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【１．０】 はじめに 

「太陽の帝国」は第２次世界大戦の太平洋戦争をテーマとしたゲームで

ある。一方のプレイヤーが日本軍を、他方が連合軍を指揮する。日本軍

は連合国に戦争終結の交渉を妥結させることを目指し、対する連合軍は

日本軍を壊滅し、その軍事工場をＢ２９と海軍の行動範囲内に入れるこ

とを目指す。連合軍の進撃速度が史実より遅い場合、日本列島侵攻を強

いられることになる。 

 

〔１．１〕戦争の原因 

太平洋戦争の勃発には水面下に様々な理由があったが、その最も重要な

原因は、アジアの支配的勢力になる当然の権利があるという日本の発想

にあった。日本は自国を西欧諸国と完全に同等であるとみなしていた。

東京は、日本が世界大国となるための障壁は天然資源の欠乏だけである

と考えた。手本とした西欧諸国の先例に従い、中国とオランダ領東イン

ドを支配し、植民地帝国を築き上げる野望を抱いた。この視点に立って

日本帝国陸軍は、公式には政府の意に反するという建前の下で、１９３

１年に満州占領の既成事実を東京に与えた。この海外での冒険的行動と、

アジアの中心部である満州における日本の特別な権益を国際的に認め

させようという日本政府の企ては、日本と西欧諸国との関係に脅威と摩

擦を与えることになった。より重大だったのは、この日本の哲学がアメ
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リカによる中国の門戸開放政策との間に、長期にわたる衝突を引き起こ

したことだった。アメリカは経済的な裏付けが全くなかったにもかかわ

らず、中国との貿易関係の拡大に幻想的なイメージを抱き続けていた。

しかし中国では、アメリカにおけるローズベルト一家のような極めて重

要な一族が貿易の実権を握っており、アメリカが中国市場への自由な参

入を続けることに固執していた。 

日本による小規模な攻撃の継続と中国中央の権威失墜は、１９３７年の

北部中国への大規模侵攻へと発展した。この侵攻は南京大虐殺に代表さ

れるように、日本の中国民衆への残忍さを完全に表面化させることにな

った。しかし、中国は日本が思っていたより遥かに広大であり、蒋介石

らに率いられた中国の国民党政府は、降伏を拒み日本政府をいらだたせ

た。 

１９３９年から４１年にかけたドイツによるヨーロッパでの電撃戦は、

多くの西側植民地を弱体化させ本国から遥かに離れた帝国は、軍事侵攻

に対して脆弱な状態に置かれた。バルバロッサ作戦によりソ連の崩壊は

目前と思われたことが、アメリカによる経済制裁と相まって、日本政府

を攻撃の好機が到来したという判断に導いた。日本は今行動を起こさな

ければ、世界大国になるという最終目標を永遠に諦めるしかないと考え

た。アメリカの暗号解読専門家は、日本の外交暗号と低レベルの軍事暗

号を解読していたが、真珠湾のアメリカ太平洋艦隊を日本帝国海軍が奇

襲した１９４１年１２月７日の時点で、十分な警戒態勢は敷かれていな

かった。この日は日本の「恥辱の日」になると同時に、彼らの最も輝か

しい瞬間となり、この攻撃の衝撃が、アメリカによる恐るべき破壊の復

讐を日本帝国にもたらすこととなった。 

 

〔１．２〕ゲームの内容物 

〔１．21〕ゲームに含まれるもの 

22x34 インチの地図 1 枚 

戦略カードのデッキ 2 組（日本軍 86 枚、連合軍 84 枚） 

カウンター 2 セット 

プレイヤー補助カード 6 枚 

ルールブック 1 冊 

ソロルールフォルダー 1 個 

10 面体ダイス 1 個 

〔１．22〕ダイス 

ゲームでは、すべての不作為判定で１０面ダイス１個を使用する。０の

目は０または１未満として扱う。一部のゲームのように１０としては扱

わない。 

〔１．23〕地図 

１枚の地図は、戦争が行われた太平洋とアジアの一部の地域を表してい

る。各へクスは直径１５０マイルに相当する。地図上の地形は、ニュー

ギニアのオーウェンスタンレー山脈から太平洋の珊瑚礁まで、様々な変

化に富む。地図には、戦闘ユニットが攻撃を行うために必要な補給上の

基幹施設である、重要な航空基地や港湾も記載されている。地図上の表

記は、１９４３年１０月発行の国立地理協会の地図に従った。 

〔１．24〕カウンター 

カウンターとは、プレイヤーが勝利条件を達成するために戦闘させる軍

事部隊（ユニット）である。陸上ユニットは、連隊から軍までの様々な

規模の部隊を表す。航空ユニットは大規模な方面航空部隊を表す。海軍

ユニットは複数の主要艦と数隻の巡洋艦、軽巡洋艦、駆逐艦で構成され

る艦隊を表し、そのうち一部の主要艦名が識別のために印刷されている。

地図上でプレイに参加しているユニットは、常に両プレイヤーでその内

容を確認することができる。 

カウンターの例：航空母艦を除く海上ユニットと陸上ユニットには、攻

撃力（左側）と防御力（右側）の２つの数値が記載されている。航空ユ

ニットと空母ユニットには、攻撃力（左側）、防御力（中央）、航続範

囲へクス数（右側）の３つが記載されている。航続範囲は、通常航続範

囲と拡張航続範囲（一部は括弧で括られている）の２つが記載されてい

る場合がある。すべての司令部には、指揮範囲へクス数（左側）、能力

等級（右側） の２つの数値が記載されている。その他の数値は、初期

配置へクス（４桁）またはゲームへの登場ターン（１桁または２桁） で

ある。表側に白い三角形が印刷されたユニットは、初期配置時または登

場ターンに、裏側の減少戦力面でゲームを開始する。その他のすべての

数値は歴史的興味による識別のためのものであり、プレイには影響しな

い。 

〔１．25〕戦略カード 

戦略カードには、連合軍カードと日本軍カードの２種類がある。１枚の

カードには、カード番号、カードの種類（軍事、政治、資源、リアクシ

ョン）、作戦値、諜報値、イベントの５種類の情報が記載されている。

カード番号は参考でありプレイに影響しない。カードの作戦値を使用す

る場合、そのカードをオペレーションカードと呼び、以後のルールでは

ＯＣと呼称する。イベントとして使用する場合、イベントカードと呼び、

以後ＥＣと呼称する。多くのイベントはプレイヤーによる攻撃を可能と

させるが、攻撃イベントとして使用した場合、そのカードをＯＣとして

使用できないことに注意する必要がある。一部のカードでは、プレイし

た次のターン以降に影響を与える効果が記載されており、記憶補助のた
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めにカウンターを使用する。イベントのタイトルには、歴史的な興味を

高める以外の意図はない。 

 

〔１．３〕用語解説 

航空母艦：すべてのＣＶ、ＣＶＬ、ＣＶＥタイプの海上ユニットを、

あわせて航空母艦または空母と呼ぶ。ルール上、「空母」と表記する場

合、この３種類すべてを指す。ルール上これらの区別が必要な場合は、

各種別の頭文字を使用している。 

航続範囲：航空ユニット（陸上に基地を持つ空軍部隊）の航続範囲に

は、２つの種類（通常と拡張）がある。ある航空ユニットの拡張航続範

囲が括弧で括られている場合、その拡張航続範囲を攻撃時に使用して移

動したユニットは、戦闘に参加できない。リアクション移動したすべて

のユニットは戦闘に参加しなければならないことから、航空ユニットは

そのリアクション移動の際、括弧で括られた数値を使用できないことを

意味する。航空ユニットの航続範囲とは、移動可能な航空基地から航空

基地までのヘクス数、または参加可能な戦闘へクスまでのヘクス数を表

す。航空ユニットが拡張航続範囲を戦闘参加のために（移動のためでは

なく）使用した場合のみ、その航空ユニットの戦闘目的となる攻撃力は

半減する。 

デザインノート：通常航続範囲とは、航空ユニットのうち戦闘機の作戦

行動範囲であり、拡張航続範囲は双発爆撃機による単独飛行距離を表す。

連合軍のみが保有する四発爆撃機は、独立した長距離爆撃機であり、航

続範囲を１つしか持たない。括弧付きの拡張航続範のユニットは短距離

の迎撃戦闘機と戦闘爆撃機からなる部隊を表す。 

空母の航続範囲：空母ユニットにも１つの航続距範囲が記載されてお

り、通常の航空ユニットと同様の方法で用いる。空母が戦闘に参加する

ためには、その空母がいるヘクスから戦闘へクスまでの距離が、航続範

囲以下でなければならない。 

デザインノート：日本軍は、空母搭載機の航続距離が優越していたこと

により、空母戦における命中（ヒット）を割り当てる際、連合軍よりわ

ずかに有利となっている。 

航空機の影響ゾーン（ＺＯＩ）：（６．４ 参照）。補給下のすべての

航空機及び空母ユニットは、２へクスの影響ゾーン（ＺＯＩ）を及ぼす。

自軍ＺＯＩは、同じへクスに及ぶ補給下の敵の非ＬＲＢ航空機ユニット

または空母が及ぼすＺＯＩによってのみ中立化される。中立化されてい

ないＺＯＩは、ユニットを活性化させるための、または補給判定のため

の連絡線に関する司令部の指揮範囲の妨害など、ゲーム上の一部の機能

に影響する。航空機のＺＯＩは、中立化されていてもいなくても、特別

リアクション（７．27）や諜報ダイス判定に影響を与える。一部のイベ

ントカードには、航空機のＺＯＩを一時的に取り消すものがある。 

プレイノート：このゲームでは、航空機のＺＯＩの位置について熟考す

ることが非常に重要となる。 

連合軍：この用語は連合軍プレイヤーが所有するユニットを表し、イ

ギリス、オーストラリア、ニュージーランド、インド、オランダ、中国、

アメリカ軍ユニットを含む。 

強襲上陸可能なユニット：一部の陸上ユニットのみが、強襲上陸を行

える。これは、すべての日本軍、アメリカ陸軍、アメリカ軍海兵隊、イ

ギリス連邦軍（第７機甲旅団を除く）である。オーストラリア軍とニュ

ージーランド軍の陸上ユニットも強襲上陸が可能である。オランダ軍、

インド軍、中国軍の陸上ユニットは、強襲上陸を行えない。 

中国軍ユニット：３つの赤い中国軍陸上ユニットを表す。 

イギリス連邦軍：アメリカ軍、オランダ軍、中国軍以外の連合軍ユニ

ットを表す。イギリス連邦軍ユニットの背景はいずれも同じベージュ色

だが、ユニットの種別の色がそれぞれの国籍で異なる。イギリス軍（赤、

空軍と海軍は赤の線があり）、オーストラリア軍（黄色、空軍と海軍は

黄色の線があり）、ニュージーランド軍（紫）、インド軍（茶色）であ

る。ルール上、「イギリス連邦軍」と表記する場合、これらすべての国

籍のユニットを指す。ルールで特定の国籍を指定している場合、たとえ

ば「インド軍」と記載されていれば、背景がベージュ色でユニット種別

の色がインド軍の茶色のユニットのみを指す。 

支配：すべてのへクスはゲーム開始時、日本軍若しくは連合軍の支配

下にある。日本帝国の境界内、朝鮮の全へクス、中国の沿岸へクス（香

港を除く）は、日本軍の支配下でキャンペーンゲームシナリオを開始す

る。地図上その他の全へクスは、連合軍支配下で開始する。ヘクスの支

配は、陸上ユニットの行動によってのみ変更できる。航空または海上ユ

ニットだけでは、自軍支配に変更することはできない。あるヘクスに最

後に進入または通過した陸上ユニットを所有する陣営が、そのヘクスを

支配する。しかし、陸上ユニットが空白ヘクスに（陸上移動ではなく）

強襲上陸で侵入した場合、そのヘクスの支配は戦闘の後に変更される。

へクスの陣営が変更となった場合で、日本の支配を表示するためには日

本の国旗を、連合軍の支配を表示するためにアメリカまたはイギリス国

旗をそのヘクスに置いて示す（満州侵攻の特別イベントカードのために、

２つのソ連国旗も用意されている）。支配を表示するための国旗の使用

は、記憶を補助する目的であり、あるへクスを支配する陣営を記憶する

必要が生じた時に、プレイヤーが自由に配置し除去したりして構わない。

支配陣営を表す目的では、アメリカとイギリスの国旗に違いはなく、趣

味的に使い分ければよい。 

捨て札：既に使用済みで、シャッフルイベントの発生後に再度使用で

きるカードを指す。 
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日本帝国の境界：地図上には境界線が存在する。シナリオで連合軍支

配下として開始する特別なヘクスが指定されていない限り、香港を除く

すべての境界線の内側のへクスは、日本が支配している。詳しくは上記

の「支配」を参照のこと。 

島：アジア大陸（中国、インドなどを含む）またはオーストラリアと

繋がっていない地図上の陸地を含むヘクスは、島とみなす。島には珊瑚

礁へクスも含む。島がヘクスサイドをまたいでおらず、６つのへクスサ

イドがすべて水上へクスサイドである場合、そうしたヘクスを特別に

「１へクスの島」と呼ぶ。珊瑚礁も１へクスの島である。 

日本支配下の中国：香港を除く中国のすべての沿岸へクスは、日本軍

の支配下で１９４１年キャンペーンシナリオを開始する。香港について

は連合軍支配下であり、そのことを示すために連合軍の国旗を置いてお

く。 

日本陸軍：日本陸軍は黄色で表され、すべての日本の軍規模（XXXX）

陸上ユニット、及び日本軍航空師団（識別番号が２０未満で、単発機の

シンボルがユニットに印刷されている。台南航空部隊〔Ｔ〕も含む）で

構成されている。ＳＮ及びＳＳ旅団（X）ユニットは日本陸軍ユニット

ではなく、海軍陸戦隊ユニットである。 

日本海軍：日本海軍は白地に赤で表され、すべての日本の海上ユニッ

トと、すべての航空艦隊ユニット（識別番号が２１以上で、双発機のシ

ンボルが印刷されている）、ＳＮ及びＳＳの陸上ユニットで構成される。

これら５つの日本軍の旅団規模（X）陸上ユニットはルール上、日本海

軍ユニット（ＳＳ旅団を含む）とみなす。 

長距離爆撃機（ＬＲＢ）：連合軍プレイヤーのみがＬＲＢユニットを

保有する。すべてのＬＲＢユニットは、６以上の航続範囲を持っている。

ＬＲＢユニットはゲーム上、明確な使用法がルールで規定されている。

ＬＲＢユニットには、母体となる通常の航空ユニットと同じ史実上の識

別番号が記載されているが、特別な記載がない限り、ゲーム上すべての

目的で、独立した別のユニットとみなす。２０ＢＣと２１ＢＣの２つの

の連合軍ＬＲＢユニットは、母体となる航空部隊を持たない。これらは

Ｂ２９ユニットであり、戦略爆撃を行う能力を持つ。 

地名のあるヘクス:都市（固有防御力の有無にかかわらず）、港、航空

基地、資源のシンボルが記されたヘクスをいう。 

攻撃:ＥＣまたはＯＣとして戦略カードをプレイし、ユニットを活性化

して地図上で行動させること。 

戦前ユニット：地図上でゲームを開始する（ユニットに初期配置へク

スが記載されている）大半のユニットと一部その他のユニットは、ユニ

ット上に点（ドット）が記されている。これらのユニットは「戦前ユニ

ット」である。戦前ユニットは補充を受け取ることができない。 

デザインノート：戦前ユニットは、正規の軍隊と、国内警備のために訓

練された植民地警備隊の２種類に分類されている。日本の航空部隊は、

最高度の正規軍隊戦前ユニットの代表例である。こうした戦前のベテラ

ンユニットの大部分は、一度除去されると再編成できない。 

範囲（レンジ）：範囲は２つのへクスの間の距離である。範囲を数え

る場合、司令部または戦闘ユニットがいる最初のへクスは数えないが、

目標へクスは計算に含める。 

除去カード：既に使用され、ゲームで再度使用されないカードを指す。 

端数の切り上げ：ゲーム上、数値の小数点以下は切り捨てず、常に切

り上げて処理する。 

戦略カード：ゲームは戦略カードをプレイすることで進められる。戦

略カードは、上部に大きく記載された数値（１から３まで）を使いオペ

レーションカード（ＯＣ）として使用するか、記載されたイベントに従

ったイベントカード（ＥＣ）として使用することができる。カードの記

述がルールと矛盾する場合、カードがルールより優先する。両プレイヤ

ーにはそれぞれ自軍用のカードセットが用意されている（１つは日本軍

用、１つは連合軍用である）。日本軍プレイヤーのみが日本軍戦略カー

ドを使用でき、連合軍プレイヤーのみが連合軍戦略カードを使用できる。 

補給可能航空基地:自軍支配の航空基地で、補給下または非補給下の自

軍司令部から任意の長さの有効な補給路（6.21）をひけるものを、補給

可能航空基地と呼ぶ。この補給路判定においては、（4MPという）「陸

上兵站距離制限」は無視して良い。しかし、補給路中の補給可能港は1

つまでという制限は適用される。 

補給可能港: 自軍支配の港で、補給下または非補給下の自軍司令部か

ら任意の長さの有効な補給路（6.21）を、海上ヘクスを通してひけるも

のを、補給可能港と呼ぶ。 

進入禁止陸上へクスサイド：隣のヘクスの地形が進入禁止となってい

るヘクスサイドのこと。陸上ユニットはこのようなヘクスサイドを越え

て移動することはできない。また補給線をひくこともできない。 

進入禁止海上へクスサイド：すべての海上ユニットは、進入禁止海上

へクスサイドを越えて、強襲上陸を含む移動を行えず、補給線も引けな

い。 

アメリカ軍：連合軍ユニットの一部を構成するアメリカ軍を表す。 

アメリカ陸軍：アメリカ陸軍は、すべての陸上軍団（XXX）ユニット、

Ｐ旅団、第１１空挺師団に加え、陸軍航空ユニットで構成されている。

アメリカ陸軍ユニットの色はオリーブグリーンである。 

アメリカ海軍：アメリカ海軍は、すべての海上ユニット、海兵隊航空

ユニット（ＶＭＦ２１１は海兵隊所属である）、ＳＦ旅団、海兵隊師団

及び旅団で構成されている。陸軍より大きいサイズで、シルエットが記

載された青色の艦船ユニットは、アメリカ海上ユニットである。すべて

のアメリカ海軍ユニットの色は青色である。 

 

 

【２．０】ゲームの初期配置 

「太陽の帝国」では、追体験を望む期間に対応し、広範囲のシナリオが

用意されている。各シナリオの初期配置は、開始時の歴史的状況を反映

して変化する。カウンターはキャンペーンシナリオのプレイを前提に作

成されており、その他のシナリオはあくまでもキャンペーンの代用に用

意したものである。そのため、シナリオの初期配置を完了した後は、ユ

ニットはプレイするシナリオの時期に該当するキャンペーンシナリオ

の指示に従ってゲームに登場する。 

プレイノート：このため、ユニットを進入ターン別に分けておく必要が

ある。プレイテストの結果、これが最も効率的なユニットの分別法であ

る。 

 

〔２．１〕シナリオ 

キャンペーンシナリオの長さは１２ターンである。このうち第１ターン

（１９４１年１２月）は、特別なショートターンである（詳細は17．11 

参照）。４２年１月における日本軍の位置を表す代替初期配置を用いる

ことで、第２ターンからゲームを開始することもできる。この他、３つ

の１年間シナリオ（４２，４３，４４年）と、それらを複数年続ける長

期シナリオがある。４３年ショートシナリオ(17.3)はトーナメントや短

時間のプレイに最適である。 

 

〔２．２〕キャンペーンの初期配置 

キャンペーンシナリオの第１ターン（４１年１２月）に初期配置される

すべてのユニットは、ユニット上に初期配置へクスが印刷されている。

ユニットの表側の右上に白い三角形が印刷されている場合、そのユニッ

トは減少戦力面で初期配置へクスに配置する。初期配置へクスの代わり

にターン数が記載されたユニットは、増援ユニットである。増援ユニッ

トは、遅延やプレイから除去されることがあり得る。ターン数の代わり

に星印が印刷されている場合、そのユニットは特定の戦略カードイベン

トのプレイによって登場する。両陣営とも複数のマーカーを使用する。

一部はゲーム開始時に地図上の記録表上に置き、その他は支配陣営の変

更や、特定のイベントの実行を示すために用いる。 

 

〔２．３〕キャンペーン以外のシナリオのプレイ 

キャンペーンシナリオ以外の各シナリオでは、すべてのユニットの初期

配置先が一覧表で指定されている。減少戦力面で初期配置される場合は、
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そのように記載されている。あるシナリオの開始後にゲームに登場する

ユニットの登場ゲームターンは、キャンペーンシナリオと同じである。

例えば、１９４３年シナリオは第５ターンに開始する。ユニット上に第

６ターンと第７ターンと記載された両軍の増援は、１９４３年シナリオ

とキャンペーンシナリオで、いずれも同じターンに登場する。 

プレイノート：ユニット上の情報はキャンペーンシナリオのプレイを前

提に記載されている。その他のシナリオをプレイする場合、史実上のあ

る特定の時点から戦争に参加し、シナリオが示す長さだけ、そのシナリ

オを継続してプレイすることになる。 

 

【３．０】プレイ進行の概要 

各ターンは、増援ユニットの配置と補充によるユニットの再編成で始ま

る。その後連合軍プレイヤーが、潜水艦戦争と戦略爆撃を含む戦略戦争

を実施する。戦略戦争に成功した場合、日本軍プレイヤーが受け取る戦

略カード枚数が減少する。連合軍加盟国が降伏した後のターンには、連

合軍プレイヤーが受け取る戦略カード枚数が減少する。これに基づき、

プレイヤーに配られるカード数は増減する。ゲームの中核を成すのは攻

撃フェイズである。両軍は攻撃フェイズに、相互に自軍の戦略カードを

プレイして、攻撃を行うかイベントを発生させる。両プレイヤーが手持

ちのカードを使い果たしたら、ゲームターンは政治フェイズに進む。プ

レイヤーは政治フェイズに、参加国が降伏したかどうかを確認する。そ

の後、地図上のユニットの補給状態を調べ、損耗の有無を確認した上で、

そのゲームターンは終了する。終了したゲームターンがそのシナリオの

最終ターンである場合、勝者を決定する。 

プレイノート：このルールを読むのが初めてなら、まずプレイを始める

ターンの初期配置先にユニットを配置してみることを薦める。その場合、

初期配置ユニットを選び出し、ユニット上に記載のへクスに置く。その

上で、「総合的プレイの例」の記述に従って、ユニットをその通りに動

かしてみる。この方法は、ゲームシステムを理解するための練習として

最適である。 

 

【４．０】プレイの手順 

以下に示すのは、１ゲームターンの完全な手順である。ゲーム終了まで、

各ゲームターンでこの手順を、同じ順序で繰り返す。 

〔４．１〕戦略フェイズ 

〔４．11〕増援セグメント 

各プレイヤーは、10.1 増援のルールに従い、このターンに登場予定の

増援を受け取る。最初に連合軍プレイヤーが、「ヨーロッパの戦争」（Ｗ

ＩＥ、15.0参照）の影響によって登場が遅延した以前のターンの増援を

受け取り、その後にそのターンの（遅延でない）増援を受領し、それら

を地図上に配置する。このターンにＷＩＥまたはイベントの影響に従っ

て遅延することになった増援ユニットは遅延ボックスに配置する。ＷＩ

Ｅがレベル１以上の場合、連合軍プレイヤーはダイスを振り、ユニット

がヨーロッパに派遣されることで一時的に登場できなくなるかを、レベ

ルに応じて判定する。日本軍の増援が、遅延したり派遣されたりするこ

とはない。 

〔４．12〕補充セグメント 

両プレイヤーは補充を受け取ることができる。連合軍プレイヤーが先に

補充を配置する。補充は、補給下の減少戦力面ユニットを表面の完全戦

力状態に戻すか、または戦闘によって除去されたユニットを再編成する

ために使用する。補充使用の詳細については、11.0 補充を参照のこと。 

〔４．13〕戦略セグメント 

連合軍プレイヤーは潜水艦戦争及び戦略爆撃を行う。12.０ 戦略戦争を

参照のこと。戦略戦争には、そのターンに日本軍プレイヤーが受け取る

戦略カード数を減少させる効果がある。 

〔４．14〕戦略カード配布セグメント 

日本軍プレイヤーは戦略戦争の結果に応じて、４枚から７枚のカー 

ドを日本軍カードデッキから受け取る。連合軍プレイヤーは、ゲー 

ムターン及び降伏した連合国の数に応じて、４枚から７枚のカード 

を連合軍カードデッキから受け取る。キャンペーンシナリオの第１ 

ターンは、これに対する唯一の例外である。 

 

〔４．２〕攻撃フェイズ 

〔４．21〕主導権セグメント 

プレイヤーが指定している「将来攻撃カード」をＥＣとして最初に 

プレイする場合を除いて、手持ちのカード枚数が多い側のプレイヤー 

ーが先攻となる。カードが同数の場合、１９４１年と４２年のゲー 

ムターンには日本軍プレイヤーが先攻となり、４３年から４５年に 

かけては連合軍プレイヤーが先攻となる。この（カードが同数の）場合

は、後攻側は将来攻撃カードによる先攻を選ぶことはできない(7.29を

参照)。 

〔４．22〕攻撃セグメント 

両プレイヤーは交互に攻撃プレイヤーとなり、ＯＣまたはＥＣとし 

て戦略カードをプレイすることで、攻撃（地図上でのユニットの移 

動と戦闘の解決）を実施するか、イベントによるその他のゲーム上 

の出来事を実行する。攻撃プレイヤーは、ＯＣまたはＥＣをプレイ 

するか、（できるなら）パスをするか、カード1枚を将来攻撃カードに

指定するか、カード1枚を捨て札にするかをしなくてはならない。 

攻撃プレイヤーがＯＣまたはＥＣをプレイしたら、ユニットを活性化し、

必要なら移動させてその後、戦闘を宣言する。これに対するプレイヤー

をリアクションプレイヤーと呼び、攻撃プレイヤーのカードプレイとユ

ニット活性化に対応したリアクションを行う（詳細は7.0を参照）。 

攻撃プレイヤーが、非軍事のＥＣをプレイした場合は、イベントの効果

を適応する。 

戦闘が解決したら、両プレイヤーは役割を入れ替え、新たな攻撃を始め

る。攻撃セグメントは、両プレイヤーの手札がなくなったら終了する。 

 

〔４．３〕政治フェイズ 

〔４．31〕国家状態セグメント 

自軍ユニット（補給切れとなっていない）が占領しており、あるいは最

後に占領したヘクスは、そのプレイヤーの支配下となる。日本軍プレイ

ヤーがヘクスを支配した場合、そのヘクスに日本の国旗を置き、連合軍

プレイヤーがヘクスを支配した場合、連合国国旗を置く（イギリスとア

メリカの国旗の違いは審美的な目的のためだけであり、重要ではない）。

日本の国旗が配置されていないヘクスは、連合軍プレイヤーの支配下で

あるとみなすことによって、地図上の混雑を緩和でき初期配置も容易と

なる。日本軍のへクス支配により、１つまたは複数の国の降伏条件が満

たされた場合、これらの国家の降伏はこの時点で発生する（13.0を参照）。 

〔４．32〕アメリカ政治動向決定セグメント 

アメリカ政治動向記録表上のマーカーを、へクス支配の変更及び16．４

に記載されたその他の条件に従い、適切な位置に修正する。 

 

〔４．４〕損耗フェイズ 

すべての陸上ユニットと航空ユニットの補給状態（6.2）を判定する。

非補給下のユニットを、完全戦力面から減少戦力面に裏返す。既に減少

面になっている非補給下の陸上、航空ユニットは除去される可能性があ

る。海上ユニットは損耗の影響を受けない。 

 

〔４．５〕ターン終了フェイズ 

アメリカ政治動向マーカーが０（交渉）の位置にある場合、日本軍プレ

イヤーがゲームに勝利する。連合軍自動的勝利の条件が満たされた場合、

連合軍プレイヤーがゲームに勝利する。このターンがゲームの最終ター

ンである場合、プレイしているシナリオまたはキャンペーンゲームの勝
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利条件に応じて勝者を決める。上記の条件が完全に満たされていない場

合、ゲームターンマーカーを１つ先に進めて、新たなターンを開始する。

各種ゲームマーカーをルールの指示に従って、裏返すか除去する（例え

ば、「中国攻撃実施」を裏面にする、または「東京エキスプレス」マー

カーを除去するなど）。 

 

【５．０】戦略カード 

各プレイヤーは独自の戦略カードデッキを有する。プレイヤーは自軍の

デッキからカードを引き、そのカードをプレイする。一部には、相手プ

レイヤーに手持ちカードの捨札を強制させるカードもある。プレイヤー

は各ターンに４枚から７枚の戦略カードを引き、攻撃フェイズの攻撃セ

グメントに、交互にカードをプレイする。プレイヤーは戦略カードをプ

レイするか、制限回数の範囲内でパスするか、カードを捨札するのか、

いずれかを行わなければならない。両プレイヤーが手持ちの戦略カード

をすべて使い切ったら、そのターンの攻撃フェイズは終了する。 

デザインノート：戦略カードは、私が過去にデザインした「ウィー・ザ・

ピープル」「フォー・ザ・ピープル」でも用いた、カードドリブンシス

テムの核を成すものである。カードはゲーム中のすべての移動と戦闘、

イベントを実施するための仕組みである。 

戦略カードは作戦カード（ＯＣ）としても、イベントカード（ＥＣ）と

しても使用でき、捨て札とすることもできる。ＯＣ として使用する場

合、プレイヤーは以下の行動の１つを行える。 

Ａ．ＯＣ攻撃の実施（7.0） 

Ｂ．中国ＯＣ攻撃の実施（13.72） 

Ｃ．司令部の撤退（6.13） 

Ｄ．司令部をゲームターン記録表からプレイに登場させる（6.15） 

Ｅ．戦略的輸送ルートを建設する(13.77) 

 

多くのＥＣは攻撃を可能とさせ、このような攻撃をＥＣ攻撃と呼ぶ。Ｏ

Ｃ及びＥＣ攻撃は同じ手順によって解決されるが、後にルールで説明す

るように異なる性格を持っている。 

プレイされ、または捨札となった戦略カードは、カードデッキとは別の

捨札として置いておき、カードに特別の記載がある場合を除き後のター

ンに再使用できるよう分けておく。捨札の情報は確認できるようにして

おき、両プレイヤーはその中身を調べることができる。一部のカードは、

イベントとしてプレイされた場合、完全にプレイから除去されるようテ

キストに指示されている。ＯＣとして使用したカードのイベントテキス

トに「イベントとして使用後はプレイから除去」と書かれている場合は、

再利用のために捨て札パイルに加えることに注意する。プレイヤーの手

札の枚数と、捨て札パイルと、除去されたカードの中身は公開情報であ

る。 

 

〔５．１〕作戦値 

各カードは１から３の作戦値を有している。カードがＯＣ攻撃のために

使用された場合、カードの作戦値はユニットの移動距離（8.0）、活性

化できるユニットの数(6.3)に影響を与える。カードがＥＣ攻撃のため

に使用された場合は、作戦値はユニットの移動距離に影響を与えるが、

活性化されるユニット数はカードに書かれた兵站値により決められる。

また、カードの作戦値はリアクションプレイヤーが敵の攻撃に対抗して

いくつのユニットを活性化できるかにも影響を与え(7.26)、かつそのカ

ードがＥＣであれＯＣであれ、リアクション側ユニットの移動できる距

離を規定する。 

 

〔５．２〕諜報値 

すべての戦略カードにはＯＣ諜報値、そして一部のカードにはＥＣ諜報

値も記載されている。全ての攻撃は、リアクションプレイヤーが諜報条

件を傍受（Intercept）または要撃（ambush）に変更しない限り、奇襲

(Surprise Attack)である。リアクションプレイヤーは諜報リアクショ

ンカードを使用するか、または諜報ダイス判定に成功することにより、

その攻撃の諜報条件を変更することができる(7.25)。リアクションプレ

イヤーは諜報ダイス判定の際、攻撃に使われたカードの諜報値以下のダ

イス目を出すことで、諜報条件を傍受（Intercept）に変更することが

できる。攻撃がＥＣ攻撃ならＥＣ諜報値、ＯＣ攻撃ならＯＣ諜報値を使

う。 

訳注(奇襲＝Surprise Attack、傍受＝Intercept、要撃＝ambush) 

 

〔５．３〕イベント 

各戦略カードにはイベントが記載されている。プレイヤーが戦略カード

をＥＣとして使用する場合、イベントの記載に従う。イベントの記載が

ルールと矛盾する場合、カードの記載がルールに優先する。イベントに

は、軍事イベント、リアクションイベント、資源イベント、政治イベン

トの４種類がある。 

〔５．31〕軍事イベント 

軍事イベント(ＥＣ攻撃とも呼ぶ)は、(1

ヘクスのみを戦闘ヘクスとする)ＯＣ攻

撃よりも大規模な攻撃を行うことを可

能とする。軍事イベントによって攻撃時

に活性化されるユニットの数は、司令部

の能力等級にイベントの兵站値（作戦値

ではなく）を加えた数となる。多くの軍

事イベントカードには、活性化や諜報、

またはその他の条件が記載されている。

プレイヤーがイベント記載のすべての

条項に従うことができない場合、そのカ

ードはＯＣまたは捨て札としてのみ使

用可能で、ＥＣとしては使用できない。 

Ａ．活性化の指定 

多くの軍事イベントでは攻撃の制限として、その軍事イベントを発生さ

せる場合に使用可能な、または使用不可能な司令部が指定されている。 

Ｂ．諜報条件 

一部の軍事イベントでは諜報条件、またはその他の条件がカードに記載

されており、イベントでプレイする場合はその指示に従わなければなら

ない。カードの諜報条件が奇襲(Surprise Attack)となっている場合、

リアクションプレイヤーは諜報条件を変更するための諜報ダイス判定

を行えず、諜報条件を奇襲(Surprise Attack)以外に変更するためには、

リアクションカードを使わなくてはならない。 

Ｃ．増援ユニット 

一部の軍事イベントは特別なユニットを登場させる

（例：「スリムのビルマ攻勢」はイギリス第７機甲旅団

をプレイに登場させる）。その場合、新たなユニットを

カードの記載に従って配置すること。 

Ｄ．特別条件 

一部の軍事イベントでは、攻撃プレイヤーに対し攻撃全体にかかる特別

な条件を指定しており、こうした特別条件を満たさない限り、イベント

による大規模な攻撃は行えない。イベントを実施するために不可欠な条

件を指定する場合、そのカードには「… のみ」（例えば、「南西太平

洋司令部のみ」など）と記載されている。その他の場合には、イベント

の効果を有効にするために、できる限り厳密にカードの表記に従う。「追

加の効果なし」というカードの指示とともに、特殊な２つの条件が指定

されている場合で、いずれか一方の条件を満たしている場合は、そのカ

ードをプレイできる。 

例：連合軍カード３３には、「このイベントは、アメリカ陸海軍の競争

を終結させる。アメリカ陸海軍競争マーカーを戦略合意面に裏返す。ア

メリカ陸海軍競争マーカーが既に戦略合意面になっている場合、追加の

効果はない」と記載されている。この例では、イベントの影響は、陸海

軍競争の状態が、（陸海軍の競争または戦略合意の）いずれであっても

適用することができる。また、日本軍のリアクションカード３４には、

「既にアメリカ陸海軍競争が有効である場合、追加の効果はない。戦略
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カード１枚を引く」と記載されている。このカードでは事実上、アメリ

カ陸海軍競争の状態にかかわらず、カードを１枚引くことができる。 

〔５．32〕リアクションイベント 

リアクションプレイヤーは、タイトルに

リアクションイベントと記載された戦略

カードのみプレイできる。その時点でリ

アクション側であるプレイヤーのみが、

リアクションカードをイベントとしてプ

レイできる（攻撃プレイヤーはリアクシ

ョンカードをＯＣとしてプレイできる）。

リアクションイベントは、攻撃プレイヤ

ーがすべての攻撃ユニットを完全に移動

させた後に、攻撃への対応としてプレイ

することができる。イベントは戦闘が宣

言された１カ所または複数のへクス、ま

たはカードで指定された特定の場所に対して適用することができる。リ

アクションプレイヤーは、1つの攻撃に際して最大で３枚のリアクショ

ンイベントをプレイできる。（同時にプレイされたこととする）この制

限は１回の攻撃に含まれる各戦闘に３つではなく、１回の攻撃全体につ

き３つまでである。リアクションイベントには、諜報、攻撃（潜水艦、

神風、反跳爆撃）、反撃、天候、人物の５つの種類がある。 

Ａ．諜報リアクション 

リアクションプレイヤーは攻撃に対するリアクションを行う際に、諜報

リアクションカードを使って諜報条件を変更することができる(7.25)。

１回の攻撃に対して複数のリアクションイベントをプレイすることも

可能であり、その結果として傍受（Intercept）と要撃（ambush）の両

方の諜報条件を適用することが可能な場合、諜報条件は要撃（ambush）

となる。 

Ｂ．攻撃リアクション 

攻撃リアクションカードは、潜水艦、神風、反跳爆撃等の攻撃によって、

攻撃プレイヤーに追加の損害を与えるものである。各カードの記載に従

うこと。攻撃リアクションイベントは通常、カードに特別な免除規定が

ない限り、攻撃のために活性化されたすべてのユニットを対象とする。

複数の攻撃リアクションカードを一回の攻撃において使用することも

可能である。 

Ｃ．反撃リアクション 

反撃リアクションイベントは、通常のリアクションとは異なる手段で、

リアクションプレイヤーに通常より多くのユニットを活性化させると

ともに、諜報リアクションカードのように攻撃の諜報条件を変更させる

ことを可能とする。 

反撃カードには、リアクションプレイヤーが活性化させるユニット数を

決めるための兵站値が記載されているが、リアクションプレイヤーがユ

ニットの移動力を決定するためには、攻撃カードのＯＣ値を使用する。

一つの攻撃においては、反撃カードは1枚しか使えない。 

Ｄ．天候リアクション 

いくつかの天候リアクションイベントは、攻撃そのものを中止させるこ

とが可能であり、攻撃プレイヤーがユニットを移動させた後で、かつ諜

報ダイス判定をする前に使用できる。天候によって攻撃が中止させられ

た場合、攻撃プレイヤーは移動させたユニットを移動開始へクスに戻し、

その攻撃を終了する。また天候による攻撃の中止は、如何なるイベント

ボーナスや増援ユニットの登場も妨害する。キャンセルされた攻撃プレ

イヤーの攻撃カードはプレイされなかったとみなし、そのカードがＥＣ

としてプレイされたら除去されるカードであっても、除去されることな

く捨て札として置くこと。リアクションプレイヤーは、天候カードに加

えてその他のイベントをプレイすることはできない。攻撃プレイヤーが

中止となった攻撃で使用する予定としていた強襲上陸乗船ポイントは

使用されたとはみなさず、そのゲームターンにあらためて使用すること

ができる。イベントとして使用される場合、すべての天候カードはプレ

イから取り除かれる。 

Ｅ．人物リアクション 

一部のイベントでは、当時の著名な人物（例えば、ガンジー、ウィンゲ

ートら）の影響に焦点を当てている。こうしたリアクションイベントの

解決は、カードの記載内容に従うこと。 

〔５．33〕資源イベント 

攻撃プレイヤーのみが資源イベントをプ

レイできる。資源イベントは、プレイヤ

ーに新たなユニットや補充を与える。プ

レイヤーが補充イベントによって増援ユ

ニットを受け取った場合、増援フェイズ

の増援登場と同じ制限に従って地図上に

配置する。カードにイベントで得た補充

を直ちに使用するよう指示がある場合、

プレイヤーはその時点が補充フェイズで

あるとみなして、補充フェイズと同じ制

限に従って補充を配置する。一部のカー

ドでは、補充を直ちに使用するか、将来

使用するために蓄積するかを選択できる。プレイヤーが補充の蓄積を選

択した場合、戦略資源記録表のマーカーを適切な位置に動かして、その

補充を記録する。攻撃プレイヤーが何らかの理由で、増援ユニットを補

給下に置くことができない場合、そのユニットは失われる。同様に攻撃

プレイヤーが何らかの理由で補充の一部またはすべてを使用も蓄積も

できない場合、補充は使用できず完全に失われる。 

〔５．34〕政治イベント 

政治イベントは、ゲーム上に該当する

記録表上のマーカーを動かすことによ

って実施する。政治イベントには、中

国の攻撃、インドの安定、ヨーロッパ

の戦争、アメリカ政治動向、陸海軍の

競争の５種類がある。各イベントは対

応したゲーム記録表に影響を与え、そ

れぞれのマーカーを適切な欄に移動さ

せる。 

 

 

 

〔５．35〕カード引き 

多くのイベントでは、プレイした場合にプレイヤーが戦略カードを引く

よう記載されている。戦略カードをＯＣとして使用した場合、プレイヤ

ーはカードを引くことはできない。戦略カードがイベントとして使用さ

れた場合にのみ、カード引きが発生する。プレイヤーは現在行っている

攻撃で引いてきたカードを、その攻撃の間に使うことはできない。１回

の攻撃フェイズに３枚を超えるカードを引くことはできない。プレイヤ

ーが３枚のカードを引いた場合、同じ攻撃フェイズにそれ以上のイベン

トをプレイしたとしても、その後のカード引きの指示を無視すること。 

プレイノート：プレイヤーは、そのターンに何枚のカードを引いたかを

記録するため、戦略記録表上で日本の旗とイギリスの円形のマーカーを

使用するとよい。 

〔５．36〕カードの除去 

ゲームにおけるイベントカードの多くは、プレイすることでゲームから

除去される。こうした規定が記載されたカードがイベントとして使用さ

れた場合、最初に使用された後にゲームから取り除かれ、以後のゲーム

を通じ、あらゆる目的で再使用はできない。カードがＯＣとして使用さ

れた場合、ゲームから除去されることはない。 

〔５．37〕特別イベントカード 

「東条の辞任」と「ソビエトの満州侵攻」の２枚のカードは特別イベン

トカードであり、これらのイベントの条件を満たしている場合、カード

を引いたターンの攻撃フェイズに必ずプレイしなければならない。これ

らのカードを将来攻撃カードに指定することはできない。特別イベント
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カードが使用可能となるゲームターンより前（例えば東条の辞任前）の

ターンに引いた場合、そのカードをＯＣとしてプレイした上で、そのタ

ーンの終了時にデッキの残りのカードと捨札として置いたすべてのカ

ード（除去されたカードは含まない）をリシャフルしなくてはならない。

特別イベントカードが別のイベントの結果によって捨札とされた場合、

そのイベントの発動条件が満たされているならば、その特別イベントは

カードが捨て札とされた瞬間に発生する。もし発動条件が満たされてい

ないならば、ＯＣとしてプレイされた時のように、ターン終了時にリシ

ャフルされる。 

 

【６．０】Zone of Influence (ZOI)、補給、活

性化、ヘクス支配 

補給と活性化はこのゲームにおけるユニットの行動の鍵となる概念で

ある。攻撃やリアクションのために移動や戦闘を行うには、ユニットは

まず一つの司令部によって活性化されなくてはならない。活性化されて

いないユニットは攻撃された場合に防御することはできるが、戦闘を開

始したり攻撃の際に移動を行うことはできない。ユニットが活性化され

るには（ＥＣが特に述べていない限り）、そのユニットは補給下でなけ

ればならない。補給下にないユニットは活性化できないことに加え、損

耗を受ける可能性があり（6.24）、補充を受けとることができず(11.0)、

航空機及び空母ユニットの場合はＺＯＩを及ぼすことができない(6.4)。

しかし、補給下にないユニットも（攻撃された場合の）戦闘力は保持し

ている。補給状態はゲーム中、常に評価される。したがってユニットは、

敵ユニットが移動して補給路に影響を与える度に、補給下と非補給下を

いったりきたりする可能性がある。しかし、ユニットが攻撃のために一

度活性化されたなら、そのユニットは、たとえ補給路が通らない場所に

移動したとしても、攻撃終了時までは補給下のままである。 

活性化経路と補給路はどちらも司令部からたどるが、それぞれ別の司令

部からたどることもできる。この２つの経路は似ているが、補給路の方

が厳しい条件となっている。経路の長さはその司令部の指揮範囲までで

ある(6.2と6.3を参照)。なお、諜報とリアクションの決定に際しては、

障害地形やＺＯＩを無視して、司令部からユニットまでの直接ヘクス距

離を用いる。 

航空機のＺＯＩは、活性化経路や補給路を引く際に最も大きな影響を及

ぼす。またＺＯＩは、リアクションの可能性と陸上ユニットの強襲上陸

移動にも影響を与える。 

 

〔６．１〕司令部 

司令部は指揮命令系統の基幹組織を表現している。両軍と

もにゲーム開始時に決まった数の司令部を保有しており、

さらに増援として、またはカードイベントによって新たな

司令部を受け取る。司令部は遍在する指揮命令組織を表し

ているのであって、除去されることはない。司令部は移動することはな

いが、（ＯＣのプレイによって）任意に、あるいは敵の行動によって強

制的に、再配置されることもある。ただし、点（ドット）が記載された

一部の連合軍司令部（連合軍ＡＢＤＡ及びマレー司令部）は、任意また

は強制的に取り除かれた場合、プレイに戻ることはできない。 

〔６．11〕司令部の能力 

司令部には、指揮範囲と能力等級の２つの数字が記載されている。 

司令部の指揮範囲は、ユニットを補給下における範囲と、ユニットが攻

撃またはリアクション移動のために活性化する際の活性化経路を引け

る範囲と、増援と補充の配置先を決めるために使用する。また、敵の攻

撃に対してその司令部が反応できるかどうかの判定にも用いられる。さ

らに、非補給下の航空及び陸上ユニットが損耗フェイズに地図上にとど

まれるかどうかの判定にも用いられる。 

司令部の能力等級は、攻撃またはリアクションで、その司令部が活性化

させることができるユニットの数を決める際に、ＯＣ値または兵站値に

加えて用いる。司令部の能力等級は以下の３つの状況において修正を受

ける。すなわち、アメリカ軍または統合軍司令部がマップ東端の最終補

給源に有効な補給線を引けない場合、能力等級が－１（最小で０）され

る(6.25)。同様に、ビルマ・セイロン・北インドでユニットを活性化す

る日本軍司令部は、クワイ川の橋が建設されておらず、かつラングーン

を日本が支配していないならば、能力等級が－１される（13.79）。状

況によっては、クワイ川の橋は日本軍司令部の能力等級を＋１すること

もある(13.79)。 

司令部はスタック制限の対象外であるが、１へクスに（自軍または敵の）

複数の司令部がスタックすることはできない。司令部は必ず港ヘクスに

置かれなくてはならない。 

〔６．12〕司令部の国籍制限 

すべての司令部は、攻撃の際に活性化させたり補給下におくことができ

るユニットの国籍が制限されている。日本軍司令部は日本軍のみを活性

化できる。連合軍司令部には、アメリカ軍、イギリス連邦軍、統合軍の

３種類の司令部がある。以下の連合軍司令部指揮統制表に、司令部の種

類に応じて、活性化及び補給供給可能なユニットを記載している。 

〔６．13〕司令部の自発的撤退と再配置 

司令部は移動することはできず、スタック制限の対象ともならないが、

いずれかのＯＣを１回プレイすることで、自発的に地図から撤退させる

ことができる。司令部が自発的に撤退することを、止めることはできな

い。司令部は補給下でなくても撤退させることができる。撤退した司令

部は、ゲームターン記録表上に置き、次のターンに再度ゲームに登場す

る。ターン記録表上の司令部は、次ターンの増援フェイズに、通常の増

援としてプレイに復帰し、遅延して登場することはできない。 

〔６．14〕司令部の強制的再配置 

司令部が単独でいるヘクスに敵陸上ユニットが進入した場合、またはそ

のヘクスが戦闘の結果及び国家の降伏によって敵支配下となった場合、

その司令部は強制的にプレイから除去される。点（ドット）が記載され

ていない司令部は、ゲームターン記録表に置かれ、次のゲームターンの

増援フェイズに、通常の増援としてプレイに復帰する（遅延はしない）。

点（ドット）のある司令部は、以後完全にプレイから除去する（連合軍

のマレー、ＡＢＤＡ司令部）。 

〔６．15〕司令部の早期復帰 

再配置される司令部は、ゲームターン記録表に置かれている。通常はタ

ーン記録表上の司令部は、遅延なく次ターンの増援フェイズに復帰する。

しかしプレイヤーは、ＯＣ（ＯＣ値にかかわらず）を１回プレイするこ

とにより、司令部をそれよりも早く、現在のターン中に地図上に戻すこ

とができる。このように早期に司令部を復帰させるには、日本軍の場合

は日本列島の自軍支配下で補給下の港、連合軍の場合はオーストラリア、

オアフ、インドのいずれかの自軍支配下で補給下の港に配置しなくては

ならない。司令部の早期復帰は、ＯＣのプレイによる一回のアクション

である。 

プレイノート：次ターンの増援フェイズにプレイに復帰する司令部は自

軍に支配された適切な補給下の任意の港湾に配置することができる。し

かし、早期復帰の場合は配置が制限される。従って通常、より最前線に

司令部を動かすためは、次ターンの増援フェイズを待たなくてはならな

い。 
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〔６．２〕補給および損耗 

〔６．21〕補給路 

司令部もユニットも、補給下であるためには補給路がひけなくてはなら

ない。司令部は、最終補給源（連合軍はマップ東・南・西端、日本軍は

本州の自軍支配下の都市、6.22を参照）からその司令部が位置する港湾

まで、任意の長さの補給路がひければ補給下となる。最終補給源から司

令部までの補給路は、複数の港湾を通り、続いて任意の長さの陸上ヘク

スを通り、再び港湾から海上に出て、続けることができる。すなわち、

（4MPまでという）陸上兵站距離制限や、補給路中の補給可能港は1つま

でという制限は適用されない。 

それに対してユニットは、補給下にある司令部から、自分のいるヘクス

まで補給路をひかなくてはならない。そしてその経路の長さは、司令部

の指揮範囲以下でなくてはならない。一般的に、ユニットは補給路を以

下のようにひくことができる。 

(1) 補給元司令部から海上ヘクスのみを通って、自分がいる沿岸ヘク

スまで 

(2) 補給元司令部から陸上ヘクスのみを通って、自分がいるヘクスま

で 

(3) 補給元司令部から、陸上と海上ヘクスの組み合わせで、自分がい

るヘクスまで。陸上から海上、または海上から陸上にきり変わる

場所は補給可能港である必要があり、経路上の補給可能港は1つま

ででなくてはならない（司令部がいる港ヘクスはカウントしない）。 

自軍支配の港で、補給下または非補給下の自軍司令部から任意の長さの

有効な補給路（6.21）を、海上ヘクスを通してひけるものを、補給可能

港と呼ぶ。 

 

