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［１.０］はじめに [INTRODUCTION] 

「直ちに対英戦闘行動を開始せよ－海軍総

司令部 [OKM]」。1939年９月3日1256時、

ドイツに対する大英帝国とフランスの宣戦布

告に対して、全ドイツ海軍艦艇、Ｕボート、

沿岸基地に緊急暗号が発信された。

 戦争の初期段階において、ドイツ軍Ｕボー

トは北大西洋の戦いで連合国船舶の撃破に大

きな戦果を挙げた。「狼群」－潜水艦の集団は

獲物に群がって致命的な破壊力を発揮し、ド

イツ軍にとって戦略的な衝撃力へとなってい

った。連合軍は、間もなく自国が海上でこれ

らの沈黙の狩人たちによって叩き潰され、破

滅的な損失を被っていることに気づいた。た

だし、連合軍はその流れを食い止めるだけで

なく、護送船団戦術、高周波方位探知機（「ハ

フ・ダフ」）、レーダー、アクティブ・ソナー

等を含む対抗兵器により、1943年初頭に様相

を激変させた。突如、Ｕボート艦隊は狩人か

ら狩られる者となり、海上では連合軍が航空

優勢を確立した。ドイツ軍Ｕボートの損失の

みを語ると、1941年を通して66隻のみが失

われたが、1942年中には更に96隻が失われ

た。そして 1943 年には、237 隻ものＵボー

トが海上で撃沈され、あるいは自沈したので

ある。

The Hunters, German U-Boats at War, 
1939-43 は、プレイヤーがＷＷⅡ中のドイツ

軍Ｕボートを指揮する、戦術レベルのソリテ

アー・ゲームです。あなたの任務は、できる

だけ多くの連合国船舶、それも主要な艦船を

撃破する一方、乗組員の質を向上させ、艦長

の階級を上げ、叙勲されることです。そして

肝心なのは、戦争の進展に連れて、生き残る

確率が失われていくことを忘れてはなりませ

ん。

ルールは、それぞれ大項目、副次項目に区

分されます。他のルールを参照する際には、

（カッコ）を使用します。例えば、「もしも燃

料タンクの修理に失敗したら、Ｕボートは哨

戒から帰還しなければなりません（10.8）。」
は、このルールが10.8に関係することを意味

しています。このゲームのルールは、一読し

て容易に理解できることと、後から容易に参

照できるように構成されています。

 もしもヒストリカル・ゲームに不慣れでも、

慌てないように！ まずは、Ｕボート・ディ

スプレイ・マット、Ｕボート戦闘マット、競

技用コマを見て、ルールを通しで読むことで

す。それらを記憶しようとしてはいけません。

プレイのためのセット・アップ情報に従い、

次にプレイの一般的な過程を述べる項目 2.0
を読むことです。項目 4.0 は、開始するため

の枠組みを提供します。疑問が生じたら、単

にルールに戻って参照します。数分間のプレ

イ後に、あなたはゲームのメカニズムに馴染

んだことに気づくでしょう。

［２.０］ゲームのプレイ方法
[HOW TO PLAY YHE GAME] 

ゲームの目的 [Object of the Game] 
 ゲームの目的は、ドイツ軍Ｕボート艦長

[Kommandant] として数多くの哨戒を実施し、

敵艦船を沈めることです。各哨戒の成功度は、

撃沈艦船のトン数又は完了した特殊任務に反

映され、昇進と乗組員の向上－さらには待望

の騎士十字章叙勲の結果をもたらします。あ

なたのＵボートと乗組員は、各哨戒がより危

険度を増すに連れ（ビスケー湾やジブラルタ

ル海峡の通過を含みます）、容赦のないリスク

に直面することになります。究極の成功は、

経歴の過程で実施する哨戒における決断にか

かってきます。

 全般的な勝利レベルは、ゲーム終了時の撃

沈トン数を基準に判定されます（あなたが戦

死すると、それは死後の名声にもなります）。

プレイを促進するために使用される重要な

ゲーム内容物は、各哨戒任務についてあなた

のＵボートと乗組員を管理するためのＵボー

ト・ディスプレイ・マット、艦船との遭遇を

解決するためのＵボート戦闘マット、各哨戒

の活動と成功度を管理する哨戒ログ・シート

です。ゲーム機能を解決するために使用され

る、様々なプレイヤー補助カードがあります。

概観 [General Overview] 
 一般的に、プレイは数多くの哨戒任務実施

の繰り返しで、無事港湾へ帰還するまで、海

上における遭遇戦を解決します。各哨戒の完

了時に、ログ・シートを調べて達成した成功

度を評価し、艦長としてのあなた自身の昇進

／叙勲又は可能な乗組員向上の結果となりま

す。哨戒任務の間に、あなたのＵボートは受

けた損傷に応じて一ヵ月～数ヵ月間整備する

ことになります。次の哨戒を実施できるよう

になる前に、あなた自身の負傷を治癒する必

要があるかもしれません。

哨戒の実施 [Conducting Patrols] 
 Ｕボート・ディスプレイ・マットは、あな

たのＵボートと乗組員、兵装を含めた全般的

な状態を表示します。哨戒を実施していると

きに、あなたのＵボートは哨戒任務記録欄

[the assigned Patrol Track] 上の各航海ボック

ス [Travel Box] を通して進み、進入した各航

海ボックス内で遭遇、ランダム・イヴェント

の可能性をチェックします。

 典型的な遭遇には、艦船遭遇又は航空機遭

遇が含まれます。艦船遭遇は、敵艦船が護衛

下にあるかどうかで区分されます。護衛下の

艦船と遭遇しているときには、あなたのＵボ

ートが探知されて反復爆雷攻撃を受けるかも

知れない重要な役割を演じます。各艦船遭遇

について、あなたは戦闘に従事するかどうか、

昼間に実行するのか、浮上戦闘又は水中戦闘

を実施するのか、目標艦船と交戦する距離、

魚雷発射の時期を決定します。あなたは、戦

闘中に全ての艦船について、ログ・シート上

でこれらに与えた損害又は沈没を注記します。

非護衛下艦船に対して水上遭遇戦を実施して

いるときには、甲板砲も使用できます。

戦闘を実施する際には、魚雷（不発でない

限り）と／又は甲板砲の射撃で目標艦船に対

して与えた損害の総量についてサイを振るこ

とになります。非護衛下艦船は比較的容易な

目標ですが、もしも速やかに沈めないと、止

めを刺すために追加の戦闘ラウンドを試みて

いるときに護衛艦が出現する危険があります。

 護衛下の艦船に対する遭遇戦は、通常は護

送船団と遭遇しているときで、近距離で戦闘

に従事する際には、特に危険に満ちたリスク

を持ちます（この場合、護衛艦はあなたが魚

雷を斉射できる前に探知を試みることができ

ます）。護衛艦は、あなたのＵボートを探知す

る機会を持ち、いったん探知されたら、あな

たのＵボートは更なる探知から脱出できるよ

うになるまで、反復爆雷攻撃下に置かれ得ま

す。あなたは、護衛艦を振り切るために、船

体殻深度を超過することさえ試みることがで

きます。攻撃下に護衛艦の探知から離脱する

試みの最中に、乗組員の負傷を含む損傷結果

を受けると、大きな危機に直面します。

 いったん護衛艦の探知から離脱したら、損

傷した機械装置を修理します。機能不全機械

装置の修理に失敗したら、哨戒を中止して帰

還させる原因となる可能性があります。いっ

たん護衛下の艦船に対する戦闘従事が終了し

たら、あなたは自動的に損傷状態のいずれか

の艦船を追尾するか、又は護送船団全体との

戦闘に再従事する選択肢を持ちます。

 航空機遭遇は、あなたのＵボートを直ちに

危険に晒し、切迫した攻撃を避けるために急

速潜航を試みます。航空攻撃が成功したら、

敵機に損傷を与えるか撃墜することを期待し

て、対空砲を操作することになります。航空

機に損傷を与えるか撃墜することに失敗する

と、追加の航空攻撃を受けるか、又はあなた

を撃沈するために護衛艦が到着する危険を被

ることになります。

Ｕボートの整備 [U-Boat Refit] 
 いったんあなたのＵボートが基地に帰還す

ることで哨戒任務を完了すると（哨戒記録欄

上の最後の航海ボックスでの遭遇可能性チェ

ックの後）、整備を行います。整備期間は、修

理を要求される船体損傷と機能不全機械装置

の範囲にかかってきます。それに加えて、Ｕ

ボート艦長の回復が遅延の結果になり得ます。

新型Ｕボートを割り当てられるか、又は乗組

員の一部を失う可能性があります（負傷から

回復するためには、さらに時間を要します）。

整備中に、乗組員の向上又は騎士十字章の叙

勲を含む艦長昇進の結果となり得る、あなた

の哨戒に関する成功度を評価します。整備に

続き、あなたのＵボートが次の哨戒任務を開

始する前に、全ての機械装置が機能し、完全

兵装状態で全乗組員が揃います。
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ゲームの終了 [End Game] 
 いったん 1943 年６月までの全ての哨戒任

務が実施されたら、ゲームは終了します。も

しも艦長としてのあなたが戦死又は捕虜にな

るか、あるいはあなたのＵボートが沈没、自

沈、捕獲されると、ゲームは直ちに終了しま

す。あなたは最後の哨戒まで生き残るかどう

かで（1943年６月の後に終了）、達成した四

勝利レベルを判定するために撃沈した艦船の

トン数を計算します。一般的に、全経歴を記

録するために、あなたは撃沈した全ての艦船

（いかなる主要艦も含む）、最終階級、獲得し

た叙勲を注記することを望むでしょう。もち

ろん、もしもあなたが自艦と共に海の底に沈

んでしまったら、栄誉や成果は死後に認識さ

れます。

［３.０］ゲームの備品 [GAME 
EQUIPMENT] 

[3.1] Ｕボート・ディスプレイ・マット
[U-BOAT DISPLAY MAT] 

８枚のＵボート・ディスプレイ・マットが

用意され、それぞれが使用可能な各ドイツ軍

Ｕボートのタイプに相当します。名称付の哨

戒記録欄に沿って、あなたの哨戒の進捗を記

録するための個別の航海ボックスを含みます。

このマットは、あなたの乗組員と機械装置の

状態、自由に操れる使用可能な兵装を記録す

る手助けをします。プレイに選択したＵボー

ト・タイプに一致する、適切なディスプレイ・

マットを選択します。このマットは、ゲーム・

プレイと哨戒任務を実施しているときに最重

要なものです。このマットの使用方法につい

ては、適切なルール項目で説明されます。

[3.2] Ｕボート戦闘マット
[U-BOAT COMBAT MAT] 

Ｕボート戦闘マット [U4]は、艦船目標に

対する戦闘を解決するために使用され、一般

的に、プレイ中にあなたのＵボート・ディス

プレイ・マットの傍に置かれます。このマッ

トの使用方法については、適切なルール項目

内で説明されます。

[3.3] 競技用コマ [THE PLAYNG PIECES] 
The Huntersには、1枚の型抜きシートに

174 個の競技用コマがあります。これらの競

技用コマはマーカーと呼ばれ、あなたのＵボ

ートと乗組員の状態を管理するため、又は戦

闘を解決しているときにＵボート戦闘マット

に置かれます。マーカーは、個々の艦船、航

空機、乗組員メンバー、個々の魚雷、砲弾、

ランダム・イヴェント、乗組員と機械装置の

状態について用意されています。

注釈：合計 34 枚の追加マーカー（例えば、
追加の魚雷マーカー）は、スペアです。

[3.3.1] マーカーの読み方
 [HOW TO READ THE MARKERS] 

 The Hunters のカウンター内容物は、あな

たのＵボートの状態を管理するためと、交戦

を解決するためのマーカーを提供します。こ

れらのマーカーには、プレイを容易にするた

めの、サイの目修正のような情報が含まれま

す。各マーカー・タイプは、下記で説明され

ます。

[3.3.2] ゲーム・マーカー [GAME MARKERS] 
Ｕボート [U-BOAT] 

                型

開始時期

Ｕボート・マーカーは、あなたが選択した

タイプに一致させ、あなたの哨戒任務の進捗

を管理するために、Ｕボート・ディスプレイ・

マット上に置かれます。一致するタイプと開

始時期を列記した、各８枚のＵボート・マー

カーがあります。

士官階級 [OFFICER RANK] 

士官階級        等級

 ５枚の番号付の士官階級マーカーは、あな

たのＵボート艦長としての昇進レベルを管理

するために用意されています（最低の１から

最高の５まで）。

勲章＆叙勲 [MEDAL & REWARDS]

騎士十字章は、あなたの成功経歴を基に授

けられ得ます。あなたは、騎士十字章で追加

の修正も勝ち取ることができます。

乗組員の質 [CREW QUALITY] 

サイの目修正

乗組員習熟レベル

乗組員の質は、あなたの乗組員の経験と行

動力に一致します。あなたの乗組員は、「訓練

済」[“Trained”] レベルで開始します。

ランダム・イヴェント [RANDOM EVENT] 

大部分のランダム・イヴェントは、直ちに解

決されますが、いくつかはプレイ中の後の方

で使用される可能性があり、これらのマーカ

ーは使用されるまでＵボート・ディスプレ

イ・マット上に置かれます。

兵装 [ARMAMENTS] 

魚雷        砲弾

特殊任務

 魚雷マーカーは、型式毎に個々の魚雷をあ

らわします。：G7a（蒸気式）又は G7e（電

池式）。砲弾マーカーは、各甲板砲が使用可能

な砲弾数を管理します。特殊任務のための機

雷と諜報員（「アプヴェーア」 [“Abwehr”]）の

追加マーカーを含みます。

損傷 [DAMAGE]

表面    裏面

     機械装置損傷

 船体損傷、浸水水位、機関や他の機械装置

に起こり得る損傷を管理するためのマーカー

が用意されています。これらのマーカーは、

損傷が起きるときにのみ、あなたのＵボー

ト・ディスプレイ・マット上に置かれます。

注釈：一般的なマーカーと同様に、特定の機
械装置のための名称付マーカーが用意されて
います。名称付損傷マーカーは、どの機械装
置が損傷したか又は機能不全かを管理するた
めに使用することを勧めます（アクシデント
でディスプレイが動き、マーカーが飛んだと
きに有効です）。

乗組員の状態 [CREW STATUS] 

軽傷    重傷    戦死
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サイの目修正

特殊技能
乗組員メンバー

乗組員状態マーカーは、重傷や戦死の結果

を管理するために用意されています。特殊技

能乗組員メンバーは、プレイ中に一定の特典

を提供する「熟練 [“Experte”]」にも上り得ま

す。

戦闘マット・マーカー
[COMBAT MAT MARKERS]

表面   裏面

修正
表面   裏面

修正

艦船目標マーカー [Ship Target Makers] 

艦船タイプ   名称   主要艦

損傷許容量  もしも撃沈すると
（３又は４を基準   騎士十字章
にしたトン数）

 遭遇戦を解決するときに、Ｕボート戦闘マ

ット [U4] のためにマーカーが用意されま

す。これらのマーカーには、昼間／夜間

[Day/Night]、交戦距離 [range of engagement]、
狼群哨戒 [Wolfpack patrols]、目標艦船のタイ

プ [type of ships targeted]、護衛艦と航空機の

質 [Escort and Aircraft Quality] についてのマ

ーカーを含みます。魚雷と砲弾マーカーは、

戦闘を解決しているときにあなたのＵボー

ト・マットから戦闘マットへ移すことに注意

してください。

備忘マーカー：プレイを容易にするため、い

くつかのマーカーは忘れぬよう１つ以上の修

正を表示します。下記で各修正のタイプにつ

いて述べます。これらの修正は、関係するチ

ャートと表上に列記されます。

ＤＲＭ  説明

 Ａ 攻撃 [Attack]：Ｕボートが魚雷／甲板

砲の射撃を実施しているときの修正

[U1] 
 Ｄ 探知 [Detection]：護衛艦探知の修正

ｍｍｍ[E2] 又は             

潜航 [Dive]：航空機遭遇回避の修正

ｍｍｍ[A1]
 Ｆ Flak 攻撃：Flak 攻撃対航空機につい

ての修正 [A2] 
 Ｈ 命中 [Hit]：護衛艦／航空機の攻撃を解

ｍｍｍ決しているときの追加命中 [E3]
 Ｒ 修理 [Repairs]：修理のためのサイの目

修正 [E3] 

[3.4] チャートと表
[CHART AND TABLES] 

 ゲーム・プレイを容易にし、ゲーム機能を

解決するために、4 枚の両面プレイヤー補助

カードが用意されています。これらのチャー

トとディスプレイの使用方法は、適切なルー

ル項目で説明されます。特定のチャートと表

は、その ID [四角カッコ] で区分されます。

 サイ振りが要求されるときに、各表は必要

なサイ振りの組合せを明記します。いくつか

の場合には、各サイ振りが異なる位の数値を

あらわすこともあります。このような場合に

は、色付のサイコロを使用して見分けます。

例えば、「1d10＋1d10」のサイ振りについて

は、最初の d10 は 10 の位で、２番目の d10
は１の位をあらわします。「00」は「100」
として扱い、「０」ではありません。

 [3.5] 哨戒ログ・シート
[THE PATROL LOG SHEET] 

 哨戒ログ・シートは、個々の哨戒任務、艦

船の損傷、沈没、各哨戒に続く整備期間に沿

って、各ゲーム活動、あなたのＵボート・タ

イプ、ID、艦長（Kmdt）名を記録するため

に使用されます。必要に応じてこれらのシー

トを複写するか、又は以下に示したサイト

www.consimpress.com/downloads/the-hunt
ers からダウンロードして印刷してください。

[3.6] ゲーム・スケール [GAME SCALE] 
 Ｕボート・ディスプレイ・マット [U4] 上
の各航海ボックスは、３～４日間の哨戒をあ

らわします。一般乗組員ボックスは、艦上の

計約 50 名の乗組員をあらわします。選択マ

ーカーは、個別の艦船、航空機、特定乗組員

メンバー、個々の魚雷、砲弾をあらわします。

[3.7] 付属品目録 [PARTS INVENTORY] 
The Huntersの完全なゲームは、以下の内

容物を含みます。：

１枚のフルカラー・カウンター・シート（174 
1/2インチ）

・デザイナーズ・ノートを持つ1冊のルール

小冊子

・４枚の両面プレイヤー補助カード

・１冊の両面哨戒ログ・シート

・４枚の両面Ｕボート・ディスプレイ・マッ

ト

・１枚のＵボート戦闘マット

・３つの六面体と２つの十面体サイコロ

・１個のゲーム・ボックス

 もしもこれらの内容物が不足するか破損し

ていたら、下記の販売元に連絡してください。

GMT Games LLC, PO Box 1308, Hanford, 
CA93232,USA.
Phone: 800-523-6111 (US and Canada), 
559-583-1236 
FAX:559-582-7775 
E-Mail: gmtoffice@gmtgames.com 

［４.０］ゲームのセット・アッ

プ [GAME SET-UP] 

ルールの概要
 ゲームのセット・アップには、Ｕボート・

タイプの選択、ログ・シートの準備、最初の

哨戒を実施する前に初期マーカーを一致する

ディスプレイ・マットに置くことを含みます。

敵艦船との遭遇戦を解決しているときに関係

する、Ｕボート戦闘マット [U4] セットも脇

に持ちます。

事項

[4.1] Ｕボート型式の選択
[U-BOAT MODEL SELECTION] 

[4.1.1] ８つのＵボート・タイプから、指揮を

望む１つを選択し、一致するディスプレイ・

マットを正面に置きます。１つのＵボート・

タイプのみを選択します。4.2 開始時期を参

照し、異なる開始時期にどのＵボート・タイ

プが使用可能かを調べます。開始時期が早け

ればより多くの哨戒が認められますが、後期

の開始時期ではより進化したＵボートが使用

可能です。ゲーム・プレイは、哨戒における

複数Ｕボートの指揮をシミュレイトするので

はなく、単艦Ｕボートの艦長になることから

成ります。

注釈：あなたは、ⅦC型のような、より進化
したＵボート型式で開始できますが、1940
年 10 月になるまで使用可能にならず、それ
は戦争初期の数ヵ月間には、容易に撃沈戦果
を挙げられないことを意味します。

[4.2] 開始時期 [START DATE] 
[4.2.1] Ｕボート・タイプが使用可能な時期は、

あなたが最初の哨戒を開始する時期です。こ

の時期は、同様にディスプレイ・マット上の

Ｕボート・マーカーに注記されます。

[4.2.2] 各Ｕボート・タイプの年代順の開始時

期は、下に列記されます。：

開始時期   タイプ

39年９月   ⅦA、ⅦB、ⅨA 
40年４月   ⅨB                       
40年10月 ⅦC 
41年５月   ⅨC                        
42年１月   ⅦD 
43年５月   ⅦC Flak                    
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[4.2.3] いくつかの状況下で、あなたはより新

しい型式のＵボートを再割り当てされるか又

は選択できるかも知れませんが、一般的には

あなたはゲームが終了するまで、又は沈没す

るまで同じボートの艦長に留まります。

注釈：ⅦC Flakは、プレイの目的において後
期の 43 年５月の使用可能時期を持ち、一度
の哨戒に限定されますが、歴史的な目的と43
年６月以降を扱う将来の発展キットのために
含めました。

[4.3] 哨戒ログ・シートの準備
[PREPARE PATROL LOG SHEET] 

[4.3.1] 情報に続き、ログ・シートのヘッダー

にあなたのＵボートの経歴を記録する準備を

します。

Ｕボート・タイプ [U-Boat Yype]：これは、あ

なたが選択したＵボートのタイプです。

ID：これは、「U-###」として表示されます。

Kmdt：これは、Ｕボートの艦長としてあな

たが選択する名前です。

注釈：IDと艦長名は、あなたの経歴や逸話を
創作し、ゲーム例会やアフター・アクション・
レポートを高めるため以外に、ゲームへのイ
ンパクトはありません。選択：歴史的なボー
ト IDについては、14.4を参照してください。

[4.3.2] ログ・シートは、各哨戒についての情

報保存のために使用され、目標艦船が損傷又

は沈没したのかを含め、あなたの勝利レベル

の判定を手助けします（5.2）。

[4.4] Ｕボート・ディスプレイ・マット

のセット・アップ
[U-BOAT DISPLAY MAT SET-UP]

[4.4.1] 選択したＵボート・タイプに一致する

Ｕボート・ディスプレイ・マットを正面に置

きます。哨戒実施中にあなたのボートと乗組

員の状態を記録するため、このディスプレイ

を継続的に参照することになります。

[4.4.2] 最初に、あなたのディスプレイ・マッ

ト上に以下のマーカーを置きます。

・階級 [Rank]ボックス内に中尉 Olt zS
（Oberleutnant zur See）又は大尉KptLt
（Kapitanleutnant）マーカーのどちらか

