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基礎訓練 

The Last Hundred Yards をプレイする方法を学ぶ 

David Reynolds と、Mike Denson および Andrea Cantatore 

 

はじめに 

 The Last Hundred Yards(LHY)の大きな魅力は、第二次

世界大戦の戦術戦闘を再考し、この戦いを新しい革新的な

方法でシミュレートしていることです。ゲームの基本的な

側面は特に複雑ではありませんが、独特であることがよく

あります。全ルールブックは、ゲームのすべての側面を包

括的に詳細に説明しています。ただし、ゲームの革新的な

コンセプトに馴染みのない新しいプレイヤーにとっては、

これらの詳細は圧倒的に思えるかもしれません。 

 この簡略化されたルールセットは、LHY のゲームにすぐ

に参加して、一度にすべてのルールを飲み込まなくても、

中心的なアクション/リアクションシステムに慣れること

ができるようにデザインしました。歩兵と車両のルールが

分離されているため、車両の特徴的な側面をゲームに導入

する前に、歩兵のみの任務を使用してコアゲームシステム

に慣れることができます。両方のシステムに慣れたら、特

殊ルールを追加する全ルールブックの特定の部分を紹介

します。全ルールブックは、特定のルール全体を調べるた

めの包括的なリファレンスを提供します。 

 ゲームには多くの革新的な側面がありますが（プレイブ

ックのデザイナーのメモを参照）、最初に際立つ 3 つの要

素は次のとおりです。 

1.アクションとリアクションサイクル：通常、ゲームでは、

一方がターンを行ってからもう一方がターンを行うか、

一方が 1 つ以上のユニットを活性化にしてからもう一

方が活性化します。LHY は違います。ターンの順序は非

対称です。イニシアチブを持つ陣営は、まず小隊のユニ

ットでアクションを開始します。これらのユニットのア

クションは、双方からの一連のリアクションとカウンタ

ーリアクションを引き起こします。 

2.一度に射撃を解決：戦闘の混乱の一部は、自軍が敵に与

えている影響をすぐに理解できないことです。ユニット

が射撃すると、目標に数値付きの修正カウンターを配置

します。その後、双方がそのターンのすべてのアクショ

ンを実行した後、後のフェイズですべての射撃を解決し

ます。 

3.勝利、死傷、時間経過のリンク：LHY の各ゲームでは、

攻撃側は完了すべき任務を持っています。ゲームでは、

両陣営が被った相対的な死傷と時間経過をリンクさせ

て勝利を決定します。基本的に、攻撃側指揮官が知りた

いのは、目標を時間どおりに、死傷を許容範囲内で達成

できたかどうかです。 

 

 プレイブックの関連するルールの例を調べたい場合に

備えて、このように薄い金色のボックスで示しています。

注：これらの例ではすべてのルールを使用するため、現在

よく知らないトピックは読み飛ばしてください。 

 

ユニットを理解する 

 この「プレイする方法を学ぶ」では、歩兵分隊、機関銃

班、装甲戦闘車両（AFV）、小隊指揮官などのユニットを使

用します。 

 

 

 

 

 

サンプルユニット： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

小隊指揮官：（結束力と強襲値のみを持つ） 

 

 

 

 

 

ユニットの評価値： 

結束力－訓練、経験、兵士の心理状態、指揮官の影響力

のレベル、熱狂的な愛国心や国家主義から生じる可能

性のある動機に起因する部隊の戦闘効率を表します。 

装甲値(AV)－前方円弧を通した対戦車射撃に対するユ

ニットの防御力を表します。 

装甲側面攻撃値(AEV)－後方円弧を通した対戦車射撃に

対する AFV の防御力を表します。 

強襲値－強襲中のユニットの戦闘能力を表します。 

小火器値(SAV)ーソフト目標に対して射撃するユニット

の能力を表します。結束力値を持つユニットに対して

のみ適用します。 

迫撃砲値 (MV)－迫撃砲班または小隊の間接射撃能力を

表し、第 1 着弾ヘクスおよび第 2 着弾ヘクスの迫撃砲

射撃アクション表にリストしている基本迫撃砲値で

す。 

対戦車値(ATV)－装甲（または「ハード」）目標を攻撃す

るユニットの能力を表し、射程およびその他の DRM を

適用する基本 ATV です。ATV は、車両、牽引砲、また

は要塞化陣地に対して射撃する場合にのみ適用しま

す。 

射程－激しい戦闘の中で、武器がどのくらいの距離まで

効果的に制圧または死傷を与えることができるかの

尺度です。これは、SAV または ATV のすぐ右側に上付

きの数字で表示されています。カウンターに記載して

いる射程は、その武器タイプの最大有効射程（ヘクス

単位）です。 

ユニット ID－ほとんどのユニットの右上隅にある小さ

な黒い数字または「アルファベット」（歩兵班）は、

他のユニットと区別するためのものです。 

対戦車値 

(ATV)射 程  
強襲値(AV) 
小火器値 

(SAV)射 程  
 
対戦車値 

(ATV)射 程  
 
小火器値 

(SAV)射 程  
 
 

 
 
下線付き射程 

ユニット ID 

 
 
結束力 

 
小隊 ID 
 

 
側面装甲値 
(AEV) 

装甲値(AV) 
 
 

結束力 
 
装甲値(AV) 

混乱/ショック 
表示 
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小隊 ID－この番号は小隊番号（第 1、第 2、第 3）を定

義します。 

中隊 ID－小隊 ID の後ろの円の色は、ユニットの中隊を

定義します。（各中隊の色区別は以下の通りです。） 

 

連合軍 

中隊 Company 歩兵 装甲 自走砲 

Able 赤  赤 黒 

Baker 白  白 緑 

Charlie 青  青  

Easy 黄  黄  

Fox 緑  緑  

 

枢軸軍 

中隊 Kp./Co. 歩兵 装甲 自走砲 

1 赤 赤 白 

2 黒 黒  

3 青  青  

 

 

注：ユニットの射撃の評価値は、射撃の解決に使用する射

撃ダイスロール修正カウンターに応じて色分けされて

います。 

・緑色は、小火器射撃を表します。攻撃ユニットには緑

の小火器値、緑の小火器ダイスロール修正(SADRM)カ

ウンター、および目標には緑の結束力値を使用します。 

・黄色は、対戦車射撃です。黄色の対戦車値、対戦車ダ

イスロール修正(ATDRM)カウンター、および装甲値を

使用します。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

小隊：ゲームにおける基本的な戦闘フォーメーションは、

3 個または 4 個の分隊カウンターと小隊指揮官カウンタ

ーで構成する小隊です。戦車小隊には通常、4 個または

5 個の車両カウンターがあります。小隊が使用するすべ

てのカウンターには、同じ色の円の中に小隊 ID 番号が

あります。歩兵分隊は 2 ステップユニットです。つまり、

最初に死傷したときには除去しません。班カウンター

（右上隅にアルファベットのユニット ID がある）は、

主に、最初に死傷した（つまり、ステップを失った）分

隊カウンター（ユニット ID が数字）を置き換えるため

に使用します。以下で説明するように、プレイは活性化

プレイヤーが活性化にする小隊を選択してアクション

を開始することを中心に分割され、そのアクションによ

って各陣営がリアクションとカウンターリアクション

を引き起こします。 

指揮官：歩兵小隊には、リアクション、回復、強襲、迫撃

砲射撃でユニットを支援する指揮官カウンターがいま

す。プレイヤーは、分隊を指揮官と重ねてより効果的に

するのと、分隊を分散させて射撃に対する脆弱性を減ら

し、より多くの土地をカバーすることとの間の戦術的な

トレードオフに気づくでしょう。 

 

支援ユニット：MG、牽引砲、その他の重火器や特殊武器な

ど、一部のユニットには小隊の円マークがありません。

これらのユニットは、これらのルールで後述するように、

プレイヤーの最も近い小隊ユニットとともに活性化し、

一緒に集結することができます。 

 

戦闘ユニットと非戦闘ユニット：ルールでは「戦闘」ユニ

ットまたは「非戦闘」ユニットに言及する場合がありま

す。非戦闘ユニットには、指揮官、軽対戦車兵器、火炎

放射器ユニット、トラックが含まれます。戦闘ユニット

には、歩兵分隊および班、MG 班、牽引砲、装甲戦闘車両

（AFV）、戦闘車両（FV）、ハーフトラック、および要塞

化陣地が含まれます。 

 

基本概念 

ダイス：特に指定がない限り、ダイスを振る場合は 10 面

ダイスを使用します。0 は 10 としてカウントします。 

結束力チェック：後述する特定の状況では、非車両ユニッ

トは、ユニットごとにダイスロールして結束力チェック

を行う必要がある場合があります。ロールの結果がユニ

ットの結束力値以下であれば、ユニットはチェックに成

功します。結果がそれより大きい場合、ユニットは失敗

します。ルールに別の効果が明記されていない限り、結

束力チェックに失敗すると、ユニットは混乱面に裏返す

か、すでに混乱している場合は死傷してステップ損失が

発生します。小隊指揮官は結束力チェックを支援しませ

ん。 

ステップ数と死傷：死傷の結果により、ユニットから 1 ス

テップ除去します。歩兵分隊は 2 ステップあり、他のす

べてのユニットは 1 ステップです。歩兵分隊が最初にス

テップを失ったとき、カウンターを同じ小隊からランダ

ムに抽出した班と置き換え、混乱面で配置します。他の

すべてのユニットは、死傷した場合（一ステップを失っ

た場合）は除去します。除去した班は、その小隊の班プ

ールに戻ります。後で説明するように、プレイヤーの戦

闘ユニットが被る各死傷ステップは、その陣営の死傷ト

ラック上で終わりに向かって死傷マーカーを 1 調整し、

したがってゲームの終了と勝利に影響を与えます。非戦

闘ユニットは調整しません。 

小隊指揮官の喪失：指揮官は、死傷した場合、強襲中に指

揮官喪失チェックに失敗した場合、または狙撃兵の攻撃

を受けた場合、一時的にプレイから除外されます。指揮

官をプレイから外し、タイムトラック上で現在時刻の 7

分後にカウンターを配置します。時間経過マーカーがこ

のボックスに達するかそれを超えると、指揮官はクリー

ンアップフェイズ中にプレイに戻ります。指揮官を、そ

のユニットと同じ隠蔽/秘匿状態を持つ小隊のユニット

に配置します。小隊ユニットがプレイに残っていない場

合、指揮官をプレイから除去します。 

アクション完了済みユニットのマーク：各ユニットは、ゲ

ームターン中に 1 つのアクションしか実行できません。

各プレイヤーの部隊には、片面に「射撃アクション(Fire 

Action)」、もう片面に「移動アクション/回復(Maneuver 

Action/Recovery)」とマークしたカウンターが付いてい

ます。いずれかのプレイヤーの即時アクションまたはリ
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アクションが完了したら、適切な面を上にして、動作中

のユニットにマーカーを配置します。これは、その後の

リアクションに影響します。小隊活性化サイクルの終了

時（以下を参照）に、マーカーを除去します。カウンタ

ーの向き自体は LHY に影響を与えないため、以前にマー

クしたユニットをすべて 90 度回転させて、アクション

を実行したことを忘れないようにすることをお勧めし

ます。 

遮蔽地形：地形効果表で小火器射撃に対するマイナスの修

正 値 を 持 つ地 形 の ヘク ス 内 の ユ ニ ッ ト は 遮 蔽 (be in 

cover)であるとみなします。 

基本的な射線：全ルールのセクション 4.2 では、標高、地

形の見通し、死角ヘクス、妨害(hindrances)など、射線

の全ルールを説明しています。最初の数回のゲームでは、

ここでの基本ルールを使用してください。丘/標高につ

いては、この基礎訓練の後半でさらに詳しく説明します。 

 射線(LOS)は、射撃または観測ヘクスの中心点から目

標ヘクスの中心点まで追跡します。この線が、地形効果

表に太字で記載されている地形のヘクスの一部（または

2 つのヘクス間のヘクスサイド）を横切る場合、LOS は

障害(blocked)されます。赤で記載されている地形の場

合、LOS がマップ上に描かれた実際の地形フィーチャ

（建物など）を横切る場合にのみ、LOS は障害されます。

ヘクスサイドに沿った LOS は、ヘクスサイドを横切って

障害地形アートワークが描かれている場合にのみ障害

されます。 

 射撃/観測ユニットまたは目標ユニットが占めるヘク

スと周囲のヘクスサイドは、LOS を障害することはあり

ません。ユニットは常に隣接するヘクスへの LOS を持ち

ます。 

スタック：1 つのヘクスには、最大 3 個分隊、2 個 MG 班、

2 個車両、1 個牽引砲、1 個要塞化陣地、2 個非車両非戦

闘ユニット（指揮官など）を含めることができます。2

個歩兵班は、スタックでは 1 個分隊としてカウントしま

す。各プレイヤーは、各小隊活性化サイクルの終了時に

スタックをチェックし、スタック制限に達するまでユニ

ットをすべて除去します。 

時間経過：ゲームトラックカードのタイムトラックの「1

分」、「10 分」、「1 時間」のスペースにあるマーカーを使

用して、時間の経過を追跡します。 

 

基礎訓練任務 

 これらのルールの各ステージの最後で、学んだことを応

用するための特定の任務をお勧めします。これらの任務は、

LHY のオリジナルモジュールから作成しています。 

 オリジナルモジュールをお持ちでない場合は、モジュー

ル 2 のカウンターを使用して代替ユニットを特定します。

この文書の最後には、任務 1、3、5 も提供します。必要な

マップは別のファイルとして入手できます。 

 モジュール 3 しか持っていない場合は、これらの任務の

後に、太平洋任務を使用したプレイを学習するためのメモ

を提供します。 

 

ステージ 1 歩兵戦闘 

 

プレイシーケンス 

 各ターンは、両方のプレイヤーが順番に実行する次のフ

ェイズで構成されています。 

 