Ａ．ユニット 

補給路: 妨害されないヘクス経路が、補給下の適切な自軍司令部

(6.12)から、その司令部の指揮範囲以下の長さでひけるならば、そのユ

ニットは補給下である。補給路は以下に記したヘクスサイドを通ること

はできない: 

Ａ．進入不可地形のヘクスサイド(マップ参照) 

Ｂ．中立化されていない敵ＺＯＩヘクスの海上ヘ

クスサイド 

Ｃ．補給路が海上ヘクスサイドを通って港湾以外

の沿岸ヘクスに届いた時の、その沿岸ヘクスの陸

上ヘクスサイド 

Ｄ．補給路が陸上ヘクスサイドを通って港湾以外

の沿岸ヘクスに届いた時の、その沿岸ヘクスの海

上ヘクスサイド 

Ｅ．敵の陸上ユニット、航空ユニット、または司

令部だけが存在する陸上ヘクスのヘクスサイド 

Ｆ．補給路が陸上ヘクスサイドを通って敵支配下

の港湾ヘクスに入った時の、その港湾ヘクスの海

上ヘクスサイド 

Ｇ．補給路が海上ヘクスサイドを通って敵支配下

の港湾ヘクスに入った時の、その港湾ヘクスの陸

上ヘクスサイド 

 

 

陸上兵站距離距離制限:司令部からユニットまで補給路をひいてきて

最後に通過するヘクスサイドが陸上ヘクスサイドである場合、そのユニ

ットがいるヘクスは、以下の補給源から陸上移動４ＭＰ以内でなくては

ならない(8.42): 

・(a) 補給元の司令部 

・(b) 昆明(補給源が昆明の場合)(13.75) 

・(c) 補給可能港(6.0) 

このチェックに限っては、戦略輸送ルート(8.44)のヘクスサイド移動コ

ストは、両側のヘクスが空白もしくは自軍支配であるならば、1/2ＭＰ

と計算する。「輸送ルートなし」マーカーがあるヘクス(13.77)は、隣

接する全てのヘクスに輸送ルートが繋がっていないものと見なす。 

港湾数制限:補給路が海上から陸上に繋がる、あるいは陸上から海上に

繋がる補給可能港は、全補給路を通じて1個まででなくてはならない。

ただし、この制限には司令部がいる港ヘクスとユニットがいる港ヘクス

は含めない。 

プレイノート:陸上にいるユニットまで補給路をひく場合、そのユニッ

トが近くの補給可能港から４ＭＰ以内にいるなら、司令部からユニット

までの補給路は４ＭＰよりずっと長い陸上ルートを通り、補給可能港を

通らないことも可能であることに注意。また、司令部からたどってきた

補給路の最後のヘクスサイドが海上ヘクスサイドである場合、陸上兵站

距離制限は考慮する必要はない。すなわち、海上から補給を受けられる

沿岸のユニットは、陸上兵站に頼らなくてはならないユニットよりも行

動の自由があるわけである。 

デザインノート:陸上兵站距離制限のために、ユニットは港に代表され

る兵站拠点に近い位置で行動せざるを得ない。史実でも、このゲームの

地図上に多く描かれているジャングルや山岳地形は、陸上における兵站

を著しく困難にした。このゲームにおける陸上の補給路は、実際に補給

物資が流れる経路ではなく、むしろその司令部が兵站を担うことのでき

る責任範囲を表すものである。実際の状況では、 (司令部から遠く、港

から近い) 上記のようなユニットは司令部からではなく最寄りの港か

ら補給物資を受け取るであろう。したがって、４ＭＰの制限は司令部と

の距離ではなく、最寄りの港との間の距離にかかるのである。 

重要:攻撃の際には、いったん活性化されたユニットは、攻撃終了の時

点まで、(たとえ補給路が通らない位置まで移動したとしても)ずっと補

給下のままである。 

昆明:状況によっては、連合軍ユニットは司令部からではなく昆明から

直接補給路をひくことができる(13.75)。 

 

まれな状況ではあるが、日本軍航空ユニットと連合軍航空ユニットのＺ

ＯＩが相互に相手を非補給下にする場合がある(すなわち、連合軍のＺ

ＯＩがなければ日本軍航空ユニットは補給下でＺＯＩを持ち、その日本

軍のＺＯＩは連合軍航空ユニットの補給路を妨害してしまうというケ

ース)。このような場合は、補給状態の判定目的に限っては、連合軍航

空ユニットだけがＺＯＩを及ぼすものと見なす。 

プレイノート: 上記のような状況が起きているか調べるには、まず全て

の問題となる航空ユニットがＺＯＩを及ぼしていると仮定する。もしい

ずれかの航空ユニットのＺＯＩが、敵航空ユニットがＺＯＩを持たない

ことに依存しているならば、日本軍航空ユニットのＺＯＩを取り除く。

もしそれで連合軍航空ユニットが補給下になるなら、日本軍航空ユニッ

トは非補給下である。 

補給路の例1）日本軍ユニットＢとＣとＤは、補給路を南方司令部から

引いている。全て、司令部から１２ヘクス以内にあり、かつ補給可能港

（ラングーン）から４ＭＰ以内に位置している。JarhatとLedoの輸送路
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ヘクスはまだ建設されていない(13.77)ので、ユニットＡは補給切れで

ある。なぜなら、ラングーンからユニットＡまでは５ＭＰだからである。 

補給路の例2）ＡからＥの日本軍ユニットは補給路を引こうとしている。

斜線のエリアは連合軍の中立化されないＺＯＩを示しており、海上の補

給路を妨害する。ユニットＡは補給可能港から４ＭＰより離れているた

め、補給切れである。他の全てのユニットは補給下である。連合軍のＺ

ＯＩはユニットＣが隣の補給可能港に陸上ヘクスサイドを通って補給

路を引くのを妨害しないことに注意。ユニットＤとＥは沿岸ヘクスにお

り、海上ルートを通って司令部から補給路を引くことができる。 

 

補給路の例3）連合軍がマレー航空ユニットをシンガポールに、日本軍

がシンゴラ、チラチャップ、ミリに航空ユニットを持っている。全ての

日本軍航空ユニットはサイゴンの南方司令部から補給路を引いており、

マレー航空ユニットはシンガポールのマレー司令部から補給路を引い

ている。サイゴンの日本軍南方司令部は日本本土まで妨害されない連絡

路を引いている。チラチャップの日本軍航空ユニットは、マレー航空ユ

ニットがＺＯＩを及ぼすなら補給切れになる。マレー司令部は、もしマ

レー航空ユニットがＺＯＩを及ぼしてチラチャップの日本軍航空ユニ

ットを補給切れにするならば、マップ南端の最終補給源まで補給路を通

すことができ、結果としてマレー航空ユニットを補給下にすることがで

きる。しかし、もしチラチャップの日本軍航空ユニットがＺＯＩを及ぼ

すなら、補給路を通すことは出来ない。したがって、マレー航空ユニッ

トと日本軍チラチャップ航空ユニットは相互に排他的な関係にある。こ

のような時には、連合軍の航空ユニットだけがＺＯＩを及ぼすことがで

きるため、マレー司令部と航空ユニットは補給下となり、チラチャップ

の日本軍航空ユニットは補給切れとなる。もしこの例で、チラチャップ

の日本軍航空ユニットがバタビアにいたとしたら、結果は異なってくる。

この場合は、全ての航空ユニットがＺＯＩを持っているとすると、バタ

ビアは（マレー航空ユニットがＺＯＩを持つ持たないにかかわらず）補

給下になる。そのため、マレー司令部は非補給下となり、したがってマ

レー航空ユニットもＺＯＩを失うことになる。 

 

Ｂ．司令部 

司令部は、最終補給源（6.22）からその司令部が位置する港湾まで、任

意の長さの妨害されない補給路がひければ補給下となる。6.21Aで述べ

た補給路が通れないヘクスサイドの例は、司令部の補給路についても当

てはまる。最終補給源から司令部までの補給路は、複数の港湾を通り、

続いて任意の長さの陸上ヘクスを通り、再び港湾から海上に出て、続け

ることができる。すなわち、（4MPまでという）陸上兵站距離制限や、

補給路中の補給可能港は1つまでという制限は適用されない。 

〔６．22〕最終補給源 

連合軍の最終補給源は、マップ東端・南端・西端の各ヘクスである。日

本軍の最終補給源は日本の本州にある日本軍支配の各都市である。 

〔６．23〕緊急補給ルート 

ヒマラヤ 

中国の空輸（連合軍カード＃１７）のプレイにより、北インドにある連

合軍支配下の補給可能航空基地(JarhatとDacca)と昆明の間に補給線が

確立される。この補給ルートは連合軍が北インドの補給可能航空基地を

一つでも支配している限り維持され、通常の補給路(6.21)のように経路

をたどる必要はない。 

東京エキスプレス 

日本軍カード＃２８（大東京エキスプレス作戦）及び＃４４（東京エキ

スプレス）のプレイにより、日本軍プレイヤーは東京エキスプレスマー

カーを配置することが可能となる。東京エキスプレスマーカーは、いず

れか１つの補給下にある日本軍司令部と、その司令部の指揮範囲内にあ

るいずれか１ヘクスの間の補給線を、そのターン終了時まで、一時的に

確立する。東京エキスプレスマーカーが配置されたヘクスにいるユニッ

トは自動的に補給下となる(そのヘクスにいる司令部は補給下にならな

い)。東京エキスプレスによって補給下になった航空ユニットは、ＺＯ

Ｉを及ぼすようになる。東京エキスプレスマーカーによる補給を妨害す

ることはできない。 

東京エキスプレスマーカーは、次の内のどれか一つが起こるまで、その

ヘクスに残る。 

(1) 東京エキスプレスマーカーが配置されたヘクスが連合軍支配下と

なる 

(2) 日本軍が東京エキスプレスマーカーを別の場所に移動させる他の

カードをプレイする 

(3) そのゲームターンが終了する 

複数の東京エキスプレスマーカーを、同時に配置することはできない。

東京エキスプレスはユニットを活性化するための前提条件には影響を

与えない。 

〔６．24〕損耗 

損耗セグメントには以下のステップを順に、両軍の陸上および航空ユニ

ットに対して、同時に行う。司令部と海上ユニットは損耗の影響を受け

ない。 

1) 減少戦力面または片面だけの陸上および航空ユニットで、補給下

になく、かつ緊急補給ルートのヘクスにおらず(6.23)、かつ全て

の自軍司令部（補給下でも非補給下でも）の指揮範囲外にあるも

のを全て除去する。この指揮範囲チェックにおいては、敵ユニッ

ト、敵ＺＯＩ、および進入不可ヘクスサイドは、司令部とユニッ

トの間の経路をブロックしない。 

2) 非補給下で、かつ緊急補給ルートのヘクスにいない(6.23)、完全

戦力の航空および陸上ユニットは、減少戦力面に裏返される。 

損耗は双方同時に発生するとみなすため、両軍ユニットが相互の

存在によって非補給下となっている場合には、両方とも損耗する

こともあり得る。片面だけのユニット（例：オランダ軍の連隊、
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ウェーク島の海兵隊、ＣＶＬハーミス等）は、このルールの目的

では、減少状態ユニットとみなす。 

〔６．25〕アメリカ軍司令部の連絡線 

補給下にある統合またはアメリカ軍司令部が、マップ東端の最終補給源

に有効な補給路を引けない場合(6.21, 6.22)、その司令部の能力等級は

－１される（最低ゼロとなり得る）。 

 

〔６．３〕ユニットの活性化 

ユニットは移動や攻撃を開始するためにはまず活性化されなければな

らない（例外：緊急海上移動、緊急航空移動、陸上部隊の離脱および退

却）。ユニットが活性化されるためには、攻撃やリアクションを行う司

令部から活性化経路をひくことができなくてはならず、かつ補給下でな

くてはならない。この補給路は、昆明や活性化に使われる司令部とは別

の司令部からひいてもかまわない(6.2)。 

活性化経路は、ユニットを活性化する司令部から、そのユニットまで以

下の二つの例外を除いたどんなヘクスサイドを通ることも出来る: 

・中立化されていない敵ＺＯＩヘクスの海上ヘクスサイド 

・敵の陸上や航空ユニットだけに支配されているヘクスの陸上ヘクス 

サイド 

活性化経路の長さ（ヘクス数）は活性化を行う司令部の指揮範囲以下で

なくてはならない。 

補給路とは異なり(6.21)、活性化経路は進入不可ヘクスサイドを通るこ

とができ、また陸上路と海上路の切り替え地点に補給可能港を必要とし

ない。 

一回の攻撃（またはリアクション）には一つの司令部しか使用すること

は出来ない。活性化されるユニットの数は、カードの作戦値または兵站

値とその司令部の能力等級に依存する(6.11)。 

 

〔６．４〕航空機の航空影響ゾーンＺＯＩ 

すべての補給下の航空、空母ユニットは、周囲２ヘクスに航空影響ゾー

ン（ＺＯＩ）を及ぼす。自軍のＺＯＩは、ＬＲＢ以外の敵ユニットによ

るＺＯＩが同じヘクスに投影されると中立化される。ＬＲＢユニットも

ＺＯＩを及ぼすが、敵ＺＯＩを中立化することはできない。 

非補給下の航空または空母ユニットはＺＯＩを持たず、したがって敵Ｚ

ＯＩを中立化することもできない。ＺＯＩがプレイに影響を与える状況

においては、ＺＯＩに関連するユニットの補給状態はコンスタントに評

価される(6.2)。したがって、あるユニットは敵ユニットが移動する途

中に補給切れとなりＺＯＩを失ったり、逆に補給が回復してＺＯＩを復

活させたりする。ただし、ユニットはいったん攻撃のために活性化され

たなら、他のどんな要因にもかかわらず、攻撃終了まではずっと補給下

のままである。 

補給下のユニットによる航空ＺＯＩは、そのユニットが静止しているか

（戦略移動でない）通常移動を行っている間は、常時有効である。した

がって、航空・空母ユニットは移動しながら、コンスタントに（１ヘク

ス移動する毎に）敵ＺＯＩを中立化していく。緊急移動中の航空・空母

ユニットはＺＯＩを持たず、移動を終えた後にＺＯＩを回復する。 

 

非中立化ＺＯＩは、ゲームに以下の影響を与える： 

Ａ．戦略移動を行うすべてのユニットは、敵ＺＯＩに侵入したり、ＺＯ

Ｉから離脱することはできない(8.23, 8.33)。 

Ｂ．強襲上陸を行う陸上ユニットは、敵ＺＯＩに侵入したり、ＺＯＩか

ら外に離脱することはできない(8.44)。 

Ｃ．司令部の活性化経路は、完全水上へクスサイドを越えて敵ＺＯＩ内

に進入、または敵ＺＯＩから外に引くことができない。 

Ｄ．補給路は、完全水上へクスサイドを越えて敵ＺＯＩ内に進入、また

は敵ＺＯＩから外に引くことができない。 

 

さらに、ＺＯＩは中立化されていても、以下の二つの影響を与える: 

Ｅ．攻撃側のユニットがリアクション側のＺＯＩに進入、移動または離

脱した場合、諜報ダイス判定に－２修正(7.26)。 

Ｆ．攻撃側ユニットがリアクション側ＺＯＩに強襲上陸をする場合、特

別リアクションを惹起する可能性(7.27)。 

 

一方で、ＺＯＩは以下のものには影響を与えない: 

Ａ．陸上ヘクスから陸上ヘクスサイドを通って隣の陸上ヘクスに移動す

る陸上移動(8.42)。 

Ｂ．緊急移動ではない航空および海上ユニットの移動(8.21, 8.31)。 

Ｃ．陸上ヘクスサイドを超えて出入りする司令部からの活性化経路

(6.3)。 

Ｄ．陸上ヘクスサイドを超えて出入りする補給路(6.21)。 

Ｅ．損耗フェイズに、ユニットの減少戦力を維持するために引く司令部

指揮範囲線(6.24)。 

 

〔６．５〕ヘクス支配 

あるヘクスに最後に陸上ユニットを進入・通過させたプレ

イヤーがそのヘクスを支配する。陸上移動によって空白ヘ

クスに進入した陸上ユニットは、直ちにそのヘクスを支配

する。ＡＳＰ使用、組織的海上輸送、または「はしけ輸送」

などにより強襲上陸を行い、戦闘で除去も退却もしなかった陸上ユニッ

トは、戦闘後移動の直前に、そのヘクスの支配を得る。 

例として、連合軍の攻撃において、日本が支配するガダルカナル(4423)

が戦闘ヘクスとして宣言された。戦闘で連合軍が勝利し、ガダルカナル

の全日本軍陸上ユニットを除去した。連合軍はガダルカナルヘクスにＣ

Ａノーザンプトンと第１海兵師団を置いており、またエスピリッツ・サ

ント(4825)に、戦闘に参加した第１３ＡＦ非ＬＲＢ航空ユニットを置い

ている。戦闘後移動の直前に、第１海兵師団はガダルカナルのヘクス支

配を得て、ガダルカナルのヘクスをＣＡノーザンプトンと第１海兵師団

の戦闘後移動の目的地とすることができる。 

 

〔７．０〕攻撃 

〔７．１〕攻撃の概要 

攻撃はこのゲームの核である。現在の攻撃プレイヤーは１枚の戦略カー

ドを、オペレーションカードまたは攻撃が指定されているイベントカー

ドとしてプレイすることで攻撃を開始する。戦略カードはＯＣまたはＥ

Ｃのいずれでプレイすることも可能だが、両方としてプレイすることは

できない。その攻撃が終了するまで、攻撃を実施しているプレイヤーを

攻撃プレイヤーと呼び、他方をリアクションプレイヤーと呼ぶ。攻撃プ

レイヤーは、１個司令部の指揮範囲内にいるいくつかのユニットを移動

させ、移動終了後に特定のへクスで戦闘を宣言することができる。 
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デザインノート：ＯＣによる攻撃とＥＣによる攻撃には違いがある。両

者の区別はルールに記載されているが、これが何をシミュレートしてい

るのかを理解することには重要である。ＯＣを使用した攻撃は、付近に

いる部隊による小規模な限定的行動を意味する。従って、ＯＣによる攻

撃が宣言できるのは、１戦闘へクスでのみである。攻撃は低レベルの指

揮系統によって実施されるため、作戦の機密は守られやすく、敵に発見

され迎撃される可能性は低い。ＥＣによる攻撃は、広範囲にわたり、優

先的な兵站補給を受けたものである。ＥＣによる攻撃では、ＯＣ攻撃が

１へクスだけなのに対し、複数へクスで戦闘を宣言できる。ただし、大

規模な攻撃は作戦の機密性を犠牲とし、敵に迎撃されやすいことになる。

こうした違いを除き、ＯＣの攻撃とＥＣの攻撃は同じ手順で行われる。 

 

〔７．２〕攻撃の手順 

攻撃が宣言されると、プレイヤーは順番に以下のステップを実行す 

る。 

ステップ１．攻撃プレイヤーは、適切な１つの司令部の指揮範囲内にあ

る補給下のユニットを活性化させる(7.21)。ＥＣによる攻撃のボーナス

で、移動の前に適用されるものは、この段階で実行される（増援の受領

など）。 

ステップ２．攻撃プレイヤーは、活性化させたユニットを移動させる。

（7.22, 7.23） 

ステップ３．攻撃プレイヤーは戦闘ヘクスを宣言する(7.24)。 

ステップ４．リアクションプレイヤーは、天候リアクションイベントを

使って攻撃を中止させることができる。もし攻撃が中止されたなら、攻

撃側のユニットを移動開始地点に戻し、イベントで受領した増援や補充

は戻し、攻撃で使用した戦略カードを捨て札にする。攻撃で使用したＡ

ＳＰは、元に戻される。そして攻撃は終了する(7.28)。 

ステップ５．攻撃プレイヤーのＥＣによるイベントボーナスで、リアク

ションの前に適用されるものは、この段階で実行される。 

ステップ６．もし特別リアクションが可能ならば、リアクションプレイ

ヤーはダイスを振って、新たな戦闘ヘクスを作成することを試みること

ができる(7.27)。その後、もし特別リアクションにより新たな戦闘ヘク

スが作成もしくは宣言されなかったら、リアクションプレイヤーは適切

な攻撃リアクションカードをプレイすることができる。その後、ステッ

プ１３の戦闘後移動に進む。 

ステップ７．リアクションプレイヤーは適切なリアクションカードの使

用または諜報ダイス判定の成功によって、諜報条件の変更を試みること

ができる（7.25）。その結果として、攻撃プレイヤーの諜報条件が奇襲

のままであるならステップ９に進む。 

ステップ８．諜報条件が変更されたなら、リアクションプレイヤーはユ

ニットを活性化し、攻撃プレイヤーが宣言した戦闘へクスまたは特別リ

アクションにより作成された戦闘ヘクスに移動させる(7.26)。 

ステップ９．リアクションプレイヤーは攻撃リアクションカードをプレ

イすることができる。 

ステップ１０．リアションの後に適用される攻撃側のボーナスを実行す

る。戦闘前に適用される攻撃リアクションカードを実行する。 

ステップ１１．全ての戦闘を解決する（7.28）。 

ステップ１２．戦闘後に適用される攻撃リアクションカードを実行する。 

ステップ１３．プレイヤーは戦闘後移動を行う(9.6)。リアクションプ

レイヤーが最初に、後に攻撃プレイヤーが行う。 

ステップ１４．全ての必要な海上緊急移動(8.22)と航空緊急移動(8.32)

を行う。 

〔７．21〕攻撃プレイヤーのユニット活性化 

プレイヤーは、攻撃を指揮する司令部の能力等級に、ＯＣ値またはイベ

ントの兵站値を加え、算出した数値と同数のユニットを活性化させるこ

とができる。司令部の能力等級は修正されることがある。すなわち、ア

メリカ軍または統合軍司令部がマップ東端の最終補給源に補給路で結

ばれていない場合(6.25)や、日本軍がビルマ・北インド・セイロンで輸

送路を建設していない場合(13.79)である。活性化されるユニットは、

補給下にあり、攻撃に用いる司令部の指揮範囲内にいなければならない。

ユニットを活性化するためには、司令部からそのユニットまで活性化経

路を引く(6.3)。陸海軍の競争(14.0)は、活性化できるユニットを制限

する。 

司令部が活性化させることができるのは、イベントカードに特別な記載

がない限り、特定国籍のユニットに限られる。連合軍司令部の特定国籍

とは、アメリカ軍司令部（中部、南部＝ゴメリーまたはハルゼー、南西

部など）、イギリス連邦軍司令部（マレー、ＳＥＡＣなど）、または統

合軍司令部（ＡＮＺＡＣ、ＡＢＤＡなど）のうちのいずれかである。日

本軍には１種類の司令部しか存在しない。 

Ａ．アメリカ軍司令部は、アメリカ軍ユニット（青色または緑色の 

ユニット）と中国軍ユニットを活性化できる。 

Ｂ．イギリス連邦軍司令部は、イギリス連邦軍、中国軍、及びアメリカ

陸軍航空ユニット（青色又は緑色のアメリカ軍航空ユニット）を活性化

できる。 

Ｃ．統合軍司令部は、すべての連合軍ユニットを活性化できる。 

注意：オランダ軍ユニットを活性化できるのは、統合軍司令部のみであ

る。 

Ｄ．日本軍司令部はすべての日本軍ユニットを活性化できる。 

〔７．22〕ユニットの移動力 

移動またはリアクション移動するユニットは、ユニットの種類に応じた

基礎移動力値（海上＝５、陸上＝１、航空＝通常／拡張航続範囲）に、

プレイされた攻撃カードのＯＣ値をかけた数値だけ移動することがで

きる。 

例外：カードがＥＣとしてプレイされた場合、そのイベントによる移動

力はカードのＯＣ値による移動力より大きくなることがある。この場合、

イベントによる移動力が優先される。 

航空ユニットは、各「航続区間（レグ）」の移動を自軍の航空基地で終

えなくてはならない(8.31)という制限を受ける。海上ユニットは、移動

終了させることのできるヘクスに制限がある(8.21)。 

〔７．23〕攻撃時の移動の手順 

攻撃時にユニットが移動する場合、各ユニットまたはスタックは、他の

ユニットが移動する前に移動を完了しなければならない。移動の途中で

ユニットを拾ったり落としたりすることはできない。攻撃時の移動では、

中立化されていない敵の航空影響ゾーン（ＺＯＩ）の存在が主な障害と

なる。ルール６．４でＺＯＩについて詳細を記述しており、攻撃時に移

動を行う前には注意深くＺＯＩの影響を考慮しなくてはならない。 

プレイノート：航空機ユニットと空母ユニットを最初にいた位置から敵

ＺＯＩを中立化する位置に移動させることで、その後の陸上ユニットの

移動制限を無効にすることができる。つまり、空母と陸上ユニットが一

緒に移動することで、その位置の敵ＺＯＩを中立化させ、他のユニット

が自由に移動できることになる。これと反対の順序で移動した場合には、

敵の非中立化航空ＺＯＩに入ることになるため、強襲上陸移動または戦

略移動は妨害される。 

〔７．24〕戦闘へクスの宣言 

すべての攻撃ユニットが移動した後に、攻撃プレイヤーはどのヘクスが

戦闘へクスとなるかを宣言する。攻撃側とリアクション側の両軍のユニ

ット（司令部も含む）がいるヘクスは、必ず戦闘ヘクスとして宣言しな

ければならない。リアクションプレイヤーのユニットしかいないヘクス

であっても、攻撃プレイヤーの活性化した（他の戦闘に参加しない）航

空または空母ユニットの航続範囲内であれば、戦闘へクスとすることが

できる。沿岸以外の中国ヘクスを戦闘ヘクスと宣言することは出来ない。 

ＯＣ攻撃では戦闘ヘクスを１へクスだけしか宣言できない。その場合で

も、リアクションプレイヤーによる特別リアクション（7.27）によって、

追加の戦闘へクスが発生することもあり得ることに注意すること。 

ＥＣのプレイ時には、攻撃プレイヤーは望むだけの数の戦闘へクスを宣

言できる。宣言された各戦闘へクスで、攻撃プレイヤーはどのユニット

がそのヘクスの戦闘に参加するのかを明らかにする必要がある。あるユ

ニットは、１回の攻撃で複数の戦闘に加わることはできない（しかし以
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下に述べるように、ユニットは特別リアクションによって、戦闘ヘクス

の変更を強制されることがある得る）。一つの戦闘ヘクスの中にいるユ

ニットは、敵味方全てがその戦闘に参加しなくてはならない。 

自軍支配下の港ヘクスで移動を終えなかった空母ユニットは、航続範囲

内の1つの戦闘ヘクスで戦闘に参加するか、または敵支配の空白ヘクス

に対して強襲上陸を行う陸上ユニットをエアカバーするか、どちらかを

宣言しなくてはならない。もしエアカバーを宣言した強襲上陸の空白ヘ

クスが特別リアクションによって戦闘ヘクスとなったならば、その空母

ユニットはその戦闘に参加しなくてはならない。自軍支配の港ヘクスで

移動を終えた空母ユニットと、どの戦闘にも参加しない活性化された航

空ユニットは、航続範囲内の1つの戦闘ヘクスを、同じ様にエアカバー

すると宣言することができる（強制はされない）。 

〔７．25〕攻撃の諜報条件の決定 

ある攻撃の諜報条件は、その攻撃において、全ての戦闘へクスに適用さ

れる。諜報条件決定の手順を各戦闘へクスで個別に行うことはない。し

たがって、リアクションプレイヤーが諜報条件の変更に成功した場合、

その攻撃で宣言されたすべての戦闘へクスが、条件変更の影響を受ける

ことになる。 

Ａ．基本的に、全ての攻撃の諜報条件は奇襲(Surprise Attack)である。 

Ｂ．リアクションプレイヤーは、以下の２つの方法のいずれかで、諜報

条件の変更を試みることができる。第１に、傍受（Intercept）か要撃

（ambush）のいずれかの諜報条件が指定されたリアクションカードの使

用がある。 リアクションカードのプレイは、攻撃側が戦略カードで指

定した諜報条件に優先する。複数のリアクションカードをプレイした結

果、傍受（Intercept）と要撃（ambush）の２つの条件が指定されてい

る場合には、諜報条件は要撃（ambush）となる。 

Ｃ．第２の方法は、もしリアクションプレイヤーがカードを使用せず、

攻撃側の戦略カードが特に奇襲(Surprise Attack)と指定していないな

らば、リアクションプレイヤーは諜報ダイス判定を試みることが出来る。

諜報ダイス判定が成功することによって、諜報条件を奇襲(Surprise 

Attack)から傍受（Intercept）に変更することができる（要撃（ambush）

に変更することはできない。要撃（ambush）への変更はリアクションカ

ードのプレイによってのみ可能である）。リアクションプレイヤーが諜

報ダイス判定を実行した後には、そのカードに特別な許可の記載がない

限りは、諜報条件変更のためにリアクションカードを使用することはで

きない。リアクションプレイヤーは、１つの攻撃において諜報ダイス判

定を１回のみ行える。 

訳注：ＥＣによる複数ヘクスの攻撃に対しても、諜報ダイス判定は１回

のみ 

Ｄ．諜報ダイス判定の手順は以下の通りである。攻撃に使用したカード

には、ＯＣ諜報値またはＥＣ諜報値が記載されている。攻撃がＯＣ値を

使用して行われた場合、ＯＣ諜報値を使って判定する。攻撃がイベント

（ＥＣ）として行われたなら、ＥＣ諜報値を使用する。ダイスの目が攻

撃カードの該当する諜報値以下の場合、ダイス判定は成功であり、その

攻撃の諜報条件は傍受（Intercept）となる（以下のＥ．にあるように

ダイス目は修正されることがある）。ダイス目が諜報値より大きい場合、

判定は失敗であり諜報条件は奇襲(Surprise Attack)のままである。 

Ｅ．以下の場合、諜報ダイス判定のダイスの目を修正する。いずれかの

攻撃ユニットが、移動時に、敵航空ＺＯＩ（中立化されていてもいなく

ても）に進入、通過、あるいは離脱するような移動をした場合、リアク

ションプレイヤーは諜報ダイス判定のダイス目から２を引く。ただし、

修正前のダイス目が９の場合は、常に判定は失敗とみなし、ダイス目修

正にかかわらず諜報条件は奇襲(Surprise Attack)となる。 

プレイノート: 敵ＺＯＩ内にいた空母ユニットが活性化され、移動を行

わすに、その位置から航続範囲内の戦闘ヘクスを宣言した場合は、上記

Ｅの－２修正は起こらない。この修正が起こるのは、敵ＺＯＩ内をユニ

ットが移動した場合のみである。 

〔７．26〕リアクション移動 

諜報条件が奇襲(Surprise Attack)の場合、リアクション移動は行えず、

攻撃プレイヤーは（リアクションプレイヤーが攻撃リアクションイベン

トをプレイする機会を得た後）、その攻撃によるすべての戦闘を直ちに

解決する。諜報条件が傍受（Intercept）または要撃（ambush）の場合、

リアクションプレイヤーはリアクション司令部として、補給下の司令部

１つ（のみ）を指定することができる。この司令部は、ユニットを活性

化させ、宣言された戦闘に対して対応することができる。指定する司令

部は、少なくとも宣言された戦闘へクスの１ヶ所を指揮範囲内に収めて

いる必要がある（つまり全ての戦闘へクスを指揮範囲内に収めている必

要はない。）この指揮範囲はヘクス間の直線距離で測り、敵ＺＯＩや敵

ユニット、障害地形などによっては妨害されない。もしこのような司令

部がなければ、リアクションを行うことはできない。リアクション司令

部が活性化するユニットは、移動できる範囲内ならどの戦闘ヘクスにも

参加することができる（リアクション司令部の指揮範囲外に出てもよ

い）。 

リアクションプレイヤーは、リアクション指令部の能力等級に、攻撃プ

レイヤーの戦略カードのＯＣ値（ＯＣ、ＥＣのいずれでプレイされてい

ても）、または反撃リアクションカードをプレイしている場合はその兵

站値を足した数と同じだけのユニットを活性化させることができる。リ

アクション司令部は、補給下で、かつ活性化経路をひくことのできるユ

ニットしか活性化することはできない。リアクションにおける活性化経

路は、宣言された戦闘ヘクスに入ったり、通過したりすることができる

（たとえ敵ユニットがそこにいたとしても）。 

リアクションプレイヤーが活性化させた全てのユニットは、いずれかの

宣言された戦闘に必ず参加しなくてはならない。宣言された戦闘へクス

まで移動できないユニットは活性化することはできない。戦闘ヘクスに

いるリアクションユニットは、活性化することができる。リアクション

プレイヤーは、諜報条件が傍受（Intercept）または要撃（ambush）で

あるからといって、どれかのユニットを活性化することを強制されはし

ない。攻撃側に適用されるユニットの活性化についての全ての条件はリ

アクション側にも適用される。 

リアクション移動においては、ＡＳＰは１ポイントしか使えない。組織

的海上輸送(8.46)はリアクション移動の際は制限されない。リアクショ

ンで活性化したユニットは戦略移動することはできない。リアクション

で活性化された空母および航空ユニットは、戦闘が解決される前に、今

いる戦闘ヘクスから離脱するためにリアクション移動を行えるが、その

ような場合でも、離脱した戦闘ヘクスでの戦闘に参加しなければならな

い。戦闘ヘクスにいる他のユニットは、活性化されてもその戦闘ヘクス

内に留まらなくてはならない。 

〔７．27〕特別リアクション移動（ＳＲ） 

敵陸上ユニットが、リアクションプレイヤーが支配する、ユニットのい

ない都市、港、航空基地、資源へクスで攻撃移動を終了し、そのヘクス

がリアクション司令部の指揮範囲内で、かつリアクション航空機のＺＯ

Ｉ内（中立化されていても可）である場合、リアクションプレイヤーは

そのヘクスに対して特別リアクションを試みることができる。この特別

リアクションを行うためには、リアクションプレイヤーは、そのヘクス

に対する諜報ダイス判定に成功しなければならない（リアクションカー

ドは使えない。しかし、ＺＯＩ侵入による－２修正は得られる）。判定

に成功した場合、リアクションプレイヤーは、そのヘクスでの戦闘を宣

言し通常のリアクション移動を行う。この戦闘は、たとえ攻撃プレイヤ

ーが１つも戦闘へクスを宣言していなくても発生する。複数のヘクスが

特別リアクションの対象となり得る場合は、それぞれのヘクスについて

諜報ダイス判定を行わなくてはならない。 

特別リアクションの対象となる上陸地点をエアカバーすると宣言して

いた空母および航空ユニットは、特別リアクションによって起きるその

ヘクスでの戦闘に参加する。 

もし上陸地点に攻撃側の航空または空母ユニットがいて、他の戦闘ヘク

スに参加すると宣言していたとしても、その上陸地点が特別リアクショ

ンによって新たな戦闘ヘクスとなった場合は、その航空または空母ユニ

ットは、今いるヘクスを戦闘ヘクスにしなくてはならない（予定してい

た他の戦闘ヘクスには参加できない）。 



14 

 

 

例）1個の空母ユニットが陸上ユニット1個を護衛して、空白になってい

るホランジャに強襲上陸を行う。空母はその後、２ヘクス離れたビアク

の敵ユニットを攻撃すると宣言する。リアクション側はホランジャでの

諜報ダイス判定に成功し、航空/海上ユニットをホランジャに移動させ

る。このケースの場合、空母ユニットはビアクではなくホランジャでの

戦闘に参加しなくてはならない。もしリアクションプレイヤーが諜報ダ

イス判定に成功しても、ホランジャに何のユニットも派遣しなければ、

この空母はビアクで戦闘を行うことになる。 

攻撃側が陸上移動だけで進入したヘクスは、特別リアクションの対象と

はならない。ＥＣのイベントによる奇襲(Surprise Attack)に対して特

別リアクションを行う場合、その諜報ダイス判定にはＯＣ諜報値を使用

する。特別リアクション自体は諜報条件を変更しない。 

例）日本軍の地上ユニットと空母ユニットが、敵のいないカウアイへク

スに移動する。カウアイは中部太平洋司令部の指揮範囲内であり、オア

フにいるアメリカ第７ＡＦ航空ユニットのＺＯＩ内である。日本軍は戦

闘へクスを宣言せず、連合軍プレイヤーは通常ではリアクションを行え

ない。しかし、第７航空ＡＦのＺＯＩにより、連合軍プレイヤーはリア

クションのためのダイス判定を行うことが可能であり、これに成功した

場合、カウアイを戦闘へクスとして宣言することができ、通常のリアク

ション移動を行うことができる。この例において、仮に日本軍が１カ所

または複数を戦闘へクスとして宣言していたとしても、リアクションプ

レイヤーは特別リアクションダイス判定に成功すれば、カウアイを戦闘

へクスとして宣言することが可能で、カウアイを通常のリアクション移

動に含めることができる。このルールは、戦闘宣言されなかった都市や

港、基地への強襲上陸に対して、制空権を持つリアクションプレイヤー

が対応できるようにしたものである。 

〔７．28〕戦闘及び攻撃の終了 

各戦闘は9.0のルールに従って解決された後、まずリアクションプレイ

ヤーが、続いて攻撃プレイヤーが、すべての活性化したユニットを戦闘

後移動させる（9.6 参照）。この時点で攻撃は終了し、相手プレイヤー

が次に戦略カードをプレイして、新たな攻撃やイベントを開始する。両

プレイヤーがカードを使い切っていたら、その攻撃フェイズは終了する。 

〔７．29〕将来攻撃 

各ゲームターンに1 度、各プレイヤーは将来

の攻撃、リアクション、イベントのために手

札の戦略カード１枚を指定することができ

る。２枚以上のカードを同時に将来攻撃カー

ドに指定することはできない。既に１枚を指定しているなら、それを破

棄して新たにもう１枚指定することはできない。将来攻撃カードの指定

は戦略カードのプレイとして扱う。指定するカードを取り出し裏にして

地図の脇に置き、その状態を示すためにカード上に将来攻撃マーカーを

置く。これでそのプレイヤーの行動は終了し、相手プレイヤーと攻撃を

交替する。将来攻撃カードは手持ちのカード枚数に含まれず、カード枚

数による主導権判定の対象にもならない。 

Ａ．主導権確保のための将来攻撃カード 

攻撃フェイズの開始時に、プレイヤーが相手プレイヤーより少ない手持

ちカードしか持っていない場合であっても、将来攻撃カードを最初のカ

ードとしてプレイするなら、自動的に主導権判定に勝利し先攻となる。

この場合、そのカードはＥＣ攻撃として使用しなければならない。 

Ｂ．攻撃フェイズ時の将来攻撃カード 

将来攻撃カードとして指定した同じゲームターンに、その戦略カードを

将来攻撃カードとして使うことはできない。また、ある攻撃フェイズに

プレイヤーによって（攻撃カードとしてもリアクションカードとしても）

プレイされる最後のカードが、将来攻撃カードであってはならない。こ

れらの制限を除き、将来攻撃カードは攻撃フェイズに通常の戦略カード

をプレイすると同様に、いかなる時にでも使用できる。イベントで捨て

札を強要された場合に、将来攻撃カードを捨て札にすることはできない。 

同じ将来攻撃カードを複数ターンに渡って保持しておくこともできる。

これによる不利益は、現在指定している将来攻撃カードを未使用のまま

保持している間は、別のカードを将来攻撃カードに指定できないという

ことだけである。 

注意：特別イベントカードである「東条の辞任」と「ソビエトの満州侵

攻」を除くすべてのカードを、将来攻撃カードとして使用することがで

きる。 

 

【８．０】移動とスタック  

〔８．１〕基礎移動力 

ユニットが１回の攻撃またはリアクションで移動できる距離は、そのユ

ニットの種類による基礎移動力に、攻撃カードのＯＣ値を掛け合わせた

数字、またはそれに優先するＥＣの記載に基づく。各ユニットの基礎移

動力は、 

陸上ユニット：１移動力 

海上ユニット：５移動力 

航空ユニット：そのユニットの航続範囲 

航空ユニットに２種類の航続範囲が記載されている場合、その両方を使

い分ける。 

例外）一部の航空ユニットは括弧付きの拡張航続範囲を有する。プレイ

ヤーが括弧内の拡張航続範囲を使用する場合、その航空ユニットは戦闘

に参加できない。括弧付きの拡張航続範囲を有する航空ユニットを戦闘

で使用したい場合、そのユニットは通常航続範囲（のみ）を用いて移動

しなければならない。 

〔８．１１〕敵に占領されたヘクスを通しての移動 

航空と海上ユニットは敵のユニットがいるヘクスを通過して移動する

ことができる。陸上戦略輸送や強襲上陸を行っている陸上ユニットは、

上記ルールに関する限り、海上ユニットと見なす。ただし、敵海上ユニ

ットがいるヘクスに進入したり通過するためには、これらの陸上ユニッ

トは自軍海上ユニットとスタックしたままでなくてはならない。 

陸上移動により移動中の陸上ユニットは、そこがすでに戦闘ヘクスとし

て宣言されていないならば、敵の海上ユニットだけが存在するヘクスを

通過することが出来る。陸上ユニットは、敵航空ユニット、陸上ユニッ

ト、または司令部がいるヘクス、あるいは宣言された戦闘ヘクスに入っ

たら、移動を終了しなくてはならない。 

プレイノート：太陽の帝国の時間的スケールは非常に大きく、攻撃の際

に自軍ユニットが敵がいるヘクスを通過するのは、デザイン上意図され

たことであり、実際よく起こる。これは大部分のウォーゲームと非常に

異なるので、このゲームの初心者からはよく質問される。これは、戦闘

に向かう海軍や空軍ユニットの動きは一時的なものであるのに対して、

敵陸上ユニットかいるスペースに進入した自軍陸上ユニットは、そこで

展開して敵部隊と持続的に対峙するため、移動を終了しなくてはならな

いのを表現したものである。航空ユニットと司令部が陸上ユニットの移

動を止めるのは、それらのユニットにはもともと小規模な保安部隊が附

属しており、陸上戦闘で勝利するのは難しくても、敵陸上ユニットの前

進を妨害するためである。 
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〔８．２〕海上ユニットの移動とスタック 

海上ユニットは、敵のユニットがいるヘクスを通過して移動することが

できる。 このゲームのタイムスケールでは、それは実際に敵に会敵す

ることを意味しない。 

〔８．21〕海上移動 

海上ユニットは１ヘクスへの進入につき１移動力を消費する。移動は１

ユニット、またはスタックごとに行われ、他のユニットの移動を開始す

る前に、そのユニットまたはスタックの移動を完了しなければならない。

海上ユニットは、進入不可海上へクスサイド以外の海上へクスサイドで

つながったすべてのへクスに進入することができる。海上ユニットは完

全陸上へクスサイドを越えては移動できない。ゲーム上一部の陸上へク

スは、陸地によって分断された２つの海岸へクスサイドを持っている場

合がある。こうしたケースでは、これらの海岸のうち１つはグラフィッ

ク上、進入不可な海上ヘクスサイドとして描かれている。海上ユニット

は進入不可海上へクスサイドを越えてヘクスに進入できない。 

例：海上ユニットはヘクス2220のスラバヤに、へクス2119、2120、2221

から進入することはできないが、へクス2219、2319、2320から進入する

ことはできる。 

海上ユニットは通常の移動では、非中立化敵ＺＯＩに進入、通過するこ

とができるが、強襲上陸を行う陸上ユニットと一緒に移動する場合や、

海上戦略移動をする場合は、非中立化敵ＺＯＩに進入することはできな

い。空母は海上で通常の移動をする時には敵のＺＯＩを中立化するが、

海上戦略移動をしている時には、敵ＺＯＩを中立化しない。 

海上ユニットは以下のいずれかの位置で移動を終了させなくてはなら

ない。 

・敵ユニットがいるヘクス（図のＡ、Ｂ） 

・空母ユニット（およびスタックしている非空母ユニット）の場合、航

続範囲内で戦闘に参加できるヘクス（Ｃ） 

・自軍支配の港ヘクス（Ｄ） 

・強襲上陸を行った自軍陸上ユニットがいる敵支配ヘクス、またはその

ヘクスを航続範囲内におさめるヘクス（Ｅ） 

上記のＥのケースでは、海上ユニットが移動を終了する時点で、すでに

陸上ユニットは強襲上陸を終えていなくてはならない。他に当てはまる

条件を満たしていない限り（例: 他の戦闘ヘクスの航続範囲内など）、

これから強襲上陸を行う予定のヘクスを航続範囲内に納める位置で移

動終了することはできない。 

海上ユニットは戦闘後移動を自軍支配の港ヘクスで終えなくてはなら

ない（9.6）。海上ユニットが戦闘後移動の後に、何らかの理由で自軍

が支配する港へクスにいない場合、その海上ユニットは除去される。攻

撃側とリアクション側では、戦闘後移動の後にユニットが補給下でいな

くてはならないかどうかの条件が異なることに注意すること（訳注: リ

アクション側海上ユニットは出来る限り補給下の港で戦闘後移動を終

了させなくてはならない 9.61）。 

〔８．22〕緊急海上移動 

攻撃または政治フェイズの間に（国の降伏によって）、いずれかのプレ

イヤーが活性化されていない敵海上ユニットがいるヘクスを支配した

場合、その海上ユニットは緊急海上移動を行わなくてはならない。ヘク

ス支配の変更が攻撃の間に起こったなら、緊急海上移動はその攻撃の終

了後に行われる。支配の変更が政治フェイズ中に起こったなら、緊急移

動は政治フェイズの終了時に行われる。 

緊急海上移動では、海上ユニットは（地形を無視して直線で）１０へク

ス以内にある自軍港に（移動ではなく）配置される。複数の自軍港が１

０へクス以内にある場合、所有プレイヤーが配置する港を選択する。緊

急海上移動には、敵航空ＺＯＩは影響を与えない。１０へクス以内に自

軍港がない場合、その海上ユニットは除去される。 

例：フィリピンが降伏した際に、アメリカ軍ＣＡアジアユニットがレイ

テへクスにいた。このＣＡは、例えばヘクス2220 のスラバヤなど、１

０へクス以内にあるいずれかの自軍港に配置する。 

〔８．23〕海上戦略移動 

攻撃側海上ユニットのみが、自軍港から別の自軍港に移動する場合に限

って、攻撃時に２倍の移動力で移動することができる。この海上戦略移

動を使用する海上ユニットは、戦闘に参加できず、非中立化の敵航空Ｚ

ＯＩに侵入することもできない。また、戦闘後移動を行うこともない。

海上戦略移動を行っている空母ユニットは、移動の最中はＺＯＩを及ぼ

さず、したがって敵のＺＯＩを中立化しない。このような空母ユニット

は、戦略移動を終了した時点で直ちにＺＯＩを回復する。 

〔８．24〕海上ユニットのスタック 

攻撃または戦闘の際には、同一へクスでスタックできる海上ユニットの

数に制限はない。攻撃または戦闘以外の時点では、種類（ＣＶ、ＢＢ、

ＣＡなど）を問わず６個海上ユニットを上限に同じへクスでスタックで

きる。スタック制限を超えた場合、所有プレイヤーは制限を満たすよう

に超過分の海上ユニットをプレイから取り除かなくてはならない。補給

下の海上ユニットがスタック制限超過のため除去される場合、次のゲー

ムターンの増援（遅延することはできない）として再登場するため、ゲ

ームターン記録表上の該当ターン欄に置く。スタック制限超過で除去さ

れた時点で非補給下である海上ユニットは、完全に除去される。 

 

