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1.0 イントロダクション 

Fire in the Lake（沢火革 訳注: 易経において変革を象徴

する卦）は、「パリ協定」までの 1964～1972 年のベトナ

ムにおける、反政府活動と主に米国によるその鎮圧作戦

（COIN）を表した 1～4人用のボードゲームである。各プ

レーヤーは南ベトナム情勢の掌握を試みる「米国」（US）、

「北ベトナム軍」（NVA）、「ベトナム共和国陸軍」（ARVN）、

あるいは「ベトコン」（VC）のいずれかの派閥の役割を担

うこととなる。軍隊、警察そして経済アクションの使用と

さまざまなイベントにより、プレーヤーは住民に影響力を

行使し、リソースを収集し、そしてあるいは派閥の目的を

達成するために部隊の育成や展開を行うこととなる。ター

ン順序の決定や、勝利判定、そしてその他の処理において

カードデッキが利用される。またソロプレイや 2人プレイ、

マルチプレイのため、プレーヤーがいない派閥の運用ルー

ルが用意されている。 

Fire in the Lakeは、現代のさまざまな反政府活動を取り

上げた COINシリーズの 4作目となっている。プレイブッ

クには、これまでのシリーズ作品との主なルールの違いが

記載されている。 

本ルールブックにおいて、重要なゲーム用語はページ 23

～24（訳注: 英文ルールのページ番号）の一覧に記載され

ている。またプレイ手順やプレーヤーによるアクションの

選択肢、ノンプレーヤー派閥によるアクションは、補助シ

ートに要約されている。 

1.1 プレイの一般的な手順 

Fire in the Lakeは、カードを使用する一般的なウォーゲ

ームと異なり、手札を持たない。その代わりに、カードは

山札（デッキ）から 1枚ずつ使用され、すべてのプレーヤ

ーに公開される。各イベントカードには派閥のプレイ順序

が記載されており、その順番に従って（イベント実施資格

のある派閥が）イベントを発動するか、1 回の「オペレー

ション」と「特殊活動」を実施するのかを選択できる。な

おイベントまたはオペレーションを実施した派閥は、次の

カードにおいて選択の資格を失うペナルティが与えられ

る。イベントカードに含まれるクーデターカードは、定期

的に即時勝利する機会を与えるだけでなく、リソースの収

集や住民の共感を得るといったアクションの実施にも使

用される。 

1.2 コンポーネント 

Fire in the Lakeには以下のものが含まれる。 

・22×34インチの補強されたゲーム板［1.3］ 

・130枚のカード［5.0］ 

・229個からなるオリーブ色、水色、黄色、オレンジ色

の木製部隊コマ。一部にはエンボス加工が施されている

（スペース一覧シートの「フォースプール」にコマ数が

記載されている［1.4］） 

・エンボスのついたシリンダー×7［1.8、2.2］ 

・黒のポーン×6、白のポーン×6［3.1.1］ 

・マーカー1 シート分 

・プレイ手順／スペース一覧シート×2［1.4.1、2.0、6.0］ 

・派閥別プレーヤー補助シート×4［3.0、4.0、7.0］ 

・ランダムスペース判定シート［8.2、8.4］ 

・ノンプレーヤー派閥オペレーションフォルダ×2［8.5

～8.8］ 

・6面体ダイス×3（青色、赤色、黄色） 

・背景説明用プレイブック 

・本ルールブック 

1.3 マップ 

マップはさまざまな種類のスペースに分割された南ベト

ナムと、近隣の一部を表している。 

1.3.1 スペース マップ上の「スペース」には地方行政区、

都市、ハイウェイやメコン川を表した連絡線（LoC）が含

まれる。また、連絡線を含むすべてのスペースに部隊を配

置できる。町はスペースではなく、LoCの接点に過ぎない。 

1.3.2 行政区 それぞれの行政区には 0～2 の範囲で人口値

（Pop）が記載されている。これらはサイゴン政府への支

持／対立［1.6］、あるいは支配［1.7］や一部の反政府アク

ションに影響を与える。行政区はさらに高地と低地、ジャ

ングルに分かれ、これは体制側によるスイープ［3.2.3］や

急襲［3.2.4］、特定のイベント［5.0］に影響を与える。 

1.3.3 都市 都市は人口値 1、2または 6となっている。 

ノート: 人口値 1 ごとに 50 万人の南ベトナム居住者を表

している。 

1.3.4 連絡線 連絡線（LoC）は、ハイウェイ（道路）また

はメコン（河川）のいずれかを表しており、0～2の範囲で
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経済値（Econ）が記載されている。これらは、ARVN の

リソース収集［1.8、6.2.3］とベトコンの収税［4.5.1］に

影響を及ぼす。ノート: LoCはスペースである。 

1.3.5 隣国 マップの行政区には北ベトナム、ラオス、カン

ボジアの一部が含まれる。その他のスペースは「南ベトナ

ム」である。NVA と VC のみが北ベトナム［1.4.2］にス

タックできる。USと ARVNはラオスまたはカンボジアに

進入できるが、除去されるリスクを負うこととなる。 

 

 

1.3.6 隣接 スペースの隣接は、部隊の移動と特定のイベン

ト実施に関係する。以下のいずれかの条件を満たす任意の

2スペースは、隣接していると見なす。 

・境界線で接しているスペース 

・連絡線により分断されている行政区 

・町により分断されている連絡線または行政区 

ノート: 町はスペースではないが、連絡線や行政区を分断

している個所がある［1.3.1］。 

 

隣接の例: Quang Duc行政区とルート 11はDa Latを介し

て隣接している。Quang Ducと Khanh Hoaはルート 21

をはさんで隣接している。 

1.3.7 海岸 青色の海洋に接しているスペース（LoCを介し

ている場合を含む）は海岸エリアであり、Amphibious 

Landingや Operation Starlite、USS New Jerseyなどの

イベントに影響を与える［5.0］。 

1.3.8 オーバーフロー  マップ

上のスペースにコマを置ききれ

ない場合、オーバーフローボッ

クス（Overflow）を利用すること。この場合、対応するオ

ーバーフローマーカーをスペースに配置する。 

1.4 部隊 

木製のコマは、USの兵員（オリーブ色のキューブ）、ARVN

の兵員（黄色のキューブ）、ARVN の警察（オレンジ色の

キューブ）、NVAの兵員（赤色のキューブ）NVAと VCの

ゲリラ、USと ARVNの特殊部隊や各派閥の基地などを表

している。 

デザインノート: ARVNの警察は都市部の警察と、地方軍

／人民部隊のような地方の民兵を表している。米指揮下の

不正規戦部隊には CIDG対ゲリラ部隊が含まれており、米

軍特殊作戦部隊はこれを訓練すると同時に自身も作戦に

参加した。基地は司令部や訓練施設、補給施設、政府機関

ジャングル 

人口値 

 

カンボジア国境 

町 
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などを表している。 

1.4.1 利用可能な部隊と部隊の除去／プレイからの除外  

スペース一覧シートの「フォースプール」には、ゲームで

使用されるコマ数が記載されている。マップに配置されて

いない部隊コマは、各派閥の利用可能ボックス（あるいは

US指揮下不正規戦部隊ボックス）に置いておくこと。NVA

と VCの基地は空いているサークルのうち、もっとも数値

が大きいものに、US の基地と兵員はもっとも数値が小さ

いものに配置する。これによりマップ上に配置された基地

の数、あるいは USの場合は利用可能な基地／兵員の数が

明らかとなり、ルール［6.2］におけるリソース算出や、

勝利判定［7.0］が容易となる。US と ARVN の部隊は利

用可能ボックスとマップ上のいずれでもない、除去ボック

スに置かれる場合がある。また USの部隊は負傷者ボック

スに置かれることがある［3.3.3、4.4.2、5.0、6.5］。その

他の場合、マップから除去された部隊は利用可能ボックス

に置かれる。 

・イベントにより指示された場合を除き［5.1.1］、部隊

は利用可能ボックスに存在するもののみ、配置またはリ

プレース（他のコマとの置き換え）に使用できる。コマ

の置き換えにあたり利用可能なコマがない場合は、対象

のコマを単に取り除く（例外: 浸透［4.4.1］）。 

・重要: プレーヤーがオペレーション、特殊活動または

イベントを実施している場合、必要な種類の部隊コマが

不足したときに限り、自身のコマを取り除いて（トンネ

ル化された基地を含むが、トンネルマーカーを失う

［1.4.4］）利用可能ボックスに置くことができる。例外: 

USプレーヤーはこれを不正規戦部隊とARVN部隊に対

してのみ実施でき、US の兵員と基地に対しては行えな

い。 

例: 利用可能なゲリラがない NVA が、集結［3.3.1］を実

施する場合、集結の実施中にゲリラを除去し、潜伏状態で

これらを配置できる。US の「訓練」において、利用可能

な警察コマがなければ、他のスペースより取ってくること

ができる。 

1.4.2 スタック 派閥に関係なく、3つ以上の基地を 1つの

行政区または都市に配置することはできない。また連絡線

に基地を置くことはできない。NVAと VCの部隊のみ、北

ベトナムに配置できる［1.3.5］。 

・スタックに違反するような、部隊の配置や移動（訓練

による基地の配置［3.2.1］、集結［3.3.1］、イベント［5.1.1］、

再配置［6.5］などによるもの）は行えない。 

1.4.3 潜伏／活動 ゲリラは、潜伏中（シンボルが下向き）

または活動中（シンボルが上向き）のいずれかとなる。特

定のアクションやイベントにより、これらの状態が変化す

る。基地、兵員そして警察は常に活動中となる。ゲリラと

特殊部隊は、常に潜伏状態で配置される（コマが置き換え

られた場合を含む）。 

ノート: アクションの対象が「潜伏中のゲリラ」と限定さ

れていなければ、すでに活動中のゲリラに対して「活動状

態となる」という処理を適用しても良い（これらは活動状

態のままとなる）。またゲリラや特殊部隊の移動と配置転

換は、特記されていない限り潜伏状態に影響を及ぼすこと

がない。 

 

 

1.4.4 トンネル シナリオ配

置［2.1］やイベント［5.0］

により、VC または NVA の

基地がトンネル化されることがある。適切なトンネルマー

部隊の種類 

キュープ 

NVAと VCの 
ゲリラ 

 

基地 

ARVNの 
レンジャー 

潜伏        活動 

 

   US    ARVN    NVA      VC 

米不正規戦部
隊（特殊部隊） 
マーカー 
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カーを対象の基地に配置すること。基地に 2つ以上のトン

ネルマーカーが置かれることはない。トンネル化された基

地はオペレーションまたはイベントによる除去が困難と

なる［3.2.4、4.2.1、4.2.3、4.3.3、5.1.1］。トンネル化さ

れた基地が除去されたら、マーカーも除去される。NVA

は VC のトンネル基地に浸透し、これを NVA のものとで

きる［4.4.1］。 

1.5 プレーヤーと派閥 

Fire in the Lakeは 1～4人でプレイされ、それぞれのプレ

ーヤーが US（オリーブ色）、NVA（赤色）、ARVN（黄色

とオレンジ色）、VC（青色）のうち、1 つまたは複数の派

閥を担当する。ソロプレイ時にはプレーヤーは US と

ARVN、または NVA と VC を同時に担当するか、あるい

はいずれか 1つの派閥を担当する［8.9］。なお残る派閥は、

第 8章のルールに従い制御されるノンプレーヤー派閥とな

る。2～3人でプレイする場合は、以下のようにしても良い。 

ノンプレーヤー派閥を使用しないオプションルール: 2～3

人でゲームを行う場合は、ノンプレーヤー派閥ルール［8.0］

を使用する代わりに、残る派閥を以下のように分けて担当

しても良い。 

・2人プレイでは、一方が NVAと VCを、もう一方が US

と ARVNを兼任する。 

・3 人プレイでは、いずれかのプレーヤーが NVA と VC

を兼任するか、あるいは USと ARVNを兼任する。 

政治局: NVA／VC を兼任するプレーヤーは、クーデター

ラウンドにおいて 2つの派閥のうちより高い勝利マージン

を使用する（いずれかが勝利条件を満たしていれば勝利す

る［6.1、7.2］）。ただし最終クーデター後は、より低い方

の勝利マージンを使用して判定を行うこと［7.3］。NVA／

VC プレーヤーが、派閥間でリソースのやり取りを行うこ

とはできない［1.5.2］。 

主権国家: US／ARVNを兼任するプレーヤーは、より低い

方の勝利マージンを使用し［7.3］、双方が勝利条件を満た

している場合のみ勝利する［6.1、7.2］。 

デザインノート: NVAと VC、ARVNのコマの色は、彼ら

の国旗の色から取られており、USはオリーブ色の GIの軍

服から取られている。 

1.5.1 敵と味方 USと ARVNは対反乱（COIN）派閥であ

り、互いに友好関係にある。NVAと VCは反乱派閥であり、

互いに友好関係にある。対反乱派閥は反乱派閥と敵対する。 

1.5.2 交渉 プレーヤーはルールの範囲内で相互に協定を

結んでも良い。すべての交渉は公開で実施すること。ルー

ルにより、協定の履行が強制されることはない。 

・NVAと VCが別のプレーヤーにより担当されていれば、

与える側あるいは受け取る側のいずれかの派閥が作戦

／特殊活動／イベントを実施している場合、いつでも互

いにリソース［1.8］をやり取りできる。 

1.6 支持と対立 

「支持」と「対立」は、勝利判定や一部のオペレーション

に影響を与える。 

1.6.1 都市と、少なくとも 1 の人口を有する行政区は、民

衆がサイゴン政府を支持しているのかあるいは政府と対

立しているのかを、以下の 5段階で表示する。なおこのレ

ベルは、プレイ中に変動する。 

・積極的支持 

・消極的支持 

・中立 

・消極的対立 

・積極的対立 

1.6.2 支持／対立の合計を算出するにあたり、積極的な支

持／対立は人口値を倍にして集計すること。これは USと

VCの勝利に影響を与える［7.2～7.3］。都市と行政区にマ

ーカーを配置し、支持／対立の状態を示すこと。中立のス

ペースには、マーカーを置かない。 

 

中立 

 

支持合計＝ 

積極的支持の人口×2＋消極的支持の人口×1 

対立合計＝ 

積極的対立の人口×2＋消極的対立の人口×1 

ノート: LoC［1.3.4］と人口ゼロの行政区は常に中立とな

り、支持／対立状態とならない。 

1.7 支配 
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反乱鎮圧（COIN）側の 2つの

派閥（USと ARVN）を合計し

て、残る 2派閥（NVAは VC）

のコマ数を合計したより多くのコマ数を有している場合、

COIN陣営がその行政区または都市を共同支配する。NVA

が他の派閥のコマ（VC を含む）すべてを合計したより多

くのコマを有している場合、その行政区または都市を単独

で支配する。支配の状況は、一部の派閥の活動や勝利判定

に影響を及ぼす。コマの配置や除去、移動により支配状態

が変更された場合は、支配マーカーを調整すること。 

1.8 リソース、援助とパトロネージ 

ゲームにおいて、USを除くそれぞれの派閥は 0～75の範

囲でリソースを有しており、これを消費してオペレーショ

ン［3.0］を実施する。またクーデターラウンド［6.2.3］

において、ARVNのリソースに一定の援助（0～75の範囲）

が加えられる。パトロネージのレベルは 0～75の範囲とな

っており、ARVNの勝利判定［7.0］において加算される。

リソースと援助、パトロネージはマップ端のトラック上で

記録すること。リソースの記録には、それぞれの派閥の色

のシリンダーを使用する［1.5］。 

デザインノート: パトロネージはサイゴン政府高官が自身

の友人に報いるための金銭を表しており、しばしば海外か

らの支援が転用されたことから、US からは腐敗した統治

手段と見なされている。 

1.8.1 統合作戦 US は自身のリソースを有

していない。US のオペレーション［3.1］

の一部や平定［3.2.1、6.3.1］には、ARVN

のリソースを使用する。ただし USは、ARVNのリソース

のうち総合経済レベル［1.3.4、6.3.1］を上回る分だけを

使用できる。経済レベル以下の ARVN のリソースは、

ARVNのみが使用できる。 

 

1.9 勝利マーカー 

以下の各項目の数値を合計した値についても、マップ端の

トラック上でマーカーを使用して表示すること。これらは

勝利判定で使用される［7.0］。 

・政府を支持［1.6.2］する人口の合計に、利用可能［1.4.1］

な USの兵員数と基地数を加えたもの。 

・NVAが支配する人口値の合計に、マップ上の NVAの

基地数を加えたもの［1.7］。 

・COIN派閥が支配する人口［1.7］に、パトロネージ［1.8］

を加えたもの。 

・政府と対立する人口値の合計に［1.6.2］、マップ上の

VCの基地数を加えたもの［1.7］。 

ノート: The Trailトラック上のマーカーは、NVAによる

北から南への補給ネットワーク［6.7］の効率を表してい

る。また 12個の欺瞞（Deception）マーカーは、オプショ

ンルール［7.3］における勝利判定で用いられる。 

 

2.0 プレイの手順 

2.1 セットアップ 

本ルールの最終 2ページ（訳注: 英文ルールのページ番号）

の指示に従い、シナリオとオプションルールを選択するこ

と。担当する派閥を決めて山札を準備し、マーカーと部隊

を配置する。 

2.2 開始 

山札のいちばん上のカードを開いて使用済みカードパイ

ルに置き、プレイを開始すること。そののち、次のカード

も開いて山札の上に置いておく。使用済みカードパイルの

上に置かれたカードが最初に使用され、山札に置かれたカ

ードがその次に使用される。ノート: プレーヤーは、次に

山札から使用されるカードを見ることができることとな

る［2.3.7］。なおすべての使用済みカードの中身や、山札

の枚数は公開情報であり、自由に調べることができる。 

記録ステップ: それぞれのイベントカードのプレイが完了

するごとに、その派閥と同じ色［1.5］のシリンダーをプ

レイ手順トラック（Sequence of Play track）の適切なボ

ックスに配置すること。あるいは、クーデターラウンド

［6.0］ではクーデターカードマーカー（Coup Card 

marker）を進めること。 

2.3 イベントカード 

特定のイベントカードのプレイにあたり、2 つまでの派閥

がオペレーションまたはイベントを実施できる。 

・シリンダーが「イベント資格あり」（Eligible）ボック
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スに置かれている派閥は、カード上部に記載された順番

