
はじめに
　バタリオン・コンバット・シリーズ
（BCS）は、第一次世界大戦後期の機械
化部隊の登場から現代に至るまでの戦
術戦闘を再現したウォーゲームです。
　この規模の戦いを再現するためには
オリジナリティと独自のルールが必要
で、BCS は戦術級と作戦級のちょうど
中間に位置しています。何かのゲーム
をスケールアップしたものではなく、
またスケールダウンしたものでもあり
ません。
　BCS は、シミュレーションの再現
性と遊びやすさのベストなバランスを
見つけて、どちらも過剰に妥協しない
ようにまとめられています。サポート
ブックにあるダグ・フィッチ氏の入門
記事とリン・ブローワー氏の「最初に
お読みください」は、ゲームを始める
時にきっと役立つでしょう。皆さん、
楽しんでください。そして、あなたの
ゲーミングに感謝します！
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本ルールブックは MMP 社の承諾を得て
翻訳、制作されたものです。無断転載や
違法コピー、その他営利目的に基づいた
使用は一切禁止します。ルール上でわか
らない点や不明な点があれば、書面にて
下記連絡先までお問い合わせ下さい。も
し、内容物のいずれかが不足している場
合やゲームのルールに関して質問がある
時は下記まで連絡して下さい。
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1.0a　スケール　ほとんどのユニット
は大隊規模です。1ヘクスは1キロメー
トルから 1マイル強の範囲で、ゲーム
によって決められています。1ゲーム
ターンは実際の1日に相当します。ゲー
ムルールには、そのゲームのマップの
縮尺とユニットの規模が明記されてい
ます。「1回目」と「2回目」のアクティ
ベーションは、「午前」と「午後」と
いう時間的な考え方ではありません。
1.0b　シ リ ー ズ ル ー ル　各 BCS ゲー
ムのルールは、シリーズルールとゲー
ムルールの 2つで構成されています。
シリーズルールには、全てのシリーズ
ゲームに適用されるルールが書かれて
いて、可能な限りゲームの手順に沿っ
た形でまとめられています。シリーズ
インデックスもあります。ルールブッ
クは 2つの特殊文字を使っています。

◇ダイヤモンドは箇条書きのリストで
すが、チェックのように特定の要件や
制限のリストではありません。
✓✓チェックは要件や制限のリストです。

1.0c　ゲームルール　ゲームルールは、
特別ルール、シナリオ、セットアップ
情報など、特定のゲームを遊ぶために
必要な情報がまとめられています。ゲー
ムルールとシリーズルールの内容が異
なる時は、シナリオとセットアップ情
報を含むゲームルールを優先します。
1.0d　サポートブック　サポートブッ
クには、デザインノート、より詳しい
解説、プレイの例、いくつかの図表が
まとめられています。
1.0e　マップ　マップには、5ヘクス
おきにヘクス番号が付いています。ヘ
クス番号は全てのヘクスを識別するた
めに使います。
例：B21.32 はマップ B の 0.30 ヘクス
列の 2 ヘクス上にある 21 ヘクス列に
あります。
　半分以上あるヘクスだけがゲームに
使えます。ユニットはマップ外に移動
できませんが、マップ外に退却するこ
とはできます（5.5h）。増援ユニットは
登場するまでマップ外に留まります。

1.0f　セットアップノート
　ゲームルールには、各シナリオの
セットアップ情報がまとめられていま
す。ゲームルールで特別に変更されて
いなければ、常に以下を適用します。

◇「w/i X」とは、常に指定されたヘク
スからXヘクス以内に配置します。
◇ユニットは、指定されたゾーン内（境
界線を含む）のどこにでもセットアッ
プできます。ただし、ユニットが移動
できないヘクスにはセットアップでき
ません。
◇地形で制限されることがあります
が、ユニットはどちらのサイドでセッ
トアップしてもかまいません。
◇［3］のように括弧付きの数値があ
るユニットは、そのステップ数でセッ
トアップします。括弧付きの数値がな
いユニットは完全戦力でセットアップ
します。
◇（サポート）と記載されているユニッ
トは、司令部の近くやマップ外にセッ
トアップします。そして、司令部にサ
ポートマーカーを置きます。（サポー
ト）と記載されているユニットだけが、
サポートしている状態でセットアップ
できます。

1.0g　第 1 タ ー ン　各シナリオの最
初のフェイズは以下のように変更しま
す。

◇先攻プレイヤーは、シナリオで決め
られていることがあります。また、先
攻プレイヤーの決め方が指示されてい
ることもあります。通常は、両軍プレ
イヤーがサイコロを振り合って先攻プ
レイヤーを決めます。
◇天候はシナリオで決められているこ
とがあります。
◇特別ルールがなければ、天候と航空
ポイントの判定は通常通りサイコロを
振って決めます。
◇補充ポイントの判定にサイコロを振
らないことがあります。
◇アサインメントフェイズはありませ
ん。

