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導入導入導入導入    
 およそ 18,000 名の最も精強な部隊であった。充実した武

器、装備、戦力を持ち、今後必要とされる部隊の見本であ

った。このことは将官から新兵までもが完全に理解してい

た。師団の全員が身に着けていた GD の袖章は、この部隊

の一員である証しだ。1942 年 5 月 14 日、師団は行き先不

明の出発命令を受け、待機の日々が終わった。戦いが再び

第 1 優先となった。 

 グロースドイッチュランド装甲軍団史 第 1 巻 (Helmuth 
Spaeter)からの抜粋 
 
 Fighting Formations の第 1 作は、Grossdeutschland 歩

兵師団の 1942 年 6 月後半から 1943 年 3 月までの戦闘に焦

点を当てた。各シナリオでは、１人がドイツ軍のエリート

部隊を指揮し、もう１人がソ連軍を指揮する。 
 
 くつろいで取り組み、ゲームを楽しんでください 
 

 ルールブックの所々にこのような緑文字の段落があ
る。それにはルールの明確化、プレイのヒント、デザイ
ナーの戯言、そしてプレイヤーの助けとなる情報を詰め
込んだ。 

 
 このプレイブックに記載されたルールはこのゲームの

「専用ルール」である。シリーズのルールブックに記載さ

れたルールを「コアルール」とする。コアルールと専用ル

ールに矛盾が生じた場合には、常に専用ルールを優先す

る。 
 
 コアルールブックと同様に、プレイブックに示されるカ

ッコ内の数字(例：[3.2])は参照すべきルールを示している。

最初にルールを読むときにはこれらの数字を無視して良い

が、プレイ中に関連するルールを見つけるときに役立つだ

ろう。 
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内容品 

� 22"×34"両面印刷のマップ 4 枚 
� カウンターシート 5 枚 

� カード 55 枚 
� 24 ページのシリーズルールブック 1 冊 
� 64 ページのプレイブック 1 冊 

� 両面印刷のトラック表示 1 枚 
� 8.5"×11"両面印刷のプレイエイド 2 枚 
� サイコロ 10 個 (6, 8, 10, 12, 20 面体が 2 個ずつ) 
� 木製キューブ 10 個 

� 木製ポーン 1 個 
 
 

専用ルール 

44441.1.1.1.    全般全般全般全般ルールルールルールルール    

44441.11.11.11.1    内容品内容品内容品内容品    

44441.111.111.111.11    無線機無線機無線機無線機のないのないのないのない車両車両車両車両    

識別識別識別識別： この時点では、多くのソ連軍車両が無線機

を装備していなかった。無線機のないユニットは

R(右図)が示され、「無線機無し」車両と規定される。 

効果効果効果効果： ソ連軍の突撃及び移動命令における「無線機無し」

車両のアクティブ化コストが 2 倍(任務コマンド下は 0、戦術

コマンド下は 2、コマンド外は 4 ポイント)になる。命令マト

リクスのこの 2 つの命令には、それを示す R(上図)が書かれ

ている。 

 ノート： 無線機のない車両の指揮官は、綿密な事前計
画を要求され、ひとたび戦闘が始まると旗、手信号、煙幕
などを頼りにした。そのため柔軟性に欠け、相手のドイツ
軍に比べ効果的な機動が困難で、戦闘が始まると指揮能力
が低下した。移動を含む命令のコストを高くしたことはこ
の欠点を表していて、ソ連軍はコマンドコントロール(イニ
シアチブポイント)を多く消費する複雑な機動を要する行動
に無線機無し車両を投入したくないだろう。 

44441.121.121.121.12    ((((くすぶるくすぶるくすぶるくすぶる))))残骸残骸残骸残骸    
 このゲームには 2 つの残骸マーカーが含まれている。その

機能はシナリオ 1 の特別ルールに示されている。 
 
 その他の内容品については、コアルール[1-10]の通り。 

44441.21.21.21.2    構造構造構造構造    
 以下の修正を除き、全てのコアルール：構造[20-26]がこの

ゲームでも機能する。 

 ドイツ軍およびソ連軍のコマンドに関するノート： 各
シナリオの、各軍のコマンドレベル及びコマンドマーカー
の数が戦術レベルにおけるその国の相対的な戦闘能力の特
色を表す助けとなっている。コマンド範囲が広く、ユニッ
ト数に対しコマンドマーカーの数が多い方が、通常は多く
のイニシアチブを節約でき、そして相手より多くの命令を
実行できる。ここで重要なのは任務コマンドの再使用であ
る。最後の命令キューブを取り除く前に利用できるすべて
のコマンドを使用してしまった場合、ソ連軍よりドイツ軍
のほうがより多くのユニットを任務コマンド下にとどめて
おくことができる。ユニットをアクティブ化したり反応
/Op 射撃させたりするためのイニシアチブの節約は、この
時期におけるドイツ軍将校の卓越した戦術能力によるもの
だけでなく、下級部隊の結束を維持できていたドイツ軍の
指揮能力の高さにもよる。 
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44441.31.31.31.3    命令命令命令命令    

44441.311.311.311.31    混戦混戦混戦混戦    

 ドイツ軍工兵及びソ連軍工兵ユニットが混戦で射撃を行う

とき+1D の修正を受ける。この修正はプレイエイドの混戦表

にも示されている。 

 ノート： 火炎放射器、集束爆薬、梱包爆薬、サブマシ
ンガンなどの近接戦闘向きの兵器を装備しているだけでな
く、近接戦闘へ持ち込む高度な訓練を受けていた。 

44441.321.321.321.32    支援支援支援支援    

 このゲームには 3 種類の支援命令がある。両軍それぞれに、

「師団」(3 枚のアセット)、「連隊」(2 枚のアセット)、「大

隊」(1 枚のアセット)がある。 
 その他の命令は、以下の修正を除きコアルール[30-38]が機

能する。 

 ノート： マトリクス上の命令の配置はドイツ軍とソ連
軍でわずかに違う。これは各軍の性格の表れである。 
 例えば、ソ連軍は敵を制圧する効果的な射撃を行うより
も積極的に移動する傾向がある(ドイツ軍の傾向は反対であ
る)。無謀ともいえる、味方の射撃を受けながら横隊で敵の
猛火へ突撃する「人海戦術」は、この時期のソ連軍歩兵の
特徴であった。そこでドイツ軍は射撃を、ソ連軍は移動を
容易にした。 
 さらに言えば、国防軍の代表的部隊の GD は射撃と移動
の連携を重点的に訓練していた(前進命令より突撃命令がし
やすい)のに対し、ソ連兵は危険な肉薄戦闘へ持ち込むこと
をいとわなかった(突撃より前進命令がしやすい)。 
 この一般概念は常に正しくはないが、対戦相手の好みや
一般的な戦術能力の違いを感じられるだろう。 

44442.2.2.2.    地形地形地形地形    
 FF:GD に登場する特殊な地形を説明する。以下の情報
は地形効果表にも示されている。 

42.142.142.142.1    橋橋橋橋    
 橋はゲームに影響しない。橋は視覚的な装飾で、

道路が困難な地形を超えるところにある。 

42.242.242.242.2    墓地墓地墓地墓地    

徒歩徒歩徒歩徒歩移動移動移動移動コストコストコストコスト：1 

装軌装軌装軌装軌移動移動移動移動コストコストコストコスト：6+ボグチェック(下記参

照) 

装輪装輪装輪装輪移動移動移動移動コストコストコストコスト：進入禁止 

カバーカバーカバーカバー：1  

LOSLOSLOSLOS：妨害値 2 

ボグチェックボグチェックボグチェックボグチェック (前進命令を含み)装軌車両が墓地ヘクスへ進

入するたびに、その所有者は(その移動による Op 射撃やリ

アクションを受ける前)直ちにカップからヒットマーカーを

1 枚引く。マーカーの車両面に「M」があったらその車両

ユニットに乗せる。「M」がなければマーカーをカップに

戻し、車両への影響はない。 

42.342.342.342.3    畑畑畑畑    

徒歩徒歩徒歩徒歩移動移動移動移動コストコストコストコスト：1.5 

装軌装軌装軌装軌移動移動移動移動コストコストコストコスト：1 

装輪装輪装輪装輪移動移動移動移動コストコストコストコスト：2.5 

カバーカバーカバーカバー：0 

LOSLOSLOSLOS：妨害値 3 

 ノート： この地形はソ連西部のいたるところで見られ
る麦、ひまわり、トウモロコシ畑やまばらな果樹園を表す。 

42.442.442.442.4    湿地湿地湿地湿地    

徒歩徒歩徒歩徒歩移動移動移動移動コストコストコストコスト：6 

装軌装軌装軌装軌移動移動移動移動コストコストコストコスト：進入禁止(例外、道路を

伝って進入/退出する場合) 