Ⅰ.イニシアチブフェイズ：プレイヤーはロールして、

このターンの活性化プレイヤーと非活性化（リアク

ティブ）プレイヤーが誰であるかを決定します。 

Ⅱ.活性化フェイズ：活性化プレイヤーは、活性化にす

る小隊を 1 つ選択し、その小隊の一部またはすべて

のユニットでアクションを実行します。これにより、

リアクションサイクルがトリガーされます。非活性

化プレイヤーは、アクションを実行したユニットに

リアクションして、適格なユニットで行動すること

ができます。活性化プレイヤーは、その後、ユニッ

トにこれらの特定のリアクションに対するリアクシ

ョンを実行させることができます。これは、両方の

プレイヤーが相手の活性化にリアクションし終わる

まで続きます。次に、活性化プレイヤーは別の小隊

を活性化にしてアクションを実行し、リアクション

サイクルを繰り返します。このプレイヤーは、すべ

ての小隊が活性化するまでこのプロセスを繰り返し

ます。アクション/リアクションの機会に関係なく、

各ユニットは 1 ターンに 1 つのアクションしか実行

できません。 

Ⅲ.射撃解決フェイズ：活性化フェイズ中、両軍ユニッ

トは射 撃した敵 ユニ ッ ト に 射撃 ダ イ スロー ル修 正

（DRM）マーカーを配置します。射撃解決フェイズ中、

プレイヤーはダイスを振ってこの射撃の結果を決定

します。 

Ⅳ.強襲解決フェイズ：活性化フェイズ中、どちらかの

プレイヤーのユニットは、1 ヘクスまたは 2 ヘクス

以内にいる敵ユニットを強襲できます。この時点で、

これらに強襲マーカーを付けます。これらのマーク

した強襲は、このフェイズ中に解決します。 

Ⅴ.迫撃砲射撃調整フェイズ：プレイヤーはロールして、

迫撃砲支援中断ボックスでフェイズを開始した迫撃

砲支援が利用可能になったかどうかを確認します。

次に、活性化フェイズ中に開始した迫撃砲弾幕が次

のターンまたは終了まで場に残るかどうかを決定し

ます。それらが終了すると、プレイヤーは迫撃砲の

第 1 着弾マーカーをゲームトラックカードの迫撃砲

支援中断ボックスに配置します。 

Ⅵ.時間経過の決定：活性化プレイヤーは時間経過表で

ロールして、時間経過マーカーを何分進めるかを決

定します。 

Ⅶ.クリーンアップフェイズ：プレイヤーは敵の視線内

にないユニットに隠蔽マーカーを配置します。ゲー

ムに帰還する小隊指揮官を配置します。さまざまな

一時的なマーカーを除去します。任務目標または勝

利条件が満たされているかどうかを確認します。 

 

イニシアチブフェイズ 

 両方のプレイヤーがダイスを振ります。前のゲームター

ンにイニシアチブを持っていたプレイヤーは、任務で与え

られている場合に、イニシアチブダイスロール修正を適用

します。前のゲームターンにイニシアチブを持っていなか

った場合、この修正値を適用できないことに注意してくだ

さい。勝者はそのターンの活性化プレイヤー、敗者は非活

性化プレイヤーです。同点の場合、最終結果が奇数の場合

は枢軸国のプレイヤーが勝ち、偶数の場合は連合国のプレ

イヤーが勝ちます。 

 

活性化フェイズ 

概要 

 活性化フェイズ中、活性化プレイヤーは一度に 1 個小隊

を選択し、小隊のユニットを活性化してアクションを実行
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します。これらの活性化プレイヤーのアクションが完了す

ると、プレイヤーはリアクションを確認します。 

 非活性化プレイヤーは、適格なユニットによってリアク

ションを実行できます。これらのリアクションをすべて実

行すると、非活性化プレイヤーは活性化プレイヤーにリア

クションを確認します。プレイは活性化プレイヤーに戻り、

適格なユニット間でリアクションを実行し、再度非活性化

プレイヤーにリアクションを確認します。非活性化プレイ

ヤーは、リアクションサイクルが終了するまで、それらの

リアクションに対するリアクションなどを行うことがで

きます。その後、活性化プレイヤーは別の小隊を活性化し

ます。 

 アクション/リアクションする機会がどれだけあるかに

関係なく、各ユニットは 1 ターンに「1 つ」のアクション

しか実行できません。 

 活性化プレイヤーが最初に小隊アクションを実行する

とき、サイクルの後半でこれらのユニットが敵のリアクシ

ョンにリアクションできるようにするため、小隊のすべて

のユニットを活性化したくない場合があることに注意し

てください。たとえば、プレイヤーはユニット 1 を、隠蔽

または秘匿していると思われる敵ユニットがいそうな森

林ヘクスに向かって移動しますが、ユニット 2 は何もせず

にそのままにしておきます。敵は移動ユニットに向かって

射撃することでリアクションします。ユニット 2 は、完全

に姿を現した敵に、移動したり射撃したりしてリアクショ

ンできます。 

 より大きな任務では、活性化プレイヤーは複数の中隊を

持つ場合があり、別の中隊から小隊を選択する前に、1 個

中隊を選択してその小隊すべてを活性化できます。 

 

 活性化サイクルの例については、プレイブックの「24.2

小隊の活性化」を参照してください。 

 

小隊活性化手順 

Ⅰ.小隊活性化サイクル：各小隊活性化サイクルは、活

性化プレイヤーが実行する 1 つの活性化セグメント

と、それに続く非活性化プレイヤーと活性化プレイ

ヤーの間で交互に実行する 1 つ以上のリアクション

セグメントで構成されます。 

 サイクルを開始するには、活性化プレイヤーが小

隊の 1 つを選択し、小隊活性化セグメントを実行し

ます。（後で、2 個小隊を同時に活性化するオプショ

ンを提供する連携について説明します。） 

1.小隊活性化セグメント：活性化プレイヤーは、活性

化した小隊のユニットでアクションを実行します。

この最初のセグメントでアクションを実行しない

小隊ユニットは、ターンの残りの間、リアクション

としてのみアクションできます。活性化プレイヤー

はユニットを活性化にしないことを選択できます

が、その場合、小隊のすべてのユニットはリアクシ

ョンのみを実行できます。各ユニットは、次のいず

れかのアクションを実行できます。 

・移動 

・射撃 

・回復 

2.リアクションセグメント、非活性化プレイヤー：活

性化プレイヤーが選択したすべてのユニットのア

クションを実行したら、活性化プレイヤーはリアク

ションを確認します。非活性化プレイヤーは、リア

クションできるユニットのアクションを実行する

ことを選択できます（以下の「ユニットがリアクシ

ョンできる場合」を参照）。これはリアクションセ

グメントと呼びます。実行可能なアクションは上記

の#1 と同じですが、リアクションするユニットは

アクションの実行方法がより制限されます。 

3.リアクションセグメント、交互プレイヤー：非活性

化プレイヤーのアクションをすべて実行すると、非

活性化プレイヤーは活性化プレイヤーにリアクシ

ョンを確認します。新しいリアクションセグメント

を開始します。活性化プレイヤーは、適格なユニッ

トに対してアクションを実行することを選択でき

ます。これらのリアクションユニットは、ステップ

I で選択した小隊内のユニットだけでなく、まだア

クションを実行していない活性化陣営の適格なユ

ニットであればどれでもかまいません。これらのア

クションが完了すると、活性化プレイヤーはリアク

ションを確認します。このサイクルは、両方のプレ

イヤーがパスするまで、セグメントを交互に繰り返

します。 

4.マーカー調整セグメント：一時的なマーカーを除去

し、攻撃ユニットを強襲したヘクスに配置し、スタ

ック制限を確認して適用します。 

 

Ⅱ.次の小隊活性化サイクル：活性化プレイヤーは、ま

だ活性化していない別の小隊を選択し、上記の手順

1～4 を実行します。このサイクルプロセスは、活性

化プレイヤーのすべての小隊を選択するまで続行さ

れます。 

 

支援ユニット：（小隊 ID を持たない）支援ユニットは、選

択した小隊のユニットとスタックしているか、最も近い

位置にある場合に、アクションを実行するために選択で

きます。支援ユニットが複数の小隊と等距離にある場合

は、いずれかの小隊が活性化したときに 1 回活性化でき

ます。 

 

小隊活性化サイクルに関する注意事項 

 活性化セグメントとリアクションセグメントの主な違

いは－ 

活性化セグメント中にアクションを実行するユニット： 

・LOS 内のどの敵ユニットに対しても自由に射撃できま

す 

・（後で説明しますが）消費できる移動ポイント(MP)は

3 です 

リアクションセグメント中にアクションを実行するユニ

ット： 

・LOS でアクションした敵ユニットへの射撃に限定され

るます 

・消費できる移動ポイント(MP)は 2 です 

 

 活性化またはリアクションセグメント中の特定の敵の

アクションに対するリアクションは、直後のリアクション

セグメントで実施する必要があります。そうしないと、ユ

ニットが後続のセグメントで別の敵のアクションを観測

しない限り、観測した敵のアクションにリアクションする

機会が失われます。ユニットは射撃（射撃はアクションを

行った敵ユニットに限定されます）、移動、回復といった

リアクションができます。 

例：前のセグメントで、活性化側の敵ユニット B がアク

ションを実行し、友軍ユニット A が観測しました。友

軍ユニット A が現在のセグメントで敵ユニット B に

射撃しない場合（代わりに移動したり、回復したりで

きます）、そのゲームターンの残りの間、敵ユニット

B にリアクションして射撃する機会を逃したことに
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なります。ただし、その後、別の敵ユニットが同じヘ

クスに移動すると、ユニット A はその移動にリアクシ

ョンして射撃する新しい機会を得ます。 

 

ユニットがリアクションできる場合 

ユニットが敵のアクションを観測した場合：通常、ユニッ

トは、次のような敵ユニットを観測した（射線が遮られ

ていない）場合にのみ、リアクションを実行できます。 

・ヘクスに(into)進入した（ただしヘクスから(from)

ではない） 

・ヘクスから射撃した 

・ヘクス内で回復した 

 敵プレイヤーがリアクションを確認したら、特定の敵

のアクションに対するリアクションを行わなければな

りません。後続のセグメントで実施しなかった場合、リ

アクションの機会は失われます。ユニットは移動、射撃、

回復のリアクションを行えます。 

 

 LHY は、移動中のユニットを迎撃する「臨機射撃」を

備えた戦術ゲームとは異なることに注意してください。

LHY では、ユニットは移動中の敵ユニットに LOS を獲得

するとすぐにリアクションする資格を得ることができ

ますが、実際の射撃アクションは敵ユニットがそのアク

ション（つまり、移動）を完了した後にのみ行います。

したがって、射撃は敵ユニットが移動を終了するヘクス

で解決します（歩兵の場合、これは敵が視線内にいない

場合は射撃を行えないことを意味します）。LHY では歩

兵の移動力が比較的低いため、移動アクションは軍隊が

即座にリアクションできない素早いダッシュと考える

ことができます。 

 

敵のアクションを観測できなかったユニット：敵のアクシ

ョンを観測できなかったユニットは、次の状況でのみリ

アクションできます（限定リアクションと呼びます）。 

・小隊指揮官：そのターンのアクションであるため、

移動または回復アクションを自分自身に実行した

り、小隊や支援ユニットにそれを許可できます。小

隊および支援ユニットは、次のいずれかの場合にア

クションできます。 

a)指揮官とスタックしている 

b)指揮官に隣接するヘクス内で、ユニットと指揮

官の両方が、平地、果樹園、ヤシ林ヘクスにい

るか、道路または小道を介して接続されている 

 ユニットと指揮官は同じアクションを行う必要

なく、それぞれが個別に移動または回復を選択でき

ます。 

 

・非車両ユニットの撤退：撤退移動アクションの実行

を試みることができます（以下を参照）。そのため

に、制御プレイヤーは、最も高い結束力を持つユニ

ットの値を使用して、ヘクスから撤退しようとして

いるすべてのユニットに対して 1 回の結束力チェ

ックを行います。成功した場合、ユニットは撤退移

動できます。失敗した場合、それらは所定の位置に

残り、アクション完了済みとマーク（回転）します。 

 

後で学習するその他の状況：該当する全ルールで詳しく説

明しているように、車両には特別なリアクションのオプ

ションがあり、ユニットは強襲を受けている隣接ヘクス

に増援することができ、ユニットを乗降車することがで

き、エリートユニットは回復を試みることができ、LATW

は特定のリアクションルールがあります。 

ユニットがアクションしなければならない場合（強制アク

ション） 

 小隊が活性化したときに混乱または再編成とマークし

た活性化プレイヤーのユニットは、敵の視線内にいる場合、

セグメント#1 中にアクションを実行する必要があります。

通常は、撤退移動または回復アクションを実行します。同

様に、敵プレイヤーは、現在活性化している小隊のユニッ

トの LOS 内にあり、上記のリアクションの条件を満たす混

乱または再編成ユニットがリアクションを実行する必要

があります。各ユニットは、1 ターンに 1 つのアクション

しか実行できないことに注意してください。 

 

移動アクション 

 ユニットは、ユニットの種類とアクション中かリアクシ

ョン中かによって割り当てられる移動ポイント(MP)の一

部またはすべてを消費して移動アクションを実行します。

移動先のヘクスごとに 1 以上の MP を消費します（地形の

完全な影響については、地形効果表と 4.1 を参照してくだ

さい）。通常、ユニットは、十分な MP が残っている場合に

のみヘクスに入ることができます。 

・小隊活動セグメント中の MP：活性化プレイヤーの非

車両ユニットは 3MP を持ち、地形移動コストを全て支

払えない場合でも常に少なくとも 2 ヘクス移動でき

ます。 

・リアクションセグメント中の MP：非車両ユニットは

2MP を持ち、地形移動コストを全て支払えない場合で

も常に少なくとも 1 ヘクス移動できます。 

 

撤退移動 

 非車両ユニットのみが、自軍のマップ端に近づけるため

の特別な形式の移動として撤退を使用できます。撤退によ

り次のことが可能になります。 

・敵のアクションを観測していなくても、ユニットはリ

アクションして移動できます 

・混乱したユニットは通常、撤退によってのみ移動でき

ます 

・ユニットは、通常の MP が許可するよりも遠くまで移

動できます 

 

撤退手順：ユニットは個別に、またはスタックとして撤

退移動を実行できます。MP は使用しませんが、次の制

限に従って 1～4 ヘクスを移動します。 

・敵占有ヘクスや迫撃砲の第 1 着弾ヘクスには進入

できません（第 2 着弾ヘクスには入ることができま

す）。 

・1 つ以上の河川、沼地、ジャングル、都市建物、窪

み道ヘクスへの撤退、または 1 つ以上のヘクスを通

過した撤退は、最大 3 ヘクスまでです。夜間のすべ

ての撤退も同様に 3 ヘクスです。 

・撤退が限定リアクションの移動である場合、リアク

ションプレイヤーは結束力チェックを実施する必

要があります。チェックに成功するとユニットは撤

退することができ、失敗するとユニットは何もでき

ず、アクション完了済みとマークします。 

・移動するヘクスごとに、撤退ユニットは以下の撤退

ヘクスの優先順位に関するルールに従わなければ

なりません。 

 

撤退ヘクス優先度：一般に、ユニットが撤退する各ヘク

スは、そのユニットを友軍マップ端（FBE－任務で指

定）の近づくように配置する必要があります。別のヘ

クスが可能であれば、敵ユニットに隣接して移動する
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ことを避けなければなりません。そうでない場合は、

敵ユニットに隣接して移動できます。[撤退の優先順

位の詳細については、10.3.1.1 を参照]。混乱してい

ないユニットが混乱やショックを受けていない敵ユ

ニットに隣接して移動した場合、そのヘクスに混乱や

ショックを受けていない友軍ユニットがいる場合、ま

たは敵が第 1 着弾ヘクスまたは強襲を受けているヘ

クスにいる場合を除き、そのユニットは再編成マーカ

ーでマークします。。 

 

