（Field Promotion）    

 「イタリア軍の将校はその仕事には的確で

はない。」 

   ―ガレアッツオ チアーノ伯爵 

 

 このイベントが発生したと

き、まだマップ上になければ、

これを受けとったプレイヤーは自分の混乱

した［３．２］ユニットのうちの１つが占

めているヘクスに自分の国の「兵卒」（「６」

士気値と「２」指揮値を持つもの）を置く

ことができる。 

 

Ｅ５７．戦場の霧（Fog of War）      

 「戦いは無秩序な大騒ぎである。」 

       ―ジョージ Ｓ パットン 

  このイベントが発生すると、各プレイヤ

ーは相手プレイヤーの手札から無作為にカ

ードを１枚選択する。それらのカードは、

それぞれのオーナーのそれぞれの捨て札パ

イルに置かれる。 

 

Ｅ５８．ヒーロー（Hero）        

 「真の騎士は、棄権の始まりよりも真っ只

中にー危険の始まりよりも―勇気に満ちて

いる。」   ―フィリップ シドニー 

     

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーのヒーローユニットが

まだマップ上にない場合、彼はそれをいず

れかの友軍ヘクスに置かなければならない。

もしも彼がそうした場合、彼はその配置ヘ

クスで１個の混乱したユニットを回復［３．

２．５］することができる。 

Ｅ５８．１ ヒーローズ 

  英雄はあらゆる点で指揮官であるが、２

つの例外がある： 

● ヒーローはその所有者の脱出による

勝利得点を獲得することはなく、また

対戦相手がその除去によって勝利得

点を獲得することはない。脱出した／

除去されたヒーローは常にカウンタ

ーミックスに戻され、決して損耗兵ト

ラックには置かれない。 

● ヒーローは１ターンに複数回活性化

できるので、１ターンに複数のオーダ

ーを実行できる。 

  ヒーローたちは目標ヘクスに向かって開

豁した道路を全速力で走るのを楽しんでい

る。彼らはまた、近接戦闘で機関銃の巣に

突撃して占領するのを愛している。ヒーロ

ーのためのほかの有用な仕事は間違いなく、

ハリウッドの戦争映画に精通しているプレ

イヤーによって見いだされるだろう。 

 

Ｅ５９．浸透（Infiltration）         

 「私がクリケットを鳴らし始めたとき、暗

闇の中で最初に出会ったと思った人は、彼

がクリケットをならすまでドイツ人だった。 

  私たちは互いの武器を投げ、その瞬間か

ら我々が戦争に勝ったことがわかった。」 

     ―マクスウェル Ｄ タイラー 

  このイベントが発生すると、これを受け

取ったプレイヤーは以下のステップを実行

する： 

１） 自分の国籍のサポートテーブルで

ロールを行う； 

２） ロールに一致する列から、そのシ

ナリオの年に利用可能な１つの無

線機ではないアイテムをーコスト

なしでー選択する； 

３） ランダムヘクス［１．８］を決定す

る 

４） 選択されたユニットを（もしあれ

ばその兵器とともに）そのヘクス

内またはそのヘクスに隣接して配

置する。スタック制限［８］を守ら

なければならず、ユニットは通行

不能なヘクス（炎や水の障壁など）

に配置することはできない。 

 

Ｅ６０．阻止（Interdiction）        

 「ムッソリーニは、我々の部隊が一歩も前

進していないのでかなり屈辱を感じている。



今日も彼らは前進することに製鋼しておらず、

最初のフランスの防御施設の前で立ち止まっ

た。」  ―ガレアッツォ チアーノ伯爵 

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーは、隠蔽力（Cover）が１

以下のヘクスを占領している制圧下にないユ

ニット（敵または友軍、混乱しているまたは

混乱していない）を１つ選び、その上に制圧

下マーカー［１３］を置かなければならない。 

 

Ｅ６１．尋問（Interrogation）       

 「カウンターインテリジェンスとは、あな

たは敵より賢いことを臨むけれど、あなた方

のうちの一人が死んでしまわないと、確実に

は知り得ないということを意味する。」 

  このイベントが発生したとき、相手プレ

イヤーはこれを受け取ったプレイヤーに自分

の手札にあるすべてのカードを見せなければ

ならない。このイベントを受け取ったプレイ

ヤーはその中から１枚を選んでよい。もしも

彼がそうしたなら、そのカードは相手の捨て

札パイルに置かれる。 

 

Ｅ６２．戦死（ＫＩＡ）          

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーは混乱したユニット

（敵もしくは友軍）を１つ選び、それを除

去する。 

 

Ｅ６３．故障（Malfunction）        

      