◇第 1ターンのオーダー（オプション
ルール）は自由にアサインできます。
ただし、セットアップに「準備防御」
と記載されているフォーメーション
は、少なくとも第 2ターンまでその状
態を維持しなければなりません。
◇セットアップ情報に「完了」（Done）
と記載されているフォーメーション
は、ゲームが始まる前にアクティベー
ションが終わっているため、第 1ター
ン中にアクティベーションできませ
ん。そのフォーメーションのアクティ
ベーションマーカーは、次のターンに
使うために脇に置いておきます。
◇セットアップ情報に「行動済み」
（Used）と記載されているフォーメー
ションは、第 1ターンに 2回目のアク
ティベーションを必ず試みなければな
りません。

1.1　ユニット
　ユニットとは、マーカー（砲兵マー
カーや航空ポイントマーカーなど）で
はない駒のことです。通常の歩兵とは
異なる、司令部、コンバットトレイン、
サポートユニットはユニットです。

重要：ユニット能力一覧表には、各ユ
ニットタイプの使用可能な機能がまと
められています。

1.1a　ユニットバリュー
◇アサルトアロー：この記号はユニッ
トが攻撃可能であることを表していま
す。攻撃可能ユニットだけが通常攻撃
で「攻撃ユニット」になれます。
◇移 動 力：ユニットの移動力（MA）
とは、使用 可能な最大移動ポイント
（MP）を表しています。
◇移動クラス（MA クラス）：数字の色
は、ユニットのその面におけるMAク
ラスを表しています。赤色はタクティ
カル、黒のMAはトラック、白のMA
は徒歩です。