装輪装輪装輪装輪移動移動移動移動コストコストコストコスト：進入禁止(例外、道路を

伝って進入/退出する場合) 

カバーカバーカバーカバー：0 

LOSLOSLOSLOS：クリアー 

42.4142.4142.4142.41    車両車両車両車両とととと湿地湿地湿地湿地    

 車両は湿地ヘクスにいる間は行軍縦隊でいる[24.10]。 

 車両が湿地ヘクスに入れるのは道路がある場合だけ。 

42.542.542.542.5    鉄道線鉄道線鉄道線鉄道線    

徒歩徒歩徒歩徒歩移動移動移動移動コストコストコストコスト：通過に+1 

装軌装軌装軌装軌移動移動移動移動コストコストコストコスト：通過に+3 

装輪装輪装輪装輪移動移動移動移動コストコストコストコスト：通過に+5 

カバーカバーカバーカバー：目標ヘクスに接する鉄道線を超えて直

接射撃が行われる場合は 3、それ以外は影響し

ない。 

LOSLOSLOSLOS：妨害値 4 (観測者又は目標のヘクスに接しているヘク

スサイドの地形は無視する) 

ヘクスサイドヘクスサイドヘクスサイドヘクスサイドのののの地形地形地形地形 鉄道線はヘクスの中ではなく、ヘクス

サイドに沿って存在する。 

42.642.642.642.6    小川小川小川小川    

徒歩徒歩徒歩徒歩移動移動移動移動コストコストコストコスト：通過に+3 

装軌装軌装軌装軌移動移動移動移動コストコストコストコスト：通過に+6 

装輪装輪装輪装輪移動移動移動移動コストコストコストコスト：通過に+9 

カバーカバーカバーカバー：影響しない 

LOSLOSLOSLOS：クリアー 

ヘクスサイドヘクスサイドヘクスサイドヘクスサイドのののの地形地形地形地形 小川はヘクスの中ではなく、ヘクスサ

イドに沿って存在する。 

42.742.742.742.7    塀塀塀塀    

徒歩徒歩徒歩徒歩移動移動移動移動コストコストコストコスト：通過に+1  

装軌装軌装軌装軌移動移動移動移動コストコストコストコスト：通過に+2 

装輪装輪装輪装輪移動移動移動移動コストコストコストコスト：通過禁止(例外、道路を伝って

移動する場合) 

カバーカバーカバーカバー：目標ヘクスに接する塀を超えて直接射

撃が行われる場合は 3、それ以外は影響しない。 

LOSLOSLOSLOS：妨害値 4 (観測者又は目標のヘクスに接しているヘク

スサイドの地形は無視する) 

ヘクスサイドヘクスサイドヘクスサイドヘクスサイドのののの地形地形地形地形 鉄道線はヘクスの中ではなく、ヘクス

サイドに沿って存在する。 

42.842.842.842.8    林林林林    

徒歩徒歩徒歩徒歩移動移動移動移動コストコストコストコスト：2 

装軌装軌装軌装軌移動移動移動移動コストコストコストコスト： 中央ドットに林の絵があ

る場合は進入禁止(例外、道路を伝って進
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入/退出する場合[24.8])； 中央ドットに林の絵がない場合

は 2 

装輪装輪装輪装輪移動移動移動移動コストコストコストコスト： 中央ドットに林の絵がある場合は進入禁

止(例外、道路を伝って進入/退出する場合[24.8])； 中央ド

ットに林の絵がない場合は 3 

 この例の林ヘクスに車両は入れない。 

カバーカバーカバーカバー：2 

LOSLOSLOSLOS：障害、1 死角ヘクスを作る。 

空中炸裂空中炸裂空中炸裂空中炸裂 林ヘクスに対する砲撃の目標ナンバーは 2 減少す

る(爆撃には適用しない)。この修正は目標ヘクスにいるユ

ニットの一部が別のカバー(トーチカなど)を利用していて

も適用する。 

 例： 軽迫撃砲が小銃分隊のいる林ヘクスを攻撃すると
きの目標ナンバーは 26 (26；+2 林のカバー、-2 空中炸裂)
である。この分隊がトーチカの中にいた場合の目標ナンバ
ーは 32 (26；+8 トーチカ、-2 空中炸裂)である。 

42.8142.8142.8142.81    車両車両車両車両とととと林林林林    
 車両は林の絵に完全にふさがれているヘクスサイドを通過

できない(例、前図の底辺ヘクスサイド)。車両は林ヘクスに

いる間は行軍縦隊でいる[24.10]。 

44443.3.3.3.    特殊機能特殊機能特殊機能特殊機能    
 FF:GD で使用する特殊機能を以下で説明する。参照し
やすいようにアルファベット順に記述した。以下の情報は
プレイエイドにも示されている。 

44443.13.13.13.1    APCRAPCRAPCRAPCR 弾弾弾弾((((硬芯徹甲弾硬芯徹甲弾硬芯徹甲弾硬芯徹甲弾))))    
 この機能を持つユニットには「AAAA」が書かれている。 

前提条件前提条件前提条件前提条件： 特殊機能 APCR を使用するには、直接射撃の

ステップ 2 で手札から 1 枚のアセットを捨て札にする。その

ユニットはフレッシュであり、目標までの距離が 8 ヘクス以

内で AP を使用しなければならない。APCR は 1 回の攻撃に

1 度しか使用できない。 

効果効果効果効果： この射撃(だけ)の射撃側 FP が目標までの距離に応

じて増加する。 

 距離 1 ヘクスでは+8FP、2 ヘクスでは+7FP、3 ヘクス
では+6FP、・・・ 

 ノート： APCR 弾は高密度で硬い物質(タングステン)
の弾芯を軽い殻(アルミニウム合金)でくるんだものである。
一般的にはより軽いものはより高速になる。運動エネルギ
ーは弾芯に集中し、着弾部位がより小さくなるため装甲貫
徹力が増す。ドイツ軍の APCR 弾－Panzergranate 40 
(Pzgr.40)「アローヘッド」弾－は 1942 年に 5cm 対戦車砲
Pak38 で使用された。7.5cm 及び 8.8cm の対戦車及び戦
車砲にも使用され、さらに航空機に搭載した対戦車砲にも
使用された。工作機械などより重要な工業分野へ使用した
ことがカギとなる材料「タングステン」の不足を起こし､
APCR の使用頻度を下げた。 

44443.23.23.23.2    HEATHEATHEATHEAT 弾弾弾弾((((対戦車榴弾対戦車榴弾対戦車榴弾対戦車榴弾))))    
 この機能を持つユニットには「HHHH」が書かれている。 

前提条件前提条件前提条件前提条件： 特殊機能 HEAT を使用するには、直接射撃の

ステップ 2 で手札から 1 枚のアセットを捨て札にする。その

ユニットはフレッシュであり、AP を使用しなければならな

い。HEAT は 1 回の攻撃に 1 度しか使用できない。 

効果効果効果効果： この射撃(だけ)の射撃側 FP が 8 増加する。 

 ノート： 1940 年の中期、イギリスおよびアメリカ軍
が小銃擲弾や軽対戦車兵器に初めて使用した後、ドイツ軍
は PzⅣ戦車や StuGⅢ突撃砲に搭載された 7.5 ㎝ KwK 砲
Gr.38 で HEAT を導入し始めた。HEAT 弾はドイツ軍に特
に有効で、膨大な数の大口径で低初速な突撃砲を有効な対
戦車兵器にした。ドイツ軍は旧式化した歩兵砲(歩兵支援を
目的とした短砲身低初速の砲で、直接及び間接射撃を行え
た。最も多く装備されていたのは 7.5cm IG 18 及び 15cm 
sIG 33 であった)も使用していた。HEAT 弾は旧式化した
歩兵砲、特に大型の 15 ㎝砲に対戦車能力を与えた。 