〔８．３〕航空ユニットの移動とスタック 

ゲームにおいて航空機ユニットは、敵ユニットにがいるヘクスを通過す

ることができる。このゲームのタイムスケールでは、それは実際に敵に

会敵することを意味しない。 

〔８．31〕航空移動 

航空ユニットは、拡張航続範囲（拡張航続範囲を持たないか使用したく

ない場合は通常航続範囲）以下の「航続区間（レグ）」を単位として移

動を行う。一回に移動できる航続区間の数は、攻撃に使われたカードの

作戦値に等しい。航空ユニットは各航続区間の移動終了時に、自軍が支

配する航空基地に着陸しなければならない。航空ユニットは、敵陸上ユ

ニットがいる航空基地ヘクス（たとえ自軍支配であっても）で移動を（最

終的に）終了させることはできないが、航続区間と航続区間の間の一時

的着陸のために使用することは出来る（訳注: このような状況は、例え

ば自軍の航空基地に敵陸上ユニットが強襲上陸を行った時、ヘクス支配

の変更は戦闘終了時に起こるために発生する）。航空移動は１ユニット

または１スタックごとに移動し、あるユニット（またはスタック）の移

動は、他のユニットが移動を開始する前に完了させなければならない。 

航空ユニットは戦闘へクスに入ることはできない。しかし、戦闘ヘクス

と宣言された時点でそこにいた航空ユニットは、戦闘の前にそこから離

れることを強制はされない。航空ユニットが戦闘に参加するためには、

戦闘へクスを航続範囲内に収める自軍支配の航空基地ヘクスにいるか、
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または戦闘へクス自体にいなければならない。括弧内の拡張航続範囲を

移動時に一回でも使用した航空ユニットは、戦闘に参加できない。した

がって、括弧付きの拡張航続範囲を有するリアクション航空ユニットは、

（戦闘参加が義務づけられているため）通常航続範囲でしか移動できな

い。リアクション移動で戦闘へクスから離れた航空ユニットは、元いた

ヘクスでの戦闘に参加しなければならない。 

〔８．32〕緊急航空移動 

攻撃または政治フェイズの間に（国の降伏によって）、いずれかのプレ

イヤーが活性化されていない敵航空ユニットがいるヘクスを支配した

場合、その航空ユニットは緊急航空移動を行わなくてはならない。ヘク

ス支配の変更が攻撃の間に起こったなら、緊急航空移動はその攻撃の終

了後に行われる。支配の変更が政治フェイズ中に起こったなら、緊急移

動は政治フェイズの終了時に行われる。 

自軍支配の航空基地が通常または拡張航続範囲内にある場合、緊急航空

移動する航空ユニットは、その航空基地に配置（移動ではなく）する。

条件を満たす複数の自軍航空基地がある場合、所有プレイヤーが配置す

る基地を選択する。航続範囲内に自軍航空基地がない場合、その航空ユ

ニットは除去される。括弧付きの拡張航続範囲を持つ航空ユニットは、

例え戦闘に参加していたとしても、緊急航空移動ではその拡張航続範囲

を使用できる。 

例：日本軍は攻撃によりウェーキ島を占領し、その支配を獲得したが、

海兵隊航空ユニットは除去されず残った。ウェーキ島から４へクス以内

には自軍航空基地がないため、この海兵隊航空ユニットは除去される。

もしこのユニットが航続範囲６へクスのアメリカ軍ＬＲＢユニットで

あった場合、その航空ユニットはウェーキから６へクス以内にあるミッ

ドウェイに（連合軍支配下であれば）配置できる。 

〔８．33〕航空戦略輸送 

攻撃側の航空ユニット（だけ）は、攻撃時に、航空基地から別の自軍支

配航空基地まで、２倍の移動力を使用する航空戦略輸送を行える。戦略

輸送であっても、航空ユニットは各航続範囲の移動（１航続区間）ごと

に、航空基地を中継しながら移動しなければならない。例：拡張航続範

囲４のアメリカ軍航空ユニットが２ＯＣの攻撃で活性化した。この航空

ユニットが航空戦略輸送を行う場合、１６ヘクス（４航続区間）まで移

動できるが、この距離を移動するためには、４ヘクスごとに航空基地に

着陸しなければならない。航空戦略輸送時には、航空ユニットは中立化

されていない敵ＺＯＩに入ることはできない。航空戦略輸送を行った航

空ユニットは、この攻撃の間は戦闘に参加できない。航空戦略輸送を行

っている航空ユニットは、移動の最中はＺＯＩを及ぼさず、したがって

敵のＺＯＩを中立化しない。このような航空ユニットは、戦略移動を終

了した時点で直ちにＺＯＩを回復する。 

航空ユニットには、別の形態の戦略輸送を行うことも出来る。攻撃側の

プレイヤーが航空ユニットを活性化した時に、そのユニットをマップか

ら取り除き、ゲームターン記録表上に配置することが出来る。このユニ

ットは、次ターンの増援フェイズ（遅延することは出来ない）に、通常

の増援のルールにしたがってゲームに復帰する。 

〔８．34〕航空ユニットのスタック 

攻撃または戦闘の間は、一つのヘクスにいられる航空ユニットの数に制

限はない。しかし、各戦略カードのプレイ終了時には（ＥＣであれＯＣ

であれ）、スタック制限が科せられる。自軍航空ユニットと陸上ユニッ

ト（規模にかかわらず）は、両者を合計して３ユニットまで同じヘクス

でスタックできる。スタック制限を超過した場合、所有プレイヤーが、

まず航空ユニットから、スタック制限を満たすまで超過分のユニットを

除去する。除去された時点で補給下だったユニットは、次の次のターン

に増援としてプレイに戻ることが可能で（遅延することはできない）、

そのユニットをターン記録表の該当ターンの位置に配置する。スタック

超過で除去された時点で非補給下だったユニットは除去される。 

一部の同じ名称の対になっているアメリカ軍

航空ユニットとイギリス連邦ＳＥＡＣ航空ユ

ニットは、同じ部隊を表していることに注意す

る。ただしこのうち１ユニットは常に長距離爆撃機（ＬＲＢ）であり、

もう１つは別の種類のユニットである。同じ部隊を表す２つの航空ユニ

ットは、スタックの目的では１ユニットとみなすが、その以外の目的で

は２ユニットと数える（例：２つのアメリカ第７航空軍ユニットがある

等）。 

〔８．35〕ヘクス 5408 の航空機空輸中継点 

ヘクス5408の航空基地は、連合軍ユニットに限って、別の場所に移動す

る際の航続区間の中継着陸地点として（のみ）使用できる。航空または

陸上ユニットは、このヘクスで移動を終えることはできない。日本軍海

上ユニットがこのヘクスに存在する場合、連合軍は中継地点としてこの

ヘクスを使用することができない。 

 

〔８．４〕陸上ユニットの移動とスタック 

陸上ユニットの移動には、通常の陸上移動、強襲上陸、戦略移動、の３

種類の方法がある（それに加えて、敵ユニットの動きに対応して戦闘ヘ

クスから離脱する移動を行うこともできる）。陸上ユニットの移動は１

ユニット（または１スタック）ごとに行い、他のユニットの移動を開始

する前に、そのユニットまたはスタックの移動を完了させなければなら

ない。 

陸上ユニットは、ある陸上ヘクスから別の陸上ヘクスに陸上へクスサイ

ドを越えて、各ヘクスへの進入に必要な移動力を消費することで移動で

きる(8.42)。 

さらに、陸上ユニットは海上ヘクスサイドを通過する二通りの移動の方

法を持つ。一つ目は陸上戦略輸送で、これは強襲上陸能力を持つ陸上ユ

ニットが、自軍支配の沿岸ヘクス（港がなくてもよい）から自軍支配の

補給可能港に移動するものである(8.44)。二つ目は強襲上陸で、強襲上

陸能力を持つ陸上ユニットが、自軍支配の沿岸ヘクス（港がなくてもよ

い）から、任意の沿岸ヘクス（敵陸上ユニットがいてもよい）に移動す

るものである(8.45)。 

〔８．41〕移動の制限 

Ａ．日本軍陸上ユニットは、沿岸ヘクス以外の中国ヘクスに進入するこ

とはできない（例えば、ヘクス2508の永寧にいる日本軍陸上ユニットは、

通常の陸上移動でヘクス2408または2507 に直接移動することはできな

い）。沿岸以外の中国ヘクスにいる連合軍ユニットは攻撃されることは

ない。 

デザインノート：中国は抽象的に描かれており、固定的な前線にいる部

隊は示されていない。このゲームでは基本的に、セイロン―ビルマ－イ

ンド方面（ＣＢＩ）の中国軍にのみ焦点を当てている。 

Ｂ．日本軍陸上ユニットは北部インドとセイロンに進入できるが、それ

より先のインドには移動できない。国境線の定義を参照のこと。日本軍

航空及び海上ユニットは、インド内のどこに配置された連合軍ユニット

を攻撃してもよい。 

Ｃ．陸上および航空ユニットは、いかなる理由であってもソビエト領に

は進入できない。その他の選択肢がない場合、そのユニットはプレイか

ら除去される。 

Ｄ．中国軍陸上ユニット以外の連合軍陸上ユニットは、非沿岸中国ヘク

スに進入できない。 

Ｅ．中国軍陸上ユニットは、ビルマ、北インド、昆明、及び昆明に隣接

するヘクスでのみ行動できる。その他のヘクスへの進入を強いられた中

国軍ユニットは除去される。 

〔８．42〕陸上移動 

陸上ユニットは陸上ヘクスに進入するために様々な移動力を消費する。

陸上移動は、陸上ヘクスサイドを超えて行わなくてはならない。すべて

の平地ヘクスへの進入には１移動力を消費し、山岳を除くその他の種類

の地形への進入には２移動力を消費し、山岳ヘクスへの進入には３移動

力を消費する。陸上ユニットは、移動力が足りない時には、そのヘクス

に進入することは出来ない。したがって、低い作戦値のＯＣ攻撃の時に

は陸上移動がまったく出来ないこともあり得る。 
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戦略輸送ルート（マップキー参照）を経由して、海上ユニット以外の敵

ユニット（陸上または航空ユニットまたは司令部）がいないヘクスに進

入する場合には、２分の１移動力のみを消費すればよい。リアクション

移動の間、地上ユニットは戦略輸送ルートを通って移動できるが、敵の

陸上ユニットが存在する場合、戦略輸送ルートの移動レートを使用して

そのヘクスに進入することは出来ない。「戦略輸送ルートなし（No 

Transport Route）」マーカー(13.77)のあるヘクスに出入りするときに

は、２分の１移動力ではなく、通常の移動コストを消費する。陸上ユニ

ットは、敵の陸上または航空ユニット、または司令部がいるヘクスに進

入したら、移動を終えなければならない。敵海上ユニットの存在によっ

て陸上移動が妨害されることはない。陸上ユニットは宣言された戦闘ヘ

クスを出ることはできない。また宣言された戦闘ヘクスに進入したらそ

こで止まらなくてはならない。 

〔８．43〕陸上離脱 

リアクションプレイヤーの陸上ユニットがいるヘクスに攻撃側の陸上

ユニットが進入してきた場合、以下の二つの条件を全て満たせば、リア

クション陸上ユニットはそのヘクスから離脱することができる。 

・攻撃側陸上ユニットの進入元ヘクス以外で、かつ敵ユニットを含ま

ないヘクスに移動することができる。 

・現在いるヘクスにおけるリアクションプレイヤーの攻撃力合計が、

攻撃プレイヤーの攻撃力の合計よりも大きい（等しい場合は不可）。 

陸上離脱に成功するなら、離脱するユニットは条件を満たす隣接ヘクス

に（移動コストを無視して）移動させる。そして攻撃側の陸上ユニット

は残る移動力を使って移動を継続することができる。 

〔８．44〕陸上戦略輸送 

強襲上陸能力のある陸上ユニットは、ある沿岸へクス（港の有無に関係

なく）から自軍港まで、その攻撃時に自軍海上ユニットが移動できるの

と同じ距離だけ移動できる。海上ユニットが戦略移動で自軍港から自軍

港まで２倍の許容移動力で移動できる(8.23)のと同様に、陸上戦略輸送

を自軍港から開始する陸上ユニットも、２倍の海上移動力で移動できる。 

戦略輸送の移動中には、非中立化敵航空ＺＯＩに進入できず、また敵ユ

ニットがいるヘクスで移動終了することはできない。戦略輸送される陸

上ユニットは自軍港で移動を終えなければならない。陸上ユニットは同

じ攻撃で戦略輸送とその他の移動を組み合わせて行うことはできない。

陸上戦略輸送の実施には、強襲上陸乗船ポイント（ＡＳＰ）を消費する

必要はないことに注意する。 

攻撃の間に陸上移動により占領した港は、（ただちにヘクス支配が移る

ので）自軍港とみなし、同じ攻撃中に陸上戦略輸送のための港として使

用することができる。しかし、強襲上陸のみによって進入した敵支配の

港ヘクスは、戦闘後移動の直前に自軍支配になるので、その攻撃の間は

陸上戦略移動の目的港とはできない。 

デザインノート：陸上戦略輸送は、低速の輸送船を使った事務的な兵力

の移動を表しているため、ＡＳＰを必要としないのである。 

〔８．45〕強襲上陸（攻撃及びリアクション） 

すべての日本軍、アメリカ軍、イギリス連邦軍（機甲旅団を除く）、オ

ーストラリア軍、ニュージーランド軍の陸上ユニットは、強襲上陸能力

を持つ。オランダ軍、インド軍、中国軍ユニットは強襲上陸と陸上戦略

輸送を行えない。 

この方法で移動する陸上ユニットは、いずれかの沿岸へクス（港の有無

にかかわらず）から、別の沿岸へクス（港の有無にかかわらず）まで、

その攻撃で自軍海上ユニットが移動できるのと同じ距離を移動できる。

例え自軍港で移動を終えるとしても、強襲上陸で移動できる距離は２倍

にはならない。 

強襲上陸では、敵陸上ユニットの有無にかかわらず、山岳でない沿岸へ

クスに進入できる（例外：ポートモレスビー、ヘクス3823は山岳へクス

であるが、強襲上陸を行うことができる）。海上ユニットの活性化を制

限するイベントカードは、陸上ユニットが強襲上陸を行うことを妨害し

ない。また（アメリカまたは日本の）陸海軍競争が有効である場合でも、

陸上ユニットによる強襲上陸を妨害することはない。 

Ａ．強襲上陸によるＡＳＰの消費（攻撃及びリアクション） 

強襲上陸を行う師団（XX）規模以下の各陸上ユニットにつき、強襲上陸

乗船ポイント（ＡＳＰ）を１ポイント消費する必要がある。強襲上陸を

行う軍団または軍規模（XXX またはXXXX）のユニットは、各ステップに

つき１ＡＳＰを必要とする（例えば、減少戦力の軍団または軍規模ユニ

ットは１ＡＳＰ、完全戦力の軍団または軍規模ユニットは２ＡＳＰが必

要である）。 

例外：日本軍の朝鮮方面軍は1 ステップあたり1ＡＳＰではなく、２Ａ

ＳＰ消費する(例えば、強襲上陸で移動する完全戦力の朝

鮮軍のコストは４ＡＳＰである)。 

各強襲上陸乗船ポイントは、各ゲームターンで一度しか使

用できない。強襲上陸移動のためのＡＳＰ消費は、戦略記

録表上でマーカーを使って記録する。必要なＡＳＰがない場合、そのユ

ニットは強襲上陸は行えない。 

重要：リアクションの時は、リアクション移動のために1ＡＳＰのみし

か使えない。ただし、日本軍の組織的海軍ユニット輸送（8.46）はＡＳ

Ｐを消費しないため、この制限とは関係なく行うことが出来る。 

Ｂ．強襲上陸の制限（攻撃及びリアクション） 

強襲上陸を行う陸上ユニットは、移動の最初から最後まで自軍海上ユニ

ットと一緒に行動しない限り、敵海上ユニット（活性化または非活性化

にかかわらず）がいるヘクスに出入りすることはできない。強襲上陸を

行うユニットは（例え海上ユニットと一緒に移動しても）、敵の非中立

化ＺＯＩヘクスに出入りすることはできない。 

重要：強襲上陸を行う陸上ユニットに自軍海軍ユニットが同行しておら

ず、いずれかの種類の敵海上ユニットがリアクション移動によりその陸

上ユニットのいるヘクスで移動を終了した場合、強襲上陸に参加した各

陸上ユニットは１ステップを失い、その戦闘ヘクスでの戦闘に参加でき

ない。これにより攻撃側の陸上ユニットが全滅したなら、強襲上陸は失

敗し終了する。その損失で除去されなかった陸上ユニットは、そのヘク

スから戦闘後移動を行わなくてはならない。 

プレイノート：強襲上陸部隊が空母ユニットと一緒に移動する場合、移

動を通じて常に敵航空ＺＯＩは中立化されることになる。また、強襲上

陸移動に先立って空母ユニットが敵航空ＺＯＩを中立化する位置に移

動すれば、強襲上陸ユニットはその地域を通過して移動できる。 

デザインノート：強襲上陸移動は上陸侵攻を行うための海軍ユニットの

特殊な使用法であり、太平洋戦争で極めて重要な役割を果たした。強襲

上陸時の移動において、敵ユニットのいるヘクスを通過しにくいのは、

ゲームデザイン上、意図的なものである。活動中の敵海上および航空部

隊がいる場所を迂回して侵攻することは不可能である。これらの敵部隊

は、貴重な陸上部隊が移動中に損害を蒙る前に、まず中立化する必要が

ある。ルール上、強襲上陸部隊は戦闘へクスに入るが、それはゲーム進

行を簡略にするための抽象化にすぎない。現実には、その上陸ヘクスで

の航空海上戦闘に失敗した場合、日本軍が珊瑚海海戦の際にしたように、

輸送部隊は戦闘圏外の海上で引き返すことになる。練度の低い防衛隊の

みが防御にあたっており完全な奇襲に成功したアドミラル諸島の占領

のように、軽微な護衛のみを伴って行われた上陸作戦は極めて稀であっ

た。 

Ｃ．強襲上陸の終了（攻撃のみ） 

強襲上陸ユニットが参加した戦闘が終了した時点で、攻撃側の強襲上陸

陸上ユニットが自軍支配へクスにいない場合（例えば、航空海上戦闘、

陸上戦闘で敗北した場合）、攻撃側の強襲上陸ユニットのみが、海上ユ

ニットと同様に戦闘後移動を行うことができる。その場合、自軍支配下

の港または沿岸ヘクスで戦闘後移動を終えなければならない。それが不

可能な場合、強襲上陸ユニットは除去される。 

Ｄ．アメリカ陸軍による強襲上陸の特別制限 

アメリカ陸軍の陸上ユニット（オリーブグリーンの陸軍ユニット） に

は、強襲上陸の際に特別な制限が課せられる。これらのユニットが、日

本軍支配下で日本軍ユニットが存在する１へクス島で強襲上陸移動を

終えるためには、その１へクス島に強襲上陸移動を終えたばかりのアメ

リカ軍海兵隊が一緒にいなければならない。その他の状況では、アメリ
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カ陸軍ユニットが強襲上陸を行う際に、アメリカ海兵隊ユニットがいる

必要はない。アメリカ陸軍陸上ユニットによる複数ヘクス島への強襲上

陸やリアクション時の強襲上陸には、何の制限もない。 

デザインノート：強襲上陸を専門にする海兵隊の他にも、連合軍の陸軍

部隊の多くは、大戦を通じてこの作戦技術の訓練をしていた。上記のア

メリカ陸軍の強襲上陸制限は、（ニューギニアやフィリピン戦役など一

部では陸軍単独の上陸作戦があったが）、アメリカ海軍海兵隊が大戦後

半の多くの上陸作戦で果たした特別な役割を表現するものである。 

〔８．46〕日本軍の組織的海軍ユニット輸送能力 

日本軍には５つの旅団規模の陸上ユニット（第１～第４Ｓ

Ｎ、ＳＳ）を保有している。これらのユニットは、ユニッ

トごとに１ＡＳＰポイントを消費する以外に、攻撃の移動

開始時にスタックしているＣＡ、ＣＬ、ＡＰＤタイプの海

上ユニットと目的地まで一緒に移動することで、ＡＳＰポイントを消費

せずに強襲上陸を行うことができる。これらの種類の各海上ユニットは、

減少面、完全戦力面のいずれであっても、上記の５個旅団ユニットのう

ち１つを輸送することができる。攻撃途中にこうした海上ユニットが除

去された場合、輸送されている地上ユニットも除去される。輸送してい

る海上ユニットがステップを失った場合には、輸送されているユニット

は何の影響も被らない。 

例：４１年１２月ターンに、日本軍ＣＡ青葉は、トラックからニューブ

リテン島のラバウルまでスタックした状態で、南方海域分遣隊（ＳＳ旅

団）に強襲上陸を行わせることができる。輸送するユニットとされるユ

ニットは、同じ場所で移動を開始しなければならない。 

プレイノート：海上ユニットと陸上ユニットが連携してこのタイプの移

動を行えることは稀であるが、ポイントを消費せずに敵ユニットがいな

い敵基地を占領するため、特に戦争の初期において有効な手段である。 

〔８．47〕日本軍のはしけ（Barge）移動 

日本軍の「はしけ（Barge）イベント」を日本軍プレイ

ヤーがプレイした場合、日本軍ＡＳＰマーカーを「は

しけ（Barge）面」に裏返し、はしけマーカーを日本軍

プレイヤーの手元に置く。３ＯＣ値のカード（イベン

トプレイも含む）による攻撃（リアクションは不可）

の際に、日本軍は任意の規模の１個陸上ユニットを、完全水上へクスサ

イド１つを越えて、ＡＳＰを消費することなく強襲上陸と同様に移動さ

せることができる。はしけ移動を行うユニットは、他の陸上移動を行う

ことはできない。この移動によって戦闘を行うことも可能であり、その

戦闘は他の強襲上陸と同様に行われる。退却を強いられた場合、はしけ

移動を行った攻撃ユニットは、元いたヘクスへと戻る。日本軍は、連合

軍によるＰＴボートカードのイベントプレイにより、残るゲーム期間中

のはしけ移動能力を失う。 

〔８．48〕陸上ユニットのスタック 

攻撃または戦闘の最中は、陸上ユニットはいくつでも１ヘクスにスタッ

クすることができる。しかし各戦略カードのプレイ終了時には（ＥＣで

あれＯＣであれ）、スタック制限が科せられる。航空ユニットと陸上ユ

ニット（規模にかかわらず）は、両者を合計して３ユニットまで同じヘ

クスでスタックできる。スタック制限を超過した場合、所有プレイヤー

が、まず航空ユニットから、スタック制限を満たすまで超過分のユニッ

トを除去する。除去された時点で補給下だったユニットは、次の次のタ

ーンに増援としてプレイに戻ることが可能で（遅延することはできな

い）、そのユニットをターン記録表の該当ターンの位置に配置する。ス

タック超過で除去された時点で非補給下だったユニットは除去される。 

〔８．49〕イギリス軍機甲旅団 

連合軍プレイヤーは、イベントカードのプレイによって、

第７機甲旅団を受け取ることができる。第７機甲旅団を

強襲上陸に用いることはできないが、陸上戦略輸送

(8.44)することはできる。第７機甲旅団は、戦略輸送ル

―トまたは陸上戦略輸送を使わない限り、山岳ヘクスに進入することは

できない。 

 

【９．０】戦闘の解決 

各戦闘は２つの段階に分けて実施する。最初に航空海上戦闘を解決し、

続いて陸上戦闘を解決する。ゲームには、航空／海上戦闘結果表と陸上

戦闘結果表の２種類の戦闘結果表が用意されている。２種類の戦闘は類

似した手順で解決されるが、異なるダイス目修正が適用される。 

 

通常、攻撃プレイヤーが活性化した部隊を移動させ、戦闘へクスを宣言

する。その後リアクションプレイヤーが部隊を活性化し、１つまたは複

数の宣言された戦闘へクスに移動させる。最終的に、両プレイヤーの活

性化された部隊の間で（宣言された戦闘ヘクスにいたリアクションプレ

イヤーの非活性化部隊も加えて）戦闘を解決する。 

 

〔９．１〕戦闘に参加する部隊 

同一へクスにいるすべてのユニットは、同じ戦闘に参加しなければなら

ない。両軍のすべてのユニットは、１つの攻撃で複数の戦闘に参加する

ことはできない。 

〔９．11〕航空及び空母ユニットの戦闘参加 

活性化された航空及び空母ユニットは、戦闘へクスが航続範囲内にある

場合、その戦闘に参加できる。戦闘へクス内にいる航空／空母ユニット

はその戦闘に参加しなければならず、航続範囲内のその他の戦闘に加わ

ることはできない。リアクションプレイヤーの航空／空母ユニットが戦

闘ヘクスの中でリアクションを開始し、そのヘクスの外にリアクション

移動をした場合、現在戦闘へクスにいなくても、元のヘクスの戦闘に参

加しなければならない。 

〔９．12〕海上ユニットの戦闘参加 

戦闘へクスに進入した空母以外の活性化された海上ユニットは、その戦

闘力を航空海上戦闘力の合計に加える。戦闘へクスの外から戦闘参加し

ている空母ユニットと同じへクスにいる空母以外の海上ユニットは、そ

の戦闘ヘクスでの航空海上戦闘に自身の戦闘力を加えることはできな

いが、空母と一緒にいることで損失手順に加わることが可能となる。戦

闘へクスから航続範囲内にいる空母ユニットは（戦闘ヘクスの中にいる

場合も含めて）、常にその戦闘力をその戦闘ヘクスにおける航空海上戦

闘力の合計に加えることができる。 

〔９．13〕陸上ユニットの戦闘参加 

宣言された戦闘へクスにいるすべての陸上ユニットは、そこでの陸上戦

闘に参加しなければならない。強襲上陸で戦闘へクスに進入した攻撃側

の陸上ユニットは、航空海上戦闘に自軍が勝利した場合に限って、そこ

での陸上戦闘に参加する。攻撃プレイヤーが航空海上戦闘に敗れた場合、

その戦闘へクスに陸上移動で入ったユニットと強襲上陸で入ったユニ

ットが混在していたら、陸上移動で入ったユニットのみが戦闘に参加で

きる。強襲上陸で戦闘ヘクスに入ったリアクション陸上ユニットは、航

空海上戦闘の結果にかかわらず、陸上戦闘に参加する。 

〔９．14〕戦闘時の補給 

補給は戦闘解決には影響しない。補給の影響はそのターンの損耗フェイ

ズに評価され、また補給はユニットの活性化に影響を与える。 

デザインノート：このゲームにおける戦闘は、太平洋戦争における陸海

空の戦いの相互作用を、作戦的、戦術的に分析することを意図したもの

ではない。プレイヤーは、良好な諜報条件の下で各種部隊の均衡を取り、

優勢な火力の下で史実より少ない損害で勝利を収めることを目標とす

る。戦闘ヘクスにいない空母ユニットとスタックしている海上ユニット

は、護衛艦であることを表しており、その防御力によって空母を守るも

のの、直接的には戦闘には加わっていないため、その戦闘力を攻撃に加

えることはできない。また、戦闘へクスにいる艦艇が、そのヘクスにい

ない敵空母ユニット（とその護衛艦）に打撃を与えられる規定になって

いるが、これはその戦闘へクス周辺での水上戦闘を抽象的に表現してい
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るにすぎない。しかし、戦闘へクスにいない全ての敵空母に戦闘で損害

を与えるためには、同数（以上）の自軍航空または空母ユニットがその

戦闘に参加している必要がある。 

このシステムは、太平洋戦争で戦われた一連の海戦の結果を再現するも

のではあるが、戦略級のゲームであるため、マクロレベルでの結果の他

は、具体的な戦術戦闘の経過についての情報を与えない。ゲームのタイ

ムスケールが大きく（1ターン4ヶ月）、その中に表現されない小規模の

戦闘による損害が蓄積されることも含めるため、この戦闘システムによ

る損害は大きくなる傾向があるが、それは計算されたものである。この

ゲーム内の一つの戦闘は、史実での一連の戦闘を表したものであること

にも注意すべきである。例えば、ガダルカナルへクスでの１回の大規模

海戦では、東部ソロモン、サンタクルーズ、ガダルカナルの戦いによる

史実上のすべての損害を再現するかもしれない。本ゲームより細部を表

現した他のゲームでは、太平洋戦争における戦闘の原因や結果を追求す

ることができるであろう。 

 

〔９．２〕航空海上戦闘の手順 

Ａ．両陣営は、戦闘へクスにいる自軍の活性化航空、海上ユニットの

攻撃力を合計し、さらにその戦闘に外から参加する航続範囲内の活性化

された航空及び空母ユニットの戦闘力を加える。リアクションプレイヤ

ーはさらに、戦闘へクス内にいる活性化されていない海上、航空ユニッ

トの戦闘力を加える。航空海上戦闘で、移動時ではなく戦闘時に、括弧

で括られていない拡張航続範囲を使用した航空ユニットは、その戦闘に

おける戦闘力が半減する（端数切り上げ）が、戦闘時に通常航続範囲を

使用する場合は、全戦闘力を使用できる（たとえ移動途中で拡張航続範

囲を使用したとしても）。括弧付き拡張航続範囲をもつ航空ユニットは、

移動途中または最終移動から戦闘ヘクスまでに拡張航続範囲を使用し

た場合は戦闘参加できない。攻撃力の合計は、以下のステップで修正を

される。 

デザインノート：拡張航続範囲を使用する陸上の航空ユニットは、双発

機のみで構成される。拡張航続範囲を使用するということは、航続範囲

の短い戦闘機による護衛を欠き、爆弾搭載量が減少するため、潜在的な

戦闘力が減少することを意味している。本ゲームでＬＲＢユニットの戦

闘力が低いのは、ＬＲＢは海上ユニットへの攻撃に対して用いるには不

向きであり、太平洋戦争ではＬＲＢが目標とする工業インフラは多くな

く、しかも高高度爆撃ではこれらのインフラには有効なダメージを与え

にくかったことを考慮しているためである。日本への戦略爆撃は、別の

手順によって実施する。 

 

戦闘力計算のためのプレイノート：このゲームのシステムでは、プレイ

ヤーを計算の煩雑さから解放することを、戦闘のすべての要素と同じく

らい重視した。小さい数値を何回も足していく作業を行うと、１００を

超える数字となることもあるだろう。この面倒な計算作業を避けるため、

我々は図表による解決法を用意した。戦略記録表で使用するための、２

つの星マーカー（濃い青色と淡い青色）がある。淡い青色は１の桁、濃

い青色を１０の桁として使用する。使用する戦闘力ごとにマーカーを適

切な位置に動かすことで、計算せずに戦闘力を求めることができる。 

 

Ｂ．各プレイヤーは（必要な修正を加えた後）ダイスを１つ振り、有

効戦闘率を決める。各プレイヤーが合計した攻撃力に有効戦闘率を掛け

合わせ、合計ヒット数を求める。 

 

ダイス目修正 

１． 要撃（Ambush）：連合軍＋４ 

２． 奇襲攻撃（Surprise Attack）：＋３ 

３． １９４３年ゲームターン：アメリカ軍航空または空母ユニットが

存在する場合、連合軍＋１ 

４． １９４４年及び１９４５年ゲームターン：アメリカ軍航空または

空母ユニットが存在する場合、連合軍＋３ 

５． イベントによる修正：ＥＣに記載された修正に従う。注意：一部

のイベントカードには、特別な戦闘修正が記載されている。 

 

デザインノート：３．または４．の修正は、アメリカ軍航空機の技術進

化による優越と、戦闘ドクトリンの改良を反映している。 

 

航空海上戦闘結果表 

修正後のダイス1d10＝有効戦闘率 

０、１、２＝０．２５ 端数切り上げ 

３、４、５＝０．５ 端数切り上げ 

６、７、８＝１ 

９以上＝１＊ 

＊＝修正を加える前のダイス目が９の場合、その目を出した側 は、（１）

の結果に加え、クリティカルヒットを獲得する。9.2.F.6を参照のこと。 

 

Ｃ．諜報条件が傍受（Intercept）の場合、両プレイヤーは同時に自軍

の有効戦闘率と航空海上戦闘力の合計を掛けた数に等しいヒットを適

用する。 

例：連合軍プレイヤーは、攻撃力１２のＣＶユニット、攻撃力４のＬＲ

Ｂユニット、通常航続範囲を用いた攻撃力１０の航空ユニット、拡張航

続範囲を用いた攻撃力１０の航空ユニット、攻撃力１６のＢＢユニット

を戦闘へクスに有している（訳注:空母と航空ユニットは、物理的には

戦闘ヘクスの外にいる）。連合軍の攻撃力合計は４７（１２＋４＋１０

＋５＋１６）である。諜報条件は傍受（Intercept）であり、ダイス目

修正はない。ダイス目が２以下の場合、１２ヒットが日本軍に対して割

り当てる。ダイス目が３から５の場合、２４ヒットが割り当てられ、６

以上の場合、４７ヒットを割り当てる。 

 

Ｄ．諜報条件が奇襲（Surprise Attack）の場合、攻撃プレイヤーが先

に全てのヒットを適用する。その後、生き残った戦闘へクスのリアクシ

ョンプレイヤーユニットの戦闘力を合計し、ダイスを振って求めたヒッ

トを攻撃プレイヤーのユニットに適用する。 

 

Ｅ．諜報条件が要撃（Ambush）の場合（リアクションカードのプレイ

によってのみ可能）、リアクションプレイヤーが先にすべてのヒットを

適用する。その後、生き残った攻撃プレイヤーのユニットのみで戦闘を

解決し、結果をリアクションプレイヤーのユニットに適用する。 

 

Ｆ．ヒットの適用方: ダイスを振った側のプレイヤーが、すべてのヒ

ットを敵ユニットに対して適用する。ヒットは、戦闘ヘクス内で戦闘参

加した敵ユニットと、戦闘ヘクスの外から戦闘に参加した敵空母ユニッ

トとスタックしている非空母海上ユニットに対してまず適用できる。プ

レイヤーは以下の制限の範囲内で、望む方法で求めた数値のヒットを適

用することができる。 

 

プレイノート：戦闘を行えばヒットが発生する。このゲームの戦闘解決

のキモは、いかにそのヒットが敵に対して適用されるかの仕組みにある。

貴重な空母が除去されることを避けるための護衛ユニットを同行させ

ることは特に重要である。 

 

ヒストリカルノート：太平洋戦争は空母が主役の戦争だったというのが

一般の認識となっている。マクロな視点に立てばこれは真実であるが、

実際は１９４２年後半には、両軍の戦前からの空母戦力は事実上壊滅し

ていた。アメリカ造船所がエセックス級空母を続々と送り出す以前のソ

ロモン戦役で、表面的に水上打撃戦力が主役に返り咲いたように見えた

のには、こうした理由があった。プレイヤーは使用可能な空母戦力に関

して、史実と同様に汐の満ち引きのような体験をすることになるだろう。 

 

１．ヒットを適用して敵ユニットの防御力と同数の場合、そのユニット

を減少面に裏返すか、既に減少面の場合は除去する。 

２．減少戦力ユニットを除去する前に、すべての完全戦力ユニットを減
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少させなければならない。片面だけのユニットは、減少戦力のユニット

であると考える。戦闘に参加した空母ユニットと護衛の海上ユニットが

戦闘ヘクス以外でスタックしている場合も、そのヘクスの減少戦力ユニ

ットを除去する前に、すべての完全戦力ユニットを減少させなければな

らない。ただし、クリティカルヒットは例外である。 

３．完全戦力のすべてのユニットが減少戦力となった後でなければ、ユ

ニットに２回続けてヒットを適用する（完全戦力から除去する）ことは

できない。この条件を満たせない場合、超過したヒットは失われる。 

上記ケースＣの例の続き：４７攻撃力の連合軍が６以上のダイス目を

出し、日本軍航空海上ユニットに４７ヒットを適用する。適用可能なヒ

ットを用いて、連合軍プレイヤーは１８防御力の１個完全戦力ユニット

を除いて、すべての日本軍ユニットを減少させた。その結果、連合軍に

は未適用の１０ヒットが残った。日本軍に完全戦力ユニットが残ってい

るため、連合軍プレイヤーは、減少した日本軍ユニットの１つを除去す

ることができない。このため残った１０ヒットは失われることになる。 

 

４．戦闘ヘクスに外から戦闘参加した敵航空および空母ユニットに対し

てヒットを与えるためには、敵の航空または空母１ユニットにつき自軍

も１ユニットの航空または空母ユニットを戦闘参加させていなくては

ならない。 

例えば、一方が１個航空ユニットと１個ＣＶユニットを保有し、他方が

３個ＣＶユニットを保有しており、どのユニットも戦闘ヘクス内にいな

い場合、これら３個ユニットのうち２個のみにヒットを適用することが

可能である。常に、ヒットを与える側が、どの空母または航空ユニット

にヒットを適用するかを選択する。航空能力を持たない海上ユニットは

常に航空海上戦闘の間に発生するヒットの目標であり、この制限の影響

は受けない。 

例：日本軍側が１個空母を保有しており、２個完全戦力空母を持つ連合

軍に対し４５ヒットを与えた場合、そのヒットの大半が適用されないこ

とがあり得る。連合軍空母のうち１個ユニットは減少させることができ

ず、このため完全戦力の海上ユニットが存在することになり、減少戦力

のユニットを除去することができなくなる。この条件は、一方の陣営に

空母または航空ユニットがおらず、もう一方に１個以上の空母ユニット

がいるなら、敵ユニットと同一戦闘へクスにいない限り、航空または空

母ユニットが損害を被ることはないということを意味する。 

 

５．一方のプレイヤーだけが航空海上戦闘に航空または海上ユニットを

参加させている場合、そのヘクスにいる陸上ユニットにヒットを適用す

ることができる。その戦闘に敵の航空または海上ユニットが参加してい

る場合、ヒットは航空、海上ユニットにしか適用できない。 

（敵に航空海上ユニットがおらず）ある戦闘ヘクス内で、複数の敵陸上

ユニットに航空海上戦闘のヒットを適用する場合、最後の１ユニットの

最後の１ステップに対しては、航空海上戦闘ではヒットを与えられない

（つまり、航空海上戦闘では、敵陸上戦力を完全に除去することはでき

ない）。すべての陸上ユニットが除去されるだけのヒットを加えられた

場合は、どのユニットを減少戦力にして残すかは、リアクションプレイ

ヤーが選択する。しかし、固有防衛戦力を有する都市ヘクスにおいては、

最後のステップは常に固有防衛戦力となる。超過したヒットは使用され

ず、失われる。 

 

６．クリティカルヒット クリティカルヒットを獲得した場合（修正

前のダイス目で９が出るか、またはイベントによる）、プレイヤーは上

記２と３の制限を免除され、完全戦力で残っているユニットがいても、

ユニットを除去することが可能となる。 

上記の例の続き：連合軍プレイヤーが「ロシュフォード」（カード１

２）カードをプレイし、修正済みのダイス目が９以上の場合はクリティ

カルヒットとみなすという特別条件の下で、諜報条件を要撃（Ambush）

に変更したとする。連合軍プレイヤーは、完全戦力海上ユニットが残っ

ていたとしても、適用されなかった１０ヒットを減少した日本軍ユニッ

トに適用することができる。 

 

これに加えて、プレイヤーがクリティカルヒットを達成した際に、獲得

したヒット数が少なすぎて敵に１ステップの損失も与えられない場合

でも、ヒットを受けることが可能な最も防御力の小さい敵ユニットに、

１ステップの損失を与えることができる（同数の場合、リアクションプ

レイヤーが選択する）。 

デザインノート：このルールは要撃（Ambush）の効果や戦闘における運

の要素を再現したものである。これによってミッドウェイのような結果

がゲームで発生することになる。要撃条件を可能にするための連合軍カ

ードは２枚しかなく、あなたが９の目を連発しない限り、クリティカル

ヒットはそれほど頻繁に起こるものではない。 

 

７．日本軍海軍航空隊の航続距離優勢 

連合軍プレイヤーがクリティカルヒットを獲得せず、日本軍に２個以上

の空母ユニットが参加している航空海上戦闘において、日本軍プレイヤ

ーは２個の空母ユニットの間で、受けた１ステップ分のロスを移し替え

ることができる。すべてのヒットを適用した後、日本軍プレイヤーは１

個の空母を完全戦力から減少戦力または減少戦力から除去し、その代わ

りに、もう１つの空母を除去から減少戦力または減少戦力から完全戦力

に戻す。この場合、適用されたヒット数は無関係であり、単純に１ステ

ップと１ステップとを交換するだけである。 

例：連合軍プレイヤーはクリティカルヒットを獲得しておらず、日本軍

ユニットに完全戦力から減少戦力にされた１個ＣＶと１個ＣＶＬが含

まれている場合、日本軍プレイヤーはＣＶの１ステップ損失をＣＶＬに

振り分け、ＣＶＬを除去してＣＶを完全戦力に戻すことができる。 

デザインノート：このルールは２つの事実の再現を意図したものである。

第１は日本軍の艦載機は戦争を通じて、装備の充実を優先させるアメリ

カ海軍の航空機より航続距離が長かった。第２は日本軍はその艦隊編成

方針により、正規空母の前方に軽空母を配置する場合が多かった。ここ

では、アメリカ軍パイロットが孤立した軽空母を攻撃することで弾薬を

使い果たし、正規空母を発見できなかったケースを再現しようとしてい

る。 

 

〔９．３〕航空海上戦闘における勝者の決定 

両軍は活性化または非活性化状態の、その戦闘に残存する航空及び海上

ユニットの攻撃力を合計する。拡張航続範囲によってその戦闘における

攻撃力が半減した航空ユニットは、この合計に関しては半減したまま計

算する。非空母海上ユニットに関しては、戦闘へクスにいるユニットの

みを計算の対象とする（例えば、戦闘へクスにいるＢＢユニットは対象

とするが、離れた位置で空母を護衛していたＢＢユニットは、その攻撃

力を戦闘に加えていないため、対象とはならない）。合計した数値が大

きい側が、その航空海上戦闘の勝者となる。同数の場合、リアクション

プレイヤーが勝者となる。ただし、両者とも航空海上ユニットが一つも

残っていない場合は、攻撃プレイヤーの勝利となる。 

特別な例外：リアクションプレイヤーに１個以上の航空または空母ユニ

ットが生き残っており、攻撃プレイヤーには航空、空母ユニットが残っ

ていない場合、生き残った攻撃力合計にかかわらず、リアクションプレ

イヤーは自動的にその戦闘に勝利する。 

デザインノート：航空戦力は、第２次大戦における海上戦闘の様相を決

定的に変化させた。この特別な例外は、ガダルカナル戦役において、少

数の航空部隊が、強力な水上部隊のその海域での活動継続を妨害したよ

うな状況を再現するためのものである。 

〔９．31〕航空、海上ユニットの全滅 

両軍とも航空、海上ユニットが１つも生き残らなかった場合、攻撃プレ

イヤーが勝利したとみなす。 

〔９．32〕リアクションプレイヤーの勝利 

リアクションプレイヤーが航空海上戦闘の勝者となった場合、強襲上陸

でその戦闘ヘクスに進入した攻撃側の陸上ユニットは陸上戦闘には参

加できず、あとで戦闘後移動によりそのヘクスから出なくてはならない。
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この場合、そのヘクスにリアクション側の陸上ユニットがいなくても、

攻撃側の強襲上陸ユニットはヘクス支配権を得ることはできない（強襲

上陸によるヘクス支配変更は戦闘終了後に起こるため）。もしヘクス内

に陸上移動で移動してきた攻撃側陸上ユニットと強襲上陸によりその

ヘクスに上陸した攻撃側陸上ユニットがいる場合は、陸上移動の陸上ユ

ニットだけで、リアクション側の陸上ユニットと陸上戦闘を開始する。

それ以外の状況では、陸上戦闘は発生しない。 

〔９．33〕攻撃プレイヤーの勝利 

攻撃プレイヤーが航空海上戦闘に勝利し、強襲上陸または陸上移動で戦

闘へクスに入った陸上ユニットが、リアクション側の陸上ユニット（活

性化、非活性化を問わず）と共にそのヘクスに残った場合、陸上戦闘の

手順を実行する。戦闘ヘクスにどちらかの陣営の陸上ユニットしかいな

い場合は、その陣営がヘクスの支配権を得て、戦闘は終了する。戦闘ヘ

クスにどちらの陣営の陸上ユニットもいない場合は、リアクションプレ

イヤーがヘクスの支配を維持し続け、戦闘は終了する。 

デザインノート：戦闘へクスの制空、制海権を獲得した場合、その陣営

の陸上部隊は強襲上陸戦闘を行える。制空、制海権を獲得できなかった

場合、珊瑚海で起こったように、強襲上陸部隊は引き返すことになる。 

〔９．34〕航空海上戦闘の未発生 

何らかの理由で両プレイヤーとも航空、海上ユニットを戦闘へクスに持

たない場合、攻撃プレイヤーが航空海上戦闘に勝利した場合と同様に、

陸上戦闘が発生する。 

 

総合的な攻撃の例：１９４２年シナリオ開始時、マレー半島には、ク

アラルンプール（1913）に日本軍第３８軍が、コタバル（2112）に第２

５軍（減少戦力）がいる。仏領インドシナにはこれを支援する航空部隊

として第２２航空艦隊が サイゴン（2112）におり、海上部隊としてＢ

Ｂ金剛とＣＡ最上がカムラン（2311）にいる。連合軍プレイヤーは、ク

アンタン（2014）に第３インド軍団、シンガポール（2015）に第８オー

ストラリア師団とマレー航空隊、マレー司令部を有する。 

日本軍プレイヤーは、カード２３「レ号作戦：ミルネ湾攻撃」をＥＣと

してプレイして１９４２年ゲームターンを開始した。日本軍プレイヤー

は、ユニットの活性化のために、いずれかの司令部を兵站値３で使用で

きる。日本軍プレイヤーは攻撃のための司令部を、サイゴン（2212）の

南方司令部に決定し、この司令部は４ユニットを活性化できる（兵站値

３＋南方司令部の能力等級１）。日本軍プレイヤーは、第３８軍、第２

２航空艦隊、ＢＢ金剛、ＣＡ最上を活性化する。日本軍は第３８軍をク

アンタンに移動させ、そのヘクスで戦闘を宣言する。第２２航空艦隊は

サイゴンから、シンガポールを３ヘクスの範囲内に収めるコタバルまで

移動させ、ＢＢ金剛、ＣＡ最上をシンガポールに移動させ、別の戦闘ヘ

クスとして宣言する。カード２３をＥＣとしてプレイしたため、日本軍

は２ヘクスで戦闘を宣言できる。ＯＣとしてプレイした場合、１戦闘ヘ

クスしか宣言できないことに注意。 

連合軍プレイヤーは、リアクションをしたらどうなるかを考慮する。日

本軍の戦略カードは特に諜報条件を奇襲と指定していないので、連合軍

プレイヤーは、諜報条件を変更するための諜報ダイス判定を行うことも

できる。幸いにも連合軍プレイヤーは、リアクション反撃カードの連合

軍カード５「マタドール作戦」を持っていた。連合軍はこのカードをプ

レイし、諜報条件を傍受に変更する。このカードは反撃カードであるた

め、連合軍は日本軍カードのＯＣ値２の代わりに、反撃カードの兵站値

３を使用できる。これにより、連合軍はマレー司令部を使用することで、

陸上、航空ユニットに加え、Ｚ部隊ユニットも活性化できることになっ

た。 

連合軍はインド第３軍団とオーストラリア第８師団、マレー航空ユニッ

トを活性化する。Ｚ部隊は既に除去されており、活性化できなかった。

連合軍プレイヤーは４ユニットを活性化する権利があるが、マレー司令

部の指揮範囲内にその他のイギリス連邦軍の陸上または航空ユニット

がいないため、1個分の活性化は失われる。連合軍はオーストラリア軍

第８師団をクアンタンに移動できない、なぜならシンガポールは既に戦

闘ヘクスとして宣言されているからである。シンガポールのイギリス軍

マレー航空ユニットは、もし海上ユニットだけに攻撃されていたなら、

シンガポールから離れるリアクション移動をして、外から金剛と最上を

攻撃することができたが、コタバルからシンガポールを攻撃する日本軍

航空ユニットのために、これは意味のない行動になってしまった。そこ

で、シンガポールに留まり戦闘に参加する。日本軍カード２３のイベン

トボーナスは条件が満たされないため無視され、日本軍には陸上戦闘で

－２の地形によるダイス目修正が適用される。連合軍カード５の記載に

より、シンガポール防衛のための航空海上戦闘に連合軍は＋２の修正が

付く。 

 