 友軍マップ端への撤退または退却の図解例については、

プレイブックの「24.3 撤退または退却」を参照してくださ

い。 

 

射撃アクションー歩兵小火器射撃 

 小火器射撃は非車両ユニットに対して使用し、非車両ユ

ニットにのみ影響を与えます。ユニットはターンごとに 1

種類の射撃のみを行うことができます。したがって、小火

器射撃するユニットは、同じターンに対戦車射撃を行うこ

とはできません。ユニットの小火器は個々の敵ユニットで

はなくヘクスに対して射撃します。射撃するには、目標ヘ

クスが射撃ユニットの射程内および射線内(LOS)内にいな

ければなりません。地形効果表に赤でリストしている地形

は、ヘクスを通過する LOS を障害(block)します。ただし、

そのようなヘクスからの、またはそのヘクスへの射撃は障

害しません。[標高の影響を含む LOS の完全な説明につい

ては、4.2 を参照]。ユニットは LOS を障害しません。 

 

小型火器射撃マーカーの配置 

 ユニットを射撃するには、最終的なダイスロール修正値

を計算し、その数値に対応する緑色の小火器ダイスロール

修正(SADRM)マーカーを目標ヘクスに配置します。この射

撃はヘクス内のすべての非車両ユニットに影響を与えま

す。攻撃の結果は、ターン後半の射撃解決フェイズ中に決

定します。小火器射撃は、友軍の非車両ユニットがいるヘ

クスを標的にすることはできません。射撃する各ユニット

は個別の SADRM を配置します。 

 

小火器修正：この修正は、射撃ユニットの小火器値に等

しい正の修正として開始します。次に、小火器射撃

DRM 表から関連する修正値を適用します。すべての修

正値は累積します。最終修正値が-4 未満の射撃は無

効であり、マーカーは置かず、射撃ユニットは射撃し

たとはみなしません。個々の修正値に関係なく、修正

値の合計の最大値は+3 です。基本的な歩兵戦闘に使

用する修正は次のとおりです。[完全な説明について

は、11.3.3 を参照してください。] 

 

範囲：修正を最大-3 下げます。射撃ユニットの最大射

程に一致する実際の射程を列の下で見つけます。2

つのユニット間の距離まで列を読み進めてくださ

い。赤（負）のダイスロール修正値は左側の行にあ

ります。 

制圧射撃：射撃ヘクス内にある、射撃ユニットに影響

を与える可能性があるタイプの DRM マーカー2 つご

とに-1。小火器と迫撃砲の DRM は非車両ユニットに

影響し、対戦車 DRM は車両に影響します。DRM マー

カーの数が奇数の場合は、次の-1 修正値に切り上

げられます。 

再編成：射撃ユニットが再編成マーカーでマークされ

ている場合は-1。  

地形：地形効果表には、目標ヘクス内の地形によって

適用する修正値(TEM)がリストされています。 

妨害(Hindrance)：妨害を含む LOS 内のヘクスごとに

-1（射撃と目標ヘクスは含まない）。果樹園ヘクス

とヤシ林ヘクスは、LOS が通過する場合に邪魔にな

ります。迫撃砲ダイスロール修正(MDRM)マーカーま

たは煙幕マーカーのあるヘクスは、LOS がヘクスか

ら出たり、ヘクスに入ったり、ヘクスを通過したり

する場合に邪魔になります。LOS が妨害物の上を通

過する場合、ヘクスは妨害ではありません。煙幕と

MDRM の高さはヘクスの 2 レベル上です。[LOS の完

全な説明については、4.2 を参照してください。] 

友軍車両：降車した敵の非車両ユニットが屋外にあり、

地形に対するその他のマイナス修正を受けていな

い場合、友軍車両がヘクスを占有している場合、-

1 を受けます。 

地上へ伏せる：目標ヘクス内のすべての非車両戦闘ユ

ニットが混乱している場合、-1。 

隠蔽：目標ユニットが隠蔽マーカーでマークされてい

る場合、-1。 

近接射撃：2 ヘクス以内で移動を終了した敵ユニット

へのリアクションとして射撃する歩兵、MG、要塞化

陣地に+1。 

目標密度：目標ヘクスに 4 ステップを超える非車両ユ

ニット（跨乗兵/輸送兵を含む）が含まれている場

合、4 ステップを超える 2 ステップごとに射撃に+1

を適用します（奇数ステップは切り捨て）。歩兵分

隊は通常 2 ステップでゲームを開始し、他のすべて

のユニットは 1 ステップであることを覚えておい

てください。 

側面射撃：下記参照。 

 

側面射撃：LOS が目標の後方円弧を通過するとき、小火

器射撃は+1 修正を受けます。非車両ユニットは、その

ヘクスに 2 つ以上の非混乱戦闘ユニットがいる場合、

側面射撃の影響を受けません。LHY ではユニットの向

きに対し物理的なカウンターを配置しません。むしろ、

ユニットの向きは、射撃した瞬間、射撃された瞬間、

または移動した瞬間（車両の場合）に決定します。前

方円弧は 3 つのヘクスサイドからユニットの前方に

伸びており、後部円弧は他の 3 つのヘクスサイドから

伸びています。前方円弧に、前方円弧と後方円弧の間

の線が含まれます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ユニットの向きの決定 

・射撃時：目標に、LOS が交差するヘクスサイドに矢

印を向けた射撃アクションマーカーを配置します。

このヘクスサイドは、射撃ユニットの前方円弧の中
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心を形成します。LOS が 3 つの後部ヘクスサイドの

1 つを通って目標ヘクスに進入する場合、このヘク

スに向けて小火器射撃すると、+1 の側面射撃修正

を得られます。 

・射撃時（交差射撃）：射撃アクションマーカーがそ

のヘクス内の敵ユニットの向きをマークしていな

い場合は、複数の友軍ユニットが同じ敵占有ヘクス

の異なる目標ヘクスサイドから射撃しているかど

うかを確認します（または、同じ小隊活性化サイク

ル中のアクションまたはリアクションの結果）。こ

の条件が満たされた場合、敵ユニットは共通の向き

を選択しなければならず、LOS が後方円弧に追跡す

る射撃ユニットは+1 側面射撃修正を得られます。 

・車両は移動時にさらに向きを考慮する必要がある

ことに注意してください（車両ルールを参照）。 

 

小火器による射撃の解決（射撃解決フェイズ） 

 すべての小火器射撃は射撃解決フェイズ中に解決しま

す。1 つ以上の SADRM マーカーでマークされた各ヘクスに

ついて、各マーカーに対してダイスロールを 1 回行い、そ

のマーカーの修正値を適用して各ロールの最終射撃結果

を決定します。次のように、最も高い最終射撃結果のみを

ヘクスに適用します。 

・最終射撃結果は、ヘクス内で最も高い結束力値を持つ

非車両ユニット（最良のユニット）に、以下の優先順

位で適用します。 

〇混乱せず隠蔽していない戦闘ユニットの中から 

〇混乱せず隠蔽している戦闘ユニットの中から 

〇混乱した戦闘ユニットの中から 

〇非戦闘ユニットの中から 

 2 つ以上のユニットが同点の場合は、最高の強襲値

を持つユニットを選択し、強襲値も同じなら次に小火

器値を持つユニットを選択し、それでも同点の場合は

ランダムにユニットを決定します。 

・最終射撃結果が選択したユニットの結束力値より大

きい場合、そのユニットは混乱するか、すでに混乱し

ている場合は死傷しステップ損失が発生します。選択

したユニットがまだ混乱していず、最終射撃結果が

10 以上の場合、そのユニットも死傷します。 

・選択したユニットが混乱したり、死傷した場合、その

ヘクス内の他のすべての非車両ユニットはそれぞれ

結束力チェックを実施する必要があります。 

・小隊指揮官の効果：ヘクス内に、最良のユニットより

も結束力が高い、混乱していない友軍の小隊指揮官が

いる場合、結果を決定する前に最終射撃結果が 1 減少

します。 

 

 例については、プレイブックの 24.8.1 射撃解決を参照

してください。 

 

特殊な小火器射撃に関する考慮事項 

小火器でマークしたヘクスを離れるユニットへの射撃：

活性化フェイズ中に、1 つ以上の SADRM マーカーでマ

ークされたヘクスにいるユニットが単独でそのヘク

スを離れる場合、ユニットと一緒にマーカーを移動す

るだけです。マークしたヘクスに複数のユニットがい

る場合（または進入する場合）、マーカーを配置した

相手が各ユニットにどのマーカーを残すかを割り当

てます。 

分割射撃：リアクション射撃を行う歩兵、MG、要塞化陣

地のユニットは、小火器値が 1 以上で、2 つの別々の

ヘクスに対して分割射撃を行うことができます。各目

標の LOS は、同じまたは隣接するヘクスサイドから追

跡する必要があります。2 つの射撃マーカーはそれぞ

れ、ユニットの完全な小火器射撃値で開始しますが、

その後、それぞれに-2 の修正を適用します。日本軍と

ロシア軍のユニットは分割射撃を行うことはできま

せん。 

 

歩兵の強襲 

 強襲はゲームの核となる部分です。ただし、強襲を行わ

ずに任務 1 をプレイすることも可能です。遠距離射撃を行

うだけで、ゲームの基本的な操作方法がわかります。ルー

ルを十分に理解したと感じている場合は、任務 1 を初めて

プレイするときはこのセクションをスキップしてくださ

い。強襲を行わないと、攻撃側の仕事が難しくなることに

注意してください。 

 

 強襲は移動アクションまたはリアクションの一部とし

て行います。ユニットは、混乱や再編成していない限り、

強襲を開始したり増援したりすることができます。ユニッ

トはリアクションとして強襲できることに注意してくだ

さい。小隊指揮官、LATW、火炎放射器ユニットは、友軍の

歩兵ユニットと一緒にいるか、そのようなユニットがすで

に強襲ヘクスにいる場合にのみ、強襲ヘクスに入ることが

できます。MG は強襲できません。歩兵および随伴ユニット

は、隣接するヘクスまたは 2 ヘクス離れた場所から強襲す

ることができます。いずれの場合も、ユニットは強襲した

ヘクスに入るのに十分な MP を持っていなければなりませ

ん。移動許容量は、ユニットがアクションしているかリア

クションしているかによって異なることに注意してくだ

さい。 

 

隣接するヘクスからの強襲：ヘクス内に攻撃ユニットを

配置します。攻撃側の強襲国籍マーカーでヘクスをマ

ークします。このマーカーはどちらの陣営が攻撃側で

あるかを示します。強襲マーカーでマークしたヘクス

内のすべての敵ユニットは、小隊指揮官が自身の位置

への迫撃砲射撃を要請できる場合を除き、いかなるア

クションもリアクションも行えません。どちらの陣営

もこのマークしたヘクスに向かって射撃できません。 

2 ヘクス離れたところからの強襲：強襲するヘクスに隣

接するヘクスに強襲ユニットを配置します。目標ヘク

スを指し示す国籍の強襲矢印マーカーでユニットを

マークします。リアクションセグメント中、敵は通常

通りリアクションを行うことができます。目標ヘクス

にいる敵ユニットは、以下のリアクションのみを行う

ことができます。 

・隣接するヘクスに向けた小火器射撃。 

・撤退の試み 

・迫撃砲射撃や照明弾の要求 

・回復の試み 

 現在の小隊の小隊活性化サイクルが終了し、プレイ

ヤーがマーカー調整セグメントを開始すると、強襲ユ

ニットは強襲対象ヘクスに移動し、そのヘクスをマー

クし、隣接ヘクスからの強襲として扱います。この時

点で、強襲ユニットは移動する前に陽動を宣言できま

す。陽動を宣言した場合、強襲中の非車両ユニットは

撤退を実行するか、現在のヘクスに留まらなければな

りません。ヘクスに留まるためには、最も結束力の高

いユニットの結束力チェックを実施します。成功した

場合、ユニットはそのヘクスに留まりますが、失敗し

た場合は撤退しなければなりません。 

強襲ヘクスへの増援：両軍とも、そのヘクスが既に強襲
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国籍マーカーでマークされていることを除き、上記と

同じ手順を使用して、アクションまたはリアクション

としてユニットを強襲ヘクスに移動させることがで

きます。 

 

 プレイブックの 24.9.1 には、強襲を伴う活性化サイク

ルの例があり、アクションとリアクションの流れを確認で

きます。24.8.3 には、ユニットが強襲ヘクスに射撃し、2

ヘクス離れた場所からの強襲中に強襲側が射撃される複

雑な例を示しています。 

 

強襲の解決 

 すべての強襲は、イニシアチブを持つプレイヤー（つま

り、活性化プレイヤー）が決定した順序で、強襲解決フェ

イズ中で解決します。各陣営は、強襲解決に最大で次のユ

ニットのみを含めることができます。 

・非車両戦闘ユニット 4 ステップ 

・小隊指揮官 1 名 

・LATW または火炎放射器 1 個 

・車両 1 台 

 ヘクス内の他のすべてのユニットは、強襲解決に使用し

ませんが、最終結果の影響を受けます。 

 

強襲解決手順： 

1.各プレイヤーは参加するユニットの強襲値を合計

して、合計強襲値を算出します。 

2.各プレイヤーは、強襲値修正（下記参照）を合計強

襲値に個別に適用して、新しい強襲値を算出します。 

3.攻撃側の総強襲値から防御側の総強襲値を減算し

て、最終攻撃ダイスロール修正値を取得します。こ

れは最大+4、最小-4 になります。 

4.攻撃側はダイスロールし、最終強襲ダイスロール修

正値を適用し、その結果を強襲解決表で調べます。 

 

強襲値修正：すべての修正値は累積します。修正値は強

襲値修正表にまとめています。 

結束力差：両陣営がヘクス内に少なくとも 1 つの非車

両戦闘ユニットを持っている場合、各陣営の戦闘ユ

ニット間で最も優れた結束力値を比較します。高い

値を持った陣営は、両者の差を合計強襲値に最大+3

まで加算します。 

再編成部隊への強襲：ヘクス内の防御ユニットに再編

成マーカーがある場合、攻撃側は+1 を得ます。 

攻撃側が防御側を包囲：攻撃側の戦闘ユニットが 2 つ

の異なる隣接していないヘクスサイドから強襲ヘ

クスに侵入した場合、攻撃側は+2 を得ます。 

攻撃側に非混乱 LATW または火炎放射器がある：防御

側のヘクスが都市建物または街路内にあるか、牽引

砲または要塞化陣地を含む場合、攻撃側は、非混乱

LATW がある場合は+1、非混乱火炎放射器がある場

合は+2 を得ます。 

分散攻撃：強襲ユニットが異なる中隊である場合、攻

撃側は-1 のペナルティを得ます。 

防御側が農村建物、応急陣地にいる、または攻撃側が

移動中に壁ヘクスサイドを横切る：防御側は+1 を

得ます。 

防御側が都市建物または街路ヘクスにいる：防御側は

+2 を得ます。 

防御側が丘の上にいる：攻撃側ユニットが低高度から

強襲ヘクスに移動した場合、防御側は+1 を得ます。 

防御側が隠蔽：少なくとも 1 つのユニットが隠蔽して

いる場合、防御側は+1 を得ます。 

 