44443.33.33.33.3    軽機関銃軽機関銃軽機関銃軽機関銃(LMG)(LMG)(LMG)(LMG)    
 この機能を持つユニットには「LLLL」が書かれている。 

前提条件前提条件前提条件前提条件： 特殊機能 LMG を使用するには、射撃ユニット

がフレッシュで、直接射撃のステップ 2 で手札から 1 枚のア

セットを捨て札にする。プレイヤーは運命カードを相手に渡

すことで、その捨て札を手札に戻せる。この判断は特殊機能

LMG を宣言すると同時に行う。LMG は 1 回の攻撃に 1 度

しか使用できない。 

効果効果効果効果： この射撃(だけ)の射撃側基本射程が 1 増加する。 

 例： 擲弾兵の基本射程は一時的に 3 から 4 へ(長距離
は 8 へ、遠距離は 12 へ)増加する。 

 ノート： ソ連軍にとっては、大きな円盤型弾倉が特徴
的な Degtyarev DP 軽機関銃の集中使用を表している。 
 ドイツ軍にとっては、分隊固有の二脚軽機関銃の集中使
用を表している。(それに比べ、MG34 及び MG42 ユニッ
トが表しているのは同じ兵器を安定した三脚に乗せ、上下
左右の旋回装置、望遠照準器、予備の銃身、豊富な弾薬な
どで機能を高めたものである。) GD の歩兵小隊の 2 個分
隊は新型の MG42 を装備し、第 3 分隊は MG34 をいまだ
に使っていた。GD の各小銃分隊は２丁の機関銃を装備し
ていたため、擲弾兵ユニットの火力(10 と 15)をソ連軍ユ
ニット(8 と 13)より高くした。 

43.443.443.443.4    乗車兵乗車兵乗車兵乗車兵[Passengers][Passengers][Passengers][Passengers]    
 この機能を持つユニットには「PPPP」が書かれている。 

前提条件前提条件前提条件前提条件： 特殊機能の乗車兵を使用するには、そのユニッ

トがフレッシュであること、そして移動又は突撃命令でアク

ティブ化し 6MP を消費する。この MP 消費は他の消費に合

わせてはならず(乗車のために単独で消費する)、敵の Op 射

撃を引き起こす。 

効果効果効果効果： 条件を満たした Sd Kfz 250/1b 車両ユニットは(Op
射撃の前に)マップから取り除かれ、同じヘクスに、どちらも

同じ規模(小隊又は分隊)の Sd Kfz 250/1a 車両ユニットと装

甲偵察歩兵ユニットを置く。フレッシュで(アクティブ化し

た)同じ規模の Sd Kfz 250/1a と同じヘクスでアクティブ化し

た装甲偵察ユニットは、一緒に除去され、同じヘクスに同じ

規模の Sd Kfz 250/1b ユニットが置かれる。どちらの場合も

置き換えられた車両は除去された車両と同じ向き(射界)にす

る。また、置き換えられたユニットはその命令でアクティブ

化していて、除去されたユニットが消費していた数の MP を

消費しているものとする。 
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43.543.543.543.5    煙幕弾煙幕弾煙幕弾煙幕弾[Smoke][Smoke][Smoke][Smoke]    
 この機能を持つユニットには「SSSS」が書かれている。 

 ノート： この機能はユニットのアクティブ面にしかな
い。煙幕は Op 射撃や反応射撃で使用できない。 

前提条件前提条件前提条件前提条件： 特殊機能の煙幕を使用するには、(混戦ではな

く)直接射撃のステップ 2 で手札から 1 枚のアセットを捨て

札にし、AP や HE の代わりに「煙幕」を選択する。そのユ

ニットはフレッシュであること。煙幕弾は 1 回の攻撃に 1 度

しか使用できない。 

効果効果効果効果： アクティブプレイヤーは通常の攻撃として攻撃サイ

コロを振る。妨害値により射撃が失敗となったら何も起きな

い。それ以外は、目標ヘクスに「5」の煙幕マーカーを置き、

それ以上の効果はなく射撃は終了する。 

43.643.643.643.6    脱架脱架脱架脱架[Unhook][Unhook][Unhook][Unhook]    
 この機能を持つユニットには「UUUU」が書かれている。 

前提条件前提条件前提条件前提条件： 特殊機能の脱架を使用するには、そのユニット

がフレッシュであること、そして移動又は突撃命令でアクテ

ィブ化し 6MP を消費する。この MP 消費は他の消費に合わ

せてはならず(脱架のために単独で消費する)、敵の Op 射撃

を引き起こす。 

効果効果効果効果： 車両ユニットは(Op 射撃の前に)マップから取り除か

れ、同じヘクスに除去したユニットのカッコ内に書かれた砲

ユニットを置く(上図の例では、7.5cm IG 18)。除去したユニ

ットと同じ規模(小隊又は分隊)のユニットに置き換える。置

き換えられたユニットは除去された車両と反対向き(の射界)
にする。また、置き換えられたユニットはその命令でアクテ

ィブ化していて、除去されたユニットが消費していた数の

MP を消費しているものとする。 

 ノート： 輸送車両は足早に逃げ去りマップ上から消え
去る。敵の注意は戦場に現れた新たな脅威に集中する。 

 

「「「「どのどのどのどの特殊機能特殊機能特殊機能特殊機能をををを使用使用使用使用するときでもするときでもするときでもするときでも、、、、ユニットユニットユニットユニットはははは((((ヒヒヒヒ
ットマーカーットマーカーットマーカーットマーカーがががが乗乗乗乗っていないっていないっていないっていない))))フレッシュフレッシュフレッシュフレッシュでなければでなければでなければでなければ

ならないならないならないならない。。。。」」」」    
 

44444.4.4.4.    アセットアセットアセットアセット    
 FF:GD で使用するアセットを以下で説明する。参照し
やすいようにアルファベット順に記述した。多くのアセッ
トはカード上に説明が書かれているため、プレイヤーはゲ
ームを始める前にこの章を読む必要がない。ゲーム中にル
ールを明確にしたいときにだけ読めばよい。 

44444.14.14.14.1    コマンドコマンドコマンドコマンドコントロールコントロールコントロールコントロール[Command & Control][Command & Control][Command & Control][Command & Control]    
 両軍に 3 枚ずつ。 

命令命令命令命令；；；； このアセットは命令として使用し、アクティブプレ

イヤーは以下のいずれか 1 つを行う。 

�  マップ上にある任務面のコマンドマーカーを 1 つ選び、

戦術面に裏返す。 

�  マップ上にある戦術面のコマンドマーカーを 1 つ選び、

任務面に裏返す。 

 ノート： このアセットは、敵の計画を混乱させる(敵の

任務コマンドを裏返す)ことと、絶え間なく変化し続ける戦
場への味方指揮官の対応能力(自分の戦術コマンドを裏返
す)を模している。 

44444.24.24.24.2    対砲兵射撃対砲兵射撃対砲兵射撃対砲兵射撃 [Counterbattery Fire] [Counterbattery Fire] [Counterbattery Fire] [Counterbattery Fire]    
 ドイツ軍 2 枚、ソ連軍 3 枚。 

リアクションリアクションリアクションリアクション；；；； このアセットは、敵が砲撃アセットを宣言

しまだ何もしないうち(運命カードの放棄を含む)にリアクシ

ョンとして使用する。実行すれば、敵の砲撃が無効になる。

それでも敵の砲撃アセットはゲームから取り除かれるが、再

利用可能な敵の捨て札に入る。 

ノートノートノートノート： このアセットは名前に「砲撃[Battery]」を含むア

セ ッ ト な ら ど れ で も 無 効 に で き る 。 対 砲 兵 射 撃

[Counterbattery Fire]アセットは「砲撃[Battery]」という単

語を含まないので、それを無効にすることはできない。 

 ノート： 無効にされた砲撃アセットは必ずしも位置を
特定され大量の HE 弾を撃ち込まれているわけではない。
後方の砲兵隊長がここよりも別の場所(マップ外)の差し迫
った状況の対処を優先したことや、単に砲兵連隊との連絡
が途切れたことも表している。未熟な砲兵ほど、いつどこ
を支援すべきか理解していなかった。 