（左側から右側）で、イベント実施のオプションを得る。 

・シリンダーが「イベント資格なし」（Ineligible）ボッ

クスに置かれている派閥は、何も実施しない。 

2.3.1 イベントの実施資格 前のカードにおいてオペレー

ションまたはイベントを実施しなかった派閥だけがイベ

ントの実施資格を得る（そのカードのプレイにあたり派閥

のシリンダーが「イベント資格あり」ボックスに置かれて

いる［2.3.6］）。前のカードにおいてオペレーションまたは

イベントを実施した派閥は、イベントの実施資格がない

（すべての派閥は実施資格ありでゲームを開始する）。な

お、「フリーオペレーション」［3.1.2］も参照のこと。 

2.3.2 派閥のプレイ順序 イベントの実施資格を持つ派閥

のうち、カードのもっとも左側に自陣営の色でシンボルが

記載された派閥が（実施資格を持たない派閥のシンボルは

無視する）、最初にオペレーション／イベント／パスを実

施する権利を得る。次にシンボルが記載された派閥が、2

番目にアクションを実施する。ノート: 一部の派閥シンボ

ルに記載された灰色の枠線は、ノンプレーヤー派閥に関す

る指示を表している［8.4.1］。 

2.3.3 パス 1番目または 2番目のイベント資格を持つ派閥

のみがパスを選択でき、次のカードにおけるイベント実施

資格を得る。また反政府勢力ならばリソースを+1 し、

COIN側の派閥いずれかならばARVNのリソースに＋3す

る。また次のプレイ順序にあるイベント資格を持つ派閥が、

新たな 1番目のイベント資格を持つ派閥、あるいは 2番目

のイベント資格を持つ派閥となりイベント実施／パスの

権利を引き継ぐこととなる。イベント資格を持つ最後の派

閥（もっとも右側にシンボルが記載された派閥）がパスし

た場合は、シリンダーの位置を調整し［2.3.7］、次のカー

ドのプレイに移ること。 

2.3.4 イベント資格を持つ派閥の選択権 

第 1派閥の選択権: イベント資格を持つ 1番目の派閥がパ

スしなかった場合［2.3.3］、以下のいずれかを実施できる。 

・1 回の「オペレーション」［3.0］――同時に特殊活動

［4.0］を実施しても良い。 

・カードに記載されているイベント。 

第 2派閥の選択権: イベント資格を持つ 2番目の派閥がパ

スしなかった場合［2.3.3］、オペレーションか場合によっ

てはイベントを実施できる。ただしイベントを実施できる

かどうかは第 1派閥の選択に依存する。 

・オペレーションのみ: 第 1派閥がオペレーションを実

施した場合、第 2 派閥は「限定的なオペレーション」

［2.3.5］を実施できる。 

・オペレーションと特殊活動: 第 1派閥がオペレーショ

ンと特殊活動を実施した場合、第 2派閥は限定的なオペ

レーションを実施するか、あるいは代わりにイベントを

実施しても良い。 

・イベント: 第 1 派閥がイベントを実施した場合、第 2

派閥はオペレーションと、もし望むならば特殊活動を実

施できる。 

ノート: 参照しやすいように、これらのオプションをイラ

スト化したものが、プレイ手順シートとゲームボードに記

載されている。 

2.3.5 限定オペレーション 限定オペレーションとは、特殊

活動を伴わない、1 スペースのみにおけるオペレーション

である。パトロール［3.2.2］、スイープ［3.2.3］、展開［3.3.2］

が限定オペレーションとして実施される場合、複数のスペ

ースに配置されたコマを参加させても良い。ただし、目標

とできるのは 1スペースのみである。限定オペレーション

は、オペレーションと見なされる。「ノンプレーヤー派閥

のオペレーション」［8.1］も参照のこと。 

2.3.6 実施資格の調整 イベント資格を持つ第1と第2の派

閥がすべてのオペレーション、特殊活動、イベントの実施

を終了したら（あるいはすべての資格を持つ派閥がパスを

したら）プレイ手順トラックのシリンダーを以下のように

調整する。 

・オペレーションまたはイベントを実施しなかった派閥

のシリンダーを、「イベント資格あり」のボックスに移

動させる（イベント自身により制限されていない場合）。 

・オペレーション（限定オペレーションを含む）または

イベント（ただしイベントに特記されている場合は除く。

フリーオペレーション［3.1.2］も参照のこと）を実施し

た派閥は、シリンダーを「イベント資格なし」のボック

スに移動させる。 

プレイノート: 一部のイベント［5.0］では、イベントを実
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施した派閥の、次のカードにおけるイベント実施資格が失

われない。また他の派閥を、次のカードにおいて実施資格

なしとするものもある。このことを示すため、イベントに

より実施資格ありのまま留まる派閥のシリンダーは、プレ

イ手順の「イベント」ボックスの左端に置いておくこと。

またイベントにより次のカードにおいて実施資格を失う

派閥のシリンダーは、イベントを実施した派閥シリンダー

の下に置いておくこと。 

2.3.7 次のカード 実施資格の調整を行ったら、山札の一番

上にあるカードを使用済みカードパイルの上へ表向きに

して置き、山札の次のカードを表向きにする（前のカード

がクーデターであった場合を含む［2.4］）。適切な手順に

従い、使用済みカードパイルに置かれたカードのプレイを

実施すること。 

2.3.8 中枢イベント ミディアムシナリオとフルシナリオ

において［2.1］、各派閥は固有の中枢イベントカードを有

した状態でゲームを開始する。中枢イベントはイベント

［5.0］の一種であり、各派閥は以下のすべての条件を満

たしている場合、現在プレイされているイベントカードを

（プレイ順序を含めて［2.3］）キャンセルし、中枢イベン

トを実施できる。 

・派閥がイベント実施資格を有している。 

・カードの使用条件を満たしている。 

・第 1派閥がまだ何も実施していない。 

・次のカードがクーデターではない［2.3.9］。 

手順: 通常のプレイ手順に割り込んで中枢イベントを実施

した派閥は、中枢イベントカードを現在のイベントカード

の上に置き、中枢イベントを実施する。新たな実施手順が

適用され、中枢イベントカードは通常通り捨札パイルに置

かれたままとなる。 

中枢イベントのキャンセル: VCは、他の派閥の中枢イベン

トの上に自身の中枢イベントを置いて使用することで、他

の派閥の中枢イベントをキャンセルできる。ARVNは US

と NVAの中枢イベントをキャンセルでき、NVAは USの

中枢イベントをキャンセルできる。US は中枢イベントの

キャンセルを行えない。キャンセルされた中枢イベントは

元の所有者に戻され、再使用できる。 

2.3.9 モンスーンシーズン それぞれのクーデターカード

［2.4］の直前にプレイされるイベントカードにおいて、

スイープ（［3.2.3］、軍事協力［4.2.1］によるものを含む）

と展開［3.3.2］は行えず、USによる航空攻撃と空輸［4.2.2

～4.2.3］は 2 スペースに限定される。また中枢イベント

［2.3.8］は実施できない。 

ノート: モンスーンマーカーを山札の近くに用意しておき、

次のカードにクーデターが出た場合、イベントカードの上

に置くこと。 

2.4 クーデターカード 

クーデターカードがプレイされた場合、最初にカードに記

載された指示を直ちに実施すること。そののちカードを

RVN 指導者（以下を参照）と書かれたボックスに置く。

最後にクーデターカードマーカーにより表示されたプレ

イ手順のフェイズに従い、クーデターラウンドを実施する

［6.0］。 

2.4.1 RVN 指導者 もっとも上に置かれた（最後にプレイ

された）クーデターカードが（RVN 指導者ボックスが空

の場合もある）、現在のベトナム共和国（RVN）の指導者

を表す。その指導者に「継続効果」が記載されている場合、

継続効果イベントと同様に扱われる［5.1、5.3、5.4］。直

前に使用されたカードが Failed Attempt であれば、最後

に使用されたクーデターカードの下に置いておく。ノート: 

Failed AttemptはDuong Van Minhのみキャンセルする。

Minh は RVN の指導者だがカードではない。そのため

Mingは、RVN指導者ボックスに置かれたカード枚数を計

算するにあたり、その対象とならない（中枢イベントの使

用条件に関連する［2.3.8］）。Nguyen Cao Kyはそのクー

デターラウンドにおける「平定」に影響を及ぼす［6.3.1］。 

2.4.2 最終クーデター 最後のクーデターカードのラウン

ドにおいて、勝利フェイズ［6.1］でゲームが終了しなか

った場合、［7.3］に従い勝利を判定する。 

ノート:クーデターラウンドまでの一連のイベントカード

のプレイを「キャンペーン」と呼び、戦争における 1～2

年の期間を表す。 

 

3.0 オペレーション 

3.1 オペレーションの概要 

オペレーション（Op）を実施する派閥は、派閥補助シート
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に記載された 4つのオペレーションから 1つを選択し、マ

ップ上でオペレーションが実施されるスペース（通常は複

数個所に及ぶ）を宣言すること。特定のスペースで、複数

回のオペレーションを実施することはできない。 

通常、オペレーションでは選択されたスペースごとにリソ

ース（「援助」や「パトロネージ」は不可［1.8］）を消費

しなければならない。また対象の派閥が、選択したスペー

スでオペレーションを実施するために、必要なだけのリソ

ースを有していなければならない。US は自身のリソース

を有しておらず、しばしばオペレーションの実施に ARVN

のリソース消費を必要とする。ただし、総合経済値以下ま

で消費することはできない［1.8.1、6.2.3］。 

オペレーションを実施する派閥が、命令を実施するスペー

スの順番、対象となる派閥、影響を受ける目標のコマ、配

置置き換え、または移動の対象となる自陣営のコマを決定

すること。1 回のオペレーションで、敵派閥の両方を目標

にでき、またいずれか一方の派閥を対象外とすることもで

きる。オペレーションの対象とされた派閥のコマは、可能

な限りその最大の効果を被る［1.4.1］。他の派閥のコマに

影響を与えるアクションの実施にあたり、それが味方であ

れ敵であれ、対象となる派閥の許可を必要としない。 

3.1.1 ポーン プレーヤーはオペレーション［3.0］や特殊

活動［4.0］を実施するスペース、その他のアクションを

実施するスペースを、それぞれ白と黒のポーンで示しても

良い。これらポーンの数により、選択できるスペース数が

制限を受けることはない。 

3.1.2 フリーオペレーション 特定のイベント［5.5］にお

いて、リソースの消費なしにフリーオペレーションまたは

特殊活動を実施できる。イベントを実施した派閥以外の派

閥がこれを実施した場合、イベント実施資格を失わない

［2.3.6］。例外: 平定とアジテーション、トレイルの増強

は、フリーオペレーションで実施してもリソース消費を必

要とする［3.2.1、3.3.1］。その他の制限や手順は、イベン

トテキストにより特記されない限り、通常通り適用される

［5.1.1、5.5］。 

3.2 COINオペレーション 

USとARVNは「訓練」、「パトロール」、

「スイープ」、「急襲」のいずれかのオ

ペレーションを選択できる。ノート: これら派閥は北ベト

ナムに移動／配置できない［1.4.2］。 

3.2.1 訓練 訓練はARVNの部隊を増強させ、また支持［1.6］

を確立し、パトロネージ［1.8］を減少させる。ノート: US

は兵員と基地を再配置フェイズ［6.5］とイベント［5.0］

においてのみ配置／撤収させることができ、オペレーショ

ンでは実施できない。 

・ARVN は、NVA の支配下にない行政区または都市を

選択できる。 

・US は US のコマが配置された行政区または都市を選

択できる。 

・いずれの派閥も、ARVNのコマが増強されたスペース

についてのみ ARVN の 3 リソースを消費する（キュー

ブを基地に置き換えたスペースを含む）。 

手順: 最初に US の場合、選択されたスペースにおいて 2

つまでの不正規戦部隊コマを配置する。あるいは USの基

地があれば、代わりに 2つまでのレンジャーまたは 6つま

での ARVN キューブ（兵員と警察を任意に組み合わせら

れる）を配置しても良い。ARVNの場合、都市であるかあ

るいは USか ARVNの基地があれば、2つまでのレンジャ

ーまたは 6 つまでの ARVN キューブを配置する。もし配

置にあたり利用可能な ARVN のコマが［1.4.1］足りなけ

れば、マップ上から取り除くことができる。そののち、選

択されたスペースのうち 1か所において（限定オペレーシ

ョンの場合を含む［2.3.5］）以下のいずれかを実施できる。 

・平定によりスペースから任意の数のテロマーカーを取

り除き、積極的支持に向けて最大 2段階シフトさせるこ

とができる。対象スペースが COIN側支配であり、かつ

ARVN が訓練を実施するならば ARVN の警察と兵員が

なければならない（支援フェイズ［6.3.1］の平定と異な

り、USは兵員と警察を必要とせず、USのコマと COIN

側支配のみが必要となる）。この平定は、訓練がフリー

で実施された場合［3.1.2、5.5］でも、テロマーカーを

取り除くか、1レベルシフトするごとに ARVNの 3リソ

ースを必要とする。 

・ARVNは、任意の 3つの ARVNのキューブを ARVN

の基地 1つと交換する（スタック制限の範囲内において

［1.4.2］）。ノート: キューブを配置しなくても、キュー
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ブと基地の置き換えを実施した場合は ARVN の 3 スソ

ースが必要となる。 

・US が実施しかつ目標がサイゴンの場合、3 ポイント

のパトロネージを ARVNのリソースに転換する。 

3.2.2 パトロール パトロールは、兵員または警察を連絡線

に移動させることでこれを防衛し、ゲリラの捜索と除去を

行うための作戦である。ARVN が実施する場合、（スペー

スそれぞれごとにではなく）合計で 3のリソースを消費す

ること。US が実施する場合、コストはゼロとなる。限定

オペレーション［2.3.5］では、すべてのキューブが同じ目

標スペースで移動を終えなければならない。 

手順: 任意の数のスペースから、自身の派閥の任意の数の

キューブを移動させる。それぞれのキューブは隣接する連

絡線または都市に対して移動でき、プレーヤーが移動を停

止させるか、あるいは NVA か VC のコマが配置されたス

ペースに進入するまで、連続して移動を行うことができる。

そののち、すべての連絡線においてキューブ 1 個ごとに 1

つのゲリラを活動状態とする（そこへキューブが移動した

かどうかに関わらず）。また、望むならば 1 か所の連絡線

において、追加コストなしに 1回の急襲［3.2.4］を実施で

きる。USは急襲に ARVNを加えることはできない。限定

オペレーション［2.3.5］において、急襲は目標の連絡線で

実施されなければならない。 

3.2.3 スイープ スイープは兵員を移動させ、敵ゲリラを捜

索する作戦である。任意の行政区または都市を目標として

選択すること（北ベトナムを除く［1.4.2］）。ARVN が実

施する場合は目標スペースごとに 3リソースを消費し、US

が実施する場合はコストなしとなる。モンスーン時（次の

カードがクーデターの場合［2.3.9］）のスイープは実施で

きない。 

手順: 最初に、選択された目標スペースに隣接するスペー

スから自身の派閥の兵員を移動させる。このとき、いった

ん兵員を NVA／VCコマのない隣接する連絡線［1.3.3］に

移動させ、そののちさらに隣接するスペースへと移動させ

ても良い。ただし移動を実施する兵員が、目標として指定

されコストが消費されたスペースに到達できなければな

らない。 

・そののち、それぞれの目標スペースにおいて自身のキ

ューブ 1個（キューブが移動してきたかどうか、すでに

配置されていたかどうかに関わらず）または特殊部隊 1

つごとに（USの不正規戦部隊とARVNのレンジャー）、

敵ゲリラ 1つを活動状態［1.4.3］とする。 

・ジャングルスペースにおいては、キューブまたは特殊

部隊 2つごとに（端数切捨て）敵ゲリラ 1つを活動状態

とする。 

スイープの例: ARVNは Quang Duc行政区をスイープの

目標として選択した。連絡線にゲリラがいないため、2 つ

の兵員が Cam Ranhからルート 11と Da Latを経由して

Quang Duc に移動する。このとき Binh Tuy と Binh 

Thuanの ARVN兵士も Quang Ducに移動できる。 

3.2.4 急襲 急襲は、敵コマを除去するための作戦である。

実施派閥のキューブと反政府勢力（NVAまたは VC）が存

在する任意のスペースを目標として選択し、それぞれの目

標スペースごとに ARVN の 3 リソースを消費すること。

US による急襲のコストは、US プレーヤーが目標スペー

スの 1 か所において ARVN の急襲を追加実施するオプシ

ョンを選択した場合にのみ、ARVNの 3リソースが消費さ

れる。 

手順: 選択されたスペースにおいて、キューブの数に応じ

て以下のように敵コマを除去する。 

・ARVNが急襲を実施する場合、ARVNのキューブのみ

を使用でき、2個のキューブごとに 1 個の敵コマを除去

できる。また、山岳においてはキューブ 3個ごとに 1個

を除去できる（いずれも端数切捨て）。都市または LoC

では兵員に加えて警察を加算できるが、行政区では兵員

のみを使用できる。基地を除去するごとに（US の急襲

において ARVN の急襲が追加実施された場合を含む）、

援助に 6を加える。 

・US が急襲を実施する場合、スペースに US の基地が

あれば USの兵員 1つごとに敵を 2つ除去する。山岳か

つ US の基地がないスペースでは、US の兵員 2 つごと

に敵を 1つ除去する。その他のスペースでは USの兵員

1つごとに敵を 1つ除去する。望むならば ARVNのリソ

ースを 3 ポイント消費することで、US が急襲を実施し

たいずれか 1 か所のスペースにおいて、上記の条件で

ARVNの急襲を追加実施できる（ARVNのイベント実施



Fire in the Lake 

11 

 

資格には影響を与えない［2.3.1］）。 

兵員と基地の除去優先度: 急襲の目標となった場合、NVA

の兵員から除去し、そののち活動状態の NVA と VC のゲ

リラ（急襲を実施した派閥が選択する）を除去する。反政

府勢力の基地は、NVAと VCのゲリラの双方がなくなって

から除去できる。潜伏状態のゲリラを除去することはでき

ない［1.4.3］。 

ノート: スペースにおける潜伏状態のゲリラは、そのゲリ

ラが活動状態とならない限り、急襲により基地が除去され

ることを防ぐ。また「基地ではない」コマは、他の味方派

閥の基地を急襲／攻撃から守る［3.3.3］。 

デザインノート: ゲリラはCOIN側の部隊と比較して小規

模な軍事力しか有していないが、情報面で優位に立ってい

る。そのため COIN側は急襲を実施する前に、まずゲリラ

を活動状態としなければならない（位置の特定）。 

トンネル: 除去の対象となったコマがトンネルマーカー

［1.4.4］の載せられた基地である場合、コマを取り除く代

わりにダイスを 1 個振る。1～3 であればそれ以上何も起

こらず、4～6 であればトンネルマーカーのみを取り除く

（基地はそのままにしておく）。例: USの兵員 3つが、ト

ンネル化された基地 2つのみが置かれたジャングルで急襲

を行う。コマの除去は行わず、ダイスロールで 4～6 が出

たら一方の基地からトンネルマーカーを取り除く。 

ノート: 派閥補助シートに記載されている「基地は最後」

（Bases last）との表現は、基地と同じ派閥に所属するゲ

リラ（潜伏中／活動中に関わらず）、兵員または警察が同

じスペースに留まる限り、オペレーションにより敵基地を

除去できないことを表している。また特定のスペースにお

いて潜伏中のゲリラは、活動状態とならない限り、急襲に

より（基地を含め）除去されることはない。またいずれか

のキューブは、すべての COIN 側の基地を敵の「攻撃」

［3.3.3］から防護する。 

3.3 反政府オペレーション 

NVA と VCは「集結」、「展開」、「攻

撃」、「テロ」のいずれかのオペレー

ションを選択できる。 

3.3.1 集結 集結は自軍を増強、あるいは VC を回復させ、

トレイルを強化するための作戦である。支持が置かれてい

いない［1.6］任意の行政区または都市を選択し、それぞ

れの目標スペースごとに 1リソースを消費すること。 

手順: 目標スペースごとに、オペレーションを実施した派

閥は利用可能なゲリラを 1つ配置するか、あるいはゲリラ

2つと基地 1つをスタック制限［1.4.2］の範囲内で交換す

る。対象のスペースに、すでにその派閥の基地が存在する

場合、上記の代わりに以下のいずれかを実施できる。 

・NVAであれば、その場所の NVA基地数にトレイル値

［6.7］を合わせた数値を上限に、自身のゲリラを配置

できる。 

・VC であれば、目標スペースに配置された VC 基地の

数とスペースの人口［1.3.2～1.3.3］を合わせた数値を

上限にゲリラを配置できる。あるいはそのスペースのゲ

リラすべてを潜伏状態とする。ノート: 網掛けされた「幹

部」イベント［5.3］が発動していれば、VCはさらに扇

動アクションを実施できる。この扇動のコストは集結が

無償であっても支払わなければならない［3.1.2、5.5］。 

そののち、集結を実施した NVA はさらに 2 リソースを支

払うことで、トレイル値を 1段階増やすことができる（［6.7］

集結が限定オペレーション［2.3.5］、または目標スペース

が 1 つも選択されなかった場合を含む）。トレイル強化の

コストである 2 リソースは、集結が無償でも支払うこと

［3.1.2、5.5］。 

3.3.2 展開 展開は、反政府勢力のゲリラと兵員を移動させ

る作戦である。任意の数のスペースを、コマの移動元に指

定できる。ゲリラ／兵員の移動先となる都市または行政区

ごとに、1 リソースを消費する（連絡線への移動にリソー

スは必要ない）。限定オペレーション［2.3.5］の場合、展

開を実施するすべてのゲリラが同じ目標スペースで移動

を終了しなければならない。モンスーンにおける展開は禁

止されている［2.3.9］。 

手順: オペレーションを実施する派閥は、自身の任意の数

のゲリラ／兵員を隣接するスペース［1.3.6］へと移動させ

る。あるスペースからスペースへと移動する複数のコマは、

単一のグループとして移動する。移動を実施するゲリラの

グループは、以下の双方の条件を満たした場合に活動状態

［1.4.3］となる。 

・目標スペースが連絡線か、支持［1.6］が置かれてい
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る。 