デザインノート：このルールは OCS と
同じですが、装甲車はトラックからタク

ティカルに変更されています。

1.0　ゲームの基本
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アサルトアロー

アサルトアロー MAクラス
（徒歩）

MAクラス
（タクティカル）

MAクラス
（トラック）

タクティカルMAクラス

徒歩MAクラス

トラックMAクラス

MAクラス

この背景色は見やすくする
ためだけのものです

中隊
大隊
戦闘団
タスクフォース
分隊
グループ
連隊
旅団
師団
軍団
上位部隊の一部
派遣部隊

ユニット規模

アーマーバリュー
（赤AV）

アーマーバリュー

ステップ値 ユニット規模

（この面は準備不足）
展開サイド 移動サイド

フォーメーションID

フォーメーションID

司令部

AVユニット

デュアルユニット

歩兵ユニット

サポート
専用

コンバットトレイン

赤AV

限定AV

スタンドオフAV

ライトAV

AVタイプ

タイプと特殊な記号

再建不可ユニット

ブレイクスルーAV

守備隊ユニット

ハード（黄色のシンボル）

非ハード（白色のシンボル）

射程
　記載のない場合の射程は１ヘクスです

指 揮 範 囲

砲兵
ポイント

行動済みサイド未行動
サイド

アクティベーションロール

フォーメーションカラーコードバー
　　（『カセリーヌ峠の戦い』以降のBCSゲームで）

アクションレーティング

アクション
レーティング

部隊名

ユニット記号

MSRブロック
レベル１

疲労レベル２

準備防御

テンポラリー
ドロップサポート

ドロップサポート

ターン

アクティベーション

天候
（違う絵柄の場合もあります）

赤サポート

限定サポート

スタンドオフ
サポート

フレッシュ

コーディネーションOBJ

ダブルOBJ 渋滞
古いバージョンでは

「Stopped」でした

スクリーン

通常 ゴースト

砲兵ポイント

航空ポイント

行軍OBJ

マーカー

ユニットシンボル

ステップロス
（残り５ステップ）

歩兵

自動車化歩兵

機械化歩兵／
装甲擲弾兵

空挺／降下猟兵

山岳歩兵

海兵隊

グライダー歩兵

揚陸

コマンド

スキー

自転車

機関銃

警備

オスト

補充

臨時

機甲／装甲

ティーガー

スターリン重戦車

スターリン突撃砲

軽戦車

対戦車自走砲

ソ連軍対戦車自走砲

駆逐戦車

ヤークトティーガー

マーダー

突撃砲

シュトルムティーガー

ブルムベア

Funklenkティーガー

火炎放射戦車

マチルダ

ヴァレンタイン 戦闘工兵

機甲工兵

空挺工兵

工兵

装甲車

オートバイ偵察

オートバイ歩兵

機甲偵察

騎兵

機甲対空

対空砲の
水平射撃

88mm砲

90mm砲

102mm砲

対戦車

豆戦車

I号対戦車自走砲

砂漠特別部隊 突撃工兵

先頭

すべてのBCSゲームで上記のすべての種類のユニットやマーカーが使用されているわけではありません。ゲームによっては追加のマーカー等があるかもしれません。

指揮官

フォーメーション・
ロック

橋爆破済み

橋爆破失敗

橋未完成

フォーメーションアクティ
ベーションマーカー

（史実の上級部隊）

市街地ヘクス支配
マーカー（これはソ連軍
の支配マーカー）

艦砲射撃

要塞

地雷原

地雷原突破マーカー

鉄条網突破
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◇アーマーバリュー（AV）と射程距離：
車両と砲の種類によって決まっていま
す。ただし、車両は 1つの数値しかあ
りません。数値がないユニットの射程
距離は 1ヘクスです。
◇アクションレーティング：ユニット
の指揮統制、練度、モラルなどのソフ
トクオリティを考慮して、0～ 5（最高）
で評価されています。

1.1b　ス テ ッ プ 値　ス
テップ値はユニットの回
復力を表しています。ス
テップ値はユニットがス

テップロスを受けられる最大数で、ユ
ニットの強さや兵士、兵器の数などで
決まっています。

◇ユニットに印刷されているステップ
値は完全戦力のものです。ユニットは
ステップ値より多くのステップ数を持
つことはありません。ステップロス
マーカーが置かれていないユニットは
完全戦力です。
◇ステップを失っているユニットの下
にはステップロスマーカーを置いて、
残っているステップ値を明示します。
ステップロスマーカーは、使っている
数字をユニットと同じ向きにセットし
ます。
◇ステップロスマーカーが置かれてい
るユニットが、さらなるステップロス
や補充を受けた時は、必要に応じてス
テップロスマーカーを回転させ、残っ
ているステップ値を明示します。
◇ステップ値が 0以下になったユニッ
トは、除去されてデッドパイルに置か
れます。
◇ステップロスは最終的にユニットが
除去される以外に影響を与えません。

1.1c　ユニットのサイド　ほとんどの
ユニットは表裏両面にサイドを持って
います。表と裏のサイドは移動力が大
きく異なっています。移動力が低いサ
イドを展開サイドと呼びます。移動力
が高いサイドを移動サイドと呼びます。
　片面しか印刷されていないユニット
は移動サイドしかありません。
　ユニットの表面には、よく使うサイ
ドが印刷されています。

重要：ユニット能力一覧表には、各ユ
ニットのサイドで使用可能な機能がま
とめられています。

デザインノート：多くの人は、このゲー
ムの「サイド」がオペレーション・コ
ンバット・シリーズ（OCS）の「モード」
によく似ていることに気づくでしょ
う。私は、OCS のモードよりも少し緩
やかにして、関係するユニットタイプ
によって「サイド」が再現するものが
異なるようにしました。実際には、モー
ドと似ていないところもあります。

1.1d　準備不足ユニット
　準備不足ユニットとは、
攻撃可能でなく、なおか
つアーマーバリュー（AV）

もないユニットのことです。
	
準備不足ユニットは、以下の制限が適
用されます。

◇ ZOCがありません。
◇攻撃とアシストができません。
◇準備防御の効果を使えません。
◇サポートを使えません。
◇敵の司令部やコンバットトレインを
ジャンプさせられません。
◇敵のスクリーンゾーンや敵が支配す
る勝利ヘクスに入れません。
◇砲爆撃は観測できません。
◇防御側のセカンドユニットとしてカ
ウントできません。

1.1e　ユニットタイプ
固有ユニット　ユニットシンボルの右
側にフォーメーション IDがあるユニッ
トは固有ユニットです。『ラスト・ブリッ
ツクリーク』と『カセリーヌ峠の戦
い』を除く全てのゲームにおいて、ユ
ニットにはカラーバーが付いています。
カラーバーが付いているユニットは、
フォーメーションに所属しています。
独立ユニット　ユニットシンボルの右
側にフォーメーション ID がなく、カ
ラーバーも付いていないユニットです。

　独立ユニットは、
◇好きなフォーメーションにアサイン
できます（そこで固有ユニットと同じ

ように行動します）。
◇必ずしもフォーメーションにアサイ
ンする必要はありません。
◇フォーメーションからアサイン解除
して、他のフォーメーションにアサイ
ンできます。