 「各連隊は凍傷で５００名を失ってしまっ

ている．．．機関銃はもはや射撃できない。」 

       ―ハインツ グデーリアン 

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーはランダムヘクス［１．

８］を決定する。そのヘクスに最も近い故

障していない兵器（敵または友軍）は故障

する。同じ距離にある場合は、このイベン

トを受け取ったプレイヤーがどちらが影響

を受けるか選択する。 

 

Ｅ６４．衛生兵！（Medic!）        

 「根性がなければ栄光はない」 

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーは混乱したユニット

（敵または友軍）を１つ選ばなければなら

ず、その選んだユニットを回復［３．２．

５］させる。 

Ｅ６５．任務目標（Mission Objective）   

 「勝利によって得られるものが何もなけれ

ば戦うな。」   ―エルウィン ロンメル 

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーは無作為に（秘密の）目

標チットを１枚引く。 

  この新しい目標チットは既存の目標チッ

トに代わるものではない―それらと一緒に

使われる―そしてそれが「（秘密）」側を持

たないチットでない限り対戦相手に秘密に

される。 

 

Ｅ６６．戦時捕虜（Prisoners of War）    

 「我々は慈悲を示そう、しかしそれを求め

はしない。」 

       ―ウインストン チャーチル 

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーは敵のユニットと隣接

したまたは同じヘクスにいる自軍の混乱し

た［３．２］ユニットを１つ選ばなければ

ならず、それを除去する。 

  もしもそれがどういうわけか、以前はよ

い考えでなかった場合、あなたの混乱した

ユニットを敵ユニットから遠く離しておく

ようにせよ。 

 

Ｅ６７．偵察（Reconnaissance）      

 「戦争での多くの諜報報告は矛盾している；

さらにもっと多くが虚偽であり、ほとんど

が不確実である。」 

   ―カール フォン クラウゼヴィッツ 

  このイベントが発生したとき、対戦相手

は、もしもまだ明らかにされていない秘密

の目標チットがあればそのうちの１つを選

んで明らかにしなければならない。明らか

にされた目標はゲームの残りにおいてオー

プンな目標となる。 

  そのチットのマップボード目標に対応す

るすべての勝利得点をすぐにそれらの目標

の支配者に与えることを忘れないように。 

 

Ｅ６８．増援（Reinforcement）       

  「もし将軍が速やかに反撃するよう要求

するならば、私はすぐにもっと早く装甲と

砲兵の戦力資源を受け取ることを要求しな

ければならない。」 

       －メルヴィン ヘイル大佐 

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーは以下のステップを行

う： 

１） 彼の国籍のサポートテーブル上で

ロールを行う； 

２） ロールと合致する列からそのシナ

リオの年に使用できるアイテムを

一つーコストなしでー選ぶ； 

３） 無線機が選択された場合、彼はそ

れを（空の）砲兵ボックスに置く。

ユニットが選択された場合、彼は

それを（もしあればその兵器とと

もに）彼の友軍側のマップボード

端のいずれかのヘクスに置く。ス

タッキング制限[８]は守られなけ

ればならず、ユニットは通過不能

なヘクス（炎や水の障壁のような）

には置けない。 

 

Ｅ６９．がれき（Rubble）         

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーはランダムヘクス［１．

８］を決定しなければならない。もしもその

ヘクスが水地形でなく、すでに炎や何らかの

防御施設が置かれていなければ、そこに鉄条

網マーカーを置く［Ｆ１０６］。 

 

Ｅ７０．工兵（Sappers）          

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーは、地雷マーカーか鉄

条網マーカーを一つ、地図上から取り除く

ことができる。 

 

Ｅ７１．探し回る（Scrounge）       

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーは除去された兵器（敵

または友軍の）を損耗兵トラックから選ぶ

ことができ、その兵器を彼の現在兵器を持

っていないユニットのコントロール下に、

プレイに戻すことができる。 

 

Ｅ７２．砲弾性ショック症（Shell Shock） 

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーはランダムヘクス［１．

８］を決定しなければならない。そのヘク

スに最も近いユニット（敵または友軍）は

混乱［３．２］する。最も近いユニットが

同距離にある場合、このイベントを引いた

プレイヤーがどちらに影響を及ぼすか選ぶ。 

 

Ｅ７３．砲弾坑（Shellholes）        

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーランダムヘクス［１．



８］を決定しなければならない。もしもそ

のヘクスが水地形でなく、炎や何らかの防

御施設がまだ置かれていなければ、たこつ

ぼマーカーを置く［Ｆ１０２］。 

 