を置きます。これは、あなたの開始時の階

級です（11.2.2）。

・乗組員練度 [Crew Qualityl ボックス内に訓

練済乗組員練度 [Trained Crew Quality] マ

ーカーを置きます。

・あなたのＵボート・マーカーを港湾（整備）

[In Port (Refit)] ボックス内（哨戒セクショ

ンの右上に位置します）に置きます。

・ディスプレイ・マットの兵装 [armaments]
セクション内に、適切な魚雷 [Torpedo] と

甲板砲砲弾 [Deck Gun Ammo] マーカーを

置きます（4.5と4.6）。

 いったん全てのマーカーが置かれたら、ゲ

ームのセット・アップは完了です。プレイを

開始して最初の哨戒任務を判定する準備がで

きました。

 ⅦC型Ｕボートの初期セット・アップ。艦長の開始時階級（11.2.2）と乗組員経験レベル（4.4.2）に注意してください。初期魚雷
  搭載は、G7e（電池式）魚雷についての初期搭載制限（4.5.2）を守っています。船体と浸水損傷マーカーは脇にセットされ、甲板砲
  弾マーカーが置かれています。最後に、Ｕボート・マーカーは「港湾内」[“In Port”] ボックス内に位置し、ゲーム最初の哨戒任務を
  決定するためにサイを振ります。
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[4.5] 魚雷の搭載 [TORPEDO LOAD] 
解説：Ｕボートは、通常 G7a（蒸気式）と

G7e（電池式）の魚雷をバランスよく組み合

わせて積載しました。蒸気式は僅かばかり速

く、それ故僅かばかり正確でした。電池式は

低速で、それ故長射程では僅かに命中性が劣

りましたが、護衛艦をＵボートへと導く蒸気

の航跡を残しませんでした。これは、護衛艦

による探知の可能性を減少させるため、昼間

の使用に有効でした。

手順
１．ディスプレイ・マットのヘッダー内の初

期魚雷搭載情報（勲章＆叙勲 [Medal & 
Rewards] ボックスの脇）を調べます。

２．合計魚雷搭載数に一致する魚雷マーカー

の合計数を選択します。

３．ここで、指定された数まで G7a と G7e
魚雷の数を変更できます。

例：ⅦC 型は、合計 14 本の魚雷を搭載しま
す。魚雷タイプは、8本のG7aと６本のG7e
です。あなたは、この魚雷の組み合わせを調
整できますが、単に交換したい魚雷タイプ・
マーカーを選択し（この場合は３本まで）、別
の魚雷タイプに変換します。例えば、３本の
G7eマーカーの交換を選択したら、調整後の
魚雷の組み合わせは 11 本の G7a と３本の
G7e魚雷です。

４．個々の魚雷マーカーを数字付の前部と後

部の発射管 [Tube] ボックス内に置きます。

ボックス毎に、１つの魚雷マーカーのみを

置くことができます。

５．残っている魚雷マーカーを前部と後部の

再装填 [Reloads] ボックス内に置きます。

再装填ボックスの合計許容量と、魚雷マー

カーの数が許容値と一致することに注意し

てください。

６．魚雷搭載数の合計は、常にボートの許容

量と一致します。例外：7.4.2、機雷敷設特

殊任務。

７．魚雷は、いったん搭載されてディスプレ

イ・マット上に置かれたら、決して前部と

後部の間で交換できません。再装填のみが

可能です（4.5.1）。

８．戦闘中に、いったん魚雷が前部／後部発

射管から発射されたら、その発射管は再装

填できます。前部魚雷発射管は、前部再装

填ボックス内の魚雷で再装填されます。同

様に、後部魚雷発射管は、後部再装填ボッ

クス内の魚雷で再装填されます。

注釈：前部再装填ボックスは、魚雷のタイプ
が容易に見分けられるよう、分割されたボッ
クスが用意されています。

[4.5.1] 再装填は、もしも一致する再装填ボッ

クス内に魚雷マーカーが残っている場合にの

み可能です。いったん当該区画の再装填ボッ

クスが消費されたら、哨戒中に再装填するこ

とは不可能です。

[4.5.2] 初期魚雷搭載制限（選択）。あなたの

Ｕボートは、常に前部と後部の全魚雷発射管

にG7a（蒸気式）魚雷を装填して開始します。

加えて、Ⅶ型Ｕボートは最大で５本のG7e魚
雷を積載でき、Ⅸ型Ｕボートは最大で６本の

G7e魚雷を積載できます。G7e魚雷は、全て

再装填分として開始します。

ヒストリカル・ノート：技術的に、G7e電池
式魚雷は常時メンテナンスを必要とするため、
装填したり、甲板上の予備収納庫に入れたり
して哨戒を開始しませんでした。この選択ル
ールは、ゲーム・プレイの目的において歴史
性を高めることを望むプレイヤー諸氏に強く
勧めます。

[4.6] 砲弾マーカー [Ammo Markers] 

[4.6.1] ディスプレイ・マットは、定められた

容量まで甲板砲が使用可能な、砲弾数を管理

するために使用されます。

[4.6.2] 最初に、列記された合計砲弾許容量に

一致するポイント値の、十分な砲弾マーカー

を砲弾 [Ammo] ボックス内に置きます。

[4.6.3] 各砲弾マーカーのポイント値は、砲撃

戦闘の１砲弾ラウンドをあらわします。戦闘

ラウンド毎に、２砲弾ポイント（又は砲弾ラ

ウンド）まで消費できます。

[4.6.4] Flak砲は、無制限に弾薬が供給される

ため（ゲームの目的においては）、砲弾マーカ

ーは使用しません。

注釈：Flak砲は、関連する砲弾ボックスを持
たず、砲の状態のみがディスプレイ・マット
上で管理されます。

［５.０］ゲームの勝利方法
[HOW TO WIN THE GAME ] 

ルールの概要
 ゲーム全体は、1943年までの多くの哨戒完

遂から成ります。もしもあなたのＵボートが

沈没するか、又は艦長としてのあなたが戦死

するか、又はあなたのＵボートが自沈した後

で捕虜になると、ゲームは早期に終わるかも

知れません。

 各哨戒の結果は、昇進と乗組員の向上（又

は逆にまずい行為のため乗組員の質低下）の

結果となり、全般的な勝利レベルは沈めた艦

船の合計トン数を基準に、ゲーム終了時に判

定されます。

事例

[5.1] ゲームの終了 [ENDING THE GAME] 
[5.1.1] ゲームは、あなたの最後の哨戒が完了

又は 1943 年６月まで経過すると直ちに終了

し、1943年６月の後に哨戒任務は実施しませ

ん。

[5.1.2] もしも整備期間を計算後に、次の哨戒

任務が 1943 年６月の後に決定されると、ゲ

ームは終了します。

[5.1.3] 時期にかかわらず、艦長としてのあな

たが戦死するか捕虜になると、ゲームは直ち

に終了します。

[5.1.4] 一度ゲームが終了したら、勝利を判定

できます。

[5.2] 勝利の判定
[DETERMINING VICTORY] 

[5.2.1] プレイの終了時にログ・シートを調べ、

あなたの経歴中に沈めた艦船のトン数を合計

します。

[5.2.2] 沈没した敵艦船のトン数を基準に、あ

なたの勝利レベルとＵボート艦長としての実

行成果が下記により判定できます。

敗北 [DEFEAT]：0～49,999 トンを撃沈又は

あなたのＵボートが自沈に失敗して捕獲され

たら。

注釈：あなたのＵボートが自沈に失敗して捕
獲された瞬間に、撃沈した艦船トン数にかか
わらず、自動的に「敗北」の結果となります。

 あなたの家族、もしも生き残っていたらあ

なた自身も、クリークス・マリーネの面汚し

として戦後の生涯を陸上で過ごします。もし

もあなたのＵボートが捕獲されたら、あなた

は機能するエニグマ暗号機を連合軍の手に明

け渡し、Ｕボート戦全体を阻害する可能性が

あります。

引き分け [DRAW]：50,000～99,999トンを撃

沈。

 あなたは国家の義務を果たしました。ただ

し、戦後の書物や映画なることは、おそらく

なさそうです。
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限定的勝利 [MARGINAL VICTORY]：100,000
～149,999トンを撃沈。

 あなたは、Ｕボート指揮官として、ある程

度の成功を収めました。あなたの乗組員はあ

なたの能力を尊敬し、海軍総司令部司令官

[Obelkommando der Marine] は1943年にあな

たを訓練機関に入れます（あなたが戦死又は

捕虜になっていなければ）。

実質的勝利 [SUBSTANTIAL VICTORY]：
150,000～199,999トンを撃沈。

 あなたは、クリークス・マリーネのトップ

Ｕボート・エリートの一人で、同僚、乗組員、

司令官からの尊敬を獲得しました。あなたは、

しばしば全国紙で紹介され、1943年に小艦隊

の指揮を任されます（あなたが戦死又は捕虜

になっていなければ）。

決定的勝利 [DECISIVE VICTORY]：200,000
＋トンを撃沈。

 あなたは海の破壊者で、全クリークス・マ

リーネの誇りです。あなたの伝説は、Ｕボー

ト・エリートの頂点に押し上げ、プロパガン

ダで大いに紹介されます。同僚は、あなたの

果敢な成功に驚愕します。戦後、あなたはハ

ンブルグで平和な引退生活を送ります。

[5.2.3] もしも艦長として戦死したら、それで

も（死後の）勝利レベルを判定します。もし

も捕虜になっても、同様に適用します。

［６.０］プレイのシークエンス
[SEQUENCE OF PLAY] 

ルールの概要

The Huntersは、多くのＵボート哨戒を実

施するため、不連続のプレイのシークエンス

を厳守します。最も抽象的なレベルでは、シ

ークエンスに哨戒実施の周辺と各哨戒終了時

の整備を含みます。連続的に番号付けされた

「ゲーム・ターン」はなく、ターンを基本と

した別のシステムで、ゲーム・プレイは一ヵ

月単位の時間増加に分割され、ログ・シート

に反映されます。ゲームは、選択したＵボー

トが使用可能な時期に開始し（最初の哨戒任

務）、哨戒は43年６月まで続きます。各哨戒

は、完了するまでに少なくとも一ヵ月かかり、

整備が完了するまでに要求される月数は、状

況によって変化します（Ｕボート損傷と／又

は乗組員死傷）。

 以下のゲーム・プレイのあらましは、Ｕボ

ートが選択され、一致するディスプレイ・マ

ットに全てのマーカーが置かれた後に開始し

ます（4.0、ゲーム・セット・アップ）。

[6.1] ゲーム・プレイのあらまし
[GAME PLAY OUTLINE] 

１．哨戒任務の決定 [DETERMINATION 

PATROL ASSIGNMENT] 

 Ａ．Ｕボート哨戒任務表を調べます（7.0）
[P1] 

 Ｂ．ログ・シート（哨戒開始時期に一致す

る列）上で哨戒任務に入ります

 Ｃ．Ｕボート・マーカーをディスプレイ・

マット上で哨戒任務ボックスの最初の航

海ボックスの脇におきます。

２．哨戒の実施 [CONDUCT PATROL] 
 Ａ．遭遇チャートを調べることで、占める

航海ボックスについての遭遇をチェック

します（8.0）[E1]。もしも遭遇が起きな

ければ、次に進入した航海ボックスにつ

いて、このステップを繰り返します。も

しも遭遇が振られたら、以下のステップ

に従います。

 遭遇戦の解決 [RESOLVE ENCOUNTER] 

  ａ．ランダム・イヴェントの判定（もし

も振られたら、12.0）、あるいは航空機

又は艦船遭遇を解決します（8.0）。戦

闘で敵艦船と交戦することは、常に任

意です（8.1.4）。

  ｂ．あなたは、遭遇戦が完了するまで、

非護衛下艦船に対して必要に応じて追

加のラウンドを実行でき（9.4.3）、あ

るいは護衛下艦船又は護送船団（9.7）
の「追尾」を試み、その間に魚雷を再

装填します。

  ｃ．あなたのＵボートが探知されて反復

爆雷攻撃を受けると、追加の戦闘ラウ

ンドも起こり得ます。このサイクルは、

あなたのＵボートが護衛艦探知から逃

れるまで自動的に繰り返します。

  ｄ．いったん全ての戦闘ラウンドが完了

したら、損傷したいずれかのＵボート

機械装置の修理を試みます（10.7）。
注釈：いったん探知から逃れたら、「追
尾」が認められます。

 Ｂ．次の航海ボックスへ進み、Ｕボートが

最終航海ボックスに進入して遭遇の可能

性を解決するまで、これを繰り返します

（7.5）。完了した瞬間に、Ｕボート・マ

ーカーを港湾（整備）ボックス内に置き

ます。

３．Ｕボートの整備 [REFIT U-BOAT]

 Ａ．Ｕボートの損傷と全ての修理を完了す

るために必要な期間（10.10）を判定しま

す（次の哨戒を開始する時期を決定する

ために、ログ・シート上に整備期間を記

録します）。

注釈：もしも次の哨戒開始時が 43 年 6
月の後であると、ゲームは終了します。

 Ｂ．乗組員の回復と交代の可能性をチェッ

クします（10.11）。

Ｃ．乗組員向上についてチェックします

（11.1）。

Ｄ．艦長の昇進と／又は騎士十字章叙勲に

ついてチェックします（11.2と11.3）。

 Ｅ．Ｕボートの再割当ての可能性について

チェックします（11.4）。

 Ｆ．次の哨戒の前に、補充した魚雷搭載

（4.5）をセットし、砲弾マーカー（4.6）
を補充します。同様に、Ｕボート・ディス

プレイ・マットから、全ての損傷と乗組員

負傷マーカーを取り去ります。

 ゲーム・プレイは、ゲームが終了するまで

上記のシークエンスに従って実施され（5.1、
ゲームの終了）、そのときに勝利を判定できま

す（5.2、勝利の判定）。上記のあらましで実

行された実際の活動は、適切なルール項目内

で扱われます。

［７.０］哨戒の実施
[CONDUCTING PATROLS] 

解説：哨戒は、戦争の進捗に従って哨戒ゾー

ンがシフトしていく、主として時間の機能と

して割り当てられます。豊漁が見込まれる北

アメリカの哨戒は、歴史的な「太鼓連打作戦」

の一部として 1942 年１月に開始します。北

アメリカ水域では、大部分Ⅸ型Ｕボート（長

い航続距離を持つ）が使用された事実にもか

かわらず、多数のⅦ型も同様に送られ、主と

してカナダ近海を哨戒しました。北アメリカ

任務では、いくつかのタイプの燃料洋上補給

が前提となります。

ルールの概要
 あなたはＵボート艦長として、自身の経歴

を通じて多くの哨戒任務を割り当てられます。

最終目標は、各哨戒を成功裏に終わらせ、戦

争に生き残ることです。哨戒の成功は、あな

たの階級を上げ、又はあなたの乗組員を向上

へと導くかもしれません。哨戒は、特殊任務

又はＵボート・タイプを基本に変更されるも

のや、この項目内に注記されたその他の制限

から構成されます。各哨戒任務は、Ｕボート・

ディスプレイ・マット上の個別名称付哨戒記

録欄であらわされ、それぞれＵボートが航行

して通過する複数の航海ボックスから構成さ

れます。哨戒は、哨戒任務に一致する記録欄

上に置かれたＵボート・マーカーを前進させ、

基地へ帰還するまで、進入した各航海ボック

スについて遭遇の可能性をチェックすること

で実施されます。
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手順
 Ｕボート哨戒任務表 [P1] を調べ、哨戒任

務を開始するときの適切な時期コラムの下で

2d6 を振ります。哨戒任務の結果を、ログ・

シートの開始時期に一致する列に書き込みま

す。哨戒は、Ｕボート・マーカーを哨戒に一

致する記録欄上に置き、進入した各航海ボッ

クスについて遭遇の可能性をチェックするこ

とで実施されます。哨戒任務を決定している

ときに、一定の例外や制限が適用され得ます。

事項

[7.1] 哨戒任務の準備
[PATROL ASSIGNMENT PREPARATION] 

[7.1.1] ログ・シート上の哨戒開始時に一致す

る列で哨戒に入ります。

[7.1.2] ディスプレイ・マットの哨戒セクショ

ン内で哨戒任務を設定し、あなたのＵボー

ト・マーカーを最初の航海ボックス（移送ボ

ックス）の脇に置き、いったん進入すると哨

戒が開始されます。

[7.1.3] 哨戒任務を開始するために、Ｕボー

ト・ディスプレイ・マット上に元々置かれる

全てのマーカーを一致させます（4.0、ゲー

ム・セット・アップ）。

[7.2] 狼群哨戒 [WOLFPACK PATROLS] 
解説：Ｕボートは、しばしば狼群 [Wolfpacks] 
と呼ばれた集団連携戦術で護送船団を攻撃し

ました。護送船団を発見したＵボートは、潜

水艦隊司令長官（BdU） [Befehlshaber der 
Unterseeboote] に自艦の位置を送信し、BdU
はその海域内で護送船団を攻撃できる位置に

ある他のＵボートに直接指示を出すことで大

きな効果を挙げました。

[7.2.1] 大西洋におけるいくつかの哨戒は、

（W）の表示を持ちます。これは、ボートが

狼群作戦の一部に割り当てられたことを示し

ます。

[7.2.2] 狼群哨戒中、護送船団に遭遇している

ときには、護送船団護衛艦の状況を判定する

ために1d6を振ります。１～５のサイの目で、

護送船団護衛艦は護送船団を攻撃している他

のボートに忙殺されており、護衛艦探知 [E2] 
についてチェックするときに有利な－１サイ

の目修正の結果となります。反対に、６のサ

イの目では、護送船団護衛艦はあなたの接近

に焦点を絞っており、不利な＋１修正の結果

となって探知される可能性が増加します。Ｕ

ボート戦闘マット [U4] 上の狼群ボックス

内に、忙殺 [Busy]／焦点下 [Focused] マーカ

ーを適切な面を上にして置きます。

[7.2.3] この修正は、護送船団に対する戦闘の

全ラウンドに適用し、各戦闘ラウンドについ

て個別にサイを振りません。ただし、もしも

追尾して護送船団と再交戦することに成功し

たら、再びサイを振ります（9.7）。この修正

は、もしもＵボートの無線が機能不全状態で

あると適用しません。

[7.2.4] 護送船団遭遇のみが、この特別な修正

をもたらします。他の全てのタイプの遭遇で

は無視します。

[7.3] 哨戒の制限
[PATROL RESTRICTIONS] 

 以下で注記されるとおり、Ｕボート哨戒任

務表 [P1] に従い、あなたが実行する哨戒任

務について、一定の制限や特別な事例が適用

され得ます。

[7.3.1] Ⅸ型Ｕボートの制限 [TYPE Ⅸ

RESTRICTIONS]：Ⅸ型Ｕボートは、「地中海」

[“Mediterranean”] と「北極海」[“Arctic”] の結

果を「アフリカ西海岸」[West African Coast”] 
として扱います。歴史的注釈：Ⅶ型と比較し
て長大な航続距離を持つⅨ型Ｕボートは、そ
の能力が大きな無駄となるため、これらの海
域には送られませんでした。

[7.3.2] Ⅶ型Ｕボートの制限  [TYPE Ⅶ

RESTRICTIONS]：Ⅶ型Ｕボートは、「カリブ

海」[“Caribbean”] と「西アフリカ沿岸」

[“WestAfricanCoast”] の結果を「大西洋」

[Atlantic”] として扱います。ⅦD型とⅦ-Flak
型Ｕボートは、地中海では認められず（ただ

し、カリブ海は認められます。11.4.6）、その

哨戒任務を決定するために振り直します。歴
史的注釈：Ⅶ型Ｕボートは、これらの海域で
効果的に作戦を行える航続距離を持ちません
でした。

[7.3.3] 地中海 [THE MEDITERRANEAN]：地

中海への哨戒を割り当てられた最初のときに、

事項 7.3.6 に従って最初の移送ボックスをビ

スケー湾 [Bay of Biscay] として扱います。２

番目の移送ボックスは、遭遇チャート [E1] 
上の追加戦闘ラウンド／ジブラルタル通過表

でサイを振ります（ジブラルタルの－２修正

を適用します）。次の地中海哨戒は、遭遇につ

いて通常の移送ボックスを使用し、ビスケー

湾とジブラルタルに関して無視します。もし

もジブラルタル通過中（最初の２つの移送ボ

ックス）に損傷が起きたら、プレイヤーはフ

ランスに帰還できます。ジブラルタル通過前

又はその最中に少なくとも１つの修理不能損

傷ボックス（船体損傷又は機能不全機械装置）

を持たない限り、地中海進入を避けるために

フランスへ帰還することはできません。もし

もプレイヤーが、損傷を受けている間に最初

の移送ボックスからの帰還を選択すると、そ

の哨戒は自動的に終了したものと見なされま

す。もしもプレイヤーが、損傷を受けている

間に２番目の移送ボックスからの帰還を選択

すると、ボートはいまだに最初の移送ボック

ス（ビスケー湾として扱います）を通過して

後退する航海でなければならず、いかなる遭

遇の可能性についてもチェックします。

[7.3.4] 一度Ｕボートが地中海に割り当てら

れ、その哨戒を完了させると（すなわち、7.3.3
に従って帰還しなければ）、決してビスケー湾

へ戻りません。その後の全ての哨戒任務は、

地中海で実施されます（Ｕボート哨戒任務表

でサイを振る必要はありません）。これは、ジ

ブラルタル海峡の再通過が困難であることが

理由です。

[7.3.5] 北極海 [THE ARCTIC]：「北極海」

[“Arctic”] へ割り当てられたＵボートは、そこ

に永久に留まるかもしれません。この任務を

受けた後直ちに1d6を振ります（スペースが

限定されているため、このメモ書きはＵボー

ト・ディスプレイ・マット上の哨戒の最後に

書かれていますが、哨戒を開始する前に直ち

にサイを振ります）。１～３のサイの目で、Ｕ

ボートは北辺の基地に割り当てられたまま留

まり、未来の全ての哨戒任務は「北極海」に

なります（Ｕボート哨戒任務表でサイを振る

必要はありません）。この永久配置は、たとえ

Ｕボートが哨戒からの帰還を強制されても維

持されます。４～６のサイの目で、Ｕボート

は永久には「北極海」に割り当てられず、通

常に次の哨戒任務についてチェックします。

北極海での遭遇時間の判定については、特別

ルールがあります（8.3.5）。

[7.3.6] ビスケー湾 [BAY OF BISCAY]：1940
年７月から開始して、一定の哨戒任務につい

ての最初と（可能性がある）最後の移送ボッ

クスはビスケー湾に変換され、いかなる遭遇

チェックも遭遇チャート [E1] 上のビスケー

湾表を参照することで実施されます。「移送

（ビスケー湾）[“Transit(Bay of Biscay)”]」とし

て読まれるどの哨戒がビスケー湾に変換され

るのか注意してください。1940 年 7 月の前

には、これらの航海ボックスを通常の移送ボ

ックスとして扱い、遭遇チャート [E1] 上の

移送表でサイを振ります。歴史的注釈：1940
年フランス戦役の成功に続き、ドイツはビス
ケー湾水域のフランス沿岸線に沿って、多数
のＵボート基地を開設しました。

[7.3.7] 北アメリカとカリブ海 [NORTH 
AMERICA and THE CARIBBEAN]：これらの

哨戒水域は同じ記録欄を使用しますが、チャ

ート [E1] 上では異なる遭遇表を持ちます。

ID目標のサイを振るときには、両者とも北ア

メリカ艦船名簿を使用します。

[7.4] 特殊任務 [SPECIAL MISSIONS] 
 ゲームには、アプヴェーア諜報員の便乗と

機雷敷設の２タイプの特殊任務があります。

両者は、Ｕボート哨戒任務チャート [P1] 上
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でそれぞれ「（A）」と「（M）」で表示されま