44444.34.34.34.3    爆破爆破爆破爆破[Demolitions][Demolitions][Demolitions][Demolitions]    
 両軍に 2 枚ずつ。 

命令命令命令命令； このアセットは命令として使用し、アクティブプレ

イヤーは自軍のフレッシュな歩兵と同じヘクスにあるいずれ

か 1 つの施設マーカーを除去する。その歩兵が工兵(Pionier
又は Engineer)の場合には隣接ヘクスにある施設でもよい。 
 そのプレイヤーが運命カードを相手に渡せば、使用した爆

破アセットを捨て札にせず手札に戻せる。 

 ノート： このアセットは、梱包爆薬、爆薬筒、集束爆
薬などさまざまな携行爆薬の使用を表す。また、鉄条網を
切断するときには数本のワイヤーカッターを表す。 

44444.44.44.44.4    戦闘機戦闘機戦闘機戦闘機[[[[FihFihFihFihgtergtergtergter]]]]    
 両軍に 2 枚ずつ。 

命令命令命令命令； このアセットは命令として使用し、アクティブプレ

イヤーは以下のいずれか 1 つを行う。 

�  航空支援マーカーが敵軍を上に向けている場合、自軍

側に裏返す。 

�  航空支援マーカーが自軍を上に向けている場合、(プレ

イエイドの)弾幕表の「戦闘機[Fihgter]」欄を使い 2 つ

別々の弾幕攻撃[26]を行う。 

 ノート： 1 つ目の選択では、上空で航空優勢をめぐる
戦いが行われている。次の選択では、すでに航空優勢を(一
時的にでも)握っていて対地支援を行える状態にある。この
場合の対地支援は機関砲や機関銃で機銃掃射を行う。 

44.544.544.544.5    戦闘爆撃機戦闘爆撃機戦闘爆撃機戦闘爆撃機[Fihgter Bomber][Fihgter Bomber][Fihgter Bomber][Fihgter Bomber]    
 両軍に 2 枚ずつ。 

命令命令命令命令； このアセットは命令として使用し、アクティブプレ

イヤーは以下のいずれか 1 つを行う。 

�  航空支援マーカーが敵軍を上に向けている場合、自軍

側に裏返す。 

�  航空支援マーカーが自軍を上に向けている場合、(プレ

イエイドの)弾幕表の「戦闘爆撃機[Fihgter Bomber]」

欄を使い 2 つ別々の弾幕攻撃[26]を行う。 

 ノート： この場合の対地支援はロケット弾、徹甲弾使
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用の機関砲や中型の爆弾を使用する。 

44.44.44.44.6666    重対戦車重対戦車重対戦車重対戦車ライフルライフルライフルライフル[Heavy Anti[Heavy Anti[Heavy Anti[Heavy Anti----Tank Rifle]Tank Rifle]Tank Rifle]Tank Rifle]    
 ドイツ軍 1 枚。 

リアクションリアクションリアクションリアクション； このアセットを使用する場合、ドイツ軍プ

レイヤーはソ連軍ユニットと一緒にいない自軍のフレッシュ

な歩兵ユニットのいるヘクスを 1 つ選ぶ。そのヘクスから基

本射程 3 ヘクス、14FP で AP の直接射撃を行う。 

 ノート： このアセットは、2.8 ㎝ sPzB41 重対戦車ラ
イフルを表す。この口径漸減(先細り砲身)砲の 28mm 砲弾
は、砲口を出るときには 20mm まで絞り込まれる。これ
による最大の利点は初速を大幅に上げられることで、同口
径の火器に比べ近距離の破壊力が強力になった。欠点は砲
身の損耗が激しく、貴重なタングステンが弾芯に必要なこ
とであった。戦争が激化すると、タングステンはドイツに
とってさらに稀少になり、この種の砲弾及び兵器の生産を
やめ従来型の兵器が好まれるようになった。 
 sPzB41 は、2 個 GD 連隊の各小銃大隊の(第 5)重火器中
隊に配備された。第 2 工兵小隊、第 5 重火器中隊、偵察大
隊も追加で 3 門ずつ装備していて、師団合計で 21 門を持
っていた。しかしながらこのゲームで扱った時期における
この武器の使用に関する明確な記述を見つけることができ
なかった。そこで、これはそれが手元にあり、やれそうな
目標がいるところで使用されたと推測しアセットにした。 

44.744.744.744.7    重砲撃重砲撃重砲撃重砲撃[Heavy Battery][Heavy Battery][Heavy Battery][Heavy Battery]    
 ドイツ軍 2 枚。 

命令命令命令命令； このアセットは命令として使用し、敵に無効にされ

なければ[44.2]、ドイツ軍プレイヤーは弾幕表の「重砲撃

[Heavy Battery]」の欄を使用し弾幕攻撃[26]を行う。 

煙幕煙幕煙幕煙幕； カード#8 は実行弾幕の代わりに煙幕の弾幕[26.23]
を行うことができる。この選択はカードを出した直後(ソ連軍

が対砲兵射撃でそれを無効にする前)に宣言する。 

事前計画射撃事前計画射撃事前計画射撃事前計画射撃； どちらのカードでも、ドイツ軍プレイヤー

は運命カードを相手に渡すことで、SR 着弾判定の修正を+6
から+12 に変更できる。この決断は判定のサイコロを振る前

に行う。 

 ノート： このアセットは、GD 砲兵連隊の第 3(重)砲兵
大隊を表す。この部隊には第 7, 8, 9 中隊が所属し、前の 2
個中隊は FH18 (15cm)榴弾砲を、後の中隊は K18 (10cm)
野砲を装備していた。 

44.844.844.844.8    軽対戦車軽対戦車軽対戦車軽対戦車ライフルライフルライフルライフル[Light Anti[Light Anti[Light Anti[Light Anti----Tank Rifle]Tank Rifle]Tank Rifle]Tank Rifle]    
 ドイツ軍 1 枚。 

リアクションリアクションリアクションリアクション； このアセットを使用する場合、ドイツ軍プ

レイヤーはソ連軍ユニットと一緒にいない自軍のフレッシュ

な歩兵ユニットのいるヘクスを 1 つ選ぶ。そのヘクスから基

本射程 3 ヘクス、2FP で AP の直接射撃を行う。 

 ノート： このアセットは、7.92mm Panzerbuchse 
(PzB) 38 軽対戦車ライフルを表す。戦争の中期に出くわす
ソ連軍の装甲車両に対しまったくの時代遅れな兵器である
にもかかわらず、GD 歩兵師団は過剰なほどの数を装備し
ていた。重対戦車ライフルと同じように、大量に使用され
たにもかかわらず、それを示すものはわずかであった。こ
のカードは、この武器を手にした狡猾な兵士が軽戦車の側
面をとらえるという希少な状況を表している。 

 PzB38 は、2 個 GD 連隊のそれぞれの 27 個小銃小隊に
1 丁ずつ配備された。6 個小銃大隊の各第 5 重火器中隊も
追加で 3 丁ずつ装備していた。さらに HQ の第 3 及び第 4
偵察中隊にも 6 丁が装備され、師団合計で 78 丁を持って

いた。 

44.944.944.944.9    軽砲撃軽砲撃軽砲撃軽砲撃[Light Battery][Light Battery][Light Battery][Light Battery]    
 両軍に 1 枚ずつ。 

命令命令命令命令； このアセットは命令として使用し、敵に無効にされ

なければ [44.2]、プレイヤーは弾幕表の「軽砲撃 [Light 
Battery]」の欄を使用し弾幕攻撃[26]を行う。 

煙幕煙幕煙幕煙幕； カード#30 で、ソ連軍プレイヤーは実行弾幕の代わ

りに煙幕の弾幕[26.23]を行うことができる。この選択はカー

ドを出した直後(ドイツ軍が対砲兵射撃でそれを無効にする

前)に宣言する。 

事前計画射撃事前計画射撃事前計画射撃事前計画射撃； どちらのカードでも、プレイヤーは運命カ

ードを相手に渡すことで、SR 着弾判定の修正を+6 から+12
に変更できる。この決断は判定のサイコロを振る前に行う。 

 ノート： ドイツ軍は、戦線の近くで間接射撃を行う
7.5cm IG 18 歩兵砲の中隊を表している。すでに定番とな
った、鹵獲したソ連軍野砲の中隊も含まれる。 
 ソ連軍は、76mm 野砲、その多くは ZIS-3 の中隊を表す。 