・加えて、移動を実施するグループのコマの数と目標ス

ペースにおける US と ARVN のキューブ／不正規部隊

／レンジャーの合計数が 4以上となった場合。 

例: 潜伏状態の VCのゲリラ 2つが、Parrot's Beakから警

察キューブ 2つと支持が置かれた Kien Phongへと展開す

る。対象となるコマ数の合計が 4 以上あるため、VC のゲ

リラは活動状態となる。 

トレイル: 展開を実施する NVAのゲリラと兵員（VCを除

く）は、トレイル値［6.7］が 1 以上であり展開が限定オ

ペレーション［2.3.5］でない場合、目的地がラオスまたは

カンボジア［1.3.5］ならば、移動を継続できる（コストは

それぞれの目的地ごとに 1 回のみ支払えばよい）。またト

レイル値が 4 であり、NVA がラオス／カンボジアから展

開を実施する場合、あるいはラオス／カンボジアに対して

展開を実施する場合、コストはゼロとなる。 

ノート: COIN支配はこの移動を阻止できない［1.7］。 

3.3.3 攻撃 攻撃は、敵部隊の除去を試みる作戦である。オ

ペレーションを実施する派閥と敵のコマが配置された任

意のスペースを選択し、スペースごとに 1リソースを消費

すること。 

手順: 選択された目標スペースに存在する、オペレーショ

ンを実施した派閥のゲリラをすべて活動状態［1.4.3］とし、

そののちダイスを 1個ロールする。ロール結果が、オペレ

ーションを実施した派閥のゲリラ数以下の場合（オペレー

ションの以前に活動状態であったかどうかに関わらず）、2

つまでの敵コマを除去する（オペレーションを実施した派

閥が選択する）。NVA は、上記の代わりに NVA の兵員 2

つにつき敵のコマ 1 つを取り除いても良い（端数切捨て、

この場合はゲリラを活動状態としない）。なお、2つのコマ

が別な派閥に所属するものあっても、また潜伏状態の特殊

部隊であっても良い。 

・USまたは ARVNの基地は、スペースにおける双方の

派閥のコマすべてが取り除かれるまで、除去されること

はない。 

負傷者: 攻撃により US のコマが除去されたら、負傷者ボ

ックスに置く。 

損耗: USの兵員または USの基地が取り除かれるごとに、

攻撃を実施した派閥は攻撃を実施したコマ（兵員、ゲリラ

など攻撃に使用されたもの）1つをスペースから取り除く。 

3.3.4 テロ テロは都市または行政区の

支持／対立に影響を及ぼし［1.6］、テロ

マーカーを配置することで将来的な影響力の行使を妨害

する作戦である。連絡線でテロが実施された場合、ARVN

によるリソース産出を妨げるサボタージュ（Sabotage）マ

ーカーが置かれる［6.2.1］。オペレーションを実施する派

閥が、少なくとも 1 つの潜伏状態のゲリラ（NVA であれ

ば兵員キューブでも良い）を有しているスペースを選択し、

都市または行政区ごとに 1リソースを消費すること（連絡

線の場合はゼロとなる）。 

手順: 選択された目標スペースごとに、（もしあれば）自陣

営の潜伏状態のゲリラ 1つを活動状態とする。 

・スペースがテロマーカーのない行政区か都市の場合、

テロマーカーを 1 つ配置する。VC が実施した場合、積

極的対立に向け 1段階動かす［1.6］。NVAが実施した場

合は中立に向け 1段階動かす。 

・スペースがサボタージュマーカーの置かれていない連

絡線の場合、サボタージュマーカーを置く。 

・すべてのテロ／サボタージュマーカーがマップに配置

されている場合（15 個用意されている）、新たに置くこ

とはできない。 

ノート: すでにテロ／サボタージュマーカーが配置された

スペースへ、テロによりマーカーを追加することはできな

い（特定のイベントにより可能［5.1.1］）。 

 

4.0 特殊活動 

4.1 特殊活動の概要 

派閥がイベントカードの処理手順［2.3］において、少な

くとも 1 か所のスペースでオペレーション［3.0］を実施

した場合、合わせていずれか 1種類の特殊活動を実施でき

る場合がある（例外: 限定オペレーション［2.3.5］）。特殊

活動に追加のコストは必要ない。オペレーションの実施に

あたり、実施派閥は特殊活動の対象となるスペースや派閥、

コマを選択し、アクションの順番を決定する。このとき、

特定のスペースで複数回の特殊活動を実施することはで

きない（ただし道路／河川ロケーションにおける待ち伏せ
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で、隣接するスペースからもコマが除去される場合がある

［4.4.3］）。またイベントにより、無償の特殊活動が実施さ

れる場合がある（イベント実施資格に影響を及ぼさない

［3.1.2、5.5］）。 

・重要: 派閥は特殊活動をオペレーションの直前、その

最中、または実施直後の任意のタイミングで行える。 

例: VCはリソースがゼロになるまで集結を行い、リソース

を獲得するために収税を行い、その後さらなるスペースで

集結を継続できる。 

プレイノート: 第 1 派閥が特殊活動を実施した場合、第 2

派閥はイベントを実施できる（逆も同様［2.3.4］）。 

4.1.1. 付随するオペレーション 一部の特殊活動は、特定

のオペレーション［3.0］とのみ同時に実施できると定め

られている。特殊活動は、付随するオペレーションが実施

された場所でのみ行うことができるか、あるいはそのよう

な制限がないかのいずれかとなる。特記されていない場合、

特殊活動はどのオペレーションにでも付随することがで

き、任意の適切なスペースで実施できる。 

4.2 USの特殊活動 

US は「軍事協力」、「空輸」、「航空攻撃」の特殊

活動を実施できる。 

4.2.1 軍事協力 軍事協力により、同盟する地元民部隊と共

同して攻撃を行い、援助［1.8］を追加できる。これは訓

練またはパトロールに付随でき、訓練が実施されなかった

スペース 1～2か所において実施できる（北ベトナム［1.4.2］

を除く）。 

手順: 選択したスペースにおいて、以下のいずれかを行う。 

・ARVNが配置されたスペースにおいて、移動を伴わな

い ARVNのコマによるスイープを実施する（［3.2.3］た

だしモンスーン期間を除く［2.3.9］）。 

・あるいは、上記のスペースにおいて ARVN による急

襲を行う［3.2.4］。 

・あるいは潜伏状態の不正規部隊またはレンジャーを 1

つ活動状態とし、敵コマを 2つ取り除く。基地は、その

他の敵部隊が存在しない場合のみ除去できる。トンネル

化された基地［1.4.4］は除去できない（潜伏状態のゲリ

ラは取り除ける）。 

そののち、望むならば援助を+6する（最大 75まで）。 

4.2.2 空輸 空輸により兵員を移動させ、オペレーションの

ため迅速に集結させることができる。 

手順: 任意の数の USの兵員と、4つまでの ARVNの兵員

／レンジャー／不正規部隊を4か所までのスペースにおい

て自由に移動させる（モンスーンにおいては 2 か所まで

［2.3.9］、北ベトナムを除く［1.4.2］）。 

4.2.3 航空攻撃 航空攻撃は、捕捉された反政府勢力のユニ

ットを破壊する。これは US または ARVN コマが配置さ

れた 6か所までのスペースにおいて実施できる（モンスー

ンにおいては 2か所まで［2.3.9］）。 

手順: 選択されたスペースにおいて、合計して活動状態の

敵コマ 6つまでを取り除く（モンスーンにおいても 6個）。

目標となったスペースに他の反政府勢力のコマが残って

いない場合のみ、基地を取り除く。潜伏状態のゲリラとト

ンネル化された基地を取り除くことはできない。選択され

たスペースを、積極的対立に向け 1段階シフトさせる（行

政区または都市が少なくとも1の人口値を有している場合

［1.6.1］）。そののち望むならば、コマを除去していない場

合であってもトレイル値［6.7］を 1段階低下させられる。 

4.3 ARVNの特殊活動 

ARVNは「統治」、「輸送」、「襲撃」の特殊活動を

実施できる。 

4.3.1 統治 統治により援助を追加するか、援助または支持

をパトロネージに転換できる。これは訓練またはパトロー

ルにのみ付随でき［3.2.1～3.2.2］、COIN側が支配しいず

れかの支持レベル［1.6］にある 2 か所までの行政区また

は都市［1.7］で実施できる。ただしサイゴンまたは訓練

が実施されたスペースでは行えない。ノート: ARVNは訓

練に統治を組み合わせられるが、そのオペレーションにお

いて同じスペースでは実施できない。 

手順: それぞれのスペースにおいて、以下のいずれか 1 つ

を実施する。 

・人口値の 3倍を援助に加算する（最大 75まで）。 

・あるいは人口値の分、援助からパトロネージ（最大値

は 75）に変換し、スペースを中立に向けて 1 段階動か

す。ただし、そのスペースにおいて ARVN のキューブ

数（兵員＋警察）が USのキューブ数（兵員）を上回っ

ていなければならない。 
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ノート: 南ベトナム政府関係者は、より多くの対外援助を

引き出すため寛大に統治するか、あるいは身内のため援助

をパトロネージに転用するよう、寛大さには欠ける統治を

実施することとなる。 

 

4.3.2 輸送 輸送により兵員とレンジャーを移動させ、地方

における支配をより素早く確立できる。これにより、たと

えばレンジャーによる襲撃を準備できる。 

手順: 1 つのスペースを選択し、6 つまでの ARVNの兵員

とレンジャーを、そのスペースより隣接する連絡線（複数

可）に移動させる。これらは隣接する連絡線または都市に

沿って移動を継続でき、そののち、望むならば隣接する目

標スペースに進入できる（複数スペース可、北ベトナムを

除く［1.4.2］）。NVA または VC のコマがあれば、停止し

なければならない。そののち、マップ上すべてのレンジャ

ーを潜伏状態とする。 

4.3.3 襲撃 襲撃により ARVN の特殊部隊であるレンジャ

ーの再配置と、これによる攻撃を行える。これはパトロー

ル、スイープ、急襲のみに付随でき［3.2.2～3.2.4］、1～2

か所までのスペースで実施できる。 

手順: 選択されたスペースに対して、隣接するレンジャー

を移動させてくることができる（潜伏／活動状態に変化は

ない）。そののち、それぞれのスペースごとに潜伏状態の

レンジャー1つを活動状態とすることで、敵のコマ 2 つを

除去できる。基地は、その他の敵コマがなくなった場合に

のみ取り除くことができる。トンネル化された基地［1.4.4］

は除去できない（潜伏状態のゲリラは除去できる）。 

 

4.4 NVAの特殊活動 

NVA は「浸透」、「砲撃」、「待ち伏せ」の特殊活

動を実施できる。 

4.4.1 浸透 浸透により NVA は通常の部隊を増強するか、

VC の部隊を奪うことができる。またこれにより、対立状

態が失われることとなる。浸透は集結と展開のみに付随で

きる［3.3.1、3.3.2］。浸透は少なくとも NVA の基地 1 つ

が存在するか、あるいは VC のコマより NVA のコマ数が

多い 1～2か所のスペースで実施できる。 

手順: それぞれのスペースにおいて、以下のいずれかを行

う。 

・NVA の基地があれば、トレイル値［6.7］と NVA の

基地数を足した数に等しい NVA の兵員を配置する。そ

ののち、追加された兵員と NVA のゲリラを置き換える

ことができる。 

・NVAが VCのコマ数を上回っていれば、対立状態を中

立に向けて 1 段階シフトさせる。そののち、任意の VC

コマ 1 つを対応する NVA のコマと置き換える。VC の

トンネル化された基地を置き換えた場合、トンネルマー

カーをVCからNVAに裏返す。VCを取り除くためには、

NVA が対応するコマ［1.4.1］を利用可能ボックスに有

しているか、利用可能としなければならない。 

デザインノート: 北側の政府による地元組織への浸透は、

サイゴンによる干渉がハノイに置き換わるだけに過ぎな

かったため、革命の熱気を削ぐものであった。 

4.4.2 砲撃 砲撃により、集結した敵兵に損害を強いること

ができる。これは少なくとも ARVN と US の兵員（警察

と特殊部隊は計算に入れない）が合計して少なくとも 3個

ある 1～2 か所のスペースにおいて、あるいは US または

ARVNの基地があるスペースにおいて実施できる。なお対

象のスペースまたはそれに隣接するスペースに、NVA の

兵員が少なくとも 3つなければならない。 

手順: 選択されたスペースごとにUSまたはARVNの兵員

を 1つ取り除く。USであれば、負傷者ボックスに置く。 

4.4.3 待ち伏せ 待ち伏せにより NVAの攻撃の成功が保証

され、ゲリラの消耗と活動状態となることが回避される。

これは展開の目的地としてコストが消費された（連絡線の

コストはゼロとなる［3.3.2］）1～2か所のスペース、また



Fire in the Lake 

15 

 

はNVAのゲリラによる攻撃が実施される 1～2か所のスペ

ースで実施できる。選択されたスペースにおいて、NVA

の潜伏状態［1.4.3］のゲリラが少なくとも 1つ存在するか、

そのスペースに対して展開してこなければならない。イベ

ントによる待ち伏せは［5.5］、対象スペースで攻撃が実施

されたものと見なす。 

ノート: 待ち伏せはさらなる攻撃を実施するのではなく、

攻撃に付随して実施され、それを修正するものだ。 

手順: 選択された場所において、NVAによる攻撃を実施す

る（追加リソースは必要ない）。通常の攻撃手順を実施す

る代わりに、この攻撃では敵のコマを 1つだけ除去できる

（基地は最後となる）。また、そのスペースにおける攻撃

は実施派閥の潜伏中のゲリラ1つのみを活動中とすること

で、自動的に成功する（ロールは実施しないが、通常通り

敵コマを除去する）。USの兵員を除去した場合でも、NVA

のコマを取り除く必要はない。 

道路／河川: 選択された待ち伏せスペースが連絡線［1.3.4］

であれば、NVA は代わりに連絡線に隣接するスペースよ

りコマを除去しても良い（すでに攻撃の目標としてコマが

除去されている場所でも良い）。 

例: 経済値 2 の Mekong で待ち伏せを行う NVA のゲリラ

は Meking、Kien Phong、Kien Hoa、Can Tho、Saigon

のいずれかから敵コマを 1つ取り除くことができる。Kien 

Phong よりコマを取り除いた場合でも、NVA のゲリラに

よる 2か所目の待ち伏せにより、そこから別な敵コマを取

り除ける。 

4.5 VCの特殊活動 

VCは「収税」、「体制転覆」、「待ち伏せ」の特殊

活動を実施できる。 

4.5.1 収税 収税により、VCは配置されたエリアからリソ

ースを獲得できる。VC は潜伏状態の VC ゲリラが配置さ

れ、COIN 支配下［1.7］にない 4 か所までのスペースか

ら収税を行える。 

ノート: 連絡線が COIN支配下となることはないため、VC

は数で劣っていても連絡線から収税を行える。また VCは

サボタージュされた連絡線からも収税を行える。 

手順: スペースごとに、潜伏状態の VC ゲリラ 1 つを活動

状態とする［1.4.3］。スペースの経済値または人口値の 2

倍［1.3.2～1.3.4］を VCのリソースに加算する［1.8］。行

政区または都市であれば、積極的支持に向けて 1段階動か

す。 

4.5.2 体制転覆  

体制転覆により ARVNのコマを VCのゲリラに置き換え、

パトロネージを低下させられる。体制転覆は集結、展開ま

たはテロとのみ組み合わせることができる［3.3.1～3.3.2、

3.3.4］。これは、潜伏状態の VCのゲリラと ARVNのキュ

ーブが少なくとも 1 つある、1～2 か所のスペースで実施

できる。 

手順: それぞれのスペースにおいて、任意の ARVNのキュ

ーブ 2 つを取り除くか、または ARVN のキューブ 1 つを

VCのゲリラ 1つと置き換える。そののち、除去された（あ

るいは置き換えられた）ARVNのキューブ数を合計して 2

つごとに（端数切捨て）、パトロネージを-1する。 

4.5.3 待ち伏せ VCの待ち伏せは NVAの待ち伏せ［4.4.3］

と同様だが、代わりに VCのゲリラを使用する。 

 

5.0 イベント 

それぞれのイベントには題名、期間イベントの年度、イタ

リック体のフレーバーテキスト、イベントテキストが記載

されている。フレーバーテキストは歴史的な関心のため提

供されるもので、プレイに影響は与えない。 

5.1 イベントの実施 

派閥がイベントを実施した場合、イベントテキストを記載

されたテキスト通りに実行すること（場合によって他の派

閥によるアクションや決定を含む場合がある）。特記され

ていない限り、イベントを実施した派閥が、どのコマが影

響を受けるのか、あるいはどの派閥が無償オペレーション

［5.5］を実施するのかといった、テキストに記載されて

いるすべての選択を行う。イベントの実施にあたり他の派

閥が指定または選択されている場合は、その派閥がアクシ

ョンの詳細を選択する。一部のイベントには継続的な効果

があり、プレイの補助のためマーカーが用意されている 

ノート: RVN指導者［2.4.1］カードにもテキストが記載さ

れているが、イベントカードと同様に下記の一般ルールに

従うこと。 

5.1.1 イベントテキストがルールと矛盾した場合、イベン
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トテキストを優先させること。 

例: NVA が Plei Mei を実施した場合、モンスーン期間

［2.3.9］であっても展開を行える。 

・イベントがスタック制限［1.4.2］に違反することはで

きない（つまりすでに 2つの基地がある場所に基地を配

置できず、USとARVNは北ベトナムに進入できない）。 

・負傷者ボックスまたは除去ボックスから配置できると

記載されていない場合、利用可能なコマやマーカーがな

いならば、イベントによりこれらを配置することはでき

ない［1.4.1］。コマの置き換えを行う際に利用可能なコ

マがないか、あるいはスタック制限［1.4.2］に違反する

ならば、置き換えをせずに単にコマを取り除く。 

・明確に記載されていない限り、トンネル化された基地

を取り除くことはできない［1.4.4］。イベントの条件を

満たすため、派閥は自身のトンネル化基地を取り除くこ

とができる。 

・イベントによりリソース／援助／パトロネージが 75

を上回ることはない［1.8］。 

・イベントにより、他の派閥のみに提供されているオペ

レーションや特殊活動の実施が許可されることはない

［3.0、4.0］。 

5.1.2 2つのイベントが矛盾している場合、現在プレイされ

ているイベントが優先される。 

例: 「Typhoon Kate」が有効であっても USは「任意の特

殊活動を 1回無償で実施できる」という「MACV」による

空輸を実施できる。 

5.1.3 イベントテキストのすべてを実施できない場合、可

能な部分のみ実施すること。 

5.1.4 中枢イベントには使用にあたっての前提条件と、他

のイベントカードを無効にする能力、派閥プレイ順序が記

載されている。中枢イベントを実施した派閥は、このイベ

ントを発動させなければならない［2.3.8］。 

 