強襲結果：強襲解決表（以下を参照）は、非車両ユニッ

トについて次の 1 つ以上の結果を示します。ここで

は、結果の順序を再配置し、全ルールに必要な複雑な

詳細の一部を省略した基礎訓練バージョンを提供し

ています。この表を読み、いくつかのゲームに使用す

ると、全ルールの表で何が起こっているかをよく理解

できるようになります。日本軍でプレイする場合は、

全ルールバージョンを使用する必要があることに注

意してください。 

死傷：影響を受けた各ユニットは 1 ステップを失いま

す。 

混乱：影響を受けた各ユニットは、まだ混乱していな

い場合、混乱面に反転します。 

結束力チェック：影響を受ける各ユニットは結束力チ

ェックを実施します。特に指定がない限り、失敗す

るとユニットが混乱するか、混乱している場合はス

テップ損失が発生します。 

退却：影響を受けた陣営は退却移動を実行する必要が

あります（以下を参照）。 

再編成：影響を受けるユニットに再編成マーカーを配

置します。 

前進：勝利したユニットの一部またはすべては、隣接

するヘクスに前進することができます。ヘクスに敵

ユニットがいる場合は、直ちに新しい強襲を解決し

ます（またはまだ解決されていない既存の強襲に増

援します）。各ユニットはゲームターンごとに 1 回

だけ前進できます。 

都市強襲：都市建物または街路ヘクスを強襲し、かつ

修正前ダイスロールが 6～7 または 4～5 の場合に

適用します。各陣営は、死傷する最良の非車両戦闘

ユニット（最も高い結束力値を持つユニット）を選

択する必要があります。複数のユニットが同じ最高

値を持つ場合、死傷はランダムに決定します。影響

を受けたユニットが死傷しても、混乱しないことに

注意してください。 

 

 強襲解決の例については、プレイブックの 24.8.1 の最

後の段落を参照してください。 

 

自動的な強襲結果：強襲表の結果に加えて、両陣営は強襲

結果の一部として以下を適用する必要があります。 

・指揮官と火炎放射器の喪失チェック：強襲ヘクス内の

各指揮官と火炎放射器ごとにダイスロールします。1

または 10 が出た場合、ユニットを除去します。 

・退却前に、すべての輸送兵と跨乗兵は降車します。 

 

強襲からの退却：プレイヤーは自分のユニットを退却し

ます。退却は、次の例外を除いて撤退と同じルールを

適用します。 

・結果が 14 または-1 以下の場合を除き、非車両ユニ

ットは 2～4 ヘクス（所有プレイヤーの選択）退却

する必要があります。そのヘクスが遮蔽地形（地形

効果修正値が 1 以上）である場合、友軍車両が存在

する場合、そのヘクスとの間に壁ヘクスサイドがあ

る場合、1 ヘクスのみ退却することを選択できます。 

・退却は敵のリアクションを引き起こしません。 

・退却するユニットが、要塞化陣地にいた場合、また

は禁止ヘクスまたはヘクスサイドに進入または横

断する必要がある場合、除去します。 

・退却するユニットは、退却の優先順位に応じて、地

雷原または有刺鉄線のあるヘクスに進入する必要
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があります。 

・他の選択肢が不可能な場合、退却ユニットは第 1 着

弾ヘクスまたは第 2 着弾ヘクスに入ることができ

ます。これらはそのようなヘクスで退却を終えるこ

とはできず、脱出時に MDRM の攻撃を受けます。 

・退却中のいずれかの時点でユニットが混乱もショ

ックも受けていない敵ユニットに隣接して移動し

た場合、各退却ユニットは退却の終了時に結束力チ

ェックを行わなければならず、失敗した場合は混乱

します。すでに混乱している場合、敵が第 1 着弾ヘ

クスまたは強襲マークが付いているヘクスにいる

場合、非混乱友軍戦闘ユニットがそのヘクスにいる

場合、そのヘクスが都市ヘクスである場合、チェッ

クする必要はありません。 

・他に選択肢がない場合、退却ユニットは敵占有ヘク

スに侵入することができます。これらは退却の終了

時に結束力チェックを実施しなければならず、敵占

有ヘクスで退却を終了することはできません。 

 

強襲ヘクスに非戦闘ユニットのみが含まれている場合：

上記の手順をスキップします。各陣営の最良の結束力

値を比較します。値が低い陣営が退却する必要があり

ます。同点の場合は、誰が退却するのかをランダムに

決定します。 

 

強襲解決表 

14 攻撃側圧倒的勝利 

防御側は 4 ヘクス退却しなければなりませ

ん 

防御側の非車両ユニットはそれぞれ死傷し、

混乱します 

攻撃側は車両破壊の試みを 1 回実行します

（車両ルールを参照） 

攻撃側は前進できます 

10～13 攻撃側大勝利 

防御側は退却します 

防御側の各非車両ユニット： 

混乱している場合、死傷します 

非混乱ユニットの場合、混乱し、結束力チ

ェックして失敗すると死傷します 

双方が車両破壊の試みを 1 回ずつ実行しま

す 

6～9 攻撃側勝利 

都市強襲の結果が修正前 6 または 7 か確認し

ます 

防御側は退却します 

防御側の各非車両ユニットは結束力チェッ

クします 

双方が車両破壊の試みを 1 回ずつ実行しま

す 

双方とも、非混乱ユニットを再編成とマーク

します 

2～5 防御側勝利 

都市強襲の結果が修正前 4 または 5 か確認し

ます 

攻撃側は退却します 

攻撃側の各非車両ユニットは結束力チェッ

クします 

双方が車両破壊の試みを 1 回ずつ実行しま

す 

双方とも、非混乱ユニットを再編成とマーク

します 

-1～1 防御側大勝利 

攻撃側は退却します。 

攻撃側の各非車両ユニット： 

混乱している場合、死傷します 

非混乱ユニットの場合、混乱し、結束力チ

ェックを実行して失敗すると死傷します 

双方とも車両破壊の試みを 1 回ずつ実行し

ます 

-1 未満 防御側圧倒的勝利 

攻撃側は 4 ヘクス退却しなければなりませ

ん 

攻撃側の非車両ユニットはそれぞれ死傷し、

混乱します 

防御側は車両破壊の試みを 1 回実行します 

防御側は前進できます 

全て 輸送兵と跨乗兵は退却前に降車します 

指揮官と火炎放射器の喪失をチェックします 

 

混乱、再編成、回復アクション 

混乱したユニット：射撃または強襲の結果、混乱したユニ

ットは、混乱面に裏返します。再編成マーカーをすべて

除去します。混乱したユニットが実行できるアクション

は、回復と撤退のみです。ただし、例外として、そのヘ

クスが遮蔽地形であるか、遮蔽地形ヘクスの後ろであり、

敵ユニットに隣接していない場合に限り、隣接するヘク

スに 1 ヘクス移動することができます。 

ユニットの再編成：ユニットは、攻撃の結果で要求される

か、敵ユニットの近くに撤退することで再編成になりま

す。再編成ユニットは次のアクションに制限されます：

-1 ペナルティを伴う隣接ヘクスへの小火器射撃、回復

アクション、、撤退。ユニットが撤退した場合、再編成

マーカーは自動的に除去します。 

回復アクション－混乱ユニット：回復アクションを行うに

は、混乱ユニットごとに 1 回ダイスロールし、混乱/再

編成回復表の修正値を適用します（以下に要約します） 

・ロールがユニットの結束力以下の場合、ユニットは非

混乱面に裏返します。 

・修正後ロールが 1 以下の場合、ユニットは「集結」し

ます。ユニットを非混乱面に裏返し、ユニットは即時

または後続のリアクションセグメントで追加のアク

ションを実行できるようになります。これは、戦闘ユ

ニットが 1 ターンに 1 つのアクションしか実行でき

ないというルールの例外であることに注意してくだ

さい。 

・修正後ロールが 10 以上の場合、ユニットは英雄にな

ります[最初のゲームではこのルールを省略すること

をお勧めします。その後、プレイに慣れたら、全ルー

ルの 12.6 を参照してください]。 

・ユニットが回復しない限り、成功か失敗かに関係なく、

回復アクションを実行済みとマークします。 

回復アクション－再編成ユニット：混乱ユニットの場合と

同じ手順を使用しますが、ヘクス内のすべての再編成ユ

ニットに対して 1 回のロールのみ行います。ヘクス内の

戦闘ユニットの中で最も高い結束力を使用するか、ヘク

ス内に戦闘ユニットが存在しない場合は非車両ユニッ

トの中で最も高い結束力を使用します。結果をすべての

再編成ユニットに適用します。ただし、英雄ルールを使

用する場合は、ランダムなユニット 1 つだけが英雄にな

ります。ロールが成功した場合、すべての再編成ユニッ

トは「集結」したとみなします。つまり、即時または後

続のリアクションセグメントで追加のアクションを実

行できます。ロールが失敗した場合、ユニットは再編成
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のままとなり、そのターンのアクションを費やしたこと

になります。 

 

回復修正値： 

出目に+1 ヘクスが制圧されている場合（つまり、影響

を与える DRM マーカーがある場合） 

出目に-1 ユニットがエリートの場合[15.1 を参照] 

-1 小隊指揮官が小隊の回復中のユニット（また

は支援ユニット）と同じヘクスにいて、指揮

官がアクションを費やした場合、混乱ユニッ

ト 1 つまたは再編成スタックを支援するこ

とができます。指揮官は、ヘクスに入るため

に最初に自由に移動アクションを実行でき

ます。混乱指揮官（混乱から回復したばかり

の指揮官を含む）は、他のユニットを支援す

ることはできません。 

 

時間経過フェイズ 

 活性化プレイヤーは、ゲームトラックシートの時間経過

表でロールし、時間経過マーカーを何分進めるかを決定し

ます。トラックには 1 分、10 分、1 時間のスペースがあり

ます。任務目標を達成するのに時間がかかりすぎると、攻

撃側はシナリオを部分的に失います。 

 

クリーンアップフェイズ 

 このフェイズでは、プレイヤーはプレイに復帰する小隊

指揮官を配置します。さまざまな一時的なマーカーを除去

します。任務目標または勝利条件が満たされているかどう

かを確認します。 

 

 プレイブックの「25.1 拡張プレイ例」の 4 ターンの歩

兵戦闘の例を参照してください。例には迫撃砲射撃が含ま

れていることに注意してください。迫撃砲射撃については、

次のステージで説明します。 

 

ゲームの終了と勝利の方法 

 LHY の特徴は、任務のターン数が固定されていないこと

です。任務は 3 つの方法のいずれかで終了します。終了方

法によって勝者も決まります。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

死傷があまりにも不均衡になった場合：任務の開始時に、

死傷マーカーを死傷トラックのゼロスペースに配置し

ます。戦闘ユニットがステップ損失を被るたびに（除去

した場合も含む）、攻撃側ユニットの場合は死傷マーカ

ーを 1 つ左に、防御側ユニットの場合は右に移動しま

す。マーカーが任務でその陣営に指定した死傷差限界を

超えて移動した場合、ゲームはもう一方の陣営が勝利し

て終了します。 

攻撃側が適切な許容範囲内の損失で任務を完了した場合：

任務では、攻撃側プレイヤーが達成する必要のある目標

が指定されます。これらの目標を達成されると、ゲーム

は終了します。攻撃側の最終スコアが十分に低ければ、

攻撃側が勝利します。 

・タイムトラックの時間経過から始めます。 

・これに、死傷トラック上の死傷マーカーの位置に表

示している小さな数字を加算または減算します。

（トラックの防御側にあるマーカーは合計から減

算するため、攻撃側に有利になります。） 

・最後に、任務で指定されている場合は、スコア修正

を適用します。これらは任務目標ポイントと呼ばれ

ます。攻撃側が達成した場合は合計から減算し、防

御側が達成した場合は合計に加算します。 

 任務に指定された勝利レベル表で攻撃側の合計最終

スコアを見つけて、どちらが勝ったか、または任務が引

き分けだったかを判断します。 

防御側が遅延させ、多大な損失を与えた場合：ターン終了

時に、攻撃側の現在の最終スコアの計算結果が、任務で

防御側の勝利としてリストしている合計値になった場

合、ゲームは直ちに防御側の勝利で終了します。 

任務目標の支配：非車両戦闘ユニットで目標ヘクスを占有

した最後のプレイヤーが、そのヘクスを支配していると

見なします。複数ヘクスの目標の場合、少なくとも 1 ヘ

クスを単独で支配した最後のプレイヤーがその目標を

支配します。任務の開始時に、プレイヤーのセットアッ

プエリア内のすべてのヘクスはそのプレイヤーが支配

していると見なします。攻撃側がマップ上にセットアッ

プしない場合は、防御側がすべての目標ヘクスを支配し

て開始します（全ルール 21.1 で指定している車両と橋

/浅瀬に関する特別な考慮事項がありますが、現時点で

は必要ありません）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

任務 1 をプレイする準備がほぼ整いました！ 

 これで、「任務 1：ON Their Own」をプレイするのに十

分なルールが理解できました。以下に、このシナリオの基

本的なセットアップルールを示します。任務の詳細は、シ

ナリオカードに記載しています。LHY ボリューム 2 のみを

お持ちの場合は、シナリオとマップを別のドキュメントで

参照できます。マップ PDF は、各マップが 8'5”x11”の 2

つの部分に分割されており、通常サイズのプリンターで印

刷してから、テープで貼り付けたり重ねたりできます。以

下に、ボリューム 2 のどのカウンターを使用してユニット

を表すことができるかについても詳しく説明します。 

 

秘匿ユニット：この任務とその他の基礎訓練任務では、秘

匿ユニットを使用しないことをお勧めします。ゲームの

仕組みに慣れたら、全ルールの「20.9 秘匿配置」を読ん

で、任務で指定しているこの重要な戦場の霧要素を追加

してシナリオをプレイしてください。 

 

任務のセットアップ 

ゲームトラックのセットアップ：各任務では、ゲームトラ

ックで使用するマーカーをセットアップする方法を説

明しています。 

死傷トラック：死傷マーカーをゼロに配置し、各陣営の

死傷差マーカーを任務で指定したスペースに配置し

ます。任務 1 の場合、これは攻撃側（ドイツ軍）スペ
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ース 4 と防御側（アメリカ軍）スペース 2 です。 

タイムトラック：黄色と緑色のゼロスペースに 1 分と

10 分のマーカーを適宜配置します。このシナリオで

は、赤の 1、2、3 時間のスペースは必要ありません。 

イニシアチブボックス：任務では攻撃側のドイツ軍がイ

ニシアチブを持って開始するように指定されている

ため、ドイツ軍面を上にしてこのボックスにイニシア

チブマーカーを配置します。任務では、プレイヤーが

ロールするのではなく、最初のターンにどちらの陣営

がイニシアチブを持つかを常に指定しています。 

 