44.1044.1044.1044.10    軽迫撃砲軽迫撃砲軽迫撃砲軽迫撃砲[Light Mortars][Light Mortars][Light Mortars][Light Mortars]    
 ソ連軍 3 枚。 

命令命令命令命令； このアセットを使用する場合、ソ連軍プレイヤーは

敵ユニットと一緒にいない自軍のフレッシュな歩兵ユニット

を 1 つ選ぶ。次に、弾幕表の「軽迫撃砲[Light Mortars]」の

欄を使用し砲撃[26]を行う。 
 SR はコマンドマーカーからではなく先ほど選んだユニッ

トから LOS が通るヘクスに置く。それは選んだユニットか

ら 2 ヘクス以上離し(隣接ヘクスはダメ)、10 ヘクス以内(11
ヘクスはダメ)に置く。 

 ソ連軍は(運命カードを渡すことなく)自動的に SR 着弾の

判定に+12 の修正を受ける。 

 ノート： ソ連軍はこの時期でも軽迫撃砲(50mm)を使
用していた。ドイツ軍を含む他の国では、威力に欠ける軽
迫撃砲はすたれより威力のある兵器に替えられた。これも
鹵獲しさまざまな場面で使用されてもよさそうなものだが、
GD 歩兵師団の装備一覧に軽迫撃砲は載っていなかった。
そこでドイツ軍にはこのアセットを入れなかった。 

44.1144.1144.1144.11    中砲撃中砲撃中砲撃中砲撃[Medium Battery][Medium Battery][Medium Battery][Medium Battery]    
 ドイツ軍 3 枚、ソ連軍 1 枚。 

命令命令命令命令； このアセットは命令として使用し、敵に無効にされ

なければ[44.2]、プレイヤーは弾幕表の「中砲撃[Medium 
Battery]」の欄を使用し弾幕攻撃[26]を行う。 

煙幕煙幕煙幕煙幕； 多くの中砲撃アセットは実行弾幕の代わりに煙幕の

弾幕[26.23]を行うことができる。この選択はカードを出した

直後(相手が対砲兵射撃でそれを無効にする前)に宣言する。 

事前計画射撃事前計画射撃事前計画射撃事前計画射撃； どの中砲撃カードでも、プレイヤーは運命

カードを相手に渡すことで、SR 着弾判定の修正を+6 から

+12 に変更できる。この決断は判定のサイコロを振る前に行

う。 

 ノート： ドイツ軍のこのアセットは、GD 砲兵連隊の
第Ⅰ, Ⅱ(軽)砲兵大隊を表す。この部隊にはそれぞれ 3 個
中隊が所属し、前の 2 個中隊は 4 門の l. FH18 (10.5cm)榴
弾砲を、後の中隊は FH18 (15cm)榴弾砲を装備していた。
大隊にはそのほかに司令部中隊及び通信小隊があった。 
 ソ連軍のこのアセットは、1 個中隊以上の 122mm (M-
30)又は 152mm (M-10)加農榴弾砲を表す。ドイツ軍の
105 ㎜に対しソ連軍は 122 ㎜以上であったため、ソ連軍の
砲撃のほうをわずかに強くした。 
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44.1244.1244.1244.12    迫撃砲迫撃砲迫撃砲迫撃砲のののの砲撃砲撃砲撃砲撃[Mortar Battery][Mortar Battery][Mortar Battery][Mortar Battery]    
 両軍に 2 枚ずつ。 

命令命令命令命令； このアセットは命令として使用し、敵に無効にされ

なければ [44.2]、プレイヤーは弾幕表の「迫撃砲の砲撃

[Mortar Battery]」の欄を使用し弾幕攻撃[26]を行う。 

煙幕煙幕煙幕煙幕； 両軍とも 1 枚の迫撃砲の砲撃アセットで実行弾幕の

代わりに煙幕の弾幕[26.23]を行うことができる。この選択は

カードを出した直後(相手が対砲兵射撃でそれを無効にする

前)に宣言する。 

事前計画射撃事前計画射撃事前計画射撃事前計画射撃； どの迫撃砲の砲撃カードでも、プレイヤー

は運命カードを相手に渡すことで、SR 着弾判定の修正を+6
から+12 に変更できる。この決断は判定のサイコロを振る前

に行う。 

 ノート： このアセットは、ソ連軍の 82 ㎜迫撃砲又は
ドイツ軍の 81 ㎜ GrW34 迫撃砲の中隊を表す。GD には、
各小銃中隊の(第 4)重火器小隊に 2 門ずつ、6 個小銃大隊の
各(第 4) MG 中隊に 6 門ずつ、第 2, 3, 4 偵察中隊の(第 4)
重火器小隊にも 2 門ずつ配備され、師団合計で 78 門あっ
た。偵察中隊の迫撃砲はハーフトラック Sd Kfz 250/7 に
搭載されていた。これらの兵器はまれにしか直接見える敵
を攻撃しなかったため、このゲームでは野砲や榴弾砲のよ
うにマップ外から攻撃する「砲撃」アセットとして扱った。 

44.1344.1344.1344.13    コミッサールコミッサールコミッサールコミッサール[Political Commissar][Political Commissar][Political Commissar][Political Commissar]    
 ソ連軍 1 枚。 

リアクションリアクションリアクションリアクション； このアセットは(ソ連軍又はドイツ軍が)い
ずれかの命令を実行しているとき、いつでも使用できる。そ

の命令でユニットをアクティブ化する前でも使用できる。た

だし、コミッサールアセットは 1943 年より前、すなわち

1942 年のシナリオだけに使用できる。 
 このアセットを使用すると、ソ連軍の全ての歩兵及び砲ユ

ニット(車両を含まない)は、その命令中(だけ)は任務コマンド

下になる。これはその時のソ連軍コマンドマーカーの位置に

影響されない。 

44.1444.1444.1444.14    PTRDPTRDPTRDPTRD 対戦車対戦車対戦車対戦車ライフルライフルライフルライフル    
                [PTRD Anti[PTRD Anti[PTRD Anti[PTRD Anti----Tank Rifle]Tank Rifle]Tank Rifle]Tank Rifle]    
 ソ連軍 4 枚。 

リアクションリアクションリアクションリアクション； このアセットを使用する場合、ソ連軍プレ

イヤーはドイツ軍ユニットと一緒にいない自軍のフレッシュ

な歩兵ユニットのいるヘクスを 1 つ選ぶ。そのヘクスから基

本射程 3 ヘクス、3FP で AP の直接射撃を行う。 

 ノート： このアセットは、大戦を通してソ連軍に使用
された 14.5 ㎜ PTRD (Degtyarev)及び PTRS (Simonov)軽
対戦車ライフルを表す。 

44.1544.1544.1544.15    ロケットロケットロケットロケット砲砲砲砲のののの砲撃砲撃砲撃砲撃[Rocket Battery][Rocket Battery][Rocket Battery][Rocket Battery]    
 ソ連軍に 1 枚。 

命令命令命令命令； このアセットは命令として使用し、敵に無効にされ

なければ[44.2]、プレイヤーは弾幕表の「ロケット砲の砲撃

[Rocket Battery]」の欄を使用し弾幕攻撃[26]を行う。 
 通常の砲撃と違い、ロケット砲の砲撃は修正後 SR から 2

ヘクス以内(合計 19 ヘクス)を全て攻撃する。 

 さらに、ロケット砲は着弾判定の修正がなにもない。 

 ノート： このアセットは、カチューシャロケット砲の
一斉射撃を表している。ソ連軍のロケット砲は 82 ㎜ M-8
から 132 ㎜ M-13、そして巨大な 300 ㎜ M-30 にまで及
ぶ。M-30 は 1942 年に導入され、射程は短い(約 2.5 ㎞)も
のの M-13 の 6 倍の破壊力がある。 

 ドイツ軍のロケット砲はこのゲームに登場しない。(6 基
の Nebelwerfer を装備する)GD 砲兵連隊の第 10 砲兵中隊
はこの時期にはまだ編成されていなかった。 