ノート: 一部の派閥シンボルの周囲に記載された枠は、ノ

ンプレーヤー派閥［8.4.1］の指示に関するものだ。 

5.2 両用イベント 

多くのイベントは、網掛けされたイベントテキストと、そ

うではないイベントテキストの両方を有している。イベン

トを実施する派閥は、いずれのテキストを実施するか選択

すること（両方同時に実施することはできない）。網掛け

されていないテキストは反乱鎮圧側にとって有利なもの

が多いが、プレーヤーは派閥に関わらずどちらでも選択で

きる。 

デザインノート: 両用イベントは、同じ原因に端を発した

正反対の事象を表しており、歴史の分岐点や異なる歴史解

釈の例示ともいえるものだ。 

5.3 情勢 

「 US 情 勢 」（ US 

CAPABILITIES）、「VC情

勢」（VC CAPABILITIES）

と記載された両用イベントには、特定の派閥に対する継続

的な効果がある。これらのイベントが実施されたら、対象

派閥の情勢ボックスに、対応するマーカーを適切な面（網

掛けのない面、あるいは網掛けのある面）で配置する。イ

ベントの効果はゲームの残り期間において継続する。 

プレイノート: 参照のため、実施された情勢イベントカー

ドを対象のプレーヤーの近くに置いておくと良い。 

5.4 モメンタム 

「モメンタム」（MOMENTUM）と記載された両用イベン

トには（網掛けされているかどうかに関わらず）継続的な

効果がある。これらのイベントが実施されたら、山札の横

の見やすい位置にカードを配置すること。この効果は次の

イベント期間（セットアッ
プオプション） 
 

カード番号 

派閥プレイ順序 

タイトル 

フレーバーテキスト 

イベントテキスト 

継続効果表示［5.3］ 

網掛けテキスト（両用イベ
ント［5.2］） 
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クーデターラウンドのリセットフェイズまで継続し［6.5］、

その時点で捨て札となると。 

ノート: 複数のモメンタムカードが、同時に効果を発揮で

きる。 

マーカー : 「負傷者輸送ヘリ」

（Medevac）のいずれの効果が発動

しているかどうかを記録するため、

Medevac マーカーを適切な面でイベントカードの上に置

いておくこと。「和平交渉」（Peace Talks）の網掛けでは

ないイベントが発動し、中枢イベントの「ラインバッカー

II」（Linebadker II）が発動していないならば、Linebacker 

IIカードの上に Peace Talksマーカーを置いておく。 

5.5 フリーオペレーション 

一部のイベントは、イベントを実施した派閥あるいは他の

派閥が通常の手順に割り込み、直ちにオペレーションまた

は特殊活動を行うことを認めている。一般的に、これらは

無償で実施でき、リソースの消費は必要ない。また、イベ

ントの実施資格に影響を及ぼさない［3.1.2、2.3.1］。ただ

し実施にあたっての必要条件は、イベントテキストに特記

されない限り［5.1.1］通常通り適用される。 

ノート: 平定、トレイルの強化、アジテーションはフリー

オペレーションの一環として実施されてもリソースを必

要とする［3.2.1、3.3.1］。無償の特殊活動における待ち伏

せは、そのスペースにおいて攻撃アクションが実施された

ものとして処理する［4.4.3］。 

例: NVAによる無償の展開［3.3.2］はリソースコストゼロ

であり、NVA のイベント実施資格に影響を及ぼさない。

無償の襲撃［4.3.3］により敵を除去するためには、潜伏状

態のレンジャーを 1つ活動状態としなければならない。 

 

6.0 クーデターラウンド 

クーデターカードがプレイされるごとに、

以下の手順でクーデターラウンドを実施す

ること。最初に、即時クーデター効果［2.4］

を適用し、支配状況［1.7］を調整する。プレイ手順シー

トとゲームボードにも、この手順は記載されている。 

例外: クーデターラウンドが、（間に 1枚のイベントカード

も挟まず）連続して実施されることはない。このような場

合は、クーデターラウンドなしにクーデターカードがプレ

イされる（新たな RVN指導者による即時効果を含む）。連

続して出てきたクーデターカードが最終カード［2.4.1］だ

った場合、ゲームを終了し勝利を判定する［7.3］。 

6.1 勝利フェイズ 

いずれかの派閥が勝利条件を満たしている場合、ゲームは

終了する（例外: ノンプレーヤー派閥を使用しないオプシ

ョンを採用している場合［1.5］、あるいはソロプレイ［8.9］

を実施している場合）。勝者と順位を判定するため勝利条

件［7.0］を参照のこと。それ以外の場合は、クーデター

ラウンドを継続する。最終クーデターカードのラウンド

［2.4.1］が終了した場合、［7.3］に従い勝利を判定する。 

6.2 リソースフェイズ 

以下のステップに従い、75を上限に派閥のリソースを加算

すること［1.8］。 

6.2.1 サボタージュ 反政府勢力のゲリラ数が COIN のコ

マ数を上回っているか、COIN支配下にない都市に隣接し

ている連絡線のうち、サボタージュされていない連絡線を

サボタージュする（サボタージュマーカーがなくなるまで、

マーカーを置く順番は VCが決定する）。 

6.2.2 トレイル値の減少 ラオスまたはカンボジアのいず

れかのスペースが COIN支配下にあれば、トレイル値を 1

減少させる［6.7］。 

6.2.3 ARVNの収入 援助の値をARVNのリ

ソースを加算する。そののち、サボタージ

ュマーカーの置かれていないすべての連絡

線の経済値［1.3.4］を合計する（15 よりサボタージュさ

れた連絡線の経済値を引いた値となる）。サボタージュさ

れていない経済値を示すよう、経済値マーカーを修正する

こと（以降の作戦において US が使用できる ARVN のリ

ソースに関連する［1.8.1］）。 

6.2.4反政府勢力の収入 以下をリソースに加算する。 

・VC―マップ上の VCの基地の数。 

・NVA―ラオス／カンボジアの NVA の基地の数＋トレ

イル値の 2倍［6.7］。 

6.2.5 負傷者と援助 最後に負傷者ボックス［3.3.3］に置

かれたコマ数の 3倍を援助から引く。 
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6.3 支援フェイズ 

US、ARVNと VCは民衆の支持／対立［1.6］得るためリ

ソースを消費できる。 

6.3.1 平定 US そののち ARVN は、両派閥合わせて 4 か

所の行政区／都市において支持を確立するため、ARVNの

リソースを所費できる。例: USが 3か所で平定を行った場

合、ARVNは 1か所のみで行える。USが 4か所で行った

場合、ARVNは行えない。 

それぞれのスペースは COIN支配下にあり、かつ警察と平

定を実施する派閥の兵員がなければならない。ARVNのリ

ソースを 3消費するごとに、テロマーカーを 1つ取り除く

か、テロマーカーがなければ積極的支持に向けて 1段階動

かす。ただし支援フェイズごとに（派閥ごとではなく）、

最大 2 段階のシフトしか行えない。US は経済値の合計以

下までリソースを消費できない［1.8.1、6.2.3］（訓練を参

照のこと［3.2.1］）。 

デザインノート: 兵員と警察、または地元の民兵が共同す

ることで治安を提供し、民衆の支持を得ることができる。 

6.3.2 アジテーション VCはVCのコマがありCOIN支配

のない 4か所までのスペースにおいて、リソースを消費す

ることで対立を促進することができる。1 リソースを消費

するごとに、テロマーカーを 1つ除去するか、あるいはス

ペース内にテロマーカーがなければ積極的対立に向けて 1

段階動かす。ただし支援フェイズごとに、最大 2段階のシ

フトしか行えない。 

6.4 再配置フェイズ 

以下の手順で部隊を再配置する。再配置が終了するまで

COINまたは NVAの支配関係を変更しないこと。 

6.4.1 ラオスとカンボジア ラオスとカンボジアからすべ

ての USと ARVNのコマを取り除く。USの兵員は除去ボ

ックスに置く。その他のコマは利用可能ボックスに置く。 

デザインノート: ラオスとカンボジアからの除去は中立国

における作戦の代償が高すぎることを表している。 

6.4.2 ARVN の再配置 ARVN は、連絡線上または COIN

側の基地がない行政区の兵員を、NVA の支配下にない都

市、COIN側の基地がある COIN支配下のスペース、また

は Saigon へと移動させなければならない（上記対象外の

ARVN兵員も任意で再配置できる）。そののち、ARVNは

任意の警察を南ベトナム内の連絡線または COIN 支配ス

ペースに移動させても良い。 

6.4.3 NVA の再配置 次に NVA は、NVA の兵員をマップ

上の任意のスペースから NVA の基地に（COIN 支配下で

あっても良い）再配置できる。 

6.4.4 支配 上記の移動を反映

させ、COINと NVAの支配状

況［1.7］を調整する。 

6.4.5 ゲームの終了確認 最終ラウンドだった場合［2.4.2］、

勝利を判定する［7.3］。 

6.5 介入フェイズ 

最終ラウンドでなければ、負傷者ボックスに置かれたすべ

ての基地と、兵員 3つにつき 1つ（端数切捨て）を除去ボ

ックスに置く。残る兵員は、利用可能状態に戻す。そのの

ち US は、利用可能な 10 個までの兵員と 2 個までの基地

を COIN支配のスペース、連絡線または Saigonに配置で

きる。このフェイズの終了時に、支配状況と勝利マーカー

［1.9］を調整する。 

ノート: 介入フェイズは、米国が利用可能な部隊を南ベト

ナムに「介入」させ、あるいは「撤退」させるための期間

となっている。 

6.6 リセットフェイズ 

そののち、次のカードを以下のように準備する。 

・トレイル値［6.7］がゼロであれば、1 に増加させる。

4であれば、3に減少させる。 

段階動かす［6.6.1］。 

・すべてのテロ、サボタージュマーカーを取り除く

［3.3.4］。 

・すべてのゲリラと特殊部隊を潜伏状態とする［1.4.3］。 

・モメンタムカードを、使用済みカードに移動させる。

これらのイベントの効果は、以降は適用されない［5.4］。 

・すべての派閥を「イベント資格あり」とする［2.3.1］。 

・山札から次のカードをプレイし、山札のいちばん上の

カードを表向きにする［2.3.9］。 

6.7 トレイル 

ゼロ～4の値で表されるトレイル（ホーチミ

ンルート）トラックは、北ベトナムから南

ベトナムに対する陸上と水上の補給効率を
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表しており NVAの集結［3.3.1］、展開［3.3.2］、収入［6.2.4］

に影響を及ぼす。「強化」はトレイル値を上昇させ、「低下」

は減少させる（トレイルマーカーをボックス上で移動させ

ること）。集結［3.3.1］、航空攻撃［4.2.3］、US／ARVN

の侵入［6.2.2］、クーデターラウンドのリセット［6.6］と

イベント［5.0］は、トレイル値に影響を及ぼす。 

デザインノート: トレイルの弱体化はホーチミンルートそ

のものに対する攻撃だけを表すのではなく、海上輸送や北

ベトナムに対する攻撃をも表す。 

 

7.0 勝利 

それぞれの派閥は独自の勝利条件を有しており、これは以

下のルール項目と派閥補助シートに記載されている。 

7.1 順位の決定と同着の判定 

ノンプレーヤー派閥［8.0］が勝利条件を満たした場合［7.2］、

すべてのプレーヤーは等しく敗北する。いずれかのプレー

ヤーが勝利条件を満たした場合か、あるいはゲーム終了ま

でにどのプレーヤーも勝利条件を満たすことができなか

った場合、勝利条件に対してもっとも高いマージン［7.3］

を持つプレーヤーが 1 位となり、次に高いプレーヤーが 2

位となる（以下同様に判定）。同値の場合は、ノンプレー

ヤー派閥が優先され、そののち VC、ARVN、NVAの順序

となる［8.0］。 

7.2 クーデターラウンドにおける勝利判定 

各クーデターラウンドの開始時に、マップ端のトラックで

記録された様々な勝利マーカー［1.9］の位置を比較する

ことで勝利判定を実施する［6.1］。勝利条件は以下の通り。 

・US: 支持値と［1.6.2］、US の利用可能部隊ボックス

における兵員＋基地の合計数が 50を上回っている。 

・NVA: NVAが支配する人口値と、マップ上の NVA基

地数の合計値が 18を上回っている。 

・ARVN: COIN 側が支配する人口値と、パトロネージ

の合計値が 50を上回っている。 

・VC: 対立値［1.6.2］と、マップ上の VC 基地数の合

計値が 35を上回っている。 

7.3 最終プロパガンダ後の勝利判定 

勝利者が出ることなく最終プロパガンダラウンド［2.4.2］

が終了したら、勝利条件に対してもっとも高い勝利マージ

ンを持つ派閥が勝利する［7.2］。勝利マージンとは、派閥

が［7.2］で既定された自身の勝利条件に対して、どれだ

けオーバーしているか、またはどれだけ足りていないかを

示すものだ。 

ノート: 派閥は自身の目標を達成している場合、勝利マー

ジンはプラスとなり、達成していない場合はマイナスまた

はゼロとなる。 

・US: 支持の合計＋利用可能な USのコマ－50 

・NVA: NVA支配の人口値＋NVA基地数－18 

・ARVN: COIN支配の人口値＋パトロネージ－50 

・VC: 対立の合計＋VCの基地数－35 

勝利判定オプション: 3～4人ゲームにおいて、どの派閥が

勝利に近いのかという情報を制限するため、プレーヤーは

ゲーム開始時に 2枚の欺瞞マーカーを無作為に引く。残り

は脇によけておき、中身を確認することはできない。プレ

ーヤーはいつでも、自身の欺瞞マーカーを明らかにするこ

とができる。 

無意味な脅し（Empty Threat）: 効果なし。ゲーム終了時

に明らかにされる。 

秘密目標（Hidden Agenda）: プレーヤーの勝利マージン

［7.3］を永久に＋1する。 

秘密資産（Hidden Asset）: 1 回の限定オペレーション

［2.3.5］を、完全なオペレーション＋特殊活動に変更でき

る。 

ハンディキャップ・オプション: プレーヤーの経験レベル

が混在している場合、上記のオプションを使用し、未熟な

プレーヤーが秘密裡に 2枚のマーカーを選択する（より未

熟なプレーヤーが先に行う）。経験レベルが高いプレーヤ

ーが、そののち残りよりランダムに 2枚のマーカーを引く。 

 

ストップ！ 

ここまでで 4人プレイ、あるいはノンプレーヤー派閥を使

用しないゲーム（［1.5］初回のプレイにおすすめ）に必要

なすべてのルールを読んだこととなる。 

 

8.0 ノンプレーヤー派閥 

この章は、プレーヤーが担当していない派閥を制御するた

めのものだ。また、ソロフレイならびに 2～3人プレイ［1.5］
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においてノンプレーヤー派閥を使用しないオプションの

例も記載されている。プレイブックのノンプレーヤー派閥

のプレイ例も参照のこと。 

ノート: ノンプレーヤー派閥が、自身の直接的な利害にお

いてのみ行動するわけではない。プレーヤーと同様に、ノ

ンプレーヤー派閥はときに協力し、ときに互いを攻撃する。 

重要: ソロプレイ時には、ゲームを開始する前にソロプレ

イ勝利条件［8.9］を確認すること！ 

8.1 ノンプレーヤーのプレイ手順 

プレイ手順シートには、灰色の文字で以下のルールの概略

が記載されている。 

・制限のないオペレーション ノンプレーヤー派閥は、

以下を除きプレーヤーと同様にすべてのルールに従う。

ノンプレーヤー派閥がプレイ手順［2.3.4］において限定

オペレーション［2.3.5］の実施を指示された場合、代わ

りに通常のオペレーションと特殊活動を実施する（ノン

プレーヤー派閥は、イベントによる無償の限定オペレー

ション［5.5］を通常通り限定オペレーションとして実

施する）。 

・イベントまたはオペレーション（Event or Ops?） 後

述されている特別な場合やイベント固有の指示がある

場合を除き［8.4.1］、このオプションを与えられたノン

プレーヤー派閥はイベントを実施する［2.3.4］。 

・中枢イベント ノンプレーヤー派閥は自身の中枢イベ

ントを、特定の条件が満たされた場合のみ使用する

［8.4.6］。 

・情勢イベント ノンプレーヤー派閥が情勢イベントを

実施するかどうかは、ダイスを１個振り判定する。出目

が山札に残るクーデターカードの枚数より少なかった

場合のみ、イベントを実施する。 

・無効なイベント 上記に関わらず、ノンプレーヤー派

閥は有効なイベントのみ（情勢イベント［5.3］を含め、

何かが起こる場合のみ）選択する。またモメンタムイベ

ント［5.4］は、次の明らかになっているカードがクー

デターならば、即座に効果を発揮するかまたはクーデタ

ーラウンドにおける効果がある場合のみ選択する（例: 

「Bombing Pause」、「Blowtorch Komer」、「Medevac」、

「Oriskany」、「Rolling Thunder」は上記に該当する。

「ADSID」、「Claymores」「Wild Weasels」は該当しな

い）。 

・リソース不足 オペレーションの実施しにあたり、ノ

ンプレーヤー派閥の NVA のリソースがゼロであるか、

ARVNのリソースが 3未満であれば、その派閥はオペレ

ーションを実施せずパスを行う（これによりリソースを

得る［2.3.3］）。 

ノート: ノンプレーヤー派閥の VC のリソースがゼロで

あれば収税を試み、USは ARVNのリソースが無くても

オペレーションを実施する。 

無効なイベントの例: 「Operation Attleboro」カードのプ

レイにおいて、ノンプレーヤーのUSが第 1派閥となった。 

この時点でマップ上にトンネルがなかったことからイベ

ントの効果がないため、US はオペレーションと特殊活動

を実施する。 

8.1.1 イベント、オペレーションと特殊活動 ノンプレーヤ

ー派閥がイベントを実施するにあたり、ノンプレーヤーイ

ベントに関する以下の章とランダムスペース判定シート

［8.4.1］の裏面にある個別のイベント指示に従うこと。ノ

ンプレーヤー派閥のオペレーションと特殊活動の実施に

関しては、ノンプレーヤーフローチャートと派閥のアクシ

ョンを制御する、以下の適切なルールを参照すること。 

ガイドライン: 特記されていない限り、どのようなアクシ

ョンであっても最大限実施すること（可能な限りもっとも

多くのスペースで実施する、必要なコマがある限りもっと

も多くのコマを使用する、あるいはリソースがある限り実

施する）。ただし通常のコストや実施にあたっての要件、

手順などはすべて適用される。 

例: ノンプレーヤーの VC によるテロは、［3.3.4］に従い

都市または行政区ごとに潜伏状態のゲリラ 1つを活動状態

とし、1リソースを消費することが必要となる。 

プレイノート: コマを移動させるオペレーションを実施す

るにあたり（展開、パトロール、スイープ、輸送、襲撃、

空輸［8.5～8.8］）、まずどのコマを動かすことができるか

を判定したうえで、目的地を判定すると良い。 

8.1.2 コマとリソース ランダムスペース表は以下を要約

したものだ。特記された場合を除き、いったん対象スペー

スが選択されたら、ノンプレーヤー派閥は以下のように行
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動する。 