開始部隊：任務では、次の情報を順番に示すテキスト行と

して部隊を指定しています。 

どの中隊を使用するか：任務 1 は、アメリカ軍の場合は

Baker 中隊、ドイツ軍の場合は第 2 中隊(Kp.)を指定

しています。全ルールの 1.9 に記載している中隊 ID

表を見ると、アメリカ軍は白い円②の部隊を使用し、

ドイツ軍は黒い円❷の部隊を使用することがわかり

ます。 

その中隊のどの小隊か：太字の斜体で示された名称は、

どの小隊でプレイするかを示しています。小隊は通常、

指揮官と 3 個分隊で構成されています（各分隊のカウ

ンターの右上隅に数値のユニット ID があります）。小

隊には班のカウンターもあります（ユニット ID は英

文字で表されます）。これらの班は、ステップを失っ

た分隊カウンターと置き換えるためにランダムにド

ローします（または、全ルール「10.3.2 分隊の分割」

に記載しているように、1 個分隊を 2 個班に分割しま

す）。 

 

任務 1 の場合、小隊カウンターは次のとおりです。 

アメリカ軍： 

第 2 小隊②＝Jackson 指揮官と第 1、2、3 分隊 

ドイツ軍： 

第 2 小隊❷＝Lang 指揮官と第 1、2、3 小隊 

第 3 小隊❸＝Rolfe 指揮官と第 1、2、3 小隊 

 

 一部の任務では、小隊のリストの直後の括弧内にステ

ップ数が表示されます。これは、小隊が人員不足で開始

することを意味します。このセットアップの処理方法に

ついては、全ルール「20.6 開始時部隊」を参照してくだ

さい。 

 

支援ユニット：中隊のすべての小隊を指定した後、任務で

は通常、中隊の小隊活性化できる追加の支援ユニットを

指定しています。任務 1 では、各陣営に 1 個 MG 班があ

ります。 

合計戦闘ステップ：部隊リストの最後の部分には、部隊内

の戦闘ユニットのステップ数が括弧内に表示されてい

ます。指揮官（および迫撃砲）は戦闘ユニットではない

ことに注意してください。任務 1 では、アメリカ軍が 7

（各 2 ステップ分隊と 1 ステップ MG）、ドイツ軍が 13

（2 ステップ 6 個分隊と 1 ステップ MG）と表示されてい

るのは、このためです。 

 

ボリューム 2 のユニットの使用： 

どの中隊：アメリカ軍には Baker 空挺中隊を、ドイツ軍

は 1 個降下猟兵中隊(Kp.)を使用します。全ルール 1.9

に記載している中隊 ID 表を見ると、アメリカ軍は白

い丸③で、ドイツ軍は赤い丸❷で示されています。 

 

アメリカ軍： 

第 3 小隊③＝Stillwell 指揮官と第 1、2、3 分隊 

支援として MG1 

ドイツ軍： 

第 2 小隊❷＝Muller 指揮官と第 1、2、3 分隊 

第 3 小隊❸＝Kubler 指揮官と第 1、2、3 分隊 

支援として MG1 

 

部隊の分割：任務では、各陣営がマップ上でどのように部

隊を分割するかを詳しく説明しています。このマップで

は、各陣営の友軍マップ端(FBE)も識別されることに注

意してください。これは撤退と退却に使用し、セットア

ップの目的で参照することもあります。 

応急陣地：任務で特に指定がない限り、防御側のすべての

非車両戦闘ユニットと指揮官は、建物ヘクスに配置しな

い限り、応急陣地（IP）に配置できます。地形効果表に

示しているように、IP は非車両ユニットに-2 の地形効

果修正を与えます。この修正は累積しないことに注意し

てください。したがって、たとえば、森林の中の IP の

ユニットに対する射撃は-3 ではなく-2（より高い修正）

になります。IP は、占有していない場合でもマップ上に

残り、どちらの陣営にも利益をもたらします。また、隠

蔽目的で遮蔽地形となります（後のルールを参照）。 

任務特別ルール：このセクションでは、任務特別ルールに

ついて詳しく説明しています。この基礎訓練では、特別

ルール 2 を無視します。次のステージで隠蔽について学

習します。 

 

 

ステージ 2 連携、迫撃砲、丘、隠蔽の

追加 
 

連携 

 活性化プレイヤーが同時に（同じ活性化セグメント）複

数の小隊のユニットでアクションしたい場合があります。

これを行うには、活性化プレイヤーは 2 個小隊を選択し、

1 回ダイスロールして連携表を参照します。8～10 が出た

場合は、2 個小隊が同時に活性化します。1～7 が出た場合

は、連携が失敗し、各小隊を個別に順番に活性化にする必

要があります。プレイヤーは、どの小隊を最初に活性化に

するかを選択できます。 

 任務でプレイヤーのユニットがすべて単一の中隊に属

している限り、1 ターンに 1 回だけ連携ロールを実行でき

ます。陣営に複数の中隊（車両中隊を含む）がある場合は、

中隊間で歩兵小隊と車両小隊を連携できるように、全ルー

ル「7.1 連携」を読んでください。 

 

射撃アクション－迫撃砲 

 迫撃砲射撃アクション(MFA)は、ゲームマップに表示さ

れている戦場エリア外にいる迫撃砲班が実施します。迫撃

砲射撃は、観測員としてアクションする友軍ユニットが開

始します。迫撃砲射撃は、射撃解決フェイズ中に小火器射

撃とともに解決します。迫撃砲射撃は、複数のダイスロー

ル修正マーカーを伴い、複数のヘクスに影響を及ぼし、第

1 着弾ヘクスにいる非車両ユニットが射撃したり撤退以

外のアクションを実行したりすることを妨げます。迫撃砲

射撃は、壊滅的になる可能性があり、大量の弾薬を消費し、

テーブルトップに表示されていないアクションを支援す

るために要請されます。したがって、迫撃砲班が任務の射

撃を終えると、すぐに再び射撃することはできません。 

 各迫撃砲班は、前線観測員(FO)マーカーと第 1 着弾ヘク
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スマーカーで構成されます。迫撃砲は班または小隊のいず

れかで提供されます。班による射撃は同じ中隊のユニット

からのみ要請できますが、迫撃砲小隊の射撃はどの友軍ユ

ニットでも要請できます。 

 

迫撃砲射撃マーカーの配置 

迫撃砲射撃の要請：小隊指揮官と非車両ユニットは、小

隊活性化している間、迫撃砲射撃を要請できます。迫

撃砲射撃の要請はアクションではないため、ユニット

または指揮官は通常どおりアクションを実行できま

す。同様に、リアクションの資格があるユニットは迫

撃砲射撃を要請できます。適格なユニットは射撃要請

でアクションを消費しませんが、アクション/リアク

ションの資格があり、かつ第 1 着弾ヘクスへの LOS を

持っている必要があります。ユニットまたは小隊指揮

官は、混乱、再編成、英雄、乗車、第 1 着弾または強

襲ヘクスにいる場合は迫撃砲射撃を要請できません。

通常、友軍の非車両ユニットを含むヘクスへの迫撃砲

射撃を要請することはできません。 

迫撃砲射撃の配置：迫撃砲の FO を初期(initial)面を上

にして、要請ユニットのヘクスに配置します。観測員

の LOS 内の目標ヘクスに第 1 着弾マーカーを配置し

ます。これが第 1 着弾ヘクスです。通常、友軍ユニッ

トが含まれるヘクスを目標にすることはできません。

射撃が榴弾であるか、煙幕であるかを宣言します（煙

幕については下記を参照）。 

 榴弾射撃の場合は、第 1 着弾ヘクスに赤い迫撃砲ダ

イスロール修正（MDRM）マーカーを配置します。マー

カーの基本値は、迫撃砲射撃アクション表の「第 1」

の下にリストしています。次の修正値を適用します。 

 

-# 地形効果表に示している、被攻撃ヘクスの地形効

果修正値。強襲ユニットは地形の利益を受けない

ことに注意してください。 

+1 エアバーストーヘクスに森林、並木、並木道が含

まれている場合。 

+1 ヘクス内の非車両ユニットの 4 ステップを超え

る 2 ステップごと（切り上げ）。 

 

 最初の MDRM を第 1 着弾ヘクスに配置した後、ほと

んどの迫撃砲射撃では、第 1 着弾ヘクス上またはその

周囲に 1 つ以上の追加の MDRM マーカーを配置します。

配置するマーカーの数は、迫撃砲射撃アクション表の

「精度ダイスロールの数」の下にリストしています。

追加のマーカーごとに、精度ダイスロールします。結

果が 7～10 の場合は、上記と同様に別の修正 MDRM を

第 1 着弾ヘクスに配置します。1～6 の結果ごとに、

そのマップ上の迫撃砲射撃着弾図に対応する隣接ヘ

クスに新しい MDRM を配置します。これらの「精度」

MDRM の基本値は、迫撃砲射撃アクション表の「第 2」

の下にリストしており、上記と同じ修正値を使用しま

す。 

 

例：81mm 迫撃砲班はマップ 4 のヘクス H5 に射撃します

[このマップ H5 と周囲のすべてのヘクスは平地である

ことに注意してください]。第 1 着弾マーカーをヘクス

上に配置します。ヘクス内には敵ユニットが 1 つだけあ

ります。射撃には修正値は適用しません。81mm 迫撃砲の

迫撃砲値は 2 なので、2MDRM をヘクスに配置します。迫

撃砲射撃アクション表には HE の下に 1 つの精度ダイス

がリストしているため、1 回ダイスロールします。結果

は 4 なので、第 2 着弾ヘクスとして MDRM マーカーを H6

に配置します。このマーカーの値は 0 です。これは、迫

撃砲の第 2 着弾であるためです。H6 にユニットがいな

い場合でも、ターンの後にそのヘクスに入るユニットが

影響を受けるため、MDRM マーカーを配置することに注

意してください。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

妨害(Hindrance)：射線が妨害を通過する場合（4.2.4 を

参照）、最初の MDRM を第 1 着弾ヘクスに配置せず、精

度ダイスロールの数を 1 増やします。 

 

MDRM の影響：MDRM がある第 1 着弾ヘクスにいる非車両

ユニットは射撃できず、ヘクスの外に視線がなく、撤

退アクションのみを行うことができます。非車両ユニ

ットは、MDRM がある第 1 着弾ヘクスに進入すること

はできません。第 2 着弾ヘクス内のユニットはこれら

のペナルティを受けませんが、DRM は通常、制圧にカ

ウントします。 

 

MDRM ヘクスからの離脱：第 1 着弾ヘクスまたは第 2 着

弾ヘクスから離脱したユニットは、地形による TEM の

利益を受けることなく、MDRM を使用して直ちに攻撃

されます。そのような部隊が混乱した場合、いかなる

移動も撤退に変わります。他の射撃とは異なり、MDRM

をヘクス内に留めてください。射撃解決フェイズ中に

ヘクスに残っているユニットは通常通り攻撃されま

す。 

 

迫撃砲射撃の解決 

迫撃砲射撃の解決：迫撃砲射撃は、小火器射撃と並行し

て同じ手順で、射撃解決フェイズで解決します。 

 

迫撃砲射撃調整フェイズ：このフェイズでは、プレイヤ

ーはまず前のターンで使用した迫撃砲が再び使用可

能になるかどうかを確認し、次にマップ上の迫撃砲射

撃を除去または延長します。 

迫撃砲の回復：マーカーが迫撃砲支援中断ボックス内

にある迫撃砲班または小隊ごとに 1 回ダイスロー

ルします。ロールが班の場合は 4、小隊の場合は 3

以下で、マーカーを次のターンに要請できる迫撃砲

支援可能ボックスに移動します。 

マップ上にマーカーがある迫撃砲：各プレイヤーは、

マップ上の各 MFA を除去するか延長するかを決定

します。MFA を除去するには、各迫撃砲の 2 つのマ

ーカーを「迫撃砲支援中断ボックス」に配置します。

射撃を延長するには、FO マーカーを最終(Final)面
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に裏返します。マーカーは最大 2 ヘクス移動できま

す（LOS 内に限る）。その後、ダイスロールします。

結果が班の場合は 4 以下（小隊の場合は 3 以下）

で、以下に指定しているように射撃を延長します。

ロールの結果が MFA よりも高い場合、MFA を除去し、

プレイヤーがキャンセルすることを選択したかの

ように配置しますが、FO はマップ上で裏返された

ままになります。これにより、次のターンに迫撃砲

支援可能ボックスに戻す試みが防止されます。延長

した場合、MFA はさらに延長できず、次の迫撃砲射

撃調整フェイズ中に除去する必要があります。 

迫撃砲射撃の延長：MFA の延長に成功した場合、所有

プレイヤーは第 1 着弾ヘクスをそのままにしてお

くか、最大 2 ヘクス移動することができます。第 1

着弾ヘクスの最終的な位置は、FO の LOS 内になけ

ればなりません。次に、プレイヤーは上記の「迫撃

砲射撃の配置」で説明した手順に従って MDRM を配

置します。これらは次のターンの射撃解決フェイズ

で解決しますが、それ以前にマークしたヘクスに出

入りするユニットにも影響を与えます。 

 

煙幕：迫撃砲班は、MDRM を配置する代わりに煙幕を射撃

できます。迫撃砲射撃アクション表の HE ではなく煙

幕の下にリストしている精度ロールの数を使用する

ことを除き、MDRM と同じ手順で煙幕マーカーを配置

します。煙幕マーカーはヘクス内のユニットには影響

しませんが、射撃を妨害します。各迫撃砲射撃調整フ

ェイズ中に、各ヘクスから 1 つ（1 つだけ）の煙幕マ

ーカーを除去します。 

 

自分の位置への射撃：小隊指揮官は、混乱、再編成、第

1 着弾ヘクスにいない限り、自分のヘクスに対する迫

撃砲射撃を要請できます。小隊指揮官が自分の結束力

値以下のダイスロールに成功した場合、迫撃砲射撃が

活性化し、上記のように配置します。 

 

隠蔽 

 盤上に配置しているユニットのヘクス位置は分かって

いますが、これらの部隊は敵ユニットから完全には見えな

い場合があります。そのため、射撃やユニットの正確な情

報に影響します。隠蔽とは、片方の陣営が敵の位置を大ま

かに把握しているが、詳細が分からない状態を指します。 

 

隠蔽の効果：ヘクス内の隠蔽ユニットには 1 つの隠蔽マー

カーを付けます。隠蔽していないユニットはすべてこの

マーカーの上に配置します。隠蔽したユニットに対する

小火器（および対戦車砲）射撃には-1 のペナルティがあ

ります。さらに、敵プレイヤーは隠蔽マーカーの下にあ

るユニットを見ることはできません。敵はマーカーの下

に何があるのかについての一般的な情報を要求する場

合があります。次に、制御プレイヤーは、次の各カテゴ

リに該当するヘクス内のユニットの数を指定します：装

甲戦闘車両、戦闘車両、輸送車、牽引砲、要塞化陣地、

非車両ユニット。 

 