Ｅ７４．戦略的目標（Strategic Objective） 

  このイベントが発生したとき、目標チッ

トを１つ無作為に引き、表（「オープン」側）

にして両プレイヤーから見えるように目標

ボックスの中央部分に置く。 

  この目標チットは、すでに存在する目標

チットと置き換わるものではないーそれら

と一緒に使われる。そして、この新しいチ

ットが１つ以上のマップボードの目標を参

照している場合は、それらの勝利ポイント

をすぐに目標の現在のコントローラーに付

与することを忘れないように。 

 

Ｅ７５．制圧射撃（Suppressing Fire）    

 

 このイベントが発生し

たとき、これを受け取った

プレイヤーは制圧下マーカー［１３］１つ

を敵の制圧下マーカーの載っていないユニ

ットに置くことができる。選ばれた敵ユニ

ットは、混乱していない、制圧下ではない

友軍ユニットが所有している、このイベン

トを引いたプレイヤーの故障していないＭ

Ｇの１つの現在の射程距離とＬＯＳの両方

の範囲になければならない。 

 

Ｅ７６．歩行可能な程度の負傷兵） 

（Walking Wounded）                  

 「驚きと失望で、我々は１０月下旬と１１

月上旬に、打ちのめされたロシア人が、軍

事力としてほとんど存在しなくなったこと

に全く気づいていないように見えたことに

気づいた。」 

       ―ブルーメントリット将軍 

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーは以下のステップを行

和なければならない： 

１） 損耗兵トラックから、除去された

ユニット（敵または友軍）を１つ選

ぶ； 

２） ランダムヘクスを決定する； 

３） 選んだユニットをそのヘクスか隣

接するヘクスに混乱［３．２］状態

で置く。スタック制限［８］は守ら

なければならず、通過不能なヘク

ス（炎や水の障壁のような）に置く

ことはできない。 

 

Ｅ７７．白燐（White PhosPhorus）     

  このイベントが発生したとき、これを受

け取ったプレイヤーは無作為に煙マーカーを

引いて彼の混乱していない分隊（のみ）の１

つに隣接したヘクスに置く。選ばれたヘクス

は水地形や炎が置かれたヘクスであってはな

らない。もしも彼がそうしたら、そのヘクス

内のユニットを支配している各プレイヤーは、

そのような友軍ユニットを１つ選び、それを

混乱［３．２］させなければならない。 

 

地      形 

 「地図上で、素晴らしく赤く、太い道路は

線路であることがわかった。」 

   ―ゲルト フォン ルントシュテット 

 

Ｔ７８．一般的な規則           

  最初のルールの通読なら、あなたは本当

に以下の４つの部分を読むだけでよいータ

イプ、移動、援護そしてＬＯＳ。特定のシ

ナリオで、どのマップが使用されているか

に応じて、ほかの個々の地形タイプのルー

ルと同様に多数の丘のルールを参照するこ

とができる。 

Ｔ７８．１ タイプと特色 

  コンバットコマンダーの各マップ上の各

ヘクスはそれが含む「地形タイプ」によっ

て定義される。ヘクスの地形タイプは、そ

の中で支配的なものであるー例えば森、建

物または藪である。崖、柵、生け垣、道路、

線路、けもの道のように射撃や移動に影響

を与える可能性のある地形を含むヘクスサ

イドもあり、通常その中のユニットの移動

を修正する。煙と炎のマーカーもある程度、

地形として機能する。 

  地形の「タイプ」は、地形図に緑色の背

景色で表示される。地形の「特色」は黄褐

色の背景色で表示され、一般的にそれらが

ヘクスを共有する地形タイプのみを変更す

る。 

  地形図には、様々な種類の地形が階層順

に表示される。つまり、１つのヘクスに２

種類の地形が含まれている場合は、チャー

トの一番上に表示されているものが優先さ

れる。 

  これまでの例では河川の上の大きな橋は

実際上の「大きな橋ヘクス」であり、「水流

（Stream）ヘクス」ではない（従って、水

ヘクスでもない。）これはまた、その上に示

された地形タイプのいずれもが含まれてい

ない場合（緑の背景にテキストがあるもの）

のみそのヘクスが「開豁地」であるという

ことを意味する。これはまた、その上に示

されたいずれの地形タイプも含まれていな

い場合（緑の背景にテキストがあるもの）

にのみ、そのヘクスが「開豁地」であるこ

とを意味するーその下に何らかの地形の特

色が含まれて（黄褐色の背景）おり、なん

らかの修正が加えられていても、依然とし

て「開豁地」である。 

 