・自軍コマの配置、ならびに敵コマの選択／除去の優先

度は可能な限り以下に従う。基地、そののちゲリラまた

は特殊部隊、そののち兵員と警察を交互に対象とする

（そのスペースにおいて、より少ない方を先に対象とす

る、同数ならば兵員）。またこれにおいて、ゲリラと特

殊部隊は活動状態のものより潜伏状態のものを優先す

る。敵である ARVN より USを優先し、敵である NVA

より VCを優先する。自軍のコマを除去する場合は、上

記の優先度を反対に適用する。兵員の警察は交互に対象

とする（そのスペースにおいて、より多い方を先に対象

とする、同数ならば兵員）。ゲリラと特殊部隊は潜伏状

態のものより活動状態のものを優先する。 

・COINの基地（USまたは ARVN）を同じスペースに

2つ配置せず、都市に ARVNの基地を配置しない。 

・味方のコマ（USまたは ARVN）を移動させる場合は

除去ボックスを優先し、そののち負傷者ボックス、利用

可能ボックスの優先度で選択する。なお除去ボックス／

負傷者ボックスから利用可能ボックスまたはマップ上

に移動させるにあたり、基地、レンジャー、兵員、不正

規戦部隊の優先度でコマを選択する。 

・コマの置き換えにあたり利用可能なコマがない場合は、

コマの除去を行う（［1.4.1］、例外: 浸透［4.4.1］）。 

・展開では、目的地に可能な限り多くの潜伏状態のゲリ

ラを配置できるようにすること［3.3.2］。この制限内に

おいて、すでに活動状態のものを優先して移動させるこ

と。 

・自発的なリソースの転送は行わない［1.5.2］。 

8.1.3 スペースの選択 オペレーションと特殊活動の実施

は、ノンプレーヤー・フローチャート（そして［8.4］と

［8.8］）に従い優先度を決定する。まずもっとも優先度が

高い条件に従い、それ以上適切なスペースがなくなるか、

アクションを実施できなくなるまでスペースを選択して

いくこと。そののち次に優先度が高い条件に従い、オペレ

ーションまたは特殊活動の実施限界に達するか、リソース

が尽きるまで（もし必要ならば）、同様にスペースを選択

していく。これらの優先度により、どのスペースを先に選

択すべきか、あるいはどの状況を選択すべきかを決定でき

ない場合は、以下の方法により候補の中からランダムに選

択する［8.2～8.3］。 

8.2 ランダムなスペースの選択 

ノンプレーヤーのオペレーション、特殊活動またはイベン

トにおいて同じ優先度で複数スペースの選択肢が存在す

る場合、ランダムスペース表を使用していずれか 1つを選

択する。 

・3 つのダイスを振り、表を参照する。赤色は列を、黄

色は 3つのスペースが組になった行を、青色はその組に

おけるいずれかのスペースを表している。ノート: ボッ

クスには、それぞれのスペースの地形と人口値が記載さ

れている。ボックスに 2つのスペースが記載されている

場合、上に書かれたスペースを先に選択すること。例: 

Phuoc Longより An Locを優先する。 

・結果として選択されたスペースがアクションの対象と

して適切ではない場合、適切なものに行きあたるまで列

を下にシフトさせること。列の一番下までシフトした場

合は、矢印に従い次の列の先頭に移動する。これにより、

Quang Namからは Quang Tin にシフトする（あるいは

単に、ランダムスペースマップの矢印に従っても良い）。 

・目標スペースが決定したら、可能な限り多くのアクシ

ョンをそこで実施すること。そののち、必要であれば再

度ロールを行い他の目標を選択する。 

プレイノート: 選択肢が一部のスペースに限られる場合、

すべてのプレーヤーが同意するならば、それぞれ同確率と

なるように出目を割り当て、ダイス 1個を振って決定して

も良い。 

8.3 ランダムな連絡線の選択 

連絡線とその他のスペースが等しく候補となる場合、連絡

線を最後に選択する。連絡線のみが候補となる場合、以下

のように選択する。 

・もっとも高い経済値のもの。 

・次いで、ランダムに選択された都市［8.2］に隣接す

るもの。 

・次いで、ダイスロールによりランダムに決定。 

サボタージュは、サボタージュされていない連絡線でのみ

実施される。 
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8.4 ノンプレーヤーのイベント 

ノート: イベントが、必ずしも実施したノンプレーヤー派

閥に直接利益をもたらすとは限らない。 

8.4.1 イベントの指示 ノンプレーヤー派閥がイベントを

実施し、かつカードに記載されたその派閥のシンボルに枠

線がついている場合、ランダムスペース表の裏面にイベン

トに関する特別な指示が記載されていないかどうか確認

すること。無償のオペレーションまたは特殊活動［5.5］

を他の派閥に与えるイベントを使用する場合、対象となる

2 番目の派閥がノンプレーヤー派閥であれば、アクション

の実施にあたりその派閥のイベント指示（もしあれば）に

従うこと。 

8.4.2 両用イベント 両用イベント［5.2］の場合、ノンプ

レーヤー派閥の NVA と VC はイベント指示に特記されて

いない限り、網掛けされたテキストを実行する。ノンプレ

ーヤー派閥の US と ARVN は、網掛けされていないテキ

ストを実行する［8.4.1］。 

8.4.3 イベントによる配置 イベントによるコマの配置、除

去、置き換えは、利用可能なコマ数［1.4.1］とスタック制

限［1.4.2］が許す限り、できるだけ多く実施すること

［8.1.2］。もし可能でありかつ特別な指示がなければ、US

と ARVN による味方コマの配置や移動元は、除去ボック

ス、負傷者ボックス、利用可能ボックスの優先度で選択す

る。 

8.4.3 イベント――誰がどこで実施するか 特記されてい

る場合を除き、以下に記載されている方法で選択する。 

・イベントにより利益（リソースの受け取り、フリーオ

ペレーションの実施、コマやトンネルマーカーの配置な

ど）を得る派閥の選択肢が複数ある場合、まずはイベン

トを実施した派閥を選択し、次いで他の味方派閥、最後

にランダムな敵派閥を選ぶ。いずれの場合もノンプレー

ヤー派閥を優先させること。なお US と ARVN は、援

助と ARVNのリソースを常に増加させ減少はさせない。

NVA と VC はこの逆を行う。ARVN は常にパトロネー

ジを増加させ、減少させない。その他の派閥はこの逆を

行う。 

・フリーオペレーション（限定オペレーションを含む）

と特殊活動の実施に関しては、その派閥の優先度に従う

［8.5～8.8］。複数のオペレーションを無償で実施できる

場合（スイープののち急襲を実施するなど）、最初のオ

ペレーションにおける優先度を適用すること。これらを

適用できなければ、コマの選択は［8.1.2］に従い、スペ

ースはランダムに選択すること［8.2～8.3］。ノート: 複

数のオペレーションから選択できる場合は、いずれかを

選ぶため派閥のフローチャートを使用すること。特殊活

動のみを（複数の選択肢より）実行できるならば、オペ

レーションと特殊活動を実施する場合と同様に、フロー

チャートを参照すること（ただしオペレーションに関し

ては無視する）。 

・支持／対立のシフト対象となるスペースを選択する場

合は、以下の［8.4.5］に従う。 

・上記の制限内において、イベントの対象スペースはよ

り多くの基地、次いでコマの配置／除去／置き換えが可

能なスペースを選択する。敵のコマを除去する場合は、

上記の［8.1.2］を参照のこと。また味方のコマを除去す

る場合、可能であれば他の派閥のコマを選択する。 

・その他の場合、スペースをランダムに決定する［8.2.3］。 

配置の例: ノンプレーヤー派閥の VCが「クチ」（Cu Chi）

を実施する場合、VC の基地を優先して可能な限り多くの

トンネルが配置されるようにする。そのためプレーヤーは

2 つのトンネル化されていない VC の基地が配置された行

政区、トンネル化されていない VC の基地 1 つと NVA の

基地 1 つが配置された行政区、トンネル化されていない

VCの基地 1つが配置された行政区の優先度で選択する。 

オペレーションの例: ノンプレーヤー派閥の US が「シー

ロード」（Sealords）を実施した。スイープと急襲のいず

れが実施されるかは、実施した派閥の優先度による。US

は NVA の支配または基地、トンネル、少なくとも 6 つの

敵コマのいずれかを除去できるならば急襲を実施し

［8.8.2］、さもなければスイープを行う。 

8.4.5 支持／対立をシフトさせるイベント 特記されてい

ない限り、ノンプレーヤー派閥は支持／対立のシフトに関

して以下のようにスペースを選択する。 

・VC は対立の合計がもっとも高くなるように選択し、

次いで支持の合計がもっとも低くなるように選択する。 

・NVAは支持の合計がもっとも低くなるように選択し、
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次いで対立の合計がもっとも高くなるように選択する。 

・ARVNは対立の合計がもっとも低くなるように選択し、

次いで支持の合計がもっとも高くなるように選択する。 

・US は支持の合計がもっとも高くなるように選択し、

次いで対立の合計がもっとも低くなるように選択する。 

8.4.6 中枢イベント ノンプレーヤー派閥はプレーヤー派

閥が第 1派閥である場合、可能となった時点で（派閥がイ

ベント実施資格を有しており、イベントの発動条件を満た

しており、次がクーデターではない［2.3.8、5.1.4］）、即

座に保持する中枢イベントを使用する（プレーヤーが中枢

イベントを発動させ、ノンプレーヤー派閥がそれを無効化

できる場合を含む）。2～3 つのノンプレーヤー派閥が中枢

イベントを同時に使用した場合、これらは通常通り互いを

無効化する。 

例: USプレーヤーが第 1派閥であり、クーデターカードは

見えていない。ノンプレーヤー派閥の VCもイベント実施

資格を有しており、「テト攻勢」（Tet Offensive）はまだ使

用しておらず、南ベトナムに 20 を超えるゲリラを有して

いる。VCは直ちに Tet Offensiveを実施する。 

ノート: ノンプレーヤー派閥が中枢イベントを使用した場

合、実施にあたってのさらなる指示に関して［8.4.1］の指

示を参照のこと。 

8.4.7 その他のイベントにおける選択 ノンプレーヤー派

閥が使用したイベントの実施にあたり、上記でカバーされ

ていない選択肢がある場合、ランダムに選択する。例: ノ

ンプレーヤー派閥が「RAND」を実施した。どの US情勢

を裏返すかは、ダイスロールで決定する。 

8.5 ノンプレーヤーの VCによるアクション 

ノート: 以下の派閥固有ルールはノンプレーヤ

ー派閥補助シートにも記載されており、覚える必

要はない。フローチャートの記載を確認したい場合、必要

に応じて参照のこと。 

8.5.1 テロ オペレーションを実施する VC が積極的／消

極的支持のスペースにおいて十分な潜伏状態のゲリラと

リソースを有しているならば、VC はテロを行う（ただし

そのスペースに VCの基地があり、テロの実施により潜伏

状態のゲリラがなくなってしまう場合は除く）。 

・テロの実施中に VCのリソースがゼロとなったならば、

下記のように収税が可能ならば、テロを再開する前に収

税を行う。 

・シフトが可能なすべてのスペース（人口値がゼロでな

く積極的対立でもない）において、人口値の高い順（同

値の場合はランダムに選択）からテロを行う。ただし、

VC の基地があるスペースにおいて、潜伏状態のゲリラ

がなくなってしまうような場合は除く。 

・続けて、VC が 12 より多くのリソースを有しており、

かつ援助が 30 未満である場合のみ、潜伏状態の VC が

配置されたすべての連絡線でサボタージュを行う。 

収税: VCがすでに収税を行っているならば、オペレーショ

ンと特殊活動を終了する。さもなければ、十分なリソース

を有している場合を除き、収税を行う。ただしリソースが

ゼロでない限り、対立状態を損ない支持を増やすような収

税は行わない。VC のリソースが 10 以上とならない限り、

4か所までのスペースで収税を行うこと。 

・最初に、2経済値の連絡線、次いで 1 経済値の連絡線

で行う。 

・そののち、可能ならば積極的支持のスペース（潜伏状

態の VCがあり、COIN支配できない）のうち、人口値

の高いものから行う。 

・最後に、VC のリソースがゼロとなった場合のみ、積

極的対立のスペース、次いでランダムなスペースにおい

て行う（人口値の高いものを優先、人口値ゼロのスペー

スは対象外）。 

すでに VC が 10 以上のリソースを有しているか、収税可

能なスペースがなければ、体制転覆を行う。 

体制転覆: VCがテロ、集結あるいは展開を実施したが収税

または待ち伏せを実施しなかった場合、以下のように 1～2

か所のスペースで体制転覆を行う（潜伏状態の VCゲリラ

と ARVNのキューブが存在するスペース［4.5.2］）。 

・最初に、COIN支配を取り除ける場所で行う（人口値

が高いものから）。 

・そののち、上記の優先度に従い、もっとも多くのキュ

ーブを取り除けるスペースで行う。このとき兵員と警察

は同等に取り除くこと（より少ないものから先に取り除

く［8.1.2］）。 

・それぞれのスペースにおいて、ARVNのキューブが 1
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つの場合のみ、VCと置き換える。 

上記のように体制転覆を実施できない場合、VC は特殊活

動を実施しない（オペレーションのみ［2.3.4］） 

8.5.2 集結 VCがテロ実施の条件を満たしておらず、利用

可能ボックスに少なくとも12個のゲリラを有しているか、

あるいは 2 つ以上の基地を配置できるならば、6か所まで

のスペース（支持のないもの［3.3.1］）で以下のように集

結を行う。 

・集結中に VCのリソースがゼロになり、なおかつ［8.5.1］

に従い収税を行えるならば、収税を行ってから集結を継

続する。 

・少なくとも 4つの VCゲリラが配置され、基地を配置

できるスペース［1.4.2］において、VCの基地を配置す

る（［3.3.1］に従いゲリラ 2つを置き換える）。 

・そののち、ARVNの兵士または警察があるが VCのゲ

リラがない 2か所までのスペースにおいて、ゲリラを配

置する（VCの基地がなれれば 1個）。これらのスペース

が 3か所以上あるならば、ランダムに選択する。 

・次に、すでに VC の基地が配置され、潜伏状態の VC

のゲリラが 4個未満のスペースにおいて、ゲリラを配置

する。 

・次に、少なくとも 1 の人口値があり、VC がゲリラを

配置することで COIN 支配を除去できるスペースに配

置する。 

・次に、NVA がプレーヤー派閥の場合のみ（ノンプレ

ーヤー派閥の場合は行わない）、VCがゲリラを 1個配置

することで NVA 支配を取り除けるスペースに配置する

（人口値ゼロのスペースを除く）。 

・次に、南ベトナムにおいて 1～3 個の VC ゲリラを有

するその他のスペースに配置する（集結の実施スペース

が 6か所に達するか、リソースがなくなるまで）。 

網掛けされた「幹部」（Cardres）イベントが発動している

ならば［5.3］、「幹部」によるアジテーションを［8.5.5］

に従い行う。 

実施できない場合: 収税を行えず VC のリソースがゼロで

ある場合など、集結を行えないならば［8.5.3］に従い展開

を行う。いずれも不可能であれば、パスを行う。 

収税: VCが上記に従い収税を実施する場合、オペレーショ

ンと特殊活動を終了する。収税を行わなかった場合、実施

が可能であればこの時点で［8.5.1］に従い収税を行う。 

体制転覆: VC が集結を実施したが収税を実施しないかっ

た場合、［8.5.1］に従い体制転覆を行う。 

8.5.3 展開 VCがテロと集結のいずれの条件も満たしてお

らず、潜伏状態の VCゲリラが置かれた連絡線がなく、な

おかつモンスーン［2.3.9］でなければ、以下のように展開

を行う［8.1.2］。 

・展開にあたり、VC の基地があるスペースには 2 つの

VC ゲリラを、その他のスペース（連絡線を含む）には

1 つの VC ゲリラを残し、可能な限り多くのゲリラを移

動させるようにする。他に優先する条件が無ければ

［8.1.2］、潜伏状態のゲリラを残すこと。 

・南ベトナムのスペースにおいて、新たに COIN支配や

NVA支配が確立するような移動は行わないこと［1.7］。 

・最初に、潜伏状態の VCゲリラ 1つを経済値 1または

2 の連絡線スペースに移動させる（リソースは必要ない

［3.3.2］）。 

・次に、少なくとも 1人口値のあるスペースへと展開を

行う。このとき、積極的対立ではないスペースから先に

選択すること。また可能な限り多くのゲリラが潜伏状態

を維持できるよう移動を行うこと（潜伏状態のゲリラが

最大数となるように移動する［8.1.2］）。続いて、もっと

も多くの COIN支配を取り除けるように移動させる（移

動の結果、潜伏状態を維持できない場合もこの優先度に

従う）。 

・最後に、NVA がプレーヤー派閥であれば、少なくと

も 1 の人口値を有するスペースの NVA 支配を除去でき

る場合、そのスペースへ展開を行う。 

実施できない場合: 展開を行えないはらば（モンスーン

［2.3.9］など）、VCは代わりに集結［8.5.2］を実施する。

いずれも不可能であれば、パス［2.3.3］を行う。例: VC

が展開を実施しようとしたがリソースがゼロであり、潜伏

状態のゲリラを連絡線に移動させることもできなかった。

そのため、収税によりリソースを獲得してから集結を行う。 

待ち伏せ: 展開後に、VC が少なくとも 1 のリソースを有

している場合のみ、潜伏状態の VCゲリラが展開を実施し

たスペース 2か所までで待ち伏せを行う（網掛けの「ブー
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ビートラップ」イベントが発動していれば 1 か所で行う

