
修整後の
サイの目 結果

＊　突撃に参加していない騎兵は突破あるいは追撃を

　　使用できない。

修整後の
結果の説明： サイの目 結果
　ショックの結果はヘクス内の全てのユニットに適用
される。書かれている結果を、先に適用する；　追加
の影響が発生した場合（例えば、ユニットの撤収）、
に適用する。その後

退却結束力チェック：　各適用を受けるユニットは、
サイコロを振って結束力チェックを実行しなければな
らない。サイの目がその結束力より大きい場合、ユニ
ットは１ヘクス退却しなければならない。

＊　修整前のサイの目が２以下の場合、友軍誤射

自動混乱：　目標ヘクス内の全てのユニットは、混乱 チェックを行う（８．８項）。

する。 ＊＊　ユニットが村内にいる場合、退却しない。

自動退却：　防御側は１ヘクス退却する。 サイの目修整
＋１ 　目標が方陣隊形の場合（９．８５項）。

突破によるショックまたは追撃の可能性： ＋２ 　スタックしている砲兵の砲撃（８．２項）。
９．７３項を参照 ＋１ 　非砲兵ユニットに対する１ヘクスの距離

　（ヘクス）の砲撃。

ショックに対するサイの目修整 －２ 　最大射程内の射撃。ＤＲＭは有効射程を越えて
＋/－？ 戦力比（９．５１項）。 　いる各へクスに適用される。
＋/－？ 結束力差（９．５２項）。 ＋？ 　砲兵斉射。プレイヤーは全ての砲兵ユニットを
＋/－？ 防御側の地形。いくつかの地形は結束力 　砲撃させることができ、スタックしている

ＤＲを修整するが、ショックＤＲは修整 　あるいは隣接している砲兵ユニットの射撃を
しないことに注意。 　組み合わせることができる。２番目以降の各

＋２ 後方からの攻撃修整（９．５４項）。 　ユニット毎にサイの目に２（＋２）を加える。
＋３ 前方後方同時攻撃修整（９．５４項）。 ＋１ 　２番目以降の目標ヘクス内の各非砲兵ユニット
＋３ 重騎兵突撃（９．８３項）。 　毎に（集中目標、８．９項）。
＋１ 軽騎兵突撃（９．８３項）。 ？ 　地形（地形効果表を参照）。
－２ 騎兵突撃対方陣（９．８５項）。

－１ 軽騎兵突撃、重騎兵による呼応突撃が サイの目修整
成功している（９．８６項）。 混乱結束力チェック：　各目標ユニットは結束力チェッ

－１ 追加の追撃時騎兵突撃）９．８７項）。 クサイ振り判定を行わなければならない。サイの目がそ
の結束力より大きい場合、混乱の結果を被る。

自動混乱：　突撃を行う騎兵は既に混乱していなけ 自動混乱：　目標ヘクス内の全てのユニットは、混乱さ
れば追撃後に自動的に混乱する。 せられる。

自動混乱、退却：　目標ヘクス内の全てのユニットは、
混乱させられ、１ヘクス退却しなければならない。
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●　攻撃側自動混乱
●　退却結束力チェック

●　防御側自動混乱
●　退却結束力チェック

●　退却結束力チェック
●　防御側前進と反撃ｼｮｯｸの可能性
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　１０＋

　　あるいは追撃（騎兵）＊の可能性

●　防御側自動混乱および退却

●　突破によるショック（歩兵）

３－１ ＋３

●　攻撃側自動混乱

戦力比ＤＲＭ表（9.51項）

比率 ｼｮｯｸＤＲＭ

４－１以上 ＋４

２－１ ＋２

３－２ ＋１

１－１ 無し

２－３ －１

１－２ －２

１－３ －３

自動混乱

１－４以下 －４

砲撃解決

＜９ 効果無し＊

１５＋ 自動混乱、退却＊＊

ボロディノの戦い
プレイヤー補助カード

ショック戦闘解決表

　＜０

９－１２ 混乱結束力チェック

１３－１４