Ｔ７８．２ 移動コスト          

  各地形は、そのヘクスに移動して入る、

またはそのヘクスサイドを横切るためにユ

ニットが支払わなければならないＭＰのあ

たいを「移動コスト」として一覧表にして

いる。 

Ｔ７８．３ 隠蔽（Cover）        

  各地形は、整数の形式で「援護（Cover）」

を一覧表にしている。常に、そしてあらゆ

る目的のために、援護は同じヘクス内の各

ユニットの士気値を直接修正する。ただし、

援護は累積しない。そのため、プレイヤー

は複数の援護が存在する場合に適用する援

護の例を１つだけ選択する必要がある。 

  ある班は士気値が７と印刷されている。

もしもこの班がやぶヘクスにいる場合、そ

の士気値は８になる（７；藪の隠蔽で＋１）

敵の分隊が壁ヘクスサイドを超えて（横切

って）この班に対して射撃した場合、班は

代わりに（代わりの）壁の２つの隠蔽の使

用を選ぶことができ、その攻撃に９の士気

値を与える。この班がたこつぼマーカーと

スタックしていた場合、所有プレイヤーは

藪の隠蔽１と壁の隠蔽２の両方を無視して、

代わりにたこつぼマーカーの隠蔽３を追加

して１０士気値を得ることができる。 

Ｔ７８．４ 視認線（ＬＯＳ）       

  各地形はそれが障害物か、妨害物かそれ

ともクリアーかを一覧表にしている。 

● 障害物は、同じ高度のＬＯＳをブロッ

クする。障害物は通常、より高いレベ

ル（高度）の観測者に対して１個の見

えないヘクスを作る。 

● 妨害物は、それらをとおして行われる

同じ高度の射撃攻撃のＦＰを減少さ

せる。 



● クリアーの地形はＬＯＳに影響を与

えない。 

より詳しいことは、ＬＯＳのルール

［１０］を参照 

  さまざまなタイプの地形が以下に詳細に

説明され、参照を容易にするためにアルフ

ァベット順にリストされている。以下の情

報は、プレイヤー補助シートの片側にある

地形チャートにもグラフィカルに表示され

ている。 

 

Ｔ７９．炎（Blaze）            

移動コスト：通過不能 

隠 蔽：通過不能 

ＬＯＳ：障害物（すべての高度において） 

 

Ｔ８０．橋（Bridge）           

移動コスト：（以下を参照） 

隠 蔽：２；しかし、道路［Ｔ９３］は通常こ

れを１の最終的な隠蔽に下げる 

ＬＯＳ：１の妨害 

Ｔ８０．１ 大きな橋 

 

 大きな橋とは、１つ以上の

ヘクス全体を範囲として網

羅するものと定義される。そ

の一部は、最も外側のヘクスサイドを超え

て反対側の（橋ではない）ヘクスまで伸び

ている。 

移動コスト：通過不能；または、道路／鉄道の

絵に直接沿って移動する場合は１。また、

ユニットは２つの道路／鉄道ヘクスサイド

の１つを通ってのみ大きな橋ヘクスを離れ

ることができる。 

Ｔ８０．２ 小さな橋 

 小さな橋は、完全に単一のヘ

クスの範囲内にあるものとし

て定義される。 

移動コスト：道路／鉄道ヘクスサイドを通過

する場合は１、それ以外の場合は、ヘクス

内のほかの地形のコストを使用する。 

 

Ｔ８１．やぶ（Brush）          

移動コスト：２ 

隠 蔽：１ 

ＬＯＳ：３の妨害物 

 

Ｔ８２．建物（Building）         

移動コスト：２ 

隠 蔽：３ 

ＬＯＳ：障害物；１つの見えないヘクス［Ｔ

８８．４．１］を作り出す。 

建物目標―マップボードの目標が１つの建物

ヘクスであり、その建物が２つ以上のヘク

スにまたがる場合、「目標」は目標数を含む

ヘクスだけでなく、その建物全体（つまり、

建物が占めるすべてのヘクス）と見なされ

る。 

 

Ｔ８３．崖（Cliff）            

移動コスト：通過不能 

登 攀：兵器を所持していないユニットは崖

ヘクスサイドを横切って前進［Ｏ１６］す

ることができる。 

隠 蔽：なし 

ＬＯＳ：クリアー 

 

Ｔ８４．柵（Fence）           

移動コスト：横切るときに＋１ 

隠 蔽：なし 

ＬＯＳ：妨害物；または、柵が照準線または

目標ヘクスの６つのヘクスサイドのうちの

１つである場合はクリアーになる。 

Ｔ８５．平地（Field）           

移動コスト：１ 

隠 蔽：０ 

ＬＯＳ：１の妨害物 

 

Ｔ８６．深い裂け目、小峡谷（Gully）    

移動コスト：２ 

掩 蔽：１；小峡谷内のユニットは隣接する

ヘクスか、より高い高度のヘクスから意外

では見ることができず、その逆も同様であ

る。 

ＬＯＳ：クリアー 

 