44.1644.1644.1644.16    煙幕手榴弾煙幕手榴弾煙幕手榴弾煙幕手榴弾[Smoke Grenades][Smoke Grenades][Smoke Grenades][Smoke Grenades]    
ドイツ軍 2 枚。 

リアクションリアクションリアクションリアクション； このアセットは、ドイツ軍の前進、突撃、

移動命令開始時に使用できる。その命令でユニットをアクテ

ィブ化した後、いかなる行動もしないうちに使用する。ドイ

ツ軍プレイヤーは 1d10 を振る。その数の「5」煙幕マーカー

を、フレッシュでアクティブな歩兵又は装甲防御力を持つ車

両ユニットがいる、あるいは隣接するヘクスに置く。煙幕手

榴弾の煙幕マーカーはそれを配置した命令の終了時に減少面

へ裏返す。 

 ノート： このアセットは、銃火の中での前進又は後退
を援護する煙幕手榴弾や発煙筒を表す。ソ連軍は戦術レベ
ルで煙幕をほとんど使用しなかったため、ドイツ軍だけが
ゲーム中いつでも有益なこのアセットの恩恵を受けられる。 

44.1744.1744.1744.17    煙幕煙幕煙幕煙幕スクリーンスクリーンスクリーンスクリーン[Smoke Screen][Smoke Screen][Smoke Screen][Smoke Screen]    
両軍に 2 枚ずつ。 

リアクションリアクションリアクションリアクション； このアセットは、そのプレイヤーの前進、

突撃、移動命令開始時に使用できる。その命令でユニットを

アクティブ化した後、いかなる行動もしないうちに使用する。

アクティブプレイヤーは 1d10 を振る。その数の「5」煙幕マ

ーカーを、フレッシュでアクティブな工兵 (ドイツ軍の

Pionier 又はソ連軍の Engineer)又は装甲防御力を持つ車両

ユニット(ドイツ軍だけ)がいる、あるいは隣接するヘクスに

置く。煙幕スクリーンの煙幕マーカーはそれを配置した命令

の終了時に減少面へ裏返す。 

 ノート： このアセットは、装甲車両によるさまざまな
種類の煙幕投射機、又は訓練された工兵による煙幕手榴弾
や発煙筒を表す。 

44.1844.1844.1844.18    急降下爆撃機急降下爆撃機急降下爆撃機急降下爆撃機[Stuka Dive Bomber][Stuka Dive Bomber][Stuka Dive Bomber][Stuka Dive Bomber]    
 ドイツ軍に 2 枚。 

命令命令命令命令； このアセットは命令として使用し、アクティブプレ

イヤーは以下のいずれか 1 つを行う。 

�  航空支援マーカーがソ連軍を上に向けている場合、ド

イツ軍側に裏返す。 

�  航空支援マーカーがドイツ軍を上に向けている場合、

(プレイエイドの)弾幕表の「急降下爆撃機[Stuka Dive 
Bomber]」欄を使い 2 つ別々の弾幕攻撃[26]を行う。 

 ノート： この場合の対地支援ではサイレンを鳴らしな
がら突撃するユンカース Ju.87D が大型の爆弾を投下して
いる。37 ㎜徹甲弾を発射する Ju.87G もいた。「戦闘機」
[44.4]のノートを参照。 

44445.5.5.5.    施設施設施設施設    
    FF:GD に登場する施設を以下で説明する。以下の情報
はプレイエイドにも示されている。 

44445.15.15.15.1    対戦車壕対戦車壕対戦車壕対戦車壕((((浸水浸水浸水浸水)[Anti)[Anti)[Anti)[Anti----Tank Ditch (Flooded)]Tank Ditch (Flooded)]Tank Ditch (Flooded)]Tank Ditch (Flooded)]    
 対戦車(A-T)壕マーカーは目撃マーカーの裏

面にある。暴露された対戦車壕のあるヘクスは､

全てのユニットが進入禁止。対戦車壕の目撃マ

ーカーのあるヘクスへはユニットをセットアッ

プできない。 
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44445.25.25.25.2    バンカーバンカーバンカーバンカー[Bunker][Bunker][Bunker][Bunker]    

45.2145.2145.2145.21    スタックスタックスタックスタック    

 1 個小隊又は同じ国籍の 3 個分隊を超え

るユニットは 1 つのバンカーに入れない(下
にスタックできない)。車両は決してバンカ

ーに入れない。歩兵及び砲だけが入れる。ユニットはセット

アップ時又は前進、突撃、移動命令でアクティブ化している

ときに、コスト無しでバンカー内へ入れる。バンカー内のユ

ニットはいつでも外に出られる。バンカーのあるヘクスにい

てもその下にスタックしていないユニットは、バンカーの効

果を得られない。 

45.2245.2245.2245.22    カバーカバーカバーカバー    
 バンカーはその中にいるユニットに 8 (弾幕及び側面射界

からの直接射撃には 11)のカバーを与える。もちろんこれは

そのヘクスにある他のカバーに累積しない。バンカー内のユ

ニットに対する混戦射撃は－1D の修正を受ける。 

45.2345.2345.2345.23    銃眼銃眼銃眼銃眼    

 バンカーは(車両と同じような)前面射界があり、３つの緑

色の三角でそれを規定する。この範囲の外にあるすべてのヘ

クスはバンカーの側面射界にある。バンカーをマップに置く

ときには、ヘクスサイドとマーカーの 6 つの辺をきっちりと

合わせる。一度向きを決めたバンカーは、方向を変えられな

い。 

効果効果効果効果； バンカー内のユニットはその前面射界外のヘクスに

LOS が通らない。バンカーの側面射界にいるユニットから、

そのバンカーに LOS は通る。そのユニットはそのバンカー

のあるヘクスを HE で直接射撃でき、そしてバンカー内のユ

ニットは(カッコ内の)高いカバーを利用できるが攻撃の影響

を受ける。 

44445.35.35.35.3    塹壕塹壕塹壕塹壕[Entrenchments][Entrenchments][Entrenchments][Entrenchments]    

45.3145.3145.3145.31    スタックスタックスタックスタック    

 1 個小隊又は同じ国籍の 3 個分隊を超える

ユニットは 1 つの塹壕に入れない(下にスタ

ックできない)。車両は決して塹壕に入れない。

歩兵及び砲だけが入れる。ユニットはセットアップ時又は前

進、突撃、移動命令でアクティブ化しているときに、コスト

無しで塹壕内へ入れる。塹壕内のユニットはいつでも外に出

られる。塹壕のあるヘクスにいてもその下にスタックしてい

ないユニットは、塹壕の効果を得られない。 

45.2245.2245.2245.22    カバーカバーカバーカバー    
 バンカーはその中にいるユニットに 3 (弾幕には 6)のカバ

ーを与える。もちろんこれはそのヘクスにある他のカバーに

累積しない。バンカー内のユニットに対する混戦射撃は－1D

の修正を受ける。 

45.445.445.445.4    地雷原地雷原地雷原地雷原[Mines][Mines][Mines][Mines]    
 地雷原マーカーは目撃マーカーの裏面にある。

地雷原マーカーが暴露されたら、その所有者は

目撃マーカーがあったヘクス又はその隣接ヘク

スにその地雷原マーカーを置く。 

 ノート： 地雷原の目撃マーカーヘクスからの「移動」
は、一般的にそこへ迷い込むまで分からず、暴露されるま
でおおよその位置を推測するしかないことを表している。
地雷原が登場するシナリオでは、その相手プレイヤーは全
ての目撃マーカーが地雷原ではないかと考える。プレイヤ
ーは地雷原が目撃マーカーの周囲 6 ヘクスのいずれかにあ
るかもしれないことを忘れてはならない。 