〔９．４〕陸上戦闘の手順 

Ａ．陸上戦闘は、諜報条件にかかわらず常に同時に結果を適用する。

両軍は活性化陸上ユニットの攻撃力を合計し、さらにその戦闘へクスに

いた非活性化状態の陸上ユニットの攻撃力を加え、ダイスを振って有効

戦闘率を決める。基本的な手順は航空海上戦闘と同じであるが、陸上戦

闘では別の戦闘結果表を使用し、異なるダイス目修正を適用する。 

ダイスを振ったプレイヤーが、ルールにのっとり、得られたヒット数を

敵ユニットに対して望むように適用する。 

 

陸上戦闘のダイス目修正 

日本軍の「辻大佐の82部隊」によるものを除いて、すべてのダイス修正

は合計して計算する。「辻大佐」によるダイス修正（＋４）は最終的な

もので、他のダイス修正を受けない。 

 

攻撃プレイヤーの修正 

１．航空海上戦闘後に、その戦闘へクスに攻撃プレイヤーのみが海上ユ

ニットを保有している場合、攻撃プレイヤーは艦砲射撃による＋２のダ

イス目修正を得る。 

２．航空海上戦闘後に、その戦闘に参加した活性化された航空または空

母ユニットのうち、生き残ったのが攻撃側ユニットだけである場合（リ

アクション側の活性化または非活性化の航空／空母ユニットがいない

場合）、攻撃プレイヤーは航空優勢による＋２のダイス目修正を得る。 

プレイノート: 戦闘ヘクスに攻撃側の空母だけが生き残っていれば、た

とえＣＶＥであっても、（１と２の修正により）＋４の修正を得ること

になる。 

３．一部の地形は、攻撃プレイヤーのダイス目に修正を加える。 

ジャングル：ダイスの目から－１ 

複合地形（Mixed）：ダイスの目から－２ 

山岳 ：ダイスの目から－３ 

注意：都市地形にダイス目修正はない。 

 

リアクションプレイヤーの修正 

攻撃プレイヤーが戦闘ヘクスへ強襲上陸を行う前に、そのヘクスにリア

クションプレイヤーの司令部または陸上ユニットがいた場合、リアクシ

ョンプレイヤーは＋３のダイス目修正を得る。 
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両軍の修正 

その攻撃またはリアクションで使用したＥＣカードに特別に記載され

たイベントによる修正、またはＥＣのプレイ前に適用された何らかのイ

ベントによる修正（例えば「日本軍防衛計画」など）は、上記のダイス

修正に加えて適用する。 

日本軍の「辻大佐の82部隊」によるダイス修正（＋４）は、その陸上戦

闘における最終的なもので、他のダイス修正は受けない。 

 

装甲修正 

イギリス軍第７機甲旅団が戦闘に参加している場合、連合軍プレイヤー

は装甲優勢による＋１のダイス目修正を得る。 

 

陸上戦闘結果表 

修正後のダイス1d10＝有効戦闘率 

０以下、０、１、２＝０．５（端数切り上げ） 

３、４、５、６＝１ 

７、８＝１．５（端数切り上げ） 

９以上＝２ 

 

Ｂ．ヒットの適用方法: 

各プレイヤーは、自軍の有効戦闘率と陸上戦闘力の合計を掛けた数に等

しいヒットを敵ユニットに適用する。 

１．陸上ユニットのみにヒットを適用できる。戦闘へクスにいる非活性

化ユニットにヒットを適用することもできる。 

２．敵ユニットの防御力と同数のヒットを与えた場合、そのユニットを

減少面に裏返すか、既に減少面の場合は除去する。 

３．減少戦力ユニットまたは１ステップユニットを除去する前に、すべ

ての完全戦力ユニットを減少させなければならない。 

４．すべてのユニットが先に減少戦力となった後でなければ、ユニット

に２回続けてヒットを適用する（完全戦力から除去する）ことはできな

い。この条件を満たせない場合、超過したヒットは失われる。 

５．強襲上陸でその戦闘へクスに進入した攻撃側陸上ユニットは、ヒッ

トを計算する際には防御力が半減する（端数切り上げ）。 

 

Ｃ．陸上戦闘の終了 

１．すべてのヒットを適用した後に、そのヘクスに一方の陸上ユニット

のみが残った場合、その陣営が勝者となる。両軍のユニットが残った場

合、より多くのステップを失った側が敗者となり、戦闘後移動の時点で

退却する。ステップ損失が同数の場合、リアクションプレイヤーが勝利

したとみなし、攻撃プレイヤーが退却する。 

２．陸上戦闘で両軍のすべてのユニットが除去されることがあり得る。

こうした事態が起きた場合、リアクションプレイヤーがそのヘクスの支

配を維持するが、すべてのユニットは除去されたままである。 

デザインノート：これは、両軍ユニットが完全に戦闘能力を喪失し、残

ったわずかな部隊が戦闘へクスを維持することを表している。 

３．戦闘へクスに残ったのが攻撃側の陸上ユニットのみである場合、そ

のヘクスは攻撃プレイヤーの支配となる。戦闘へクスに残ったのがリア

クション側の陸上ユニットのみの場合、リアクションプレイヤーがその

ヘクスの支配を維持する。 

デザインノート：ゲームのタイムスケールからすると、この陸上戦闘は

極めて甚大な損害を与えるように見える。両軍が除去されたケースは、

全員が死亡したことを意味するわけではなく、そうした両軍の部隊とも

に有効な戦闘能力を喪失している状態を表している。連合軍にとって、

これはその部隊の再編成が必要なことを意味する。日本軍にとっては、

普通、部隊は最後の一兵まで戦うため、その部隊は完全に失われたこと

を意味する。また、史実では両軍が同じ島を占拠していた場合があり、

特にソロモン戦役ではそうした例が頻発した。単純化のため、こうした

状況はゲームターンの長さを考慮して抽象的に取り扱っている。 

 

〔９．５〕退却 

陸上移動で戦闘ヘクスに入った攻撃側陸上ユニットは、その戦闘ヘクス

への進入元のヘクスに退却しなければならない。強襲上陸で戦闘へクス

に入った攻撃側陸上ユニットは、海上ユニットと同様に戦闘後移動を行

う。退却するリアクション側陸上ユニットは、攻撃プレイヤーが移動さ

せる。この場合、攻撃側ユニットがいない、攻撃側陸上ユニットの進入

元以外の、スタック制限を超過しない、いずれかの隣接ヘクスへと退却

させる。可能であれば、退却先はリアクションプレイヤー支配の地名の

あるヘクスにする。それがなければ、上記の条件を満たすどの隣接ヘク

スでもよい。これらの条件を満たす退却先へクスがない場合、またはそ

の戦闘へクスが１へクス島である場合、リアクション側陸上ユニットは

除去される。 

 

〔９．６〕戦闘後移動 

戦闘後移動は、すべての戦闘が終了した後に行う。戦略移動を行ってい

ない活性化ユニットのみが、戦闘後移動を行うことができる。航空また

は海上ユニットの戦闘後移動での許容移動力は、攻撃時に使用する移動

力と同じである。陸上ユニットは退却(9.5)以外、戦闘後移動を行わな

い。リアクションプレイヤーが先に戦闘後移動を行い、続いて攻撃プレ

イヤーが行う。戦闘後移動では戦略移動は行えない。 

プレイノート: 戦略輸送を行わなかったすべての活性化ユニットは、戦

闘に参加したか否かを問わず、戦闘後移動を行う。 

〔９．61〕リアクション側の戦闘後移動 

戦闘後移動する活性化されたリアクション側ユニットは、自軍支配下の

ヘクスで移動を終えなければならない（航空ユニットは自軍航空基地、

海上ユニットは自軍港で）。移動終了へクスは可能な限り補給下で、か

つ自軍司令部の指揮範囲内でなければならないが、この条件を満たすヘ

クスがない場合、すべての自軍支配へクスで移動を終えて構わない。移

動可能なこうしたヘクスがない場合、そのユニットは除去される。 

戦闘の後に敵支配へクス内にいる非活性化のリアクション側航空また

は海上ユニットは、攻撃側の戦闘後移動の後で、緊急移動を行う（8.22、

8.32 参照）。 

〔９．62〕攻撃側の戦闘後移動 

リアクション側の戦闘後移動の後、すべての攻撃側の活性化航空または

海上ユニットは、戦闘後移動を行うことが出来る。 

戦闘で敗北した場合、強襲上陸を行った攻撃側陸上ユニットは海上ユニ

ットと同様に戦闘後移動を行えるが、敵ユニットがいるへクスまたは敵

の非中立化航空ＺＯＩへ進入や通過することはできない。 

例外：航空海上戦闘で負けた場合、強襲上陸を行った地上ユニットは戦

闘後移動の間、非中立化敵ＺＯＩ内にいることに気付くことがある。こ

の場合は、敵ＺＯＩの影響を受けないヘクスに入るまで、地上ユニット

は敵航空ＺＯＩに入ってもよい。 

海上ユニットは、自軍支配下の港で戦闘後移動を終えなくてはならない。

航空ユニットは、自軍支配下の航空基地で戦闘後移動を終了しなくては

ならない。それが不可能なユニットは除去される。 

 

【１０．０】増援と強襲上陸乗船ポイント 

〔１０．１〕増援の受領 

〔１０．11〕増援の配置 

すべての増援は登場予定に従って、またはイベントカードによってゲー

ムに登場する。陸上と海上ユニットの増援は、その陸上、海上増援ユニ

ットを活性化することが可能な司令部の指揮範囲内(6.12)にある、自軍

支配下で補給下の港へクスに配置する。航空ユニットの増援は、その航

空ユニットを活性化することができる司令部の指揮範囲内にある、自軍

支配下で補給下の航空基地へクスに配置する。司令部の増援は、補給下

で自軍支配の港ヘクスに配置する。 

増援は敵の非中立化ＺＯＩ内に配置してはならない。このターンに増援
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として配置された司令部は、他ユニットの増援を配置するための補給・

活性化の元として使うことは原則できない。ただし、その司令部が配置

されたヘクス内にだけは、他の増援を配置できる。他のヘクスに増援を

配置するためには、このターンの始めから地図上にいた司令部から補給

路と活性化経路がひけなくてはならない。 

連合軍が先に、続いて日本軍が増援を配置する。増援として配置された

航空／空母ユニットは、そのセグメントにその他の増援を配置させるた

めに、敵航空ＺＯＩを中立化することはできない。しかし、連合軍が先

に配置した航空／空母ユニットの増援が作るＺＯＩは、日本軍の増援配

置を妨害し得る。増援を配置する場合、スタックまたは配置の制限に違

反することはできない。 

中国軍ユニットはあたかも増援であるかのようにゲームに登場し、昆明

(2407)にのみ配置できる。 

〔１０．12〕登場不可能な増援 

何らかの理由で増援ユニットを配置可能なヘクスがない（使用可能な司

令部がない、またはその他の理由によって）場合、所有プレイヤーは任

意でその増援の登場を遅延させることができる。そうしたユニットは、

続く増援セグメントにプレイに登場できるようになるまで、遅延増援ボ

ックスに留まる。遅延増援ボックスに残っている連合軍のユニットは、

ヨーロッパに派遣される可能性があり、毎ターンごとに派遣を決めるた

めの適切なダイス判定を受けなければならない。 

 

〔１０．２〕遅延増援 

〔１０．21〕ヨーロッパの戦争 

連合軍の増援は、ヨーロッパの戦争（ＷＩＥ）レベルまたはイベントの

ために遅延することがあり得る。ＷＩＥレベルが１以上の場合、または

陸海軍の競争やイベントカードにより指定された場合は、連合軍プレイ

ヤーは遅延増援ボックス内にいるすべてのユニットを増援として受け

取り、そのターンに予定されていた増援は遅延増援ボックスに置く。Ｗ

ＩＥレベルが影響なしの場合、連合軍プレイヤーは、遅延増援ボックス

内のすべてのユニットと、そのターンに予定されていた増援を両方受け

取る。 

例外: もし遅延の原因が陸海軍の競争だけの場合は、アメリカ陸軍ユニ

ットだけが遅延増援ボックスに配置され、他の増援ユニットは通常通り

受け取る。 

遅延増援ボックスに置かれたユニットの中には、ヨーロッパに送られる

可能性があるものがある(10.22, 10.24)。 

〔１０．22〕ヨーロッパ派遣の資格があるユニット 

アメリカ陸軍（オリーブグリーン色）の陸上と航空ユニット（海兵隊は

含まない）、及びアメリカ海軍ＣＶＥ（ＣＶ、ＣＶＬは含まず）海上ユ

ニットは、ヨーロッパに派遣される可能性がある。その他のすべてのユ

ニットは、ヨーロッパに派遣されることはない。 

〔１０．23〕増援の遅延が不可能なユニット 

司令部ユニットとアメリカ軍Ｂ２９航空ユニットは、遅延することがで

きない。 

〔１０．24〕ヨーロッパ派遣ダイス判定 

派遣資格のあるユニットが遅延増援ボックスに配置された時に、ユニッ

トごとに個別にダイス判定を行う。イベントにより遅延ボックスに置か

れた時も同様である。あるユニットのヨーロッパ派遣ダイス判定が指定

された範囲内となった場合（その時点のＷＩＥレベルによって決まる）、

３ターン後に増援としてプレイに再登場するようゲームターントラッ

クに置く。ヨーロッパ派遣ユニットがプレイに増援として戻ってくる時

は、あたかもゲームに初めて登場するものとして扱う。一つのユニット

はゲームの中で何回もヨーロッパへ派遣されることがあり得る。ＷＩＥ

判定のダイスは、陸海軍の競争がある場合は－１の修正を受ける。 

 

ＷＩＥレベル ダイス判定結果の範囲 

影響なし ダイス判定を行わない 

レベル１  ０－１ 

レベル２  ０－３ 

レベル３  ０－５ 

レベル４  ０－７ 

 

〔１０．３〕強襲上陸乗船ポイント（ＡＳＰ） 

各シナリオの開始時、両軍はシナリオで指定された強襲上

陸乗船ポイント（Amphibious Shipping Point、ＡＳＰ）

数でゲームを開始する。戦略記録表で、この数をＡＳＰマ

ーカーにより示しておく（このマーカーは特別な変更がな

い限りは動かさない）。各ＡＳＰは、毎ターンに一回だけ使用できる。

ＡＳＰを使用するごとに、戦略記録表上のＡＳＰ使用マーカー（Amphib 

Shipping Used）を使って、それまでに使用したＡＳＰの数を記録する。

新しいターンの開始時、使用マーカーを０の位置にに戻す。 

〔１０．31〕連合軍のＡＳＰ 

連合軍プレイヤーは、ＷＩＥレベルが３か４でない限り、第２ターン開

始時以降、各ゲームターンに１ＡＳＰを増援として受け取る。この増援

ＡＳＰにより、続くターンに使用可能なＡＳＰレベルは恒久的に増加す

る。一度増援を受け取って増加した連合軍ＡＳＰレベルを、減少させる

手段はない。連合軍は一部のイベントカードによって、さらに追加のＡ

ＳＰを恒久的または一時的に受け取ることができる（例えば、エドウィ

ン・ブーズ防衛顧問、オリンピック・コロネット作戦などで）。 

〔１０．32〕日本軍のＡＳＰ 

日本軍は各シナリオで、一定のＡＳＰ数で開始する。キャンペーンシナ

リオは７ＡＳＰで開始する。日本軍はゲームを通じて、恒久的なＡＳＰ

の増援を受け取ることはない。しかし日本軍はいくつかのイベントカー

ドで、一時的に追加のＡＳＰを受け取ることができる。連合軍が潜水艦

戦争攻撃を成功させるたびに、日本軍は１ＡＳＰを恒久的に失う。日本

軍はまたイベントによりＡＳＰを失うことがある。日本軍はいかなる理

由でも、最後の１ＡＳＰを失うことはなく、一度１ＡＳＰに減少したら、

それより減少することはない。 

〔１０．33〕日本軍はしけと連合軍のＰＴボート 

日本軍イベントカードには、１枚の「はしけ」（Barge）カードがある。

ゲーム中にこのカードがプレイされた場合、日本軍は３ＯＣのプレイと

して、海上へクスサイド１つを越えて隣接する１つの島へクスに１個の

陸上ユニットを移動させることができる限定的な能力を持つようにな

る。連合軍がＰＴボートカードをプレイしたら、日本軍のはしけ能力は

取り消される。または、日本軍がはしけカードをプレイする前にＰＴボ

ートを連合軍がプレイしたら、日本軍がその後にはしけイベントをプレ

イしても、はしけ能力は打ち消される。ルール8.47 を参照のこと。 

 

【１１．０】補充 

目的:両軍は減少戦力のユニットを完全戦力に戻す、または除去された

ユニットを減少戦力または完全戦力状態でゲームに戻すために補充を

使用する。１補充ポイントを使うことで、減少戦力の１ユニットを完全

戦力に戻す、または除去された１ユニットを減少戦力でゲームに戻すこ

とができる。２補充ポイントを使えば、除去されたユニットを完全戦力

でゲームに戻すこともできる。 

手順: 補充を受け取るためには、既に地図上にいる減少戦力ユニットは

補給下でなければならず、非中立化敵ＺＯＩにいてはならない。地図上

に戻る除去されたユニットは、増援と同様に扱う。したがって、このタ

ーンの増援セグメントに増援された司令部は、補充されて戻るユニット

を配置するためには、自分がいるヘクスだけを使用することができる

(10.11)。補充セグメントに配置された航空／空母ユニットは、そのセ

グメント中にその他の補充ユニットを配置させるために、敵航空ＺＯＩ

を中立化することはできない。しかし、増援セグメントで配置された航

空／空母ユニットは、補充セグメントでは敵ＺＯＩを中立化する。 
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シークエンス: 連合軍プレイヤーが先にすべての補充を配置し、その後

日本軍プレイヤーが配置する。特に別途指示されない限り、そのターン

で使われない連合軍の補充は失われる。一方、日本軍の航空および海上

補充は、将来の使用のためにとっておくことができる。 

 

〔１１．１〕戦前ユニットの制限 

連合軍と日本軍の戦前ユニットは（一部のイベントによる以外）補充を

受けることができず、このため除去された場合には、以後プレイから取

り除かれ、再編成されることはない。補充を受けられないこれらのユニ

ットの表と裏には、１つの点（ドット）が印刷されている。 

 

〔１１．２〕日本軍の補充 

〔１１．21〕日本軍海上ユニットの予定補充 

日本軍プレイヤーはゲーム中、地図上の補充予定表で指

定されたわずかな海軍補充を受け取る。これらの補充に

よって、減少戦力の海上ユニットを完全戦力に戻すこと

も、除去ユニット中の資格のある海上ユニットを減少ま

たは完全戦力で増援として復帰させることもできる。日本軍海上ユニッ

トの補充ステップは使用しなくても失われず、そのターンから以後のタ

ーンに蓄えておくことができる。戦略記録表上のマーカーで蓄積した海

上補充を記録しておくこと。 

〔１１．22〕日本軍航空ユニットの補充 

日本軍航空ユニットには、補充予定表で指定された補充

は存在しない。日本軍プレイヤーは一部のイベントによ

って、少数の航空補充を受け取ることができる。 

 

〔１１．23〕日本軍陸上ユニットの補充 

日本軍陸上ユニットには、補充予定表で指定された補充

は存在しない。日本軍プレイヤーは補充セグメントに、

中国から補充として２ステップまでを移送することがで

きる。日本軍プレイヤーは中国にいる使用可能な日本軍

師団を１個または２個師団減少させる。減少させた中国の師団数１個に

つき、陸上ユニットの１補充ステップを得る。このようにして得た補充

ステップは直ちに使わなくてはならない。使用可能な日本軍師団が中国

にいない場合、日本軍プレイヤーは陸上ユニットの補充を受けることが

できない。中国にいる日本軍師団は、中国師団記録表上のマーカーで記

録する。これに加えて、一部のイベントのプレイによって、日本軍は陸

上補充を獲得する。この場合の補充については、日本軍プレイヤーはカ

ードの記載に従って使用しなければならない。 

 

〔１１．３〕連合軍の補充 

〔１１．31〕陸上補充 

連合軍プレイヤーは特定の数の陸上補充を、補充予定表に従って受け取

る。連合軍プレイヤーは第２ターン以降、各ゲームターンに２ステップ

の陸上補充を受け取る。これらの補充はそのターンに使用しなければな

らず、使用できない場合は失われる。連合軍の陸上補充は、減少か除去

されたアメリカ軍またはイギリス連邦軍の陸上ユニットに対して使用

することができる。 

〔１１．32〕航空補充 

連合軍プレイヤーは各ゲームターンに５ステップの航空補充を受け取

る。これらの補充は、そのターンに使用されなかった場合には失われる

（ヨーロッパに回される）。 

〔１１．33〕海上補充 

連合軍プレイヤーは特定の数の海上補充を、補充予定表に従って受け取

る。これらの補充が使用できない場合には失われる。連合軍プレイヤー

はオアフ（5508）を支配していると毎ターン（第１ターンを除く）に１

ステップのアメリカ軍海上補充を受け取る。これらの補充は、アメリカ

軍海上ユニットのため（だけ）に使用できる。連合軍プレイヤーが、コ

ロンボ（1307）、トリンコマリー（1308）、シンガポール（2015）、香

港（2709）、タウンズビル（3727）のうちいずれか１へクスを支配して

いる場合、１ステップのイギリス連邦軍海上補充を、第６、第９、第１

２ゲームターンに受け取る。 

〔１１．34〕中国軍の補充 

中国が降伏していない場合、連合軍プレイヤーは１ステップの中国軍補

充を、奇数ターンごとに受け取る。この中国軍補充は、除去された中国

陸軍ユニットを減少面でヘクス2407の昆明に戻すか、または減少戦力の

中国陸軍ユニットを完全戦力に戻すために使用できる。 

ルール上、日本軍は昆明を攻撃することができないため、昆明には常に

中国の陸上ユニットが戻ってくることができることに注意する。ただし

昆明が捕給源である場合だけ、中国の補充は昆明に配置することができ

る（13.75 参照）。受け取ったターンに使用できない中国軍補充は失わ

れる。その他の補充を中国軍ユニットに使用することはできない。 

〔１１．35〕オランダ軍 

オランダ軍ユニットのために使用できる補充は存在しない。オランダ軍

ユニットが一度除去されたら、以後ゲームから取り除かれる。 

 

【１２．０】 戦略戦争 

日本軍と連合軍の手持ちの戦略カード数は、戦略戦争によって決まる。

両軍が引くことができる戦略カード数は、ゲームにおける資源を表して

おり、地図上の状況や連合軍の戦略戦争の結果によって決定する。 

 

〔１２．１〕日本軍の戦略カード 

〔１２．11〕資源へクス 

日本軍プレイヤーは、戦略戦争セグメントの開始時に、日本軍が引ける

基本カード数として、日本軍支配下の資源へクス２ヶ所につき１枚の戦

略カードを引く権利を持つ。ヘクスの支配(6.5)を参照のこと。端数の

資源へクスは切り上げる。しかし、資源ヘクスの数にかかわらず、日本

軍は最低でも４枚の戦略カードをひくことができる。戦略戦争の結果に

よって、ひけるカードの枚数は修正されることがある(12.2, 12.3)。 

計１４カ所の資源へクスは以下の通りである。 

1813、1916、2017：スマトラ 

2008：ビルマ 

2014：マレー 

2220：ジャワ 

2415、2517、2616：ボルネオ 

2813：フィリピン 

3219：ニューギニア 

3302、3303：満州 

3305：朝鮮 

〔１２．12〕日本軍戦略備蓄 

第２ターンから第４ターンまでの間、日本軍プレイヤーは、支配してい

る資源へクスの数にかかわらず、各ターンに７枚のカードを引く。これ

は戦前からの戦略的備蓄を表している。この枚数は潜水艦戦争によって

減少させることが可能である。 

 

〔１２．２〕潜水艦戦争 

〔１２．21〕潜水艦戦争の手順 

日本軍プレイヤーがカードを引く前に、連合軍プレイヤーは潜水艦戦争

を実施する。連合軍プレイヤーはダイスを振り、ダイス目からそのゲー

ムターンの数を引く。その後、その数字を以下の12.22 に従って修正す

る。修正した結果が０以下の場合、日本軍が引くカードは１枚減少する

が、最低でも４枚は引くことができる。これに加えて、日本軍プレイヤ
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ーは以後のターンを通じて、１ＡＳＰを失い、さらに護衛の存在による

修正が＋４から＋２に、または＋２から０へと減少する。ただし、日本

軍がこの方法で最後のＡＳＰを失うことはなく、護衛による修正が０未

満になることはない。 

〔１２．22〕潜水艦戦争の修正 

連合軍の潜水艦戦争ダイス判定には、２種類の修正が存在する。 

潜水艦戦争修正 

Ａ．日本軍の護衛イベント１回につき、潜水艦戦争ダイス目に２を加え

る。 

Ｂ．連合軍の魚雷の欠陥のため、１９４２年のすべてのゲームターンで、

ダイス目に１を加える。 

 

〔１２．３〕戦略爆撃 

〔１２．31〕Ｂ２９の利用法 

アメリカ軍Ｂ２９ＬＲＢユニットのみが戦略爆撃を行え

る（第２０ＢＣが第９ターンに、第２１ＢＣが第１０タ

ーンに登場する）。Ｂ２９が戦略爆撃を行うためには、

東京から８へクス以内の適切な補給下の航空基地、また

は中国航空ボックス内にいなければならない。Ｂ２９増援ユニットは遅

延することがなく、使用するための条件をすべて満たしていれば、登場

したターンに戦略爆撃を行うことができる。補充によってプレイに戻っ

たＢ２９ユニットは、除去状態から復帰したターンに戦略爆撃を行うこ

とはできない。戦略爆撃を行ったＢ２９ユニットは、攻撃時に戦闘に参

加することはできないが、自身がいるヘクスに敵ユニットが進入してき

た場合、リアクションのために活性化させることはできる。 

プレイノート：イベントカードの組み合わせにより、または軍事上の成

功により、日本軍プレイヤーがＢ２９ユニットの除去に成功した場合、

次のターンに連合軍が航空補充でプレイに戻したとしても、そのＢ２９

はそのターンに戦略爆撃を行えない。 

〔１２．32〕戦略爆撃の手順 

連合軍プレイヤーは、戦略爆撃に参加しているＢ２９ユニットごとにダ

イスを振る。完全戦力のＢ２９は、０～８の目で日本への戦略爆撃に成

功し、９の目でのみ失敗する。減少戦力のＢ２９は、０～４のダイス目

で成功し、５～９の目で失敗する。成功した戦略爆撃ごとに、そのゲー

ムターンに引く日本軍の戦略カードは１枚減少する。ただし、３枚以下

にはならない。失敗した戦略爆撃には何の効果もない。完全または減少

戦力のＢ２９が戦略爆撃で９の目を出した場合、連合軍支配下の航空基

地が東京から５へクス以内になければ、そのＢ２９は１ステップを損失

する。このヘクスは、Ｂ２９が配置されたヘクスと同じへクスであって

も構わない（例えば、ヘクス3709の硫黄島など）。日本軍の高高度迎撃

機イベントは戦略爆撃のダイスに＋１の修正を加えるが、連合軍が東京

から５ヘクス以内で補給可能航空基地を支配したら、その修正は失われ

る。 

〔１２．33〕Ｂ２９イベントカード 

連合軍の戦略カードには、攻撃フェイズ中に日本軍の手持ちカード数を

減少させるＢ２９のイベントカードが何枚か含まれている。この効果は、

通常の戦略爆撃の効果に加えて発揮される。 

注意：日本軍は通常の戦略爆撃で最大２枚までの手持ちカードを失う可

能性があるが、Ｂ２９イベントによって、そのゲームターンにさらに追

加のカード損失を受けることもあり得る。 

 

〔１２．４〕日本軍のパス 

日本軍が（将来攻撃カードを含めずに）６枚のカードを

引いた場合は、パスを１回行うことができ、５枚以下の

場合は２回のパスを行うことができる。戦略カード配布

セグメントに日本軍が引くカードが４枚未満になること

はない。攻撃フェイズにカードをプレイする代わりにパスを行うことが

できる。実施しなかったパスは、その攻撃フェイズの終了時に失われる。 

 

〔１２．５〕連合軍の戦略カード 

〔１２．51〕連合軍のカード引き 

連合軍プレイヤーは、第３ターンまでを除く各ゲームターンに７枚の戦

略カードを引くことができる。第１ターンに連合軍プレイヤーはカード

を引くことができず、第２ターンにはカードを５枚引いてパスを２回行

うことができ、第３ターンにはカードを６枚引きパスを１回行える。連

合軍プレイヤーはその後、各ゲームターンに７枚のカードを引ける。仮

に複数の条件によってより少ないカード数が指定されたとしても、連合

軍プレイヤーは各ターンに最低でも４枚の戦略カードを引くことがで

きる。連合軍のパスは日本軍プレイヤーによるパスと同じ方法で使用さ

れ、日本軍プレイヤーと同様に蓄積することはできない。 

〔１２．52〕連合軍カード引きの制約 

連合軍プレイヤーは、以下の条件の１つに該当するごとに、引ける 

カードの数が１枚減少する。１枚カードが減少すると１回、２枚以 

上減少したら２回のパスを行える。 

Ａ．中国が降伏している。 

Ｂ．インドが降伏している。 

Ｃ．オーストラリアが降伏している。 

Ｄ．ゲームターン開始時に、ヨーロッパの戦争がレベル４となって 

いる。 

 

【１３．０】国家状態 

〔１３．１〕国家の降伏 

国家状態セグメントに敵プレイヤーが、ある国の特定のへクスを支配し

ている場合、その国家は降伏する。日本が降伏した場合、ゲームは終了

し連合軍プレイヤーが勝利する。連合軍の国家が降伏した場合、日本軍

プレイヤーは、ルールで特に指定されない限り、連合軍ユニットがいな

い地図上にあるその国のすべての航空基地と港を、自動的に支配する。

連合軍の国家は、ゲームを通じてそれぞれ１回のみ降伏し得る。ただし、

日本軍がその国を降伏させるために必要な全てのヘクスを連合軍が再

占領した場合、日本軍ユニット（種類は問わず）がいるヘクスを除いて、

連合軍は再度その国のすべての航空基地と港の支配を獲得する。しかし、

ルール12.52 に記載された連合軍のカード枚数の減少は、既に降伏した

国の再占領を果たしても、そのまま継続される。 

プレイノート：ゲーム中に降伏した国家を記録するため、降伏マーカー

が用意されている。 

デザインノート：我々はこのゲームをデザインする上で、どの島がどの

国家に属しているかを細かく表す境界線をマップに全部記載して見に

くくすることを避けた。ゲーム上は、それぞれの港、航空基地、及び資

源へクスがどの国家に属しているのかのみが重要となる。したがって、

我々は国家の境界線をこれらの重要ヘクスからの距離で決めることに

した。大半の境界線は明瞭であるが、このルールセクションではゲーム

の目的に重要なものを特に明確に定義している。 

 

〔１３．２〕フィリピン 

〔13．21〕フィリピンの定義 

フィリピンは、マニラ（2813）とダバオ（2915）及びそれらと連続する

すべての陸上ヘクス、マニラ／コレヒドールから２へクス以内にある１

ヘクス島、及びジョロ島（2715）で構成される。フィリピンの重要な基

地は、へクス2715、2812、2813、2911、2915、3014にある。 

〔１３．22〕フィリピンの降伏 

フィリピンは、日本軍プレイヤーがマニラ（2813）とダバオ（2915）を

支配した時点で降伏する。国家状態セグメントに、フィリピンにいるす

べての連合軍陸上ユニットを除去する。例えばアメリカ軍司令部のよう
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に、除去されたユニットにゲームへ戻る資格がある場合、増援ルールや

司令部ルールなどに従って復帰することができる。降伏の時点でフィリ

ピンにいるすべてのアメリカ軍航空、海上ユニットは、緊急航空、海上

移動を行える。 

 

〔１３．３〕マレー及びシャム 

〔１３．31〕マレーの定義 

シンガポール（2015）から３へクス以内の連続するすべての陸上ヘクス

で構成される。重要な基地は1912、1913、2012、2014、2015、2112にあ

る。 

〔１３．32〕マレーの降伏 

マレーは、日本軍プレイヤーがシンガポール（2015）とクアンタン（2014）

を支配した時点で降伏する。マレーの降伏によって除去される連合軍ユ

ニットはない。 

〔１３．33〕シャムの定義と降伏 

シャムには軍隊がおらず、降伏することはなく、独立した地域として扱

われる。シャムへクスに最後に進入または通過した陸上ユニットを所有

する陣営が、そのヘクスを支配する。 

 

〔１３．４〕オランダ領東インド（ＤＥＩ） 

〔１３．41〕オランダ領東インドの定義 

オランダ領東インドは、スマトラ（1813、1914、1916、1917、2017）、

ジャワ（2018、2019、2220）、ボルネオ（2216、2318、2415、2517、2616）、

セレベス（2620、2719、2917）、バリ（2320）、アンボイナ（2919）、

ティモール（2721）、モロタイ（3017）の各島によって構成される。 

デザインノート：オランダ領東インドには、上記で定義された島の他に、

周囲の多数の島々から成る。だがそれらの島には基地がないため、ゲー

ムにはほとんど関係しない。したがって、これらの島は定義上オランダ

領東インドに含まれていない。これは地政学上の正確さよりも、ゲーム

上の単純さを優先させたためである。 

〔１３．42〕オランダ領東インドの降伏 

オランダ領東インドは、日本軍プレイヤーが、スマトラ、ボルネオ、ジ

ャワにある７カ所の資源へクスを支配し、かつチラチャップ（2019）を

支配した時点で降伏する。オランダ領東インドが降伏した場合、すべて

のオランダ軍ユニットは国家状態セグメントに除去され、アメリカ軍ま

たはイギリス連邦軍の陸上ユニットがいない航空基地と港は日本軍が

支配する。アメリカまたはイギリス連邦の司令部だけがいるヘクスは、

日本軍支配となる。 

 

〔１３．５〕ビルマ 

〔１３．51〕ビルマの定義 

ビルマは地図上の境界線で示されている。明確化のため定義すると、

2006、2008、2106、2206、2305 の基地へクス、及び基地のない隣接す

るジャングルへクスで構成される。 

〔１３．52〕ビルマの降伏 

ビルマは、日本軍がラングーン（2008）、マンダレー（2106）、ラシオ

（2206）、ミートキーナ（2305）を支配した時点で降伏する。ユニット

上にビルマ（Ｂ）と記載されたイギリス連邦軍ユニットを、国家状態セ

グメントにプレイから除去する。ビルマの降伏によって支配が変更され

るヘクスはない。 

 

〔１３．６〕インド 

デザインノート：インドは日本軍が侵略するには広大すぎたが、ガンジ

ーの平和運動によって戦争から離脱させたり国情を不安定化させたり、

または現地民を不穏化させ守備隊を置く必要を生じさせることで、連合

軍の攻撃作戦を妨害することは可能だった。 

〔１３．61〕インドでの移動 

インドは、ジャラート（2104）、ディマスール（2005）、レド（2205）、

ダッカ（1905）、インパール－コヒマ（2105）から成る北インド、北イ

ンドとセイロンを除くすべてのインド沿岸へクスから成る中央インド、

セイロン島の３つの地域として定義されている。日本軍ユニットは、イ

ンド中央部に進入できないが、日本軍航空／海上ユニットは、航続範囲

内のインド中央部を攻撃できる。連合軍ユニットはインドのすべてのへ

クスに進入できる。 

〔１３．62〕インドの降伏 

インド状態トラックは、右からStable（安定）、Unrest

（動揺）、Strikes（ストライキ）、Unstable（治安悪化）、

Revolts（暴動発生）の5つのボックスがある。日本軍プ

レイヤーが北インドのすべてのへクスを支配している場

合、国家状態セグメントにインドマーカーを左に向かって１つ移動させ

る。マーカーがRevolts（暴動発生）に来た国家状態セグメントに、イ

ンドは降伏する（マーカーを裏返してインド降伏面にする）。他のイベ

ントもインドマーカーを左に動かすことがあるが、これらはマーカーを

Revolts（暴動）のボックスから先へと進めることはできず、イベント

がプレイされた時点でインドを降伏させることはない。 

連合軍がカルカッタからの攻撃や強襲上陸やカードプレイなどにより

北インドの一部へクスの支配を奪回した場合、直ちにマーカーをインド

のStable（安定）ボックスに移動させる。インドは一度降伏したら、二

度と戦争に復帰しない。  

〔１３．63〕インド降伏の影響 

すべてのイギリス連邦インド軍ユニットをゲームから除去する。インド

中央部にいるその他のすべてのイギリス連邦軍ユニットは、セイロンま

たはモルディブ諸島（1005）に配置されるが、セイロンの全へクスとモ

ルディブを日本軍が支配している場合、以後ゲームから除去する。イン

ド内のイギリス連邦軍司令部は、強制的に再配置される(6.14)。インド

内のアメリカ軍ユニットは強制的再配置をしなくもよいが、イギリス連

邦軍と同様に扱い再配置することもできる。ユニットの再配置先となる

これらのへクスは、補給可能な港または航空基地でなければならず、日

本軍の非中立化航空ＺＯＩ内にあってはならない。再配置でスタック制

限を超えるユニットと移動先がないユニットは、以後プレイから除去さ

れる（連合軍の選択によって）。 

インドの降伏によっても、インド中央部の支配は自動的に日本軍のもの

にはならない。降伏後も、連合軍ユニットはインド中央部に強襲上陸や

陸上移動によって戻ってくることが出来る。インド中央部では日本軍は

特別リアクションを行うことは出来ない。降伏後のインド中央部ヘクス

を連合軍が再占領しても、戦争の進展(16.47)の目的にはカウントしな

い。 

 

〔１３．７〕中国 

〔１３．71〕中国内の移動 

中国軍以外の連合軍と日本軍ユニットは、中国沿岸へクスのみに進入、

攻撃できる。中国軍ユニットは、北インド、ビルマ、昆明（ヘクス2407）、

及び昆明に隣接する全へクスにのみ進入できる。この制限に対する唯一

の重要な例外は、中国の航空ボックスである(13.74)。この中には、連

合軍航空ユニットが入ることができる。 

香港(ヘクス2709)と台湾（フォルモサ）は、中国の一部とは見なさない。 

もし連合軍が全ての中国沿岸にある港ヘクスと朝鮮ヘクスを支配して

いたら、日本軍は中国から師団を引き抜いて補充にあてることができず、

また中国攻撃（ＥＣでもＯＣでも）を実施できなくなる(13.72)。 

〔１３．72〕中国の攻撃 

日本軍プレイヤーは、ＯＣまたはＥＣによって中国への

攻撃を行える。ＥＣによる中国への攻撃は、特殊なイベ
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ントカードのプレイとして行われる。ＯＣによる中国への攻撃は、日本

軍プレイヤーが３ＯＣカードをプレイし、中国ＯＣカード攻撃の実行に

成功した結果による(13.72A)。ＯＣによる中国攻撃は、２ゲームターン

に１回しか起こせないが、１ターンにプレイできる中国攻撃イベントカ

ードの数に制限はない。 

日本軍プレイヤーはＯＣによる中国攻撃をどのターンにも行えるが、２

ターン続けて行うことは出来ない。日本軍が１回中国攻撃に成功したら、

中国マーカーを「Gov’t Collapsed（政府崩壊）」方向に１欄または複

数欄（一部のイベントの場合）進める。日本軍が中国攻撃に失敗した場

合、または連合軍が中国攻撃イベントをプレイした場合には、中国マー

カーを「Stable Front（前線安定）」方向に１欄または複数欄（一部の

イベントの場合）進める。しかし、イベントに特に記されていない限り、

中国マーカーが「前線安定」に入ろうとした時には、マーカーは一つ手

前の「Unstable Front（前線不安定」にとどまる。 

 

中国ＯＣカード攻撃は、以下の手順で解決する。 

Ａ．日本軍プレイヤーは基本攻撃値を決定する。基本攻撃値は、中国に

いる日本軍師団数（ゲーム開始時の日本軍師団数は、各シナリオの初期

配置を参照）から、ビルマロード状態記録表上のマーカーの位置で示さ

れた連合軍ビルマロード支援値を引いた数である。さらに、連合軍の支

援航空ユニット１個ごとに、中国攻撃ダイス判定のダイス目に１を加え

る（Ｂを参照）。その後、日本軍プレイヤーはダイスを振る。ダイス目

が基本攻撃値以下の場合、中国政府状態記録表上のマーカーを、「政府

崩壊」欄の方向に１欄進める。中国攻撃が失敗した場合は、マーカーは

原則として移動させないが、もし１個以上の連合軍航空ユニットが中国

航空ボックスにいる場合は、マーカーを右に１欄動かす。ただし、この

場合でもマーカーを「前線安定」まで戻すことはない。 

Ｂ．連合軍プレイヤーは、中国にいる補給下の非ＬＲＢ航空ユニットご

とに、中国攻撃ダイス判定のダイス目に１を加えることができる。 

特別な例外：第１４航空軍ＬＲＢユニットが中国にいる場合は、非ＬＲ

Ｂと同じように、中国攻撃ダイス判定のダイス目は１増加する。 

〔１３．73〕中国の降伏 

攻撃セグメントに中国マーカーが政府崩壊欄に達した瞬間に、（国家状

態セグメントを待たずに）中国は降伏する。中国が降伏した場合、中国

にいるすべての連合軍航空ユニットは、次のターンに増援として戻るよ

うにゲームターン記録表上に再配置する。これらの増援は遅延すること

もあり得る。すべての中国軍ユニットを以後ゲームから除去する。 

デザインノート：中国は日本が完全に支配するには、あまりにも広大す

ぎた。ここで記載した降伏は、中央政府が崩壊し、日本軍支配下以外の

地域が地方軍閥の手に落ちたことを意味する。日本軍は共産党軍と戦闘

を続けながら、こうした軍閥と個別に取引をして、彼らに占領された中

国の地域を一つずつ併合することもできた筈である。 

〔１３．74〕中国の連合軍航空ユニット 

連行軍は、最大２個の連合軍航空機ユニットを中国航空ボックス（以後、

中国ボックスと呼ぶ）の中に配置することができる（訳注: これはある

一時点で中国ボックスの中に置いておけるのが２ユニットまでという

意味である）。これらの航空機ユニットの内、Ｂ２９は１個しか置くこ

とはできない。中国ボックス中の連合軍航空ユニットは、ビルマロード

が開通しているか、あるいはＨＵＭＰ（ヒマラヤ越え空輸）が有効でか

つ適切な補給可能航空基地が北インド（ビルマロードの状態に関係なく）

にある場合は、補給下となる。連合軍の司令部は、そこから昆明か、あ

るいはＨＵＭＰが有効なら北インドにある自軍支配の補給可能航空基

地に活性化経路をひけるならば、補給下にある中国ボックス内の航空ユ

ニットを活性化することができる。 

中国が降伏しておらず、ビルマロードが開通している場合、連合軍プレ

イヤーは航空機ユニットを直接中国ボックスへの増援として配置する

ことができる。攻撃（リアクションを含む）の際に活性化された（Ｂ２

９を含む）連合軍航空機ユニットは、北インドの適切な補給可能航空基

地から中国ボックスへ、又はその逆を、移動することができる。北イン

ド航空基地から中国ボックスまでの距離は、移動するユニットの実際の

航続範囲にかかわらず、１航続区間（レグ）とする（8.31）。中国にい

るＢ２９ユニットは、戦略爆撃の目的に限って東京を航続範囲に収めて

いるとみなし（12.3）、連合軍勝利ポイントの手段となる(16.2)。 

もし中国ボックスにいる連合軍航空ユニットが補給切れとなった場合

は、活性化できず、中国ＯＣ攻撃でのダイス修正もなく、損耗を受ける

ことになるが、損耗の結果として除去されることはない。 

〔１３．75〕昆明、連合軍補給路、中国陸軍ユニット 

昆明は、ビルマロードが開通しているか（13.78）、（連合軍イベント

カード１７のプレイにより）ＨＵＭＰが活性化状態でありかつ北インド

に適切な補給可能航空基地がある時は、連合軍にとっての補給源となる。 

これらの条件を満たすならば、昆明から４ＭＰ以内の陸路による補給路

がひける連合軍ユニットは、すべて補給下となる（昆明は補給可能港と

同じ様に機能する）。これはユニットを補給下にするためには司令部が

必要とされるルールの例外である。ユニットを活性化するための補給路

として、昆明からの補給路を使用することもできる。昆明とその周囲の

隣接ヘクスは、ゲーム上は常に連合軍支配で、かつ空白ではないものと

見なす。 

中国陸軍ユニットは、いずれかの連合軍司令部の指揮範囲内にいれば、

活性化することができる。非補給下の場合は、中国軍ユニットは活性化

することはできず、通常と同様に損耗する。中国軍ユニットは北インド、

ビルマ、昆明（ヘクス2407）、及び昆明に隣接するへクスにのみ進入で

きる。他の国のヘクスに侵入することを強いられるならば、中国ユニッ

トは除去される。 

〔１３．76〕中国における日本軍の固定戦力 

日本軍占領下の中国の各都市へクスには、中国の日本軍師団記録表に残

る４個師団につき１個の、９－１２ の１ステップの部隊がいるとみな

す。この場合、端数は切り上げる。つまり、例として記録上に５個師団

が残っている場合、各へクスごとに２個の固定部隊がいるとみなす。も

し日本軍師団が一つも残っていない場合でも、１個の固定部隊は各ヘク

スに存在するものとみなす。この固定部隊の数は、日本軍師団記録表に

併せて記載されている。他の通常の陸上ユニットが同じヘクスにいる場

合、これらの固定部隊はスタック制限の対象とならず、常にそのヘクス

で最後に除去されるステップとなる。そのヘクスを連合軍が支配した場

合、これらの部隊はもはや存在していないとみなされるが、そのヘクス

から恒久的に除去されるわけではなく、日本軍がそのヘクスを再支配し

た場合には、復帰したとみなされる。 

注意：香港（ヘクス2709）は１９４１年キャンペーンシナリオでは連合

軍支配でゲーム開始するが、いったん日本軍に占領されたら、または最

初から日本軍支配でゲーム開始するシナリオでは、上記の固定戦力を保

有するものとみなす。 

〔１３．77〕中国・ビルマ・インドのインフラ 

Ａ．中国・ビルマ・インド（ＣＢＩ）のインフラストラクチャー: 

１９４１年キャンペーンシナリオ開始時には、ジャラート（2104）、レ

ド（2205）、インパール（2105）の各ヘクスにはマーカーが置かれ、マ

ップに記載されている戦略輸送ルートはまだ建設されていないことを

表している。後の年代のシナリオは、これらのインフラが建設された史

実上の年によって、それぞれのマーカーの有無を指定している。 
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Ｂ．連合軍が北インドの全てのヘクスとアキャブ（2006）を支配してい