Ｔ８７．生垣（Hedge）         

移動コスト：横切るとき＋１ 

隠 蔽：なし；または、火力攻撃が目標ヘク

スに進入したときに生け垣を越えた場合は

１（迫撃砲または砲兵に対して防御する場

合には適用されない。） 

ＬＯＳ：障害物；または、生け垣が照準線ま

たは目標ヘクスの６つのヘクスサイドのう

ちの１つであればクリアー 

 

Ｔ８８．丘陵（Hills）            

  丘陵は比較的複雑であるため、本ゲーム

の初心者は丘のないボードでいくつかのシ

ナリオをプレイしたいと思うだろう。 

  コンバットコマンダーの標準的なバフ色

の平地ヘクスは、高度「０」または「平地

レベル」にあると言われている。丘陵はレ

ベル１（黄褐色）、レベル２（ライトブラウ

ン）、レベル３（ミディアムブラウン）また

はレベル４（ダークブラウン）があると考

えることができる。 

  したがって、丘の上のユニットは地上レ

ベルのヘクスか、それより低いレベルの丘

のヘクスのいずれかを占める地形の上にあ

る。丘陵ヘクスは、以下の修正を除けば、

ほかの地上レベルのヘクスとまったく同じ

ように機能する。 

Ｔ８８．１ 上りの移動 

  移動しているユニットは、ユニットがあ

とにしたヘクスより高い高度のヘクスに進

入するためには＋１ＭＰを消費しなければ

ならない。 

  森を含むレベル１の丘陵ヘクスから、森

を含むレベル２の丘陵ヘクスへ移動するユ

ニットは、３移動力を消費しなければなら

ない（森に進入するために２と高度変更の

ために＋１）。 

Ｔ８８．２ 高度の利点 

  目標へクスが、そこを射撃するいずれか

の駒よりも高い高度にある場合、射撃はー

１ＦＰされる。反対に、目標へクスがそこ

を射撃するいずれかの駒よりも低い高度に

ある場合、射撃は＋１ＦＰされる。 

Ｔ８８．３ 丘陵とＬＯＳ 

Ｔ８８．３．１ 軍事的な山頂線（？） 

  １レベル以上のレベルを示すヘクスは

「クレスト（山頂）」ヘクスと呼ばれる。ク

レストヘクスの中央の点がある高度がその

ヘクスの高度である。各クレストヘクスで、

より高いレベルの給料の物理的な突端は

「クレストライン」と世ぼれる。 

Ｔ８８．３．２ 垂直ＬＯＳ 

  ユニットは、そのユニットの上の各高度

の最初のクレストヘクスにＬＯＳをたどる

ことができる。同様に丘陵の上のユニット

は、そのＬＯＳが間にあるヘクス内で自身

と同じか自身以上の高さのクレストライン

を通過しない場合にのみ、ＬＯＳを自身よ

り低い高度でヘクスまでたどることができ

る。 

  そのため、丘陵上のユニットＡは、ユニ

ットＡからのＬＯＳが両方ともヘクスサイ

ドを通過する前に、クレストラインを通過

し、同じまたはより高い高度のクレストラ



インを通過しない場合にのみ、自身より低

い高度のユニットＢを見ることができる。 

Ｔ８８．３．３ 「障害物」としての丘陵 

  丘陵自体は、低地高度の任意の２つのヘ

クスの間でたどられるＬＯＳをブロックす

る。 

  レベル２の丘陵の上のユニットは、間に

あるレベル２の丘陵を超えて、高度２、３

または４の高さの別の丘陵までしか見るこ

とができない。その、間にある丘陵がレベ

ル２ではなく、レベル３だった場合、目標

へクスは見えるためにはレベル４の高度に

なければならない（そして、それでも目標

へクスはレベル４のクレストヘクスでなけ

ればならない）。 

Ｔ８８．４ 丘陵と障害物 

  丘陵へクスへの、または丘陵へクスから

のＬＯＳは、それがその丘陵へクスと同じ

か、それより高い高度で障害物の物理的描

写のいずれかの部分に明確に触れた場合に

のみブロックされる。言い換えれば、丘陵

へクスへの、または丘陵へクスからのＬＯ

Ｓは、より低い高度にある障害物によって

は妨げられない（例外：以下のブラインド

ヘクスを参照）。 

  レベル１の丘陵の上のユニットは、間に

あるレベル０の建物を超えて、離れたれバ

レル１の丘陵の上の別のユニットを見るこ

とができる。もしもその建物も丘陵の上に

ある場合は、そのＬＯＳはブロックされる。 

  しかしながら、炎マーカーは、照準者や