す。

[7.4.1] アプヴェーア諜報員の便乗（Ａ）
[ABWEHR AGENT DELIVERY]
 アプヴェーア諜報員をアイルランドや北ア

メリカへ運ぶため、Ｕボートは任務（M/A）
航海ボックスに到着したときに、遭遇チャー

ト [E1] 上の特殊任務表で

サイを振ることにより、諜

報員を降ろさなければなり

ません。もしも遭遇がなけ

れば、任務は成功です。も

しも航空機遭遇が起きると、この遭遇戦を最

初に解決しなければなりません。もしもＵボ

ートが攻撃されて生き残ると、諜報員を降ろ

す前にその他の遭遇の可能性についてサイを

振らなければなりません。遭遇なしになるま

でこの過程を継続し、諜報員を降ろすか、あ

るいはＵボートが沈没するか又は浮上／帰還

を強制されます。

[7.4.2] 機雷敷設 [MINELAYING]（Ｍ）

 この特殊任務は、アプヴ

ェア諜報員の便乗に類似し

た形で実行されますが、哨

戒の開始前に、前部と後部

の全魚雷発射管に機雷を搭

載しなければなりません。プレイヤーは、前

部と後部の発射管内に置かれた魚雷を取り去

り、機雷マーカーに置き換えることで、ディ

スプレイ・マットを調整しなければなりませ

ん。次に、搭載のバランスを取るために、再

装填内のG7AとG7e魚雷の数を望むように

調整できます。いったん、機雷の敷設に成功

したら、前部と後部の発射管に魚雷を再装填

できます。注釈：これは、Ⅶ型ボートの魚雷
搭載数を５本減少させ、Ⅸ型ボートのそれを
６本減少させます。

[7.4.3] 特殊任務中（Ｕボートが任務（M/A）
航海ボックスを占めている間に任務を遂行し

ているとき）の航空機遭遇は、Ｕボートが浅

海面での作戦を強要されるため、航空機遭遇

チャート [A1] 上で－１修正を受けます。こ

の修正は、特殊任務を実行している間の他の

航海ボックスに関して適用しません。

[7.4.4] 特殊任務の哨戒任務での成否は、哨戒

中に艦船を沈めたかどうかにかかわらず、任

務（M/A）航海ボックス内で特殊任務を無事

に実行したかどうかにのみかかってきます。

これは、7.5.2の例外です。いかなる撃沈トン

数も、全ての目的において、Ｕボートによっ

て撃沈された合計トン数にカウントします。

§[7.45] ランダム・イヴェント（12.0）は、

特殊任務中に任務（M/A）航海ボックス内で

発生し得ません。これらは、任務中の他のい

かなるボックス内でも発生し得ます。

[7.5] 哨戒の完了
[COMPLATING PATROLS] 

[7.5.1] いったん哨戒任務が完了すると、Ｕボ

ートは移送を完了し、哨戒記録欄の最終航海

ボックスに進入することによって基地に帰還

し、そこでのいかなる遭遇の可能性も解決し

ます。哨戒が終了したことを示すために、Ｕ

ボート・マーカーを港湾（整備）ボックス内

に置き、次の哨戒任務が決定される前に整備

フェイズが発生します。

[7.5.2] プレイヤーは、撃沈した敵艦船のトン

数を合計することでログ・シートを更新し、

哨戒翌月のログ・シート上にそれぞれ「Ｓ」

又は「Ｆ」を書くことで哨戒の成否を示しま

す。哨戒は、もしも少なくとも1隻の敵艦船

が沈めば成功で（例外：7.4.4）、さもなけれ

ば哨戒は失敗です。これは、乗組員の向上が

起きるかもしれないときに、見落とさないよ

うに行われます（11.1）。

［８.０］哨戒遭遇
[PATROL ENCOUNTERS] 

ルールの概要
 一定の哨戒中に、いくつかのタイプの遭遇

（敵の艦船や航空機を含みます）が起きるか

もしれず、自然遭遇の可能性は哨戒任務自体

に反映されています。艦船遭遇は、あなたが

交戦できる艦船の数やタイプによって変化し

ます。

手順
 哨戒記録欄上で進入する各航海ボックスに

ついて、遭遇が発生するかどうか判定するた

めに、遭遇チャート [E1] を調べます。もし

も遭遇が発生しなければ、Ｕボート・マーカ

ーを次の航海ボックスへ前進させて再びチェ

ックすることにより、直ちにプレイを前へ進

めます。艦船遭遇が起きるときには、交戦し

ている目標艦船の数とタイプ、その規模と ID、

護衛下かどうか、遭遇が発生するときを判定

するため遭遇チャートに従うことで前へ進み

ます。航空機遭遇については、直ちに航空機

戦闘を解決します（9.8、航空機遭遇）。

事項

[8.1] 遭遇のタイプ
[TYPES OF ENCOUNTERS] 

[8.1.1] 航海ボックス毎に一度、遭遇の可能性

についてサイを振ります。もしも遭遇が起き

なければ、何も発生せず、Ｕボートを次の航

海ボックスへ前進させて再びサイを振ります。

例外：いくつかの航海ボックスは、「×２」

又は「×３」の表示を含むかもしれず、これ

らは次の航海ボックスへ前進する前に、遭遇

について複数回サイを振らなければならない

ことを意味します。特殊任務（7.4.1、7.4.2）
の実行を試みているときには、やはり追加の

遭遇についてサイを振らなければなりません。

機能不全ディーゼル機関は、やはり追加の遭

遇サイ振りを要求することになります

（10.21）。

[8.1.2] 遭遇チャート [E1] は、発生する遭遇

のタイプが敵艦船又は敵航空機に対する遭遇

であるのかを決定します。艦船に対する遭遇

は、艦船の数とタイプ（8.2、艦船サイズと

ID の判定）、同様に護衛艦が存在するか否か

によって変化します。

[8.1.3] 護送船団は、常に４隻の艦船から構成

され、主要艦と護送船団は常に敵護衛艦を含

みます。護衛艦が明記されていない個々の艦

船やタンカーは、護衛艦を含みません。以下

の遭遇は、護衛艦を含みません。：「艦船」

[“ship”]、「2隻の艦船」[“Two Ships”]、「タンカ

ー」[“Tanker”]。注釈：護送船団は、もちろん
多くの場合4隻を越える艦船から構成されま
す。ただし、ゲームの目的において、これら
の4隻の艦船は、あなたが目標にできる最寄
りの艦船をあらわします。

[8.1.4] 艦船に対する戦闘は、常に任意です。

プレイヤー諸氏は、目標（たち）を確認後、

一緒の戦闘を回避することを決定できます。

もしもそうすると、単にＵボート・マーカー

を次の航海ボックスへ前進させ、遭遇は終了

してＵボートは非探知下です（あるいは、も

しも「×２」又は「×３」ボックス内にいて

サイ振りを反復していなければ、次のサイ振

りを行います）。

[8.1.5] もしも航空機遭遇が起きたら、直ちに

戦闘を解決します（9.8、航空機遭遇）。あな

たは、航空機との戦闘を回避することを選択

できません。

[8.1.6] 遭遇は、ランダム・イヴェントが誘発

されるときには無視されます（12.0、ランダ

ム・イヴェント）。

[8.2] 艦 船 サ イ ズ と ID の 判 定
[DETERMINE SHIPSIZE AND ID] 

[8.2.1] 遭遇チャート [E1] を調べ、一般的サ

イズを判定するために、各目標艦船について

1d6 を振ります。最下部の艦船サイズ判定表

を使用します。護送船団については、あなた

の攻撃位置から最寄りの4隻の目標艦船のサ

イズを判定するために、4d6を振ります。

[8.2.2] 各艦船の実際のサイズと名称を判定

するため、各目標艦船について ID と一致す

るトン数サイズを判定するために適切な目標

艦船名簿上でサイを振ります。目標名簿には、

以下の艦船タイプとサイズが提供されます。：

 ・小型貨物船目標名簿 [T1] 
 ・大型貨物船目標名簿 [T2] 
 ・タンカー目標名簿 [T3] 
 ・北アメリカ目標名簿 [T4] 
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 ・主要艦目標名簿 [T5] 

注釈：６隻の主要艦目標は、もしも撃沈する
と自動的にＵボート艦長にRitterkreuts（騎
士十字章）が授与され、それ故これらは非常
に高価な目標です！ 主要艦の護衛は、通常
極めて厚く、あなたはそれに応じて護衛艦探
知チャート [E2] 上で＋１を受け取ります。

[8.2.3] 北アメリカ哨戒任務についてのみ、遭

遇した目標艦船（たち）を判定するために北

アメリカ目標名簿 [T4] を調べます。

[8.2.4] ログ・シート上に各艦船のトン数を記

録し、勝利レベルを判定するときにカウント

します。選択で、ゲームのリプレイ目的につ

いてのみ目標艦名を記録できます。歴史的注
釈：目標名簿上に示された全ての艦船は、実
際に戦争中に沈められました。選択目標名簿
チャート（[T6]と[T7]）は、やはり艦船サイ
ズ毎に100隻の追加目標を加えるために含ま
れます。

[8.2.5] 艦船目標のタイプとサイズを確認し

たら、戦闘を解決するためにＵボート戦闘マ

ット上に置く、一致する目標艦船マーカーを

選択します。艦船マーカー上の円内数字は、

艦船を沈めるために要求される損傷の量（艦

船のトン数が基準）を示します。小型と大型

の貨物船やタンカーについて、船名なしのマ

ーカーが用意されています。10隻の各主要艦

は、固有のマーカーによってあらわされます。

[8.2.6] いったん艦船が確認されたら、プレイ

ヤー諸氏は攻撃することを辞退できます。も

しもそうすると、遭遇は終了し、Ｕボートは

非探知下です。Ｕボートを次の航海ボックス

へ移します（あるいは、もしも「×２」又は

「×３」ボックス内にいてサイ振りを反復し

ていなければ、次のサイ振りを行います）。注
釈：なぜ攻撃を辞退するのでしょうか？ あ
なたは魚雷が少なく、大物目標を待つことを
望むかもしれません。甲板砲の砲弾のみを持
ち魚雷を持たないか、又はＵボートが損傷状
態のため、非護衛下の目標を望んでいるかも
しれません。あなたは、いかなる理由でも攻
撃を辞退できます。

[8.3] 昼間と夜間の遭遇
[DAY AND NIGHT ENGAGEMENTS] 

[8.3.1] 各遭遇について、遭遇チャート [E1] 
を調べて遭遇日の時間（昼間又は夜間）を判

定するために1d6を振ります。遭遇日の時間

は、魚雷攻撃と探知に影響を持つ可能性があ

り、夜間浮上攻撃は夜間にのみ実施できます。

[8.3.2] いったん全ての艦船が確認されたら

（8.2、艦船サイズと ID の判定）、プレイヤ

ーは接触を失うリスクを持って、昼間から夜

間への変換を試みることができます。夜間へ

の変更を試みるため、遭遇チャート [E1] を
調べます（昼間へ変更する理由はありません）。

あなたは、目標との接触を失うリスクを冒し

（５又は６のサイの目で）、この場合には直ち

に遭遇が終了します。

[8.3.3] いったん遭遇日の時間が判定された

ら、Ｕボート戦闘マット上に昼間／夜間マー

カーを適切な面を上に向けて置きます。

[8.3.4] すでに損傷状態の目標艦船を追尾し

ているときには、サイを振る必要はなく、艦

長は昼間又は夜間を選択できます（9.7.5）。

[8.3.5] 北極海哨戒 [ARCTIC PATROLS]：北方

緯度のため、昼間／夜間は哨戒月を基準に異

なる判定が行われます。

1d6を  １～  ４～  ７～  10～
振る ３月  ５月  ９月   11月

昼 間 1－2 1－4 1－4 1－2 
夜 間 3－6 5－6 5－6 3－6 
 ６月は常に昼間で、12月は常に夜間です。

［９.０］戦闘 [COMBAT] 

ルールの概要
 戦闘は、哨戒任務中に遭遇が起きるか、又

はランダム・イヴェントによって要求される

ときに発生します。Ｕボート艦長としてのあ

なたの目標は、可能な限り多数の敵艦船を沈

め、可能な限り護衛艦の爆雷攻撃や航空機攻

撃に耐えることです。敵艦船に対する戦闘は

任意で、複数の戦闘ラウンドから構成され得

ます。これには、再交戦を期待して艦船又は

護送船団を追尾することを含みます。もしも

護衛艦が含まれると、敵の探知に続いて爆雷

攻撃が起り得ます。プレイヤーは、最初の戦

闘ラウンドに続き、交戦から撤退することを

選択できます。ただし、Ｕボートは、遭遇を

終了するために探知から無事脱出できるまで、

護衛艦からの多数の爆雷攻撃に耐えねばなら

ないかもしれません。航空機攻撃は、艦船遭

遇とは別に解決されます（9.8、航空機遭遇）。

手順
 Ｕボート戦闘マット [U4] は、敵艦船に対

する攻撃を解決するために使用されます

（9.2）。いったん全ての目標が確認されて戦

闘マット上に置かれ、遭遇日の時間が昼間と

判定されたら、Ｕボート艦長はどのように攻

撃を実施するか（又は、全く攻撃を行わない

か）を決断しなければなりません。潜航又は

浮上攻撃（夜間浮上攻撃を含みます）、敵目標

と交戦する距離を選択します。護衛艦の存在

は、選択される攻撃の様相に直接影響を持つ

かも知れず、これは護衛艦の探知が起きるか

又はそのときを決定することになります。

 Ｕボート・ディスプレイ・マットから魚雷

と／又は浮上砲撃砲弾マーカーを、戦闘マッ

ト上で選択した目標に一致する魚雷又は砲攻

撃ボックス内に置きます。Ｕボート魚雷／甲

板砲撃チャート [U1] を使用してＵボート

の攻撃を解決し、魚雷不発チャート [U2] 上
で魚雷不発の可能性をチェックすることによ

り、命中を解決します。必要に応じて、全て

の修正を適用します。もしもあれば艦船目標

が吸収しなければならない損傷の総量を判定

するため、攻撃損傷チャート [U3] 上で獲得

された各命中について、サイを一度振ります。

損傷艦船は、それらを管理するためにログ・

シート上にチェックマークを付けることで注

記し、沈没艦船は撃沈を記録するためにロ

グ・シート上でそれらのトン数値を円で囲み

ます。一定の状況下で、Ｕボートは別の戦闘

ラウンドを開始するか、あるいは敵艦船又は

護送船団の追尾を試みることができます。た

だし、非護衛下目標に対する別の戦闘ラウン

ド開始には、遭遇チャート [E1] の追加戦闘

ラウンド表でのサイ振りが含まれ、護衛艦又

は航空機がその場に到着する危険があります。

 護衛艦が含まれるときには、護衛艦探知チ

ャート [Detection] [E2] を調べます。もしも探

知されたら、Ｕボートは直ちに爆雷攻撃を受

け、命中が起きるか判定するために護衛艦／

航空攻撃チャート [E2] を調べます。適用可

能な全ての修正を適用します。Ｕボートは、

超過耐圧殻潜航の実行を宣言し、探知からの

すり抜けを試みることができますが、結果と

して船体損傷を受けます。Ｕボートが受けた

各命中について、戦闘マット [U4] 上に投入

される命中マーカーを使用して記録し、各命

中によって生じた損傷の度合を判定するため

に、Ｕボート損傷チャート [E4] を調べます。

被った損傷の結果は、Ｕボートの損傷と修理

チャート [E5] で説明されます。損傷が起き

る都度、Ｕボート・ディスプレイ・マット上

に適切な損傷マーカーを置くか又は調整しま

す。次に、Ｕボートは、護衛艦探知チャート

[E2] に戻ることにより、反復爆雷攻撃に耐え

続けなければなりません。この手順は、Ｕボ

ートが探知を逃れるか、破壊されるか、浮上

を強要されるまで繰り返されます。

事項

[9.1] Ｕボート戦闘マット
[U-BOAT COMBAT MAT] 

[9.1.1] 全ての目標艦船マーカーを、Ｕボート

戦闘マット [U4] に置きます。４つの数字付

コラムがあり、各目標艦船について１つで（４

隻は、遭遇戦で可能な最大の目標数です）、艦

船が吸収できる損傷の総量をあらわしている

数のボックスを含みます。いくつかの目標コ
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ラムは、もしも遭遇戦に４隻未満の目標を含

むと無視されます。艦船のサイズと合計トン

数は、沈没する前に吸収できる損傷の総量を

基準に、艦船マーカーが初期に占めるボック

スを決定します。

例：7,600tの大型貨物船は、３損傷ボックス
内に置かれることになります。10,000t 以上
の大型貨物船は、４損傷ボックス内に置かれ
ることになります。大型貨物船マーカー自体
は、沈没する前に吸収できる損傷合計（その
トン数を基準に）を示している円内の３又は
４を表示します。

[9.1.2] 全ての艦船マーカーを攻撃の目標に

しなければならないわけではありません。あ

なたは、単に魚雷と／又は浮上砲撃の資格を

持つ目標の全艦船を置きます。たとえ４隻ま

での艦船が存在するか、又は全く艦船が存在

しなくても、１隻の目標艦のみの攻撃を決め

ることができます。もしも攻撃しないことに

決めたら、遭遇は直ちに終了し、Ｕボートは

探知されません。

[9.1.3] Ｕボート戦闘マット [U4] 上に、遭遇

の現行時間を示している適切な面を上に向け

て、昼間／夜間マーカーを置きます。

[9.1.4] 距離 [Range] マーカーを、Ｕボートが

敵艦船と交戦するために用いる距離に一致す

る適切なボックス内に置きます。

§[9.1.5] Uボート浮上／潜航マーカーを、U
ボートが敵艦船と交戦するために行っている

接近に一致する適切なボックス内に置きます。

[9.1.6] もしも護衛艦が存在すると、４つの番

号付き目標コラムの上に位置する護衛艦ボッ

クス内に護衛艦マーカーを置きます。このマ

ーカーは、選択ルールを使用しているときに、

可変する護衛艦の質（14.6）も反映し得ます。

もしも護衛艦が存在しなければ、護衛艦ボッ

クスはカラになります。

[9.1.7] ４つの番号付き目標コラムの上に位

置する航空攻撃ボックスは、選択で使用する

場合（14.7、可変する航空機の質）のみです。

[9.1.8] 狼群ボックスは、護送船団目標に対す

る狼群哨戒についてのみ使用されます（7.2、
狼群哨戒）。護送船団護衛艦の状態を判定する

ためにサイを振り、狼群ボックス内に適切な

狼群護衛艦マーカー（忙殺 [Busy] 又は焦点

下 [Focused] 面を上に向けて）を置きます。

この修正は、遭遇を通して全ての護衛艦探知

[E2] の試みに適用されます。

[9.1.9] もしもＵボートが攻撃下となり、使用

が可能であれば、Ｕボート記録欄上の発生す

る命中の横に命中発生 [Incoming Hits] マー

カーを置きます。

[9.2] 艦船戦闘の実施
[CONDUCTING SHIP COMBAT] 

[9.2.1] Ｕボートが前部又は後部の魚雷を発

射するかどうか決めます。同じラウンドに両

方を使用することは、あなたの探知を容易に

し（護衛艦探知チャート上で＋１修正、9.6）、
夜間浮上攻撃（9.5）を介して又は非護衛下目

標に対してのみ行うことができます。あなた

が目標にしている艦船に一致する戦闘マット

上の魚雷又は砲撃ボックス内に、魚雷を置き

ます。最初の魚雷命中を確認するためにサイ

を振る前に、全ての魚雷が戦闘マット上に置

かれなければなりません。あなたは、魚雷を

望むように割り振ることができ、これには単

一目標への全魚雷発射を含みます。

[9.2.2] もしも護衛艦を伴う艦船に対して近

距離で雷撃していると、魚雷を発射する前に
護衛艦探知チャート [E2]（9.6）でサイを振

ります。もしも中又は遠距離であると、常に

護衛艦の探知前に魚雷を斉射します。

§近距離への接近を試みているＵボートた

ちは、2d6修正後の10以上で探知されます。

この探知のサイ振りには、年修正と剣付柏葉

騎士十字章修正（－１）のみが適用されます。

もしも艦長が SW 又は KIA 状態であると、

剣付柏葉騎士十字章修正は適用できません。

もしもボートが非探知下であると、攻撃を継

続できます。ただし、もしも探知下であると、

攻撃できず、通常に探知されていたごとく直

ちに爆雷攻撃を受けます。探知／爆雷攻撃の

手順は、この時点で通常に継続します。

 もしも近距離で探知されたら、魚雷をＵボ

ート・ディスプレイ・マットへ戻し、この遭

遇中には雷撃せず又は消費しません（いまや、

あなたは敵目標と交戦するために留まる機会

なしで、護衛艦からの探知を逃れなければな

りません）。

 もしも近距離で先に探知されなければ、魚

雷を発射した後に護衛艦の探知について再び

チェックしなければならず、近距離による＋

１を含む全ての通常修正が適用されます。注
釈：これは計算されたリスクで、護衛下の敵
艦に対する近距離での攻撃実施は、二重の危
険な賭けです。あなたは二度の護衛艦探知に
ついてサイを振らなければならず（一度は魚
雷発射の前で、魚雷発射後に再び）、いったん戦闘マットのセット・アップ見本。あなたのＵボートは、夜間に中距離で護送船団（護衛艦マーカー

が存在することに注意）と交戦しています。艦船目標＃１と＃３のみが、各２本のG7a（蒸気式）魚雷
の斉射目標となっています。大型貨物船のトン数は少なくとも10,000t、タンカーは10,000t未満で、そ
れぞれが占めるスペースは、目標記録欄の数字が基準です。
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探知されたら、決して敵と交戦できません。
再交戦のために追尾を試みるのは、あなたの
唯一の焦点が生き残ることになる時点です。

[9.2.3] 命中したかどうかを判定するために、

Ｕボート雷撃／甲板砲撃チャート [U1] 上
で、各魚雷についてサイを振ります。命中確

率は、目標艦に近い距離を基準に上昇するこ

とに注意してください。一定の修正も適用さ

れ、チャート上に列記されます。

[9.2.4] 魚雷不発チャート [U2] を調べ、命中

した各魚雷についてサイを振ります。不発の

可能性には、魚雷のタイプと時期が反映され

ています。歴史的注釈：不発魚雷は、戦争開
始時のドイツ軍にとって大きな問題で、しば
らくの間は克服されませんでした。

[9.2.5] 命中して [U1] 不発でなかったら

[U2] 、攻撃損傷チャート [U3] 上で損傷に

ついてサイを振ります。獲得された損傷ポイ

ント数は、戦闘マット上の艦船目標の位置を

上方へ調整することで表示されます。目標を

沈没させるのに不十分な損傷量は、目標艦船

が「損傷状態」[“damaged”] にあると見なされ

ます（以下の目的について重要です、9.7.6）。
艦船が受けられる合計損傷総量以上の十分な

損傷を受けたときには、その艦船は沈没しま

す。注釈：攻撃損傷チャート [U3]（戦闘デ
ィスプレイ・マット [U4] も同様）には、各
艦船タイプを沈没させるために要求される損
傷ポイント合計が列記されています。