 暴露した地雷原マーカーは、移動又は前進でそのヘクスを

出入りする全てのユニット(敵も味方も)を攻撃する。その移

動/前進で地雷原を暴露したユニットも攻撃される。地雷原の

攻撃は同じヘクス内で発生するため、混戦射撃[34.2]の手順

を使用する。他のユニットの進入/存在で暴露された地雷原ヘ

クスにいたユニットは攻撃を受けない。 
 地雷原の攻撃は妨害値を(基本の 1 を含み)無視する。 
 小隊が地雷原ヘクスを出るときに除去を受けた場合、残り

の 2 個分隊は出たヘクスに置かれる。フレッシュユニットが

地雷原ヘクスを出るときにヒットを受けても、出たヘクスに

置かれる。 

 出られたが格闘の末、損害が出た。 

45.545.545.545.5    トーチカトーチカトーチカトーチカ[Pillbox][Pillbox][Pillbox][Pillbox]    
 トーチカはバンカーと同じルールを適用す

るが、前面のカバーが 5、弾幕/側面のカバー

が 8 になる。 

45.645.645.645.6    道路障害道路障害道路障害道路障害[Roadblock][Roadblock][Roadblock][Roadblock]    
 道路障害マーカーは目撃マーカーの裏面にあ

る。暴露された道路障害は移動に以下の影響を

与える。 

徒歩徒歩徒歩徒歩移動移動移動移動：進入コストが 2 倍 

装軌装軌装軌装軌移動移動移動移動：影響なし。ただし、道路障害のあるヘクスの出入

りは前進だけで行える。 

装輪装輪装輪装輪移動移動移動移動：進入禁止 

45.745.745.745.7    鉄条網鉄条網鉄条網鉄条網[Wire][Wire][Wire][Wire]    
 鉄条網マーカーは目撃マーカーの裏面にある。

暴露された鉄条網は移動に以下の影響を与える。 

徒歩徒歩徒歩徒歩移動移動移動移動：影響なし。ただし、鉄条網のあるヘ

クスの出入りは前進だけで行える。 

装軌装軌装軌装軌移動移動移動移動：進入コストが 2 倍 

装輪装輪装輪装輪移動移動移動移動：進入禁止 
 
 

選択ルール 

55550.0.0.0.    イベントイベントイベントイベント    
 ゲームに不確実性を加えたいプレイヤーは、どのシナリ
オにでもこの選択ルールを導入するとよい。とはいえこれ
は完全にオプションで、これを使用するには事前に両プレ
イヤーの同意が必要である。どちらか又は両プレイヤーが
イベントの使用を望まない場合、ゲームプレイやシナリオ
バランスを損なうことなくこのルールを無効にできる。 

55550.10.10.10.1    イベントイベントイベントイベントののののセットアップセットアップセットアップセットアップ    
 ゲーム中に無作為に引くため、16 個すべてのイベントマ

ーカーを不透明な(ヒットマーカーとは別の)カップに入れる。 

55550.20.20.20.2    イベントイベントイベントイベント発生発生発生発生    
 各ターンの終了時（ターンマーカーを進める直前）に、イ

ニシアチブを持つプレイヤーはカップから 1 枚のイベントマ

ーカーを無作為に取る。そのマーカーに書かれたイベントを

実行したあと、(特に示されていなければ)それをゲームから

外す。イベントの内容でそのときに実行不可能な部分は無視

し、実行可能な部分だけを行う。イベントがプレイヤーにイ

ニシアチブポイントの消費を求める場合、イニシアチブポー

ンが相手の 20 を超えないようにする。 

 イベントの効果を以下に説明する。後で参照しやすいよう

にアルファベット順に記述した。 
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そよそよそよそよ風風風風[Breeze][Breeze][Breeze][Breeze]    
 1d6 を振る。全ての煙幕マーカーがその方向に 1 ヘクスず

れる。(1 はマップの「1」ヘクス列、それから時計方向) 

指揮指揮指揮指揮のののの混乱混乱混乱混乱[Command Confusion][Command Confusion][Command Confusion][Command Confusion]    
 イニシアチブポーンを「0」に置く。イニシアチブを持つ

プレイヤーは運命カードを相手に渡すことでこのイベントを

無効にできる。 

軍団支援軍団支援軍団支援軍団支援[Corps Assets][Corps Assets][Corps Assets][Corps Assets]    
 イニシアチブを持つプレイヤーは 11 イニシアチブ(ポイン

ト)を消費することで 4 枚のアセットを引ける。その後で、

(先手プレイヤーが引かなくても)相手プレイヤーも 11 イニシ

アチブを消費することで 4 枚のアセットを引ける。 

巧妙巧妙巧妙巧妙なななな計画計画計画計画[Cunning Plan][Cunning Plan][Cunning Plan][Cunning Plan]    
 命令キューブを再配置した後(通常の手順に戻る前)に、イ

ニシアチブを持つプレイヤーは命令キューブを 1 つだけ自由

に他のボックスへ動かせる。 

ダッシュダッシュダッシュダッシュ[Dash][Dash][Dash][Dash]    
 イニシアチブを持つプレイヤーは 1 イニシアチブを消費す

ることで､(コマンドの状態にかかわらず)直ちに 1 個のユニッ

トに移動、前進又は突撃命令を行わせられる。それに対し相

手は Op 射撃を行える。 

ドッグファイトドッグファイトドッグファイトドッグファイト[Dogfight][Dogfight][Dogfight][Dogfight]    

 航空支援マーカーを裏返す。プレイヤーは運命カードを相

手に渡すことでこのイベントを無効にできる。 

昇進昇進昇進昇進[Field Promotion][Field Promotion][Field Promotion][Field Promotion]    

 イニシアチブを持つプレイヤーは X イニシアチブを消費す

ることで、その数の新たなコマンドマーカーを有効ボックス

に置ける。X はその時のそのプレイヤーのコマンドコントロ

ールレベルに等しい数。実行した場合、相手プレイヤーも同

じことを行える。 

ヒーローヒーローヒーローヒーロー[Hero][Hero][Hero][Hero]    
 イニシアチブを持つプレイヤーは 1 イニシアチブを消費す

ることで､このイベントマーカーをマップ上のいずれかの味

方ユニットの上に置ける。ヒーローマーカーが置かれている

間、そのユニットはコマンドの状態にかかわらず 0 イニチア

チブでアクティブ化する。そのユニットが展開、集合又はヒ

ットを受けた時にヒーローマーカーは除去される。 

尋問尋問尋問尋問[Interrogation][Interrogation][Interrogation][Interrogation]    
 両プレイヤーはそれぞれ 1d6 を振る。より高い目を出した

プレイヤーは、相手のアセットの手札を全て見ることができ

る。同点の場合は、イニシアチブを持つプレイヤーが見るこ

とができる。 

補給管理補給管理補給管理補給管理のののの達人達人達人達人[Master of Logistics][Master of Logistics][Master of Logistics][Master of Logistics]    
 イニシアチブを持つプレイヤーは 8 イニシアチブを消費す

ることで、自分の捨て札の中から好きなアセットを 1 枚手札

に戻せる。 

衛生兵衛生兵衛生兵衛生兵[Medic][Medic][Medic][Medic]    
 プレイヤーは運命カードを相手に渡すことで、1 つの自分

のユニットからヒットマーカーを除去できる。 

予備予備予備予備[Reserves][Reserves][Reserves][Reserves]    
 イニシアチブを持つプレイヤーは直ちに増援ユニットを１

つ受け取れる。そのユニットは現在行っているシナリオに登

場するものと同じ名前及び規模のものに限る。プレイヤーは

登場させるユニットの(表面の)HE 火力＋AP 火力に等しいイ

ニシアチブを消費する。取得した増援ユニットはそのときに

マップ上にある味方コマンドマーカーのあるいずれかのヘク

スに置く。(先手プレイヤーが行わなくても)相手プレイヤー

は同じことを行える。 

 例： シナリオ#1 で、ドイツ軍プレイヤーは擲弾兵(シ
ナリオの最初に図示されているユニット)を 15 イニシアチ
ブで取得した。ソ連軍プレイヤーは T-34/76B を 30 イニシ
アチブ(15AP＋15HE)で取得するか､T-60 を 18 イニシアチ
ブで取得するしかない。しかしながら、T-60 小隊の駒が 1
個しかないため、すでに全滅しているか展開して駒がカウ
ンターミクスに戻っていなければこれを選択できない。 

スナップショットスナップショットスナップショットスナップショット[Snap Shot][Snap Shot][Snap Shot][Snap Shot]    
 イニシアチブを持つプレイヤーは 1 イニシアチブを消費す