たら、３ＯＣのカードをプレイすることで、ジャラート・レド・インパ

ールのいずれかのヘクスに戦略輸送ルートを建設することが出来る。最

初に建設するのはジャラートでなくてはならない。その次に建設するの

は、レド・インパールのどちらでもよい。２番目・３番目の建設にもそ

れぞれ３ＯＣのカードプレイが必要となる。カードをプレイしたら、直

ちにマーカーを取り除き、マップに記載されている戦略輸送ルートを使

用して１／２ＭＰで移動できるようになる。このカードプレイでは、ユ

ニットは活性化できない。いったん建設されたら、その戦略輸送ルート

は残りゲームを通じて存続する。 

Ｃ．同じ手順を用いて、日本軍プレイヤーは、インパールで戦略輸送ル

ートを建設することができる（レドとジャラートでは建設できない）。

ただし、これには日本軍がラングーン（2008）を支配しており、そこが

補給可能港であり、インパールからラングーンまで妨害されずに戦略輸

送ルートによる連絡線がひけることが必要となる。連合軍とは異なり、

これにはジャラートでの輸送ルート建設は必要とされない。 

〔１３．78〕ビルマロード 

ビルマロードは、へクス2206、2306、2407を通る戦略輸

送路である。以下のルールにしたがってビルマロードの

状態を決定し、ビルマロードステータストラックのマー

カーを移動させる。トラック上のマーカーは、日本軍の

中国攻撃に対するダイス修正値を表している。ビルマロードの状態は、

昆明が補給源として有効であるか(13.75)と、中国攻撃ダイス修正

(13.72)の二つに影響を与える。ビルマロードは以下のＡ，Ｂの場合に

開通していると見なす。 

Ａ．昆明からラングーンまで連続する連合軍支配の戦略輸送路が引け、

かつラングーンから海路でマドラスもしくはマップ端まで連絡線がひ

けるならば、ビルマロードは開通している。海路の部分では、敵の非中

立化ＺＯＩを通過することはできない。 

または  

Ｂ．昆明からマドラスまで、建設されたジャラート-レドもしくはジャ

ラート-インパールのルート(13.77)を経由して、妨害されずに戦略輸送

ルートがたどれるならば、ビルマロードは開通している。 

Ｃ．ＡもＢも満たされない場合は、ビルマロードは閉鎖されているとみ

なし、ビルマロードマーカーを「ビルマロード閉鎖／ヒマラヤ無効

（Burma Road Closed/No Hump）」ボックスに動かす。 

Ｄ．連合軍プレイヤーがカード１７の「中国への空輸：ヒマラヤ作戦」

をプレイした場合：ヒマラヤ（ＨＵＭＰ）は利用可能となり、ビルマロ

ードマーカーは残るゲームの期間を通じて、裏面の「ヒマラヤ」（ＨＵ

ＭＰ）面に裏返される。ビルマロードが閉鎖状態でマーカーがヒマラヤ

（ＨＵＭＰ）面の場合、ビルマロードマーカーは、連合軍が適切な北イ

ンドの補給可能航空基地を支配している間は、「ビルマロード閉鎖／ヒ

マラヤ（ＨＵＭＰ）」の欄に置く。連合軍が適切な北インドの補給可能

航空基地を支配しておらず、ビルマロードが閉鎖されている場合は、ビ

ルマロードマーカーは「ビルマロード閉鎖／ヒマラヤ（ＨＵＭＰ）無効」

に置かれるが、北インドの航空基地を再確保した場合には、直ちにビル

マロード閉鎖／ヒマラヤ（ＨＵＭＰ）欄に戻す。 

Ｅ．日本軍プレイヤーの中国ＯＣ攻撃の際、連合軍プレイヤーはビルマ

ロード支援修正値を、中国基本攻撃値から差し引くことができる

(13.72)。 

〔１３．79〕クワイ川にかける橋 

バンコクからラングーンに向かう戦略輸送ルートは、日本軍カード１８

「クワイ川に賭ける橋」をＥＣとしてプレイした場合にのみ建設するこ

とができる。日本軍がビルマ、北インド、セイロンのいずれかの地域で

ユニットを活性化する際は、活性化を行う司令部の能力等級はクワイ川

の橋の有無により以下のように修正を受ける。 

1. クワイ川の橋イベントがプレイされておらず、ラングーンが連合

軍支配の場合、司令部の能力等級に－１（最低０）する。 

2. クワイ川の橋イベントがプレイされており、かつラングーンが日

本軍支配で、かつ少なくとも１個の活性化する日本軍ユニットが

バンコク－ラングーン間の戦略輸送ルートを経由して補給路をひ

いている場合、活性化司令部の能力等級に＋１する。 

3. 上記のどちらも当てはまらない場合は、司令部の能力等級に修正

はない。 

上記の修正は、その攻撃で活性化されたユニットのうちの少なくとも１

個が、ビルマ、北インド、セイロンのいずれかの地域で行動を開始する

場合にのみ適用される。すべての活性化されたユニットがこれらの地域

の外側で行動を開始する場合は、たとえそれらが攻撃の中でこれらの地

域に進入したとしても、適用されない。 

デザインノート: EotSのベテランプレイヤーは、私が以前のバリアント

補給ルールを中国ルールにそのまま組み入れたことに気づくであろう。

上に記したわずかな分量の新しいルールは、10年前に私がゲームに加え

なかった歴史的現実を実によく再現してくれることと思う。ビルマは実

際のところ、軍事的兵站上の悪夢であった。これらのルールは、その状

況と、それを克服するための困難な土木建築というこの地域での戦争に

特有の歴史を、よりよく表現しているのである。 

 

〔１３．８〕オーストラリア 

〔１３．81〕オーストラリアの領土 

オーストラリアは、オーストラリア本土と委任統治領の２つの地域で構

成されている。オーストラリア本土は、オーストラリア内のすべてのへ

クスから成る。委任統治領は、以下のへクスとこれらに隣接する連続し

た陸上へクス、及びすべての１へクス島から成る。アドミラルティ島

（3820）、カビエン（4020）、ラバウル（4021）、ブーゲンビル（4222）、

ガダルカナル（4423）。 

〔１３．82〕オーストラリアの降伏 

オーストラリア本土（委任統治領は含まず）のすべての沿岸航空基地と

港湾が、国家状態セグメントに日本軍に支配されている場合、オースト

ラリアは降伏する。 

〔１３．83〕オーストラリアの降伏の影響 

オーストラリアはゲーム中に１回のみ降伏する。連合軍ユニットは降伏

後にオーストラリア本土へクスの支配を回復し、そのヘクスを使用する

ことは可能だが、降伏を取り消すことはできない。オーストラリアの降

伏後に登場予定のすべてのオーストラリア軍増援は、以後失われる。既

にプレイに登場しているオーストラリア軍ユニットは、オーストラリア

の降伏による影響を受けず、連合軍プレイヤーが通常通りに使用を続け

ることができる。プレイに残った減少戦力状態のオーストラリア軍ユニ

ットは補充を受けることができるが、除去された場合にはゲームから除

去される。 

〔１３．84〕委任統治領の支配 

国家状態セグメントにラバウル（4021）とガダルカナル（4423）を両方

支配している側が、敵陸上ユニットがいないすべての委任統治領へクス

を支配する。これにより委任統治領の支配が変更された場合、敵支配に

なったヘクスにいる航空／海上ユニットは、緊急航空／海上移動を行わ

なくてはならない。委任統治領の支配を取り戻すには、ガダルカナルと

ラバウルの両方を、国家状態セグメントの時点で再支配していなくては

ならない。 

〔１３．85〕ニューギニア 

ニューギニアのすべての港湾と資源へクスを支配している側が、自動的

に敵ユニットが占領していないニューギニアの全ての地名のあるヘク

スの支配を獲得する。 

 

〔１３．９〕日本 

日本は、本州、北海道、九州、四国、満州（ヘクス3302及び3303と、3304

を除くすべての隣接へクス）、朝鮮（3305とその隣接へクス）の６つの

地域と、委任統治領（台湾、サハリン、クリル諸島、沖縄、硫黄島、マ
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ーカス、グアムを除くマリアナ、カロリン諸島、マーシャル諸島）で構

成される。地図上の境界線を参照のこと。日本列島は本州、北海道、九

州、四国のみから成る。 

注意：カードに記載されている日本諸島とは日本列島を意味する。 

 

〔１３．91〕満州 

満州には日本軍も連合軍もユニットを進入させることは出来ない。満州

は、適当な時点で、ソビエトの満州侵攻カードをプレイすることによっ

て征服できる。 

〔１３．92〕マーシャル諸島 

マーシャル諸島はエニウェトク（4415）とクェゼリン（4715）から２へ

クス以内にあるすべての島で構成されている。連合軍プレイヤーが国家

状態セグメントにこれら２へクスをどちらも支配している場合、日本軍

陸上ユニットのいないマーシャル諸島のすべての島は、連合軍の支配下

となる。これらのへクスにいる日本軍航空／海上ユニットは、直ちに緊

急航空／海上移動を行わなくてはならない。 

〔１３．93〕日本の降伏 

本州のすべてのへクスを連合軍が支配するか、日本軍の最終補給源から

いずれかの資源へクスまでヘクス列がひけない国家状態セグメントが

３回続いた場合、日本は降伏する。このヘクス列は、補給線と同じ方法

でひかれる。 

〔１３．94〕日本侵攻 

日本列島（本州、北海道、九州、四国）の各都市へクスには、12－12 の

１ステップの１個固定陸上部隊がいるとみなす。これらの部隊は、常に

そのヘクスで最後に除去されるステップとなり、スタック制限の対象と

はならない。一度連合軍支配マーカーがこれらの日本へクスに置かれた

ら、例え日本軍がその後そのヘクスの支配を再獲得したとしても、この

固定部隊は恒久的に除去されている。 

 

【14．０】陸海軍の競争 

両軍とも戦争中に陸海軍の競争を経験してい

た。陸海軍が競争状態（Inter-Service Rivalry）

にある時には、作戦部隊と兵站組織の協調は

非効率的であった。一部のイベントによって

発生する陸海軍の競争は、こうした史実を再現するためのルールであり、

陸海軍競争マーカーを陸海軍競争面にすることで表示する。イベントカ

ード（または１年シナリオの場合は特別ルール17.26、17.37、17.47）

が陸海軍の競争を終結させた場合、それを表現するために、陸海軍競争

マーカーを戦略合意面に裏返す。 

〔14．１〕アメリカ陸海軍の競争 

アメリカ陸海軍が競争状態の時は、以下の制限が適用される。 

Ａ．すべてのアメリカ陸軍／航空部隊（その他の連合軍、アメリカ軍海

兵隊／海軍は含まず）の増援は、自動的に遅延する。 

Ｂ．すべてのＷＩＥによるヨーロッパ派遣ダイス判定で、ダイス目から

１を引く。 

Ｃ．連合軍司令部は、同じ攻撃、または攻撃に対するリアクションで、

アメリカ陸軍ユニットとアメリカ海軍ユニットの両方を活性化させる

ことができなくなる。つまり、アメリカ陸軍ユニットのみ、または海軍

ユニットのみを活性化できる。たがその他の連合軍ユニットには、こう

した制限は適用されない。アメリカ陸軍の陸上ユニットは、陸海軍の競

争が有効であっても強襲上陸を行うことはできる。 

〔14．２〕日本陸海軍の競争 

日本陸海軍が競争状態の場合には、以下の制限が適用される。 

Ａ．すべての日本軍司令部は、ある攻撃時の同じ攻撃またはリアクショ

ンで、陸軍と海軍ユニットの両方を活性化させることができない。 

Ｂ．日本軍は強襲上陸乗船ポイント（ＡＳＰ）を、２分の１（端数切り

上げ）しか使用できない。 

 

【15．０】ヨーロッパの戦争 

ヨーロッパの戦争（ＷＩＥ）レベルは、ＷＩＥ記録表で記

録する。ある時点のＷＩＥ状態は、影響なし、またはレベ

ル１から４のいずれかであり、記録表上のＷＩＥマーカー

の位置で示す。ヨーロッパの戦争イベントカードは、ＷＩ

Ｅレベルを上昇させる（連合軍）もしくは減少させる（日本軍）。ＷＩ

Ｅのそれぞれのレベルは、以下の各種の影響をゲームに及ぼす。 

〔15．１〕影響なし 

影響なし：ＷＩＥレベル＋１～＋３ 

プレイに影響を与えない。 

〔15．２〕レベル１ 

レベル１：ＷＩＥレベル０～－２ 

Ａ．連合軍増援は遅延する。 

Ｂ．アメリカ軍のヨーロッパ派遣のダイス範囲は０～１までとなる。 

〔15．３〕レベル２ 

レベル２：ＷＩＥレベル－３～－４ 

Ａ．連合軍増援は遅延する。 

Ｂ．アメリカ軍のヨーロッパ派遣のダイス範囲は０～３までとなる。 

〔15．４〕レベル３ 

レベル３：ＷＩＥレベル－５～－６ 

Ａ．連合軍増援は遅延する。 

Ｂ．アメリカ軍のヨーロッパ派遣のダイス範囲は０～５までとなる。 

Ｃ．連合軍は強襲上陸乗船ポイントの増援を失う。 

〔15．５〕レベル４ 

レベル４：ＷＩＥレベル－７ 

Ａ．連合軍増援は遅延する。 

Ｂ．アメリカ軍のヨーロッパ派遣のダイス範囲は０～７までとなる。 

Ｃ．連合軍は強襲上陸乗船ポイントの増援を失う。 

Ｄ．連合軍のカードの引き札は、１枚減少する。（12.52D 参照） 

〔15．６〕ダイス目修正 

ダイスの目が０未満の場合は、０として扱う。 

ダイスの目が９より大きい場合、９として扱う。 

〔15．７〕最大レベル 

ＷＩＥレベルは＋３より大きくならず、－７より小さくならない。これ

を超過するようなアクションは無視し、蓄積されることはない。 

 

【16．０】キャンペーンシナリオの勝利 

ここに記載する勝利条件は、キャンペーンシナリオ（17．1）、ショー

トキャンペーンシナリオ（17．8）及び最短キャンペーンシナリオ（17．

9）に適用されるものである。戦争期間の一部のみをカバーするその他

の６つのシナリオ（17．2－17．7）には、独自の勝利条件が規定されて

いる。 

 

〔16．１〕自動的勝利 

本州の占領もしくは補給路遮断(13.93)により日本が降伏した場合、ゲ



30 

 

ームは直ちに終了し、連合軍プレイヤーが勝利する。いずれかのターン

終了フェイズ時に、アメリカの政治動向マーカーが交渉ボックス（０）

にある場合、ゲームは終了し日本軍プレイヤーが勝利する。これらのい

ずれの条件も満たされない場合、自動的勝利は発生せず、第１２ターン

の終了時に、以下の条件によって勝者を判定する。 

 

〔16．２〕連合軍の勝利 

第１２ターンのターン終了フェイズの時点で、日本に対する戦略爆撃に

４ターン連続して成功しており、日本が支配する資源ヘクスが１ヘクス

以下であり、かつＢ２９が東京を航続範囲内に収めている場合、または

日本が降伏している場合、連合軍プレイヤーは勝利する。 

デザインノート：日本軍プレイヤーにとってゲームを面白いものにする

ため、連合軍の勝利条件の決定には、デザイン上最も頭を悩ませた。日

本が戦争に「勝利」するチャンスはなかった。日本が望み得る最大の成

果は、無条件降伏よりはましな形で、アメリカとの交渉を妥結させるこ

とだった。これに加えて、日本列島への侵攻作戦を計画して実施しなけ

ればならないという当時の連合軍の考えを、連合軍プレイヤーに強いる

必要があった。なぜなら、当時の多くの戦争指導者達は、原子爆弾を実

戦使用する準備が整うまで、マンハッタン計画について知らされていな

かったのである。このため、日本列島侵攻を行わずに決着をつけるため

には、連合軍プレイヤーは、史実の連合軍が成し遂げたより少々巧妙に

プレイする必要がある。これは、日本が降伏を決断するための様々な事

態の発生が遅れた場合、異なる手段の選択は充分にあり得たという考え

に基づいている。つまり、連合軍が勝利するために日本侵攻を強いられ

るということは、マンハッタン計画が遅延したか、ソビエトが満州侵攻

に失敗したか、またはＢ２９作戦の開始が遅れて日本の工業を破壊でき

なかったこと等を意味する。連合軍が本土侵攻によっても日本を降伏さ

せられなかった場合、多数の死傷者を出したと思われ、終戦のための交

渉へと推移し、日本軍が部分的な勝利（ピュロスの勝利）を獲得できた

と推測されている。 

 

〔16．３〕日本の勝利 

連合軍プレイヤーが第１２ターン終了時に勝利できなかった場合、日本

軍プレイヤーが勝利する。 

 

〔16．４〕アメリカ政治動向 

アメリカ政治動向マーカーは、イベントのプレイ、または

国家状態セグメントに以下の条件が起きた場合に移動さ

せる。 

 

〔16．41〕連合国の降伏 

オーストラリア：アメリカ政治動向が２減少 ＊ 

ビルマ：アメリカ政治動向が１減少 ＊ 

中国：アメリカ政治動向が２減少 

オランダ領東インド：アメリカ政治動向が１減少 ＊ 

インド：アメリカ政治動向が２減少 

マレー：アメリカ政治動向が１減少 ＊ 

フィリピン：アメリカ政治動向が１減少 ＊ 

このリスト上の連合国の国家がすべて降伏した場合：アメリカ政治動向

が２減少＊ 

＊＝この連合軍の国家が日本に降伏した後に、連合軍によって解放され

た場合、アメリカの政治動向は国家が降伏した時点で失われた値の分だ

け増加する。例として、連合軍がマレーシアを解放するならアメリカの

政治動向は１つ増加する。 

上記に記載されていないその他の地域が降伏したり支配されたりして

も、アメリカの政治動向には影響を与えない。 

〔16．42〕アラスカまたはハワイの占領 

アリューシャン列島（ヘクス4600－5100）諸島のいずれかの１ヘクスを、

３ターン連続して日本軍ユニットが間断なく支配し続けていた場合、３

ターン目のアメリカ政治動向セグメント終了時に、アラスカは占領され

たとみなす。これにより、アメリカの政治動向は１減少する。この結果

は、ゲームを通じて１回のみ適用される。 

ハワイ諸島の主要な島（ヘクス5708、5808、5908）のいずれか１ヘクス、

またはミッドウェイ（5108）を、日本軍ユニットが２ターン連続して支

配していたら、２ターン目のアメリカ政治動向セグメント終了時に、ハ

ワイは占領されたとみなす。これによりアメリカの政治動向は１減少す

る。この結果は、ゲームを通じて１回のみ適用される。 

〔16．43〕戦略戦争 

Ａ．第５ターンから第１２ターンの間のいずれかのゲームターンに、日

本軍が３ヘクス以下の資源ヘクスしか支配していない場合、アメリカ政

治動向は３増加する。これはゲーム中に１回のみ発生する。 

Ｂ．アメリカ軍戦略爆撃によって日本軍が引けるカード数が１枚以上減

少した場合、アメリカ政治動向マーカーを右に１つずらす。日本軍カー

ド枚数が既に最小限となっており、それ以上減少させられない場合であ

っても適用される。これは各ゲームターンに１回のみ発生する。 

〔16．44〕イベント 

Ａ．Ｚ作戦（真珠湾攻撃イベント）カードがプレイされた場合、アメリ

カ政治動向は８増加する。 

Ｂ．その他のイベントカードのプレイでは、カードの記載に従ってアメ

リカ政治動向を増加または減少させる。 

〔16．45〕アメリカ軍の死傷者 

連合軍が攻撃側プレイヤーの時に、陸上戦闘の結果、その戦闘に参加し

た全ての連合軍陸上ユニットが壊滅した場合で、その中の少なくとも１

つの陸上ユニットが補充を受け取ることが可能なアメリカ軍の師団ま

たは軍団規模（××又は×××）であった場合（訳注: アメリカ軍海兵

師団も含む）、連合軍プレイヤーは１政治動向ポイントを失い、マーカ

ーを１つ左に動かす。アメリカ軍ユニット以外の連合軍ユニットが除去

されても、政治動向に影響はない。連合軍はこの条件によっては、１ゲ

ームターンに１政治動向ポイントまでしか失わない。 

注意：補充を受けられないアメリカ軍陸上ユニットは、このルールの対

象とはならない。 

〔16．46〕戦略的な海軍の状況 

ゲームターンの終了時に地図上にアメリカ軍空母ユニットが存在しな

い場合、連合軍プレイヤーは１アメリカ政治動向ポイントを失い、マー

カーを１つ左に動かす。地図上にすべての種類のアメリカ軍海上ユニッ

トが存在しない場合、連合軍プレイヤーは、追加の１アメリカ政治動向

ポイントを失う。 

〔16．47〕戦争の進展 

第４ターン以降、ゲーム終了時まで、連合軍プレイヤー

は（地名のある都市、資源、港、航空基地のいずれかが

存在する）日本軍支配ヘクスを、一定数以上新たに占領

して、アメリカ政治動向セグメントの終わりまで支配しつづけるように

義務づけられる。必要とされるヘクス数は、「４」もしくはそのターン

の増援フェイズ終了時のＡＳＰの数の、いずれか小さい方となる。 

そのターンにこの条件を満足させられない場合は、１政治動向ポイント

を失う。日本軍が連合軍支配ヘクスを占領した場合は、ターン開始時に

日本軍が支配していたヘクスを連合軍に占領され、それを再占領した場

合を除いて、このヘクス数のカウントには含めない。国家の降伏によっ

て獲得されたヘクスは計算に含める。資源、港、航空基地を含まない１

ヘクスの島は（地名だけでは）カウントに入れない（例: アッツ/キス

カ）。 

例：第４ターンの連合軍は、増援フェイズの終わりに３点のＡＳＰを保

有している。したがって、４つではなく３つの日本軍のヘクス数を奪わ

なければならない。ターン中連合軍は、５つの日本軍に支配されたヘク

スを奪った。しかし日本軍は占領された５つのヘクスのうちの３つのヘ

クスを奪い返した。したがって、連合軍が新たに支配したのは２ヘクス
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となる。必要なヘクス数に届かないため、連合軍は戦争目的を達成する

ことに失敗したとみなされ、アメリカ政治動向は１減少する。国家状態

の変化によってヘクスの支配陣営が変わった場合も、連合軍の目的達成

のためのヘクス数として数える。 

〔16．48〕トーナメントプレイ 

キャンペーンシナリオは、このゲームの究極のプレイとしてデザインし

たものであるが、トーナメントのためにはやや時間がかかりすぎる。１

年シナリオ（１９４２年、４３年、４４年）はトーナメントプレイを念

頭にデザインしたものであり、ルールに習熟していれば約３時間程度で

プレイできる。 

１年シナリオは可能な限り両軍のバランスが取れるよう意識してデザ

インしているが、プレイスタイルを定義することは難しく、トーナメン

トにおいてプレイヤーがどちらかの陣営ばかりをやりたがるというこ

とがあるかもしれない。この場合、入札によってどちらの陣営を担当す

るかを決めるべきである。 

トーナメント時の入札 

Ａ．非キャンペーンシナリオの入札 

プレイヤーはプレイしたい陣営について、勝利条件による入札を行う。

初期配置をした後に、両プレイヤーは希望する陣営と勝利ポイント数を

紙に記入して入札する。どちらの陣営でも、どんな数字を記入しても構

わない。プレイヤーはいずれかの陣営を選択しなければならないが、０

勝利得点と記入することもできる。結果として、両プレイヤーが同じ陣

営を希望するか、別々の陣営を希望するかのいずれかが起こり得る。 

１．両プレイヤーが同じ陣営を入札した場合、より大きい勝利ポイント

を記入したプレイヤーが、その陣営を担当する。入札で勝利したプレイ

ヤーが日本軍をプレイする場合、シナリオ終了時の日本軍の合計勝利ポ

イントから、入札で記入した勝利ポイントを引く。入札で勝利したプレ

イヤーが連合軍をプレイする場合、シナリオ終了時の日本軍の合計勝利

ポイントに、入札で記入した勝利ポイントを加える。 

例：マークが日本軍希望で１ＶＰと入札し、グラントが日本軍希望で０

ＶＰと入札した。この結果、マークが日本軍を担当することになり、シ

ナリオ終了時の日本軍の勝利得点合計から１ＶＰを引く。これに対し、

マークもグラントも連合軍を希望し、２ＶＰと記入した側が入札に勝利

した場合、日本軍を担当することになったプレイヤーは、シナリオ終了

時の日本軍の勝利得点合計に２ＶＰを加える。 

２．両プレイヤーが異なる陣営を選択した場合、両者が記入したま 

まの勝利ポイントを、日本軍の勝利得点合計から引き、または合計 

に加える。 

例：マークが日本軍希望で２ＶＰと入札し、グラントが連合軍希望で３

ＶＰと入札した。両プレイヤーは希望した陣営を担当することになるが、

マーク（日本軍プレイヤー）はシナリオ終了時の勝利得点合計に差し引

き１ＶＰを加えることになる。これに対し、マークが日本軍希望で３Ｖ

Ｐと入札し、グラントが連合軍希望で２ＶＰと入札した場合、マーク（日

本軍プレイヤー）はシナリオ終了時の勝利得点合計から１ＶＰを引くこ

とになる。 

３．入札した数字が同数の場合、ダイスを振って入札の勝者を決め 

る。ダイス目が同じ場合は、勝者が決まるまで振り直す。 

プレイノート：プレイテストの結果によると、３勝利ポイントを超える

入札は過剰と思われる。 

Ｂ．キャンペーンゲームの入札 

プレイヤーはプレイしたい陣営について、アメリカ政治動向による入札

を行う。初期配置をした後に、両プレイヤーは希望する陣営とアメリカ

政治動向記録表の欄の数を紙に記入して入札する。プレイヤーはどちら

の陣営でも、どんな数字を記入しても構わない。プレイヤーはいずれか

の陣営を選択しなければならないが、数字については０と記入すること

もできる。結果として２つ可能性が発生する：両プレイヤーが同じ陣営

を希望するか、別々の陣営を希望するかのいずれかである。 

１．両プレイヤーが同じ陣営を入札した場合、より大きいアメリカ政治

動向数を記入したプレイヤーが、その陣営を担当する。入札で勝利した

プレイヤーが日本軍をプレイする場合、Ｚ作戦の終了時に、アメリカ政

治動向数に通常の＋８に加え、入札で記入したアメリカ政治動向数を加

える。入札で勝利したプレイヤーが連合軍をプレイする場合、Ｚ作戦終

了時のアメリカ政治動向から入札で記入した数を引く。 

２．両プレイヤーが異なる陣営を選択した場合、両者が記入したままの

アメリカ政治動向数を、Ｚ作戦後のアメリカ政治動向（＋８）から増減

する。 

デザインノート：１９４２年のキャンペーンシナリオと各１年シナリオ

は、トーナメントプレイのための主な形式としてデザインされている。 

 

【17．０】シナリオ 

ユニットはフルキャンペーンシナリオの開始に合わせて用意されてい

る。キャンペーンゲームの初期配置のためには、すべての初期配置ユニ

ットを指定されたヘクスに置く。その他のユニットは、指定されたゲー

ムターンにゲームに登場する。 

〔17．１〕フルキャンペーン：４１年１２月か

ら４５年８月まで 

〔17．11〕１９４１年１２月の特別ターン 

このターンは、日本軍プレイヤーのみが２つの特別な戦略カードを、以

下の方法でプレイするためのミニターンである。 

カード１＝Ｚ作戦：真珠湾攻撃 

すべての日本海上ユニットは、一つのスタックとして行動しなければな

らない。海上にいる連合軍ユニット（アメリカ軍空母など）を攻撃する

ことはできない。イベントカードの記載に従うこと。 

カード２＝あ号作戦１：東南アジアへの侵攻 

連合軍プレイヤーは、イベントで特別な記載がない限りは、日本軍の移

動に対するリアクションを行えない。すべての連合軍航空ユニットは、

あ号作戦の間はＺＯＩを及ぼさない。しかし、戦闘ヘクスにいないすべ

ての連合軍航空ユニットは、その場所から航続範囲内にある戦闘ヘクス

へ自動的に参加することができる。あ号作戦の間だけは、（戦前の沿岸

守備のために）日本軍陸上ユニットは海上ユニットによって護衛されな

い限り、マニラ（ヘクス2813）とシンガポール（ヘクス2015）には強襲

上陸を行うことができない（8.45Bに記されたすべての制限を遵守する

こと）。そして日本軍は引き続き起こる地上戦闘において、艦砲射撃の

ダイス修正を適用することができない。シンガポールとマニラのヘクス

で強襲上陸の陸上ユニットを護衛しているすべての海上ユニットは、沿

岸砲台と機雷のため、戦闘の前に自動的に１ステップの損失を被る。日

本軍は、自軍支配の港から連続した海上ヘクス５ヘクス以内のヘクスに

しか強襲上陸をすることはできない。 

あ号作戦終了後、連合軍の全ての海上ユニットは緊急海上移動を行うこ

とができる。その後、損耗フェイズだけを行って第１ターンは終了し、

それから通常のプレイを開始する。 

デザインノート：このあ号作戦カードは、デザインするのが非常に難し

いカードであった。なぜなら、日本軍は戦争の準備が整っていない連合

軍に対する作戦がどれくらいうまくいくのか予想できずに戦争に突入

したからである。従って、彼らはこの作戦を行うにあたり、いくつかの

基本的前提条件を考慮に入れざるを得なかった。適度な歴史上の制約の

中で、あなた自身がこのイベントについての独自の歴史を書くことがで

きるようにするためには、これらの前提条件にだけは従ってもらう必要

があるだろう。だが、より厳しくない環境を望むプレイヤーは、日本軍

の強襲上陸を制限するルールを非公式に緩和するとよい。 

〔17．12〕第２ターンから第１２ターンまで 

通常のルールに従う。 

歴史的バリアント: 第２ターンのカードについては、ルール17.25のＤ

とＦに従う。 

〔17．13〕ゲームの勝利条件 

16．０を参照のこと。 
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〔17．14〕記録マーカーの初期配置位置 

ゲームマーカーの開始位置は以下の通りである。 

・アメリカ政治動向マーカー: ０の欄に置く。 

・中国マーカー：中国記録表の前線安定（Stable Front）欄に置く。 

・中国の日本軍師団マーカー：中国の日本軍師団記録表の１２の欄に置

く。 

・ビルマロードマーカー：ビルマロード記録表のビルマロード開通 

欄に、ヒマラヤ使用不可（No Hump）面を表にして置く。 

・インドマーカー：インド記録表のインド安定（India Stable）欄に、

通常面を表にして置く。 

・ヨーロッパの戦争マーカー：ＷＩＥ記録表の０の欄に置く。 

・日本軍強襲上陸乗船マーカー：戦略記録表の７の欄に、はしけ使 

用不可（No Barge）面を表にして置く。 

・アメリカ軍強襲上陸乗船マーカー：戦略記録表の０の欄に置く。 

・日本軍資源マーカー：戦略記録表の３の欄に置く。 

・ゲームターンマーカー：ゲームターン記録表上の１（４１年１２ 

月）の欄に、東条総理（PM Tojo）面を表にして置く。 

・アメリカ陸海軍競争マーカー：陸海軍競争ボックスに戦略合意面 

（Strategic Agreement）を表にして置く。 

・日本陸海軍競争マーカー：陸海軍競争ボックスに戦略合意面を表 

にして置く。 

・地図上の遅延増援ボックスに置くユニットはない。 

・連合軍及び日本軍パスマーカーは、戦略記録表の０の欄に置く。 

・ジャラート(2104)、レド（2205）、インパール（2105）に、輸送ルー

ト無し（No transport route）マーカーを置く。 

支配マーカー：連合軍支配マーカーをグアム（38214）と香港（2709）

に置く。 

 

〔17．２〕１９４２年 

このシナリオは３ターンの長さであり、第２ターンの攻撃フェイズ開始

時から始まる。第２ターンの増援、補充、戦略戦争の各セグメントはな

く、その結果は開始時の状況に既に反映されているとみなす。同様に日

本軍カードの＃１と＃２は、プレイで使用しない。両軍の初期配置ユニ

ットとマーカーは指定されたヘクスに配置し、通常と同様にプレイで使

用する。ゲームは第４ターン終了時に終了する。 

〔17．21〕連合軍の初期配置 

プレイ開始時に、除去するユニット（第１ターンに破壊されたユニット）

と、配置先や戦力状態が変更されたユニットを除き、第１ターンに初期

配置されるすべての連合軍ユニットを、その初期配置先に配置する。変

更リストに名前が載っていないユニットは、そのユニットのカウンター

に記載された開始位置と戦力状態でゲームを始める。 

注意：アメリカ軍第７ＡＦの２個航空ユニットは、いずれも第１ターン

に除去されているが、補充されてプレイに戻っている。 

プレイノート: オーストラリア軍の戦力は、通常は第２ターン中は司令

部の指揮範囲外となり、その結果として損耗を被ることになる。これは

意図的なものであり、戦争初期に起こった様々な航空／陸上戦闘により

生じた（アンボン島のガル-フォースのような）損耗を表すものである。 

 

開始時に除去されている連合軍ユニット 

ＢＢＭＤ／ＣＡ 

ミンダナオ（Ｍ）軍団 

ＨＫ師団 

Ｚ部隊 

ＮＬ軍団 

 

配置位置変更、戦力減少または補充された連合軍ユニット 

１８０５：ＳＥＡＣ司令部 

２８１３：アメリカ軍ＦＥＡＦ航空ユニット（減少戦力） 

２９１２：ＳＬ軍団（減少戦力） 

２９１７：第１９ＬＲＢ航空ユニット（減少戦力） 

３０１４：ＣＡ ＵＳアジア（減少戦力） 

５１０８：第７ＡＦ航空ユニット 

５８０８：第７ＡＦＬＲＢ航空ユニット 

５８０８：ＣＶレキシントン（完全戦力） 

５８０８：ＣＶエンタープライズ（完全戦力） 

５８０８：ＣＡ ニューオーリンズ（減少戦力） 

〔17．22〕日本軍の初期配置 

すべての日本軍ユニットを指定されたヘクスに配置する。減少戦力と記

載された以外のすべてのユニットは完全戦力である。 

このシナリオの開始時点で除去された日本軍ユニットはいない。 

１９１２：日本軍支配マーカー 

１９１３：第１５軍 

２０１２：日本軍支配マーカー 

２１０９：第３８軍 

２１１０：第２８軍（減少戦力） 

２１１２：第２５軍（減少戦力） 

２２１２：司令部（南方）、第２２航空艦隊 

２３１１：ＢＢ金剛、ＣＡ最上 

２４１５：第２ＳＮ 

２７０９：第１７軍（減少戦力） 

２８１２：第５航空師団、第１４軍 

２９０９：第２１航空艦隊、ＣＡ高雄 

２９１１：第１ＳＮ 

２９１３：第１９軍（減少戦力） 

２９１５：第１６軍（減少戦力）、ＣＶＬ龍驤、ＣＶＬ瑞凰、ＣＡ那智 

３００４：第２航空師団 

３００７：第３５軍（減少戦力） 

３００９：第２３航空艦隊 

３３０５：朝鮮軍 

３４０７：司令部（連合艦隊）、ＢＢ長門、ＢＢ大和（減少戦力）、第

２５航空艦隊 

３６０７：第３航空師団、第４航空師団 

３７０４：第２７軍（減少戦力） 

３７０６：第１航空師団、東部方面軍、第１８軍（減少戦力）、ＣＶ赤

城、ＣＶ蒼龍、ＣＶ翔鶴、ＢＢ比叡 

３８１４：第３ＳＮ 

４０１７：司令部（南方海域）、ＡＰＤ神風 

４０２１：ＳＳ旅団、ＣＡ青葉 

４７１５：第４ＳＮ（減少戦力）、第２４航空艦隊、ＣＬ天龍 

〔17．23〕マーカー 

以下の例外を除いて、すべてのマーカーはキャンペーンゲームの開始位

置（17．14）に配置する。 

・日本軍は、３ではなく４資源ヘクスを支配している。 

・中国の日本軍師団は１１を有する。 

・連合軍は１強襲上陸乗船ポイントを有する。 

・アメリカ軍政治動向は、０ではなく８である。 

〔17．24〕遅延ボックス 

イギリス軍指令部（ＳＥＡＣ）を除く第２ターンのすべての連合軍増援

ユニットは、遅延ボックスに配置する。ＳＥＡＣはヘクス1805のカルカ

ッタに配置する。 

〔17．25〕特別ルール 

Ａ．日本軍カード＃１及び＃２は既にプレイ済みであり、ゲームから除

去されている。その他のカードは、すべてこのシナリオで使用可能であ

る。第２ターンの間、日本軍プレイヤーは７枚のカードを引き、連合軍

プレイヤーは５枚のカードを引きつつ、２回のパスを行える。 

Ｂ．降伏済みの国はない。日本帝国を構成する元来のヘクスは、すべて

日本軍が支配している。 
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Ｃ．連合軍は、日本軍の最初の戦略カードのプレイの前に、全ての海上

ユニットを自由に緊急海上移動することができる。 

Ｄ．連合軍は第２ターンに、カード＃４:アルカディア会議を５枚の手

札の中の１枚として入れることを選択できる。これは連合国のプレイヤ

ーの選択であって、そうするならば、カードを引く前に日本軍プレイヤ

ーに告げなければならない。 

Ｅ．もし日本軍の最初の手札に１枚も軍事攻撃カード（兵站値を持つイ

ベントカード）がない場合は、日本軍プレイヤーは任意の３ＯＣのカー

ド（もし３ＯＣが１枚もなければ２ＯＣ以下のカード）を１枚捨てて、 

日本軍カード＃４７（近藤海軍中将、オランダ領東インド侵攻）と交換

することもできる 

Ｆ．歴史的日本軍カードオプション: 両プレイヤーが合意するならば、

日本軍は史実に基づいた手札を３枚持ってゲームを開始する: ＃３（辻

大佐）、＃４７（近藤海軍中将）、＃５９（中央軍）。その他に、４枚

のカードをランダムに引く。 

デザインノート: 中国で進行している戦いのために、日本軍は南方戦線

を限られた戦力で開始せざるを得なかった。後から見ると、南方戦線に

おける戦力比は日本軍の一方的優勢であったが、開戦前には、日本が投

入できる戦力は連合軍とやっと均衡する程度と思われていたのである。

したがって、この不確実性を日本軍プレイヤーに体験してもらうために、

通常ルールでは、日本軍プレイヤーの最初の手札は完全にランダムにな

っている。だが、このゲームの初心者や、歴史に興味のあるプレイヤー

のために、私は上記Ｆの歴史的カードバリアントを用意した。これをプ

レイすると、開戦当初の日本軍の優勢は確かなものであったことがわか

るだろう。 

〔17．26〕ショートゲームにおける陸海軍競争とアメ

リカ政治動向イベント 

１年シナリオをプレイしている際に、いずれかの陣営で陸海軍競争が有

効となった場合、そのプレイヤーは、いずれかの３ＯＣ値のカードをプ

レイすることで、陸海軍競争を排除することができる（マーカーを戦略

合意面に裏返す）。陸海軍競争の除去は、１回のカードプレイアクショ

ンとして数え、それ以外の効果は持たない。また、アメリカ政治動向を

修正する全てのイベント（ドゥーリトル襲撃、バターン死の行進、東条

辞任、東京ローズ）は、ＥＣではなくＯＣとしてプレイしなくてはなら

ない。 

〔17．27〕勝利条件 

自動的勝利：第４ターン終了時に、日本軍が１４資源ヘクスのうち少な

くとも１１ヘクスを支配していない場合、連合軍の自動的勝利となる。

自動的勝利が起きなかった場合、日本軍プレイヤーは第４ターン終了時

に、以下の条件で勝利ポイントを獲得する。勝利ポイントは、特別な指

示がない限り、第４ターン終了時に計算する。 

トーナメントプレイ: あるヘクスが勝利ポイントとしてカウントされ

るか否かは、そのヘクスにもし司令部以外のユニットがいたとしたら補

給下となるかどうかで判断する。もしこの条件を満たさない場合は、そ

のヘクスはゲーム開始時にそこを支配していたプレイヤーが支配し続

けているものとみなす。 

Ａ．中国が降伏した場合、５勝利ポイント。 

Ｂ．ビルマロードが閉鎖している場合、１勝利ポイント。 

Ｃ．タウンズビルがオアフから孤立されている場合、５勝利ポイント。

これら２ヘクス間に補給線が引けない場合に獲得できる。 

Ｄ．支配している北インドのヘクスごとに、１勝利ポイント。 

Ｅ．インドの動揺（Unrest）またはストライキ（Strikes）により、１

勝利ポイント（最終ゲームターンに獲得される）。 

Ｆ．インドの治安悪化（Unstable）、暴動発生（Revolts）、または降

伏により、２勝利ポイント（最終ゲームター ンにのみ。Ｅのポイント

とは累積しない）。 

Ｇ．オーストラリア委任統治領の支配により、１勝利ポイント。 

Ｈ．アメリカ政治動向が５以下の場合、１欄につき１勝利ポイント。 

例、アメリカ政治動向が５の場合、１勝利ポイントを獲得する。 

Ｉ．アメリカ政治動向が６欄又はそれ以上につき－１勝利ポイント。 

例、アメリカ政治動向が７の場合、２勝利ポイントを失う。 

Ｊ．カウアイまたはハワイの占領により、１ヘクスごとに１勝利ポイン

ト。いずれかのゲームターン終了時にそのヘクスを支配しており、かつ

そのヘクスに自軍ユニットがいる場合に限って、１勝利ポイントを獲得

する。ただしゲーム中 に１回しか獲得できない。 

Ｋ．オアフの占領により、３勝利ポイント。いずれかのゲームターン終

了時にそのヘクスを支配しており、かつそのヘクスに自軍ユニットがい

る場合に限って、３勝利ポイントを獲得する。ただしゲーム中に１回し

か獲得できない。 

 

勝利ポイントレベル 

・連合軍決定的勝利：日本軍の勝利ポイントが２点以下の場合。 

・連合軍戦術的勝利：日本軍の勝利ポイントが３から５点の場合。 

・日本軍戦術的勝利：日本軍の勝利ポイントが６から９点の場合。 

・日本軍決定的勝利：日本軍の勝利ポイントが１０点以上の場合。 

 

〔17．３〕１９４３年 

このシナリオは３ターンの長さであり、第５ターンの攻撃フェイズ開始

時から始まる。第５ターンの増援、補充、戦略戦争の各セグメントはな

く、その結果は開始時の状況に既に反映されているとみなす。両軍の初

期配置ユニットとマーカーは指定されたヘクスに配置し、通常と同様に

プレイで使用する。ゲームは第７ターン終了時に終了する。 

〔17．31〕連合軍の初期配置 

すべての連合軍ユニットを指定されたヘクスに配置する。すべてのユニ

ットは、特に明記しない限り完全戦力である。 

開始時に除去されている連合軍ユニット 

アメリカ軍 

ＣＶ:ワスプ 

ＢＢ; ＭＤ／ＣＡ 

ＣＡ:ニューオーリンズ 

ＣＡ:ノーザンプトン 

ＣＡ:ＵＳアジア 

ＤＤ:ＵＳアジア 

ウェーキ海兵隊 

第２１１海兵隊航空ユニット 

ＮＬ軍団 

ＳＬ軍団 

Ｒ軍団 

Ｍ軍団 

Ｐ旅団 

ＦＥＡＦ航空ユニット 

ＡＶＧ航空ユニット 

第１９ＬＲＢ航空ユニット 

ＡＢＤＡ司令部 

南部太平洋司令部（ゴメリー） 

 

イギリス連邦軍 

Ｚ部隊 

オーストラリア第８師団 

ＨＫ師団 

オーストラリアとニューギニアにの部隊を除く、すべての初期配置ユニ

ット（初期配置番号が記載されたユニット） 

ＣＶＬ:ハーミス 

 

オランダ軍 

すべてのオランダ軍ユニット 

 

連合軍の初期配置 
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１００５＝モルディブ諸島：ＣＶインドミダブル、 

ＢＢウォースパイト、ＣＡロンドン、 

１８０５＝カルカッタ：イギリス連邦軍ＳＥＡＣ司令部、ＳＥＡＣ航空

ユニット、 

１９０５＝ダッカ：イギリス連邦軍第１５軍団、アメリカ軍第１０ＡＦ

ＬＲＢ航空ユニット 

中国ボックスの航空機ユニット＝アメリカ軍第１４ＡＦＬＲＢ航空ユ

ニット 

２００６＝アキャブ：イギリス連邦軍第４インド軍団 

２１０４＝ジャラート：アメリカ軍第１４ＡＦ航空ユニット 

２１０５＝インパール／コヒマ：イギリス連邦軍第３３軍団 

２２０５＝レド：イギリス連邦軍第１インド軍団（減少戦力）、中国軍

第５軍 

２４０７＝昆明：中国軍第６軍、第６６軍（すべて減少戦力） 

３０２３＝ダーウィン：オーストラリア軍第１軍団 

３６２６＝ケアンズ：アメリカ軍第５ＡＦ航空ユニット、第５ＡＦＬＲ

Ｂ航空ユニット、第１海兵隊師団 

３７２７＝タウンズビル：アメリカ軍南西太平洋司令部、オーストラリ

ア軍第２軍団、ＣＡケント 

３８２３＝ポートモレスビー：ＡＮＺＡＣ司令部、オーストラリアポー

トモレスビー旅団（減少戦力）、オーストラリア軍第３軍団、オースト

ラリア軍航空ユニット 

３９２２＝ブナ：アメリカ軍第１１軍団 

４０２４＝ギリ－ギリ：アメリカ軍第１軍団 

４４２３＝ガダルカナル：アメリカ軍第１４軍団、第２海兵隊師団、第

１ＭＡＷ海兵隊航空ユニット 

４８２５＝エスピリッツサント：アメリカ軍第２ＭＡＷ海兵隊航空ユニ

ット、第１３ＡＦ航空ユニット、第１３ＡＦＬＲＢ航空ユニット、海兵

隊ＳＦ旅団 

４８２８＝ヌーメア：アメリカ軍ハルゼー司令部、ニュージーランド軍

第３師団、アメリカ軍ＣＶレキシントン（減少戦力）、ＣＶエンタープ

ライズ（減少戦力）、ＢＢワシントン、ＢＢノースカロライナ 

５１００＝ダッチハーバー：アメリカ軍第１１ＡＦ航空ユニット、アメ

リカ軍第１１ＡＦＬＲＢ航空ユニット 

５１０８＝ミッドウェイ：アメリカ軍第７ＡＦＬＲＢ航空ユニット 

５８０８＝オアフ：アメリカ軍中部太平洋司令部、第７ＡＦ航空ユニッ

ト、第１０軍団、海兵隊旅団、ＢＢミシシッピ 

〔17．32〕日本軍の初期配置 

すべての日本軍ユニットを指定されたヘクスに配置する。日本軍は、日

本帝国の境界線内の元来の日本帝国構成ヘクスすべてを支配している。

日本軍ユニットがいなくても、日本軍は１４カ所のすべての資源ヘクス

を支配している。これらの資源ヘクスに日本軍ユニットがいない場合、

日本軍支配マーカーを置いて表示する。マレー、フィリピン、オランダ

領東インド、ビルマは既に降伏している。さらに、日本軍はオーストラ

リア委任統治領を支配している。これらの国と地域のヘクスは、連合軍

ユニットがいる場合を除いて、すべて日本軍支配下である。重要な基地

と港には支配マーカーを置いて表示すること。ただし、このリストは完

全なものではなく日本軍プレイヤーは、これらの降伏した国を完全に支

配しているわけではない。 

 

開始時に除去されている日本軍ユニット 

ＢＢ:金剛 

ＣＶ:赤城 

ＣＶ:蒼龍 

ＣＶＬ:龍穣 

ＣＬ:天龍 

台南航空ユニット 

 

日本軍の１９４３年初期配置すべてのユニットは、特に明記しない限り

完全戦力である。 

１８１３＝メダン：支配マーカー 

１９１６＝パレンバン：第２５軍、第３航空師団（いずれも減少戦力） 

２００８＝ラングーン：第２８軍、第５航空師団 

２０１４＝クアンタン：支配マーカー 

２０１５＝シンガポール：支配マーカー 

２０１７＝バンカ：支配マーカー 

２０１８＝バタビア：支配マーカー 

２１０６＝マンダレー：第３３軍 

２０１９＝チラチャップ：支配マーカー 

２１１０＝バンコク：支配マーカー 

２２０６＝ラシオ：第１５軍 

２２１２＝サイゴン：南方司令部、第３８軍、第２７航空艦隊 

２２２０＝スラバヤ：第１６軍（減少戦力）、第２３航空艦隊 

２３０５＝ミートキーナ：支配マーカー 

２４１５＝ミリ：支配マーカー 

２５１７＝バリクパパン：支配マーカー 

２６１６＝タラカン：第３７軍（減少戦力） 

２６２０＝マカッサル：第２８航空艦隊 

２７０９＝香港：支配マーカー 

２８１３＝マニラ：第１４軍 

２９０９＝台南：第２２航空艦隊（減少戦力） 

２９１５＝ダバオ：第３５軍、第８航空師団 

３００４＝北京：第２航空師団、第４航空師団 

３１１９＝サロン：第７航空師団 

３２１９＝：支配マーカー 

３３０５＝ソウル：朝鮮軍 

３３１９＝ビアク：支配マーカー 

３４０７＝呉：山本連合艦隊司令部、ＣＶＬ隼鷹、ＢＢ長門、ＣＡ最上

（減少戦力） 

３５２０＝ホランジャ：支配マーカー 

３６２０＝アイタペ：支配マーカー 

３７０４＝函館：第２７軍（減少戦力） 

３７０６＝東京：東部方面（ＥＤ）軍、第１航空師団 

３７２０＝ウエワク：第１９軍、第６航空師団 

３７２１＝マダン：支配マーカー 

３８１４＝グアム：支配マーカー 

３８１３＝サイパン／テニアン：第３１軍（減少戦力） 

３８２２＝ラエ：第１８軍 

４０１７＝トラック：南方海域司令部、ＢＢ大和、ＣＶ翔鶴、ＣＶＬ瑞

鳳、ＢＢ比叡、ＣＡ那智 

４０２１＝ラバウル：第１７軍、第２１航空艦隊（減少戦力）、ＣＡ青

葉（減少戦力）、ＣＡ高雄、ＡＰＤ神風 

４２２２＝ブイン：第２５航空艦隊（減少戦力） 

４３２２＝ニュージョージア：南方海域分遣隊（ＳＳ旅団） 

４４１５＝エニウェトク：第２６航空艦隊 

４６００＝アッツ／キスカ：第２ＳＮ（減少戦力） 

４６１２＝ウェーキ島：第４ＳＮ（減少戦力） 

４７１５＝クェゼリン：第３ＳＮ、第２４航空艦隊（減少戦力） 

４７１９＝ナウル：支配マーカー 

５０１８＝タラワ：第１ＳＮ 

〔17．33〕マーカー 

すべてのマーカーは以下に従って配置する。 

・ゲームターン：５＝東条総理（PM Tojo）面 

・日本軍は１４資源ヘクスを支配下に置く。 

・日本軍は７強襲上陸乗船ポイントを保有する。 

・中国の使用可能な日本軍師団は７個師団である。 

・連合軍は４強襲上陸乗船ポイントを保有する。 

・中国政府前線状態トラック：「大突破」（Major Breakthought）ボッ

クスに置く。 

・アメリカ政治動向は＋６である。 
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・日本軍陸海軍競争：競争状態（Ｙｅｓ） 