例：前頁の戦闘マットのセット・アップに従
って、もしも大型貨物船（目標＃１）が３損
傷ポイントを受けると、４損傷スペースから
あと１損傷ポイントを受けると沈没すること
を示す１損傷スペースへ移されます。もしも
タンカー（目標＃３）が３損傷ポイントを受
けると、目標３スペースの最上部まで移され、
沈没したものと見なされます（吸収できる損
傷ポイントを残していません）。

[9.2.6] ログ・シート上のトン数を円で囲むこ

とで、沈没している艦船を記録します。ログ・

シートの隣にチェックマークを置くことで、

損傷していまだに浮いている艦船を示します。

[9.2.7] 戦闘の単一ラウンドは、（9.6、もしも

護衛艦が存在すると）、Ｕボート戦闘マット

[U4] 上の対護衛艦戦闘のあらましに従い、

普通はＵボートの攻撃に続く護衛艦探知の試

みです。（例外：近距離で探知されたＵボート

は、敵艦船を攻撃できません、9.2.2）。もし

も護衛艦の探知が成功すると、Ｕボートが探

知を逃れられるか、又は沈没／浮上を強要さ

れるまで、戦闘ラウンドは護衛艦の探知の試

みと爆雷攻撃が繰り返し継続することになり

ます。Ｕボート艦長は、もしも非護衛下艦船

と交戦していると、追加の戦闘ラウンドも開

始できます（9.4、非護衛下艦船目標）。

歴史的注釈：プレイヤー諸氏は、なぜ護衛艦
を攻撃できないのか不思議に思われるでしょ
う。主な理由は、大西洋ではこれが全く史実
に反するからです（対照的に太平洋では、ア
メリカ軍潜水艦は日常的に日本軍の駆逐艦や
その他の護衛艦を攻撃しました）。大西洋では、
ドイツ軍が直接英米海軍に太刀打ちできない
ことを知っていたため、商船やタンカーを狙
わなかった魚雷は事実上の浪費でした。例外
は、主要艦船への攻撃で、このような艦船の
沈没は、予期せぬ大きなプロパガンダの結果
となりました。ただし、駆逐艦や他の護衛艦
に対する攻撃は、非常に危険で貴重な資源の
浪費であり、たとえ主にノルウェイ戦役でそ
れが稀な機会に起きていたとしても、敢えて
ゲームが扱う部分ではありません。

[9.2.8] 遭遇の終了時に、もしも再装填が可能

であれば、魚雷発射管に再装填できます（4.5
の手順）。再装填は、戦闘の追加１ラウンド

（9.4.3）の前、あるいは艦船又は護送船団の

追尾を試みる前にも起ります。

[9.3] 浮上砲戦と砲弾
[SURFACE GUNNERY AND AMMO] 

[9.3.1] 非護衛下艦船（のみ）に対して浮上攻

撃を実施しているＵボートは、魚雷の斉射と

組み合わせて、又はその代わりに自艦の甲板

砲を使用できます。甲板砲の射撃は、護衛艦

が存在するときに決して認められません。

[9.3.2] Ｕボート・ディスプレイ・マットは、

甲板砲についての合計砲弾量を列記します。

各砲弾マーカーは、マーカーがあらわす砲弾

ポイント又はラウンド数を「１」又は「２」

で示します。戦闘ラウンド毎に２ポイントま

での砲弾を射撃でき、各砲弾ポイントは異な

る目標へ指向できます。注釈：砲弾の各１ポ
イントは、ほぼ25発の実弾をあらわします。

[9.3.3] 甲板砲を射撃することは、雷撃の解決

と似ていますが、魚雷不発表を調べる必要は

ありません（砲弾は、決して不発になりませ

ん）。甲板砲の射撃を実施するために、Ｕボー

ト雷撃／甲板砲撃チャート[U1] でサイを振

り、いかなる命中も目標艦船に与える損傷量

を判定するために攻撃損傷チャート [U3] 
でサイを振ります。

[9.3.4] Flak砲は、敵艦船に対する浮上砲戦に

使用されません。これらは、敵航空機に対し

てのみとっておかれます（9.8、航空機遭遇）。

[9.4] 非護衛下艦船目標
 [UNESCORTED SHIP TARGETS] 

[9.4.1] 「艦船」[“ship”]、「2 隻の艦船」[“Two 
Ships”]、「タンカー」[“Tanker”] の遭遇結果は、

目標艦船（たち）が非護衛下であることを意

味します。これらは、事実上止まっているカ

モです。

[9.4.2] 護衛艦が欠のため、戦闘ラウンドにつ

いて実施される護衛艦の探知はありません。

実際、Ｕボートは攻撃を開始する前に探知さ

れるリスクなしで、近距離から自由に雷撃や

砲撃ができます。9.2 の手順に従って艦船戦

闘で最初の戦闘ラウンドを実施しますが、護

衛艦の探知についてサイを振りません。注
釈：通常このような場合には、Ｕボート艦長
は魚雷の斉射攻撃の代わりに、又はこれに加
えて甲板砲で射撃するために（２砲弾ポイン
トまで）、近距離での浮上攻撃を選択すること
ができました。あなたは、１つの兵器タイプ

（前部魚雷、後部魚雷、甲板砲）で攻撃でき、

次のタイプで攻撃する前に結果を知ります。

ただし、あなたは兵器の各タイプで攻撃する

前に全ての前部魚雷／後部魚雷／甲板砲砲弾

を投入しなければなりません。あなたは、い

かなる順番でも、兵器で攻撃できます。雷撃

しているときには、UZO（Ｕボート目標方位

照準機）を使用しているとして、9.5.1に従い

－１ボーナスを使用します。Ｕボートの両端

から雷撃していることによる 9.5.2 の＋１罰

則も受けません（緊急でないため）。

例：あなたは大型タンカー（13,000トン）と
遭遇し、3 本の前部魚雷を発射することに決
めます（弾薬は不足しています）。あなたは２
損傷のみを与え、目標を沈没させるには不十
分です。そこで、後部魚雷を発射することに
決め、追加の１損傷ポイントのみを与えます。
次に甲板砲を使用することに決め、２ポイン
トの砲弾を投入します。最初のポイントが命
中してタンカーを沈めますが、それでも２番
目の砲弾ポイントを消費しなければなりませ
ん。

[9.4.3] 追加の戦闘ラウンド
[ADDITIONAL ROUND OF COMBAT]

 もしも何らかの理由で、初期戦闘ラウンド

中に非護衛下の目標が沈没しなかったら、プ

レイヤーは追加の戦闘ラウンドの開始を選択

できます。それを行うために、魚雷発射管を

再装填し（もしも再装填が使用可能であれば、

4.5.1）、遭遇チャート [E1] 上の追加戦闘ラ

ウンド表でサイを振ります。もしも結果が「護

衛艦」[“Escort”] であると、目標艦船（たち）

はここで護衛下にあると見なされ、Ｕボート

の目標への距離にかかわらず、護衛艦の探知

が直ちに解決されます。もしもＵボートがこ

の探知を逃れても、通常の艦船戦闘ルール

（9.2.2）に従い、新たな戦闘ラウンドについ

て再び護衛艦の探知についてチェックしなけ

ればなりません。もしも結果が「航空機」

[“Aircraft”] であると、Ｕボートは攻撃を中止

しなければならず、直ちに急速潜航して航空

機遭遇（9.8）を解決します。もしも「護衛艦」

や「航空機」の遭遇がなければ、Ｕボートは

護衛艦の探知や報復の恐れなしに、非護衛下

目標を攻撃するための追加ラウンドを持ちま

す。
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[9.4.4] Ｕボートが非護衛下目標に対して実
施できる追加戦闘ラウンドの数に制限はあり

ません。ただし、いったん遭遇のサイ振りの

結果として護衛艦が出現したら、それに続く

ラウンドに追加の戦闘ラウンドを試みること

ができません（代わりに、9.7 護衛下の艦船
又は護送船団の追尾を参照してください）。

[9.4.5] 追加の戦闘ラウンドは、非護衛下の艦
船目標に対してのみ認められます。

[9.4.6] もしもＵボートが非護衛下の目標と
交戦しており、追加戦闘ラウンドについての

サイ振りの結果として護衛艦が出現したら、

Ｕボートは自動的に潜航したものと見なされ

ます。注釈：Ｕボートは、護衛艦が存在する
ときには決して浮上できません。これらは、
遠距離から護衛艦が接近していることを有効
に発見し、潜航してしまっているからです。

[9.5] 夜間浮上攻撃
 [NIGHT SURFACE ATTACK] 

[9.5.1] もしも夜間に遭遇したら、プレイヤー
は夜間浮上攻撃を実施できます。UZO
（UbootZielOptik 又はＵボート目標方位照
準機）の使用により魚雷の計算は僅かに向上

を認めますが、連合軍の対水上レーダー装備

増加を反映させる形で、1941年から開始して
護衛艦の探知精度が上昇します。最初のラウ

ンド中にのみ、夜間浮上攻撃は護衛艦／航空

機攻撃チャート [E3] 上で不利な修正も被り、
Ｕボートは事実上水面に近すぎるために超過

耐圧殻潜航（9.6.4）を試みることができませ
ん。

[9.5.2] 夜間浮上攻撃を実施しているＵボー
トは、最初の攻撃アクションの一部として、

Ｕボートの他端（前部又は後部）から直ちに

２回目の斉射を行うことができます。ただし、

Ｕボート雷撃／甲板砲撃チャート [U1] で
命中のためにサイを振っているときに不利な

修正があり（２回目の斉射についてのみ）、も

しも護衛艦が存在すると探知される可能性も

増加します [E2]。この２回目の斉射を実施す
るために、使用可能な魚雷をＵボート戦闘マ

ット上に置き（発射直後と反対側の装填区画

からです。例えば、もしも前部魚雷を発射し

ていたら、後部発射管から２回目の斉射を行

うことができます）、直ちにこの攻撃を解決し

ます。魚雷攻撃を通常に解決しますが（9.2.3）、
命中に＋１です。あなたは、このアクション

をいかなる魚雷も発射する前に行わなければ

なりません（すなわち、２回目の発射をする

前に、最初の斉射結果を確認するまで待つこ

とはできません。これは、結果を確認するた

めに待つことができる、非護衛下艦船への攻

撃と異なることに注意してください）。

注釈：騎士十字章佩用者の艦長は、２回目の
斉射についての発射罰則を無視します。

§[9.6] 護衛艦の探知／爆雷攻撃サイク
ル [ESCORT DETECTION ／ DEPTH 
CHARGE CYCLE] 
 護衛艦の探知／爆雷攻撃サイクルは、護衛

艦があなたのＵボートを探知する試みから成

ります。もしも成功すると、護衛艦はあなた

の艦を爆雷攻撃します。次に護衛艦はこのサ

イクルを開始し、再びあなたのＵボート探知

を試みなければなりません。このサイクルを

通しての各循環は、単一の戦闘ラウンドを構

成します。サイクルは、Ｕボートが護衛艦を

逃れるか、護衛艦の戦闘ラウンドと遭遇戦が

終了するか、Ｕボートが沈没／浮上を強要さ

れてゲームが終了すると終わります。

[9.6.1] 護衛下の敵艦船と交戦しているＵボ
ートは、護衛艦の探知 [E2] についてサイを
振らなければなりません。このサイ振りは、

近距離からの発射を実施する前と発射後（も

しもＵボートが発射する前に探知されていな

ければ）に起こります。中遠距離については、

Ｕボートは最初に発射でき、次に護衛艦の探

知についてサイを振らなければなりません。

[9.6.2] もしもＵボートが非護衛下艦船に対
する追加戦闘ラウンドの実施を望むと、遭遇

チャート [E1] の追加戦闘ラウンド上でのサ
イ振りが要求されます。3以下のサイの目で、
護衛艦が到着します。これは、護衛艦が視界

に現れなくても、Ｕボートは直ちに護衛艦探
知を受けなければならないことを意味します

[E2]。もしもＵボートがこのチェックで探知
されなければ、同じ戦闘ラウンド中に、Ｕボ

ートは 9.6.1に従って、攻撃後に再び護衛艦
探知についてチェックしなければなりません。

それ故、あたかも近距離での攻撃と同じよう

に、護衛艦は探知の試みを2回獲得します。

[9.6.3] 全ての修正は、護衛艦探知の試みと護
衛艦／航空攻撃の両方に蓄積します。夜間浮

上攻撃の修正は、各ラウンドの護衛艦探知に

使用されますが、護衛艦／航空攻撃は最初の

ラウンドのみです。前部と後部を発射してい

る修正は、護衛艦探知の最初のラウンドのみ

に使用されます。

[9.6.4] 超過耐圧殻潜航
[EXCEEDING TEST DEPTH] 

 Ｕボートは、超過耐圧殻潜航を行っている

宣言をすることで、護衛艦からのすり抜けを

試みることができますが、これはリスクが高

い対処法です。護衛艦探知の実施に先立ち、

プレイヤーは安全深度を超過する耐圧殻潜航

により、護衛艦をすり抜けるための機会を増

加させる試みを行うかどうか決めなければな

りません。Ｕボートは自動的に１船体損傷を

受け、次に2d6を振ります。

 ・もしもサイの目が現行の船体損傷ボック

スの数字未満であると、Ｕボートは圧潰し

て沈没します。

・もしもサイの目が現行の船体損傷ボック

スの数字と同じであると、Ｕボートは追加

の１船体損傷を受け、直ちに再びサイを振

ります。

 ・もしもサイの目が現行の船体損傷ボック

スの数字よりも大きければ、影響はなく、

探知から逃れる護衛艦探知のサイの目に－

１の有利な修正を獲得します（このラウン

ドのみ）。

[9.6.5] Ｕボートが超過耐圧殻潜航を試みる
ことができる回数の制限はありませんが、上

記の手順に従って、戦闘ラウンド毎に一度の

み試みることができます。上記で説明したご

とく、Ｕボートは試みる回毎に少なくとも１

船体損傷を吸収して2d6を振らなければなり
ません。

[9.6.6] Ｕボートは、夜間浮上攻撃の最初の戦
闘ラウンド中に超過耐圧殻潜航を行うことが

できません。このときには、水面に近すぎて

行うことができないと見なされます。

デザイン・ノート：もしもあなたのＵボート
がすでに重大な船体損傷を被っていたら、設
計されたよりも深く潜航することは明らかに
自殺行為です。ただし、船体がほとんど損傷
を受けていなくても、燃料タンクの漏洩や蓄
電池損傷等を被っている状況もあり得ます。
これらの場合には、この選択肢の使用を望む
ことができます。プレイヤー諸氏は、これを
常時使用して乱用できると考えるかもしれま
せんが、強制的な１船体損傷は、哨戒毎に少
なくとも常に追加の1ヵ月間を整備に費やす
ことになり、長期的に海上にいられる期間の
減少を意味します。

§[9.6.7] 護衛艦の探知についてチェックす
るため、単一の増／減サイの目修正（DRM）
を得るために、護衛艦探知チャート [E2] に
列記された全ての修正を増／減させます。

2d6を振り、DRMを適用します。８以下又
は修正前の２でＵボートは探知されず、遭遇

は終了します。修正後の９～11で、Ｕボート
は探知されて護衛艦／航空攻撃チャート

[E3] 上で爆雷攻撃を受けます。もしも修正後
の 12 が振られると、Ｕボートは適用される
他の全てのDRMsに加えて、＋１のDRMで
護衛艦／航空攻撃チャート [E3] 上の攻撃を
受けることになります。

[9.6.8] いったんＵボートが探知されたら、護
衛艦／航空攻撃チャート [E3] 上でサイを振
ることで爆雷攻撃を受けます。攻撃を解決す

るために、護衛艦／航空攻撃チャート [E3]
の下に列記された全ての修正を増／減させま

す。次に2d6を振ります。これは、Ｕボート
が受ける命中の数を判定し、命中発生

[Incoming Hits] マーカーを使用してＵボート
戦闘マット [U4] 上で管理できます。修正後
の２～３のサイの目では、Ｕボートは損傷を
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被りませんが、それでも別の護衛艦探知の試

みを受けなければなりません。修正後の 13
以上のサイの目で、Ｕボートは直ちに沈没し

てゲームが終了します。首尾を確認するため

に、5.2 の勝利判定を参照してください。も
しも修正後のサイの目が４～12であると、示
された数の命中がＵボートに与えられること

になります。注釈：「KMDTはKC＋Ｏ＋Ｓ」
は、艦長が剣付柏葉騎士十字章を叙勲してい
ることを意味します。

[9.6.9] もしもいずれかの命中を受けたら、あ
なたは各命中について 1d6＋1d6を振らなけ
ればなりません。色が異なる２つのサイコロ

を使用し、１つは「10」の位でもう一つは「１」
の位を示します。これは、11から66までの
結果を創出します。受けた各命中について、

２つのサイコロを一度に振り、Ｕボート損傷

チャート [E4] 上で結果を見つけます。次の
サイを振る前に、各命中について直ちに損傷

マーカーで損傷をマークします。もしもいず

れかの命中が乗組員に影響を与えると、次の

命中を解決する前にＵボート損傷と修理チャ

ート [E5] 上で直ちに解決します（手順につ
いては、下記9.6.10を参照）。後ろに「×２」
を伴う命中は、そのタイプの命中を２として

カウントします（ただし、命中判定のサイの

目の数は減少しません）。もしもいずれかの命

中がＵボートを沈没させるか（直ちに又は船

体損傷蓄積のため）、又は浮上を強要されると

（浸水の増大により）、ゲームは終了します。

あなたの勝利レベルを判定するために 5.2を
参照してください。

[9.6.10] 乗組員命中の解決
 [CREW HIT RESOLUTION] 

 もしも損傷の影響についてサイを振ってい

る間に乗組員命中の結果となると、Ｕボート

損傷と修理チャート [E5] へ進みます。どの
乗組員メンバーが影響を受けるのかを判定す

るために2d6を振ります。もしも影響下の乗
組員メンバーがすでに KIA 又は存在しなけ
れば（アプヴェーア諜報員は、そのタイプの

任務にのみ存在します）、「効果なし」として

扱います。さもなければ、負傷の度合いを判

定するために1d6を振ります。

[9.6.11] もしも船体損傷 [Hull Damage] マー
カーが最後のボックスに到達すると、Ｕボー

トは沈没します（船体は、損傷と水圧によっ

て破壊されました）。もしも浸水 [Flooding]
マーカーが最後のボックスに到達すると、Ｕ

ボートは浮上を強要され、あなたは10.9に従
って自沈を試みなければなりません。どちら

の場合でも、ゲームは終了し、5.2 を参照し
て勝敗を判定します。

[9.6.12] いったん探知されたら、9.6.3へ戻る
ことによってサイクルを継続します。サイク

ルを通しての２番目以降の全循環については、

護衛艦は以前にあなたのＵボートを探知して

いることによる＋１（合計で、循環毎に蓄積

しません）DRM を受けます。サイクル（と
遭遇）は、護衛艦による探知のサイ振り失敗

を通じてＵボートが逃れるか（9.6.7）、ある
いはＵボートが沈没又は浮上を強要されると

終了します（9.6.7）。後２者の場合、ゲーム
は終了します。

例：あなたのＵボートは、中距離で潜航中に
攻撃した後に探知されます。攻撃は昼間に行
われ、あなたはG7a（蒸気式）魚雷を使用し
ました。このため、護衛艦は探知の試みに＋
１を受け取ります。護衛艦は８の目を振って
９となり、あなたは探知されます。もしもあ
なたが爆雷攻撃に生き残ったら、護衛艦は
G7a魚雷の昼間使用についての＋１と、探知
済についての＋１（そして、あなたが受けた
損傷に応じて、追加のサイの目修正の可能性
があります）の合計＋２を受け取ることにな
ります。次のサイ振りで、護衛艦は９の目を
獲得して11となり、あなたは探知されます。
もしもあなたが生き残ったら、他の損傷がな
いと仮定して、護衛艦はそれでも＋２（G7a
魚雷の昼間使用についての＋１と、以前に探
知済についての＋１）を受け取ることになり
ます。２回目の以前に探知済についての＋１
は、加えません。

[9.7] 護衛下艦船又は護送船団の追尾
[FOLLOWING ESCORTED SHIP OR 
CONVOY] 
[9.7.1] 通常、いったん最初の戦闘ラウンドが
完了したら、遭遇戦が終了してプレイヤーは

適切な哨戒記録欄上で自身のＵボート・マー

カーを次の航海ボックスへ前進させます。た

だし、もしもプレイヤーが護衛下の艦船又は

護送船団との交戦継続を望むと、Ｕボート・

マーカーを現在の航海ボックス内に留め、Ｕ

ボートは交戦している艦船又は護送船団の追

尾を試みることができます。護送船団と護衛

下艦船の結果（艦船＋護衛艦、２隻の艦船＋

護衛艦）の両方に属すルール項目内の全ての

ルールに注意してください。

[9.7.2] 追尾は、非護衛下艦船に対しては認め
られません。その代わりに、Ｕボート艦長は

追加の戦闘ラウンドを検討することができま

す（9.4.3）。

[9.7.3] すでに探知されており、恐らく護衛艦
によって損傷さえ受けているＵボートは、以

前に交戦していったん探知から逃れた艦船又

は護送船団の追尾を試みることができます。

追尾を試みる前に、Ｕボートの修理（10.7）
を実施します。

[9.7.4] その本来の速度により、主要艦は損傷
していない限り追尾され得ません。これに加

えて、損傷状態の主要艦は、常に自身の護衛

艦を持ちます（9.7.6に従い、護衛艦が一緒に
留まるかどうか判定するためにサイを振る必

要はありません）。

[9.7.5] もしも追尾に成功すると（手順につい
ては、9.7.6を参照）、その日の時間を判定す
るためにサイを振ります（8.3）。もしも昼間
が振られたら、Ｕボート艦長は夜間への変換

を試みることができます（8.3.2）。もしも目
標艦船がすでに損傷していたら、サイを振る

必要はなく、艦長は昼間又は夜間を選択でき

ます。

[9.7.6] もしもいずれかの艦船がすでに損傷
していたら（Ｕボート戦闘マット上の現在位

置と、ログ・シート上での目標隣のチェック

マークに注意してください）、追尾は自動的で
す。1d6を振ります。もしも１隻のみの損傷
艦船を追尾していると（護送船団を追尾する

代わりに）、１～４のサイの目で護衛下に留ま

ります。５～６のサイの目で、今や非護衛下

です。複数の損傷艦船を追尾しているときに

は、１～４のサイの目で損傷艦船たちは一緒

に留まって護衛下で、通常の戦闘ルールを適

用します（9.2、艦船戦闘の実施）。５～６の
サイの目で、損傷艦船は非護衛下の「落伍船」

となり、互いに分離します。全ての場合に、

元々の遭遇からの非損傷艦船は、もはや存在

しません。Ｕボート艦長は、ここでどの損傷

艦船を追尾し、次の戦闘ラウンド中に目標と

するか決定しなければなりません（１隻のみ

を選択できます）。

[9.7.7] 艦船又は護送船団の追尾を試みてい
るときには、1d6を振ります。１～４のサイ
の目で、Ｕボートは艦船の追尾又は護送船団

との再交戦に成功し、遭遇した４隻の艦船を

確認するためにサイを振らなければなりませ

ん（あたかも遭遇チャート [E1] で「護送船
団」が振られたごとく）。ここでは、Ｕボート

が異なる方向から護送船団に接近していると

仮定し、新たな目標艦船のセットが用意され

ます。５～６のサイの目で護送船団艦船は去

り、遭遇戦は終了します。Ｕボート・マーカ

ーを１航海ボックス前進させ、哨戒を続けま

す。もしも艦船＋護衛艦又は２隻の艦船＋護

衛艦を追尾していると、ID（又はもしも選択
ルール14.6を使用していると護衛艦の質）に
ついてサイを振りません。

注釈：掌中の護送船団は、いわば二度おいし
い獲物です。あなたが他のタイプの遭遇を強
く望まない限り、護送船団を追尾することは
ほぼ常にお得です。護送船団は自動的に護衛
下なので、酷い損傷を受けているＵボートは
この決断に影響を受けるかもしれません。