隠蔽の喪失：すべてのユニットが混乱面に反転するか、敵

占有ヘクスに隣接するか進入した場合に自動的に隠蔽

を失います。さらに、非車両ユニットは、次の場合に隠

蔽を失います。 

・敵ユニットの 8 ヘクスおよび LOS 以内の平地ヘクス

に移動または射撃した。 

・敵ユニットから 3 ヘクス以内、かつ LOS 内の遮蔽地形

ヘクスに移動した。LATW は 1 ヘクス離れた場所での

み隠蔽を失います。 

・敵ユニットから 2 ヘクス以内、かつ LOS 内の遮蔽地形

ヘクスから射撃した。 

・射撃解決ダイスロールの結果がユニットの結束力以

上であった。 

・強襲解決後も強襲ヘクス内に留まった。 

 

隠蔽の獲得：クリーンアップフェイズ中、敵ユニットの

LOS 内にいないすべてのユニットは、混乱、再編成（ま

たは英雄）でない限り、隠蔽マーカーでマークできます。

任務で明示的に別の指示がない限り、すべてのユニット

はゲームを隠蔽状態で開始します。 

 

秘匿ユニットと隠蔽：秘匿ユニットを公開すると、隠蔽喪

失条件が満たされていない限り、隠蔽でマークします。

プレイヤーはいつでも、敵の隠蔽を解除したり、隠蔽を

獲得しないようにするために、自発的に秘匿ユニットの

1 つを公開することができます。 

 

隠蔽状態でゲームを開始：マップ上にセットアップするユ

ニット、またはマップ外からプレイに参加するユニット

は、隠蔽状態で開始できます。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

任務 3 をプレイする準備がほぼ整いました 

 「任務 3：At Least It's Quiet Here」をプレイするに

は、丘（等高線でマーク）の基本を理解する必要がありま

す。このシナリオのマップを参照しながら、以下に簡単な

ルールを示します。後のプレイでは、さまざまなレベル、

地形の見通し、死角ヘクスを含む LOS に関する全ルール

4.2 を読む必要があります。 

 

丘と等高線 

丘：太線と細線の 2 種類の等高線で構成されます。太線

はより高いレベルに達した上昇を示します。レベルは

太線の部分にマークしている番号です。マップ 4 の場

合、これらはレベル 1 と 2 です。細線は、レベル未満

の標高変化を表します。 

 

地形を超えた視認（簡易ルール）：マップ 4 の地形で任

務 3 をプレイする場合、射撃/視認ユニットと目標ユ

ニ ッ ト の 両 方 よ り も 低 い レ ベ ル に あ る ユ ニ ッ ト は

LOS を障害しません。いずれかのユニットが障害地形

と同じレベル（0、1、2）にある場合、その地形は LOS

を障害します。ヘクスのレベルは、そのヘクスの中央

のドットのレベルによって決まります。丘の高さが 2

倍になるという任務特別ルール 3 をこれらの簡易ル

ールで使用しても、プレイには影響しないことに注意

してください。 

 

等高線が LOS を障害する方法：すべての等高線（太線で

も細線でも）は、レベルの変化よりも小さい標高の変

化を表します。したがって、細い等高線には数値はあ

りません。それらは同じレベルにあるユニットにのみ
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影響します。細い等高線の相対的な標高は、各線が丘

の外側から内側に移動するにつれて増加すると考え

ます。ヘクスの相対的な標高は、ヘクスの中心にある

点を囲む等高線によって決まります。したがって、マ

ップ 4 では、ヘクス H3 は H4 よりも標高が高く、I4

は H3 よりも標高が高くなります。 

 2 つのユニット間の LOS は、高い位置のユニットの

標高と同じか、それより高い標高にあるヘクスによっ

て障害されます。したがって、（A）J4 と H3 の間では、

より高い標高を示す等高線を横切るため、LOS が障害

されます。対照的に、（B）G3 と I4 の間の LOS は、H3

の等高線を横切っているにもかかわらず、この等高線

の標高が I4 より低いため、障害されません。 

 LOS がヘクスサイドに沿っている場合は、そのヘク

スサイドを囲む等高線を使用して高度を数えます。し

たがって、（C）D10 と D11 の間のヘクスサイドは、C11

と E11 の間の LOS を障害します。これは、これらのヘ

クスの両方が、ヘクスサイドを含む等高線よりも低い

ためです。覚えておいてください：ユニットは、障害

地形、等高線、またはその他の考慮事項に関係なく、

常に隣接するヘクスへの LOS を持っています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

任務セットアップの注意事項 

応急陣地：建物ヘクスにセットアップしない限り、アメ

リカ軍はヘクス内の応急陣地とともにスタートしま

す。これらの IP を占領すると（最後に占有する側に

なる）、ドイツ軍は IP ごとに 1 任務目標ポイントを獲

得します。ドイツ軍は攻撃側なので、これにより勝利

ポイントのカウントが減少します。 

 

その他の注意事項：アメリカ軍は隠蔽マーカーをセット

アップし、ドイツ軍も同様に隠蔽マーカーを使ってプ

レイに参加します。双方の迫撃砲は戦闘ユニットでは

ないため、双方の 7 ステップと 14 ステップにはカウ

ントしません。したがって、アメリカ軍は 3 個分隊と

MG 班のステップからなる完全小隊を持っています。

ドイツ軍には 2 個の完全小隊と 2 個 MG ステップがあ

ります。現在使用している丘ルールと等高線ルールの

場合、丘レベル 2 倍の基準は何の違いもありません。

迫撃砲については、それぞれ 2 つカウンターを所持し

ます（前線観測員と第 1 着弾マーカー）。アメリカ軍

には赤い○A 、ドイツ軍には赤い 1❶のマークが付けら

れます。 

 

モジュール 2 のユニットの使用： 

アメリカ軍： 

Able 空挺中隊第 1 歩兵小隊❶、1 個 MG 班と 1 個 60mm

迫撃砲班が支援[7 ステップ] 

ドイツ軍： 

第 1 降下猟兵中隊第 1 および第 2 降下猟兵小隊❶❷、

2 個 MG 班と 1 個 8cm が支援[14 ステップ] 

 

 

ステージ 3 車両戦闘 
 歩兵ゲームの基本を理解したので、車両を追加できます。

車両には、アクションまたはリアクションする際に追加の

考慮事項があり、車両に対する攻撃には異なる種類の射撃

が含まれ、強襲には特別な考慮事項があり、他のユニット

を輸送できるなどがあります。以下で別の指定がない限り、

車両は歩兵戦闘と同じルールを使用します。 

 

車両の種類：全ルール 2.2 に詳述しているように、各車両

ユニットは装甲戦闘車両（AFV）、戦闘車両（FV－ユニッ

ト ID の後ろに白い楕円があります）、輸送車のいずれか

です。移動時の地形の影響については、戦闘車両はハー

フトラックまたはトラックのいずれかです。 

 

車両を使ったアクションの独特な側面 

 車両のアクションは他のユニットと同じです。各ターン

で、移動、射撃、回復のいずれかを実行できます。 

小隊活性化の開始時：車両ユニットが活性化した小隊の

一部である場合、活性化プレイヤーは、次の場合にア

クションを選択する必要があります。 

・対戦車射撃を行うことができる隠蔽していない敵

ユニットの射程と LOS 内にいる場合 

・「行動中(in motion)」とマークされている場合（下

記参照）。 

・ショックを受けた場合（下記参照）。 

 

リアクション：車両ユニットは観測した敵のアクション

に通常通りリアクションできます。 

敵のアクションを観測していない場合（限定的リアクシ

ョン）：車両のリアクションは非車両ユニットとは異

なります。これらには小隊指揮官がおらず、撤退移動

も行えません。代わりに、次の状況でリアクションを

実行できます。 

・すでに「行動中」とマークしている場合は、移動ア

クションを実行できます（下記を参照）。 

・そのターンの唯一のアクションとして「行動中」に

なることを選択できます。 

・ショックを受けた場合、ゲームターンの最初の非活

性化プレイヤーのリアクションセグメント中に回

復アクションを実行する必要があります。 
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車両移動アクション 

移動ポイント（MP）：移動ポイント許容量表に示してい

るように、活性化プレイヤーの装甲戦闘車両、装軌式

戦闘車両、およびハーフトラックは、小隊活性化セグ

メント中に移動するときに 5MP を使用できます。トラ

ックと装輪式戦闘車両は 6MP を使用できます。リアク

ションでは、すべての車両ユニットは 4MP を使用でき

ます。あるいは、車両の後進では 3MP を使用できます。

この後進移動により、あらゆるリアクション射撃に対

して異なる向きを確立することができます。車両は前

進と後進を組み合わせて移動したり、後進して敵占有

ヘクスに侵入したりすることはできません。地形効果

表に示しているように、地形移動コストは AFV、ハー

フトラック、トラック（完全装軌式、半装軌式、装輪

式と考えることができます）のカテゴリ別に分類され

ます。 

 

車両の移動：他のユニットとは異なり、移動中の車両は

「行動中」とマークするか、停止（マークなし）にす

る必要があります。緑または赤の移動（矢印）マーカ

ーでマークしていない限り、車両は停止しているとみ

なします。車両は、同じターン中に「行動中」と停止

の両方を行うことはできません。 

停止車両：ユニットに緑の移動矢印を配置して「行動

中」にするには、移動アクションを実行するときに

1 移動ポイントを支払う必要があります。停止車両

が敵のアクションを観測していない場合は、行動中

とマークすることによってのみリアクションでき

ます（限定リアクション）。ただし、実際に移動し

ているわけではなく、行動中と見なします。 

行動中の車両：通常通りに移動でき、緑色のマーカー

を保持します。あるいは、移動の終わりに停止する

こともできます。緑色の行動マーカーを赤い矢印面

に反転します。現在の小隊活性化サイクルの終了時

にマーカー調整セグメントで赤い矢印を除去する

まで、ユニットは移動目標とみなします。 

 

射撃と運動を組み合わせた車両の特別なオプション：通

常、車両は同じターンに移動して射撃することはでき

ません。ただし、以下の状況では、車両は移動アクシ

ョンとして、同じターン中に移動と射撃、または射撃

の可能性を組み合わせることができます。これはアク

ションまたはリアクションとして実行できます。 

射撃＆移動：停止している車両は、ペナルティを課し

て射撃した場合、射撃して行動中とマークできます。

-1DRM の移動ペナルティを課して射撃した車両は、

そのヘクスに留まりますが、その後、緑の移動マー

カーを配置できます。車両が-2DRM の移動ペナルテ

ィを課して射撃した場合、さらに隣接するヘクスに

移動できます。 

停止＆射撃：移動中の車両は、そのヘクスで停止し、

-1DRM の移動ペナルティで射撃することができま

す。または、1 ヘクス移動して停止し、-2DRM で射

撃することもできます。 

監視：活性化プレイヤーの「行動中」の車両は、小隊

が活性化したときにアクションを実行する必要が

あります。この強制アクションを実行する場合、車

両は停止するか、1 ヘクス移動して停止することが

できます。移動マーカーを監視マーカーに置き換え

ます。監視とマークした車両は、後で対戦車射撃ア

クションをリアクションとしてのみ実行できます。

このような射撃を実行したら、マーカーを除去しま

す。 

 

 射撃＆移動と停止＆射撃の例については、プレイブック

の 24.5 と 24.6 を参照してください。 

 

迂回－敵の占有ヘクスを通過する車両：車両は、場合に

よっては敵の占有ヘクスを通過することがあります。

これを行うには、車両は占有ヘクスへの出入りに十分

な MP を持っている必要があります。装甲戦闘車両は

常にヘクスを迂回できます。他の車両は、ユニットが

代わりに進入できる敵のいないヘクスがない場合の

み迂回できます。迂回には追加の MP はかかりません。

迂回するには： 

1.車両または車両スタックをヘクス内に移動します。 

2.ヘクス内の非混乱/非ショックの各敵ユニットは、

1 台の車両に対して対戦車リアクション射撃を行

うことができます（対戦車射撃値があり、このター

ンにアクションを実行していない場合）。または、

そのような各敵ユニットは、車両上の跨乗兵に対し

て小火器射撃を行うことができます。 

3.車両が移動を完了します。ただし、ショックを受け

た車両は迂回ヘクスに残り、そのヘクスに敵ユニッ

トの強襲国籍マーカーを配置します。 

 

オーバーランー敵ユニットのヘクスを移動しながら攻

撃する車両：AFV または小火器値を持つその他の車両

は、平地ヘクスをオーバーランできます。オーバーラ

ンはヘクスを強襲する車両とは異なります。ヘクスを

強襲する場合、車両はヘクスに入り、そこに留まりま

す。各車両は 1 ターンにつき 1 ヘクスのみオーバーラ

ンでき、同じヘクスを 2 回オーバーランすることはで

きず、各ヘクスは 1 ターンにつき 1 回のみオーバーラ

ンされます。要塞化陣地または AFV を含むヘクスはオ

ーバーランできません（強襲する必要があります）。

AFV 以外の車両でヘクスをオーバーランできること

に注意してください。FV およびハーフトラックは、牽

引砲、AFV、FV、ハーフトラックを含むヘクスをオー

バーランすることはできません。跨乗兵を運ぶ AFV お

よび牽引砲を輸送するハーフトラックはオーバーラ

ンできません。車両が一緒にオーバーランするには、

同じヘクスで移動を開始する必要があります。オーバ

ーランを実行するには： 

1.オーバーランを宣言し、車両または車両スタックを

オーバーランヘクスに移動します。ヘクスに入るた

めに 1MP を消費し、オーバーランを実行するために

1MP を消費します。 

2.オーバーランヘクス内の敵車両は、オーバーランを

回避するために即座にリアクションで移動するこ

とができます。このような移動は、いかなる種類の

射撃、監視、乗車/降車とも組み合わせることはで

きません。 

3.オーバーランした各車両は、次のいずれかの攻撃を

実行します。 

a.対戦車射撃：オーバーラン中の AFV の ATV が 0 以

上の場合、ヘクス内の牽引砲または車両 1 台に、

修正前 ATDRM マーカー2 を配置します。 

b.小火器射撃：オーバーランしている車両の小火器

値（地形修正値のみを差し引いた値）に等しい

SADRM マーカーを配置します。車両が小火器値が

1 以上の歩兵ユニットを運ぶハーフトラックで

ある場合は、2SADRM を配置します。 

4.ヘクス内の各敵ユニットは、対戦車射撃アクション



 

16 

 

の対象となる場合、オーバーラン中の車両に対して

リアクション射撃を行う必要があります。この攻撃

はすぐに解決します。AFV で射撃するには、ATV が

0 以上である必要があります。ヘクス内に ATV また

は 0 以上のユニットを持っているユニットがない

場合、1 個分隊は 1 台の AFV にショックを試みるこ

とができます。1 回ダイスロールし、10 で AFV にシ

ョックを与えます。ヘクス内のすべてのユニットは

アクションを完了済みとマークします。 

5.オーバーランが完了したら、オーバーラン車両はヘ

クスから出て移動を完了する必要があります。ただ

し、ショックを受けた車両はオーバーランヘクスに

残り、そのヘクスにヘクス内の敵ユニットの強襲国

籍マーカーを配置します。 

 