ターゲットの高度に関係なく、常にそのヘ

クスを通るＬＯＳをブロックする。 

  炎マーカーが作り出す障害は、ゲーム内

で表現される可能性のあるＬＯＳに影響を

与えるのに十分な高さがあるとみなされる。 

Ｔ８８．４．１ 見えないヘクス 

  丘陵上のユニットは、通常どおり、より

低いレベルの森または建物へクスを見るこ

とができるが、その隣のヘクスも森／建物

ヘクスの高度以下である場合、それらを越

えて隣のヘクスを見ることはできない。言

い換えれば、より低い高度の森またはビル

は、より高い高度にいる観測者に対して、

その後方に１へクスのブラインドゾーンを

作り出すーこのブラインドゾーンを越えた

ヘクスはすべて丘陵から見える（途中の森

／建物を除く）。 

  レベル１の丘陵上のユニットは、レベル

０の建物のすぐ後ろのレベル０のヘクスを

除いて、見通すことができる。逆に、レベ

ル１の丘陵上にあるユニットは、レベル１

の建物がそのＬＯＳ上の最初の間にあるヘ

クスでない限り、間にあるその建物を越え

てレベル２以上のユニットまで見ることが

できる。 

Ｔ８８．５ 丘陵と妨害物（Hindrances） 

  低いレベルにあるマップボードの妨害地

形はＬＯＳが丘陵へクスを出入りするのを

妨害しない。丘陵の中の妨害物は、その妨

害物と同じレベルの２つの丘陵へクス間の

ＬＯＳを妨げる。しかし、煙マーカーは照

準者や目標の高度に関係なく、常にそのヘ

クスをとおるＬＯＳを妨害する。 

  煙マーカーが作り出す妨害は、ゲーム内

で表現される可能性のあるＬＯＳに影響を

与えるのに十分な高さを持つと考えられて

いる。 

  コンバット コマンダーにおいては、上

記の丘陵のルールはすべて、各丘陵の標高

はマップボードの障害物よりも高く、各マ

ップボードの障害物はマップボードの妨害

物よりも高いという前提に基づいている。 

Ｔ８９．湿地・沼地（Marsh）       

移動コスト：３ 

隠 蔽：０ 

ＬＯＳ：１の妨害物 

水の地形：いかなる種類の兵器も湿地へクス

から射撃することはできない。いかなる種

類の炎、煙または防御施設も湿地へクスを

占めることはできない。 

 

Ｔ９０．開豁地（Open Ground）      

移動コスト：１ 

隠 蔽：０ 

ＬＯＳ：クリアー 

 

Ｔ９１．果樹園（Orchard）        

移動コスト：１ 

隠 蔽：１ 

ＬＯＳ：２の妨害物 

 

Ｔ９２．線路（Railway）          

移動コスト：線路の描写に沿って移動してい

る場合（つまり、移動ユニットが

ヘクスに進入したときに線路へ

クスサイドを横切った場合）は

１、それ以外の場合はヘクス内

の他の地形による。 

隠 蔽：そのヘクスの他の地形による 

ＬＯＳ：１の妨害物；またはＬＯＳが線路の

描写に沿って直接進む場合はクリア

ー 

 

Ｔ９３．道路（Road）           

移動コスト：道路の描写に沿って移動してい

る場合（つまり、移動ユニットがヘ

クスに進入したときに道路へクスサ

イドを横切った場合）は１、それ以

外の場合は、ヘクス内の他の地形に

よる。 

     移動オーダーのいずれの時点にお

いても、道路を含むヘクスに進入し

ている限り、ユニットはその移動力

に＋１を得る。 

    ユニットは、ボーナスを得るために

道路ヘクスサイドを介して道路ヘク

スに進入する必要はない。ここでは、

道路を横断することも素早く簡単に

行えると仮定できる。 

隠 蔽：なし；ただし、道路を含むヘクス内

にあるほかの防御施設や地形の隠蔽

は１減少する。 

  そのため、道路が通っている建物ヘクス

のカバーは２である（建物による３、道路

による修正ー１） 

道路を含む開豁地へクスに、士気値７のドイ

ツ軍分隊は、「－１」の隠蔽になるため、あ

らゆる目的に対して士気値は６になる。も

しも、たこつぼが後でそのヘクスに置かれ

たら、そのユニットは士気値９となる（７；

たこつぼによる＋３；道路によるー１） 

ＬＯＳ：ＬＯＳが道路の描写に沿って直接進

む場合はクリアー、それ以外の場合はヘク

ス内の他の地形による。 

 