[9.7.8] 艦船又は護送船団と交戦していると
きには、決断するための２つの基本的な追尾

の選択肢があります。あなたは、いずれかの

損傷艦船を追尾するか（9.7.6に従って自動的
です）、あるいはその代わりに 9.7.7 に従い、
損傷艦船を無視して護衛下の非損傷艦船又は
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護送船団の追尾を試みることを選択できます。

護送船団の一部だったいずれかの損傷艦船の

追尾を選択するときには、護送船団との接触

が失われ再び追尾できません。事実上、遭遇

戦は追尾した目標の損傷艦船に止めを刺す範

囲に減少します。注釈：ここでの含意は、損
傷艦船に対して自動的に追尾する代わりに護
送船団を追尾することは、Ｕボートの状況次
第で得になるかもしれないということです。

[9.7.9] 追尾に成功したＵボートは、到来する
戦闘を２番目の戦闘ラウンドではなく、あた

かも新たな遭遇戦として扱います。ただし、

不適当なステップは飛ばします（例えば、も

しもあなたが損傷艦船又は１隻又は２隻の損

傷艦船＋護衛艦を追尾したら、あなたはすで

に知っている目標の IDを確認しません）。あ
なたは、前の攻撃と同じ戦術（距離、夜間浮

上、前部／後部等）を使用する必要はありま

せん。あなたは、魚雷発射管に再装填できま

す（再装填が可能という条件で。4.5.1を参照
してください）。

§[9.7.10] あなたは、護衛艦が損傷艦から離
れる機会を更に得るために、攻撃を辞退する

ことはできません。もしもいまだに護衛下の

損傷艦船の追尾後に、少なくとも１本の魚雷

で攻撃しなければ、遭遇戦は終了します。も

ちろん、護衛艦が離れることを期待してそれ

が適わなかったとしても、攻撃を強制される

ことはなく攻撃を辞退できます。ただし、そ

れは遭遇戦を終わらせ、損傷艦船は逃れるこ

とになります。

概要：Ｕボート艦長が最初の戦闘ラウンド

（護衛艦の爆雷攻撃又は航空攻撃下から来て

いるＵボートはカウントしません）を越えて

交戦を延長できる、２つの基本的な方法があ

ります。追加の戦闘ラウンドと艦船又は護送

船団の追尾を選択していることの区別は、追

加の戦闘ラウンドは非護衛下の艦船目標に

対してのみ認められるということです（この

場合、追尾は選択ではありません）。護衛下

艦船又は護送船団を含んでいる交戦の場合

には、追尾は交戦を延長するための唯一使用

可能な選択肢です。

[9.8] 航空機遭遇
[AIRCRAFT ENCOUTERS] 

ルールの概要
 あなたのＵボートは、哨戒中の航空機遭遇

に敏感になるかもしれません。航空機遭遇は、

特殊任務を実行しているとき、移送ボックス

を通過しているとき（特にジブラルタル海峡

やビスケー湾）、追加の戦闘ラウンド表でサイ

を振っているときにより発生します。運よく

敵機を発見し、急速潜航で航空攻撃を回避す

るのです！

手順

 航空機遭遇が起きるときには、航空機遭遇

チャート [A1] を調べることで開始します。
その結果は、航空攻撃が起きるか（２度まで

の個別航空攻撃）否かを示します。もしも攻

撃が起きなければ、遭遇戦は終了します。も

しも航空攻撃が成功すると、ＵボートはFlak
対航空機チャート [A2] を調べます。Flak戦
闘は、航空攻撃結果と同時と見なされます。

Flak攻撃の成功は、遭遇戦が終了するかもし
れないときを指定し、一方失敗した Flak 攻
撃は、護衛艦の到着を含む追加戦闘ラウンド

の結果となり得ます。

§[9.8.1] 航空機遭遇が振られるときに、Ｕボ
ートは攻撃から逃れるために急速潜航を試み

ることになります。航空機遭遇チャート [A1] 
を調べ、2d6を振ります。もしも修正後に６
以上の目が振られると、航空攻撃はありませ

ん。幸運にも航空機は発見され、Ｕボートは

損傷を避けるための急速潜航に成功します。

遭遇戦は終了し、Ｕボートは Flak を射撃し
ません。もしも修正後に５以下の目が振られ

ると、護衛艦／航空攻撃チャート [E3] 上で
１度の、又は場合によっては２度の攻撃を解

決しなければなりません。もしも非護衛下艦

船に対する追加戦闘ラウンドを試みていると

きに遭遇の目が振られたら、たとえ航空機が

攻撃できなくても目標は脱出します。航空機

は、Ｕボートを追い払ったのです。

[9.8.2] 航空機が攻撃実施可能であれば、護衛
艦／航空攻撃チャート [E3] 上で＋２修正を
適用することで戦闘を解決します（もしも適

用可能であれば、1943年の＋１を伴います。
その他の修正は適用しません）。Ｕボートが受

けた各命中について、Ｕボートの損傷タイプ

を判定するために、Ｕボート損傷チャートで

1d6＋1d6 を振る必要があります。これに加
えて、発生した他のいかなる損傷に加えて、

１Ｕボート乗組員死傷が自動的に発生します

（要するに、Ｕボート損傷チャート上で「乗

組員死傷」の結果となる、フリーのサイが振

られたと見なします）。

[9.8.3] Ｕボートは、敵機に対してFlak砲を
射撃し（Flak砲が機能状態の場合のみ、9.8.4
を参照してください）、この射撃解決は航空機

攻撃の解決と同時と見なされます。要するに、

史実で何度か起きたように、Ｕボートは自艦

を沈める航空機を撃墜する可能性があります。

結果を判定するために、Flak対航空機チャー
ト [A2] を調べます。

 ・もしも航空機が「撃墜」[“Shot Down”] さ
れると、２度目の航空攻撃（航空機遭遇チ

ャート上で修正後に１以下が振られたら）

は、もはや発生しません。２度目の航空攻

撃を無視し、遭遇戦は終了します。

 ・もしも航空機が「損傷」[“Damaged”] す

ると、２度目の攻撃は発生します。ただし、

２度目の航空攻撃に続いて遭遇戦は終了し

ます。

 ・もしも Flak 射撃の結果が「はずれ」
[“Miss”] であると、敵機は自身の攻撃が完
了した後もＵボートにつきまといます。要

するに、遭遇チャート [E1] 上の追加戦闘
ラウンドを調べることにより、遭遇戦は継

続します。これは、護衛艦到着（護衛艦探

知チャート上で探知についてサイを振りま

す）又は新たな航空機到着の結果になり得

ます。探知についてサイを振るときには、

護衛艦は以前に探知した＋１修正を受取り

ます。追加戦闘ラウンド表によって生じた

新たな航空機は、戦闘を解決するために護

衛艦／航空攻撃チャート [E3] に直行しま
す（Ｕボートは、自動的に探知されます）。

Ｕボートは、２番目（それ以降も）のラウ

ンド中に Flak を射撃できず、この時点で
は潜航しているものと見なされます。注
釈：要するに、もしもプレイヤーが追加戦
闘ラウンドのサイ振りで極端に不運である
と、航空機の攻撃は何度も他の航空機を呼
び寄せるかもしれません。

[9.8.4] Flak攻撃は、もしもユニットの全
Flakが損傷と／又は機能不全状態であると
認められません。ゲーム・プレイの目的にお

いては、もしも機能するFlak砲がなければ、
Flak攻撃は追加戦闘ラウンド表で自動的に
「はずれ」の結果と見なされます。

[9.8.5] FLAK修正 [FLAK MODIFIERS]
 ⅦA型ボートには、2センチFlak砲を積む
場所がなかったので、命中に＋１修正を受け

取ります。これは、後のⅦ型ボートでは矯正

されました。Ⅸ型ボートは２基の Flak 砲を
装備し、もしも両方が機能すると命中修正に

－１を受取ります。もしも１基が破壊された

ら、修正なしで射撃します。いかなるタイプ

のＵボートも、もしも全ての Flak 砲が機能
不全状態であると、航空機を射撃できません。

甲板砲は、航空機を射撃できません（Ⅶ型ボ

ート上の8.8cm甲板砲は、ルフトヴァッフェ
の88mmFlak砲と同じものではありません）。
ゲームの目的においては、Flakの弾薬は無制
限に供給され、当該哨戒の過程中に多く起り

得る魚雷や甲板砲砲弾の欠乏とは無縁です。

[9.8.6] ジブラルタル海峡とビスケー湾
[GIBRALTAR PASSAGE AND BAY OF 
BISCAY] 
 これらの名称付場所についての遭遇をチェ

ック [E1] しているときには、追加の戦闘ラ
ウンド表でサイを振るときを含め、不利なサ

イの目修正は無価値です。ゲーム後期（1942
年、1943年）の哨戒は、やはり航空機遭遇が
起きる可能性を増加させます。

[9.8.7] ⅦC Flak型Ｕボートのみが、最初の
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航空機戦闘の後に Flak を射撃できます。他
の全ての型のＵボートは、最初の航空機攻撃

の後に潜航するため、再度射撃できません。

ⅦC Flak型の特殊能力は、敵航空機に対する
ものです。11.4.7を参照してください。

［１０ .０］Ｕボートの損傷
[U-BOAT DAMAGE] 

ルールの概要
 Ｕボートが攻撃下にあるときには、損傷の

結果が起り得ます。Ｕボート・ディスプレイ・

マットは、特定の機械装置や乗組員への死傷

／KIA（戦死）の結果を管理するために使用
されます。損傷マーカー（汎用損傷マーカー

と機械装置のタイプによって識別される特定

名称付マーカーの両方）は、全ての機械装置

が損傷状態又は機能不全になったかどうかを

管理するために用意されています。同様に、

特定の乗組員メンバーを含むＵボート乗組員

の状態を管理するために、死傷 [Injury]と
KIAのマーカーが用意されています。いった
ん全ての戦闘ラウンドが完了したら、損傷状

態の機械装置の修理を試みることができます。

通常は遭遇戦の終了時ですが、追尾の試み

（9.7）が振られる前です（例外：遭遇戦の各
個別戦闘ラウンド終了時に、追加の浸水がチ

ェックされます）。

 特定名称付機械装置又は乗組員メンバーの

非致命的損傷によるＵボートへの影響は、Ｕ

ボートの損傷と修理チャート [E5] 上に包括
列記されています。特定機械装置と乗組員の

損傷についての更なる説明を下記で扱います。

手順

 護衛艦／航空攻撃チャート [E3] で2d6振
った結果としてＵボートに損傷が発生すると

きには、Ｕボート戦闘マット上でＵボート記

録欄の適切な数値スペースに命中発生

[Incoming Hits] マーカーを置くことにより、
命中の数を記録します。各命中について、受

けた損傷のタイプを判定するために、Ｕボー

ト損傷チャート [E4] 上で 1d6＋1d6を振り
ます。Ｕボート・ディスプレイ・マット上で、

受けた損傷のタイプに一致する場所に適切な

損傷マーカーを置きます。例えば、Ｕボート・

ディスプレイ・マット上で受けた損傷のタイ

プに一致する名称付スペース上に、汎用損傷

マーカーを置くことができます。結果が「乗

組員死傷」[“Crew Injury”] であると、乗組員
への影響を判定するため、直ちにＵボートの

損傷と修理チャート [E5] の乗組員死傷表を
調べ、KIAの結果を含む死傷範囲を判定する
ためにサイを振ります。一致する軽傷（LW）
[Light Wound]、重傷（SW）[Severe Wound]、
戦死（KIA）[Killed in Action] マーカーをＵボ
ート・ディスプレイ・マット上の一致する乗

組員スペースに置きます。

 損傷結果は直ちに適用し（たとえ、10.7に

従って修理を試みることができる前でも）、当

該遭遇中の戦闘に従事している間に不利な影

響を持つ可能性があります。遭遇戦の残りに

ついて、損傷した機械装置のために不利な影

響があるかどうか判定するために、Ｕボート

の損傷と修理チャート [E5] を調べます。
例：潜航舵 [Dive Planes] 又はあなたの艦長が
重傷を負う結果では、直ちに護衛艦探知 [E2] 
に不利な修正が付き、Ｕボートが探知を逃れ
ることをより困難にし、現行の遭遇戦中に更
なる爆雷攻撃に耐えることになります。

事項

[10.1] 浸水 [FLOODING] 
[10.1.1] 最初に受けた浸水
命中について、Ｕボート・

ディスプレイ・マット上の

浸水損傷記録欄の最初のス

ペース内に浸水マーカーを置きます。追加の

浸水命中を受け毎に、浸水損傷記録欄上で浸

水マーカーを１スペース右へ前進させます。

[10.1.2] 浸水マーカーが浸水損傷記録欄の最
終スペースへ進入するときに、乗組員はバラ

ストをブローして直ちに浮上し、Ｕボートの

自沈（10.9）を試みなければなりません。こ
の行動は直ちに行われ、いまだに解決されて

いない残りの命中は無視します。

[10.1.3] 追加浸水
 [ADDITIONAL FLOODING] 

 Ｕボートが少なくとも１浸水損傷結果を維

持した戦闘ラウンドに続き、Ｕボートは追加

の浸水損傷についてチェックしなければなり

ません。1d6を振り、５～６で追加浸水の結
果となり、浸水記録欄上で直ちに浸水マーカ

ーを１スペース前進させます。４以下のサイ

の目で、追加の浸水は起きません。もしもLI
（機関長 [Engineer]）が「熟練」[“Experte”] に
ランクされていたら、－１の有利なサイの目

修正を受取ります。もしもLIがKIA又はSW
であると、追加の全浸水のサイの目は、不利

な＋１修正を受けます。

[10.2] 機関 [ENGINES] 
解説：電動機はＵボートが潜航中に、ディー

ゼル機関は水上航走中に使用されます。

[10.2.1] もしもディーゼル機関１基が機能不
全になると、Ｕボートは哨戒から帰還し（10.8、
哨戒帰還）、母港へ向かうに連れて進入した各

航海ボックスについて、遭遇の可能性をチェ

ックするために２度サイを振らなければなり

ません。もしも両ディーゼル機関が機能不全

で、母港の１航海ボックス以内にいると（哨

戒記録欄の最終航海ボックス）ボートは母港

に曳航されます。さもなければ、Ｕボートは

直ちに自沈しなければなりません（10.9.4）。

[10.3] 船体 [HULL] 
[10.3.1] 最初に受けた船体
命中について、Ｕボート・

ディスプレイ・マット上で

船体損傷記録欄の最初のス

ペース内に船体損傷 [Hull Damage] マーカ
ーを置きます。追加で受ける各船体命中につ

いて、船体損傷記録欄上で船体損傷マーカー

を右へ前進させます。

[10.3.2] 船体損傷は、海上では修理不能です。
船体損傷マーカーが船体損傷記録欄の最終ス

ペースに進入したときに、Ｕボートは沈没し

て全乗組員と共に失われます。

[10.3.3] 船体損傷の総量は、Ｕボートの整備
期間に影響することになります（10.10）。

[10.3.4] Ｕボートが耐圧殻潜航（9.6.4）によ
って探知を逃れることを試みる度に、Ｕボー

トは自動的に１船体命中を受けなければなら

ず、船体損傷記録欄上で船体損傷マーカーを

１スペース前進させます。加えて、Ｕボート

が耐圧殻潜航の際に追加船体損傷の結果とな

り得る2d6を行います。

[10.4] 燃料タンク [FUEL TANKS] 
[10.4.1] 燃料タンクの損傷結果は、護衛艦探
知と護衛艦／航空攻撃について不利な修正が

付きます。

[10.4.2] もしも燃料タンクの修理に失敗した
ら、Ｕボートは哨戒から帰還しなければなり

ません（10.8）。

[10.5] 乗組員の死傷 [CREW INJURY] 
解説：Ｕボート乗組員は、ボートの型を基準

に大体 50 名程度から成ります。ゲームの目
的においては、５名の個別に指定された乗組

員（加えて、アプヴェーア諜報員も）は、残

りの艦内乗組員をあらわしている一般乗組員

ボックスと共に、個別に管理されます。

[10.5.1] Ｕボート損傷チャート [E4] で乗組
員死傷結果のときには、乗組員死傷を判定す

るため、直ちにＵボートの損傷と修理チャー

ト [E5] の乗組員死傷表を調べます。乗組員
死傷について起こり得る３つの結果は、軽傷

（LW）[Light Wound]、重傷（SW）[Severe 
Wound]、戦死（KIA）[Killed in Action] です。

[10.5.2] もしもＵボート艦長が戦死（KIA）
すると、ゲームは直ちに終了します。勝利レ

ベルのチェックへ進みます（5.2）。

[10.5.3] もしも結果が SW又はKIAである
と、影響下の乗組員は自身の義務を果たせず、
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以下の影響を受けます。：

艦長 [KOMMANDANT]：もしも艦長がSWに
なると、先任将校（1WO）がボートの指揮を
執ります（チャートの修正に従い、雷撃／甲

板砲撃 [U1] と護衛艦探知 [E2] に不利な修
正結果となります）。

１ＷＯ（先任将校）：艦の指揮を執っていな

い限り、影響はありません。もしもそうであ

ると、次席将校（２ＷＯ）がＵボートの指揮

を執ります（チャートの修正に従い、雷撃／

甲板砲撃 [U1] と護衛艦探知 [E2] に不利な
修正結果となります）。

２ＷＯ（次席将校）：艦の指揮を執っていな

い限り、影響はありません。この場合には、

LI（機関長）がＵボートの指揮を執り、直ち
に哨戒から帰還して基地へ戻らなければなり

ません（10.8、哨戒帰還）。

軍医 [DOCTOR]：全てのSW乗組員は、生命
を失うかもしれません。新たな航海ボックス

に進入するとき、遭遇についてチェックする

前に、各SW乗組員について1d6を振ります。
１～３の目は結果なしで、４～６の目はKIA
の結果です。歴史的注釈：通常は、Ⅸ型ボー
トのみが本物の軍医を便乗させていました。
大部分のⅦ型ボートは、１名の乗組員が医療
訓練を受けており、これはその乗組員をあら
わします。もしも軍医が SW又はKIAでな
ければ、SW乗組員についての生存のサイ振
りは必要ありません。

ＬＩ（機関長）：全ての修理のサイの目は＋

１の不利な修正を被り、これには戦闘ラウン

ド間の追加浸水についてチェックするときを

含みます。

乗組員 [CREW]：影響はありません。ただし、
もしも全ての一般乗組員ボックスがSW又は
KIA であると、いかなる航空機遭遇（9.8）
も－１修正を受け、人手不足のＵボートを機

能させるのが困難であることを反映します。

負傷していない一般乗組員は、以前に負傷し

た乗組員ボックスに適用する前に負傷を吸収

しなければなりません。いかなるLW乗組員
スペースも、ＳＷ乗組員の前に２番目の負傷

を吸収しなければなりません。

アプヴェーア諜報員 [ABWEHR AGENT]：あ
なたはこの特殊任務を実施しないため、哨戒

にアプヴェーア諜報員を帯同していないか、

又はすでに諜報員を降ろしていたら、この結

果は無視します。ただし、もしもアプヴェー

ア諜報員の便乗を含む特殊任務を実施してい

て、運ばれる前に諜報員が重傷又は戦死する

と、哨戒で何隻沈めていても任務は失敗した

と見なされます。

[10.6] 複数損傷の結果
[MULTIPLE DAMAGE RESULTS] 

[10.6.1] 浸水と船体損傷の結果は、蓄積しま
す。Ｕボート・ディスプレイ・マット上で船

体又は浸水の損傷記録欄に夫々の損傷マーカ

ーを配置又は前進させることで、各損傷結果

を管理します。

[10.6.2] 乗組員の損傷も、Ｕボートの損傷と
修理チャート [E5] 上の乗組員死傷表に従っ
て蓄積（例えば、２×LW＝SW、２×SW＝
KIA）し得ます。

[10.6.3] 他の損傷結果は蓄積しません。すで
に損傷した（又はⅦ型ボートの3.7cmFlak砲
のごとく存在しない）機械装置の再損傷は、

「効果なし」として扱われます。例外：10.6.1
と10.6.2。

[10.6.4] 「Flak砲（群）」[“Flak Gun(s)] の結
果では、もしもＵボートが複数の Flak 砲を
搭載すると、全てのFlak砲が損傷します。

[10.7] 修理 [REPAIRS] 

ルールの概要

 損傷した機械装置の修理は、哨戒中にいっ

たん全ての戦闘ラウンドが完了し、一般的に

は遭遇戦の終了時に実施されますが、追尾の

試み（9.7）が振られる前です。修理の試みの
結果は、修理に成功して損傷マーカーを取り

去るか、又は失敗して哨戒の残りについてそ

の機械装置が機能不全になるか、どちらか

の結果をＵボート・ディスプレイ・マット上

に反映させます。機能不全状態の機械装置は、

整備中に修理されます（10.10）。

手順

 いったん全ての戦闘ラウンドが完了し、い

かなる追尾の試み（9.7）も振る前に、浸水マ
ーカーを取り去り（全ての浸水損傷は、常に

ポンプで汲み出されます）、次に、現行の遭遇

で戦闘実施の結果として損傷状態になった各

機械装置について、Ｕボートの損傷と修理チ

ャート上で1d6を振ります。

[10.7.1] 損傷状態となり、そのスペース内に
現在損傷マーカーでマークされている名称付

損傷を、Ｕボート・ディスプレイ・マット上

で、確認します。これら全ての機械装置は、

ここで修理を試みることになります。

[10.7.2] 修理に成功したかどうかを判定する
ために、Ｕボートの損傷と修理チャート上の

損傷した機械装置に一致する表で1d6を振り
ます。

[10.7.3] 「熟練」LI（機関長）は、SW又は
KIAでない限り、全ての修理の試みについて

－１修正を提供します。

[10.7.4] もしも修理の試みに成功すると、Ｕ
ボート・ディスプレイ・マットから直ちに一

致する損傷マーカーを取り去ります。いまや、

その機械装置は完全機能状態と見なされます。

[10.7.5] もしも修理の試みに失敗すると、い
まや機械装置が機能不全であることを示すた

めに、一致する損傷マーカーを裏返します。

海上では、機能不全機械装置の修理を試みる

ことはできません。

[10.7.6] もしも哨戒の残りについて損傷機械
装置が機能不全になると、不利な影響を判定

するために、Ｕボートの損傷と修理チャート

[E5] を調べます。機能不全システムは、Ｕボ
ートが現行哨戒から帰還する結果となり得ま

す。例：もしも失敗した修理の試みのために
燃料タンクが機能不全になると、Ｕボートは
その哨戒から帰還しなければなりません。

[10.7.7] 全ての機能不全機械装置は、いった
んＵボートが基地へ戻って哨戒が完了すると、

整備中に自動的に修理されます（10.10、Ｕボ
ートの整備）。

覚書：これは繰り返し発生します。損傷結果

は、直ちに適用され（たとえ修理を試みるこ
とができる前でさえ）、当該遭遇戦で交戦して

いる間に、あなたのＵボートに不利な影響を

及ぼす可能性があります。

[10.8] 哨戒帰還 [PATROL ABORT] 
[10.8.1] 一定の結果は、Ｕボートの損傷と修
理チャート上に注記されるごとく、あなたの

Ｕボートの損傷機械装置が機能不全になる直

接的結果として、哨戒帰還を要求します。

[10.8.2] 哨戒から帰還するために、直ちにＵ
ボート・マーカーを最寄りの移送ボックス・

スペース内に置き、遭遇について通常に振り

ます。基地に向けて移動を継続し、基地に到

達するまで各移送ボックス内で遭遇について

サイを振ります。注釈：Ｕボートは、もしも
最寄りの移送ボックスが哨戒任務に出撃した
場所に位置すると、後方へ向けて移動できま
す。

[10.8.3] もしもＵボートが１基の機能不全デ
ィーゼル機関を持つと、遭遇の可能性につい

て、進入した航海ボックスについて２度振ら

なければなりません。

[10.8.4] 哨戒から帰還しているＵボートは、
戦闘に参加することが認められませんが、も

しも艦船又は航空機によって探知されると攻

撃され得ます。これには、非護衛下の艦船を

含み、Ｕボートは戦闘に参加できません。

[10.8.5] 艦長は、常に任意に哨戒から帰還で
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きます。これは、プレイヤーが望むいかなる