・アメリカ軍陸海軍競争：競争状態（Ｙｅｓ） 

・日本軍航空補充：２ 

・日本軍海上補充：１ 

・ＷＩＥ：－１（連合軍増援は遅延する） 

・日本軍のはしけ：使用可能 

・ビルマロード：閉鎖、ヒマラヤ使用可能 

・レド（2205）とインパール（2105）に、「輸送路なし（No Transport 

Route）」マーカーを置く。 

・インド：安定 

 

〔17．34〕遅延ボックス 

第５ターンの連合軍の増援を配置する。 

〔17．35〕戦略カード 

日本軍は、戦略カード１、２、５、６、１３、１５、１８、３９、５５、

７３、７８をプレイ済みであり、既にプレイから除去されている。連合

軍は、戦略カード１、３、４、６、７、８、１０、１１、１２、１４、

１６、１７、２０、５１をプレイ済みであり、既に除去されている。連

合軍カード１３、１５ は捨札山の中に置く。日本軍カード８、１２、

１４、２０、２５、２９、３５は捨札山の中に置く。連合軍はカード２

９ を、日本軍はカード２６を、将来攻撃カードに指定している。「ク

ワイ川に架かる橋」カードは既にプレイされており、ラングーンとバン

コクの戦略輸送ルートは開通している。その他のすべてのカードは、こ

のシナリオで使用可能である。第５ゲームターンには、日本軍プレイヤ

ーも連合軍プレイヤーも７枚のカードを引くことができる。 

〔17．36〕政治状況 

日本軍は、元来の日本帝国を構成するすべてのヘクスを支配している。

以下の国家は既に降伏しており、連合軍の初期配置に特別な記載がない

限り、日本軍は以下の国の全ヘクスを支配している。 

マレー、フィリピン、オランダ領東インド、ビルマ、オーストラリア委

任統治領。 

〔17．37〕ショートゲームにおける陸海軍競争とアメ

リカ政治動向イベント 

１年シナリオをプレイしている際に、いずれかの陣営で陸海軍競争が有

効となった場合、そのプレイヤーは、いずれかの３ＯＣ値のカードをプ

レイすることで、陸海軍競争を排除することができる（マーカーを戦略

合意面に裏返す）。陸海軍競争の除去は、１回のカードプレイアクショ

ンとして数え、それ以外の効果は持たない。また、アメリカ政治動向を

修正する全てのイベント（ドゥーリトル襲撃、バターン死の行進、東条

辞任、東京ローズ）は、ＥＣではなくＯＣとしてプレイしなくてはなら

ない。 

〔17．38〕勝利条件 

第７ターン終了時に、日本軍プレイヤーは以下の状況で勝利ポイントを

獲得する。勝利ポイントは、特別な指示がない限り、第７ターン終了時

に計算する。 

トーナメントプレイ: あるヘクスが勝利ポイントとしてカウントされ

るか否かは、そのヘクスにもし司令部以外のユニットがいたとしたら補

給下となるかどうかで判断する。もしこの条件を満たさない場合は、そ

のヘクスはゲーム開始時にそこを支配していたプレイヤーが支配し続

けているものとみなす。 

Ａ．中国が降伏した場合、５勝利ポイント。 

Ｂ．ビルマロードが閉鎖している場合、１勝利ポイント。 

Ｃ．タウンズビルがオアフから孤立している場合、５勝利ポイント。こ

れら２ヘクス間に補給線が引けない場合に獲得できる。 

Ｄ．支配している北インドの１ヘクスごとに、１勝利ポイント。 

Ｅ．インドの動揺（Unrest）またはストライキ（Strikes）により、１

勝利ポイント（最終ゲームターンに獲得される）。 

Ｆ．インドの治安悪化（Unstable）、暴動発生（Revolts）、または降

伏により、２勝利ポイント（最終ゲームター ンにのみ。Ｅのポイント

とは累積しない）。 

Ｇ．オーストラリア委任統治領の支配により、３勝利ポイント。 

Ｈ．アメリカ政治動向が５以下の場合、１欄につき１勝利ポイント。 

例、アメリカ政治動向が５の場合、１勝利ポイントを獲得する。 

Ｉ．アメリカ政治動向が６欄又はそれ以上につき－１勝利ポイント 

例、アメリカ政治動向が７の場合２勝利ポイントを失う。 

Ｊ．カウアイまたはハワイの占領により、１ヘクスごとに１勝利ポイン

ト。いずれかのゲームターン終了時にそのヘクスを支配しており、かつ

そのヘクスに自軍ユニットがいる場合に限って、１勝利ポイントを獲得

する。ただしゲーム中に１回しか獲得できない。 

Ｋ．オアフの占領により、３勝利ポイント。いずれかのゲームターン終

了時にそのヘクスを支配しており、かつそのヘクスに自軍ユニットがい

る場合に限って、３勝利ポイントを獲得する。ただしゲーム中に１回し

か獲得できない。 

Ｌ．オーストラリア委任統治領が連合軍に支配されている場合、－３勝

利ポイント。 

Ｍ．連合軍がオーストラリア委任統治領を支配していなくても、オース

トラリア委任統治領ヘクスを４ヘクス以上支配している場合、－１勝利

ポイント。 

Ｎ．連合軍がマーシャル諸島を支配している場合－３勝利ポイント。 

Ｏ．連合軍がニューギニアを支配している場合－３勝利ポイント。 

Ｐ．連合軍がニューギニアを支配していなくても、ニューギニアの港を

４つ以上支配しているならば－１勝利ポイント。 

Ｑ．連合軍が東京から１１ヘクス以内の港を支配しているならば－１勝

利ポイント。 

Ｒ．連合軍が資源ヘクスを支配している場合は、１資源ヘクスにつき 

－１勝利ポイント。 

 

トーナメントプレイのために－１９４３シナリオ開始時のＶＰスコア 

シナリオ開始時の日本軍のＶＰは、３点である。いかに詳細を記す。 

・Ｂ: ビルマロードは閉鎖されている（＋１ＶＰ） 

・Ｇ: 日本軍はオーストラリア委任統治領を支配している（＋３ＶＰ）。

連合軍はガダルカナルを支配しているが、委任統治領全体の支配はまだ

変わらない。 

・Ｉ: アメリカ政治動向は６の欄（－１ＶＰ）。しかし、アッツ／キス

カ（4600）は第３ターンの国家状態セグメントから継続して日本軍が支

配しており、第５ターン開始時点ですでに２ターン経過している。もし

第５ターン終了時までに連合軍がアッツ／キスカを支配できなければ、

16.42にしたがって、１ＶＰを失うことになる。アッツ／キスカは地名

のあるヘクスとは見なさないため、戦争の進展のためのヘクスにはカウ

ントしないことに注意すること。 

・Ｌ: 日本軍はオーストラリア委任統治領をシナリオ開始時点で支配し

ている。連合軍が第７ターン終了時にラバウルとガダルカナルの両方を

支配していれば(12.84)、委任統治領の支配は連合軍に移る。 

・Ｍ: ガダルカナルは、この条件を満たすための４つのヘクスのうちの

１つとしてカウントされる。 

・Ｏ: シナリオ開始時点で、どちらの陣営もニューギニアを支配してい

ない。 

・Ｐ: シナリオ開始時に、連合軍はニューギニアの港を２個支配してい

る（ポートモレスビー、ギリギリ）。 

 

プレイノート: １９４３シナリオは一番プレイバランスがとれたシナ

リオであるため、トーナメントで最もよく使用される。上記のリストは

シナリオ開始時の日本軍ＶＰ獲得状況を明らかにして、プレイの参考に

してもらうためのものである。 

勝利ポイントレベル 

・連合軍決定的勝利：日本軍の勝利ポイントが２点以下の場合。 

・連合軍戦術的勝利：日本軍の勝利ポイントが３から５点の場合。 
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・日本軍戦術的勝利：日本軍の勝利ポイントが６から９点の場合。 

・日本軍決定的勝利：日本軍の勝利ポイントが１０点以上の場合。 

 

〔17．４〕１９４４年 

このシナリオは３ターンの長さであり、第８ターンの攻撃フェイズ開始

時から始まる。第８ターンの増援、補充、戦略戦争の各セグメントはな

く、その結果は開始時の状況に既に反映されているとみなす。両軍の初

期配置ユニットとマーカーを指定されたヘクスに配置し、通常と同様に

プレイで使用する。ゲームは第１０ターン終了時に終了する。 

〔17．41〕連合軍の初期配置 

すべての連合軍ユニットを指定されたヘクスに配置する。すべてのユニ

ットは、特に明記しない限り完全戦力である。 

 

開始時に除去されている連合軍ユニット 

アメリカ軍 

ＣＶ:ワスプ 

ＢＢ:ＭＤ／ＣＡ 

ＣＡ:ニューオーリンズ 

ＣＡ:ノーザンプトン 

ＣＡ:ＵＳアジア 

ＤＤ:ＵＳアジア 

ウェーキ島海兵隊 

第２１１海兵隊航空ユニット 

ＮＬ軍団 

ＳＬ軍団 

Ｒ軍団 

Ｍ軍団 

Ｐ旅団 

ＦＥＡＦ航空ユニット 

ＡＶＧ航空ユニット 

第１９ＡＦＬＲＢ航空ユニット 

ＡＢＤＡ司令部 

南部太平洋司令部（ゴメリー） 

 

イギリス連邦軍 

Ｚ部隊 

オーストラリア第８師団 

ＨＫ師団 

オーストラリア軍を除くすべての初期配置ユニット（初期配置番号が記

載されたユニット） 

ＣＶＬ:ハーミス 

 

オランダ軍 

すべてのオランダ軍ユニット 

 

連合軍の初期配置 

１００５＝モルディブ諸島：ＣＶインドミダブル、ＢＢウォースパイト、

ＣＡロンドン、 

１８０５＝カルカッタ：イギリス連邦軍ＳＥＡＣ司令部、ＳＥＡＣ航空

ユニット、ＳＥＡＣＬＲＢ航空ユニット、 

１９０５＝ダッカ：イギリス連邦軍第１５軍団、アメリカ軍第１０ＡＦ

ＬＲＢ航空ユニット 

中国ボックスの航空機ユニット＝アメリカ軍第１４ＡＦＬＲＢ航空ユ

ニット 

２００６＝アキャブ：イギリス連邦軍第４インド軍団 

２１０４＝ジャラート：アメリカ軍第１４ＡＦ航空ユニット 

２１０５＝インパール／コヒマ：イギリス連邦軍第３３軍団 

２２０５＝レド：第７７特別編成旅団、中国軍第５軍（減少戦力） 

２４０７＝昆明：中国軍第６軍（減少状態）、第６６軍（減少状態） 

３０２３＝ダーウィン：オーストラリア軍第１軍団 

３６２６＝ケアンズ：アメリカ軍第１１空挺師団 

３７２７＝タウンズビル：アメリカ軍南西太平洋司令部、オーストラリ

ア軍第２軍団、ＣＡケント 

３８２２＝ラエ：アメリカ軍第１１軍団、オーストラリア軍第３軍団 

３８２３＝ポートモレスビー：オーストラリア軍ＡＮＺＡＣ司令部、オ

ーストラリア軍第４軍団、アメリカ軍第５ＡＦ航空ユニット、第５ＡＦ

ＬＲＢ航空ユニット、オーストラリア軍航空ユニット 

３９２１＝ガスマタ：アメリカ軍第１海兵隊師団 

３９２２＝ブナ：アメリカ軍第１軍団 

４０２４＝ギリ－ギリ：オーストラリア軍ポートモレスビー旅団（減少

戦力） 

４１２２＝ウッドラーク：支配マーカー 

４２２２＝ブーゲンビル：アメリカ軍第３海兵隊師団、第２ＭＡＷ海兵

隊航空ユニット、アメリカ第１４軍団 

４３２２＝ニュージョージア：ニュージーランド軍第３師団、アメリカ

軍第１３ＡＦ航空ユニット、第１３ＡＦＬＲＢ航空ユニット 

４４２３＝ガダルカナル：アメリカ軍ＳＦ海兵隊旅団 

４８２６＝エファテ：アメリカ軍第６海兵隊師団、ＣＶＬカウペンス、

ＣＶＬベローウッド、ＣＶＥサンガモン、ＣＶＬバターン、ＣＶＥカサ

ブランカ、ＢＢニュージャージー 

４８２８＝ヌーメア：アメリカ軍ハルゼー司令部、ＣＶレキシントン、

ＣＶエンタープライズ、ＣＶエセックス、ＣＶバンカーヒル、ＢＢワシ

ントン、ＢＢノースカロライナ、アメリカ第９軍団 

５０１８＝タラワ：アメリカ軍第７ＡＦ航空ユニット、第７ＡＦＬＲＢ

航空ユニット、第２海兵隊師団 

５１００＝ダッチハーバー：アメリカ軍第１１ＡＦ航空ユニット、第１

１ＡＦＬＲＢユニット 

５１０８＝ミッドウェイ：アメリカ軍第１ＭＡＷ海兵隊航空ユニット 

５８０８＝オアフ：アメリカ軍中部太平洋司令部、アメリカ第１０軍団、

アメリカ第２４軍団、海兵隊旅団、ＢＢミシシッピ、ＣＶＬサンジャシ

ント、ＢＢマサチューセッツ、ＣＶフランクリン、ＣＶイントレピッド、

ＣＶハンコック 

〔17．42〕日本軍の初期配置 

すべての日本軍ユニットを指定されたヘクスに配置する。日本軍は、日

本帝国の境界線内の元来の日本帝国構成ヘクスをすべて支配している。

日本軍は１４カ所のすべての資源ヘクスを支配している。日本軍ユニッ

トがいない場合、これらの資源ヘクスに日本軍支配マーカーを置く。マ

レー、フィリピン、オランダ領東インド、ビルマは既に降伏している。

さらに、日本軍はオーストラリア委任統治領を支配しており、これらの

国と地域のヘクスは、連合軍ユニットがいる場合を除いて、すべて日本

軍支配下である。重要な基地と港には支配マーカーを置いて表示するこ

と。ただし、このリストは完全ではなく、日本軍プレイヤーはこれらの

降伏した国を完全に支配しているわけではない。 

 

開始時に除去されている日本軍ユニット 

ＢＢ:金剛 

ＣＶ:赤城 

ＣＶ:蒼龍 

ＣＶＬ:龍穣 

ＣＬ:天龍 

ＣＡ:青葉 

第２１航空艦隊 

第５０航空艦隊 

第１ＳＮ旅団 

第２ＳＮ旅団 

ＳＳ旅団 

台南航空ユニット 

連合艦隊司令部（山本） 
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日本軍の１９４４年初期配置 

すべてのユニットは、特に明記しない限り完全戦力である。 

１８１３＝メダン：支配マーカー 

１９１６＝パレンバン：第２５軍（減少戦力）、第９航空師団 

２００８＝ラングーン：第２８軍、第５航空師団（減少戦力） 

２０１４＝クアンタン：支配マーカー 

２０１５＝シンガポール：第２９軍（減少戦力）、第２８航空艦隊（減

少戦力） 

２０１７＝バンカ：支配マーカー 

２０１８＝バタビア：支配マーカー 

２０１９＝チラチャップ：支配マーカー 

２１０６＝マンダレー：第３３軍 

２１１０＝バンコク：支配マーカー 

２２０６＝ラシオ：第１５軍 

２２１２＝サイゴン：南方司令部、第３８軍 

２２２０＝スラバヤ：第１６軍（減少戦力） 

２３０５＝ミートキーナ：支配マーカー 

２４０９＝ハノイ：第８航空師団 

２４１５＝ミリ：支配マーカー 

２５１７＝バリクパパン：支配マーカー 

２６１６＝タラカン：第３７軍（減少戦力） 

２８１３＝マニラ：第１４軍、第２３航空艦隊 

２９０９＝台南：第３航空師団（減少戦力） 

２９１５＝ダバオ：第３５軍 

３００４＝北京：第２航空師団、第４航空師団 

３１１９＝サロン：支配マーカー 

３２１９＝ボゲルコップ：支配マーカー 

３３０５＝ソウル：朝鮮軍 

３３１９＝ビアク：支配マーカー 

３４０７＝呉：連合艦隊司令部（小沢）、ＣＶＬ隼鷹、ＢＢ長門、ＣＡ

最上（減少戦力）、ＣＶＬ海鷹、ＣＶ翔鶴、ＣＶ大鳳、第１１航空師団 

３４１６＝ペレリュー：第２６航空艦隊（減少戦力） 

３５２０＝ホランジャ：第２軍（減少戦力） 

３６１５＝ウルシー：ＢＢ大和、ＣＶＬ瑞鳳、ＢＢ比叡 

３６２０＝アイタペ：支配マーカー 

３７０４＝函館：第２７航空艦隊（減少戦力）、第５１航空艦隊、第２

７軍（減少戦力） 

３７０６＝東京：東部方面（ＥＤ）軍、第１航空師団、第１０航空師団 

３７２０＝ウエワク：第１９軍（減少戦力）、第６航空師団（減少戦力）、

第７航空師団（減少戦力） 

３７２１＝マダン：第１８軍（減少戦力） 

３８１３＝サイパン／テニアン：南方海域司令部、第３１軍（減少戦力）、

第６１航空艦隊、第６２航空艦隊 

３８１４＝グアム：支配マーカー 

４０１７トラック＝第２２航空艦隊（減少戦力）、ＣＡ那智 

４０２１＝ラバウル：第１７軍、第２５航空艦隊（減少戦力）、ＣＡ高

雄（減少戦力）、ＡＰＤ神風（減少戦力） 

４６１２＝ウェーキ島：第４ＳＮ（減少戦力） 

４７１５＝クェゼリン：第３ＳＮ、第２４航空艦隊（減少戦力） 

〔17．43〕マーカー 

すべてのマーカーは以下に従って配置する。 

・ゲームターン：８＝東条総理 

・日本軍は１４資源ヘクスを支配下に置く。 

・日本軍は５強襲上陸乗船ポイントを保有する。 

・中国の使用可能な日本軍師団は５個師団である。 

・連合軍は８強襲上陸乗船ポイントを保有する。 

・中国政府前線状態トラック：「大突破(Major Breakthrough)」ボック

スに置く。 

・日本軍カード３１は既にプレイ済みである。陸上戦闘の＋１ダイス修

正は有効となっている。 

・アメリカ政治動向は＋５である。 

・日本軍陸海軍競争：競争状態（Ｙｅｓ） 

・アメリカ軍陸海軍競争：競争状態（Ｙｅｓ） 

・日本軍航空補充：０ 

・日本軍海上補充：０ 

・ＷＩＥ：＋２ 

・ＰＴボート－日本軍のはしけ使用不可 

・ビルマロード：閉鎖、ヒマラヤ使用可能 

・レド（2205）とインパール（2105）に、「輸送路なし（No Transport 

Route）」マーカーを置く。 

・インド：安定 

〔17．44〕遅延ボックス 

遅延ボックス内に置く連合軍ユニットはない。 

〔17．45〕戦略カード 

日本軍戦略カード１、２、５、６、１３、１５、１８、２６、３１、３

９、５１、５３、５４、５５、７３、７８は既にプレイ済みであり、プ

レイから取り除く。連合軍戦略カード１、３、４、６、７、８、１０、

１１、１２、１４、１６、１７、１８、２０、２２、２３、２４、２７、

３０、３９、４１、４２、４７、５１、７３はプレイ済みであり、プレ

イから取り除く。日本軍カード７、及び連合軍カード２は捨て札として

置く。連語軍カード４５と日本軍カード４は、将来攻撃カードに指定さ

れている。その他のすべてのカードは、このシナリオで使用可能である。

第８ターンに、日本軍プレイヤーは６枚のカードを引き、１回のパスが

できる。連合軍プレイヤーは７枚のカードを引く。 

〔17．46〕政治状況 

日本軍は、元来の日本帝国を構成するすべてのヘクスを支配している。

以下の国家は既に降伏しており、連合軍の初期配置に特別な記載がない

限り、日本軍はこれらの国の全ヘクスを支配している。 

マレー、フィリピン、オランダ領東インド、ビルマ、オーストラリア委

任統治領、 

〔17．47〕ショートゲームにおける陸海軍競争とアメ

リカ政治動向イベント 

１年シナリオをプレイしている際に、いずれかの陣営で陸海軍競争が有

効となった場合、そのプレイヤーは、いずれかの３ＯＣ値のカードをプ

レイすることで、陸海軍競争を排除することができる（マーカーを戦略

合意面に裏返す）。陸海軍競争の除去は、１回のカードプレイアクショ

ンとして数え、それ以外の効果は持たない。また、アメリカ政治動向を

修正する全てのイベント（ドゥーリトル襲撃、バターン死の行進、東条

辞任、東京ローズ）は、ＥＣではなくＯＣとしてプレイしなくてはなら

ない。 

〔17．48〕勝利条件 

第１０ターン終了時に、日本軍プレイヤーは以下の状況で勝利ポイント

を獲得する。勝利ポイントは、特別な指示がない限り、第１０ターン終

了時に計算する。 

Ａ．中国が降伏した場合、５勝利ポイント。 

Ｂ．ビルマロードが閉鎖している場合、１勝利ポイント。 

Ｃ．タウンズビルがオアフから孤立している場合、５勝利ポイント。こ

れら２ヘクス間に補給線が引けない場合に獲得できる。 

Ｄ．支配している北インドの１ヘクスごとに１勝利ポイント。 

Ｅ．インドの動揺（Unrest）またはストライキ（Strikes）により、１

勝利ポイント（最終ゲームターンに獲得される）。 

Ｆ．インドの治安悪化（Unstable）、暴動発生（Revolts）、または降

伏により、２勝利ポイント（最終ゲームターンにのみ。Ｅのポイントと

は累積しない）。 

Ｇ．オーストラリア委任統治領の支配により１勝利ポイント。 

Ｈ．アメリカ政治動向が５以下の場合、１欄につき１勝利ポイント。例

えば、アメリカ政治動向が５の場合、１勝利ポイントを獲得する。 
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Ｉ．アメリカ政治動向が６欄又はそれ以上につき－１勝利ポイント。例

えば、アメリカ政治動向が７の場合２勝利ポイントを失う。 

Ｊ．オアフの占領により、３勝利ポイント。いずれかのゲームターン終

了時にそのヘクスを支配しており、かつそのヘクスに自軍ユニットがい

る場合に限って、３勝利ポイントを獲得する。ただしゲーム中に１回し

か獲得できない。 

Ｋ．ニューギニアの支配により５勝利ポイント。 

Ｌ．連合軍がニューギニアを支配していない場合、３勝利ポイント。 

Ｍ．連合軍がラバウル（4021）を支配していない場合、またはシナリオ

最終ターン終了時にラバウルの連合軍ユニットが非補給下にある場合、

３勝利ポイント。 

Ｎ．連合軍がフィリピンの港湾を１ヘクスも支配していない場合、５勝

利ポイント。 

Ｏ．連合軍が支配している補給下のフィリピンの港湾ヘクスが１ヘクス

の場合、３勝利ポイント（必然的に、連合軍が補給下のフィリピンの港

湾を２ヘクス以上支配している場合は０勝利ポイント）。 

Ｐ．連合軍が東京（3706）から８ヘクス以内の港湾を支配していない場

合、５勝利ポイント。 

 

勝利ポイントレベル 

・連合軍決定的勝利：日本軍の勝利ポイントが２点以下の場合。 

・連合軍戦術的勝利：日本軍の勝利ポイントが３から５点の場合。 

・日本軍戦術的勝利：日本軍の勝利ポイントが６から９点の場合 

・日本軍決定的勝利：日本軍の勝利ポイントが１０点以上の場合。 

 

〔17．５〕１９４２年－１９４３年 

このシナリオでは、１９４２年シナリオ（17．2）の開始条件と初期配

置を使用する。ターンは第２ターンから第７ターンまでであり、１９４

３年シナリオ（17．3）の勝利条件を使用する。 

 

〔17．６〕１９４３年－１９４４年 

このシナリオでは、１９４３年シナリオ（17．3）の開始条件と初期配

置を使用する。ターンは第５ターンから第１０ターンまでであり、１９

４４年シナリオ（17．4）の勝利条件を使用する。 

 

〔17．７〕１９４２年－１９４４年 

このシナリオでは、１９４２年シナリオ（17．2）の開始条件と初期配

置を使用する。ターンは第２ターンから第１０ターンまでであり、１９

４４年シナリオ（17．4）の勝利条件を使用する。 

 

〔17．８〕ショートキャンペーン（１９４２年

－１９４５年） 

このシナリオでは、１９４２年シナリオ（17．２）の開始条件と初期配

置を使用し、戦争の残る全期間を、キャンペーンシナリオ（17．１）の

すべての条件（長さ、勝利条件その他）を用いてプレイする。 

 

〔17・９〕最短キャンペーン（１９４３年－１

９４５年） 

このシナリオでは、１９４３年シナリオ（17．3）の開始条件と初期配

置を使用し、戦争の残る全期間を、キャンペーンシナリオ（17．1）の

すべての条件（長さ、勝利条件その他）を用いてプレイする。 

 

【18．０】基本シナリオ初期配置表 

この表では、４つの年の開始時における、すべてのユニットの初期配置

場所を示している。〔 〕で括られた数字は、そのユニットが減少戦力

状態で初期配置されることを表す。 

デザインノート：このゲームのデザイナーとディベロッパーは、５０年

以上にわたってゲームのデザインと出版に携わってきた。しかし、何回

数字をチェックしても、一部のユニット配置の記載ミスは起こってしま

うものである。配置先が不明瞭な状況が生じた場合には、ユニットの記

載を常に最優先し、続いてこの基本シナリオリスト、最後にシナリオ記

載のリストという優先順位で判断すること。 

 

ＵＳ 

表の数値はシナリオ初期配置ヘクス／登場ゲームターンである。〔 〕

で括られた数字は、減少戦力で初期配置することを表す。 
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【19．０】総合的プレイの例 

第１ターン：１９４１年１２月 

カード１＝Ｚ作戦 

日本軍海上ユニットＣＶ赤城、蒼龍、翔鶴、ＢＢ比叡は大湊（3705）か

らヘクス5506に移動し、オアフ（5808）を攻撃する。この攻撃に対する

アメリカ軍の対応は行われない。日本軍のダイス目は８であり、そのヘ

クスにいる防御力半減のアメリカ軍に、３６ヒットが割り当てられる。 

史実の結果は、ＢＢ:ＭＤ／ＣＡ（１０ヒット）が除去、第７ＡＦの両

ユニット（２０ヒット）が除去、ＣＡニューオーリンズ（４ヒット）が

ステップロスの計３４ヒットであり、２ヒットが適用されなかったこと

になる。日本軍海軍ユニットは東京（3706）に戻る。アメリカ軍のＣＶ

はオアフに移動し、アメリカ政治動向記録表上のアメリカ政治動向マー

カーを＋８欄に移動させる。 

 

カード２＝あ号作戦１：東南アジアへの侵攻 

デザインノート：あ号作戦は、限られた戦力を有効に活用したという点

で、歴史上最も成功した作戦例の１つと言える。日本軍は、真珠湾から

１カ月以内に目標の大半を獲得した。このゲームでは、この広範囲にわ

たる侵攻作戦の概略を再現しており、開始時の戦闘序列は、この複雑な

多次元にわたる作戦を実体験できるようにデザインされている。この大

作戦の一部は、このゲームで再現するには規模が小さすぎるため省略さ

れているものの、重要な出来事はすべて再現されている。一部の小規模

な分遣隊は、より大きなゲームデザイン上の効果に包括的に含まれてい

るものとみなす。この攻撃時には、連合軍のＺＯＩが無効となるという

カードの記載は、極めて重要である。これを計算に入れるかどうかによ

って、日本軍の移動の順序はまったく異なったものになるだろう。 

日本軍プレイヤーはこの攻撃で、２６ユニットを活性化させることがで

きる。以下に、それぞれの地域ごとの協調された作戦行動を、だいたい

西から東に向かって記述する。戦闘はすべての攻撃及びリアクション移

動の終了後に解決するが、第１ターンには連合軍はリアクション移動を

行えない（Ｚ部隊の強制的移動を除く）ので、戦闘解決は攻撃側の移動

のすぐ後に記述した。 

 

マレー 

１．ヘクス2212の第２２航空艦隊を活性化し、マレー半島を航続範囲内

に収める。 

２．第２５軍の支援のため、ヘクス2909のＢＢ金剛は、ヘクス2112へ移

動する（実際には遠距離からの支援である）。 

３．2509：減少戦力の第２５軍（第５師団及び第１８師団で構成）は、

強襲上陸移動で2112のコタバルに移動する。（１強襲上陸乗船ポイント

＝ＡＳＰを使用する）。これにより、ヘクス2015のＺ部隊は、リアクシ

ョン移動によってヘクス2112に移動する。 

４．2211：第３８軍は、ヘクス2110、2011、2012、1912を経由して1913

のクアラルンプールに移動し、通過したすべてのヘクスを占領する。 

５．2211：第１５軍はヘクス2110（「クワイ川に架ける橋」のイベント

プレイが必要なため、戦略輸送路はまだ建設されていない）を経由して

2109に移動する。 

６．ヘクス2112で戦闘が宣言され、日本軍は海上航空戦闘でＺ部隊を除

去し、損害を受けなかった。 

戦闘後移動の状況 

７．戦闘後移動：ＢＢ金剛はヘクス2311

のカムランに移動する。 

 

ボルネオ 

１．2311：ＣＡ最上と第２ＳＮを活性化

し、ヘクス2415のミリに強襲上陸で移動

させる。ＣＡ最上はＡＳＰを使用せずに

強襲上陸輸送を行うことができる。 

２．ヘクス2415には敵ユニットがいない

ため、戦闘は発生しない。日本軍支配マ

ーカーをこのヘクスに置き、戦略記録表

の日本軍資源マーカーを３から４の欄に

移動させる。 

３．戦闘後移動：ＣＡ最上はヘクス2311

のカムランに戻る。 

 

香港 

１．2708：減少戦力の第１７軍を活性化

し、ヘクス2709の香港に移動させ、戦闘

へクスとして宣言する。 

２．戦闘の解決：日本軍第１７軍は－２ダイス目修正を受け、９ヒット

を敵ユニットに与えることに成功した。これは、イギリス軍香港師団を

除去するために十分なヒット数であり、香港師団は日本軍第１７軍に損

害を与えるだけの戦闘力を有していない。このため香港は占領される。 

 

フィリピン 

１．2909と3009：第５航空師団、第２１航空艦隊、第２３航空艦隊を活

性化する。 

２．2909：第１ＳＮを活性化し、強襲上陸（１ＡＳＰ）でヘクス2911

に移動させる。 

３．2909：第１４軍を活性化し、強襲上陸（２ＡＳＰ）でヘクス2812

に移動させ、戦闘へクスを宣言する。 

４．2909：ＣＡ高雄を活性化し、ヘクス2812に移動させる。 

５．3407：ＣＶＬ瑞鳳を活性化し、ヘクス2913に移動させる。 

６．3209：減少戦力の第１９軍を活性化し、強襲上陸（１ＡＳＰ）でヘ

クス2913に移動させ、戦闘へクスを宣言する。 
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７．3416：減少戦力の第１６軍を活性化し、強襲上陸（１ＡＳＰ）でヘ

クス2915のダバオに移動させ、戦闘へクスを宣言する。 

８．3416：ＣＡ那智を活性化し、ヘクス2915のダバオに移動させる。 

９．3416：ＣＶＬ龍穣を活性化し、3014のサマール／ レイテから３ヘ

クス以内に移動させ、戦闘へクスを宣言する。 

10．戦闘の解決：ヘクス2812では、台湾（ヘクス2909と3009）にいる日

本軍航空ユニットが、ＣＡ高雄とともに、アメリカ軍ＦＥ及び第１９（有

名なＢ１７の第１９爆撃大隊）の両航空ユニットを攻撃する。これは奇

襲となるため、すべての日本軍の攻撃を先に解決し、その後にアメリカ

軍が反撃することになる。日本軍の戦力は、拡張航続範囲を使用したた

め、航空戦力は５４戦力の半減の２７戦力となり、これにＣＡ高雄の１

２戦力を加える。ダイス目は２であり、これに奇襲による＋３修正を加

え５となる。この結果、敵に与えるヒットは２分の１の２０ヒットとな

り、アメリカ軍の両航空ユニットを減少戦力とする（ＦＥは１０ヒット、

第１９は９ヒットの計１９ヒット）。日本軍は航空海上戦闘に勝利し、

続いて強襲上陸した第１４軍による陸上戦闘を行うことが可能となっ

た。第１４軍はＮＬ軍団を攻撃する。日本軍はこのヘクスの海上支援に

よって＋２のダイス目修正を受けるが、戦闘へクスにいる活性化されて

いない敵航空ユニットによって航空優勢は妨害され、これによる＋２の

ダイス目修正は得られない。対するＮＬ軍団は＋３の修正を受けること

になる。日本軍第１４軍はＮＬ軍団に２７ヒットを与えてこれを除去し、

６ヒットの損害を被り、１ステップを失った。 

11．戦闘の解決：ヘクス2913では、日本軍瑞鳳がＳＬ軍団に航空海上戦

闘を行うが、陸上ユニットを減少させるために必要なヒットを得られな

かった。第１９軍はダイス目に２を加え（航空及び海上修正で＋４、混

合地形により－２修正）、ＳＬ軍団にステップロスの結果を与えた。こ

のためＳＬ軍団はヘクス2912に退却した。 

12．戦闘の解決：ヘクス3014のサマール／レイテでは、日本軍ＣＶＬ龍

鳳が３ヘクスの距離から攻撃するため、日本軍プレイヤーのみが戦闘へ

クスにいるＵＳＣＡアジア海上ユニットに損害を与えることが可能で

ある。日本軍プレイヤーは奇襲によってダイス目に３を加え、１倍の６

ヒットの結果を得た。この結果、ＵＳＣＡアジア海上ユニットは減少戦

力となった。 

13．戦闘の解決：ヘクス2915では、アメリカ軍航空／海上ユニットがこ

の戦闘へクスにいないため、日本軍は那智によるミンダナオ軍団への艦

砲射撃の航空海上戦闘を行う。那智は１倍の１０ヒットの結果を得て、

ミンダナオ軍団を減少戦力とした。これに続く陸上戦闘で、第１６軍は

１４ヒットを得て、ミンダナオ軍団を除去し戦闘に勝利した。 

14．戦闘後移動：ヘクス2812のアメリカ軍２個航空ユニットは、緊急航

空移動を行い、ＦＥＡＦ航空ユニットをマニラ（2813）に、第１９ＬＲ

Ｂ航空ユニットをメナド（2917）に移動させる。ＣＶＬ龍穣、ＣＶＬ瑞

鳳、ＣＡ那智は、ヘクス2915のダバオで移動を終える。ＣＡ高雄はヘク

ス2909の台南に戻る。第５航空師団はヘクス2812 に移動する。第２１

航空艦隊はヘクス2909に移動する。 

戦闘後移動の後の状況 

 

南太平洋 

１．4017：第３ＳＮとＡＰＤ神風（組織的海上ユニット輸送のため）を

活性化し、強襲上陸でヘクス3814のグアムに移動させる。これに対する

反撃は行われず、グアムは日本軍支配下となる。ＡＰＤ神風はヘクス

4017のトラックに戻る。 

２．4017：南方海域分遣隊とＣＡ青葉（組織的海上ユニット輸送のため）
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を活性化し、強襲上陸でヘクス4021のラバウルに移動させる。これに対

する反撃は行われず、ラバウルは本軍支配下となる。ＣＡ青葉はラバウ

ルに留まる。 

 

ウェーキ 

１．4715：第４ＳＮ、ＣＬ天龍（補給下の組織的海上輸送のため）、第

２４航空艦隊を活性化する。第４ＳＮは強襲上陸移動によってヘクス

4612のウェーキに移動し、戦闘へクスを宣言する。 

２．戦闘の解決：ヘクス4612には第２１１海兵隊航空ユニットが存在す

るため、航空海上戦闘が行われる。日本軍の攻撃力は９（拡張航続範囲

の使用により航空ユニットの攻撃力は１０から半減し５となり、これに

ＣＬ天龍の４攻撃力を加える）となる。日本軍は奇襲によりダイス目に

３を加えるが、ダイス目が振るわずヒットは半数の５（切り上げ）とな

った。第２１１海兵隊航空ユニットを除去するためには、このヒット数

では不十分である。日本軍は９戦力（５＋天龍の４）で、アメリカ軍は

１戦力のため、日本軍が陸上戦闘のための航空海上優勢を獲得し、陸上

戦闘を行える。日本軍第４ＳＮは海上支援によりダイス目に２を加える

が、第２１１海兵隊航空ユニットの存在により、航空支援による追加の

＋２修正は得られない。日本軍のダイス振りの結果、ヒットは１倍の４

となり、ウェーキ海兵隊旅団は損失を被らない。海兵隊のダイス目は９

であり、４ヒットを得た。日本軍ＳＮユニットは強襲上陸でウェーキに

移動したため、防御力は半減して６から３になる。このため海兵隊旅団

は第４ＳＮに１ステップの損失を与えることになる。日本軍が海兵隊よ

り大きい損失を被ったことにより、海兵隊がこの戦闘に勝利し、ウェー

キの支配はアメリカ軍に残る。第４ＳＮはＣＬ天龍とともに戦闘後移動

を行い、ヘクス4715のクェゼリンに戻る。日本軍がこの攻撃を行えるの

は、この攻撃の間、あ号作戦イベントによって連合軍の航空ＺＯＩが中

立化されているためであることに注意すること。日本軍がこの後、再度

ウェーキを攻撃する場合、日本軍第２４航空艦隊は航続距離が足りずク

ェゼリンから参加できないため、海兵隊第２１１航空ユニットのＺＯＩ

を中立化するためには、空母を連れて行かなければならない。史実では、

日本軍はウェーキ攻略のためにＣＶ蒼龍を参加させた。これで日本軍の

第１ターンにおける２６ユニットの活性化は終了する。 

 

政治フェイズ 

プレイヤーは政治フェイズに、いずれかの国が降伏しているかどうかを

判定し、アメリカ政治動向を変更する。降伏条件を満たした国はなく、

アメリカ政治動向の変更条件も満たされていないため、アメリカ政治動

向は＋８のままであり、政治フェイズは終了する。 

損耗フェイズ 

第１ターンに損耗フェイズはない（17．11 参照）。 

 

第２ターン 

第２ターンの開始後、連合軍は増援フェイズに増援を受け取る。ヨーロ

ッパの戦争（ＷＩＥ）マーカーは０の欄にあるため、そのレベルは１で

あり、これは連合軍増援が遅延することを意味し、連合軍の第２ターン

の増援を、ＳＥＡＣ司令部を除いて、遅延ボックスに配置する（司令部

の増援は遅延しない）。ＳＥＡＣ司令部はインドのカルカッタに配置す

る。これに加え、ＷＩＥレベルが１であることによりヨーロッパに派遣

される可能性があるために、遅延ユニットにいる１個アメリカ軍軍規模

ユニットと３個アメリカ軍陸軍航空ユニットについてそれぞれダイス

を振り、０か１となった場合には３ゲームターンの間プレイから除去さ

れる。連合軍はこの判定により、陸軍航空ユニットのうち１個を失った。

日本軍は増援を地図上に配置する（ここではヨーロッパ派遣が起こった

場合を例示しているが、１９４２年シナリオ開始時における連合軍はよ

り幸運であり、ユニットを損失していない）。 

 

補充フェイズ 

第２ターンの補充フェイズに日本軍は補充を受け取らないが、日本軍プ

レイヤーは１個中国師団補充を選択した。中国師団マーカーを１２から

１１の欄に動かし、補給下の日本陸軍陸上ユニットを減少面から完全戦

力に戻す。連合軍は陸上２、航空５、アメリカ軍海上２（補充表記載の

１海上補充と、オアフを保持している場合の１補充）の補充を受け取る。

連合軍プレイヤーは第７ＡＦ航空２個ユニットを完全戦力で戻し、これ

により４航空補充を消費し、残る１補充を失った。第７ＡＦと第７ＡＦ

ＬＲＢ航空ユニットをミッドウェイ（5108）とオアフ（5808）に別々に

配置する。さらに、２個アメリカ軍ＣＶユニットを完全戦力にした。陸

上補充を受けられる連合軍陸上ユニットは存在しなかった。これで補充

フェイズは終了する。 

戦略戦争セグメント 

戦略戦争セグメントに、連合軍は潜水艦戦争を行う。ダイス判定の結果

は２であり、これに欠陥魚雷による１を加える。合計は３であり、ここ

からこのゲームターン数を引くと１となり、０より大きい数となったた

め、潜水艦戦争の影響はない。仮に欠陥魚雷による修正がなかった場合、

日本軍は戦略カード１枚を失うところだった。これにより、日本軍は７

枚のカードを引けることになった。連合軍は５枚とパス２回である。 

この後攻撃フェイズが始まる。日本軍は連合軍より多くの戦略カー 

ドを引けるため、主導権を握って先攻する。 

１９４２年シナリオの開始時、マレー半島には、日本軍第３８軍がクア

ラルンプール（1913）に、第２５軍（減少）がコタバル（2112）にいる。

支援する航空、海上部隊は、仏領インドシナにいる（2212のサイゴンに

第２２航空艦隊、2311のカムランにＢＢ金剛とＣＡ最上）。連合軍プレ

イヤーは第３インド軍団がクアンタン（2014）に、第８オーストラリア

師団、マレー航空ユニット、マレー司令部がシンガポール（2015）にい

る。 

日本軍プレイヤーは１９４２年ゲームターンを、カード２３「レ号作戦」

のＥＣプレイで開始する。日本軍プレイヤーはユニット活性化のために、

任意の司令部を兵站値３で使用できる。日本軍プレイヤーはサイゴン

（2212）にいる南方司令部を攻撃司令部として選び、これにより４ユニ

ット（兵站値３＋南方司令部の能力等級１）を活性化できる。日本軍プ

レイヤーは第３８軍と第２２航空艦隊、ＢＢ金剛、ＣＡ最上を活性化す

る。日本軍は第３８軍をクアンタンに移動させ、戦闘へクスを宣言する。

第２２航空艦隊はサイゴンからコタバルに移動してシンガポールを３

ヘクス以内に収め、ＢＢ金剛とＣＡ最上はシンガポールヘクスに移動し、

別の戦闘へクスを宣言する。カード２３をＥＣとしてプレイしたため、

日本軍は２戦闘へクスを宣言できる。もしこのカードをＯＣとしてプレ

イしていたなら、１戦闘へクスしか宣言できなかった。 

連合軍プレイヤーはここで、もし行うならリアクションの内容を決める。

日本軍の戦略カードは諜報条件を奇襲と指定していないので、連合軍は

諜報条件を変更するための諜報ダイス判定を行うか、リアクションカー

ドを使うか選択する。連合軍プレイヤーは幸い、リアクション反撃カー

ドである連合軍カード５の「マタドール作戦」を持っていた。連合軍は

このカードをプレイし、諜報条件を傍受に変更する。このカードは反撃

カードであるため、連合軍は日本軍カードのＯＣ値２に代えて、兵站値

の３を使用できる。これにより、連合軍はマレー司令部を使用して、陸

上、航空ユニットに加え、Ｚ部隊海上ユニットを活性化することができ
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る。 

連合軍は第３インド軍団、第８オーストラリア師団、マレー航空ユニッ

トを活性化する。Ｚ部隊は既に除去されており、活性化できない。連合

軍は４ユニットを活性化できるが、その他のイギリス連邦軍の航空、陸

上ユニットがマレー司令部の指揮範囲内におらず、４ユニット目の活性

化は失われる。イギリス軍はシンガポールが戦闘ヘクスとして宣言され

ているため、第８オーストラリア師団をクアンタンヘクスに移動させる

ことはできない。マレー航空ユニットは、もし敵ＢＢ金剛が単独で攻撃

しているなら、離陸して遠方からこれを攻撃することができたが、日本

軍航空ユニットがシンガポールの戦闘に参加しているため、この例の場

合には移動せずに留まった。日本軍カード２３の記載（旅団規模の陸上

ユニットは陸戦で＋１修正）は、条件を満たしていないため無視される。

さらに地形による－２修正を受ける。連合軍カード５の記載により、連

合軍はシンガポール防衛の航空海上戦闘時のダイス目に、＋２の修正を

得ることができる。 

シンガポールの戦い：両陣営は戦闘力を合計し、日本軍は４５（ＢＢ＝

１３＋ＣＡ＝１２＋第２２航空＝２０）、連合軍は６（マレー航空＝６）

となった。この戦闘は傍受戦闘であるため同時に解決し、日本軍のダイ

ス目は６で、対する連合軍の目は７であり、これに２を加えて９となる。

この結果、両軍とも１倍となり、日本軍は４５ヒットを得て、イギリス

軍マレー航空ユニットを１８ヒットし除去した。一方、日本軍の両ユニ

ットは６ヒットだけでは損害を受けないため、影響を被らない。この場

合、修正前の９の目（今回の修正後の９ではない）による決定的ヒット

だけが、第２２航空ユニット若しくはＣＡ（より弱い方のユニット）に

ステップ損失を与えることができる。陸上ユニットは存在しないため、

この戦闘は終了する。 

クアンタンの戦い：航空、海上ユニットが存在しないため、航空海上戦

闘は行われない。両陣営は陸上ユニットの戦闘力を合計し、日本軍は１

８（第３８軍＝１８）、対する連合軍は９（第３インド＝９）である。

すべての陸上戦闘は同時解決であり、日本軍は地形による－２のダイス

の正がある。日本軍のダイス目は１で、イギリス軍のダイス目は７だっ

た。日本軍は０．５倍の９ヒットを獲得し、イギリス軍は１．５倍の１

３ヒットを獲得した。ヒットは同時に適用され、まず両イギリス軍ユニ

ットが減少し（９ヒット）、裏返される。日本軍は完全戦力の第１５軍

が減少戦力（１２ヒット）となり、残るヒットは適用されない。連合軍

は１ステップを損失、日本軍も１ステップの損失だったため、連合軍が

陸上戦闘およびこのヘクスの戦闘に勝利する。クアンタンはこの時点で

連合軍の支配のままで、日本軍ユニットは戦闘ヘクスに侵入する前のヘ

クスに退却する。 

戦闘後移動で、ＢＢ金剛とＣＡ最上はカムランに戻り、第２２航空ユニ

ットはコタバルに残った。クアンタンの戦闘ヘクスからの日本軍戦闘後

移動はない。この戦闘後移動の後、連合軍のターンとなり、戦略カード

をプレイするか、パスすることになる。この包括的なプレイの例は、こ

こで終了する。 

 

【20．０】デザイナーズノート 

私の太平洋戦争ゲーム歴 

太平洋戦争は常に私を魅了し続けてきた。20 年前にビクトリーゲーム

社を経営していた時、私は自分で太平洋戦争をテーマにしたゲームをデ

ザインしたことがある。それは作戦面から太平洋戦争を詳しく再現した

もので、戦略級ゲームでありながら、有名な戦いを全て作戦級として含

めるために、膨大な量のルールを付け加えることになり、事実上プレイ

不可能なゲームになってしまった。それ以来ずっと、私は太平洋戦争全

体をカバーする、少々長くかかってもプレイすることが可能なゲームを

作りたいと思ってきた。 

その後、私はカードドリブンゲーム（ＣＤＧ）という新たなジャンルを

開発して、アメリカ独立戦争の政治的な特徴を扱った「We the People」

というゲームの中で、政治的不確実性と緊張感を再現してみせた。そし

て「For the People」を次にデザインした際は、ゲームの軍事的側面の

ディテールを高めることで、私のＣＤＧシステムを「We the People」

よりもさらに拡張することにした。その時私の中で、ＣＤＧシステムを

使って軍事的不確実性を表現した、より正統派のミリタリーヘクスゲー

ムを作りたいという願いが生まれた。そうすれば、重要な政治的あるい

は軍事的出来事を普通のヘクスゲームの枠組みに組み込むことができ

る筈だと思われた。そして私のこの願いと、過去に作った戦略級太平洋

戦争ゲームとが組み合わされた結果が、今あなたが手にしているこのゲ

ームなのである。 

 