 例については、プレイブックの「24.4 オーバーラン」を

参照してください。 

 

対戦車射撃 

 対戦車射撃は、敵車両、要塞化陣地、牽引砲に対して使

用します。牽引砲（および装甲値（黄色のボックス）と結

束力（緑色のボックス）の両方を持つ非車両ユニット）は、

射撃ユニットの能力に基づいて射撃プレイヤーの選択で

小火器/迫撃砲または対戦車射撃のいずれかで射撃できる

ことに注意してください。 

 

基本手順：対戦車射撃は小火器射撃と同じ方法を使用しま

すが、次の点が異なります。 

・対戦車射撃の目標はヘクスではなく常に個々のユニ

ットです。 

・ユニットは友軍ユニットがいるヘクスに対して対戦

車射撃を行うことができます。 

・対戦車射撃は黄色の DRM マーカーを使用し、独自の修

正値のセットを持ちます（以下を参照してください）。 

・対戦車射撃が「側面射撃」から利益を受けるかどうか

を判断する必要があります（以下を参照してください） 

 

対戦車修正値（累積）： 

・地形：対戦車射撃では地形効果修正を使用しないこと

に注意してください。 

・制圧射撃、隠蔽目標、妨害はすべて小火器射撃と同じ

です。 

・分割射撃：2 つの別々の敵ユニットに対戦車射撃を行

うには、両方の目標への LOS が同じヘクスサイドを横

切る必要があります。 

・射程：対戦車 DRM 表を使用して、射程に対するマイナ

スの修正値を決定します。 

・行進間射撃：上記の射撃＆移動または停止＆射撃を使

用する場合は-1 または-2。 

・不明目標：目標への LOS がなかったが、停止＆射撃を

使用して目標を LOS 内に捉えるように移動した車両

からの射撃は-1。停止＆射撃ユニットとこのユニット

に対する敵のリアクションの両方に-1 の修正を適用

します（停止＆射撃ユニットの場合、これは移動射撃

修正に加えて適用します）。 

・移動目標：目標に緑または赤の「行動中」マーカーが

付いている場合は-1。 

・臨機射撃：敵車両が移動中に LOS 内にある連続した 3

ヘクスの平地に進入した場合、ユニットは移動中の敵

車両が LOS 外で移動を終了した場合に対戦車射撃を

行うことができます。その後、射撃は、修正値と向き

を決定するために、それらの平地ヘクスの 1 つ（射撃

側が選択）を使用して解決します。 

・応急陣地または建物ヘクス内の牽引砲への射撃：-2。 

・ハルダウン：目標車両が壁の後ろ、高標高レベル、建

物ヘクス内にある場合は-1（目標が道路上にあり、道

路に沿ったヘクスサイドから射撃する場合、目標は建

物に対する修正を得られません）。 

・秘匿した牽引砲は、公開してすぐに射撃する対戦車射

撃に+1。  

 

向きおよび側面対戦車射撃：小火器射撃について概説して

いる側面射撃ルールを使用して、目標車両の後方円弧を

通って射撃しているかどうかを判断します。その場合、

その射撃では「e」が付いた ATDRM マーカーを使用しま

す。これは、通常の装甲値ではなく目標の側面装甲値に

対して射撃を解決することを示します。小火器による側

面射撃の 2 つの条件（射撃時、射撃時（交差射撃））に

加えて、3 つ目の条件も導入しています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・移動時：前進中に射撃された場合、車両の後方円弧は

最後に通過したヘクスサイドを中心に隣接する 2 つ

のヘクスサイドで構成します。後進移動する車両は、

常にその移動方向とは反対の方向を向いていると見

なします。 

 

対戦車射撃の結果：他の射撃と同様に、ATDRM マーカーご

とに 1 回ダイスロールします。車両に対しては、修正前

ロールが 2 以下であれば、自動的に効果はありません。

側面射撃の「e」が付いたマーカーの場合は、修正後各

ロールを目標の側面射撃装甲値と比較し、それ以外の場

合はロールを通常の装甲値と比較します。いずれかのロ

ールが目標の適切な装甲値より大きい場合、目標は破壊

されます。それ以外の場合、ロールの少なくとも 1 つが

目標の適切な装甲値に等しい場合、目標が AFV であれば

ショックを受けます。すでにショックを受けている場合

は、ショックを受けたままになります。装甲値に等しい

ロールの非 AFV 車両は影響を受けません。 

 

巻き添えダメージ：平地ヘクスで車両が破壊されると、そ

のヘクス内のランダムな 1 つの友軍非車両ユニット（破

壊された車両が輸送していないユニット）が混乱状態に

なります。（注：全ルールでは、輸送兵と跨乗兵も影響

を受けます。） 

 

特別な状況下での対戦車射撃： 

・ATV が 0 未満のユニットは AFV に対して対戦車射撃を

行うことはできませんが、他のすべての車両に対して

対戦車射撃を行うことができます。 

・牽引砲または要塞化陣地に対する対戦車射撃では、基

本 ATV は常に 1 に減少します。 

・同じヘクス内の 2 台の敵 AFV に対して複数の対戦車

射撃アクションを実行する場合、射撃アクションは 2

つの目標間で可能な限り均等に分散し、効果的に交互

に射撃する必要があります。 
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迫撃砲射撃の影響：迫撃砲射撃値が 2 以上で、最終的な修

正後迫撃砲射撃結果が修正前 10 の場合、ヘクス内のラ

ンダムに選択した 1 台の停止車両が射撃の影響を受け

ます。車両が AFV の場合はショックになり、そうでない

場合は破壊されます。 

 

 対戦車射撃と巻き添えダメージの例については、プレイ

ブックの「24.8.2 複合射撃の解決」を参照してください。 

 

ショックと回復 

 AFV ユニットは混乱する代わりにショックになります。

移動中の AFV はショックになると直ちに停止しなければ

なりません。ショックになった AFV は回復アクションのみ

実行できます。ショックになった車両が回復アクションを

実行する場合は、ショック回復表でロールします。 

・1 が出た場合：車両は回復し、アクションを実行済み

とはマークしません 

・2-4：回復-ショックマーカーを除去します 

・5-7：ショックが続きます 

・8-10：車両を除去します（放棄したため） 

 

車両の隠蔽喪失 

 車両は、以下の場合に直ちに隠蔽状態を失います。 

・敵ユニットの LOS 内の平地ヘクスへ進入、から射撃、

で行動中になる 

・および敵ユニットから 8 ヘクス以内かつ LOS 内で遮

蔽地形ヘクス内へ進入、から射撃、で行動中になる 

・最終射撃解決のダイスロール値が、対応する装甲値に

等しい 

・敵ユニットが隣接するヘクスにいる 

 

強襲中の車両 

 車両は、以下の例外を除き、歩兵ルールと同じ強襲ルー

ルを使用します。 

車両の強襲：跨乗兵がいない場合に限り AFV のみが強襲

を行うことができます。各強襲には 1 台の AFV のみが

参加できます。AFV は 2 ヘクス先ではなく、3 ヘクス

離れた場所から強襲を開始することができます。歩兵

が 2 ヘクス離れた場所から強襲する場合と同じルー

ルを使用します。攻撃側プレイヤーが陽動を宣言した

場合、AFV はその場に留まるか、後進移動を行うかを

選択できます。 

強襲を受けた車両：攻撃側が隣接ヘクスから来るかどう

かに関係なく、車両は常にリアクションで移動を選択

できます。代わりに射撃することもできますが（射撃

＆移動または停止して射撃を含む）、対戦車射撃は強

襲部隊の AFV に対する射撃に限定されます。攻撃側が

AFV を持っていない場合、車両は通常どおりリアクシ

ョンで対戦車射撃できます。 

強襲の解決：ショックを受けた車両は、敵の非混乱戦闘

ユニットまたは非ショック AFV がいるヘクスにいる

場合、強襲解決の開始時に即座に破壊されます。一方

の陣営に結束力値を持つユニットがない場合、結束力

差修正値は無視します。強襲に参加している車両は、

「行動中」の場合、その強襲値が-1 されます。 

車両破壊の結果：強襲の結果により、一方の陣営が車両

破壊の試みを実行できる場合、その陣営は 1 台の敵車

両を選択できます。1 回ダイスロールし、車両破壊 DRM

表にリストしている関連する各修正を適用します。修

正結果が 10 以上の場合、車両は破壊されます。 

退却する車両ユニット：ショックを受けた車両は破壊さ

れます。退却する車両は 5MP を受け取り、少なくとも

1 ヘクス移動する必要があります。禁止地形内への移

動や通過を強制された車両は破壊されます。敵占有ヘ

クスを通って退却する車両は迂回ルールを使用しま

す。敵ユニットに隣接して退却する場合、車両は影響

を受けません。 

車両のみの強襲：強襲解決手順をスキップします。代わ

りに、各陣営の最高の ATV 値を比較します。値の低い

陣営は退却しなければなりません。同点の場合、どち

らが退却するかをランダムに決定します。 

 

 歩兵と AFV による攻撃の例については、プレイブックの

25.8.2 を参照してください。24.8.3 には車両破壊の試み

が示されています。 

 

軽対戦車兵器 

 LATW は対戦車射撃のみ可能です。現在のヘクスから射

撃するか、特別な射撃オプションとして 1 ヘクス移動して

射撃することができます。このオプションは、進入したヘ

クスが遮蔽ヘクスであるか、遮蔽ヘクスサイドの後ろであ

るか、または応急陣地または友軍の戦闘ユニットが含まれ

ている場合に使用できます。LATW の対戦車射撃は、不明目

標修正を受けません。 

 防御側の LATW が攻撃を受けたヘクスに単独で存在し、

敵に混乱またはショックを受けていない戦闘ユニットが

少なくとも 1 つある場合、LATW は破壊されます。強襲解

決ロールは実行しません。 

 

他のユニットの輸送 

 輸送車両は、非車両ユニットを輸送（非牽引砲の場合）

または砲を牽引して輸送できます。AFV は、非牽引砲を跨

乗兵として輸送できます。 

 

輸送兵/跨乗兵の輸送能力： 

・各ユニットは、次のステップ数の非車両戦闘ユニット

を輸送できます。 

-AFV とハーフトラック：2 ステップ 

-トラック：4 ステップ 

-ジープ/キューベルワゲン：1 ステップ 

・さらに、すべての輸送車と AFV は小隊指揮官 1 名と

LATW（トラックの場合は火炎放射器）1 つを輸送でき

ます。 

・あるいは、輸送車は 1 門の牽引砲ユニットを輸送する

こともできます。 

 

輸送兵と跨乗兵の乗車：車両は、移動アクション（射撃＆

移動を含む）の一部として、同じヘクスにいる輸送兵ま

たは跨乗兵を乗車させることができます。そのためには、

停止した状態でアクションを開始する必要があります。

車両への乗車には追加コストはかかりませんが、輸送兵

/跨乗兵は乗車に移動許容量をすべて使用したとみなし

ます。隣接する森林または建物ヘクスにいるユニットは、

あたかも輸送車と同じヘクスにいるかのように乗車で

きます。 

 

輸送兵と跨乗兵の降車：追加コストなしで移動アクション

（停止＆射撃を含む）の一環として輸送兵/跨乗兵を降

車するには、輸送車は停止しているか、行動中の場合は

停止する必要があります。輸送兵/跨乗兵は車両を使用

したものとしてカウントします。降車には移動許容量全

てが必要です。 

 

一般的な制限：輸送兵/跨乗兵は同じターン内に乗車と降
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車の両方を行うことはできません。リアクション射撃の

目的では、これらはアクションを終えた状態にあるとみ

なします。ただちに輸送兵を輸送車の下に置き、跨乗兵

を AFV の上に置きます。混乱したユニットは乗車できま

せん。輸送されるユニットは、敵ユニットが占有してい

るヘクス内またはその隣接ヘクスで乗車したり、自発的

に降車したりすることはできません。このような状況で

強制的に降車すると、すでにユニットが混乱していない

限り、混乱します。跨乗兵を除いて、乗車したユニット

は攻撃できませんが、輸送車両が破壊されると影響を受

けます。強襲の解決中、輸送兵と跨乗兵は全員、強襲の

結果として降車しなければなりません。 

 

輸送車両の破壊：輸送車両が破壊された場合、すべての輸

送兵/跨乗兵は直ちに降車し、混乱し、結束力チェック

を実施しなければなりません。失敗すると死傷します

（これは巻き添えダメージです）。 

 

跨乗兵：跨乗兵を乗せた AFV はオーバーランを行うことが

できません。跨乗兵は、輸送中の AFV が射撃した場合、

ショックを受けた場合、跨乗兵が混乱したり死傷した場

合には、現在のヘクスで降車しなければなりません。跨

乗兵は小火器射撃と迫撃砲射撃の解決と目標密度修正

の対象となります。 

 

牽引砲 

 牽引砲は輸送車によって輸送されることによってのみ

移動できます。これらは、牽引砲が搭載された場合にのみ

マップ上に配置する固有のトラックを持っていると想定

しています。取付け（乗車）と取外し（降車）は、牽引砲

と輸送車の両方の唯一のアクションとして行います。（【訳

注】英語だと mount、dismount は人にも使っているので、

以後、牽引砲の取付け/取外しを乗車/降車と訳している） 

乗車：同じヘクスの牽引砲の下にトラックカウンターを

配置します。牽引砲が森林、並木道、都市建物ヘクス

にある場合、牽引砲とその輸送車は隣接するヘクスに

配置できます。 

降車：輸送車ユニットを除去し、牽引砲をヘクス内に配

置するか、隣接する森林、並木道、都市建物ヘクスに

配置します。降車した牽引砲は、少なくとも 1 台のシ

ョックを受けていない AFV によって攻撃されたヘク

ス内で唯一の防御側ユニットである場合、破壊されま

す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

これでプレイする準備ができました 

任務 5：Counterattack at Hatten 

 任務 5 では、る戦車対戦車ルールに集中できるゲームが

提供されています。6 や 7 などの後続の任務では、車両と

歩兵の相互作用を追加できるようになります。任務 1 と同

様、最初のゲームでは秘匿配置ルールを使用しないことを

お勧めします。代わりにドイツ軍を隠蔽でマークします。

アメリカ軍司令部戦車（中隊指揮戦車）は、その小隊の 1

つが活性化すると、一緒に活性化できます。AFV は橋で河

川を渡る場合にのみ河川ヘクスを占有できます。 

 

モジュール 2 ユニットの使用： 

アメリカ軍（連合国）： 

Baker 中隊第１小隊①＝シャーマン M4A3/75×5 

イギリス Able 中隊第 1 と第 2 小隊❶❷＝イギリス

M4A4(76)×2、M4A4(75)×3[M4A4(76)の ATV を使用] 

イギリス軍指揮戦車 CO[11 ステップ] 

 