理由によっても可能ですが、通常は重大なＵ

ボートの損傷又は魚雷の欠乏によります。哨

戒からの帰還は、その哨戒が失敗であると意

味づける必要がありません。任務の成功／失

敗については、7.5.2と7.4.4を参照して下さ
い。

§[10.8.6] もしもⅨ型Ｕボートが哨戒の中間
時点の前に帰還すると、その哨戒は２ヵ月で

はなく１ヵ月のみ行ったと見なされ、現行哨

戒月の下に「Ｐ」は置かれません。中間時点

を判定しているときには、「×２」又は「×

３」のボックスを加えることを忘れないでく

ださい。

[10.9] 自沈 [SCUTTLING] 
[10.9.1] 一定の結果は、艦長が乗組員にＵボ
ートの自沈を命じることを要求します。例え

ば、浸水損傷記録欄上で浸水マーカーが最後

のスペースに進入すると、Ｕボートは直ちに

浮上しなければならず、乗組員は自沈を試み

ることができます。

[10.9.2] 自沈の試みは、2d6を振ることで解
決されます。２～11のサイの目で、自沈は成
功です。もしも 12 の目であると、自沈に失
敗してＵボートは鹵獲されます。どちらの場

合でも、乗組員は捕えられて捕虜となります。

[10.9.3] もしも艦長がSWであると、自沈の
試みに不利な＋１修正を適用します。

[10.9.4] もしも両方のディーゼル機関が機能
不全で、Ｕボートが港湾から複数の航海ボッ

クス離れていると、Ｕボートは自動的に自沈

に成功したと見なされます。ただし、乗組員

の回復に成功するかどうか判定するために

2d6を振ります。２～10のサイの目で、乗組
員は救助されます（そして、艦長はＵボート

の再割当てを受けて、ゲームは継続します）。

11～12のサイの目で、乗組員は海上で失われ、
ゲームは終了します。

[10.9.5] もしもＵボートの無線通信機が機能
不全であると、乗組員救助の試みに不利な＋

４修正を適用します。

[10.10] Ｕボートの整備 [U-BOAT REFIT] 

ルールの概要

 哨戒が完了したとき、Ｕボートは次の哨戒

任務に出撃する前に整備を行います。乗組員

の死傷からの回復も判定されます。Ｕボート

は、常に最低一ヵ月間の整備を行いますが、

Ｕボートの損傷又は艦長死傷の範囲は、整備

が完了して次の哨戒任務を開始する資格を持

つために必要なヵ月数を長期化させ得ます。

手順

 整備の基準となる最低期間は、１ヵ月間で

す。もしも３つ以上の機械装置が機能不全で

あると、これに追加の整備ヵ月を加えます。

各３船体損傷（又はそれの端数）の増加につ

いて、さらに１ヵ月間を追加します。整備の

ヵ月数を合計し、哨戒完了直後に続く哨戒ロ

グ・シート上の月（又は複数月）の隣に「Ｒ」

と記します。整備期間を越える翌月は、次の

哨戒を開始する時期を示します。

事項

[10.10.1] 各Ｕボートは、次の哨戒任務を開始
できるようになる前に、整備を実施するため

に最低一ヵ月間を自動的に消費します。

[10.10.2] 基地に帰還する時点で修理されて
いない、いかなるタイプ（船体損傷は除く）

の損傷も、２機械装置（Ｕボート・ディスプ

レイ・マット上で機能不全とマークされた２

つのボックス）まで「フリーで」修理されま

す。つまり、損傷は１ヵ月間の強制整備中に

修理されます。整備開始時に、もしも３つ以

上の機械装置が機能不全でマークされている

と、整備期間に追加の１ヵ月が加えられます。

整備のために加えられる最大期間は、機能不

全機械装置の数にかかわらず、１ヵ月間のみ

です（２つを超えるいかなる数の損傷機械装

置も、追加の１ヵ月間のみを加えます）。

[10.10.3] 整備の長さは、吸収した船体損傷の
レベルを基準に変化し得ます。船体損傷の３

スペース（又はその端数）毎に、整備期間に

追加の１ヵ月が加えられます。例：船体損傷

を受けた５スペースについて、整備期間は２

ヵ月間だけ延長することになります。もしも

７スペースの船体損傷を受けていたら、整備

期間は３ヵ月間だけ延長することになります。

注釈：Ｕボート・ディスプレイ・マット上の
船体損傷記録欄は、整備の長さが延長される
ポイントを分割している太線を持ち、忘れな
いよう白文字で注記されています。

例：潜望鏡、燃料タンク、潜航舵、５船体損
傷を持つⅦ型Ｕボートが基地へ帰還します。
整備期間は、以下のごとく計算されて４ヵ月
間です。：１ヵ月間（基本の最低期間、10.10.1）、
プラス２つを超える機械装置損傷についての
１ヵ月間（10.10.2）、プラス船体損傷につい
ての２ヵ月間（10.10.3）です。

[10.10.4] 整備に要求される各ヵ月について、
哨戒ログ・チャート上で哨戒完了直後に続い

て月（又は複数の月）の隣に（Ｒ）を記しま

す。整備期間を越える最初の月は、次の哨戒

の開始時期を示します。

§[10.10.5] もしもＵボートが帰還して整備
の実施に５ヵ月間を要求されると、11.4.2に
従って、プレイヤーは自動的に同じ型（しか

も最新モデル）の新たなＵボートを受け取り

ます。もしもＵボートが補充されたら、北極

海又は地中海への永久配備は無効となります。

[10.10.6] 拡張された哨戒期間
 [EXTENDED PATROL LRNGTH] 

 Ⅸ型（全モデル）とⅦD型Ｕボートは、長
期間の哨戒を実施しました。この拡張された

哨戒期間を反映するため、基地へ帰還した時

点で哨戒ログ・シートの整備に使用されるヵ

月の「Ｒ」を置く前に、最初の月列に「Ｐ」

を記します（例外10.8.6）。

例：もしもⅨ型Ｕボートが９月に英国諸島の
哨戒を実施すると、10月に「Ｐ」が記される
ことになり（ボートがいまだに哨戒中である
ことを反映し）、整備のために使用される最初
の月を反映するため、最初に「Ｒ」を持つ月
は11月となります。

[10.10.7] 乗組員死傷の回復
[CREW INJURY RECOVERY] 

 乗組員死傷の回復は、整備期間中に実行さ

れます。詳細については、10.11 を参照して
ください。

[10.11] 乗組員死傷の回復
[CREW INJURY RECOVERY] 

ルールの概要

 重傷（SW）を受けている個々の乗組員メ
ンバー又は一般乗組員ボックスのどちらかの

乗組員は、その傷から回復するための期間を

哨戒から帰還しているときには、Ｕボート・マーカーを最寄りの移送ボックス内に置き（10.8.2）、どち
らかの基地へ帰還するまで各移送ボックスについて通常に遭遇のサイを振ります。もしも最寄りの移送ボッ
クスが両方向に等距離であれば、どちらか１つを選択します。
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要求されます。回復は、Ｕボートの整備期間

中に起こり、もしもＵボートが次の哨戒を開

始する準備が完了するときまでに、いずれか

の乗組員が完全に回復することができなけれ

ば、その乗組員は交代させられます。唯一の

例外は艦長の回復で、あなたが回復するまで

次の哨戒を実施できません。

手順

 いったん基地に帰還してＵボートの整備を

実施している間に、ＳＷ乗組員の不能期間を

判定するために1d6を振ります。振られた数
字は、その乗組員が次の哨戒の資格を持つた

めに回復を要求されるヵ月数です。LW乗組
員は、自動的に整備の最初の月中に治癒しま

す。KIA乗組員は、補充されます。

事項

[10.11.1] 「熟練」[“Experte”] 軍医は、基地へ
帰還している航海中に施した治療による回復

期間短縮をあらわす、有利な－１修正を各乗

組員回復のサイの目に提供します（軍医が

SW又はKIAでない限り）。

[10.11.2] もしもＵボートの整備を完了させ
るために必要な期間よりも不能期間が長い場

合には、その乗組員は交代されます（そして、

あなたは彼らが提供できたいかなる特殊な恩

恵も失います）。

[10.11.3] もしも単一の哨戒後に、４つ全ての
一般乗組員が交代させられると（一般乗組員

のKIAを含みます）、Ｕボートの乗組員の質
が１レベルだけ減少します（最低の「訓練済」

[“Trained”] へ低下します）。

[10.11.4] もしも艦長が重傷（SW）を負って
立ち直るまで５ヵ月間以上を要求されると、

プレイヤーは自動的に新たなＵボートを割り

当てられ、特殊能力を持たない「訓練済」レ

ベルで開始する完全に新たな乗組員と組み合

わされます。艦長には、以前と同じ型で、次

の哨戒時現在で使用可能な最新モデルのＵボ

ートが割り当てられ、回復に続く月に次の哨

戒を開始します。

［１１.０］乗組員の経験、昇進、
叙勲、新Ｕボートの割当て
[CREW
EXPERIENCE,PROMOTIONS,DECORATION
S, NEW U-BOAT ASSIGNMENT] 

 整備フェイズ中に、あなたは乗組員の経験

と昇進の可能性についてサイを振ります。も

しもあなたも叙勲を受けたら、このフェイズ

中に受け取ります。あなたは、新たなＵボー

トを割り当てられるかもしれません。

[11.1] 乗組員の向上
 [CREW ADVANCEMENT] 

ルールの概要

 乗組員の練度は「訓練済」[“Trained”] で開
始し、戦争の過程を通して向上し得ます。経

験増加能力は、実施した哨戒の成功数に連動

します。成功した３哨戒毎に、プレイヤーは

練度向上が起きるかどうか判定するため、整

備中に一度サイを振ります。これらのサイ振

りは蓄積せず、あなたの経歴過程で成功した

３哨戒毎に一度のみサイを振ります。

手順

 成功した３哨戒が完了する毎に（7.5.2 と
7.4.4）、下の表で1d6を振ります。

1d6を振る 乗組員

  １    LI「熟練」（全ての修理のサ
イ振りは、有利な－１修正を受

ける）

  ２    軍医「熟練」（全ての乗組員死

ｍｍｍｍｍｍ傷回復のサイ振りは、有利な－

ｍｍｍｍｍｍ１修正を受ける）      

  ３    １WO「熟練」（もしも彼がＵ
ボートの指揮を執っても罰則な

し）

  ４    ２ＷＯ「熟練」（もしも彼がＵ

ｍｍｍｍｍｍボートの指揮を執っても罰則な

ｍｍｍｍｍｍし）            

  ５    乗組員の練度は、１レベル増

加する＊

  ６    乗組員の練度は、１レベル増

ｍｍｍｍｍｍ加する＊                   

＊乗組員の練度は、新米 [Green]、訓練済
[Trained]、古参 [Veteran]、エリート [Elite]。

[11.1.1] 発生した乗組員の向上を記録するた
め、Ｕボート・ディスプレイ・マット上に適

切なマーカーを置きます。乗組員の質は、Ｕ

ボート・ディスプレイ・マットの最上部で管

理されるのに対して、特定乗組員の練度はそ

れらのボックス内に一致する熟練マーカーを

置くことで注記されます。

[11.1.2] もしも１～４が振られて、その個別
乗組員メンバーがすでに「熟練」状態を保持

していると、結果は無視します。

[11.1.3] Ｕボート乗組員は、「訓練済」
[“Trained”] の訓練レベルで開始します。もし
も５又は６が振られたら、乗組員レベルは「古

参」[“Veteran”] に上昇します。古参乗組員は、
「エリート」[“Elite”] 乗組員に上昇し得ます。
古参とエリートの乗組員は、チャートや表に

注記されたごとく、有利なサイの目修正を提

供できます。乗組員は、「エリート」状態を超

えて向上又は「新米」状態を下回ることがで

きません。「新米」乗組員は、不利なサイの目

修正を持ちます。

[11.1.4] 哨戒中に、もしも４つ全ての一般乗
組員ボックスが SW又はKIAを受けると、
乗組員全体の練度が１レベル減少します（た

だし、決して「訓練済」を下回りません）。も

しもＵボートが３連続して哨戒に失敗すると、

乗組員レベルは１だけ減少し、「新米」レベル

まで落ち得ます。

[11.1.5] 各哨戒の終了時に、もしもあなたの
１WO（先任将校）が「熟練」であると、1d6
を振ります。６のサイの目で、彼は自身で指

揮するＵボートを与えられ、新たな１WOと
交代しなければなりません（「熟練」状態は、

取り去られます）。

[11.1.6] もしもＵボートが昇進や死傷を通じ
て１WOを失い、2WO（次席将校）が「熟練」
として評価されていると、その２WOはＵボ
ートの 1WOに昇進し、その「熟練」状態に
留まります。Ｕボートは、事実上「熟練」1WO
と新たな2WOを持つことになります。

[11.1.7] あなたの乗組員のいかなる損失又は
変更にもかかわらず（死傷又は新たなＵボー

トの割り当てによる）、成功した各３哨戒後に

乗組員の向上についてのサイ振りが発生しま

す。

[11.2] 指揮官の昇進
[KOMMANDANT PROMOTION] 

解説：Ｕボートの指揮官は、様々な階級を保

持する艦長です。階級が高いほど、艦長はＵ

ボートの指揮により影響力を持ち、これはゲ

ーム・プレイに様々な積極的影響を持ちます。

[11.2.1] 艦長の階級は以下のとおりで、昇進
の順番です。：

中尉 [Oberleutnant 可能性がある最低の

Zur See（Olt zS）]   階級。特殊能力なし。

大尉 [Kapitän- プレイヤーに 1d6 
Leutnant（KptLt）] の１の目で特定哨戒任

ｍｍｍｍｍｍｍｍｍｍ務の要求を認める。も

ｍｍｍｍｍｍｍｍｍｍしもこれが起きると、

ｍｍｍｍｍｍｍｍｍｍ永久に北極海又は地中

ｍｍｍｍｍｍｍｍｍｍ海に配備されていない

ｍｍｍｍｍｍｍｍｍｍ限り、プレイヤーはＵ

ｍｍｍｍｍｍｍｍｍｍボート哨戒任務チャー
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ｍｍｍｍｍｍｍｍｍｍト [P1] から任意に次
ｍｍｍｍｍｍｍｍｍｍの哨戒任務を選択でき

ｍｍｍｍｍｍｍｍｍｍる。        

少佐 [Korvetten-   上記と同じだが、１
Kapitän (KKpt)] ～２の目で成功する。  

整備期間を１ヵ月間短

縮させることもできる

（もしも元々の整備期

間が１～２ヵ月間のみ

であると無視する）。こ

れは、彼の大きな影響

力と機械装置の修理を

素早く処理する能力を

あらわす。

中佐 [Fregatten-  上記と同じだが、特
Kapitän (FKpt)] 定哨戒任務の要求に１ 

ｍｍｍｍｍｍｍｍｍ～３のサイの目で成功す

ｍｍｍｍｍｍｍｍｍる。         

大佐 [Kapitän zur 新たな能力は発生し

See (KptzS)] ないが、プレイヤーに

訓練機関での快適な地

位を与える。この達成は、

システムへの挑戦を望

む、プレイヤー諸氏が、

可能な最高階級でゲー

ムを終了することを意

味する。

[11.2.2] 開始時の階級 [STARTING RANK] 
Ⅸ型Ｕボートで開始するプレイヤーは、開始

年にかかわらず大尉の階級で開始します。Ⅶ

型Ｕボートでゲームを開始するプレイヤーは、

中尉又は大尉のどちらかとして開始します。

開始する1d6を振り、出目を基準に開始時の
階級を判定するために下のチャートを調べま

す。

年    開始時階級、1d6を振る

1939年 大尉（自動的）
1940年 中尉１～２  大尉３～６   
1941年 中尉１～３  大尉４～６
1942年＋ 中尉１～５  大尉６     

 Ｕボート・ディスプレイ・マット上の階級

スペースに、一致する艦長階級マーカーを置

きます。注釈：階級レベルを表示する手助け
するため、５枚の艦長階級マーカーに１～５
の個別番号が付けられています。

[11.2.3] 昇進の獲得
[GETTING PROMOTED] 

12ヵ月間の勤務後、整備フェイズ中に昇進
の試みが行われ、その後の 12 ヵ月毎に行わ
れます。例えば、39年9月に開始したプレイ
ヤーは、40年９月に最初の昇進についてサイ
を振り、41年９月と42年９月に再度振りま
す。以前にいつ昇進のサイ振りが行われてい

たかにかかわらず、43年６月の時点で生存し

ているプレイヤーについて、最後の昇進のサ

イ振りが行われます。

手順

 昇進について1d6を振り、１～４の出目で
成功です。以下のサイの目修正を適用し、こ

れらは蓄積します。：

ＤＲＭ 説明

－１   12 ヵ月間中に騎士十字章を叙勲
する毎に（又は後に叙勲）

－１   12ヵ月間中に10隻の艦船を撃沈
ｍｍｍｍする毎に            
＋１   12 ヵ月間中に失敗した各哨戒に

ついて

注釈：最終の昇進時期（43年６月のサイ振り）
は、12ヵ月間よりの極端に短くなり、修正が
ないかもしれません。

[11.2.4] 昇進のサイ振りに失敗しても影響は
ありません。プレイヤーは現在の階級に留ま

り、再審査のために 12 ヵ月間待たなければ
なりません。

[11.3] 特 別 な 勲 章 [SPECIAL 
DECORATION] 
歴史的注釈：大いに切望された騎士十字章は、

成功したＵボート艦長に与えられました。

125名の艦長が騎士十字章を叙勲しましたが、
29名のみが柏葉騎士十字章を叙勲しました。
極少数（５名のみ）が剣付騎士十字章を勝ち

取り、僅かに２名の艦長が柏葉剣ダイヤモン

ド付騎士十字章を叙勲しました。

ルールの概要

 騎士十字章を叙勲するためには、プレイヤ

ーは合計100,000トンの艦船を沈めるか、又
は一定の主要艦を沈めなければなりません。

この渇望された勲章を所持する艦長は、プレ

イの過程で有利な修正を受けることができま

す。

事項

[11.3.1] 騎士十字章（KC マーカー）を受け
るために、あなたは合計100,000トンの艦船
を沈めるか、又は艦長に叙勲の資格を与える

主要艦目標名簿 [T5] 上に列記された指定主
要艦の１隻を沈めなければなりません。

[11.3.2] 柏葉騎士十字章（KCOマーカー）を
受けるためには、プレイヤーは合計 175,000
トンの艦船を沈めるか、以前に騎士十字章を

受けた後に指定された主要艦の１隻を沈める

か、以前に騎士十字章を受けた後に 75,000
トンの艦船を沈めなければなりません。

[11.3.3] 柏葉剣付騎士十字章（KCO&S）を
受けるためには、プレイヤーは合計 250,000
トンの艦船を沈めるか、以前に柏葉騎士十字

章を受けた後に指定された主要艦の１隻を沈

めるか、以前に柏葉騎士十字章を受けた後に

75,000 トンの艦船を沈めなければなりませ
ん。

[11.3.4] 柏葉剣ダイヤモンド付騎士十字章
（KCOS&Dマーカー）を受けるためには、
プレイヤーは合計300,000トンの艦船を沈め
るか、以前に柏葉剣付騎士十字章を受けた後

に指定された主要艦の１隻を沈めるか、以前

に柏葉剣付騎士十字章を受けた後に 50,000
トンの艦船を沈めなければなりません。

[11.3.5] 艦長が騎士十字章を受ける（又は柏
葉等を付与される）哨戒の終了時に、プレイ

ヤーは新型Ｕボートを要求できます（11.4、
新たなＵボートの割り当て）。

[11.3.6] 有利な修正
[FAVORABLE MODIFIERS] 

プレイヤー諸氏は、自身が所持する勲章を

基準に、プレイの目的において有利な修正を

受けます。

騎士十字章 [Knight’s Cross]（KC）
 夜間浮上攻撃中に、後部発射管からの２番

目の斉射時に、命中の＋１サイの目罰則を適

用しません。

柏葉騎士十字章 [Oakleaves]（KCO）
上記と同じです。夜間浮上攻撃中に後部発

射管からの２番目の斉射時に命中の＋１サイ

の目罰則を適用しないことに加えて、雷撃

[U1] に有利な－１サイの目修正が付きます。

柏葉剣付騎士十字章 [Oakleaves and Swords]
（KCO&S）
上記の全能力に加えて、護衛艦探知 [E2] 
について－１の有利な修正が付きます。

柏葉剣ダイヤモンド付騎士十字章
[Oakleaves and Swords, and Diamonds]
（KCOS&D）
 上記の全能力に加えて、艦船又は護送船団

追尾の試み（9.7）は自動的に成功します。

[11.4] 新たなＵボートの再割当て
[REASSIGNMENT TO A NEWER U-BAT]

ルールの概要

 一定の状況下で、プレイヤーは新型Ｕボー

トを再割り当てされるかもしれません。

事項

[11.4.1] もしも艦長が重傷（SW）で、回復
するまでに５ヵ月間以上を要求されると、プ
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レイヤーは自動的に新たなＵボートを再割り