［5.3］）。 

・待ち伏せスペースを選択し、下記［8.5.4］の優先度で

待ち伏せによる敵コマの除去を行う。 

収税と体制転覆: 待ち伏せを実施できないか VC のリソー

スがゼロとなっている場合、［8.5.1］に従い収税を行う（収

税も不可能であれば体制転覆を行う）。 

8.5.4 攻撃 VCがテロや集結の実施条件を満たしておらず、

いずれかの連絡線上に潜伏状態のゲリラを有しているな

らば、攻撃［3.3.3］を行う。十分な数のゲリラを有してお

り、目標とリソースが残っている限り、VC は以下の優先

度で攻撃と待ち伏せによる敵コマの除去を行う。 

・最初に、攻撃により US または ARVN の基地を除去

できるスペースを選択する。次に、特殊部隊（不正規戦

部隊またはレンジャー）、最後に兵員／警察のいずれか

という優先度で除去できるスペースを選択する（［8.1.2］

を参照のこと、また隣接する連絡線からの待ち伏せ

［4.5.3］も考慮する）。 

ノート: 基地は、その他いずれかの COIN側のコマが残っ

ている場合、除去できない［3.3.3］。 

・上記の優先度において、ARVNよりも USのコマを優

先して除去できるスペースを選択すること。続いて、

COIN支配を取り除けるスペースを選択すること。 

・同じ優先度のスペースにおいては、可能であれば待ち

伏せを実施できるスペースを優先する（連絡線から隣接

スペースに対する待ち伏せを含む［4.4.3、4.5.3］）。 

・そののち、攻撃後に VCのゲリラが 4つ以上残るスペ

ースにおいて攻撃を行う。 

・スペースからのコマの除去は、基地、特殊部隊、兵員

／警察（より少ないものから取り除く）という上記の優

先度に従う［8.1.2］。このとき、それぞれのカテゴリー

において ARVNより USの除去を優先する。 

実施できない場合: 攻撃を行えないならば、代わりに展開

を行う［8.5.3］。 

待ち伏せ: 上記に従い待ち伏せを行う（潜伏状態の VC ゲ

リラが配置された 2 か所までのスペースで行う［4.5.3］、

網掛けされた「ブービートラップ」イベントが発動してい

れば 1か所で行う［5.3］）。 

・実施可能な待ち伏せ回数より多くのスペースが、同じ

優先度で存在している場合、もっとも VCのゲリラが少

ないスペースを優先する。 

・待ち伏せが不可能であれば、VC は特殊活動なしに攻

撃を実施する。 

8.5.5 アジテーション ノンプレーヤー派閥の VC による

アジテーションは、可能な限り最大限実施される。最初に

合計でもっとも多くのシフトを実施できるスペースを選

択し、続いて支持の置かれているスペース、テロマーカー

のないスペース、ランダムなスペースの優先度で選択する。

テロの除去は、シフトが可能な場合にのみ行う（つまり

VC がテロの除去後にリソースを残しており、かつ積極的

対立になっていない）。 

8.6 ノンプレーヤーの NVAによるアクション 

8.6.1 パス オペレーションを実施するNVAのリ

ソースがゼロであれば、パスを行う（これにより

1リソースを獲得する［2.3.3、8.1］）。 

8.6.2 攻撃 オペレーションを実施する NVAがリソースを

有しており、NVAの兵員のみによる攻撃で NVA支配の獲

得、あるいは US／ARVNの基地の除去、そのスペースに

おける最後の敵コマの除去、4 個以上の敵コマの除去を実

現できるならば、NVA は攻撃を行う。十分な数のゲリラ

を有しており、目標とリソースが残っている限り、VC は

以下の優先度で攻撃と待ち伏せによる敵コマの除去を行

う。NVA は目標とリソースが残っている限り、兵員によ

り敵コマを除去できるすべてのスペース、待ち伏せが可能

なスペース、十分なゲリラを有しているスペースで攻撃を

行う。NVAの攻撃対象となるスペースと除去する敵コマ、

NVAの兵員とゲリラのいずれを使用するかは以下に従う。 

・最初に、ラオスまたはカンボジア内の敵コマを、続い

て南ベトナムの敵コマを攻撃する。 

・上記の優先度において、もっとも多くの敵コマを除去

できるスペースから選択する（連絡線からの待ち伏せも

考慮のこと［4.4.3］）。 

・またこのとき、基地、特殊部隊（不正規戦部隊とレン

ジャー）、兵員／警察（そのスペースにおいて、より少

ないものから取り除く［8.1.2］）の優先度で除去する。

攻撃を実施するスペースごとに、この優先度を適用する
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こと。ノート: これはノンプレーヤー派閥の VC が攻撃

によりコマを除去する際の優先度と同じである［8.5.4］。 

・上記の優先度において、可能であれば ARVNより US

の除去を先に除去する。 

いずれが攻撃を行うか: スペースが選択されたら、同じ優

先度のスペースにおいては、以下の順序で攻撃を行う（条

件を満たす場合のみ）。 

・少なくとも 4 つの NVA 兵員が配置されたスペースを

選択し、兵員により攻撃を行う。 

・兵員数が 4 つ未満で NVA による待ち伏せが可能なら

ば、可能な限りのスペースにおいて待ち伏せを行う（連

絡線上のゲリラによる待ち伏せを優先）。下記を参照し、

待ち伏せが可能かどうか確認すること。不可能であれば

攻撃に先立ち、下記の通り砲撃を行い、敵が残っている

場合に攻撃を行う。 

・NVAの兵員数が 4つ未満で NVAの待ち伏せが不可能

であれば、4 個以上のゲリラがあるならばゲリラによる

攻撃を行う。 

・選択された残りのスペースにおいて、兵員による攻撃

で敵コマを除去できる場合のみ攻撃を行う（「PT-76」イ

ベントによる効果を計算のこと［5.3］）。それ以外のス

ペースにおいて攻撃は行わない。 

・網掛けされた「PT-76」イベントが効果を発揮してい

る場合、追加で敵コマをもっとも多く除去できるスペー

スで攻撃を行う。 

待ち伏せ: 上記により待ち伏せを実施する場合、ARVNの

基地、レンジャー、US のコマのいずれかの組み合わせで

2 つを除去できるスペースで行う（潜伏状態の NVA ゲリ

ラが配置された 2か所までの攻撃実施エリア［4.4.3］）。除

去されるいずれかのコマが ARVN の兵員または警察の場

合、待ち伏せは行わない。網掛けされていない「ブービー

トラップ」イベントが発動しているならば［5.3］、1 か所

においてのみ待ち伏せを実施できる。例外: 「台風ケイト」

（Typhoon Kate）のモメンタムイベント［5.4］が発動し

ているならば、1か所のスペースにおいて待ち伏せを行う。 

・兵員が 4つ以上配置されていれば攻撃後に待ち伏せを

行い、ゲリラが 4つ以上配置されていれば攻撃前に行う。 

・待ち伏せが不可能であれば、代わりに攻撃前に以下の

通り砲撃を行う。 

砲撃: 2か所のスペースに砲撃を行うか、あるいは「長距離

砲」（Long Range Guns［4.4.2］）が発動してれば、イベ

ントに従い 1または 3か所のスペースを砲撃する。 

・攻撃、展開の目標となったスペースを優先して選択し、

そののち NVAのコマが含まれたスペース、USの兵員が

含まれたスペース、ランダムなスペースの優先度で選択

する。 

・それぞれのスペースにおいて ARVN より US の兵員

を優先して除去する。 

砲撃を行えない場合、NVA は特殊活動を実施せずにオペ

レーションを行う（オペレーションのみ［2.3.4］）。 

8.6.3 テロ NVA がリソースを有しており、上記の攻撃の

条件を満たしていない場合、人口値を合計して 3以上の積

極的支持のスペースでテロを実施できるならば、テロを選

択する。なおテロは、いずれかの支持状態（消極的または

積極的支持）にある実施可能なスペース（NVA が兵員ま

たは潜伏状態のゲリラを有している［3.3.4］）で行う。す

べてのスペースでテロを実施できるだけのリソースが不

足しているならば、ランダムに選択する。 

砲撃: そののち、上記［8.6.2］に従い砲撃を行う。 

8.6.4 集結 NVA がリソースを有しており、上記の攻撃と

テロの条件を満たしておらず、かつ NVAが 20より多くの

兵員または 10 より多くのゲリラを利用可能ボックスに有

しているか、トレイル値が 0 か 1 であれば、NVA は 3 か

所までのスペース（支持がない場所［3.3.1］）で集結を行

い、トレイル値を増やす。例外: 網掛けされていない「AAA」

イベントが発動しているならば、集結を 1か所のみで行い

トレイル値を以下に従い強化する。 

終結スペースの選択は次のように行う。 

・少なくとも 4 つの NVA または VC のゲリラ／兵員が

置かれたスペース（NVA のゲリラ 2 つがあり、基地を

置く余地［1.4.2］があること）に、それぞれ NVAの基

地を 1つ置く（NVAのゲリラ 2つと置き換える［3.3.1］）。 

・そののち、NVA のゲリラをラオス／カンボジアの

COIN支配スペースに置く。 

・次に、NVAのゲリラが 1個以下しかない NVAの基地

があるスペースに、ゲリラを配置する。そののち NVA
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の基地があるその他のスペース（NVA のゲリラが 2 個

以上ある）に置く。 

・最後に、集結の上限スペースに達するまで（あるいは

リソースが尽きるまで）、その他ランダムなスペースに

ゲリラを配置する。 

コマの配置が終わったら、可能であればトレイル値を強化

する。NVAのリソースが 3未満であるか、トレイル値が 3

に達しており NVA のリソースが 9 未満であれば強化を行

わない。例: NVAが 3以上のリソースを有いており、トレ

イル値が 2 で網掛けされた「SA-2s」が発動しているなら

ば、トレイル値は 4となる。 

実施できない場合: 集結の条件を満たしていなければ、以

下の［8.6.5］に従い展開を行う。いずれも実施できなけれ

ばパスする。 

浸透: 集結（あるいは展開）を実施後に、基地または 4 つ

以上の兵員を配置できる場合に限り、2 か所までのスペー

ス（網掛けされていない「第 559輸送グループ」が発動し

ていれば 1か所）で浸透を行う。 

・最初に、NVAが利用可能な基地を有しているならば、

VC の基地を NVA の基地に置き換える（VC より NVA

のコマ数が多く、対立状態へシフトできる場所［4.4.1］）。

もっとも人口値の多いスペース、トンネル化された基地、

ランダムなスペースの優先度で選択する。 

・次にもっとも多くの NVAゲリラが存在するスペース、

NVA の基地が 2 つあるスペース、ランダムなスペース

の優先度で（NVA の基地があるスペースに）兵員を配

置する。これらの優先度において、南ベトナム内のスペ

ースを先に選択すること。 

・兵員を配置したら、これらスペースの NVA ゲリラを

兵員に置き換える。ただし、NVA のゲリラが 2 つ以上

あるスペースが対象であり、また少なくとも 2つは残る

ようにすること。 

砲撃: NVAの基地や 4つ以上の兵員も配置できないか、あ

るいは浸透そのものが不可能であれば（例: 「マクナマラ

ライン」）、浸透を実施せず代わりに砲撃［8.6.2］を行う。 

8.6.5 展開 他のオペレーションの前提条件を満たしてお

らず、かつモンスーン［2.3.9］でなければ、NVA は展開

を行う。このとき展開の優先度はラオス／カンボジアへの

基地の配置、そののち連絡線へのゲリラの配置、NVA 支

配確立のための部隊の強化となる。NVA の展開は以下の

ように行われる［8.1.2］。 

・兵員とゲリラの展開は、NVA 支配を維持するのに十

分なコマを残し、また NVA の基地が配置されたスペー

スでは最低 2 つの NVA ゲリラを残すように行われる。

可能な限り移動元にはゲリラを残し、それが不可能であ

れば兵員を残す。展開を実施する部隊が他の部隊の移動

元スペースに進入し、上記の条件を満たした場合には展

開にあたっての制限は無視される。 

・トレイル値が 4の場合のみ［3.3.2、6.7］、あるいは展

開が無償［5.5］であれば、トレイルを利用した複数ス

ペースの移動を行う（以下の優先度に従い、通過スペー

スにおける NVA 支配を維持するためにコマを残してい

く）。 

・まず、NVAの基地が利用可能ボックスにあるならば、

NVAのゲリラが 4つ以上なくNVAの基地もないラオス

／カンボジアのスペース（ランダムに選択）へ、ゲリラ

が 4つ以上になるまで展開を実施する。 

・次に潜伏状態の NVA／VC のゲリラがない連絡線へ、

潜伏状態の NVA ゲリラを 1 つ展開させる。このとき可

能であれば、Hueから Da Nangのハイウェイを選択す

ること。さもなければ、ランダムに 1 か所を選択する。 

・次に、まだ展開を実施していない NVA の兵員とゲリ

ラを明らかにする。これらは、以下の本手順の最終項目

の条件に従わなければならない。 

・展開を実施したグループは、一緒に留まっておくこと。

可能であれば以下の優先度に従い、他のグループとは異

なるスペースで移動を終了する。 

・グループは人口値の高いものから順に 3か所のスペー

スを、NVA 支配にするべく展開を行う。このとき人口

値が同じであれば、US の基地がないスペース、COIN

支配スペース、いずれの支配下にもないもの（展開を実

施した他のグループの移動元を含む）の順番で選択して

いく。 

・次に、NVA の基地はあるが、その時点においてそれ

を防衛する NVA のゲリラと兵員が配置されていないス

ペースに展開する。 
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実施できない場合: 展開の条件を満たしていなければ（例: 

モンスーン［2.3.9］）、代わりに集結［8.6.4］を実施する。

これも不可能であれば、パスを行う。 

待ち伏せ: 展開後に、USか ARVNの基地を除去できるな

らば、上記の攻撃における優先度［8.6.2］に従い待ち伏せ

を行う（潜伏状態の NVA ゲリラが展開された 2 か所のス

ペース［4.4.3］）。 

浸透または砲撃: 展開後の待ち伏せにより基地を除去でき

ないならば、代わりに上記の浸透［8.6.4］を行う。これも

不可能であれば、砲撃［8.6.2］を行う。 

8.6.6 再配置 再配置フェイズ［6.4.3］において、NVA 兵

員を以下のように再配置する。 

・NVA支配が失われたり、COIN支配が追加されるよう

な再配置は行わない。 

・まず、NVA 支配が最大限追加されるように再配置す

る。このとき、兵員のみ移動させる。 

・次に NVA 支配を獲得できないスペースにおいて、

COIN 支配を失わせることができるならば再配置する。 

・最後に、COIN 支配下のスペースへもっとも多くの

NVA兵員が隣接できるよう、1か所のスペースへ再配置

を行う。このとき、現時点で COIN支配スペースに隣接

していない兵員を再配置させる。 

8.7 ノンプレーヤーの ARVNによるアクション 

8.6.1 パス オペレーションを実施する ARVN の

リソースが 3未満であれば、パスを行う（これに

より 3リソースを獲得する［2.3.3、8.1］）。 

8.7.2 訓練 オペレーションを実施する ARVN が 3 以上の

リソースを有しており、少なくとも 12個の ARVNのコマ

（兵員、警察、レンジャー、基地の合計）が利用可能であ

れば、NVA 支配下にない［3.2.1］3 か所までのスペース

で、以下のように訓練を行う。 

・最初に、USまたは ARVNの基地があるスペース、ま

たは都市に対して 6つちょうどのキューブを配置するか、

利用可能なキューブ数が 6個未満であれば 2つまでのレ

ンジャーを配置する。このとき COIN支配を確立できる

スペース、警察か ARVN の兵員がないスペース、その

のちランダムなスペースの順番で選択する。 

・次に、統治のため訓練を中断させる。統治が不可能で

あれば、残る訓練を実施する前に下記の通り輸送を行う。 

・統治と輸送を実施したら（可能な場合）、少なくとも 5

つのUSと ARVNのコマがあり（うち少なくとも ARVN

のキューブが 3つある）、かつ USと ARVNの基地がな

い南ベトナムの行政区 1 か所において ARVN のキュー

ブ 3つを ARVNの基地と置き換える。 

・ARVNの基地が配置されなければ（かつ訓練が 3か所

のスペースで実施されていなければ）、上記以外で平定

が可能なスペースを選択する（NVAと VCの基地がある

場所を優先する）。 

・最後に、基地が配置されなければ、［8.7.6］に従いい

ずれかの訓練実施スペース 1か所で平定を行う。 

実施できない場合: 訓練の条件を満たしていないがARVN

が統治または輸送を実施できるならば、ARVNはゼロリソ

ースによる訓練を行う（コマを配置しない）。訓練も統治

も輸送も不可能であれば、ARVNはリソースを得るためパ

スを行う［2.3.3］。 

統治: ARVNが訓練またはパトロールを実施した場合、サ

イゴン以外の COIN支配下かつ支持状態であり、訓練が実

施されていない 2か所までのスペースにおいて統治を行う

（「天命」が発動しているならば 1か所）。統治は以下のよ

うに実施する。 

・US がプレーヤー派閥であり勝利マージンがゼロを上

回っていれば（支持＋利用可能なコマ数が 50 を超えて

いる［7.3］）、統治により支持状態が中立となるスペー

スのうち可能な限り人口値の高いスペースで統治を行

い、援助をパトロネージに転送する（網掛けされていな

い「天命」が発動している場合を含む）。 

・US がノンプレーヤー派閥であるか、あるいは上記の

勝利マージンに達していない場合は、支持状態が中立と

なることのないスペース（積極的支持か、網掛けされて

いない「天命」が発動している）のうち、可能な限り人

口値の高いスペースで統治を行う（1～2か所）。 

・次に、その時点で統治が 1か所でしか行われていない

か（網掛けされた「天命」が発動していない）、援助が

ゼロである場合、可能な限りもっとも人口値の高いスペ

ースより援助を獲得する。 

輸送: 統治の条件を満たしていないならば、ARVNは代わ
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りに 6つのコマの輸送を行う。このときレンジャー、ARVN

兵員の順番で選択すること。 

・ラオス／カンボジアスペース、COIN支配に必要なコ

マ数をもっとも多く上回っている ARVN 兵員が配置さ

れたスペースの順序で、輸送の移動元を選択する。 

・元のスペースの COIN 支配が、（もしあれば）失われ

てはならない。 

・輸送が訓練またはパトロールに付随して実施される場

合、警察が配置されているが、USまたは ARVNの兵員

が配置されていないスペースを 1か所選択する。この条

件を満たすスペースがなければ、支配を変更できるもっ

とも人口値の高いスペースを選択する。 

・輸送が急襲またはスイープに付随する場合、それぞれ

の優先度に従い［8.7.4～8.7.5］、もっとも増援が必要な

3か所までのスペースに輸送を行う。 

・網掛けされていない「装甲騎兵」（Armored Cavalry）

が発動しているならば、そののち無償の急襲を ARVN

の急襲優先度に従い、1 か所のスペースで実施する

［8.7.4］。 

・最後に、すべてのレンジャーを潜伏状態とする。 

・輸送の条件を満たしていなければ、ARVNは特殊活動

を実施せずオペレーションを行う。 

8.7.3 パトロール ARVN が訓練を実施せず、NVA または

VC のゲリラがサイゴンからいずれかの都市までの連絡線

を遮断しているならば、ARVN はパトロールを実施する

（都市との間を遮断しない NVA／VC のゲリラは無視す

る）。なお、都市に存在する NVAと VCはパトロールの実

施条件とはならない。遮断は、ゲリラが連絡線上に配置さ

れたことでのみ行われる。ARVNは、最初に競合状態にあ

る連絡線をパトロールし、次いで都市を支配するために実

施する（パトロールそれ自身により、都市の支配が失われ

た場合を含む）。 

・目標の連絡線または都市に必要なだけのコマを移動さ

せる［3.2.2］。可能な限り警察を移動させ、そののち

ARVN の兵員を移動させること。またもっとも ARVN

のキューブが多いスペースから移動させる。移動にあた

り、いずれかの行政区から COIN支配が失われてはなら

ず、また US と ARVN のキューブ／特殊部隊数が 3 個

未満となってはならず、最後の警察または US／ARVN

の兵員コマを移動させることもできない。 

・最初に、NVA／VC のゲリラが配置された連絡線に対

して、よりサイゴンに近いものから順番に（同じ優先度

であればランダムに選択）、ARVN のキューブがそれぞ

れ 3つになるまで移動させる。この移動により都市から

COIN 支配が取り除かれても良い、ただし少なくとも 3

つの COINのキューブまたは特殊部隊を残し、最後の兵

員と警察を移動させることはできない。 

・次に、すべての都市が COIN支配下であり 3つ以上の

USまたは ARVNのキューブが配置され、かつ少なくと

も 1 つの US または ARVN の兵員と警察が含まれるよ

う、必要なキューブを移動させる。もっとも人口値の高

い都市から優先して行うこと（これらの目標にはパトロ

ールの移動元となった都市を含む）。 

・そののち、可能な限り多くのコマを取り除ける連絡線

（同値ならばランダムに選択）で無償の急襲を行う。 

実施できない場合: パトロールの条件を満たしていないな

らば、ARVNは代わりに［8.7.2］により訓練を行う。 

統治または輸送: パトロール後に可能であれば統治を行い、

さもなければ輸送を行う（いずれも［8.7.2］を参照）。 

8.7.4 急襲 ARVN が訓練またはパトロールの条件を満た

していない場合、ARVNは急襲を行う。ただし急襲だけで

COIN支配の確立や、NVAの支配の除去、基地や NVAの

兵員を除去できる場合に限り。ノート: モンスーン［2.3.9］

にはスイープが禁止されることから、ARVNは条件を満た

していなくても急襲を実施する場合がある［8.7.5］。急襲

を実施する前に、下記の通り可能であれば襲撃を行い、も

し不可能であれば［8.7.2］に従い輸送を行う。そののち、

以下のように 3か所までのスペースで急襲を行う。 

・最初に、基地またはトンネルマーカーを除去できるス

ペースを選択する。 

・次に、もっとも大きく NVA の支配の人口値を減少さ

せ、COIN支配の人口値を増やすように選択する。同じ

スペースにおいて両方が可能ならば、人口値を加算して

計算すること。例: NVA支配を取り除き、COIN支配を

確立できる 1人口値のスペースは、COIN支配を確立で

きる 1人口値の中立スペースより優先して選択する。 
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・次に、最後の敵コマを取り除けるスペースを選択する。 