Ｔ９４．煙、発煙（Smoke）        

注意：プレイを始める前に、すべての煙／炎

マーカーを不透明なカップに入れて、プレ

イ中にコールされたときに無作為に引くこ

とができるようにする。 

移動コスト：そのヘクスの他の地形による。 

隠 蔽：そのヘクスの他の地形による。 

LOS：そのヘクスの中へ、そのヘクスから外

へまたは通過するのに１～１０［１０．３．

４］ 

  実際の妨害値は、個々のマーカーに印刷

されている。 

Ｔ９５．小川（Stream）          

移動コスト：３ 



隠 蔽：－１ 

ＬＯＳ：クリアー 

水の地形：いかなる種類の兵器も小川ヘクス

から射撃することはできない。いかなる種

類の炎、煙または防御施設も小川ヘクスを

占めることはできない。 

 

Ｔ９６．けものみち（Trail）        

移動コスト：けもの道の描写に沿って移動し

ている場合（つまり、移動するユニットが

そのヘクスに進入したときに道のヘクスサ

イドを横切る場合）は１、それ以外の場合、

そのヘクス内の他の地形による。 

隠 蔽：そのヘクス内の他の地形による。 

ＬＯＳ：そのヘクス内の他の地形による。 

 

Ｔ９７．壁（Wall）            

移動コスト：横切る場合、＋１ 

隠 蔽：なし；または、火力攻撃が壁を通過

した場合は２（迫撃砲や砲撃には適用され

ない）。 

ＬＯＳ：障害物；または、壁が照準者または

目標ヘクスの６つのヘクスサイドのうちの

１つであればクリアー 

 

Ｔ９８．水の障壁（Water Barrier）     

移動コスト：通過不能 

隠 蔽：通過不能 

ＬＯＳ：クリアー 

通過不能な水の障壁：いかなる種類のユニッ

ト、炎、煙または防御施設マーカーも、水

の障壁ヘクスを占めることはできない。 

 

Ｔ９９．森林（Woods）          

移動コスト：２ 

隠 蔽：２ 

ＬＯＳ：障害物；１つのブラインドヘクス［Ｔ

８８．４．１］を作り出す。 

空中爆発：森林ヘクスに対する迫撃砲または

砲兵射撃のファイアーアタックトータルは

常に２増加する。 

  つまり、６ＦＰの火力を持つ迫撃砲で森

林ヘクスを射撃し、ファイアーアタックロ

ールが７だった場合、アタックトータルは

１３ではなく１５になる。 

  迫撃砲や遠方からの砲兵中隊による射撃

などの高い高度で砲撃された砲弾は、梢の

中で爆発する傾向があった。これが起こっ

たとき、その下の兵士は大地との接触によ

っても（伏せていても？）弱まることのな

い砲弾の爆風に加えて、飛んでいる破片と

木の枝に支配されるだろう。 

 

防 御 施 設 

 「何でも守ろうとするものは何も守れない。」 

           ―フレデリック２世 

 

Ｆ１００．一般的なルール（General Rules） 

  以下のセクション［Ｆ１０１―Ｆ１０６］

は、ルールを通して最初に読んだり記憶し

たりする必要はない。防御施設が実際にプ

レイに登場するまでは無視して構わない。

プレイヤーはそのマーカーのルールを調べ

ることができる。 

Ｆ１００．１ 取得―ゲームには６つの防御

施設がある。たこつぼ、塹壕、地雷、鉄条

網、掩蔽壕そしてトーチカである。通常、

防御施設はシナリオの開始からプレイに持

ち込まれているが、さまざまなアクション

やイベントによってゲーム中に導入される

ものもある。 

Ｆ１００．２ 除去―防御施設は、通常プレイ

中にさまざまなイベントや「爆破」アクシ

ョン［Ａ３１］または、砲兵インパクトロ

ール［Ｏ１８．２．３．３］により除去さ

れうる。 

Ｆ１００．３ スタッキングーいかなる種類

の防御施設マーカーも、１つ以上が同一の

ヘクスを占めることはできない。最初にヘ

クスに置かれた防御施設が優先である。ど

の防御施設も水のヘクス（すなわち、橋の

ない湿地、小川または水の障壁）を占める

ことはできない。 

  さまざまな防御施設は、以下で詳細に説

明され、参照を容易にするためにアルファ

ベット順にリストされている。次の上方の

要約版は、プレイ中の参照を容易にするた

めにトラックディスプレイにもある。 

 

Ｆ１０１．掩蔽壕（Bunker）        

 掩蔽壕は、それが占めるヘク

スに「６」のカバーを与える（対

迫撃砲と対砲撃は「７」）。通常通

り、これはそのヘクス内の他のカバーと累

積することはない。近接戦闘において、近

接戦闘トータルが同点の場合、近接戦闘開

始時に掩蔽壕ヘクスの占有者であった側が

勝利する。（直訳すると、「最後に掩蔽壕ヘ

クスを占有した側」となる。） 

 