ることで、(コマンドの状態にかかわらず)直ちに 1 個のユニ

ットに射撃命令を行わせられる。それに対し相手は反応射撃

を行える。 

落落落落ちちちち着着着着いていていていて[S[S[S[Steady Onteady Onteady Onteady On]]]] (2 (2 (2 (2 枚枚枚枚))))    
 すでに引かれている全てのイベントマーカーをカップに戻

し(ゲーム上に残っているイベントマーカーはそのまま残す)、
このマーカーを外す。このイベントにこれ以上の効果はない。 

兵器兵器兵器兵器のののの故障故障故障故障[Weapon Malfunction][Weapon Malfunction][Weapon Malfunction][Weapon Malfunction]    
 イニシアチブを持つプレイヤーは 1 イニシアチブを消費す

ることで、このマーカーをいずれかの敵ユニットの上に置け

る。そのユニットが次にアクティブ化するときに＋2 イニシ

アチブを消費し、マーカーは除去される。マーカーが小隊に

置かれそれが除去を受けた場合、残った分隊のどちらかにマ

ーカーを乗せる。 
 
 

シナリオセットアップ 

 シナリオのセットアップ(初期配置)は以下の手順を順番
に行う。初心者は導入シナリオから始めることを薦める。 

ノートノートノートノート シナリオにおいて、右肩文字(3B のように)があるも

のは、それに特別ルールが適用されることを示している。全

ての特別ルールはシナリオ左ページの一番下にある「特別ル

ール[SPECIAL RULES]」ボックス内に示されている。 

60606060.1.1.1.1    枢軸軍枢軸軍枢軸軍枢軸軍とととと連合軍連合軍連合軍連合軍    

ドイツドイツドイツドイツ軍軍軍軍かかかかソソソソ連軍連軍連軍連軍かかかか： 両者の同意をもって担当する軍を決

める。 

戦闘序列戦闘序列戦闘序列戦闘序列： 右ページの「戦力[Forces]」ボックス内に使用

できるすべてのユニット及びマーカーが示されている。対象

の下に書かれた数字はそれを使用できる数である。    

60606060.2.2.2.2    戦場戦場戦場戦場    

60606060.21.21.21.21    マップマップマップマップ    
 使用するマップは状況報告[Situation Report]の上に示す。 

60606060.22.22.22.22    トラックトラックトラックトラック表示表示表示表示    
 トラック表示はマップの横、両者の手が届くところに置く。

ドイツ軍の命令マトリクスやコマンドボックスがドイツ軍プ

レイヤー側になるように配置する。 

60.2360.2360.2360.23    ヒットマーカーヒットマーカーヒットマーカーヒットマーカー    
 80 個すべてのヒットマーカーを不透明なカップに入れ、

ゲーム中に無作為に引く「ドローカップ」を作る。その他の

マーカーは別にしておく。 

60606060.3.3.3.3    セットアップボックスセットアップボックスセットアップボックスセットアップボックス    
 状況報告の右上側に一連のボックスがある。プレイヤーは、

上から下へ、ボックスの指示に従いマーカーを配置し、開始

時のアセットを受け取る。 

60.3160.3160.3160.31    ターンターンターンターン及及及及びびびびサドンデスマーカーサドンデスマーカーサドンデスマーカーサドンデスマーカー    

 ターン及びサドンデスマーカーを時間トラックの示された
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マスに置く。スラッシュの前がターン、後がサドンデス。 

6.326.326.326.32    狙撃兵狙撃兵狙撃兵狙撃兵マーカーマーカーマーカーマーカー    
 示された面を上に向けて狙撃兵マーカーを狙撃兵ボックス

に置く。「NA」と示された場合、そのシナリオでは狙撃兵が

活動しないためマーカーは置かない。 

60.3360.3360.3360.33    イニシアチブポーンイニシアチブポーンイニシアチブポーンイニシアチブポーン    

 イニシアチブポーンをイニシアチブトラックの示されたマ

スに置く。陣営を間違えないように気を付ける。 

60.3460.3460.3460.34    VPVPVPVP マーカーマーカーマーカーマーカー    
 VP マーカーをイニシアチブトラックの示されたマスに置

く。配置する陣営に気を付ける。「NA」と示された場合、そ

のシナリオには VP が影響しないため VP マーカーを配置し

ない。 

60.3560.3560.3560.35    命令命令命令命令キューブキューブキューブキューブ    

 10 個の命令キューブを命令マトリクスの示されたボック

スに置く。「R」と示されたキューブはランダムに配置する。

1d10 を振り、出た目のボックスに置く。示された数が 10 よ

り少ない場合、残りのキューブは「使用済み命令キューブ」

ボックスに置く。 

60.3660.3660.3660.36    コマンドコマンドコマンドコマンド範囲範囲範囲範囲マーカーマーカーマーカーマーカー    
 コマンド範囲マーカーをコマンドコントロールトラックの

示されたマスに置く。 

60.3760.3760.3760.37    航空支援航空支援航空支援航空支援マーカーマーカーマーカーマーカー    
 示された面を上に向けて航空支援マーカーを航空支援ボッ

クスに置く。「NA」と示された場合、そのシナリオでは航空

支援が登場しないためマーカーを置かない。 

60.3860.3860.3860.38    アセットカードアセットカードアセットカードアセットカード    
 ゲーム開始時に手札にするアセットを(カード番号で)示す。

プレイヤーは残りのカードを全て切り混ぜ、伏せて置き、山

札を作る。「ランダム[random]」と示されたアセットはこの

山札から引く。 

60.3960.3960.3960.39    運命運命運命運命カードカードカードカード    
 ゲーム開始時に運命カード[9]を保有するプレイヤーを示す。 

60.460.460.460.4    勝利条件勝利条件勝利条件勝利条件[VICTORY CONDITIONS][VICTORY CONDITIONS][VICTORY CONDITIONS][VICTORY CONDITIONS]    
 プレイヤーはこの内容を完全に理解しておく必要がある。

ゲームに勝利するために達成しなければならないことが書か

れている。 

60.560.560.560.5    配置配置配置配置[DEPLOYMENT][DEPLOYMENT][DEPLOYMENT][DEPLOYMENT]    
 プレイヤーはこの情報に従って部隊を配置する。ユニット

グループはその名前と色分けされた国籍で識別される。丸の

中の St が示されたグループは開始時に登場するグループで、

リストの上から順番に配置していく。開始時から利用できる

コマンドマーカーは、特に示されていなければ有効コマンド

ボックスに置く。歩兵及び砲ユニットはスタック制限内でバ

ンカー、トーチカ、塹壕内に配置できる。建物、林又は道路

がなければ進入できないヘクスへ配置する車両はスタック制

限を守り、行軍縦隊で配置する。 

60.5160.5160.5160.51    展開展開展開展開    
 セットアップ中にその軍の有効な(増援としてあとに登場す

るものは含まない)コマンドマーカーの数だけ、小隊を展開

[30.21]できる。分隊はセットアップ時に集合できない。 

60.5260.5260.5260.52    隠蔽部隊隠蔽部隊隠蔽部隊隠蔽部隊    
 「隠蔽」の目撃マーカーごとに長方形の「隠蔽」マーカー

を受け取る。隠蔽部隊(とそれが利用する防御施設)はマップ

外の長方形「隠蔽」マーカーの下に置き、暴露する[6.3]まで

相手に見せない。 

60.5360.5360.5360.53    増援増援増援増援    
 丸数字(例：❾)の付いたグループは､ゲーム開始時に登場し

ない増援部隊である。このグループはターンマーカーが時間

トラックのそのマスに入ったターン(例では第 9 ターン)に登

場する。増援の登場を忘れないように、増援マーカーを時間

トラックの適当なマスに置く。 

60.660.660.660.6    特別特別特別特別ルールルールルールルール[SPESIAL RULES][SPESIAL RULES][SPESIAL RULES][SPESIAL RULES]    
 プレイヤーはこれまでに言及されていない特別ルールを完

全に理解しておく必要がある。 

60.760.760.760.7    行動開始時刻行動開始時刻行動開始時刻行動開始時刻[H[H[H[H----Hour]Hour]Hour]Hour]    
 イニシアチブ[20]を持つプレイヤーが最初の命令を行うこ

とでゲームは開始される。 