当てられます（10.11.4）。

[11.4.2] もしもＵボートが戻って整備の実施
に５ヵ月が要求されると、プレイヤーは自動

的に同じ型（しかも最新モデル）の新たなＵ

ボートを受取ります。艦長は同じ乗組員を維

持し、彼らが持つかもしれない特殊能力も一

緒で、基地に戻った１ヵ月後（最少整備期間）

に海上へ出撃するか、又は艦長が負傷から治

癒するために必要な時期まで延期できます。

負傷から治癒するために艦長よりも長い期間

が必要な乗組員メンバーは、交代させられま

す（10.11.3と10.11.4）。

[11.4.3] 艦長が騎士十字章を受取る（又は柏
葉等を授与する）哨戒の終了時に、プレイヤ

ーは新型Ｕボートを要求できます。1d6のサ
イ振りの、１～３で成功です。プレイヤーは、

望むのであれば、まだ使用可能でない新型Ｕ

ボートのために、これらの全ての要求を後の

月まで保留（未来の整備期間中）することが

できます。望むときにこの選

択を忘れぬよう、Ｕボート・

ディスプレイ・マット上に

Ｕボート更新 [U-Boat Upgrade]
マーカーを置きます。このような場合、艦長

は以前の乗組員の保持ができ（10.11.2 に従
って、より不能期間を要求されない限り）、受

領した一ヵ月後に新たなボートで出撃します。

[11.4.4] 艦長は、Ｕボートの型式を変更する
資格を持ちません。いったんⅦ型を指揮した

ら、Ⅶ型に留まる等です。Ⅶ型とⅨ型の間で

の転換はありません。

[11.4.5] 限定使用可能ボート
[LIMITED AVAILABIRITY BOATS] 

 ⅦD機雷敷設型とⅦC Flak 型の２つのボ
ートは、極めて使用が限定的です。これらの

Ｕボートは、プレイヤーが1d6を振って１～
２を振ることによってのみ選択できます。も

しも試みが失敗すると、プレイヤーは通常の

最新型ボートを与えられます。

[11.4.6] ⅦD機雷敷設型
[TYPE ⅦD MINELAYER] 

 このＵボートは、垂直の管から投射される

15基のSMA機雷を収容するために船体を延
長した、本質的には通常のⅦ型Ｕボートです。

これらは、（通常のⅦ型とは異なり）カリブ海

での作戦を認められます。ⅦD機雷敷設型Ｕ
ボートは、Ｍ／Ａ任務航海ボックスを含むＵ

ボート・ディスプレイ・マットに従い、イギ

リス諸島、北アメリカ／カリブ海へ哨戒する

ときには常に機雷敷設（M）特殊任務（7.4.2）
を割り当てられます（たとえ、Ｕボート哨戒

割当チャート [P1] 上に特記されていなくて
も）。

[11.4.7] ⅦC Flak型 [TYPE ⅦC Flak] 
 このＵボートは、本質的に通常のⅦC型Ｕ
ボートですが、追加の Flak 砲と弾薬を積ん
でいたため、魚雷発射管内で開始する５本の

魚雷分だけの余裕を持ちます。７隻がこの型

に改装されましたが、少ない魚雷搭載数によ

る限られた作戦能力により、元へ戻すことに

決定されました。

FlakＵボートは、Flak 対航空機チャート
[A2] で２度射撃でき、それぞれに有利な－２
修正を適用します。各 Flak が機能不全にマ
ークされると、修正を－１ずつ失います。そ

れ故、１つのFlakが機能不全のFlakボート
は－１で２度サイを振り、３つの Flak の２
つが機能不全の Flak ボートは、ゼロの修正
で２度サイを振ります（サイの目のまま）。も

ちろん、全３つのFlakが機能不全のFlakボ
ートは、全く射撃できません。損傷表上での

「2cmFlak」の結果は、四連装 2cm 砲の１
つを破壊し、「Flak砲群」の結果は全３つを
破壊します。

 加えて、FlakＵボートは、攻撃している航
空機を２番目のラウンドで闘うため、海上に

留まることができます。航空機は自動的に機

銃掃射しますが（乗組員死傷を起こします）、

1d6の１～３の出目で２回目に爆雷／爆弾で
攻撃します。この２番目の戦闘ラウンド後に、

もしも航空機が損傷していなければ、Flakの
射程外を尾行しているものと見なされ、Flak
Ｕボートは追加の戦闘ラウンドについてサイ

を振ります（9.8.3）。

［１２.０］ランダム・イヴェン
ト [RANDOM EVENTS] 

ルールの概要

 ランダム・イヴェントは、哨戒毎に一度起

きることができ、航海ボックス内で遭遇 [E1]
についてチェックしているときに誘発されま

す。ランダム・イヴェントが起きるときには、

遭遇の結果は無視します。

手順

 各航海ボックスに進入したときに遭遇の可

能性について遭遇チャート [E1] をチェック
する際に、哨戒中に修正前の 12 のサイの目
が振られた最初のときに、ランダム・イヴェ

ントが誘発されます。何が起きたか判定する

ため、直ちにランダム・イヴェント・チャー

ト [R1] を調べます。ランダム・イヴェント
の結果は、直ちに適用されます。

事項

[12.1] ランダム・イヴェントの解決
[RESOLVING RANDOM EVENTS] 

[12.1.1] ランダム・イヴェントは、遭遇チャ

ート[E1] 上で遭遇の可能性についてチェッ
クしているときに修正前の最初の 12 が振ら
れるとき直ちに解決されます。ランダム・イ

ヴェントが起きるときには、遭遇チャート上

に列記された遭遇は無視し、もはや適用しま

せん（たとえ、ランダム・イヴェントが無視

することを終了させても）。

[12.1.2] ランダム・イヴェントは、哨戒任務
毎に一度のみ発生します。もしも同じ哨戒中

に、遭遇の可能性についてチェックするとき

に再び12が振られると、遭遇チャート [E1] 
上に列記された遭遇の実行に進みます。ラン

ダム・イヴェントは起きません。

[12.1.3]「優良魚雷」[“Superior Torpedoes”] と
「幸運を」[“Hals and Beinbruch”] ランダム・
イヴェントは、Ｕボート・ディスプレイ・マ

ット上のランダム・イヴェント・スペース内

に置けるマーカーを受取る２つのイヴェント

です。これらは、ランダム・イヴェントが振

られた後に恩恵をもたらすマーカーです。優

良魚雷は現在の哨戒のみに恩恵をもたらし、

「幸運を」イヴェントは現在又はその後の哨

戒のどちらかで使用できます。いったん使用

されたら、これらのマーカーはあなたのＵボ

ート・マットから取り去られます。

[12.1.4] いくつかのランダム・イヴェントは、
一定の哨戒任務中に起き得ないことに注意し

てください。無視されるランダム・イヴェン

トの例外は、ランダム・イヴェント・チャー

ト [R1] 上に注記されます。

[12.1.5] もしもいずれかの理由で、ランダ
ム・イヴェントが起らず、それを無視するよ

う指示されると、同じ哨戒中に遭遇について

チェックしているときに修正前の 12 が振ら
れる次のときに、再びランダム・イヴェント

が誘発され得ます。個々のランダム・イヴェ

ントは何度でも起り得ますが、哨戒任務毎に

一度のみランダム・イヴェントが起り得ます。

[12.1.6] いったんランダム・イヴェントが解
決されたら（それが実施できたか否かにかか

わず）、次の遭遇の可能性についてチェックす

るため、哨戒記録欄上で次の航海ボックスへ

Ｕボート・マーカーを進めます。

ヒストリカル・ノート：全てのランダム・イ
ヴェントは、リサーチとドイツ軍のＵボート
戦争中に生じた突発的な出来事に基礎を置い
ています。これには、ある艦長が滑って甲板
に頭をぶつけて生命を落とした昏倒イヴェン
トを含み、このような突然のゲーム終了にあ
なたは「むかつく」と叫ぶかもしれませんが
（ただし、これが起きる確率は極めて低いも
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のです）、物事の全てにあなたの直接的支配が
及ぶわけではない、ゲームの混沌理論への敬
意を払っているものと見なします。馬鹿げた
出来事は、起るものだということを忘れない
でください・・・

［１３.０］複数プレイヤーとト
ーナメント [MULTI-PLAYER AND 
TOURnAments] 

ルールの概要

The Huntersは、ソリテアー・ゲームとして
デザインされましたが、複数プレイヤー・ゲ

ームの項目とトーナメント・プレイ（いくつ

かの場合、複数のゲームが必要となります）

の両方がプレイの選択肢として提供されます。

事項

[13.1] 二人プレイヤー用ゲーム
 [TWO PLAYER GAME] 

[13.1.1] 両プレイヤーは、同じ月に同じボー
トで開始し（例えば、両者は39年９月にⅦA
型Ｕボートで開始できます）、両方のＵボート

が沈没するまで、又は事前に合意した終了時

期に到達するまで継続します。

[13.1.2] プレイヤー諸氏は、交互に哨戒を行
い、１人のプレイヤーが自身のＵボートを操

り、他方のプレイヤーが護衛艦探知攻撃、損

傷、航空攻撃についてサイを振ります。もし

も回避運動（選択、14.8）が使用されると、
現行のＵボート・プレイヤーは、どの回避運

動を使用するのか決定し、他方のプレイヤー

は両者が明らかにする前に護衛艦の向きを選

択します。

[13.1.3] 最も多くのトン数を沈めたプレイヤ
ーが勝利します。

[13.2] 撃沈王トーナメント
[TOP TONNAGE TOURNAMENTS] 

[13.2.1] 全てのプレイヤーは、合意した時期
に同じ型のＵボートで開始し、戦死するか

1943年６月になるまで哨戒を行います。下記
で推薦する２つのトーナメント・フォーマッ

トの１つを基準に、最も多くのトン数を沈め

たプレイヤーが勝利します（生死にかかわら

ず）。

[13.2.2] 長期戦撃沈王トーナメント
[LONG TONNAGE TOURNAMENT] 

開始時期：39年９月、開始時Ｕボート：ⅦA
型又はⅨA型。

[13.2.3] 短期戦撃沈王トーナメント
[SHORT TONNAGE TOURNAMENT] 

開始時期：41年５月、開始時Ｕボート：ⅦC
型又はⅨC型。

[13.3] 生き残りトーナメント
[SURVIVAL TOURNAMENT] 

[13.3.1] これは、撃沈王トーナメントと同じ
フォーマットを使用しますが、プレイヤーは

43年６月まで生き残ることが要求されます。

[13.4] 混合ボート・トーナメント
[MIXED BOAT TOURNAMENT]

[13.4.1] これは、上記のいずれかのトーナメ
ントと同じフォーマットを使用しますが、全

てのプレイヤーが同じボートの使用を要求さ

れることは破棄されます。すなわち、プレイ

ヤー諸氏は、個人の気まぐれでⅨ型又はⅦ型

を自由に選択できます。

[13.5] 狼群トーナメント
[WOLFPACK TOURNAMENTS] 

[13.5.1] 狼群トーナメントのフォーマットは、
大勢のプレイヤーにのみ勧めます。プレイヤ

ー諸氏は、狼群を構成する６つの集団に分割

され、集団には個性的な名称が与えられます。

各狼群は、撃沈トン数で他の狼群に対して競

争し、加えて個々のプレイヤーは撃沈王にな

るために競争します。

[13.5.2] 全てのプレイヤーは、1942年６月に
ⅦC型で開始し、大西洋へ配備されます。全
てのプレイヤーは、最初の２つの移送ボック

スを、あたかもソリテアー・ゲームをプレイ

しているごとく通常に扱います。この時点で

Ｕボートの組合せはなく、プレイヤー諸氏は

これらのスペースを個々に通過して航海する

必要があります。

[13.5.3] 全てのプレイヤーは、哨戒記録欄ボ
ックス上の最初の「大西洋」スペースを自動

的に護送船団遭遇を誘発するものとして扱い

ます（すなわち、遭遇チャートでサイを振る

必要がありません）。

[13.5.4] 各戦闘ラウンドについて、狼群修正
を通常に適用する代わりに、＋１探知修正を

得る１人のプレイヤーが無作為に選択され、

その狼群の残りのプレイヤーは－１探知修正

を受取ります（どのプレイヤーが不利な修正

を得るのか判定するために1d6を振り、低い
目を出した者が負けです）。

[13.5.5] 狼群は、護送船団に対して３戦闘ラ
ウンドについて遭遇を継続でき、追尾は自動

的と見なされます。この最初の護送船団戦闘

の後、各狼群内のプレイヤーは自身の航海ボ

ックスを１だけ前進させ、遭遇についてサイ

を振ります。「護送船団」を振るいかなるプレ

イヤーも、護送船団に対する最初の戦闘で攻

撃するため互いに十分接近しているものと見

なされます。遭遇についてサイを振り、「結果

なし」を得たプレイヤーは、２番目の戦闘ラ

ウンドに狼群攻撃に参加できます。「艦船」又

は「主要艦」の遭遇を振ったプレイヤーは、

もしも望むならば、このような目標を狙うた

め、その航海ボックスについて狼群から離れ

ることができ、又は２番目の戦闘ラウンドに

狼群に参加できます。

[13.5.6] 全てのＵボートが沈没、帰還、通常
に哨戒を終えるまで、この手順を継続します。

［１４.０］選択ルール
[OPTIONAL RULES] 

ルールの概要

The Huntersには、以下の選択ルールを含
み、プレイヤーの選択でいかなる組合せでも

採用できます。

事項

[14.1] 標準総量トン
[STANDARD TONNAGE AMOUNTS] 

[14.1.1] もしもプレイヤーが望むと、無作為
に艦船についてサイを振る代わりに、標準総

量トンを使用できます。変化や歴史的興味を

犠牲にして、サイ振りの回数を減少させてプ

レイのスピードをアップさせます。

小型輸送船 [Smal Freighter]  3,500トン
大型輸送船 [Large freighter]  7,000トン
タンカー [Tanker]            9,000トン

[14.1.2] 主要艦の遭遇は、主要艦目標名簿
[T5] 上で個別に振られます。

[14.2] 護送船団目標の減少
[REDUCED CONVOY TARGETS] 

[14.2.1] 広範なプレイテストで、プレイヤー
がしばしば護送船団内にある４隻の最小艦を

無視する選択を見せました。それ故、時間を

節約するため、プレイヤーは護送船団と遭遇

するときに４隻の代わりに３隻について確認

のサイを振る必要があります。

[14.3] 歴史的目標の増加
[INCREASED HISTORICAL TARGETING] 

[14.3.1] 追加の記録管理により歴史的なフレ
ーバーを加えることを望むプレイヤーは、哨

戒ログ・シート上でトン数値と共に目標の名

称を記載します。

[14.3.2] もしも目標名簿確認のサイ振りで沈
没した艦船が出現したら、サイを振り直して

ください。この方法で、同じ艦船が２度沈没

することはありません。これは、プレイテス

トでは稀にしか起きなかったので、通常のプ

レイでは滅多にありません。

[14.3.3] 選択目標名簿は、一定の遭遇中に目
標となる艦船数を２倍にするために提供され

ます。
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[14.4] 歴史的なＵボート番号
[HISTRICAL U-BOAT IDS] 

[14.4.1] 自艦に歴史的な番号を付したいと望

むプレイヤー諸氏のため、以下にゲームに存

在する型式のＵボート番号を列記します。：

Ｕボート

型式    歴史的Ｕボート番号

ⅦA U-27～U36 
ⅦB U45～U55、U-73～U76、  

 U83～U87、U-99～U-102
ⅦC U-69～U72、U77～U-82、

 U88～U-98、U132～U-136、
 U-201～U-212、U221～U232、
 U235～U-458,、U-465～U486、
 U-551～U-779、U-821～U822、
 U825～U-828、U-901、U-903 
～U-907、U-921～U-930、U-951 
～U-995、U997～U-1010、
U-1013～U-1025、U-1051～
U-1058、U-1063～U-1065、
U-1101～U-1110、U-1131～
U-1132、U-1161～U-1172、
U-1192～U-1210、U-1271～
U-1279、U1301～1308 

ⅦD U-213～U-218                    
ⅦFlak U-256、U-441 
ⅨA  U-37～U-44                   
ⅨB  U-64～U65、U-103～U-111、

 U-122～U-124 
ⅨC  U-66～U-68、U-125～U-131、

 U-153～U-176、U-183～U-194、
 U-501～U550、U-801～U-806、
 U-841～U-846、U-853～U-858、
 U-865～U-870、U-877～U-883、
 U-889、U-1221～U-1279       

[14.4.2] 歴史的なＵボート番号を哨戒ログ・

シートに記載します（4.3.1）。

[14.5] 歴史的な狼群名称
 [HISTORICAL WOLFPACK NAMES] 

[14.5.1] 狼群トーナメント（13.5）を実施し

ているときには、あなたの狼群に以下の歴史

手狼群名称を使用できます。各狼群名称には、

含まれたＵボート数に関しての歴史的情報を

含んでいます。

West (23Ｕボート)、 Kurfürst (5 Ｕボート)、
Süd (4 Ｕボート)、 Hammer (3 Ｕボート)、
Grönland (21 Ｕボート)、 Kurfürst (7 Ｕボ

ート)、Ｕボート)、 Markgraf (15 Ｕボート)、
Bosemüller (8 Ｕボート)、 Seewolf (17 Ｕボ

ート)、  Brandenburg (11 Ｕボート)、
Goeben (6 Ｕボート)、 Breslau (6 Ｕボート)、
Mordbrenner (4 Ｕボート)、 Schlagetot (9 
Ｕボート)、 Reissewol (7 Ｕボート)、
Stosstrupp (6 Ｕボート)、 Raubritter (14 
Ｕボート )、  Arnauld (4 Ｕボート )、
Störtebecker (19 Ｕボート)、 Steuben (6 Ｕ

ボート)、 Benecke (4 Ｕボート)、 Gödecke 
(4 Ｕボート)、 Letzte Ritter (3 Ｕボート)、
Seeräuber (8 Ｕボート)、 Ulan (3 Ｕボート)、
Seydlitz (7 Ｕボート)、 Ziethen (12 Ｕボー

ト)、 Robbe (4 Ｕボート)、 Schlei (7 Ｕボ

ート)、 Umbau (4 Ｕボート)、 Westwall (8 
Ｕボート)、 Aufnahme (4 Ｕボート)、
Umhang (3 Ｕボート)、 Blücher (3 Ｕボー

ト)、 Wrangel (2 Ｕボート)、 York (4 Ｕボ

ート)、 Ziethen (4 Ｕボート)、 Eiswolf (8 Ｕ
ボート)、 Naseweis (3 Ｕボート)、 Bums (6 
Ｕボート)、 Robbenschlag (8 Ｕボート)、
Blutrausch (10 Ｕボート)、 Strauchritter (9 
Ｕボート)、 Hecht (9 Ｕボート)、 Greif (6 
Ｕボート)、 Pfadfinder (8 Ｕボート)、
Endrass (9 Ｕボート)、 Eisteufel (11 Ｕボ

ート)、 Hai (6 Ｕボート)、 Wolf (11 Ｕボー

ト)、 Nebelkönig (10 Ｕボート)、 Pirat (13 
Ｕボート)、 Steinbrinck (14 Ｕボート)、
Lohs (19 Ｕボート)、 Blücher (8 Ｕボート)、
Eisbär (5 Ｕボート)、 Vorwärts (18 Ｕボー

ト)、 Stier (6 Ｕボート)、 Iltis (7 Ｕボート)、
Pfeil (11 Ｕボート)、 Trägertod (10 Ｕボー

ト)、 Blitz (19 Ｕボート)、 Tiger (17 Ｕボ

ート)、 Luchs (19 Ｕボート)、 Tümmler (6 
Ｕボート)、 Wotan (11 Ｕボート)、 Panther 
(34 Ｕボート)、 Leopard (8 Ｕボート)、
Puma (13 Ｕボート)、 Streitaxt (10 Ｕボー

ト)、 Veilchen (13 Ｕボート)、 Südwärts (6 
Ｕボート)、 Natter (15 Ｕボート)、 Delphin 
(9 Ｕボート)、 Kreuzotter (13 Ｕボート)、
Wal (8 Ｕボート)、 Boreas (10 Ｕボート)、
Drachen (5 Ｕボート)、 Panzer (11 Ｕボー

ト)、 Draufgänger (10 Ｕボート)、 Büffel (3 
Ｕボート)、 Raufbold (14 Ｕボート)、
Ungestüm (13 Ｕボート)、 Spitz (11 Ｕボー

ト)、 Falke (23 Ｕボート) 

[14.6] 可変する護衛艦の質
[VARIABLE ESCORT QUALITY] 

解説：大戦初期でさえ、護衛艦指揮官たちの

質には大きな差異がありました。何人かは極

端に臆病で（しかも鈍感で間抜け）、その他は

攻撃と戦術において極端に攻撃的で、断固と

して、粘り強い者たちでした。加えて、装備

（艦船、レーダー、ソナー等）の質自体に重

大な差異がありました。これを反映するため、

プレイヤー諸氏は以下の選択ルールを組み入

れることができます。

[14.6.1] 遭遇中最初に護衛艦探知チャート

[E2] 上でのサイを振る前に、哨戒の時期を基

準に、護衛艦の質を判定するために1d6を振

ります。

1d6を振る  新米  訓練済 熟練 ｴﾘｰﾄ

1939～    １  ２～５  ６  n/a 
1941年

1942～    １  ２～４  ５  ６

1943年

[14.6.2] Ｕボート戦闘マット [U4] 上の護衛

艦スペースに、一致する護衛艦の質マーカー

を置きます。

[14.6.3] 以下の修正は、可変する護衛艦の質

を基準に適用します。

新米護衛艦 [Green Escort]：護衛艦／航空攻撃

チャート [E3] の結果から１命中を差し引き

ます。もしも結果が「Ｕボート撃沈」であっ

たら、代わりに「５命中」として扱います。

訓練済護衛艦 [Trained Escort]：修正はありま

せん。

熟練護衛艦 [Veteran Escort] ：護衛艦／航空

攻撃チャート [E3] の結果に１命中を加えま

す。もしも結果が「５命中」であったら、代

わりに「Ｕボート撃沈」として扱います。

エリート護衛艦 [Elite Escort]：熟練護衛艦と

同じで、護衛艦探知 [E2] に有利な＋１修正

を加えます（9.6.4）。

[14.7] 可変する航空機の質
 [VARIABLE AIRCRAFT QUALITY] 

解説：Ｕボートを狩っている連合軍搭乗員の

質には大きな差異がありました。何人かは非

常に熟練し、他は爆雷や爆弾を正確に投下で

きませんでした。加えて、異なる航空機は異

なる武装搭載能力を持ちました。これらの要

素をあらわすため、プレイヤー諸氏は可変す

る航空機の質についてサイを振ります。

手順

 もしもＵボートが航空攻撃から逃れるため

の急速潜航に失敗すると（9.8.1）、護衛艦／

航空攻撃チャート [E3] を振る前に、直ちに

航空機の質についてチェックします。哨戒時

期を基準に、航空機の質を判定するために

1d6を振ります。：

1d6を振る  新米  訓練済 熟練 ｴﾘｰﾄ

1939～    １  ２～５  ６  n/a 
1941年

1942～    １  ２～４  ５  ６

1943年

[14.7.2] Ｕボート戦闘マット [U4] 上の航空

攻撃スペースに、一致する航空機の質マーカ

ーを置きます。

[14.7.3] 以下の修正は、可変する航空機の質

を基準に適用します。
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新米航空機 [Green Aircraft]：護衛艦／航空攻