最も困難だったデザイン上のチャレンジ 

このゲームをデザインする上で最も難しかったのは、勝利条件をどのよ

うに設定するかであった。歴史的なリアリティから言えば、日本には戦

争に「勝利する」可能性はまったくなかったからである。アメリカ合衆

国は、第二次大戦を通じて、国力の２０％を超える資源を太平洋戦争に

つぎ込んだことはなかった。したがって、ドイツが降伏した後は、日本

が敗北するのは時間の問題でしかなかったのである。この問題の答えは、

日本の勝利をどのように定義するかにあった。日本は、戦いが長期にな

れば合衆国を戦争で打ち破ることは不可能ということを、いくぶん感情

を交えつつも、頭では理解していた。彼らは合衆国からの予想される大

反撃に対して甚大な損害を与えることで、獲得した領土のうちで最も重

要なものだけは認めてもらうよう、講和を連合国に強いることができる

のではないかと期待していた。 

今から振り返って見ればこのような考えは全く非現実的に思えるが、こ

のゲームのデザインをする上では、それが最終的な解決策となった。さ

らに、原子爆弾開発のことをいろいろと調べていくと、合衆国が様々な

技術的困難を克服して、原子物理学の理論に基づいて核兵器を作成する

のは時間の問題ではあったが、それが必ずしも史実通りの時間軸に沿っ

て進んだとは限らないと思えてきた。さらに言うなら、マンハッタン計

画は最重要機密事項であったため、ほとんどの軍事作戦指導者たちはそ

の存在を知らされてもいなかった。したがって、このゲームでも連合軍

プレイヤーは、戦争を終わらせるためにはたぶん日本侵攻作戦をやらな

くてはならないだろう、という史実上の考え方をもってプレイをしなく

てはならない。 

ゲームでも連合軍は日本侵攻を避けられるかもしれない。しかしそのた

めには、史実と同程度には軍事的成功を収めなくてはならない。さもな

いと、原子爆弾の開発は６ヶ月遅れたと見なされ、連合軍は日本侵攻作

戦を強要される。その結果もし強力な本土防衛により大きな損害を出せ

ば、合衆国は日本に無条件降伏を強いることをあきらめて、わずかなり

とも譲歩せざるを得なくなるかもしれない。それが日本にとってはメン

ツを保ったゲーム上の「勝利」なのである。もちろん、ゲーム中に日本

軍が信じられないようなパフォーマンスを発揮して、早い段階で連合国

を打ち破り、講和に持ち込むということも可能性としてはあるが、普通

はそうはならないであろう。 

かつて私は、このゲームでどうやったら日本は勝てるのかという問題を

研究したことがある。その時、プレイヤーが勝利するために学ぶべきい

くつかの戦略と決断について考えてみた。このゲームの軍事的な部分で

は、侵攻の主軸をどこにするかが重要となっている。「太陽の帝国」は

戦略級ゲームである。プレイヤーは個々の戦闘に集中するのではなく、

資源の確保と、太平洋全体をにらんで主要となる侵攻の方向を定め、実

行することに集中しなくてはならない。日本軍が念頭におくのは、いか

にして蘭領東インドの資源地帯とその周辺地域を確保するための攻勢

をかけつつ、西ではイギリス連邦軍に対して、東ではアメリカ・オース

トラリア軍に対して防衛ラインをひくかということになる。連合軍にと

っては、攻勢正面を中部太平洋（ニミッツ）、南西太平洋（マッカーサ

ー）、中国・インド・ビルマ（マウントバッテン）のどこにするのか、

という問題になる。このゲームの開発当初、私は中国を完全に地図に含

めて、日中戦争の前線も再現しようとした。しかし、そのために必要と

される特別ルールは膨大なものとなり、そちらに気をとられて、太平洋

で起こっているメインの戦いに集中できなくなるため、現在の形のよう

な抽象化された中国戦線にすることにしたのである。このシステムによ

って、鍵となる資源マネジメントの要素を残しながら、はるかに少ない
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労力で、中国という要素をゲームに再現できたことと思う。 

このようなデザイン上の決断に続いて、カードのイベントで何を表現す

るのかについて決めていった。これは実に複雑な問題であった。という

のは、私が作った以前のＣＤＧでは、イベントはもっぱら政治的なもの

か、補助的な軍事的出来事ばかりであったが、「太陽の帝国」でのイベ

ントは、両軍で異なる性質の、複数のカテゴリーになると思われたから

である。日本にとってのイベントは、無条件降伏をせまるアメリカの政

治的動向を操作するものや、連合国が太平洋に戦力を積み上げるのを遅

らせるヨーロッパでの戦いの趨勢、というものになるだろう。一方で連

合国にとってのイベントは、ヨーロッパでの戦いを続けながら、太平洋

全体にわたって大規模な軍事的攻勢をかけるためのもの、ということに

なる。 

このようなデザイン上の大枠が決まった後は、ミリタリーゲームとして

の内容を詰めていった。太平洋の戦いにおいて、陸上航空機は非常に重

要な役割を果たした。史実上の攻勢の進展速度と目標は、陸上航空機を

前に進めて次の目標地点に対するエアカバーを確保できるかどうかに

よって決められた。このゲームでも、両プレイヤーは、どの基地を重点

的に攻撃し、あるいは防衛するか、ということに頭を悩ませることにな

る。この陸上航空機によるエアカバーを進めることの重要性がわかれば、

プレイヤーは太平洋戦争において、なぜ個々の戦いがその場所で戦われ

たのかを、すぐに理解することになるだろう。実際、私はプレイテスト

をしている時に開発当初のマップの間違いを発見したことがあるが、そ

れはどうしてもレイテ島を自分の陸上航空機の航続範囲にどうしても

いれることができなくて、悩んだあげく、ウルシー環礁が地図から抜け

落ちていることに気がついたのであった。 

もう一つの重要なポイントは、日本軍全体にも言えることだが、彼らの

航空機の脆弱性であった。１９４３年までに、合衆国は戦争を始めた時

に持っていた海上戦力にとって代わる新たな海軍を建設したが、日本軍

は戦争開始時に持っていた戦力がその全てであった。ゲームでも日本軍

は、あったとしてもごくわずかな補充しか受け取ることはできないため、

消耗をなるべく避ける効率的な戦い方が非常に重要となる。 

私は両軍の航空戦力をとても異なるようにデザインした。日本軍はゲー

ムを通じて新たな航空ユニットを受け取り、大まかに言ってそれらは連

合軍の航空ユニットよりも強い攻撃力を持っている。しかし日本のユニ

ットは補充されない。連合軍のユニットは攻勢の主軸を支援する航空戦

力を表している。連合軍の航空ユニット増援は日本軍より少ないが、豊

富な補充があるため、事実上無限に再生することができる。連合軍の航

空戦力はゲームを通じてほぼ一定のレベルを保ち、飛行機の性能向上は

ゲーム後半のダイス目修正で表現されている。連合軍は日本軍の航空戦

力をすり減らすために、史実でもソロモン海でやったように、定期的に

日本に航空攻撃を行わなくてはならない。連合軍のユニットはすぐ完全

戦力に回復するが、日本軍のユニットは時間とともに弱っていく。もし

連合軍が積極的にならず、毎ターンの補充を使い切らないようであると、

ゲームの終盤になって、史実の日本軍よりも強力な敵対航空戦力に直面

することになる。これらのデザインは、両者の軍事哲学の特徴をよく反

映しており、プレイヤーは史実と同じような航空戦を戦わざるを得なく

なるだろう。もし日本軍が強力な航空戦力を戦争終盤まで保存すること

に成功したら、連合軍はゲームに勝利するためには、日本侵攻を行うよ

りも、予定を早めてアジアを再征服しなくてはならない。ゲームの勝敗

は、両者がどのように航空戦略を実行するかにかかってくるのである。 

このゲームの戦闘についてだが、航空、海上、陸上の戦闘システムが、

それぞれ何を表現しているのかを理解することはとても重要だと思う。

これは戦略級ゲームである。だから戦闘は、攻撃を行うために必要な資

源をうまく集中できたのはどちらかを示すために必要な手段にすぎな

い。「太陽の帝国」では、作戦的、戦術的な要素は非常に大まかに扱っ

ているにすぎない。ゲーム内の一つの戦闘は、ある地域で何ヶ月にもわ

たって行われた数多くの戦いを抽象的に表現しているのである。したが

って、このゲームでは、陸海空の諸兵科を組み合わせた戦力を、敵より

も多く投入し続けることに成功した側が勝利するようになっている。戦

闘に際しての諜報のルールは、私が以前にビクトリーゲームズでデザイ

ンした「Pacific War」から流用した。この諜報システムと、航空海上

と陸上の二段階からなる戦闘システムは、あまり面倒な計算をせずに、

私が望んでいた大まかな戦闘結果をうまく出してくれるようだ。これに

よって、プレイヤーは細かい戦術的な詳細にとらわれることなく、攻撃

実施のために求められる重要な戦略的決断をどうするかに集中するこ

とができる。 

その他に私がこのゲームに組み入れたかったマイナーな要素として、陸

海軍の競争がある。史実でも陸海軍のライバル関係は日米両軍で同じよ

うに悪影響を及ぼした。このゲームで表現した陸海軍の競争によって、

願わくはプレイヤーは、戦争中なぜあのように愚かな決断がいくつもな

されたのかについて、歴史的な追体験を行うことができるであろう。 

最後に、ステファン・ニューバーグに、このゲームを一緒にデザインし

てくれたことにつき感謝したい。ステファンと私は、ずっと昔、私がま

だＳＰＩにいた頃からの付き合いであるが、これまで一緒に働く機会は

なかった。最初に私たち二人の古い友人同士が Consimworldで冗談で話

していたアイデアが、このように素晴らしい共同作業に繋がった。そし

ていつものように、美しい 25歳の妻キャロルと、ララとグラントの二

人の子供達に感謝したい。彼らは父親が階下の書斎（Bat Cave）にこも

って、一番好きなこと（デームデザイン）に専念できるように支えてく

れた。皆さんがこのゲームを楽しんでくれることを願う。 

マーク・ハーマン 2004年 8月 

 

新版によせたデザイナーズノート 

上にある文を書いてから 10年が経った。幸いにも、このゲームの初版

は、20世紀を扱ったゲーム部門で 2005年のチャールズ・ロバート賞を

受賞し（ロジャーとマークに感謝）、また最高のシュミレーションゲー

ムに贈られるジョージ・ルーカス賞やその他の賞もいただくことができ

た。そしてさらに重要なのは、このゲームは発売された当初よりも、今

の方がさらにポピュラーになっていることだと思う。私自身、この 10

年間、最も熱心なこのゲームのファン達と、ずっと Consimworldでプレ

イをし続けてきた。そして、彼ら全員が示してくれた興味とアイデアと

サポートのおかげで、この改良された新版が発売されることになった。

みんな、ありがとう！ 

 

それで、何が変わったんだ？ 

10 年間の濃密なプレイ経験と、ファン達からのおよそ考えられるあら

ゆる質問に回答してきた中で、私自身「太陽の帝国」をうまくプレイす

るコツはつかんだと思う。そしてこのゲームをサポートするために、た

くさんの戦略についての記事を C3i誌に書いてきたし、皆さんがユーチ

ューブで見れるように、入門者向けのビデオを作って、アップロードも

した。このようにゲームデザインに対する熱心なグループスタディを続

けた結果、初版に対する数多くの改善やルールの明確化がされてきた。

その結果、WBCの恒例チャンピオンの一人であるアンテロ・クーシの協

力を得て、初版「太陽の帝国」のルールを再構成し、より明確に、より

学びやすくすることができた。 

私がこの 10年間 CSWの人々と集中的にゲームをしていて学んだもう一

つのことは、このゲームの戦略カードのうち何枚かは、私が意図してデ

ザインしたようには使われていないということだった。この新版を出版

するにあたり、これらの十分活用されていないカードを強力にして、プ

レイヤーにもっと戦略上のオプションを与えられるようにした。また

我々はこの機会に、マーク・シモニッチに頼んで、初版のカラーパレッ

トを改良してもらうことができた。そして、もちろん、マックゴーワン

の新しいカバーアートも、この新版と初版の違いを引き立たせてくれた。 

ゲームデザインの面では、幸いなことに、初版のコアシステムは年月を

経てもよく保ってくれていて、この新版ではいくつかの FAQを盛り込ん

だ他は、大きな変更点としては、補給ルールをより詳細にして、ゲーム

のシュミレーション性(特にビルマ戦線での歴史的リアリティ)を高め

たくらいである。 

この新版は私の人生にとっても、おもしろい時期に発表されることにな

った。というのは、私は再びフルタイムのゲームデザイナーになること
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にしたのだ。今はかつてないくらい一生懸命かつ楽しんで仕事をしてい

る。この新版は、その最初の成果だ。 

皆さんがこのゲームを楽しんでくれることを願って。 

マーク・ハーマン 2014年 8月 

 

【日本軍戦略カードイベント】 

１＝Ｚ作戦：真珠湾攻撃 

〈軍事〉 

活性化：ヘクス3705：ＣＶ赤城、ＣＶ蒼龍、ＣＶ翔鶴、ＢＢ比叡 

諜報：奇襲 （Surprise Attack） 

条件：これらの４海上ユニットを、このゲームターンに再度活性化する

ことはできない。これらの海上ユニットは１８ヘクス移動できる。ヘク

ス5808（オアフ）を戦闘ヘクスとして宣言しなければならない。連合軍

プレイヤーは、航空海上戦闘セグメントにダイスを振ることはできない、

防御ユニットの戦闘力は２分の１に減少する。アメリカ政治動向マーカ

ーを＋８の欄に動かす。ヘクス5410と5609にいるアメリカ軍ＣＶを攻撃

することはできず、これらの空母は戦闘後移動で5808に移動しなければ

ならない。 １９４１年１２月ゲームターンにおける最初のカードとし

て、イベントとしてのみプレイできる。その後プレイから除去する。 

 

２＝あ号作戦１：東南アジアへの侵攻 

〈軍事〉 

活性化：いずれかの日本軍司令部の指揮範囲内に入っているユニット 

兵站値：２０＋６（３個司令部の能力等級合計） 

諜報：奇襲 （Surprise Attack） 

条件：すべての日本軍司令部の攻撃能力等級を使用する。合計２６ユニ

ットを活性化することができる。日本軍海上ユニットがマレーシア沿岸

ヘクスに入った場合、Ｚ部隊は自動的にそのヘクスにリアクション移動

する。この条件に該当するのが複数ヘクスある場合、連合軍プレイヤー

が移動先を選択する。このカードの攻撃の間、連合軍航空ユニットはＺ

ＯＩを及ぼさない。しかし、それぞれの連合軍航空ユニットは、戦闘ヘ

クス内にいない場合は、その航続範囲内の戦闘に自動的に参加する。日

本軍が強襲上陸を行う場合、自軍支配港から連続する５水上ヘクス以内

に強襲上陸しなくてはならない。マニラおよびシンガポールに対する強

襲上陸を行う場合は、海上ユニットの護衛が必要であり、護衛の海上ユ

ニットは戦闘の前に１ステップを失わなくてはならない。 

１９４１年１２月ゲームターンにおける２番目のカードとして、イベン

トとしてのみプレイできる。プレイから除去する。 

 

３＝辻大佐の８２部隊：ジャングルの戦争 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：３ 

諜報：奇襲 （Surprise Attack） 

条件：日本軍陸上ユニットのみを活性化できる。 

ボーナス：この作戦中、日本軍プレイヤーは、マレーまたはジャングル

または混合地形のヘクスで発生するすべての陸上戦闘で、＋４のダイス

目修正を獲得する。 

 

４＝諜報：ＪＮ２５暗号の変更 

〈リアクション〉 

諜報：傍受 (Intercept) 

戦略カード１枚を引く。 

 

５＝日本軍航空機生産の能率化：戦争犯罪 

〈資源〉 

ＩＢＭの子会社は、日本の産業の生産性を強化するために、パンチカー

ド技術を供給していた。加えてＩＢＭドイツは、同じ技術を用いてヨー

ロッパのユダヤ人の殺戮を助け、教唆していた。「ＩＢＭとホロコース

ト:３９５ページ参照」 

２航空補充：日本軍は２航空補充ステップを受け取る。これらのステッ

プは直ちに使用しても、記録しておいて以後のターンに使用することも

できる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

６＝中国作戦：ドゥーリトル襲撃への報復 

〈政治〉 

連合軍プレイヤーがドゥーリトル襲撃カード（連合軍カード６）をイベ

ントとしてプレイした後にのみ使用できる。 

中国マーカーをGovernment Collapsedの方向に左に１欄進める。このイ

ベントにより中国マーカーがGovernment Collapsedに達した場合には、

中国は直ちに降伏する。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

７＝アメリカ統合参謀本部の論争：アメリカ陸海軍の競争 

〈政治〉 

アメリカ軍陸海軍競争マーカーを、戦略合意面から陸海軍競争面に裏返

す。陸海軍競争が既に有効な場合には、追加の効果はない。 

戦略カード１枚を引く。 

 

８＝Ｃ作戦：インド洋強襲 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：４ 

条件：海上ユニットのみ活性化できる。 

ボーナス：イギリス連邦軍海上ユニットが戦闘に参加している全ての航

空海上戦闘のダイス目に１を加える。 

 

９＝宇垣海軍少将：ハワイ諸島の奪取 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：６ 

条件：陸上ユニット（規模は問わず）は最大で１個ユニットのみを活性

化できる。 

ボーナス：両軍の海上ユニットは２１ヘクスまで移動できる。 

 

１０＝第２作戦フェイズ：ソロモン島への展開 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：６ 

条件：日本軍陸海軍競争マーカーが戦略合意面の場合にのみ、イベント

として使用できる。 

 

１１＝アメリカ／イギリスの第２戦線会議－ドイツ優先：アメリカ陸

海軍の競争 

〈政治〉 

アメリカ軍陸海軍競争マーカーを、戦略合意面から陸海軍競争面に 

裏返す。陸海軍競争が既に有効である場合、追加の効果はない。 

戦略カード１枚を引く。 

 

１２＝ＭＩ作戦：ミッドウェイの戦い 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：８ 

条件：すべての戦闘は１ヘクス島で行われなければならない。 

真珠湾の長距離偵察：フレンチフリゲート礁（5508）が連合軍航空ＺＯ

Ｉ外にあるか、またはアメリカ軍ＣＡユニットから３ヘクス以内にない

場合、日本軍の情報統制の優越により、連合軍は諜報ダイス判定のダイ

スの目に４を加える。 
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１３＝諜報：ＪＮ２５暗号の変更：１９４２年５月２８日 

〈リアクション〉 

諜報：傍受 (Intercept) 

条件：諜報ダイス判定の後に使用できる。ただし、別の諜報リアクショ

ンカードのプレイ後には使用できない。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

１４＝ＭＯ作戦：珊瑚海海戦 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：５ 

条件：陸上ユニット（規模は問わず）は、１ユニットのみを活性化でき

る。 

偶然のスコール：この攻撃の間、日本軍ＣＶ（ＣＶＬではなく）ユニッ

トの防御力は２増加する。 

 

１５＝マハトマ・ガンジー：独立運動 

〈政治〉 

インドマーカーをIndia Revoltsに向けて1マス動かす。既にIndia 

Revoltsボックスにある場合は、効果なしとする。 

ボーナス：連合軍は次のゲームターンに１陸上補充ステップを失う。そ

の他の陸上補充ステップは次ターンの間、非イギリス連邦軍陸上ユニッ

トに対してのみ使用できる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

１６＝リ号作戦：ニューギニア攻勢 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：４ 

条件：航空、陸上ユニットのみを活性化できる。 

 

１７＝反撃：サボ島の日本軍反撃 

〈リアクション〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：３ 

諜報：傍受 (Intercept) 

条件：航空または海上ユニットのどちらかのみを活性化できる。 

日本軍の夜戦優位：日本軍ＣＡ、ＣＬ、ＡＰＤユニットは、この攻撃に

おけるすべての戦闘で、攻撃力に２を加える。 

戦略カード１枚を引く。 

 

１８＝クワイ川に架ける橋：死の鉄道 

〈政治〉 

日本軍はバンコクからラングーンまでの鉄道を完成させた  

日本軍がヘクス2108と2109を支配している場合、ゲームの残る期間を通

じて、この両ヘクスは戦略輸送路となる。いずれかの日本軍司令部がク

ワイ川を通じて自軍支配下のラングーンまで戦略輸送路を通す事が出

来る場合、ビルマか北インドでユニットを活性化させる際には能力等級

が１増加する。クワイ川架橋マーカーを記憶補助のためこれらのヘクス

付近に置く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

１９＝天候：モンスーンによる攻撃中止 

〈リアクション〉 

連合軍の攻撃は取り消される。すべてのユニットは移動を開始したヘク

スに戻る。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

２０＝ガダルカナル海戦 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：５ 

航空基地への艦砲射撃：リアクションが起こる前に、1個の日本軍プレ

イヤーのＢＢユニットが、連合軍航空ユニットのいる戦闘ヘクスにおり、

そのヘクスに連合軍ＢＢユニットがいない場合、航空海上戦闘の前に、

連合軍航空ユニットは１ステップを損失する。（日本軍プレイヤーが選

択する。そのユニットが除去されることになっても構わない）。 

 

２１＝マハトマ・ガンジー：インド労働者の蜂起 

〈リアクション〉 

ＳＥＡＣ司令部によって活性化された攻撃に対するリアクションとし

てのみプレイできる。ＳＥＡＣ司令部の攻撃は取り消され、連合軍は１

個完全戦力インド軍団を減少戦力にしなければならない（減少している

ユニットを除去することはできない。可能なユニットがない場合、効果

はない）。  

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

２２＝天候：モンスーンによる攻撃中止 

〈リアクション〉 

連合軍の攻撃は取り消される。すべてのユニットは移動を開始したヘク

スに戻る。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

２３＝レ号作戦：ミルネ湾攻撃 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：３ 

エリート部隊：この攻撃で、陸上戦闘にいずれかの旅団規模の陸上ユニ

ットが参加している場合、日本軍プレイヤーは陸上戦闘で＋１のダイス

修正を獲得する。 

 

２４＝潜水艦攻撃：伊１６８号によるミッドウェイ海戦後のヨークタ

ウン撃沈 

〈リアクション〉 

攻撃時にプレイする；活性化された連合軍海上ユニットに対する戦闘が

すべて終了した後に、または攻撃時に戦闘ヘクスが１つも宣言されなか

った場合は、活性化された連合軍海上ユニット１個に対して、ダイスを

１つ振る。 

０から４の場合：連合軍は１海上ステップを損失する 

（日本軍が選択する。ユニットを除去しても構わない）。 

５から９の場合：効果はない。  

戦略カード１枚を引く。 

 

２５＝カ号作戦：東部ソロモンの戦い 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：４ 

連合軍の戦術上の混乱：この攻撃の間、アメリカ軍空母ユニットの攻撃

力は２減少する。 

 

２６＝蒋介石：共産主義者への攻撃 

〈政治〉 

中国マーカーをGovernment Collapsedの方向に左に１欄進める。このイ

ベントにより中国マーカーがGovernment Collapsedに達する場合には、

中国は直ちに降伏する。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

２７＝潜水艦攻撃：伊１９号のワスプ撃沈 
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〈リアクション〉 

攻撃時、活性化された連合軍海上ユニットに対するすべての戦闘が終了

した後に、または攻撃時に戦闘ヘクスが１つも宣言されなかった場合に

は、活性化された連合軍海上ユニット１個に対して、ダイスを１つ振る。 

０から４の場合：連合軍は１海上ステップを損失する。 

５から７の場合:連合軍は２海上ステップを損失する 

（日本軍が選択する。１ユニットを除去しても構わない）。 

８または９の場合、効果はない。  

戦略カード１枚を引く。 

 

２８＝拡大東京エキスプレス作戦：エスペラント岬の戦い 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：４ 

条件：陸上ユニット（規模は問わず）は1 個ユニットのみ活性化できる。 

ボーナス：東京エキスプレスマーカーを任意の日本軍支配下ヘクスに置

く。このマーカーの使用方法は、緊急補給路ルールを参照のこと。 

 

２９＝連合艦隊：サンタクルーズの戦い 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：４ 

条件：航空、海上ユニットのみを活性化できる。 

効果的な雷撃戦術：この攻撃の間、日本軍空母ユニットの攻撃力は２上

昇する。 

 

３０＝飛行教官:パイロット養成と整備の効率化 

〈資源〉 

３航空補充：日本軍プレイヤーは３航空補充ステップを受け取る。この

ステップは直ちに使用することも、記録しておいて以後のターン使用す

ることもできる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

３１＝新たな作戦計画：島嶼の要塞化 

〈軍事〉 

残るゲーム期間を通じて、すべての１ヘクス島で発生する戦闘について、

日本軍プレイヤーは陸上戦闘で＋１のダイス目修正を獲得する。記憶補

助のため、日本軍＋１防御計画マーカーをゲームターン記録表上に置く。

この＋１陸上戦闘修正は、日本軍攻撃時（リアクション時）に発生する

すべての１ヘクス島での戦闘に適用される。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

３２＝い号作戦：航空攻撃 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：４ 

条件：航空ユニットのみを活性化できる。 

反復攻撃：戦闘が非活性化状態の日本軍ＣＶまたはＣＶＬユニットから

６ヘクスの範囲内で行われている場合、日本軍は航空海上戦闘で＋１の

ダイスの目修正を獲得する。 

 

３３＝天皇の仲裁 

〈政治〉 

このイベントは日本軍陸海軍競争を終了させる。日本軍陸海軍競争マー

カーを戦略合意面に裏返す。日本軍陸海軍競争マーカーが既に戦略合意

面である場合には、追加の効果はない。 

ボーナス：このカードがイベントとしてプレイされた場合、日本軍は手

持ちカードから自身の選択で１枚のカードを捨て札し、捨て札パイルか

ら（除去カードからではなく）カード１枚を補填することを選択できる。 

 

３４＝アメリカ陸軍／海軍の論争：アメリカ軍増援の遅れ 

〈政治〉 

アメリカ陸海軍競争マーカーを、戦略合意面から陸海軍競争面に裏 

返す。既にアメリカ陸海軍競争が有効である場合、追加の効果はな 

い。  

戦略カード１枚を引く。 

 

３５＝ケ号作戦：ガダルカナル撤退 

〈軍事〉 

日本軍は秘密裏に陸上部隊を被包囲下のガダルカナルから撤退させた 

日本軍ユニットがいる沿岸ヘクスを１つ選択する。選択したヘクスとす

べての隣接ヘクス（これらは沿岸ヘクスでなくても構わない）にいる３

個までの陸上ユニットを、これらのヘクスからいずれか１ヘクスの自軍

港湾ヘクスまで、戦略海上移動（強襲上陸乗船ポイントの消費は不要）

させることができる。これらのユニットは戦闘を行うことはできない。

この移動は連合軍航空ＺＯＩの影響を受けない。その他の戦略海上移動

の条件はすべて適用される。選択した沿岸ヘクスと隣接ヘクスにいる３

個ユニットは、一切の補給や指揮による制限を受けずに移動することが

できる。 

 

３６＝潜水艦攻撃：伊２６号のサラトガ攻撃 

〈リアクション〉 

攻撃時の戦闘開始前に、活性化された連合軍海上ユニットに対して、ま

たは攻撃時に戦闘ヘクスが１つも宣言されなかった場合に、活性化され

た連合軍海上ユニット１個に対して、ダイスを１つ振る。 

０から４の場合：連合軍は１海上ステップを損失す 

（日本軍が選択する。ユニットを除去しても構わない）。 

５から９の場合：効果はない。 

戦略カード１枚を引く。 

 

３７＝最初の護衛船団：護衛の組織化 

〈軍事〉 

活性化: 連合艦隊司令部のみ 

兵站値: ２ 

ボーナス: 日本軍プレイヤーは護衛マーカーをゲームターン記録表上

に、＋２面を上にして配置するか、マーカーが既に＋２面で置かれてい

る場合は、裏返して＋４面を上にする。このダイスの目修正の効果につ

いては、潜水艦戦争のルールを参照のこと。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

３８＝護衛艦隊：護衛組織の改善 

〈軍事〉 

活性化: 連合艦隊司令部のみ 

兵站値: ２ 

ボーナス: 日本軍プレイヤーは護衛マーカーをゲームターン記録表上

に、＋２面を上にして配置するか、マーカーが既に＋２面で置かれてい

る場合は、裏返して＋４面を上にする。このダイスの目修正の効果につ

いては、潜水艦戦争のルールを参照のこと。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

３９＝スバス・チャンドラ・ボース：親日本インド陸軍 

〈資源〉 

２陸上補充：日本軍は２陸上補充ステップを獲得する。この補充は直ち

に使用しなければならない。補充を受ける陸上ユニットは、ラングーン

（2008）から３ヘクス以内にいなければならない。補充を受け取るユニ

ットは、このカードがプレイされる時点で地図上にいなければならない。

この補充は、除去されたユニットを地図に戻すために使用することはで

きない。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 
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４０＝ウ号作戦：ビルマ攻勢 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：４ 

条件：航空、陸上ユニットのみを活性化できる。 

 

４１＝パトリック・ハーレイ：中国民族主義者と共産主義者の和解失

敗 

〈政治〉 

中国マーカーをGovernment Collapsedの方向に左に１欄進める。このイ

ベントにより中国マーカーがGovernment Collapsedに達する場合には、

中国は直ちに降伏する。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

４２＝１号作戦：中国攻撃 

〈政治〉 

中国マーカーをGovernment Collapsedの方向に左に１欄進める。このイ

ベントにより中国マーカーがGovernment Collapsedに達する場合には、

中国は直ちに降伏する。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

４３＝東条の辞任：穏健派の政権獲得 

〈政治〉 

ゲームターンが１９４４年以降である場合、このカードはイベントとし

て必ず使用しなければならない。その他の年の場合は日本軍プレイヤー

がＥＣ、ＯＣ、捨て札のいずれかにするかを選択する。アメリカ政治動

向は２減少する。連合軍の満州侵攻カードの使用条件は満たされる。記

憶補助のため、ゲームターンマーカーを東条総理面から東条辞任面に裏

返す。 

再シャッフル：このカードがＯＣまたは捨て札としてプレイされた場合、

このゲームターンの終わりに、日本軍カードデッキを再シャッフルする。

このカードは将来攻撃カードとしてプレイすることはできない。  

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

４４＝東京エキスプレス：ブーゲンビル増援 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：４ 

ボーナス：日本軍は、この攻撃時に使用可能な２ＡＳＰを一時的に獲得

する。東京急行マーカーをいずれかの日本軍支配下のヘクスに置く。こ

のマーカーの使用方法は、緊急補給路ルールを参照のこと。 

 

４５＝反撃：捷号作戦 

〈リアクション〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：連合艦隊司令部の場合５、その他の司令部の場合４ 

諜報：傍受 (Intercept) 

ボーナス：1枚の神風攻撃リアクションカードがこのカードと一緒にプ

レイされる場合、その神風リアクションカードによって連合軍海上ユニ

ットに与える損失ステップ数は１上昇する。この効果は1カ所の戦闘で

のみ得られる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

４６＝反撃：あ号作戦：フィリピン海の戦い 

〈リアクション〉 

活性化：任意の司令部 

諜報：傍受 (Intercept) 

兵站値：連合艦隊司令部の場合５、その他の司令部の場合４ 

戦術的通信傍受：連合軍空母ユニットは、この攻撃の間、防御力が２上

昇する。  

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

４７＝近藤海軍中将：オランダ領東インド侵攻 

〈軍事〉 

活性化：南方または南方海域司令部 

兵站値：７ 

水上飛行艇戦術：日本軍ＣＡユニットは、この攻撃の間、攻撃力に２を

加える。 

 

４８＝安達将軍：ニューギニア攻勢 

〈軍事〉 

活性化：南方または南方海域司令部 

兵站値：５ 

条件：航空、陸上ユニットのみを活性化できる。 

ボーナス：司令部もユニットも、活性化のために補給下である必要 

はない。しかし、ユニットは司令部の活性化範囲内でなくてはならない。 

 

４９＝諜報：ＪＮ２５暗号の変更 

〈リアクション〉 

諜報：傍受 (Intercept) 

戦略カード１枚を引く。 

 

５０＝は号作戦：ビルマ侵攻 

〈軍事〉 

活性化：南方または南方海域司令部 

兵站値：６ 

条件：航空、陸上ユニットのみを活性化できる。 

 

５１＝ヨーロッパの戦争：枢軸軍の局地的勝利 

〈政治〉 

現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、ヨー

ロッパの戦争マーカーの数を減少させる。 

１９４２年：２ 

１９４３年：１ 

１９４４年：効果なし、 

１９４５年：効果なし 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

５２＝ヨーロッパの戦争：枢軸軍の局地的勝利 

〈政治〉 

現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、ヨー

ロッパの戦争マーカーの数を減少させる。 

１９４２年：２ 

１９４３年：１ 

１９４４年：効果なし 

１９４５年：効果なし 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

５３＝ヨーロッパの戦争：枢軸軍の局地的勝利 

〈政治〉 

現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、ヨー

ロッパの戦争マーカーの数を減少させる。 

１９４２年：２ 

１９４３年：１ 

１９４４年：効果なし 

１９４５年：効果なし 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

５４＝ヨーロッパの戦争：枢軸軍の局地的勝利 

〈政治〉 
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現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、ヨー

ロッパの戦争マーカーの数を減少させる。 

１９４２年：２ 

１９４３年：１ 

１９４４年：効果なし 

１９４５年：効果なし 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

５５＝ヨーロッパの戦争：枢軸軍の大勝利 

〈政治〉 

現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、ヨー

ロッパの戦争マーカーの数を減少させる。 

１９４２年：３ 

１９４３年：２ 

１９４４年：１ 

１９４５年：効果なし 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

５６＝ヨーロッパの戦争：枢軸軍の局地的勝利 

〈政治〉 

現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、ヨー

ロッパの戦争マーカーの数を減少させる。 

１９４２年：２ 

１９４３年：１ 

１９４４年：効果なし 

１９４５年：効果なし 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

５７＝ヨーロッパの戦争：枢軸軍の局地的勝利 

〈政治〉 

現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、ヨー

ロッパの戦争マーカーの数を減少させる。 

１９４２年：２ 

１９４３年：１ 

１９４４年：効果なし 

１９４５年：効果なし 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

５８＝西部戦隊：スマトラ侵攻 

〈軍事〉 

活性化：南方または南方海域司令部 

兵站値：５ 

落下傘部隊：以下の条件を満たす場合、移動の前に、1個の活性化され

た日本軍航空ユニットの拡張航続範囲内の１ヘクスに日本軍支配マー

カーを置き、オランダ連隊を除去する。 

1 そのヘクスに敵ユニットがいない、もしくはオランダ軍連隊ユニット

のみにより支配されている 

2 そのヘクスは、連合軍の非中立化航空ＺＯＩ内にない 

 

５９＝中部戦隊：ボルネオ侵攻 

〈軍事〉 

活性化：南方または南方海域司令部 

兵站値：５ 

落下傘部隊：以下の条件を満たす場合、移動の前に、1個の活性化され

た日本軍航空ユニットの拡張航続範囲内の１ヘクスに日本軍支配マー

カーを置き、オランダ連隊を除去する。 

1 そのヘクスに敵ユニットがいない、もしくはオランダ軍連隊ユニット

のみにより支配されている 

2 そのヘクスは、連合軍の非中立化航空ＺＯＩ内にない 

 

６０＝東部戦隊：セレベス侵攻 

〈軍事〉 

活性化：南方または南方海域司令部 

兵站値：５ 

落下傘部隊：以下の条件を満たす場合、移動の前に、1個の活性化され

た日本軍航空ユニットの拡張航続範囲内の１ヘクスに日本軍支配マー

カーを置き、オランダ連隊を除去する。 

1 そのヘクスに敵ユニットがいない、もしくはオランダ軍連隊ユニット

のみにより支配されている 

2 そのヘクスは、連合軍の非中立化航空ＺＯＩ内にない 

 

６１＝神風攻撃 

〈リアクション〉 

攻撃時に、東京（3706）から１１ヘクス以内で、かつ１個の日本軍航空

ユニットの拡張航続範囲内で発生する１つの戦闘の前に使用すること。

日本軍プレイヤーは連合軍の海上ユニットから２ステップを除去する

（日本軍プレイヤーの選択。他に選択肢がない場合を除いて、ユニット

を除去することはできない）。一方で、拡張航続範囲を使用する日本軍

航空ユニットは、１ステップを失う（例えそれによって除去されること

になっても）。攻撃する航空ユニットは活性化する必要はなく、補給下

にいなくても構わない。それぞれの戦闘において使用できる神風カード

は１枚のみだが、１つの攻撃においては、複数の戦闘でそれぞれ神風を

使うことができる。 

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

６２＝神風攻撃 

〈リアクション〉 

攻撃時に、東京（3706）から１１ヘクス以内で、かつ１個の日本軍航空

ユニットの拡張航続範囲内で発生する１つの戦闘の前に使用すること。

日本軍プレイヤーは連合軍の海上ユニットから２ステップを除去する

（日本軍プレイヤーの選択。他に選択肢がない場合を除いて、ユニット

を除去することはできない）。一方で、拡張航続範囲を使用する日本軍

航空ユニットは、１ステップを失う（例えそれによって除去されること

になっても）。攻撃する航空ユニットは活性化する必要はなく、補給下

にいなくても構わない。それぞれの戦闘において使用できる神風カード

は１枚のみだが、１つの攻撃においては、複数の戦闘でそれぞれ神風を

使うことができる。 

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

６３＝神風攻撃 

〈リアクション〉 

攻撃時に、東京（3706）から１１ヘクス以内で、かつ１個の日本軍航空

ユニットの拡張航続範囲内で発生する１つの戦闘の前に使用すること。

日本軍プレイヤーは連合軍の海上ユニットから２ステップを除去する

（日本軍プレイヤーの選択。他に選択肢がない場合を除いて、ユニット

を除去することはできない）。一方で、拡張航続範囲を使用する日本軍

航空ユニットは、１ステップを失う（例えそれによって除去されること

になっても）。攻撃する航空ユニットは活性化する必要はなく、補給下

にいなくても構わない。それぞれの戦闘において使用できる神風カード

は１枚のみだが、１つの攻撃においては、複数の戦闘でそれぞれ神風を

使うことができる。 

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

６４＝天候：ハルゼーの台風 

〈リアクション〉 

連合軍の攻撃は取り消される。すべてのユニットは移動を開始したヘク

スに戻る。日本軍プレイヤーは、取り消された攻撃で活性化された完全
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戦力の１個連合軍ＣＡまたはＤＤユニットを、減少戦力にすることがで

きる（日本軍プレイヤーが選択する）。このイベントでは海上ユニット

を減少状態にすることのみ可能で、除去することはできない。減少状態

にすることが可能な敵海上ユニットがいない場合、追加の効果はない。 

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

 

６５＝反撃：大和の特攻 

〈リアクション〉 

活性化：任意の司令部 

諜報：傍受 (Intercept) 

兵站値：連合軍カードのＯＣ値に１を加えた数値 

条件：航空、海上ユニットのみを活性化することができる。戦闘後移動

時に、大和ユニットが地図上にいる場合、戦闘に参加していてもいなく

ても、１ステップを失わなければならない。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

６６＝神風攻撃 

〈リアクション〉 

攻撃時に、東京（3706）から１１ヘクス以内で、かつ１個の日本軍航空

ユニットの拡張航続範囲内で発生する１つの戦闘の前に使用すること。

日本軍プレイヤーは連合軍の海上ユニットから２ステップを除去する

（日本軍プレイヤーの選択。他に選択肢がない場合を除いて、ユニット

を除去することはできない）。一方で、拡張航続範囲を使用する日本軍

航空ユニットは、１ステップを失う（例えそれによって除去されること

になっても）。攻撃する航空ユニットは活性化する必要はなく、補給下

にいなくても構わない。それぞれの戦闘において使用できる神風カード

は１枚のみだが、１つの攻撃においては、複数の戦闘でそれぞれ神風を

使うことができる。 

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

６７＝日本陸軍／海軍：中央の合意 

〈政治〉 

このイベントは日本軍の陸海軍競争を終了させる。日本軍陸海軍競争マ

ーカーを裏返し、戦略合意面にする。日本軍陸海軍競争マーカーが既に

戦略合意面になっている場合、追加の効果はない。 

ボーナス：このカードがイベントとしてプレイされた場合、日本軍は手

持ちカードから自身の選択で１枚のカードを捨て札し、捨て札パイルか

ら（除去カードからではない）カード１枚を補填することを選択できる。 

 

６８＝日本陸軍／海軍：中央の合意 

〈政治〉 

このイベントは日本軍の陸海軍競争を終了させる。日本軍陸海軍競争マ

ーカーを裏返し、戦略合意面にする。日本軍陸海軍競争マーカーが既に

戦略合意面になっている場合、追加の効果はない。ボーナス：このカー

ドがイベントとしてプレイされた場合、日本軍は手持ちカードから自身

の選択で１枚のカードを捨て札し、捨て札パイルから（除去カードから

ではない）カード１枚を補填することを選択できる。 

 

６９＝諜報：ＪＮ２５暗号の変更 

〈リアクション〉 

諜報：傍受(Intercept) 

戦略カード１枚を引く。 

 

７０＝諜報：ＪＮ２５暗号の変更 

〈リアクション〉 

諜報：傍受(Intercept) 

戦略カード１枚を引く。 

 

７１＝高高度迎撃機 

〈軍事〉 

２航空補充：日本軍は２航空補充ステップを受け取る。これらのステッ

プは直ちに使用しても、記録しておいて以後のターンに使用することも

できる。 

ボーナス: 以後の戦略戦争フェイズで、戦略爆撃の判定ダイスに＋１修

正を加える。この修正は、連合軍が東京から５ヘクス以内の補給可能航

空基地を支配した時点で無効となる。記憶補助のため、高高度迎撃機マ

ーカーをゲームターン記録表に置く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

 

７２＝空母への転換：増援 

〈資源〉 

３海上補充：日本軍プレイヤーは３海上補充ステップを受け取る。これ

らは補充ステップとして記録され、現行ターンまたは以後のターンに使

用することができる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

７３＝蟻：日本軍のはしけ輸送増援 

〈軍事〉 

活性化: 南方または南海司令部のみ 

兵站値: ３ 

ボーナス: 連合軍がまだＰＴボートイベント（連合軍カード２３）をプ

レイしていない場合、日本軍はＡＳＰマーカーをBarge面にする。日本

軍は、連合軍がＰＴボートイベントをプレイしてその能力を打ち消すま

で、はしけ移動を行えるようになる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

７４＝東京ローズ：アイバ・郁子・ダキノ夫人 

〈政治〉 

アメリカ政治動向を１減少させる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

７５＝潜水艦攻撃：魚雷による襲撃 

〈リアクション〉 

攻撃時の戦闘開始前に、活性化された連合軍海上ユニットに対して、ま

たは攻撃時に戦闘ヘクスが１つも宣言されなかった場合、活性化された

連合軍海上ユニット１個に対して、ダイスを１つ振る。 

０から４の場合：連合軍は１海上ステップを損失する 

（日本軍が選択する。ユニットを除去しても構わない）。 

５から９の場合：効果はない。 

戦略カード１枚を引く。 

 

７６＝剣作戦：日本軍の義烈落下傘部隊によるＢ２９基地の攻撃 

〈軍事〉 

活性化: 任意の司令部 

兵站値: 1 

条件: 任意の航空または海上ユニット、及び１個までの旅団サイズの陸

上ユニットを活性化することができる。 

ボーナス: 連合軍プレイヤーがＢ２９爆撃機ユニットを東京（3706） か

ら８ヘクス以内に、または中国ボックス内に保有している場合、日本軍

プレイヤーはダイスを１つ振る。 

０から４の場合：Ｂ２９は１ステップを損失する（日本軍が選択する）。 

５から９の場合:効果なし。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

７７＝燃料の欠乏：日本軍の艦隊再配置 

〈資源〉 



52 

 

燃料の欠乏のため、日本軍プレイヤーは連合艦隊司令部と最大４ユニッ

トまでの海上ユニット（種類は問わず）を、現在いるヘクスから、資源

ヘクスから３ヘクス以内にあるいずれかの港湾ヘクスに移動させるこ

とができる。この司令部と海上ユニットの移動では、連合軍の非中立化

航空ＺＯＩに入ることはできない。 

 

７８＝台南航空ユニット：増援 

〈資源〉 

日本軍プレイヤーは台南航空ユニットを受け取る。このユニットは、補

給下の日本軍司令部の指揮範囲内にある、いずれかの補給下で自軍支配

下の航空基地に配置する。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

７９＝テニアン襲撃：日本軍のＢ２９基地攻撃 

〈軍事〉 

活性化: 任意の司令部 

兵站値: 1 

条件: 任意の航空または海上ユニット、及び１個までの旅団サイズの陸

上ユニットを活性化することができる。 

ボーナス: 連合軍プレイヤーがＢ２９爆撃機ユニットを東京（3706） か

ら８ヘクス以内に、または中国ボックス内に保有している場合、日本軍

プレイヤーはダイスを１つ振る。 

０から４の場合：Ｂ２９は１ステップを損失する（日本軍が選択する）。 

５から９の場合:効果なし。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

８０＝潜水艦搭載航空機によるパナマ運河攻撃: 伊４００潜 

〈資源〉 

次ターンの連合軍の増援は遅延する。それらの増援ユニットが到着した

時点で、遅延ボックスに置くこと。増援が既に遅延している場合、追加

の効果はない。記憶補助のため、パナマ運河攻撃マーカーをゲームター

ン記録表上に置くこと。  

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

８１＝神風攻撃 

〈リアクション〉 

攻撃時に、東京（3706）から１１ヘクス以内で、かつ１個の日本軍航空

ユニットの拡張航続範囲内で発生する１つの戦闘の前に使用すること。

日本軍プレイヤーは連合軍の海上ユニットから２ステップを除去する

（日本軍プレイヤーの選択。他に選択肢がない場合を除いて、ユニット

を除去することはできない）。一方で、拡張航続範囲を使用する日本軍

航空ユニットは、１ステップを失う（例えそれによって除去されること

になっても）。攻撃する航空ユニットは活性化する必要はなく、補給下

にいなくても構わない。それぞれの戦闘において使用できる神風カード

は１枚のみだが、１つの攻撃においては、複数の戦闘でそれぞれ神風を

使うことができる。 

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

８２＝インド労働者の蜂起 

〈政治〉 

インドマーカーをIndia Revoltの方向に１ボックス動かす。既にIndia 

Revoltボックスにある場合は、追加の効果はない。 

ボーナス：連合軍は次のゲームターンに１陸上補充ステップを失う。そ

の他の陸上補充ステップは、次ターンの間、非イギリス連邦軍の陸上ユ

ニットに対してのみ使用できる。 

 

８３＝ジャワ島侵攻: ジャワ海海戦 

〈軍事〉 

活性化: 南方司令部のみ 

兵站値: ４ 

酸素魚雷: 日本軍のＣＡ、ＣＬ、ＡＰＤユニットは、この攻撃の間、攻

撃力が２増加する。 

 

８４＝諜報：ＪＮ２５暗号の変更 

〈リアクション〉 

諜報：傍受(Intercept) 

戦略カード１枚を引く。 

 

８５＝反撃：コロンバンガラ海戦 

〈リアクション〉 

活性化：任意の司令部 

諜報：傍受 (Intercept) 

兵站値：連合軍カードのＯＣ値と同じ数値 

条件：海上ユニットのみを活性化することができる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

８６＝潜水艦攻撃：伊５８号のインディアナポリス撃沈 

〈リアクション〉 

攻撃時、活性化された連合軍海上ユニットに対する全ての戦闘終了後に、

または攻撃時に戦闘ヘクスが１つも宣言されなかった場合には活性化

された連合軍海上ユニット１個に対して、ダイスを１つ振る。 

０から７の場合：連合軍は１海上ステップを損失する 

（日本軍が選択する。ユニットを除去しても構わない）。 

８から９の場合：効果はない。 

戦略カード１枚を引く。 

 

 

 

【連合軍戦略カードイベント】 

 

１＝バターン死の行進：残虐行為 

〈政治〉 

日本軍がマニラ（2813）を支配している場合、アメリカ政治動向を１増

加させる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

２＝大本営の論争：日本陸海軍の競争 

〈政治〉 

日本陸海軍競争マーカーを戦略合意面から陸海軍競争面へ裏返す。陸海

軍競争が既に有効な場合、追加の効果はない。 

戦略カード１枚を引く。 

 