・最後に、2 つ以上の敵コマを取り除けるスペースのう

ち、もっとも多くの敵コマを取り除けるスペースを選択

する。 

実施できない場合: 急襲の条件を満たしていないならば、

ARVNは代わりに［8.7.3］によりパトロールを実施する。

それも不可能であれば訓練［8.7.2］を行う。 

襲撃: 急襲またはスイープを実施する前に、それぞれ少な

くとも 1つの敵コマを除去できるならば、ARVNは 2か所

までのスペースで襲撃を行う。 

・移動元のスペースから COIN支配が除去されない場合

にのみ、レンジャーを移動させる。 

・襲撃の終了時点で COIN支配を確立できる場合を除き、

レンジャーは 1つのみスペースに移動させる。 

・基地を取り除けるスペース（トンネル化されていない

こと）、もっとも多くの NVA支配をとりのぞげるスペー

スまたは COIN支配を確立できるスペース、もっとも多

くの潜伏状態のゲリラを除去できるスペース、ランダム

なスペースの優先度で目標スペースを選択する。 

・襲撃により NVA または VC のコマを取り除けない場

合、代わりに［8.7.2］に従い輸送を実施する。 

8.7.5 スイープ ARVN がその他オペレーションの条件を

満たしていないならば（なおかつモンスーンでなければ

［2.3.9］）、スイープを実施する。スイープを行う前に、可

能であれば［8.7.4］に従い輸送を行うこと。そののち、3

か所までのスペースでスイープを行う。 

・最初に、ARVNのキューブとレンジャーが潜伏状態の

VC／NVA のゲリラと配置されたスペースでスイープを

行う。このとき、積極的／消極的支持のスペース、潜伏

状態の VCゲリラを含むスペース、もっとも人口値の高

いスペース、ランダムなスペースの優先度で目標を選択

する。 

・次に、移動元において US と ARVN のキューブ数合

計が 3個未満にならず、特殊部隊が残されて COINの支

配が失われない限り、可能な限りすべての ARVN の兵

員を移動させる。 

・上記で選択されたスイープ目標スペースにおいて、も

っとも多くの潜伏状態のゲリラを活動状態となるよう

兵員を移動させ、その範囲において COIN支配の人口値

が最大となるようにする。 

・最後に合計 3か所に達していなければ、COIN支配の

人口値が最大となるよういずれか 1か所のスペースに兵

員を移動させる。それが不可能であれば、VCまたはNVA

の基地が置かれたスペース 1か所に移動する。 

実施できない場合: スイープの条件を満たしていないなら

ば（モンスーンなどにより）、ARVN は代わりに［8.7.4］

に従い急襲を実施する。 

8.7.6 平定 ノンプレーヤー派閥の ARVNは、訓練［3.2.1、

8.7.1］または支援フェイズ［6.3.2］において、可能であ

る限り平定を行う。ただし消極的支持から積極的支持への

シフトは、支持＋利用可能なコマ数（USの勝利得点［7.2］）

が 45 以下の場合のみ行う。この制限において、ARVN は

テロマーカーが置かれていないスペース、対立状態のスペ

ース、もっとも多くのシフトが可能なスペース、ランダム

なスペースの優先度で平定を行う。テロの除去は、シフト

を実施できる場合にのみ行う（テロの除去後に ARVN が

十分なリソースを有しており、スペースが積極的支持では

なく、シフトにより支持＋利用可能コマ数の合計が 40 を

上回らないこと）。 

8.7.7 再配置 再配置フェイズ［6.4.3］において、ARVN

は兵員と警察を以下のように再配置する。 

・最初に、連絡線と US／ARVNの基地がない行政区か

らすべての兵員を取り除く。また以下の再配置優先度に

基づき、ARVNの兵員数がもっとも必要数を上回るスペ

ースから再配置する。 

・兵員を COIN支配が最大となるように移動させ、（US

／ARVN の基地があるスペースまたはサイゴンにおい

ては）NVA 支配もっとも多く喪失させるように移動さ

せる。 

・次に COIN支配の追加、維持に必要となるよう、警察

を移動させる。このとき、COIN支配下の各行政区に少

なくとも 1つの警察が配置されるようにすること。警察

は再配置の優先度に基づき、もっとも必要数を上回るス

ペース（ゲリラが配置された連絡線を含む）から取るこ

と。 

・次に、残る兵員と警察をそれぞれの都市（NVA の支
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配下にないもの）に少なくとも 3個のキューブが配置さ

れるよう移動させる。 

・最後に、残る兵員をいずれか 1か所の敵接なスペース

をランダムに選択し配置する。 

8.8 ノンプレーヤーの USによるアクション 

8.8.1 US のポリシー US がノンプレーヤー派閥

ならば、一部のオペレーション、特殊活動、イベ

ントや介入の実施にあたり、「JFK」、「LBJ」あるいは「ニ

クソン」のいずれかのポリシーに従う。、 

デザインノート: ゲームにおける US のポリシーの名称は、

それぞれの大統領を表しているのではなく、当時において

議論されケネディ、ジョンソン、ニクソンに関連づけられ

ているベトナムに対する USの戦略を表している。 

セットアップ: ゲーム開始時において、ノン

プレーヤー派閥のUSはUSポリシートラッ

クにおいて、シナリオが示すポリシーを記

録しておくこと（LBJ、JFKのいずれか［2.1］）。 

介入: 介入フェイズ［6.5］において、最初にノンプレーヤ

ー派閥のUSのポリシーが変更されるかどうかを確認する

こと。米国の勝利レベル（支持＋利用可能数［7.2］）が 45

以下である場合のみ、ダイスを 1個ロールし以下のように

USポリシーマーカーを調整する。 

・出目が RVN指導者ボックス［2.4.1］に置かれたクー

デターカードの枚数と同じ場合、USのポリシーは JFK

となる。 

・出目が RVN指導者ボックス［2.4.1］に置かれたクー

デターカードの枚数を上回っていれば、US のポリシー

は LBJとなる。 

・出目 RVN 指導者ボックスに置かれたクーデターカー

ドの枚数を下回っていれば、US のポリシーはニクソン

となる。 

US のポリシーは、介入フェイズにおいてノンプレーヤー

派閥である US のコマの配置［8.8.7］、次のキャンペーン

における USのアクションに影響を及ぼす（以下とノンプ

レーヤー派閥シート、ノンプレーヤー派閥イベント指示を

参照）。 

8.8.2 急襲 オペレーションを実施する USが、急襲だけで

NVAの支配または基地、トンネルマーカー、少なくとも 6

つの敵コマのいずれかを除去できるならば、急襲を行う

（これにはリソースを消費して行う ARVN による追加の

急襲や、各種イベント効果を含めることができ、トンネル

マーカーに対するダイスロールは成功すると仮定する、た

だし空輸や航空攻撃による効果は含めない）。より優先度

の高い目標に対して急襲を実施できる場合のみ、急襲を実

施する前に空輸を行う。そののち、可能なすべてのスペー

スにおいて急襲を行う。網掛けされた「コブラ」（Cobras）

が発動しているならば、2 スペースで終了する。網掛けさ

れた「サーチ&デストロイ」（Search and Destroy）が発

動しているならば、急襲は支持状態にあり基地（トンネル

化されていないもの）または NVA の兵員を除去できる行

政区でのみ行う。ノート: これらの制限は US の負傷者数

をおさえ、支持を保つためのものだ。上記の範囲内におい

て、急襲は以下のように行う。 

・最初に、人口値に関わらず（人口値ゼロを除く）NVA

の支配を取り除けるスペースに急襲を実施する。 

・次に、敵基地またはトンネル除去のロールを実施でき

るスペースで急襲を行う。このとき南ベトナム内でもっ

ともコマを除去できるスペースを優先し、そののちその

他のスペースで行う。 

・これらの優先度において、もっとも人口値の高いスペ

ースを優先させる（そのためラオス／カンボジア、Phuoc 

Long、連絡線は最後となる）。 

・最初のスペースにおいて、追加で敵コマを除去できる

ならば、ARVNによる急襲も行うこと（ARVNのリソー

スが Econ値を上回っている場合［1.8.1］）。 

ノート: 網掛けされた「エイブラムス」（Abrams）が発動

している場合、USは2か所までのスペースで急襲を行う。 

実施できない場合: 急襲により敵コマを除去できないなら

ば（空輸を実施した後においても）、USは代わりにパスを

行い、ARVNにリソースを追加する［2.3.3］。 

空輸: 急襲を実施する前に（JFKまたはニクソンならばス

イープ実施時を含む）、急襲またはスイープ［8.8.3］の優

先度に従い、これらを支援するため 2か所のスペースに対

して空輸を行う。モンスーンシーズン［2.3.9］であれば、

1か所のスペースとなる。 

・空輸により 2か所のスペースから部隊を移動させる（モ
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ンスーンであれば 1 か所）。最初にラオス／カンボジア

のスペースを選択し、次いで COIN支配の維持や付随す

るオペレーションにおける敵コマの除去／スイープに

必要なコマ数を、もっとも多く上回っている南ベトナム

のスペースを選択する。 

・空輸では急襲／スイープのもっとも優先度の高い目的

を満たすべく、可能な限り多くの US 兵員を移動させ、

次いで ARVN の兵員を移動させる。これにはさらなる

敵コマの除去や支配状況の変更、COIN支配の維持、急

襲やスイープの目的を満たすためのコマの移動が含ま

れる。 

・ラオス／カンボジアに対する US と ARVN 兵員の空

輸は、USポリシーがニクソンの場合のみ実施される。 

・次に、それぞれの目標スペースに対して可能な限りシ

リンダー数が均等になるよう、US の不正規戦部隊、レ

ンジャーの優先度で移動元となるスペースから空輸す

る。このとき、COIN支配が失われないようにすること。 

・最後に、2つの目標スペースのうち 1 か所がまだ選択

されていないならば（モンスーンの場合は除く）、不正

規戦部隊 1 つ（不可能な場合はレンジャー1つ）を、何

のコマも置かれていないラオス／カンボジアスペース

（もしあれば）に空輸する。 

例: USの急襲において、活動状態のゲリラのみに防衛され

る VC の基地を有する 2 か所のスペースが存在している。

US はこれら 2 スペースに対して、すべての敵ゲリラと基

地の除去に必要なだけの US 兵員を空輸する。US 兵員の

移動元となる 2 か所のうちの 1 スペースにおいて、USの

不正規戦部隊が 1 つ配置されている。これは、2か所の急

襲スペースからランダムに選択された方へ空輸される。 

ノート: 空輸により、移動元スペースにおける COINの兵

員と特殊部隊を合計した数が 3 個未満になることがある。

また ARVN兵員の空輸は、急襲の手順において ARVNに

よる追加の急襲を支援する場合がある［3.2.4］。 

航空攻撃: US の急襲／スイープの手順において空輸の効

果がないならば、US はオペレーション後に航空攻撃を行

う（一部の特別な例においてはスイープ、パトロール、訓

練の後に行われる［8.8.3～8.8.5］）。これにより、6つまで

のコマが除去される［4.2.3］（網掛けされた「レーザー誘

導爆弾」が発動していれば 4つ、またモンスーンでは 2か

所のスペースのみ）。網掛けされていない「アークライト」

（Arc Light）が発動していれば、US または ARVN のコ

マがない行政区／都市のうち、もっとも優先度の高いもの

に航空攻撃を行う。 

・最初に、人口値に換算してもっとも多くの NVA 支配

が失われるように行う（人口値ゼロのスペースには行わ

ない）。NVA支配が失われるごとに、いったん航空攻撃

を中止して、新たな目標を判定しなおすこと。 

・次に、USまたは ARVNのコマが配置された連絡線に

対して行う。 

・次に、積極的対立のスペース（USまたは ARVNのコ

マが配置されているもの）に対して行う。このとき基地

の除去が可能なものを優先し、次いでもっとも多くのコ

マを除去できるものを選択する。 

・次に、その他のスペースにおいて人口値の低いものか

ら優先して選択する。同じ人口値であれば、基地の除去

や除去可能なコマ数による優先度に従う。 

・最後に、可能であればトレイル値を減少させる。 

上記のように航空攻撃を実施できないならば、オペレーシ

ョンが急襲かスイープであれば特殊活動を実施せず、オペ

レーションがパトロールか訓練であれば軍事協力［8.8.4］

を行う。 

8.8.3 スイープ USが急襲の条件を満たしておらず、かつ

スイープを実施できるならば（発動中のイベントは考慮す

るが、スイープや空輸による兵員の移動は考慮しない）、

潜伏状態の NVA または VC のゲリラが存在し、支持状態

にあるスペースまたは基地（敵味方いずれの所有かに関わ

らず）のあるスペースに対してスイープを行い、目標に配

置されたすべての敵ゲリラを活動状態とする。ノート: US

はモンスーン［2.3.9］においてスイープを実施できない。

USのポリシーが JFKまたはニクソン［8.8.1］であれば、

スイープの前にスイープの手順において必要なだけの空

輸を実施する（上記の空輸を参照）。スイープは可能な限

り実施するが、網掛けされた「ブービートラップ」（Booby 

Traps）が発動している場合は、USの負傷者を抑制するた

め 2か所でのみ行う。スイープの手順は以下の通り。 

・可能な限り、ラオス／カンボジアに配置された US兵
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員をスイープの目標スペース（ラオス／カンボジア内の

スペースを含む）へと移動させる。 

・その他の場合において、スイープによる移動は、以下

の条件を満たす充分な兵員が存在する場合にのみ行う。

すなわち、スイープによりゲリラを活動状態とするにあ

たり必要以上の移動は行わず、また移動により COIN支

配が失われたり（この時点で航空攻撃に関しては考慮し

ない）USと ARVNのキューブ／特殊部隊数が 3個未満

となってはらない。 

・スイープは、まず COIN支配ではなく潜伏状態のゲリ

ラがあり、スイープの実施により COIN支配の確立に加

え、すべてのゲリラを活動状態にできる 2か所までのス

ペースで実施される。これらを先に実施したら、いずれ

かの支持状態にあるスペース、もっとも人口値の高いス

ペース、基地（敵味方に限らず）のあるスペース、その

他のスペースの順序で実施していく。 

・COIN支配を確立できないか、いずれかのゲリラが潜

伏状態で残るならば、兵員を移動させないこと。 

・USのポリシー［8.8.1］がニクソンの場合のみ、兵員

をラオス／カンボジアスペースに移動させる。 

・次に、潜伏状態のゲリラを活動状態とできるスペース

において、スイープを実施する（空輸が実施されるなら

ばその後に）。 

ノート: 網掛けされた「統合作戦分隊」（Combined Action 

Platoons）が発動しているならば、US は最大 2 か所まで

のスペースでスイープを行う。 

空輸: US のポリシーが JFK かニクソンならば［8.8.1］、

US の急襲の前に行われる空輸のように、スイープに先立

って空輸を行う（上記［8.8.2］の急襲における空輸を参照）。 

航空攻撃: USのポリシーが LBJであるか、スイープの条

件を満たすうえで空輸の必要がないか、US のスイープ実

施にあたり助けとならないならば、上記の急襲における場

合と同様に［8.8.4］スイープの後に航空攻撃を行う。 

8.8.4 パトロール USが急襲とスイープの条件を満たして

おらず、また NVAと VCのゲリラがサイゴンと NVA支配

下にある都市の間にある連絡線を遮断しているならぱ、

USは以下のようにパトロールを行う。 

・目標となる連絡線または都市に到達できるよう、US

の兵員を移動させる［3.3.2］。このとき可能であればラ

オス／カンボジアに配置されたものを優先させ、次いで

南ベトナムにおいてもっともUSの兵員数が多いスペー

スを選択する。後者の場合、移動により COIN支配が失

われたり NVA 支配が確立されたり、スペースにおける

USとARVNのキューブ／特殊部隊数が 3個未満となっ

てはならない。 

・US の兵員を 3 か所までの連絡線に、NVA／VC とコ

マ数が等しくなるまで移動させる（経済値の高いものを

優先）。 

・次に、兵員を COIN支配下にない任意の都市へ、その

都市の支配を確立できるまで移動させる（人口値の高い

ものを優先）。 

・次に、無償の急襲において可能な限り多くのコマを除

去できる連絡線、ランダムな連絡線の順序で移動させる。 

実施できない場合: パトロールの条件を満たしていなけれ

ば、USは代わりに訓練［8.8.5］を実施する。 

航空攻撃: パトロール後に、［8.8.2］に従い航空攻撃を実

施する。不可能であれば軍事協力を行う。 

軍事協力: 訓練が実施されていない［4.2.1］2 か所までの

スペースにおいて、以下のように軍事協力を行う。 

・最初に、敵の除去により COIN 支配を確立できるか

NVA 支配を取り除けるスペース（人口値ゼロのものを

含む）において、ARVNのキューブによる急襲を実施す

るか、あるいは不正規戦部隊またはレンジャーを活動状

態とする（複数回実施できるならば上記の順番で実施す

る）。次に敵基地を取り除けるスペース、もっとも多く

のコマを取り除けるスペースの順番で行う。 

・この時点において軍事協力が 2か所のスペースで実施

されていないならば、もっとも多くの潜伏状態の敵ゲリ

ラをスイープできるスペースで行う。 

・上記の優先度において、人口値の高いスペースを先に

選択すること（ラオス／カンボジア、Phuoc Long、連

絡線は最後となる）。 

・網掛けされている「サーチ&デストロイ」（Search and 

Destroy）が発動しているならば、支持状態にある行政

区で、ARVNによる軍事協力での急襲は行わない。 

・援助が 40以下の場合は、援助に＋6する。 
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・軍事協力を実施できないならば、US は特殊活動なし