撃チャート [E3] の結果から１命中を差し引

きます。もしも結果が「Ｕボート撃沈」であ

ったら、代わりに「５命中」として扱います。

訓練済航空機 [Trained Aircraft]：修正はあり

ません。

熟練航空機 [Veteran Aircraft] ：護衛艦／航空

攻撃チャート [E3] の結果に１命中を加えま

す。もしも結果が「５命中」であったら、代

わりに「Ｕボート撃沈」として扱います。

エリート航空機 [Elite Aircraft]：熟練護衛艦と

同じで、自動的なＵボート乗組員の死傷は１

から２へ増加します（9.8.2）。

[14.8] 回避運動 [EVASIVE MANEUVERS] 
解説：戦闘ラウンドに時間をかけることで、

プレイヤー諸氏は爆雷攻撃を回避するための

追加のヴァリエーションを与えるための選択

ルールを使用できます。

手順

 護衛艦／航空攻撃チャート [E3] 上で護衛

艦の爆雷攻撃を解決する際、ユニットが受け

た命中を判定するために護衛艦／航空攻撃チ

ャートでサイを振る前に、Ｕボート艦長は回

避方向を示すため１～６の数字を挙げます。：

１又は２＝左方回避、３又は４＝右方回避、

５又は６＝直進回避

 プレイヤーは、次に護衛艦の方向をランダ

ム判定するために1d6を振ります。：

１又は２＝左方護衛艦、３又は４＝護衛艦右

方、５又は６＝護衛艦直進

[14.8.1] もしも護衛艦の方向がＵボートの回

避方向と異なると、Ｕボートは護衛艦／航空

攻撃チャート [E3] 上の結果から１命中を差

し引きます。もしも護衛艦の方向がＵボート

の方向と一致して数字が同じでなければ、Ｕ

ボートは護衛艦攻撃結果に１命中を加えます。

もしも護衛艦が振った数字がＵボートの回避

方向と一致すると、Ｕボートは戦闘結果に３

命中を加えます。

[14.8.2] もしも合計命中数が５を超えると、

Ｕボートは自動的に沈没します。Ｕボート損

傷チャート [E4] 上で、単に各命中について

個別にサイを振ります。

例：Ｕボート・プレイヤーは、直進回避のた
めに６の数字を選択します。可能性がある護
衛艦探知のサイの目は、以下のとおりです。：

１～４＝間違った方向。－１命中。
５＝正しい方向だが、正確に数字が一致した

わけではない。追加１命中。
６＝正しい方向で、正確に数字が一致。追加
３命中。

[14.8.3] 二人プレイヤー・ゲームでは、両プ

レイヤーが密かに選んだ数字を上にして六面

体サイコロを同時に明らかにすることで、方

向を選択します。

[14.8.4] 回避運動は、もしもＵボートの水中

聴音器が損傷したら不可能です（その瞬間に

このルールを飛ばします）。

[14.9] 洋上補給
[RESUPPLY AT SEA] 

解説：洋上補給には、主に「乳牛」としても

知られるＵタンカーからの燃料や物資を含み

ますが、ときには魚雷も移送されました。Ｕ

タンカーに２つの型があり、Ⅹb 型（元々は

機雷敷設潜水艦として計画されました）とX
Ⅳ型です。これらは、「部隊増強者」として有

用と認識されたため、連合軍によって執拗に

狩立てられました。このゲームによって扱わ

れる時期は、洋上補給の可能性はかなり困難

という理由で、４隻の Xb 型と６隻の XⅣ型

のみが建造されました。

[14.9.1] 洋上補給は、地中海では使用不能で

（この戦域には洋上補給Ｕボートが存在しま

せんでした）、カリブ海／北アメリカの哨戒に

ついても使用不能です（すでに最初の場所で

起きたと見なされるため）。

手順

 洋上補給を実施するため、その哨戒につい

ての最後の「定位置」航海ボックス（哨戒記

録欄上で哨戒任務の名称を含んでいる最後の

航海ボックス）内で遭遇を実施した後に 1d6
を振ります。洋上補給は、１のサイの目で起

こり得ます。Ｕボートは、追加のリスクと物

資を移送するために浮上して姿をさらすこと

を反映するため、直ちに遭遇チャート [E1] 
上のビスケー湾表でサイを振ります。遭遇が

起きないと仮定し、その哨戒についての最初

の「定位置」航海ボックス（哨戒記録欄上で

哨戒任務の名称を含んでいる最初の航海ボッ

クス）内にＵボートを戻して置き、燃料を受

け取ります。甲板砲砲弾も受け取ります（た

だし、初期搭載量を超えません）。

 追加1d6の１の目で、再燃料補給している

Ｕボートは、G7a魚雷の1d6相当まで受け取

ります。２のサイの目で G7e 魚雷を 1d6 ま

で受け取り、３のサイの目で各タイプの２本

までを受け取ります。

[14.9.2] もしもビスケー湾表上でサイを振っ

ているときに遭遇の結果であると、交戦の結

果にかかわらず洋上補給は不可能です。

[14.9.3] 魚雷の補充に成功するサイを振るＵ

ボートは、もしも魚雷を加える許容量を持ち、

しかもＵボート・ディスプレイ・マット（4.5）
上に列記されたごとく、認められる魚雷混交

の範囲内にある場合にのみそれを行うことが

できます。

[14.9.4] プレイヤーは決して洋上補給を強制

されず、Ｕボートの損傷と／又は死傷のため

に可及的速やかに基地への帰還を望むことが

できます。

[14.9.5] もしも洋上補給が起きると、その哨

戒についての整備期間（実際に海上にあった

追加のときを示します）に１か月が加えられ

ます。哨戒に続く最初の月に「Ｐ」と書くこ

とで、これを表示します。

[14.10] 非歴史的哨戒エリア
[NON-HISTORICAL PATROL AREAS] 

[14.10.1] もしもプレイヤーが望むと、7.3.1
と 7.3.2 で詳述されたⅨ型とⅦ型Ｕボート哨

戒任務を無視できます。注釈：これは、いく
つかの非常に非歴史的な状況を創造し得ます。

§[14.11] 護送船団の突破
 [CONVOY PENETRATION] 

[14.11.1] もしもプレイヤーが護衛艦探知を

迂回して、護送船団に対して近距離を獲得す

ることに成功したら、目標を判定していると

きにサイズのサイ振りに＋１を適用します。

この場合、修正後の「６＋」はタンカーにな

ります。

歴史的注釈：クレッチマーのような何名かの
大胆なUボート・エースたちは、大物目標を
発見するために護送船団の突破を試みました。
このルールは、護送船団に対して近接射程を
獲得するための動機を提供します。

［１５.０］歴史概説
[HISTORICAL BRIEF] 

[15.1] ドイツ軍Ｕボート艦長トップ・テ

ン [TOP TEN GERMAN U-BOAT 
KOMMANDANTS] 
 第二次世界大戦で最高のＵボート艦長たち

の戦果を知りたい方のために、ドイツ軍のト

ップ・テン「エース」とその撃沈トン数をこ

こに紹介します。：

１．オットー・クレッチマー [OTTO 
KRETSCHMER] 

哨戒数16回

撃沈艦船42隻（273,043トン）

 オットー・クレッ

チマーは、Ｕボート

世界の中でも稀な経

歴の持ち主です。：

沈没している自身の

ボートから何とか生

き残ったトップ・エ

ースでもあります。
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U-23（Ⅶ型「アヒル」）での８回の哨戒から

開始しましたが、成功は 1940 年４月にⅦB
型U99の指揮を執るまで真の始まりではあ

りませんでした。次の８回の哨戒中に、彼は

多数の撃沈戦果を挙げ、通常は魚雷を残さず

に帰還しました。1940年２月17日、ついに

HX112 護送船団からの駆逐艦に追い詰めら

れました。損傷後、彼のボートは驚くべきこ

とに720フィートまで沈下し、漏水と洪水が

彼に全タンクのブローと浮上を強制しました。

彼はボートの自沈を命じ、３人を除く全乗組

員が HMS ウォーカー [Walker] に捕えられ

ました。1947年、英国で虜囚の身から解放さ

れ、戦後ドイツ海軍の提督になりました。

２．ヴォルフガング・リュート
[WOLFGANG LÜTH]

哨戒数16回

撃沈艦船46隻（225,204トン）

 別の「アヒル」の

熟練者であるヴォル

フガング・リュート

は、スペイン内戦中

に将校として哨戒を

開始しました。彼は

WWⅡをU-38艦上

で将校として開始し、

次いで２隻の小型ボ

例：艦長ブレネマンの哨戒ログ・シートです。彼はⅦC 型ＵボートのU-235 を指揮しているので、最初の哨戒は 1940 年 10 月に開始しました。
彼のＵボートが撃沈されるまでに（ゲームの終了）５回の哨戒が完了しました。目標艦船の記録が異なる方法で行われていることに注意してくだ
さい。最初の２回の哨戒については、トン数のみが記載されています。41年５月の哨戒については、艦船タイプの文字が加えられています（Ｔ＝
タンカー [Tanker]、S＝小型貨物船 [Small Freighter]、Ｌ＝大型貨物船 [Large Freihter]）。41年５月と41年８月の哨戒については、艦船名が記載
されています（トン数値の上）。損傷艦船については、トン数の隣にあるチェックマークと、沈没艦船の円で囲われたトン数に注意してください。
各列の終りに示された「Ｓ」は成功裏に完了した哨戒で、乗組員の向上チェックを示すために３番目のそれが円で囲われています。
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ート U-9 と U-138 を指揮して、その間に６

隻を撃沈し、騎士十字章を叙勲しています（彼

はⅡ型でこの名誉を受けた唯一の指揮官で

す）。ただし、彼はより巨大で航続距離が長い

Ⅸ型の U-43 に乗り換え、北大西洋とイギリ

ス諸島に哨戒を行って非常な成功を収めまし

た。次に、彼はU-181の指揮を執り、アフリ

カ水域とインド洋に襲撃を行いました。彼の

2 回目の哨戒は、205 日間というＵボートの

２番目に長い哨戒であっただけでなく、リュ

ートがＵボート指揮官として初の柏葉剣ダイ

ヤモンド付騎士十字章を叙勲するという顕著

なものでした。悲惨なことに、Ｕボートで５

年間の海上生活を生き残ったにもかかわらず、

リュートは戦争が終わった数日後にドイツ軍

哨兵からアクシデントで撃たれました。

３．エーリヒ・トップ [ERICH TOPP] 

哨戒数13回

撃沈艦船36隻（198,650トン）

 エーリヒ・トップは、

海軍生活を軽巡洋艦で

開始しましたが、潜水

艦に転向し、U-46の

将校になりました。４

回の哨戒後、彼はU-57 
の指揮を与えられ、３

回の哨戒で８隻を沈め

ました。これは、Ⅱ型「アヒル」としては驚

くべき偉業と見なされました。1940年10月、

U-57 はキール運河への入り口で、不慮の事

故により沈没しました（他の船に衝突された

のです）。トップは、そのときⅦC型のU-552
の指揮を与えられました。これは悪名高い「赤

い悪魔」ボートで、トップ指揮の下、８回の

戦時哨戒で決して空手では戻りませんでした。

1942年９月、トップは訓練艦隊の指揮に移さ

れ、戦争を生き残りました。彼は、戦後ドイ

ツ海軍の提督にも上りつめました。

４．ハインリヒ・リーベ
[HEINRICH LIEBE] 

哨戒数９回

撃沈艦船34隻（187,267トン）

 ハインリヒ・リーベ

は、Ｕボート部隊の先

駆者の一人で、U-2（Ⅱ

A型「アヒル」）での２

年間の哨戒を含む、戦

前に重要な経験を積ん

でいました。1938年

10月、彼はU-38を指

揮して８隻を撃沈したアフリカ哨戒を含む９

回の哨戒を行い、柏葉騎士十字章を叙勲しま

した。1941年７月、彼はドイツ海軍最高司令

部のデスクワークに移されました。

５．ヴィクター・シュッツェ
[VIKTOR SCHÜTZE] 

哨戒数７回

撃沈艦船35隻（180,073トン）

 ヴィクター・シュッ

ツェは、もう一人の古

株で、戦争開始前に異

なる２隻の「アヒル」

を指揮しました。彼は

開戦時に３番目の「ア

ヒル」U-25を指揮して

おり、７隻を撃沈しまし

た。彼は次に新たなボートⅨB型のU-103に

乗り換えました。これを持って、彼はたった

４回の哨戒で28隻を沈めました。（U-103の

最後の哨戒では、11 隻を撃沈しました。）柏

葉騎士十字章を叙勲すると、彼は第２戦隊の

司令官に転任して戦争を生き残りました。

６．ハインリヒ・レーマンヴィーレンブ

ロック
[HEINRICHLEHMANN-WILLENBROCK] 

哨戒数10回

撃沈艦船25隻（179,125トン）

レーマン－ヴィーレ

ンブロック大尉は、開

戦時にⅡ型のU-5を指

揮しましたが、ノルウ

ェイ侵攻中に一度のみ

哨戒を行いました。1940 
年８月、彼は新鋭ⅦC型

U-96の指揮を執りました。

３回目の哨戒は最も実り

多いもので、７隻を撃沈しました。彼は自艦

を地中海に持っていくことを意図しましたが、

ジブラルタルの通過を試みているときに損傷

し、ブレストへの帰還を強制されました。

1942年３月に、彼は第９戦隊に移され、戦争

に生き残りました。映画「Ｕボート」は彼を

モデルにしたもので、撮影中に彼は実際に俳

優のユルゲン・プロホノフ（彼を演じた）を

手助けしました。

７．カール・フリードリヒ・メールテン
[KARL-FRIEDRICH MERTEN] 

哨戒数５回

撃沈艦船27隻（170,151トン）

 メールテン少佐は、

ドイツ水上艦隊で開戦

を迎えましたが、1940  
年５月にＵボート部隊

へ移されました。彼は

1941年に新鋭Ⅸ型U-68  
の指揮を執り、たった５

回の哨戒で全体スコアの

トップの一人となりました。最後の哨戒は、

「Eisbar」（南極熊）グループの一員として

であり、少なくとも９隻を撃沈しました。

1943年１月、彼は訓練艦隊に移され、戦争を

生き残りました。

８．ヘルベルト・シュルツェ
[HERBERT SCHULTZE] 

哨戒数９回

撃沈艦船26隻（169,709トン）

 ヘルベルト・シュル

ツェは、戦前にU-2の

指揮を執りましたが、

1939年４月に新鋭ⅦB 
型ボートU-48を手にし

ました。このＵボートは、

最も成功した艦と呼ばれ、

12回の哨戒中に52隻を

撃沈しました。ただし、５ヵ月間の病気によ

り、シュルツェはこれらの哨戒で U-48 を、

最初の５回と最後の３回の８回指揮しただけ

でした。シュルツェは、1942年７月に第３戦

隊の司令官に昇進し、戦争を生き延びました。

９．ギュンター・プリーン
[GÜNTHER PRIEN] 

哨戒数10回

撃沈艦船30隻（162,769トン）

 ギュンター・プリー

ンは、このリストのト

ップに近いわけではあ

りませんが、実際には

英国の主要海軍基地で

あるスカパ・フローの

中程でHMS ロイヤル
・オーク [Royal Oak] 
を撃沈した偉業により、Ｕボート名声のトッ

プに位置します。彼は1938年12月から1941
年５月に戦死するまで U-47（ⅦB 型）を指

揮しました。10回の哨戒中に、プリーンは大

胆で攻撃的なスタイルで注目されました。デ

ーニッツ提督は、プリーンに訓練機関へ移る

ように勧めましたが、彼は U-47 と共に留ま

る道を選びました。10回目の哨戒で４隻を沈

めた後、音信不通となりました。HMS ウォ
ルヴァリン [Wolverine] がプリーンを沈めた

ものと考えられてきましたが、旋回した魚雷

が原因とも言われています。

１０．ゲオルグ・ラッセン
[GEORG LASSEN] 

哨戒数４回

撃沈艦船27隻（170,151トン）

 開戦時、ゲオルグ・ラッセンは U-29 の先

任将校（1WO）で、空母 HMS カレイジア
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ス [Courageous] の撃

沈を含む数多くの成功

した哨戒を行いました。

いくらかの訓練期間後、      ついに

彼は自身が指揮するボ

ートU-160を受取りま

した。この新鋭ⅨC型

で北大西洋、アメリカ東

海岸沖、カリブ海、アフリカ西海岸沖を哨戒

しました。特筆すべきは、ラッセンの 26 隻

撃沈が４回の哨戒中にのみ起きたことです。

ラッセンは、戦術顧問として訓練機関へ移さ

れました。彼にとって幸運だったことに、

U-160は正に次の哨戒で撃沈されたのです。

［１６.０］デザイナーズ・ノー

ト [DESIGNER’S NOTES] 

The Huntersのデザインは、その過程全体

を通して、多くの表面的な変更と発見の旅を

通して進化しました。広範囲にわたるプレイ

テスティングが不明瞭な点を一掃し、最終的

には充実して超過耐圧殻潜航テストされたデ

ザインで固くハッチを密閉しました。

 このゲームの基本コンセプトは、B-17：
Queen of the skiesをプレイした後に思いつ

きました。同様のアプローチを、Uボート戦

にも応用できないかと考えたのです。重要な

相違（Uボートが空を飛ばないという事実以

外）は、プレイヤーをUボートの指揮官にし

て、ダイスを振るだけのソリテアー・ゲーム

ではなく、連続した決断の流れに対峙させる

ことを望みました。加えて、プレイヤーが心

情的に任務を成功裏に完了することを望むこ

とにより、ゲームにロール・プレイングの要

素を盛り込むことが重要だと感じました。す

なわち、叙勲、昇進、乗組員の質のような、

ロール・プレイングの側面を手助けするルー

ルです。また、歴史的な達成をあなた自身の

それと比較できるよう、ドイツ軍Uボート指

揮官のトップ10エースの行動を含めました。

 デザインの焦点は、歴史精度を犠牲にする

ことなく、ゲームをプレイアブルにすること

でした。言うは易しですが、この件に関して

は良いバランスが得られたと思います。デザ

インで最も挑戦し甲斐のあった要素の一つは、

歴史的感覚を確保する一方で、The Hunters
が複雑な副次システムやルール・メカニクス

でゲームを拘束することなく、容易にプレイ

できることでした。つまり、デザインの目的

は、過度なメカニクスや手順で身動きできな

いようにするのではなく、プレイヤーの決断

行為に焦点を置くことです。

 テストをしていたときの嬉しい驚きの一つ

は、２人プレイヤー用のゲームです。ちょっ

と試すと、打ちのめされました！ ゲームは

主にソリテアー・ゲームとしてデザインされ

たにもかかわらず、両プレイヤーのボートを

航行させ、他方のプレイヤーが護衛艦につい

てサイを振ることそれ自体が競技となり、実

際非常にうまく機能します。この理由により、

ソリテアー・ゲームに全く興味がなくても気

になりません。このゲームは、２人プレイヤ

ー用ゲームとしても十分に両立することを請

合います。

 前述のデザインの焦点から、初期のUボー

ト戦の一定の要素（Ⅱ型Uボートのような）

は、ゲームが管理できる範囲を越えぬよう、

２つの主要な型のドイツ軍 U ボートを中心

に据えました。視野を膨らますことなしに、

ゲームが戦争の詳細を扱うことはできません。

例えば、ある友人は、黒海に運ばれてロシア

の船舶に対して活動したⅡ型を含めることを

望みました。それはUボート作戦の興味深い

一面を行うことになる一方で、私が The 
Huntersで完遂しようと試みた、戦争の主流

を創造する真の「流れ」に沿わないと感じま

した。戦争の最初の３年間に起きた個々の歴

史的出来事を全て考慮することは、挑戦し甲

斐がありますが、これらの少数がランダム・

イヴェントで扱われることに気づくでしょう。

 ゲームが 1943 年の上期までしか扱わない

ことに、疑問を感じる方がいるかもしれませ

ん。なぜUボート指揮官たちを「もっと先へ」

行かせないのか？ これには、いくつかの理

由があります。最初に重要なことは、ゲーム

をシンプルに挑戦的でプレイアブルに保つこ

とがデザインの目的だったからです。1945
年まで枠組みを広げると、重要な追加のルー

ルとチャートが加えられることになったでし

ょう。全く異なるUボート戦のタイプを発生

させた技術革新もあります。連合軍の航空機、

ソナー、レーダーの組み合わせによって虐殺

されるUボートにとって、任務は極端に困難

で致命的なものとなるでしょう。反対に、U
ボート自体も音響魚雷、泡発生デコイ、シュ

ノーケル等によって進化します。1943～1945
年の時期は、全く様相が異なるため、単一の

パッケージ内に入れて摩擦を起こすよりも、

将来提供されるゲームで扱うべきです。

 最後に、このゲームを創造した私たちがそ

うであったように、The Huntersのプレイを

楽しまれることを希望します。

  Hals und Beinbruch!（幸運を！）

Gregory M. Smith 

［１７.０］書目 [BIBLIOGRAPHY] 
省略（英文ルール・ブックを参照してくださ

い）。

（翻訳：松谷 健三 2014.3.10）
2020.3.20改訂
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[8.3.5] 北極海哨戒

1d6を １～  ４～  ７～  10～
振る ３月  ５月  ９月   11月

昼 間 1－2 1－4 1－4 1－2 
夜 間 3－6 5－6 5－6 3－6 
 ６月は常に昼間で、12月は常に夜間。

[9.7.6] 損傷艦船の追尾

1d6を振る 結 果（追尾は自動的）
１～４  艦船（たち）は、護衛下に留まる。

５～６  艦船（たち）は、非護衛下の落伍

zzzzzzzz船となって分離する。

[9.7.7] 護衛下艦船（たち）又は護送船団の追

尾

1d6を振る 結 果（追尾は自動的）
１～４  成功

５～６  失敗（遭遇戦は終了）

[11.1] 乗組員の向上

1d6を振る 乗組員

  １    LI「熟練」（全ての修理のサ

イ振りは、有利な－１修正を受

ける）

  ２    軍医「熟練」（全ての乗組員死

ｍｍｍｍｍｍ傷回復のサイ振りは、有利な－

ｍｍｍｍｍｍ１修正を受ける）      

  ３    １WO「熟練」（もしも彼がＵ

ボートの指揮を執っても罰則な

し）

  ４    ２ＷＯ「熟練」（もしも彼がＵ

ｍｍｍｍｍｍボートの指揮を執っても罰則な

ｍｍｍｍｍｍし）            

  ５    乗組員の練度は、１レベル増

加する＊

  ６    乗組員の練度は、１レベル増

ｍｍｍｍｍｍ加する＊                   

＊乗組員の練度は、新米 [Green]、訓練済

[Trained]、古参 [Veteran]、エリート [Elite]。

[11.22] 開始時階級

年   開始時階級、1d6を振る

1939年 大尉（自動的）

1940年 中尉１～２  大尉３～６   

1941年 中尉１～３  大尉４～６

1942年＋ 中尉１～５  大尉６     

[14.6.、14.7] 可変する護衛艦／航空機の質

1d6を振る  新米  訓練済 古参 ｴﾘｰﾄ

1939～    １  ２～５  ６  n/a 
1941年

1942～    １  ２～４  ５  ６

1943年

索 引