３＝カーティン首相 

〈資源〉 

オーストラリア防衛への不安から、オーストラリア軍部隊を中東から撤

収させる 

２陸上補充：オーストラリア軍は２陸上補充ステップを獲得する。これ

らの補充ステップは直ちに使用しなければならず、オーストラリア軍陸

上ユニットを減少面から完全戦力にするか、または除去ユニット置き場

のユニットを減少戦力または完全戦力状態でいずれかの補給下にある

自軍港湾に配置する。使用しなかった補充は失われる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

４＝アルカディア会議 

〈政治〉 

このイベントカードは、アメリカ陸海軍の競争を終結させる。アメリカ

陸海軍競争マーカーを戦略合意面に裏返す。アメリカ陸海軍競争マーカ

ーが既に戦略合意面になっている場合、追加の効果はない。 
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ボーナス:連合軍プレイヤーはＡＢＤＡ司令部を受け取り、ジャワ、ボ

ルネオ、スマトラ、セレベスにあるいずれかの補給下の自軍港湾に配置

する。この条件に該当する港湾がない場合、この司令部は残るゲーム期

間を通じて、プレイから除去される。増援司令部を非中立化敵ＺＯＩに

配置することはできない。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

５＝反撃：マタドール作戦：マレーへの先制攻撃 

〈リアクション〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：３ 

諜報：傍受 (Intercept) 

条件：ＡＳＰを使用する攻撃はできない。 

ボーナス: 早期警戒により、連合軍の航空ユニットはこの戦闘で防御力

が2増加する。 

 

６＝ドゥーリトル襲撃：アメリカ軍爆撃機の日本攻撃 

〈政治〉 

アメリカ政治動向を１増加させる。このイベントのプレイは日本軍カー

ド６：「ドゥーリトル襲撃への報復」の使用条件となる。記憶補助のた

め、ドゥーリトル襲撃マーカーをゲームターン記録表上に置く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

７＝「ビネガー」ジョー・スティルウェル：ビルマ攻撃 

〈軍事〉 

活性化：ＳＥＡＣ司令部のみ 

兵站値：４ 

条件：航空、陸上ユニットのみを活性化できる。 

メリルの略奪者たち：この攻撃における全ての陸上戦闘で、連合軍プレ

イヤーは第５３０７臨時混成部隊の支援により、ダイスの目に２を加え

る。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

８＝諜報：オーストラリア沿岸監視隊 

〈リアクション〉 

諜報：傍受 (Intercept) 

条件：この攻撃で日本軍航空または海上ユニットが活性化されている場

合にのみ使用できる。 

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

９＝オリンピック・コロネット作戦：日本侵攻 

〈軍事〉 

活性化：アメリカ軍SW Pac司令部、またはC Pac司令部のみ 

兵站値：１２ 

条件：このカードをイベントとして使用するためには、少なくとも日本

列島のいずれか１カ所が戦闘ヘクスとして宣言されなければならず、そ

のヘクスで陸上戦闘が発生する可能性があるようにしなければならな

い。 

ボーナス：連合軍はこの攻撃で使用するために、一時的に４ＡＳＰを獲

得する。 

 

１０＝ダグラス・マッカーサー将軍：太平洋優先戦略 

〈政治〉 

このイベントカードは、アメリカ陸海軍の競争を終結させる。アメリカ

陸海軍競争マーカーを戦略合意面に裏返す。アメリカ陸海軍競争マーカ

ーが既に戦略合意面になっている場合、追加の効果はない。 

ボーナス：このカードがイベントとしてプレイされた場合、連合軍は手

持ちカードから自身の選択で１枚のカードを捨て札し、捨て札パイルか

ら（除去カードからではない）カード１枚を補填することを選択できる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

１１＝ヨーロッパの戦争：連合軍の局地的勝利 

〈政治〉 

現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、ヨー

ロッパの戦争マーカーの数を増加させる。 

１９４２年：１ 

１９４３年：１ 

１９４４年：２ 

１９４５年：３ 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

１２＝諜報：ロシュフォード中佐：ヒポの成功－ＪＮ２５の暗号解読 

〈リアクション〉 

諜報：要撃 (Ambush) 

ボーナス：この攻撃におけるすべての航空海上戦闘で、修正後のダイス

の目が９以上の場合、連合軍プレイヤーはクリティカルヒットを得る。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

１３＝ウォッチタワー作戦：ガダルカナル侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：５ 

諜報：奇襲 (Surprise Attack) 

条件：陸上ユニットは最大で１個ユニットのみ活性化できる。 

 

１４＝ヨーロッパの戦争：連合軍の局地的勝利 

〈政治〉 

現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、ヨー

ロッパの戦争マーカーの数を増加させる。 

１９４２年：１ 

１９４３年：１ 

１９４４年：２ 

１９４５年：３ 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

１５＝英雄的修理：戦闘時緊急修理 

〈資源〉 

超人的な修理の努力によって、珊瑚海海戦で損害を受けたヨークタウン

は、ミッドウェイで戦闘に参加することが可能となった 

２海上補充：連合軍はアメリカ軍２海上補充ステップを獲得する。これ

らの補充ステップは直ちに使用しなければならず、使用されなかった補

充は失われる。連合軍が除去ユニット置き場から海上ユニットをゲーム

に戻した場合、アメリカ軍または統合軍司令部の指揮範囲内にある、い

ずれかの補給下の自軍港湾に配置する。 

 

１６＝マキン島襲撃：アメリカ軍の特別上陸隊 

〈軍事〉 

日本列島を除くアメリカ軍司令部の指揮範囲内のヘクスにいる１個の

日本軍航空ユニット（連合軍プレイヤーが選択する）は、１ステップを

失う。これにより、そのユニットが除去されることになっても構わない。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

１７＝中国への空輸 

〈資源〉 

中国へのヒマラヤ作戦：ゲームの残りの期間を通じて、ビルマロードマ

ーカーをNo HumpからHumpに裏返す。 

ボーナス：ＡＶＧ航空ユニット（通常では補充を受けられない）または

第１４ＡＦ航空ユニットのいずれか１ユニットが北インド、ビルマ、ま

たは中国ボックスにいる場合、直ちに１補充ステップを受け取る。この
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補充によって、除去された第１４ＡＦユニット（ＡＶＧユニットは不可）

を、北インドまたはビルマにある、いずれかの補給下の自軍航空基地に

戻すこともできる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

１８＝エドウィン・ブーズ：防衛顧問 

〈資源〉 

海軍組織を再編成するためにノックス海軍長官によって雇われたアメ

リカ軍顧問は、作戦の改善と効率的な生産をもたらした 

連合軍プレイヤーは直ちに以後の各ゲームターン１強襲上陸乗船ポイ

ントを受け取る。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

１９＝アナキン作戦：ビルマ攻勢 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：３ 

条件：陸上、航空ユニットのみを活性化できる。 

 

２０＝ゴメリーとハルゼーの交替：攻撃精神 

〈軍事〉 

活性化：ハルゼーS Pac司令部のみ 

兵站値：４ 

条件： ゴメリーS Pac司令部が地図上にある場合、これを除去し、その

場所にハルゼー司令部を置く。ゴメリー司令部がまだプレイに登場して

いない場合、ゲームから取り除き、ハルゼー司令部をプレイに登場させ、

いずれかの補給下の自軍港湾に配置する。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

２１＝カートホイール作戦：ビスマルク防壁の突破 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：SW Pac司令部の場合６、 

その他の司令部の場合４ 

 

２２＝オード・ウィンゲート：チンディット 

〈リアクション〉 

ビルマまたは北インドでの日本軍の作戦において、１個日本軍陸上ユニ

ットの活性化を、連合軍プレイヤーの選択で取り消す。活性化を取り消

されたユニットは、移動を開始したヘクスに戻る。 

７７ＳＦ旅団：連合軍は次のゲームターンに、第７７特別旅団を増援と

して受け取る（遅延することはできない）。記憶補助のため、同旅団ユ

ニットをゲームターン記録表上に置く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

２３＝ＰＴボート 

〈資源〉 

このイベントは、後の大統領ジョン・Ｆ・ケネディが指揮した魚雷艇Ｐ

Ｔ１０９が撃沈された、ソロモン諸島におけるはしけ輸送妨害作戦を表

している 

日本軍ＡＳＰマーカーを、No Barge 面に裏返す。日本軍のはしけ（日

本軍カード７３）が、この時点でまだプレイされていない場合、ＰＴボ

ートイベントが以後のゲームターンで優先する。記憶補助のため、ＰＴ

ボートマーカーをゲームターン記録表に置く。 

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

２４＝反跳爆撃：ビスマルク海の戦い 

〈リアクション〉 

日本軍は以後のゲームターンを通じて、１強襲上陸乗船ポイントを失う。

ただしそれが最後の１ＡＳＰの場合は失われない。 

現在の攻撃で、活性化された日本軍ＣＡ、ＣＬ、ＡＰＤ海上ユニットが

アメリカ軍非ＬＲＢ航空ユニットの拡張航続範囲内に移動してきた場

合、戦闘の前にいずれか１個の日本軍ＣＡ、ＣＬ、ＡＰＤユニットは１

ステップを損失する（これにより、そのユニットが除去されることにな

っても構わない）。このアメリカ軍航空ユニットは、活性化されている

必要はなく、非補給下であっても構わない。該当するユニットが複数あ

る場合、日本軍プレイヤーが選択する。 

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

２５＝リリパット作戦：ブナ、ニューギニア攻勢 

〈軍事〉 

活性化：SW Pac司令部のみ 

兵站値：３ 

条件：アメリカ軍航空ユニット、及びアメリカ／オーストラリア軍陸上

ユニットのみを活性化できる（連合軍司令部の国籍制限ルールの例外）。 

アメリカ軍予備兵の前線投入：この攻撃で、アメリカ軍陸上ユニットの

攻撃力は１減少する。 

 

２６＝諜報：アメリカ陸軍の日本陸軍暗号の解読 

〈リアクション〉 

諜報：要撃 (Ambush) 

ボーナス：この攻撃の間は、連合軍は通常の要撃による航空海上戦闘の

ダイスの目修正に加えて、陸上戦闘でも＋４のダイス目修正を得る。  

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

２７＝ヴェンジャンス作戦：山本長官の死 

〈軍事〉 

日本軍山本連合艦隊司令部を現在地ヘクスから直ちに除去し、日本軍小

澤連合艦隊司令部をそのヘクスに配置する。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

２８＝クロニクル作戦: ウッドラーク島作戦 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：３ 

ボーナス：陸上ユニットが敵ユニットのいない１ヘクス島に上陸した場

合、日本軍のいずれかのリアクションの前に、すべての隣接する敵ユニ

ットのいない１ヘクス島に連合軍支配マーカーを置く。 

 

２９＝トーネイル作戦：ニューギニア侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：４ 

砲撃支援：この攻撃のすべての陸上戦闘で、連合軍は＋１のダイスの目

修正を得る。 

 

３０＝サンドクラブ荘作戦：アッツ、キスカの奪回 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：４ 

条件：日本軍がアリューシャン列島（ヘクス4600から5100まで）の１つ

または複数のヘクスを支配している場合、このカードは必ずイベントと

して使用しなくてはならず、その場合は、一カ所以上のアリューシャン

の日本軍ヘクスを戦闘ヘクスとして宣言しなくてはならない。このよう

な戦闘を行えない場合は、このカードは捨て札にしなくてはならない。

アリューシャン列島に日本軍支配ヘクスがない場合、このカードはＯＣ

として使用できる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 
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３１＝暗黒の日：アメリカ軍のニューギニア空襲 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：６ 

条件：航空ユニットのみを活性化できる。 

 

３２＝リノ作戦Ⅱ：ラバウル侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍SW Pac司令部の場合７、 

その他の司令部の場合４ 

 

３３＝クオドラント会議：ビルマ攻勢 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：３ 

条件：航空、陸上ユニットのみを活性化できる。 

ボーナス：このイベントはアメリカ陸海軍競争を終了させる。アメリカ

陸海軍競争マーカーを戦略合意面に裏返す。アメリカ陸海軍競争マーカ

ーが既に戦略合意面である場合、追加の効果はない。 

さらに、連合軍は、ジャラートに戦略輸送ルートを直ちにコストなしで

建設することができる。もしすでにジャラートのルートが建設されてい

る場合は、レドまたはインパールに建設することができる。 

 

３４＝カルヴェリン作戦：スマトラ侵攻 

〈軍事〉 

活性化：統合またはイギリス連邦軍のいずれかの司令部 

兵站値：４ 

条件：イギリス連邦軍ユニットのみを活性化できる。 

 

３５＝アッシュ作戦：ベララベラ侵攻 

〈軍事〉 

活性化：ＡＮＺＡＣ司令部のみ 

兵站値：２ 

諜報：奇襲 (Surprise Attack) 

条件：航空、海上ユニットを活性化できる。陸上ユニットはニュージー

ランド軍第３師団のみを活性化できる。 

 

３６＝チェリーブラッサム作戦：ブーゲンビル上陸 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：５ 

ボーナス（アーレイ・バーク）：この攻撃で、アメリカ軍ＣＡユニット

は攻撃力が２増加する。 

 

３７＝ガルバニック作戦：ギルバート諸島侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：６ 

諜報：奇襲 (Surprise Attack) 

条件：陸上ユニット（規模は問わず）は１個ユニットのみを活性化でき

る。 

バンザイ突撃：この攻撃で、１ヘクス島で陸上戦闘が発生した場合、連

合軍は陸上戦闘のダイスの目に２を加える。 

 

３８＝ターザン作戦：ビルマ攻勢 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：４ 

条件：連合軍プレイヤーは陸上、航空ユニットのみを活性化できる。地

図上に中国陸軍ユニットが存在し、そのユニットが司令部の指揮範囲内

にある場合、活性化ユニットのうち１つは中国軍ユニットでなければな

らない。使用可能な中国軍ユニットがない場合、この条件は無視される。 

 

３９＝セクスタント会議：ビルマロード 

〈政治〉 

このイベントはアメリカ陸海軍競争を終了させる。アメリカ陸海軍競争

マーカーを戦略合意面に裏返す。アメリカ陸海軍競争マーカーが既に戦

略合意面である場合、追加の効果はない。 

ボーナス：連合軍プレイヤーは直ちに中国軍３陸上補充ステップと、連

合軍１航空補充ステップを獲得する。これらの補充ステップは直ちに補

給下のユニットに対して使用しなければならない（蓄えておくことはで

きない）。連合軍航空補充は、中国ボックス内の航空ユニットに使用で

きる。 

さらに、連合軍は、ジャラートに戦略輸送ルートを直ちにコストなしで

建設することができる。もしすでにジャラートのルートが建設されてい

る場合は、レドまたはインパールに建設することができる。 

 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

４０＝デクステラティ作戦：ニューブリテン侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍SW Pac司令部の場合５、 

その他の司令部の場合３ 

 

４１＝ヨーロッパの戦争：連合軍の局地的勝利 

〈政治〉 

現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、ヨー

ロッパの戦争マーカーの数を増加させる。 

１９４２年：１ 

１９４３年：１ 

１９４４年：２ 

１９４５年：３ 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

４２＝ヨーロッパの戦争：連合軍の局地的勝利 

〈政治〉 

現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、ヨー

ロッパの戦争マーカーの数を増加させる。 

１９４２年：１ 

１９４３年：１ 

１９４４年：２ 

１９４５年：３ 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

４３＝日本陸軍／海軍の論争 

〈政治〉 

マーシャル諸島の失陥は、戦略論争を激化させた 

日本軍陸海軍競争マーカーを戦略合意面から陸海軍競争面に裏返す。日

本陸海軍競争マーカーが既に陸海軍競争面になっている場合、追加の効

果はない。 

戦略カード１枚を引く。 

 

４４＝スクエアペグ作戦：グリーン諸島侵攻 

〈軍事〉 

活性化：ＡＮＺＡＣ司令部のみ 

兵站値：２ 

諜報：奇襲(Surprise Attack) 
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条件：任意の航空、海上ユニットを活性化できるが、陸上ユニットはニ

ュージーランド軍第３師団のみを活性化できる。 

 

４５＝フリントロック作戦：マーシャル諸島侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：C Pac司令部の場合８、 

その他の司令部の場合４ 

 

４６＝ブルワー作戦：アドミラル諸島侵攻 

〈軍事〉 

活性化：SW Pac司令部のみ 

兵站値：１ 

諜報：奇襲 (Surprise Attack) 

ボーナス（マッカーサーの海軍）:アメリカ陸海軍が競争中の場合にの

み適用される。連合軍プレーヤーはアメリカ海軍ユニット、またはアメ

リカ陸軍ユニットと1個までの空母以外の海上ユニットを活性化するこ

とができる。 

 

４７＝ヨーロッパの戦争：連合軍の大勝利 

〈政治〉 

現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、ヨー

ロッパの戦争マーカーの数を増加させる。 

１９４２年：１ 

１９４３年：２ 

１９４４年：３ 

１９４５年：３ 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

４８＝新生中国軍：スティルウェルのビルマ攻勢 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：ＳＥＡＣ司令部の場合４、 

その他の司令部の場合３ 

条件：陸上、航空ユニットのみ活性化できる。 

ボーナス：連合軍は、減少した中国軍ユニットを完全戦力にするための、

中国軍１陸上補充ステップを受け取る。この補充ステップは攻撃の開始

時に、移動の前に使用する。蓄えておくことはできず、適切な中国軍ユ

ニットがいない場合には失われる。さらに加えて、活性化司令部の指揮

範囲内にいるすべての中国陸軍ユニットは、活性化コストを消費するこ

となく活性化させることができる。 

 

４９＝ローズベルトの重慶恫喝：中国軍の攻勢 

〈政治〉 

中国マーカーをStable Frontの方向に右に１欄進める。このイベントに

より中国マーカーがStable Frontに達する場合には、効果なしとする。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

５０＝トルネード機動部隊：ホランジャ侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍SW Pac司令部の場合４、 

その他の司令部の場合３ 

ボーナス（マッカーサーの海軍）:アメリカ陸海軍が競争中で、SW Pac

が活性化司令部の場合にのみ適用される。連合軍プレーヤーはアメリカ

海軍ユニット、またはアメリカ陸軍ユニットと1個までの空母以外の海

上ユニットを活性化することができる。 

 

５１＝シェンノート：第１４航空軍の攻撃 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：４ 

条件：航空ユニットのみを活性化できる。 

ボーナス：連合軍プレイヤーは非ＬＲＢの第１４ＡＦ航空ユニットを受

け取り、補給下の北インドの自軍航空基地、または中国ボックスに配置

する。いずれにも配置不可能な場合に限って、その他のいずれかの補給

下の自軍航空基地に配置できる。アメリカ軍ＡＶＧ航空ユニットがプレ

イ上に存在している場合、直ちにゲームから除去する。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

５２＝ローズベルト、ニミッツ、マッカーサー：アメリカ陸海軍の論

争終結 

〈政治〉 

このイベントはアメリカ陸海軍競争を終了させる。アメリカ陸海軍競争

マーカーを戦略合意面に裏返す。アメリカ陸海軍競争マーカーが既に戦

略合意面である場合、追加の効果はない。 

ボーナス：このカードがイベントとしてプレイされた場合、連合軍は手

持ちカードから自身の選択で１枚のカードを捨て札し、捨て札パイルか

ら（除去カードからではなく）カード１枚を補填することを選択できる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

５３＝フォーリジャー作戦Ⅱ：サイパン・テニアン侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍C Pac司令部の場合６、 

その他の司令部の場合４ 

 

５４＝ハリケーン機動部隊：ビアク侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍SW Pac司令部の場合４、 

その他の司令部の場合３ 

 

５５＝フォーリジャー作戦：マリアナ諸島侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍C Pac司令部の場合６、 

その他の司令部の場合４ 

マリアナの七面鳥撃ち：この攻撃で、日本軍空母ユニットの攻撃力は２

減少する。加えて攻撃終了時に、活性化された、または戦闘へクスにい

る日本軍１個航空ユニットは、１ステップを損失する（連合軍プレイヤ

ーの選択による）。これにより、そのユニットが除去されることになっ

ても構わない。 

 

５６＝タイフーン機動部隊：ニューギニア・フォーヘルコップ侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍SW Pac司令部の場合４、 

その他の司令部の場合３ 

 

５７＝アクシアム：イギリス軍ラングーン－シンガポール上陸作戦 

〈軍事〉 

活性化：イギリス連邦軍または統合軍のいずれかの司令部 

兵站値：５ 

条件：すべてのイギリス連邦軍と中国軍ユニット、及びアメリカ軍航空

ユニットのみを活性化できる。 

 

５８＝ロムルス作戦：イギリス軍アラカン攻勢 

〈軍事〉 

活性化：ＳＥＡＣ司令部のみ 
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兵站値：４ 

条件：すべてのイギリス連邦軍と中国軍ユニット、及びアメリカ軍航空

ユニットのみを活性化できる。 

 

５９＝諜報：ウルトラ情報：日本軍ビルマ作戦の解読 

〈リアクション〉 

諜報：傍受 (Intercept) 

戦略カード１枚を引く。 

 

６０＝第２０爆撃機集団：中国からのＢ２９襲来 

〈軍事〉 

Ｂ２９航空ユニットが中国ボックスにある場合、日本軍の手持ちカード

１枚を不作為に選び除去する。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

６１＝潜水艦攻撃：ウグイ狩り 

〈リアクション〉 

レイテ湾の戦いに先立ち、数隻の日本軍巡洋艦は潜水艦により撃沈、あ

るいは損傷を受けた 

活性化された日本軍海上ユニットに対するリアクション戦闘の前に、ま

たは攻撃時に戦闘ヘクスが１つも宣言されなかった場合は活性化され

た日本軍海上ユニット１個に対して、ダイスを１つ振る。 

０から４の場合：日本軍は１海上ステップを損失する（日本軍が選択す

る）。 

５から７の場合：日本軍は２海上ステップを失う。（日本軍が選択する。

ユニットを除去しても構わない） 

８か９の場合:効果はない。 

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

６２＝キング作戦Ⅱ：Ａデイ－「私は帰った」：レイテ侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍SW Pac司令部の場合８、 

その他の司令部の場合６ 

条件：フィリピンの少なくとも１ヘクスが戦闘へクスとして宣言される

場合にのみ、イベントとしてプレイできる。 

ボーナス: アメリカ陸軍ユニットは1ヘクス島に対して、海兵隊と一緒

でなくても強襲上陸を行うことができる。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

６３＝ステイルメイト作戦：ペレリュー、ウリティ侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍C Pac司令部の場合６、 

その他の司令部の場合４ 

 

６４＝トレードウィンド機動部隊：モロタイ侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍SW Pac司令部の場合４、 

その他の司令部の場合３ 

 

６５＝マッカーサーの「道義的義務」：アメリカのフィリピン侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍SW Pac司令部の場合８、 

その他の司令部の場合６ 

条件：フィリピンの少なくとも１ヘクスが戦闘へクスとして宣言される

場合にのみ、イベントとしてプレイできる。 

ボーナス：このイベントはアメリカ陸海軍競争を終了させる。アメリカ

陸海軍競争マーカーを戦略合意面に裏返す。アメリカ陸海軍競争マーカ

ーが既に戦略合意面である場合、追加の効果はない。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

６６＝ヨーロッパの戦争：連合軍の大勝利 

〈政治〉 

現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、 

ヨーロッパの戦争マーカーの数を増加させる。 

１９４２年：１ 

１９４３年：２ 

１９４４年：３ 

１９４５年：３ 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

６７＝カーティス・ルメイ：日本の焼夷弾爆撃 

〈軍事〉 

Ｂ２９航空ユニットが、東京を航続範囲内に収めるヘクス（中国ボック

スではなく）にいる場合、日本軍の手持ちカード１枚を不作為に選び除

去する。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

６８＝潜水艦攻撃：アーチャーフィッシュの信濃撃沈 

〈リアクション〉 

活性化された日本軍海上ユニットに対するリアクション戦闘の後に、ま

たは攻撃時に戦闘ヘクスが１つも宣言されなかった場合には活性化さ

れた日本軍海上ユニット１個に対して、ダイスを１つ振る。 

０から７の場合:日本軍は１海上ステップを損失する（連合軍が選択す

る。ユニットを除去しても構わない）。 

８か９の場合:効果はない。 

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

６９＝Ｓ－デイ：マッカーサーのルソン侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍SW Pac司令部の場合８、 

その他の司令部の場合６ 

第１１空挺師団：第１１空挺師団が、活性化されずに、任意の補給下の

アメリカ軍航空ユニットとともに航空基地にいる場合、同師団を日本軍

非中立化航空ＺＯＩ外であり、かつスタックしている航空ユニットの拡

張航続範囲（ＬＲＢの場合は通常航続範囲）内にある、非占領下のいず

れかのヘクスに配置することができる。 

 

７０＝スリムのビルマ攻勢 

〈軍事〉 

活性化：ＳＥＡＣ司令部のみ 

兵站値：６ 

条件：イギリス連邦軍または中国軍ユニット、またはアメリカ軍航空ユ

ニットのみを活性化できる。 

ボーナス：連合軍プレイヤーは第７機甲旅団を受け取る。第７機甲旅団

ユニットを、インドまたはビルマにある、補給下の任意の自軍港湾ヘク

スに配置する。この条件を満たす港湾がない場合、同旅団ユニットはゲ

ームから完全に除去される。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

７１＝勝利のプラン：マッカーサーのフィリピン解放 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍SW Pac司令部の場合６、 
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その他の司令部の場合４ 

 

７２＝ハルゼー：日本への空母襲撃 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍C Pac司令部の場合８、 

その他の司令部の場合４ 

ボーナス：この攻撃で、日本列島ヘクスでの戦闘にアメリカ軍空母ユニ

ットが参加する場合、日本軍が直ちに天候リアクションカードを使用し

ない限り、連合軍は日本軍の手持ちカード１枚を無作為に選び、除去す

る。 

 

７３＝ヨーロッパの戦争：連合軍の大勝利 

〈政治〉 

現在のゲームターンの年に対応した以下の数値と同じ数の欄だけ、ヨー

ロッパの戦争マーカーの数を増加させる。 

１９４２年：１ 

１９４３年：２ 

１９４４年：３ 

１９４５年：３ 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

７４＝アイスバーグ作戦：沖縄侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍C Pac司令部の場合８、 

その他の司令部の場合４ 

条件：連合軍１個陸上ユニットは、東京から１０ヘクス以内のヘクスに

強襲上陸移動をしなければならない。それ以外の場合には、このカード

をＯＣとしてのみ使用できる。 

 

７５＝デタッチメント作戦：硫黄島 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：アメリカ軍C Pac司令部の場合８、 

その他の司令部の場合４ 

条件：連合軍１個陸上ユニットは、東京から１０ヘクス以内のヘクスに

強襲上陸移動をしなければならない。それ以外の場合には、このカード

をＯＣとしてのみ使用できる。 

 

７６＝オーボエ：オーストラリア軍ボルネオ侵攻 

〈軍事〉 

活性化：任意の司令部 

兵站値：５ 

条件：すべての国籍の航空、海上ユニット、及びオーストラリア軍陸上

ユニットのみを活性化できる。 

 

７７＝毛沢東：共産軍の攻撃 

〈政治〉 

中国マーカーをStable Frontの方向に右に１欄進める。このイベントに

より中国マーカーがStable Frontに達する場合には、効果なしとする。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

７８＝潜水艦攻撃：イギリス軍Ｘ艇のシンガポール攻撃 

〈リアクション〉 

攻撃時の戦闘フェイズ開始前、または戦闘ヘクスが１つも宣言されなか

った場合は攻撃の終了時に、ダイスを１つ振る。 

０から７の場合：日本軍は１海上ステップを損失する（連合軍が選択す

る。ユニットを除去することになっても構わない）。 

８か９の場合：効果はない。 

標的となる海上ユニットは非活性化状態であり、日本列島以外の港湾ヘ

クスにいなければならない。 

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

７９＝ソビエトの満州侵攻 

〈政治〉 

満州：東条総理が既に辞任している場合：このカードはイベントとして

プレイしなければならず、以下の追加の効果が発生する。 

・日本軍は以後のゲームターンを通じて２個資源ヘクス（3302、3303）

を失う。両ヘクスにソビエト国旗マーカーを置くこと。この２ヘクスは、

このターンのProgress of Warの成果ヘクスとしてカウントされる。  

このカードは、東条がまだ辞任していない場合は、ＯＣとしてのみプレ

イすることができる。 

ボーナス：中国政府が崩壊していない場合、中国マーカーをStable 

Frontの方向に、右に２欄進める。このイベントにより、中国マーカー

を「Stable Front」欄まで進めてもよい。 

再シャッフル：ＯＣとしてプレイ、または捨て札にされた場合は、この

カードをデッキに戻した上で、ゲームターン終了時にデッキを再シャッ

フルする。「満州」イベントが発生した場合、このカードを完全にデッ

キから除去し、再シャッフルは行わない。 

このカードは将来攻撃カードとしてプレイすることはできない。 

 

８０：新たな潜水艦戦術：日本軍護衛部隊の壊滅 

〈軍事〉 

このカードのプレイは、残るゲーム期間を通じて、日本軍カード３７と

３８に優先する。これらのカードがまだプレイされていなくても同様で

ある。日本軍護衛マーカーをゲームから取り除き、日本軍は残るゲーム

期間を通じて、潜水艦戦争のすべてのダイス目修正を失う。 

戦略カード１枚を引く。 

イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 

 

８１＝中国の攻撃：桂林、柳州の反撃 

〈政治〉 

中国マーカーをStable Frontの方向に右に１欄進める。このイベントに

より中国マーカーがStable Frontに達する場合には、効果なしとする。 

 

８２＝中国の攻撃：長沙、衡陽の戦い 

〈政治〉 

中国マーカーをStable Frontの方向に右に１欄進める。このイベントに

より中国マーカーがStable Frontに達する場合には、効果なしとする。 

 

８３＝中国の攻撃：中部湖南の戦い 

〈政治〉 

中国マーカーをStable Frontの方向に右に１欄進める。このイベントに

より中国マーカーがStable Frontに達する場合には、効果なしとする。 

 

８4：アメリカ軍空母の強襲 

〈軍事〉 

活性化: アメリカ軍C Pac司令部のみ 

兵站値: ０ 

諜報：奇襲 (Surprise Attack) この諜報条件は、リアクションカード

で変更することは出来ない。 

条件：アメリカ軍空母ユニットのみ活性化することができる。このカー

ドは天候リアクションでキャンセルさせることはできない。 

 イベントとして使用した場合、プレイから除去する。 
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ゲームシークエンス概略 

１ 戦略フェイズ 

1.1 増援セグメント 

両プレイヤーは増援を受け取り、「10.1増援」にしたがって配置する。 

1.2 補充セグメント 

両プレイヤーは補充を受け取り、「11.0 補充」にしたがって配置する。 

1.3 戦略戦争セグメント 

連合軍プレイヤーは「12.0 戦略戦争」にしたがって、潜水艦戦争と

戦略爆撃を行う。 

1.4 カード引きセグメント 

 

２ 攻撃フェイズ 

2.1 イニシアティブセグメント 

2.2 攻撃セグメント 

 

３ 政治フェイズ 

3.1 国家状態セグメント 

ルール 13.0にしたがい、降伏条件を満たしている国家は降伏する。 

3.2 アメリカ政治動向セグメント 

ルール 16.4にしたがい、アメリカ政治動向マーカーを調整する。 

  

４ 損耗フェイズ 

すべての陸上／航空ユニットは補給状態をチェックする(ルール

6.2)。補給下でないユニットは損耗する。すでに減少戦力のユニットは、

除去される可能性がある。 

 

５ ターン終了フェイズ 

 このフェイズにアメリカ政治動向がゼロ(交渉)にあれば、日本が勝利

する。連合軍の自動的勝利の条件が満たされていれば、連合軍が勝利す

る。これがゲームの最終ターンであれば、シナリオの設定にしたがって

勝利者を決定する。上記すべてがあてはまらない場合は、ゲームターン

マーカーを一つ進めて、各種マーカーを調整し、新たなターンを始める。 
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Empire of the Sun Card Driven Solitaire System 

(CDSS) ルール 

 

はじめに 

このソリテアシステムは、対戦相手がいないか、一人プレイが主なプレ

イスタイルの人に、より強いソロプレイをしていただくためのものであ

る。仮想マーク・ハーマンあるいは、私の戦略的思考経路が、あなたに

対戦をいどむと思っていただければよい。このルールの中では、ノンプ

レイヤー（仮想対戦相手）のことをエラスムスと呼ぶことにする。この

名は SF のデューン砂の惑星シリーズに登場する邪悪な感情を持った

ロボットから借用したものだ。エラスムスの目的はあなたを打ち負かす

ことだ。だが、彼はたいへん傲慢なロボットなので、彼の戦略的思考は

常にあなたに明らかにされている。これはあなたにとって大きな利点で

はあるが、それでも十分に楽しめるソロプレイをあなたに提供できるこ

とと思う。 

 

第一のルール 

もし仮にエラスムスをソロで打ち破ったとしても、あまり喜びすぎない

こと。このシステムの目的は、あなたに楽しいソロプレイ体験を提供し

つつ、実際に人間と対戦したときのためにこのゲームのプレイをいかに

改善するか学んでいただくことにある。私は自分の戦略的思考回路を方

針決定のためのフローチャート（Decision Chart）にするために最善を

尽くしたつもりだが、このゲームを 10 年間プレイした後になっても、

いまだにこれまでに見たことのないゲーム状況を経験し続けている。こ

れはゲームデザイナーとしては嬉しいことであるが、全てを網羅するソ

リテアシステムを作る上では頭痛のたねであった。両陣営の 84 枚の戦

略カードからの7枚ずつの組み合わせの数は、5兆4290億通りになる。

ある時点での対戦相手のカードの構成は、29.47x1018 通りとなる。こ

れは、プレイ中のマップ上のユニットの位置などの個別の状況それぞれ

についてである。つまり、カード、マップ、ユニット位置、状況などを

考慮した組み合わせの可能性は、無限大ということだ。したがって、私

のチャートが状況にあったロジカルな選択を示しそびれた時は、常にま

ず、あなたの常識を働かせること。EotS のコミュニティでプレイ経験

が蓄積されるとともに、このチャートも改善されていくことを願ってい

る。 

 

一般的な流れ 

ゲーム開始時にどちらの陣営をあなたが担当するか決め、敵をエラスム

スに担当させる。毎ターン、あなたは両方の陣営についてカードを引く。

エラスムスのターンの時は CDSS ロジックに従い、あなたのターンの

時は普通にプレイを行う。ゲームの通常ルールは全てにおいて適用され

る。CDSS は、ルールに反することを行わせない。 

 エラスムスに対するゲームは、基本的に 1942 年キャンペーンで行わ

れる。もし 1941 年キャンペーンをしたいなら、Z 作戦を行い、IAI 作

戦を通常通り行い、その後からエラスムスを使い始めればよい。 

 

キーコンセプト 

CDSS チャート 

各陣営には 3 枚の 11x17 インチのチャートが用意されている。それぞ

れのチャートは、戦争の進展状況によって異なる攻撃または防御のロジ

ックが記されている。エラスムスのターンには、このチャートの様々な

場所を参照することになるだろう。各チャートには、以下の部分に分か

れている。 

・ゲームフェイズ判定基準: Middle Phase と End Phase の定義が、各

フェイズ名の下に書かれている。 

・Axis of Advance Determination（攻勢方面決定）: マップ上の状況

に応じて、エラスムスの行動は、このセクションのフローチャートから

決められる。 

・Reaction（リアクション）: あなたの攻撃に対してエラスムスがリア

クションする時に使用する。 

・Card Selection（カード選択）: エラスムスがプレイするカードを選

択するために使用する。 

・Matrix cells describe the types of units that need to be activated for 

Taskforce（タスクフォース編成）: 現在の攻撃に活性化させるユニッ

トの種類を決めるための優先順位。 

・PBM（戦闘後移動）: エラスムスが活性化させたユニットを戦闘後

どこに移動させるかを決定する。 

フローチャートのシンボル 

緑矢印 Yes 

赤矢印 No 

ゲームフェイズ: CDSS は、チェスのように、ゲームを序盤（Opening）、

中盤（Middle）、終盤（End）の 3 つに分けて考える。序盤から中盤、

または中盤から終盤に進んだら、いかなる場合でも、フェイズが早い段

階に戻ることはない。 

・Axis of Advance（攻勢方面）: そのゲームターンにエラスムスが従

うロジックと目的 

・Level of Aggression（攻撃性） : 手札の強さを計算（Logistic 

Evaluation）して、エラスムスは攻勢に出るのか防御に回るのかを決

定する。 

・Logistic Evaluation（兵站値評価）: エラスムスのカード内容と、そ

れ以外のリソース（ASP、カードボーナス等）を全て考慮に入れた、

総合的な手札の強さの指標。エラスムスはこの評価によって、攻勢また

は防御を決定する。 

・Objective（目標）: 毎ターン、エラスムスはそのターンの自分の目

標を決定する。目標とは、攻略すべき国、防御されるべき複数の地点、

などを指す。複数の目標は、通常は優先順位にしたがって記載されてい

る。複数目標を提示された場合は、上から順に解決していくこと。 

・Taskforce: それぞれの目標について、エラスムスはそれと対になる

ユニット（一つまたは複数）を活性化させる。この目標とユニットのペ

アのことを、タスクフォースと呼ぶ。タスクフォースは目標の名前を持

つ（例: マニラを攻略するタスクフォースは、マニラ・タスクフォース）。

戦闘ヘクスを防御している敵ユニットの種類と強さによって、活性化さ

せるべきユニットの種類とトータルの攻撃力が決定される。エラスムス

は自殺攻撃を行わない。 

 

常にルールに則った移動を行うこと 

チャートをできるだけ簡潔にするために、略語や簡易な表現が用いられ

ているが、CDSS では常にルールにしたがって両陣営を行動させなく

てはならない。 

例: エラスムスの攻撃目標となったヘクスにあなたの海上ユニットが

いる場合、彼は（あなたは）、強襲上陸の海上護衛条件を満たすため、

タスクフォースの条件を満たすに十分な戦力の地上ユニットと海上ユ

ニットが最初からスタックしている港湾ヘクスを捜さなくてはならな

い。もしこの条件を満たすヘクスがなかった場合は、彼（あなた）は一

つ下の優先順位の目標を選び、そこをルールに従って攻略できるかどう

か判断する。 

例: 地上ユニットが強襲上陸で敵の非中立化ＺＯＩに入れない場合。も

し彼（あなた）が空母ユニットでこの攻撃を支援できず、また航空ユニ

ットを移動させて目標ヘクスをＺＯＩに収めて中立化することもでき

ない場合は、次の目標を選ばなくてはならない。 

 

2 枚のカードコンビネーション 

もし全ての指定された目標をどれも実行させることができない状況に

なった場合は、彼（あなた）は、カード 2 枚に対して同じ目標を適用

しなくてはならない。すなわち、最初のカードは、最も優先順位が高い

目標を攻略するためにユニットを再配置することに用い、2 枚目のカー

ドで攻撃を実施すること。 

 

何をやっても理屈に合わない時は 
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もしチャートの指示がどうしてもできない時は、エラスムスが有利にな

るような攻撃、次の攻撃のための戦力再配置、防御のための再配置など

を、適宜実行すること。 

 

強襲上陸の計算 

EotS は強襲上陸が非常な損害を伴ったという史実を反映してデザイン

されている。このソリテアルールでは、目標が強襲上陸を必要とする場

合、エラスムスは 1x の地上戦闘結果で目標を占領できるだけの地上戦

力を送らなくてはならない。なおかつ、彼の地上戦力は、戦闘ヘクスで

防御しているあなたの地上ユニットに加えてリアクションで強襲上陸

を行うことの出来る別のあなたの地上ユニットの戦力を合計した数値

が地上戦闘で 2x の結果を出しても、全滅しないだけの十分な戦力でな

くてはならない。基本的には、他に選択肢がないとあなたが判断しない

限り、エラスムスは自殺的強襲上陸を行うことはない。 

 

ランダムな選択 

ソロプレイの中で、あなたはしばしば司令部や港湾を自軍ＺＯＩ内に収

めるように航空ユニットを移動させるよう指示されることになるが、そ

の目的地となる航空基地には複数の候補があることが多い。その場合は、

候補地に番号をふって、ダイスでランダムに選択すればよい。ただし、

そこに航空ユニットを持ってきた場合に補給切れとなるような場所は、

候補にしてはならない。もしエラスムスの選択を完全にランダムにした

いならばそれでもよいが、EotSは複雑なゲームなので、実は完全なラン

ダムというよりは、あなたの常識とロジックを用いて、論理的に候補地

を決定するのもありである。もし自分ならどうするかを考えて選択する

方が、現実的な展開になると思われる。どちらを選ぶかはあなたの自由

である。 

 

航空ＺＯＩネットワーク 

航空ＺＯＩネットワークとは、自分の非中立化航空ＺＯＩを繋げて、バ

リアを作ったり、自軍司令部が最終補給源に繋がるようにするものであ

る。もしエラスムスの航空ＺＯＩを形成するように指示された場合は、

できるだけこのようなネットワークができるように航空ユニットを配

置しなくてはならない。もし条件を満たす航空基地が複数ある場合はラ

ンダムに選択すること。 

 CDSSのチャートは、戦闘後移動や増援が特定の場所に向かうように指

示することがある。彼（あなた）が航空または空母ユニットを配置する

際は、単にチャートに指示された条件を満たすだけでなく、もし複数の

候補地があるならば、できるだけ航空ＺＯＩネットワークを形成するよ

うな位置に配置を行わなくてはならない。このような位置決めを考慮す

る際は、あなた（自軍）の司令部が連絡線を通す際にエラスムスの航空

ＺＯＩネットワークの裂け目を通せるかどうかを考慮すればよい。もし

通せるならば、それを防ぐ場所に彼の航空ユニットまたは空母を配置で

きないか再検討すること。 

 

カードの選択 

エラスムスの手札からどのカードをプレイさせるかを決めるロジック

は、非常に難しいものだった。チャートにはどのカードを選択するか書

かれているが、無限のカードの組み合わせがある以上、エラスムスのロ

ジックでは選択しきれない場合もでてくるだろう。もし複数のカードが

候補となる場合は、ランダムに決定すること。 

 その他のやり方としては、あなたの判断で、現状においてエラスムス

にとって目標を達成するために最も有利となるようなカードを選択す

るというやり方がある。 

 さらにもう一つのやり方は、いくつかの異なるカードを使って移動を

行ってみて、その中で最もエラスムスに最も有利となるものを選択する

という方法がある。どのやり方を使ってもかまわない。 

 

エラスムスの戦力の移動 

全てのゲームルールに従うように、エラスムスの戦力をいどうさせるこ

と。もしそれが出来ないときは、別の目標またはタスクフォース構成を

選択し直すこと。 

 

攻撃側の時のエラスムスのロジック 

ゲームフェイズ: エラスムスはゲームをOpeningフェイズから開始する。

ゲームが進むにつれて、Midフェイズ、Endフェイズになり、その都度、

エラスムスの攻勢方面を決定するロジックは変更される。 

 それぞれのフェイズは、縦の列（コラム）に分けられている。まず左

から右に向かって、それぞれのコラムの一番上のブロックを読み、条件

を満たすブロックを捜す。各フェイズの一番右のコラムは、どのカード

をＯＣではなくイベントとしてプレイするべきかを指定していること

に注意すること。 

 条件を満たすコラムを見つけたら、コラムを上から下に向かって読ん

でいき、指示を実行する。 

目標決定: 現在の攻勢方面（Axis of Advance）から該当する場所を選

び、エラスムスの目標を決定する。目標は優先順位にしたがって記載さ

れている。もしエラスムスがある目標を達成できないなら、リストにあ

る次の目標を選択する。リストにある複数の目標のうち、最低一つは必

ず達成可能であるようになっている。しかし、万一どの目標も達成不可

能となっているならば、2枚のカードコンボルールを適用し、最も高い

優先順位の目標を達成するために必要な戦力再配置を行う。 

 

Logistic Evaluation（兵站値評価）: 兵站値評価を求められた場合は、

以下の手順に従う。 

・手札を左から右に向かって、軍事（Military）、リアクション、資源

（Resource）、政治（Political）の種類の順に並べる。 

・以下の計算式にしたがい、エラスムスの兵站能力を数値化する。 

a. 軍事イベントの兵站値を全て合計する。この際、活性化の制限（海

上ユニットのみ等）や戦闘ヘクスの制限（１ヘクス島のみ等）が

あるカードの兵站値は－１して計算する。 

b. 軍事イベント以外の全てのカードのＯＣ値を合計する。 

c. aとbで得られた数値を合計する。これが、このターンにおけるエ

ラスムスの兵站値である。 

攻撃フェイズ: 通常のゲームルールにしたがい、実行する。選択された

目標と兵站値評価によって、カードをプレイして、タスクフォース形成

チャートを参照してエラスムスの戦力を活性化させ、目標に向かって移

動させる。 

戦闘後移動: PBMセクションにしたがって、戦闘後移動を行い、攻撃を

終了させる。 

 

リアクション側の時のエラスムスのロジック 

ゲームフェイズ: チャートの一番下のReaction:欄に、あなたの攻撃に

対するフェイズ毎のエラスムスのリアクションロジックが記載されて

いる。リストは優先順位の高いものから順に書かれている。常識的に考

えてエラスムスの不利になるようなリアクションを行ってはいけない。

そのような場合は、単にリアクションを行わないこと。 

戦闘後移動: PBM欄のロジックを用いて、リアクション後の戦闘後移動

を行うこと。 

 

チャートコード 

・A/N: Air/Naval （航空/海上） 

・X# to eliminate = Xの結果（0.25, 0.5, 1）が出た時に、敵戦力を全滅

させるため必要な、その戦闘ヘクスに持ってくるべき最低戦力。この計

算においては、敵のリアクションの可能性は考慮に入れなくてよい。す

なわち、現在その戦闘ヘクス内にいる敵戦力だけを考慮する。 

 

エラスムスに対抗するプレイの方法 

一つのやり方は、まずあなたが日本軍、エラスムスが連合軍を担当して

ゲームを始めてみて、日本軍の攻勢が順調だと感じたときに、陣営を入

れ替えて、あなたが連合軍、エラスムスに日本軍を担当させてみる。 
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 もう一つのやり方は、最後まで同じ陣営でプレイし、エラスムスのプ

レイロジックを打ち破るよう頑張ることである。 

 

航空および海上緊急移動 

PBM欄を使用して、移動先を決定すること。 

 

セットアップ 

42年キャンペーンのセットアップを行う。緊急海上移動は、ルールに

したがって行うが、もしあなたがこのゲームにまだ慣れていないなら、

以下の再配置をお勧めする。 

・US DD Asiaはバタビア 

・US [CA Asia]はビアク 

・Dutch CLはスラバヤ 

・オーストラリアCA Kentはギリギリ 

・イギリスCAエクゼターはダッカ 

 

増援と補充 

エラスムスの増援は、できるだけ敵に近く、最も敵の脅威にされされて

いる（ルール上合法な）場所に配置すること。連合軍の司令部は、指揮

できる国籍に制限がある。司令部をどこに配置するかについては、その

司令部が指揮することができる全ての地上ユニットを指揮範囲内に収

められる場所に配置すること。その条件を満たす場所が複数ある場合、

最も多くのユニット（陸上に限らず）を指揮できる場所を選択する。そ

のような場所も複数ある時は、ランダムに決定する。 

 補充も同様に配置すること。エラスムスは通常は、減少戦力ユニット

を回復させるよりも、除去されたユニットをゲームに再登場させるため

に補充を優先して使用する。選択肢が複数ある場合は、最も強力なユニ

ットを選ぶ。それ以外の時は、ランダムに選択する。 

 

日本軍の優先順位チャート 

1. 司令部は、元々の位置に最も近い港湾に。 

2. 司令部がある港湾は、地上ユニット、そして航空/空母ユニットを

受け取る。 

3. 航空ユニットは、敵の航空ＺＯＩに最も近い港湾、次に航空基地

に配置。 

4. 地上ユニットは、敵の地上ユニットに最も近い、自軍ＺＯＩのあ

る自軍港湾に配置。 

5. 補充はできるだけ使用し、使えない場合のみ貯めておく。 

 

連合軍の優先順位チャート 

1. SW Pac: オーストラリア、C Pac: オアフ島、ANZAC: ポートモレ

スビーまたはオーストラリア、South Pac: ニューギニア、ケンダ

リー、またはヌーメア、SEAC: カルカッタ 

2. 航空および海上ユニットは、自国籍の司令部を含む、またはそれ

に最も近い位置の港湾または航空基地に配置する。そのような選

択肢がなければ、統合司令部を含む、またはそれに最も近い位置

に配置。 

3. 陸上ユニットは、敵に最も近い、かつ自軍海上ユニットを含む港

湾に配置。 

4. 補充はできるだけ多くのユニットがプレイに再登場するように使

用する。その次に、減少戦力を回復させるために使用すること。 

5. B-29は、東京から11ヘクス以内の港湾または航空基地に配置。 

 

 

 

 