Ｆ１０２．たこつぼ（Foxholes）      

 たこつぼマーカーは、そ

れが占めるヘクスに「３」の

カバーを与える（対迫撃砲

と対砲撃には「４」）。通常通り、これはそ

のヘクス内の他のカバーと累積することは

ない。 

 

Ｆ１０３．地雷（Mines）         

Ｆ１０３．１ 一般的なルール 

 ヘクスを占めている地雷マー

カーは、移動、前進または退却し

て、そのヘクスに出入りするユ

ニット（敵または友軍）を攻撃する。一緒

に行動しているユニットは１度のロールで

攻撃される；もしそうでなければ、別々の

地雷攻撃が、地雷を含むヘクスに進入する

かあるいはこれから退却しようとしている

ときに、各ユニットに対して行われるべき

である。他のユニットが移動／前進／退却

した時点ですでに地雷ヘクスにいたユニッ

トは、その地雷攻撃の影響を受けない。 

Ｆ１０３．２ 地雷攻撃 

  地雷攻撃の強度はーシナリオの防御側が

７または８ＦＰの地雷原能力を特別に割り

当てられている（または獲得している）場

合を除き、デフォルト値は６ＦＰである。

地雷攻撃へのカバーは自動的に「０」に設

定され、決して変更することはできない。 

  地雷攻撃ロールは、火力攻撃ロール［Ｏ

２０．３．３とＯ２０．３．４］と同じ一

般的なルールに従うーただし、ヘクス内の

移動中／前進中／退却中のユニットのみが

火力防御ロールを行う必要がある。そのよ

うなユニットをコントロールしているプレ

イヤーは防御ロールを、対戦相手は攻撃ロ

ールを行う。 

重要―混乱していないユニットが、地雷のあ

るヘクスを離れる間に混乱［３．２］して

しまったら、進入したヘクスに置かれたま

まになる。 

  それは成功したが、おそらく戦うために

死傷者がいる。（？？？） 

 

Ｔ１０４．トーチカ（Pillbox）       

 トーチカは、それが占めるヘク

スに「５」のカバーを与える（対

迫撃砲と対砲撃は「６」）。通常通

り、これはそのヘクス内の他のカバーと累

積することはない。近接戦闘トータルが同



点の場合、近接戦闘開始時にトーチカヘク

スの占有者であった側が勝利する。 

 

Ｔ１０５．塹壕（Trench）         

Ｆ１０５．１ 一般的ルール 

 塹壕マーカーは、それが占め

るヘクスに「４」のカバーを与

える（対迫撃砲と対砲撃は

「５」）。通常通り、これはそのヘクス内の

他のカバーと累積することはない。 

Ｆ１０５．２ 塹壕と移動 

  塹壕を含む１つのヘクスから塹壕、掩蔽

壕またはトーチカを含む隣接ヘクスへの移

動（またはその逆）は、２つのヘクスの地

形に関係なく、１ＭＰしか消費しない（例

外：移動オーダーでは横切ることのできな

い崖ヘクスサイド［Ｔ８３］）。これは、ユ

ニットが上り坂を移動している場合や、通

常なら移動コストが余計にかかるヘクスサ

イドを横切っている場合でも適用される。

さらに、そのユニットは、移動して入った

ヘクス内の臨機射撃［Ａ３３］の目標には

ならない。 

 

Ｆ１０６．鉄条網（Wire）         

Ｆ１０６．１ 一般的なルール 

 １つ以上のユニットとヘク

スを共有している鉄条網マー

カーは、それらのユニットのＦ

Ｐ、射程、士気値をそれぞれ－１減少させ

ることで影響を与える。指揮値は鉄条網に

よる影響を受けない。 

Ｆ１０６．２ 鉄条網と移動 

  移動しているユニットは、鉄条網を含む

ヘクスに出入りした直後に残りのＭＰをす

べて失う。 

  そのため、あるユニットが鉄条網のある

ヘクスで移動を開始した場合、たとえその

ヘクスが道路や指揮官を含んでいても、最

初に入ったヘクスで移動を停止しなければ

ならない。もしもユニットが鉄条網ヘクス

に移動した場合、その移動も自動的にそこ

で止まる。 

  これらの活動中にＭＰは使用されないの

で、ユニットは通常通りに鉄条網ヘクスに

出入りできる。 

Ｆ１０６．３ 鉄条網と火力攻撃 

  鉄条網を含むヘクス内のユニットは、そ

のヘクスの外側にいるユニットと一緒に射

撃グループ［Ｏ２０．３．１］を形成する

ことができない。 

  いかなる兵器も鉄条網ヘクスから射撃す

ることはできない。 