にオペレーションを行う。 

8.8.5 訓練 USが急襲、スイープ、パトロールのいずれの

条件も満たしていなければ、以下のように訓練を行う。 

・最初に、不正規戦部隊が配置されておらず USの基地

もないスペースに、それぞれ不正規戦部隊を 1つ配置す

る（USのポリシーが JFKであれば 2個ずつ配置）。 

・網掛けされていない「統合作戦分隊」（Combined Action 

Platoons）が発動しているならば、US の兵員が配置さ

れ、かつもっとも警察の数が少ないスペース 1か所に警

察を 1つ配置する。 

・次に US のポリシーが JFK か LBJ であれば、US の

基地があるスペース 1か所に、可能な限り多くの ARVN

のキューブを配置する［8.1.2］。キューブがなければ、

レンジャー2 つを配置する。ニクソンは逆に、可能であ

ればレンジャーを配置し、レンジャーがなければキュー

ブを配置する。 

・上記の優先度において、訓練により NVA の支配を取

り除けるか、あるいは COIN支配を確立できるスペース

を先に選択する。 

・次に、ARVN がプレーヤーでありパトロネージが 22

を上回っている場合、サイゴンで訓練を行い（すでに実

施されていなければ）、コマを配置せずに 3 パトロネー

ジを援助に転換する。 

・あるいはパトロネージを転送する必要がなければ、可

能な限り多く平定を実施できるスペースで訓練を行い、

コマを配置せずに平定を行う［8.8.6］。 

ノート: 網掛けされていない「CORDS」が発動している

ならば、US は訓練が実施されたスペース 2 か所において

平定を行う。 

実施できない場合: 訓練の条件を満たしていないならば

（例: ARVNがノンプレーヤー派閥であり、コマの配置や

平定の実施にあたり ECON を上回る充分なリソースを有

していない）、USは［8.8.2］に従い急襲を実施する。 

航空攻撃または軍事協力: 訓練後に、US のポリシーが

LBJ であれば、［8.8.2］に従い航空攻撃を実施する。航空

攻撃の条件を満たしていないか、USのポリシーが JFKま

たはニクソンであれば、代わりに［8.8.4］に従い軍事協力

を行う。 

8.8.6 平定 ノンプレーヤー派閥の US は、訓練［3.2.1、

8.8.5］または支援フェイズ［6.3.2］において最大限、平

定を実施する。訓練においては、警察のないスペースを優

先する。その他の場合においては、もっとも多くのシフト

を実施できるスペースを優先し、次いでテロマーカーのな

いスペース、ランダムなスペースの順に選択する。テロマ

ーカーの除去は、シフトが可能な場合にのみ実施する（テ

ロマーカーを取り除いた後に ECON［1.8.1］を上回る十

分な ARVNのリソースがあり、積極的支持でもない）。 

8.8.7 介入 USポリシーの判定後［8.8.1］、USポリシーに

基づき、US の基地と兵員（基地を先に処理）をマップと

利用可能ボックス［6.5］の間で移動させる。 

・JFK ポリシー US の基地 2 つをマップに追加する。

次に利用可能ボックスの兵員数がもっとも 15 に近くな

るよう、マップから兵員を撤退させる。 

・LBJ ポリシー US の基地 2 つをマップに追加する。

次に利用可能ボックスの兵員数がもっとも 5に近くなる

よう、マップから兵員を撤退させる。 

・ニクソンポリシー USの基地 2つをマップから取り除

く。もしあれば、US の基地 1 つはサイゴンから取り除

く。次に利用可能ボックスの兵員数がもっとも 25 に近

くなるよう、マップから兵員を撤退させる。 

マップ上に介入を実施する USの兵員は、COIN支配スペ

ースまたはサイゴンに配置する（連絡線には置かない）。

このとき、すでにUSのコマが配置された場所を優先する。

上記の優先度に基づき、USの兵員の配置と除去にあたり、

なるべく兵員数が均一となるようにし、基地はすでに

ARVNや USの基地がない場所にのみ配置すること。余っ

た分の兵員や基地は、より人口値の高いスペース、次いで

適切なスペースをランダムに選択する。ノート: ノンプレ

ーヤー派閥の USは、介入においてスペース間でコマを移

動させない。 

8.9 ソロプレイにおける勝利 

単独のプレーヤーがUS／ARVNまたはNVA／VCを一人

二役でプレイしている場合［1.5］、リソースを転送するこ

とはできない［1.5.1］。プレーヤーは 2 つの派閥のうちよ

り少ない勝利マージンを使用し、勝利フェイズ［6.1、7.2］
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で勝利することもできない。また望むならば、1 つの派閥

でノンプレーヤー派閥 3つを相手に戦っても良い。 

・勝利するためには、プレーヤーはいずれかのノンプレ

ーヤー派閥がそれぞれのクーデターラウンドにおいて

勝利することを阻止し、最終ラウンド後にもっとも高い

勝利マージンを維持していなければならない。 

ソロプレイ難易度オプション: より難易度の高い挑戦のた

め、シナリオや時期別イベントオプション［2.1］の指示

に関わらず、中期シナリオで指定された情勢イベントの

「網掛けイベント」あるいは「網掛けされていないイベン

ト」のみを使用しても良い。もしプレーヤーが COIN側な

らば、網掛された情勢イベントのみ発動させ、反乱側なら

ば網掛けされていない情勢伊部とのみを発動させる。 

ソロプレイ難易度オプション B: さらに難易度の高い挑戦

として、第 2クーデターラウンドより、勝利フェイズにお

いてプレーヤーの派閥がいずれかのノンプレーヤー派閥

よりも、低い勝利マージンとなることを回避しなければな

らない。ノート: この制限は第 1 クーデターラウンドでは

無視すること。 

 

ノンプレーヤー派閥の勝利: プレーヤーが敗北条件を回避

できなかった場合、ノンプレーヤー派閥のうちもっとも高

い勝利マージンを持つ派閥がベトナム戦争に勝利する（同

値であれば VC、ARVN、NVAの順番で勝利する）。 

・VCの勝利―毛沢東主義者による革命！ 外国人とその

傀儡政権が崩れ去ったことで、都市を取り巻く郊外には

NLFの赤と青と金の旗が次々と翻っていく。 

・NVA の勝利―機械化部隊による再統合！ホーチミン

に到着した機械化された NVA 部隊が、南ベトナムにお

ける北ベトナムの軍事勢力と兵站の状況を変える先触

れとなる。 

・ARVN の勝利―中国による干渉の低下！ 海外からの

援助と火力に支えられ、サイゴン政府は国の基盤と南ベ

トナムの人民をより強固に結びつける。統合のための最

後の足掛かりが失われる。 

・USの勝利―マクナマラによる救済！ USと同盟国部

隊は、南ベトナムの人民を NLF に対する備えとし、整

然と撤退する。サイゴン政府には、以降数年にわたって

北から行われる攻勢に対処するための正当性が与えら

れる。 

プレーヤーの勝利条件（引き分けとなる条件）: プレーヤ

ーが最終ラウンドを生き残った場合、プレーヤー派閥のも

っとも低い勝利マージンからノンプレーヤー派閥のもっ

とも高い勝利マージンを引き、結果を参照すること。5 以

下であれば手詰まりとなり、6 以上であればプレーヤー派

閥の勝利となる。 

・1～5 困難に立ち向かう！ US の介入は失敗に終わる

が、北の攻勢に直面したことによる人民革命も、ARVN

の崩壊もいずれも起こらない。南ベトナム共和国は脆弱

ながら、今のところは生き延びている。ベトナムにおけ

る冷戦は泥沼化し、1万日を超えることとなる。 

・6 以上 USまたは ARVN―共産主義の阻止！ 栄誉あ

る平和ではなく、US とその同盟国は、共産主義が触手

を伸ばすいかなる地域においても、自由世界が彼らの攻

勢と戦えることを示す。南ベトナム共和国は自身のやり

方による統治で、村落と水田にその影響力を広げている。

モスクワと北京は、ハノイに対する投資効果に疑問を抱

き、NLFは縮小していく。 

・6 以上 NVA または VC―国家の解放！ 人民戦争に

おける 2大戦略と部隊の近代化が、国を統合の手前まで

推し進める。植民地主義は、ベトナムからの最終的な撤

退において破壊される。US の帝国主義者とサイゴンの

手下は、すぐにもヘリコプターでカリフォルニアへ向か

うことになるだろう。 

例: ソロプレイにおいて、US／ARVN を持ったプレーヤ

ーが難易度オプション Bを使用した。ノンプレーヤー派閥

の勝利を防ぐには、第 2クーデターラウンドの勝利フェイ

ズから、US と ARVN のマージンを両方とも NVA と VC

のマージン以上に保つ必要がある。ゲーム終了時に支持の

合計が 30あり、利用可能な USの兵員が 20、基地が 2つ

残っていたことから、US の最終的な勝利マージンは＋2

となる。パトロネージの蓄積と COIN 支配の拡大により、

ARVN のマージンはより高い状態にある。NVA の勝利マ

ージンは－8 であり、VCは－4である。そのためノンプレ

ーヤー派閥に対する優越は 6 ポイントとなり（US の＋2

と VCの－4を対象とする）、ぎりぎりのところでプレーヤ
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ーによる勝利「共産主義の阻止！」が達成される。 
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セットアップ手順［2.1］ 

共通手順 

次のページよりシナリオを選択し、ノンプレーヤー派閥を

使用しないオプションルール［1.5］、欺瞞／ハンディキャ

ップ［7.3］、ソロプレイ難易度オプション［8.9］、時期別

イベントオプション（下記）などを選択する。下記の方法

で山札を準備し、各プレーヤーに派閥補助シートを渡す

［1.5］。ノンプレーヤー派閥を利用するならば、ノンプレ

ーヤー派閥オペレーションフォルダとランダムスペース

選択フォルダを用意しておく。 

 

山札の準備 

6 枚のクーデターカードと 4枚の中枢イベントカードを分

けておき、残りの 120枚のイベントカードをシャッフルす

る。指示通りにクーデターカードまたは中枢イベントカー

ドを配置、または取り除く。 

・イベントカードを均等になるように、シナリオで指定

された数のパイルに分ける（望むならば時期別に分け

る）。それぞれのパイルに 1 枚のクーデターカードを混

ぜ入れ、伏せた状態で積み重ねて山札とする。山札は、

すべてのプレーヤーから見やすい場所に置いておく。 

・余ったイベントカードは脇によけておく。これらはゲ

ームで使用される、中身を見ることもできない。 

 

時期別イベントオプション 

歴史的に同時期のイベントをまとめたいと望むならば、シ

ナリオごとに以下のようにイベントカードを選択するこ

と。 

ショート: 1965-1967 

ウエストモアランドの戦争: AAAカードを取り、マーカー

を網掛けされた面［5.3］で置く。次に 1965と書かれたイ

ベントカードを 8枚ごとにパイルに分ける。 

ミディアム: 1968-1972 

まともな戦争: 指示されたカードとマーカーを抜きだして

配置する。1968と書かれたイベントカードを 12枚ごとの

パイルに分ける。 

フル: 1964-1972 

ナム: 1964と書かれたカードで 12枚のパイルを作り、山

札のいちばん上に入れる。2番目と 3番目のパイルは 1965

と書かれたカードそれぞれ 12 枚で作る。いちばん下に入

れる 3つのパイルは、1968と書かれたカードそれぞれ 12

枚で作る。 

ノート: 1964は 24枚、1965は 48枚、1968は 48枚ある。 

 

シナリオ［2.1］ 

ショート: 1965-1967 

ウエストモアランドの戦争―南部における戦闘の激化 

山札: Young Turksを RVN指導者ボックスに置き、Khanh

をその下に置く。Failed Coup カードとすべての中枢イベ

ントカードを取り除く。24枚のイベントカード（時期別オ

プションを使用しても良い）をシャッフルし、8 枚のパイ

ル 3つに分け、それぞれにクーデターカードを 1枚加える。

その他のカードは取り除く。 

援助: 15 

Econ値: 15 

パトロネージ: 18 

リソース: VC 10、NVA 15、ARVN 30 

支持＋利用可能数: 38 

COIN支配＋パトロネージ: 41 

対立＋基地: 23 

NVA支配＋基地: 10 

トレイル値: 2 

イベント実施資格: すべての派閥 

プレイから除去 

US—兵員×6 

ARVN—兵員×10、レンジャー×3 

情勢イベント: （時期別イベントオプション使用時） 

網掛けイベント—AAA 

US のポリシー: LBJ（US がノンプレーヤー派閥の場合） 

Da Nang、Kontum: 

COIN支配、積極的支持 

US—兵員×3 

ARVN—警察×1 

Saigon、Can Tho: 

COI 支配、積極的支持 

US—基地×1、兵員×3 



Fire in the Lake 

38 

 

ARVN—兵員×4、警察×2、レンジャー×1 

Quang Tri: 

NVA支配、積極的対立 

ARVN—基地×1、兵員×2 

NVA—基地×1、ゲリラ×4 

Quang Nam: 

COIN支配 

ARVN—レンジャー×1、警察×1  

Quang Tin: 

COIN支配 

US—兵員×2 

ARVN—警察×1 

Binh Dinh: 

COIN支配、消極的支持 

US—基地×1、不正規戦部隊×1、兵員×4 

ARVN—兵員×2、警察×1 

VC—基地×1、ゲリラ×2 

Pleiku: 

US—基地×1、不正規戦部隊×1、兵員×1 

VC—基地×1、ゲリラ×2 

Khanh Hoa: 

COIN支配 

US—不正規戦部隊×1、兵員×1 

Hue、Kien Hoa、Ba Xuyen: 

COIN支配 

ARVN—警察×2 

An Loc、Qui Nhon、Cam Ranh: 

COIN支配、消極的支持 

ARVN—警察×1 

Binh Tuy: 

消極的支持 

US—兵員×2 

ARVN—警察×1 

VC—基地×1、ゲリラ×2 

Quang Duc: 

積極的対立 

VC—基地×1、ゲリラ×2 

NVA—ゲリラ×1 

Tay Ninh: 

積極的対立 

VC—トンネル基地×1、ゲリラ×2 

NVA—ゲリラ×1 

Kien Phong、Kien Giang: 

積極的対立 

VC—ゲリラ×2 

North Vietnam、Southern Laos: 

NVA支配 

NVA—基地×2、ゲリラ×1、兵員×6 

Central Laos、The Fishhook、The Parrot’s Beak: 

NVA支配 

NVA—基地×1、ゲリラ×2 

 

ミディアム: 1968-1972 

まともな戦争—トンネル出口の光 

山札: Kyを RVN指導者ボックスに置き、Young Turksを

その下に置く。中枢イベントカードを配布する。36枚のイ

ベントカードを（時期別オプションを使用しても良い）を

シャッフルし、12 枚のパイル 3 つに分け、それぞれにク

ーデターカードを 1枚加える。その他のカードは取り除く。 

援助: 30 

Econ値: 15 

パトロネージ: 15 

リソース: VC 15、NVA 20、ARVN 30 

支持＋利用可能数: 37 

COIN支配＋パトロネージ: 44 

対立＋基地: 23 

NVA＋基地: 8 

トレイル値: 3 

イベント実施資格: すべての派閥 

プレイから除去 

US—兵員×5 

ARVN—兵員×10、レンジャー×3 

情勢イベント: （時期別イベントオプション使用時） 

網掛けイベント—AAA、Main Force Bns、SA-2s、Search 

and Destroy 

網掛けではないイベント―Arc Light、M-48 Patton 
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US のポリシー: LBJ（US がノンプレーヤー派閥の場合） 

North Vietnam、Central Laos: 

NVA支配 

NVA—基地×1、ゲリラ×1、兵員×9 

Quang Tri: 

COIN支配、消極的支持 

US—基地×1、兵員×4、不正規戦部隊×1 

ARVN—兵員×3 

NVA—基地×1、ゲリラ×3 

Quang Nam: 

積極的対立 

VC—基地×1、ゲリラ×2 

Hue, Da Nang、Qui Nhon、Cam Ranh: 

COIN支配、消極的支持 

US—兵員×1 

ARVN—警察×2 

Quang Tin: 

COIN支配、消極的支持 

US—基地×1、兵員×2 

ARVN—兵員×2、警察×1 

Kontum: 

COIN支配、消極的支持 

US—基地×1、兵員×1、不正規戦部隊×1 

Binh Dinh、Pleiku、Khanh Hoa: 

COIN支配、積極的支持 

US—兵員×2、不正規戦部隊×1 

ARVN—警察×1 

VC—基地×1、ゲリラ×2 

Phu Bon: 

COIN支配、消極的支持 

US—兵員×3 

ARVN—兵員×2、警察×2 

VC—ゲリラ×2 

Binh Tuy: 

COIN支配 

US—基地×1、兵員×2 

ARVN—兵員×3、警察×1 

VC—基地×1、ゲリラ×2 

Saigon: 

COIN支配、積極的支持 

US—基地×1、兵員×2 

ARVN—兵員×1、レンジャー×1、警察×4 

VC—基地×1、ゲリラ×1 

Quang Duc: 

COIN支配 

ARVN—兵員×2、警察×1 

VC—ゲリラ×1 

Phuoc Long: 

VC—基地×1、ゲリラ×2 

NVA—ゲリラ×1 

Tay Ninh: 

COIN支配、積極的対立 

US—基地×1、兵員×3 

ARVN—兵員×2、レンジャー×1 

VC—トンネル基地×1、ゲリラ×3 

NVA—ゲリラ×2 

An Loc: 

COIN支配 

ARVN—兵員×1、警察×2 

Can Tho: 

COIN支配、消極的支持 

US—兵員×3、不正規戦部隊×1 

ARVN—兵員×2、警察×1 

Kien Phong、Kien Hoa、Ba Xuyen: 

消極的対立 

ARVN—警察×1 

VC—ゲリラ×1 

Kien Giang: 

COIN支配、積極的対立 

ARVN—基地×1、兵員×2、レンジャー×1 

VC—ゲリラ×1 

Southern Laos、NE Cambodia、The Fish Hook、The 

Parrot’s Beak、Sihanoukville: 

NVA支配 

NVA—基地×1、ゲリラ×2 
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フル: 1964-1972 

ナム—冷戦の闘技場 

山札: 中枢イベントカードを配布する。イベントカードを

（時期別オプションを使用しても良い）をシャッフルし、

12 枚のパイル 6 つに分け、それぞれにクーデターカード

を 1枚加える。残る 48枚のカードは取り除く。 

援助: 15 

Econ 値: 15 

パトロネージ: 15 

リソース: VC 5、NVA 10、ARVN 30 

支持＋利用可能数: 38 

COIN支配＋パトロネージ: 35 

対立＋基地: 27 

NVA支配＋基地: 4 

トレイル値: 1 

イベント実施資格: すべての派閥 

プレイから除去 

US—基地×2、兵員×10 

ARVN—基地×2、兵員×10、レンジャー×3 

US のポリシー: JFK（USがノンプレーヤー派閥の場合） 

Saigon: 

COIN支配、消極的支持 

US—基地×1、兵員×2 

ARVN—兵員×2、警察×3 

Hue: 

COIN支配 

ARVN—兵員×2、警察×2 

Qui Nhon、Cam Ranh、An Loc、Can Tho: 

COIN支配、消極的支持 

ARVN—兵員×2、警察×2 

Da Nang、Kontum: 

COIN支配 

US—兵員×2 

ARVN—警察×1 

Quang Tri、Binh Dinh: 

US—不正規戦部隊×1、兵員×1 

VC—基地×1、ゲリラ×2 

Quang Nam: 

COIN支配 

ARVN—レンジャー×1、警察×1 

Pleiku: 

US—基地×1、不正規戦部隊×1、兵員×1 

VC—基地×1、ゲリラ×2 

Quang Tin、Quang Duc、Binh Tuy: 

積極的対立 

VC—基地×1、ゲリラ×2 

Tay Ninh: 

積極的対立 

VC—トンネル基地×1、ゲリラ×2 

Phu Bon、Khanh Hoa、Kien Hoa、Ba Xuyen: 

COIN支配、消極的支持 

ARVN—警察×1 

Kien Phong、Kien Giang: 

積極的対立 

VC—ゲリラ×1 

North Vietnam、Central Laos、Southern Laos、The 

Parrot’s Beak: 

NVA支配 

NVA—基地×1、ゲリラ×3 

 

 