ドイツ軍： 

SPG 中隊(Kp.)第 2 小隊②＝StuG Ⅲ×4[すべて 5/24

の ATV を使用] 

SPG 中隊(Kp.)第 3 小隊③＝JgdPz38t#3×1[AV9/6 を

使用][5 ステップ] 

 

ステージ 4 その他のルールの追加 
 これで、ゲームの基本的な仕組みについて理解できまし

た。通常、特定の任務で必要になったときに、全ルールの

これらのセクションを読むことになります。たとえば、ボ

リューム 2 を持っている場合、多くの任務では、エリート

ユニット（15.1）、夜間ルール（17.0）、空挺降下（16.0）

などについて読む必要があります。地雷や有刺鉄線のある

任務をプレイする場合は 19.0 を読んでください。 

 特定の任務に必要なルールとは別に、ゲームを学習する

目的で省略したルールを以下にリストします。準備ができ

たら、これらのルールを取り入れることができます。 

 

20.6 開始時部隊：多くの場合、任務には完全戦力ではな

い部隊が含まれます。小隊にステップとユニットを追加

または除去する方法を理解するには、全ルールの 20.6

をお読みください。基本的に、プレイヤーは弱体化した

部隊をランダムに選びます。 

 

2.2.4 要塞化陣地：このルールセクションでは、これらの

ユニットの使用を説明しています。 

 

4.0 地形：特定の任務に影響を及ぼす地形効果については

説明しました。ここでは、包括的な地形ルールを読むこ

とができます。 

 

4.1 地形の種類：各タイプの地形効果がどのように作用す

るかを詳しく説明しています。これには道路の詳細も含

まれます。この基礎訓練では、道路ボーナス移動ルール

については説明しませんでした。 

 

4.2 射線：全ルールを読むことで、地形越しに見るより複

雑な方法を追加することができます。このセクションに

は 、 妨 害 物 (Hindrances)、 つ ま り 単 純 な LOS を 障 害

(blocking)するのとは異なる LOS に影響を与える地形

やその他のゲーム要素に関するルールもあります。プレ

イブックの 24.1 には、広範な LOS の例を記載していま

す。 

 

10.2 マップからの退出：自陣営の友軍マップ端以外のヘ

クスを通ってマップ外に移動したユニットに何が起こ

るかを説明しています。 

 

10.3.2 分隊の分割：各小隊は、プレイ前またはプレイ中

に、分隊の 1 つを 2 個班に分割（配置）できます。これ

は、防御側がマップのより多くのエリアをカバーする場

合や、秘匿ユニットを見つけるためにエリアを捜索する

場合に特に便利です。 
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12.6 英雄化：回復ロール 10 の結果として、極端でおそら

く危険な勇気を導入する方法を説明しています。 

 

18.0 ランダムイベント：どちらかの陣営がイニシアチブ

ロールで 1 または 10 を出したときに特殊効果を追加し

ます。 

 

20.8 ダミーと 20.9 秘匿配置：ユニットの位置を隠すため

の全ルールを通じて、「戦争の霧」をより効果的に使用で

きます。 

 

22.0 オプションルール：ゲームに「指揮外」ユニットや

「ロールプレイング」要素を追加できます。 

 

23.0 独自の任務のデザイン：独自のシナリオを作成でき

ます。 

 

 

任務 1：On Their Own 

1944 年 12 月：Elsenborn 尾根は、バルジの戦い中に保持されたアメリカ軍の前

線の数少ない区域の 1 つとして知られています。Elsenborn 尾根のすぐ東に

は、Rocherath - Krinkelt というベルギーの双子の村がありました。05 時 30

分、ロケット弾、大砲、迫撃砲の集中射撃が、第 99 歩兵師団第 393 歩兵連隊

K 中隊の薄く広がった新兵部隊を目覚めさせました。90 分間の集中射撃によ

り電話網が遮断され、多くの場合、支援する迫撃砲や砲兵への無線通信も遮

断されました。弾幕が終了するとすぐに、雪色に迷彩した第 277 国民擲弾兵

師団がアメリカ軍の前線に向かって素早く移動してきました。 Stephan B. 

Plume 大尉が指揮する K 中隊の残りのユニットは孤立し単独になっていまし

た。 

任務の目的：ゲームターンの終了時に、ドイツ軍プレイヤーが 5 つの木造建物

ヘクスと教会（ヘクス E4）を支配しているか、片方の陣営が死傷差限界を超

えるか、最終スコアが 46 以上の場合、任務は終了します。 

部隊： 

アメリカ軍：Baker 歩兵中隊第 2 小隊、1 個 MG 班の支援[7 ステップ] 

ドイツ軍：第 2 歩兵中隊第 2 および第 3 小隊、1 個 MG 班の支援[13 ステップ] 

イニシアチブ DRM：ドイツ軍（+2）  

死傷差限界：ドイツ軍[4]、アメリカ軍[2] 

部隊配置：ドイツ軍が攻撃側であり、開始時にイニシアチブを持ちます。アメリカ軍は最初に秘匿配置します[20.9]、ヘ

クス列 9 の北側の任意のヘクスに配置します。ドイツ軍は、マップの南端の任意の場所から進入します。 

任務特別ルール： 

1.東西マップ端のハーフヘクスはプレイしません。 

2.ドイツ軍ユニットが隠蔽せずに進入する。 

勝利レベル： 

0～35 ドイツ軍の勝利 

36～45 引き分け 

46～ アメリカ軍の勝利 

 

任務 3：At Least It's Quiet Here 

1944 年 12 月：Cecil Hannaford 伍長は不満でした。第 110 歩兵連隊 A 中隊第 3

小隊の分隊副指揮官として、彼は自分の小隊が Heinerscheid の建物という暖

かく安全な避難所を離れ、約 1 マイル離れた Kalborn にある検問所を設置す

るよう命じられたことを知ったばかりでした。しぶしぶ、Hannaford と他の隊

員は寒い夜間に出て行きました。「Heinerscheid の中隊本部との唯一の連絡

手段として、電話線を前哨基地まで引きました」。彼らが作戦位置に着いたと

き、Hannaford はそれが「隣の丘の道路から丸見え」であることに気づいてが

っかりしました。彼と仲間が塹壕を掘って陣地を設置している間、Hannaford

伍長は Heinerscheid の残りの中隊員が暖かく乾いた状態で過ごしているこ

としか考えていませんでした。彼らは塹壕を掘り終え、Hannaford が最初の見

張りにつきました。まあ、少なくともここは静かだ、と彼は思いました。 

任務目標：ゲームターン終了時に、教会の 2 ヘクスおよび LOS 以内にアメリカ

軍の非混乱戦闘ユニットが存在しない場合、またはどちらかの陣営が死傷差

限界を超えたか、最終スコアが 46 以上の場合、任務は終了します。 

部隊： 

アメリカ軍：Able 歩兵中隊第 1 小隊、1 個 MG 班と 1 個 60mm 迫撃砲班の支援

[7 ステップ] 

ドイツ軍：第 1 歩兵中隊第 1 および第 2 小隊、2 個 MG 班と 1 個 8cm 迫撃砲班

の支援[14 ステップ] 

イニシアチブ DRM：ドイツ軍（+2）、アメリカ軍（0） 

死傷差限界：ドイツ軍[3]、アメリカ軍[1] 
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部隊配置：アメリカ軍は、セクター4 のヘクス列 10 の北のいずれかのヘクスに最初にセットアップします。ドイツ軍は

攻撃側となり、開始時にイニシアチブを持ち、セクター4 の南マップ端に沿った任意の場所から進入します。 

任務特別ルール： 

1.任務目標ポイント(MOP)：ドイツ軍プレイヤーは占領した応急陣地ごとに 1MOP を得ます。 

2.アメリカ軍の 60mm 迫撃砲は、ダイスロールが 5 以下であれば回復します[迫撃砲延長ダイスロールは適用しません]。 

3.丘のレベルは 2 倍になります。 

4.東西マップ端のハーフヘクスはプレイしません。 

勝利レベル： 

0～35 ドイツ軍の勝利 

36～45 引き分け 

46～ アメリカ軍の勝利 

 

任務 5：Counterattack at Hatten 

1945 年 1 月：12 月 21 日までに、ドイツ軍最高司令部はアルデンヌ攻勢では目

的を達成できないと悟りました。連合軍南部戦線への急襲は、Patton の第 3

軍が北へ進撃してバルジに残した隙間にダメージを与える可能性がありまし

た。この攻勢の一部は、Hatten と Rittershoffen の小さな町に降りかかりま

した。Hans von Luck 大佐は、第 25 装甲擲弾兵師団の減少戦力部隊を派遣し

て町を占領しましたが、数日間の激戦の末、アメリカ軍守備隊は降伏しまし

た。1945 年 1 月 9 日、第 14 機甲師団の部隊が迅速にリアクションし、新型

76mm 砲を装備したシャーマンで町を奪還しようとしました。 

任務目標：ゲームターンの終了時に、河川の南側にドイツ軍戦車が存在せず、

D6 と G2 の 2 ヘクスと LOS 内にドイツ軍戦車が存在しない場合、または一方

が死傷差限界を超えた場合、または最終スコアが 36≧の場合、任務は終了し

ます。 

部隊： 

アメリカ軍：Able 戦車中隊第 2、第 3 小隊、指揮戦車 1 両[11 ステップ] 

ドイツ軍：第 1 戦車中隊第 3 小隊、第 1 自走砲小隊（StuG ⅢG 1 両）[5 ステ

ップ] 

イニシアチブ DRM：アメリカ軍（+1）  

死傷差限界：アメリカ軍[4]、ドイツ軍[2] 

連携 DRM：アメリカ軍（+1）  

部隊配置：アメリカ軍が攻撃側であり、開始時にイニシアチブを持ちます。ドイツ軍が最初に、秘匿[20.9]でセクター12

のヘクスにセットアップします。各ドイツ軍車両は橋ヘクスの LOS にセットアップしなければなりません。アメリカ

軍はセクター2 の南マップ端に沿った任意の場所から進入します。 

任務特別ルール： 

1.東西マップ端のハーフヘクスはプレイしません。 

2.ドイツ軍の StuG ⅢG は第 3 戦車小隊とともに活性化します。 

3.丘のレベルは 2 倍になります。 

勝利レベル： 

0～25 アメリカ軍の勝利 

26～35 引き分け 

36～ ドイツ軍の勝利 

 

太平洋でのプレイ方法を学ぶ 

日本軍の重要な特別ルール：日本軍の戦術を表現するため

に、彼らの部隊は The Last Hundred Yards では決して

混乱しません。何らかの射撃結果で最良の部隊が結束力

をテストする必要がある場合、結束力チェックを行いま

す。失敗した場合、その部隊は代わりに死傷します。そ

の後、通常では結束力チェックが必要なヘクス内の他の

すべての部隊は、代わりに再編成とマークします。強襲

結果については、全ルールの 14.0 強襲解決表でその結

果について説明している日本軍部隊の例外を使用しま

す。 

 

ステージ 1： 

 ステージ 1 を学習するには、任務 34：the Lost Patrol

をプレイします。 

部隊： 

アメリカ軍（白丸の中隊）： 

第 1 小隊①＝Gaston と第 1、第 2 分隊および 1 個

歩兵班 

第２小隊②＝Lewis と 1 個分隊および 1 個歩兵班 

＋1MG ユニット 

 

日本軍（赤丸の中隊）： 

第 1 小隊❶＝Adachi と第１、第 2 分隊＋1MG ユニッ

ト 

第２小隊❷＝Fukuda と第 1、第 2、第 3 分隊と裏面

に反転した 1 個分隊 

 

その他の考慮事項：ゲームを学ぶ目的では、アメリカ軍

がエリートであることは無視してください。河川ヘク

スに入るには、次の単純化したルールを使用できます。

ユニットは、進入するために 1.5 移動ポイントを支払

い、出るためにすべてのポイントを支払います。日本

軍 B の場合は、ユニットをマップに配置しますが、そ

れらは生存者が公開された後にのみ場に登場します。
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言い換えれば、これらはユニットの位置をマークして

おき、生存者が公開されるとそれが現実になります。 

 

ステージ 2： 

 ステージ 2 を学習するには、任務 33：The Outpost をプ

レイしてください。 

 日本軍の小隊は通常、歩兵分隊 3 個と膝迫撃砲部隊の 4

つの戦闘ユニットを持っているため、兵力が不足している

ことに注意してください。第 1 小隊では、ユニットを 1 つ

ランダムに選択して、減少戦力面にひっくり返してゲーム

を開始します。第 2 小隊では、ランダムなユニットを 1 つ

使用しません。 

 

日本軍の膝迫撃砲：このようなユニットは、89 式擲弾

筒も装備した歩兵を代表しています。単一の射撃アク

ションを小火器または迫撃砲のいずれかとして使用

できます（両方は使用できません）。どちらの場合も、

緑と赤の両方で網掛けしている同じ射撃値を使用し

ます。小火器射撃は通常通り解決します。迫撃砲射撃

の場合は、次の例外を除いて迫撃砲のルールを使用し

ます。 

・ユニットは目標ヘクスへの直接 LOS を持っていな

ければなりません。 

・目標ヘクスは、ユニットの着弾マーカーでマークさ

れている間、ユニットへの影響を目的では第 2 着弾

ヘクスとして扱います。 

・射撃用に単一の MDRM カウンターを配置します。迫

撃砲射撃修正に加えて、膝迫撃砲が制圧された場合、

または MDRM や煙幕の妨害を通して LOS を追跡した

場合にマイナスの修正を受けます。 

・通常の迫撃砲と同様に、ユニットの着弾マーカーを

迫撃砲支援中断ボックスに配置し、通常どおり回復

ダイスロールの対象となります。膝迫撃砲の射撃は

延長できません。 

・膝迫撃砲は、迫撃砲射撃の代わりに目標ヘクスに煙

幕マーカーを 1 つ配置することができます。 

 

その他の考慮事項：ゲームを学習する目的で、夜間およ

び薄暮のルールと地雷は無視してください。両陣営に

隠蔽マーカーを配置し、秘匿ルールは無視してくださ

い。すべてのアメリカ軍ユニットは、応急陣地で開始

できます。使用している簡易な丘ルールでは、等高線

2 倍の参照は意味がありません。 

 

ステージ 3： 

 ボリューム 1 の任務 5 のような戦車対戦車の戦いは、太

平洋ではまれでした。モジュール 3 の任務では、片方の陣

営が戦車で、もう一方が戦車に対処する方法を見つける必

要があることが一般的です。任務 35：The Ambush は、車

両をプレイする方法を学ぶのに役立ちます。 

シナリオメモ：アメリカ軍をセットアップした後に日本

軍が公開するため、日本軍は秘匿セットアップを行う

ことができます。アメリカ軍 Easy 中隊と日本軍第 1

中隊の場合、プレイヤーはマグカップに戦闘ユニット

カウンターを入れ、記載されたステップ数になるまで

ランダムにユニットをドローします。場にユニットを

持っている小隊指揮官のみを使用してください。 

 

 