司令部（HQ）　司令部は、フォーメー
ションの指揮統制の中枢となる部隊で
す。

コンバットトレイン　フォーメーショ
ンの後方支援施設です。

砲兵隊　砲兵のユニットはありません
が、砲兵ポイントとして抽象的に再現
されています。砲兵ポイントは司令部
ユニットに記載されている他にも、司
令部が自由に使える砲兵ポイントマー
カーになっています。

歩兵　アーマーバリュー
（AV）が印刷されていな
いユニットは、全て歩兵
です。戦闘表の地形 DRM

では歩兵の修正を適用します。

デュアルユニット　攻撃可能ユニット
で、アーマーバリューを持つユニット
です。

AV ユニット　アーマーバリューを持
つユニットです。

AV ユニットとデュアルユニットのバ
リエーション

◇サポート　フォーメー
ションの非AVユニットを
サポートするために、小
部隊に分けて分散配置さ

れたAVユニットです。サポートユニッ
トは実際のユニットではなく、マップ
上に登場することはありません。

◇赤 AV ユニット　AVが
赤色のユニットは、他の
AVユニットよりも攻撃に
向いています。サポートユ

ニットになると、戦闘表で他の自軍ユ
ニットの攻撃や防御にDRMを与えます。
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◇限定 AV ユニット　AVがアウトライ
ンのユニットは、赤 AV ユニットより
も防御に向いています。射撃時はエン
ゲージメント表で不利な修正が適用さ
れますが、サポートユニットになると、
戦闘表で他の自軍ユニットの防御（の
み）にDRMを与えます。

◇スタンドオフ AV ユニッ
ト　AVが黒色のユニット
は（限定 AVのように）防
御に向いていますが、長

い射程距離と隠蔽能力を持っていま
す。サポートユニットになると、戦闘
表で他の自軍ユニットの防御（のみ）
に DRMを与えます。さらに、スタン
ドオフ AV ユニットはエンゲージメン
ト表のターゲット DRM を持ちます。
スタンドオフ AV ユニットを砲爆撃で
命中させることは困難です。他のサ
ポートユニットとは異なり、敵 AV ユ
ニットが自軍ユニットの ZOCに移動し
てきた時、サポートユニットになって
いるスタンドオフ AV ユニットはス
トップエンゲージメントを要求できま
す。

◇ライト AV ユニット　AVが白色のユ
ニットは、赤 AV ユニットに比べて防
御力が高く、小口径の兵器（機関銃な
ど）を搭載した車両の部隊です。エン
ゲージメントで射撃ユニットになれま
せん。サポートユニットになっている
ライト AVユニットは、限定 AVユニッ
トとして扱います。

◇ハードユニット　ユニットシンボル
の背景が黄色になっているユニットで
す。オープントップの装甲車両や第二
次世界大戦中の機械化歩兵はハードユ
ニットではありません。

◇ブレイクスルー AV ユ
ニット　ユニットシンボ
ルに「ブレイクスルーアー
マー」の記号が付いてい

るユニットです。このユニットは、強
力な防御陣地に突破するために設計さ
れた重装甲車両の部隊です。ブレイク
スルー AV ユニットは、常にショック
アタックを行えます。

1.1f　偵察部隊　シンボ
ルが騎兵のユニット、ま
たはゲーム専用ルールに 
「偵察」と書かれているユ

ニットです。3.3f、3.3g、4.6 の偵察
ユニットに与えられた特別能力を持ち
ます。
1.1g　再建不可ユニット　アクション
レーティングの後ろに黄色い点がある
ユニットは、補充ポイントを使えない
ユニットです。除去されるとゲームに
戻ってきません。

1.1h　守 備 隊 ユ ニ ッ ト　
ユニット自身がいるヘク
スを守るだけのユニット
です。守備隊ユニットは、

能力値に基づいて通常のルールを適用
します。守備隊ユニットが独立ユニッ
トの時は、フォーメーションにアサイ
ンできないため、サポートユニットに
なったり砲爆撃を観測することはでき
ません。

【1.2　コアコンセプトは次ページに移
してあります】

1.2b　コアルール　プレイヤーは以下
の BCS 基本ルールを、ゲーム中のいつ
でも使えるように理解しておく必要が
あります。これらのルールはゲーム中
に何度も必要になるため、単一の主要
なルールセクションに簡単に配置する
だけでは足りないと考えています。こ
れらのルールの詳細は 1.3 から 1.9 で
説明しています。プレイヤーはゲーム
の準備ができた時に読んでください。
以下では、ゲームの理解を深めるため
に各ルールがどのようなものかを説明
しています。
1.2c　指揮範囲（CR）　指揮範囲とは、
司令部からどれだけ離れた場所でユ
ニットが通常に行動できるかを表す最
大ヘクス数です（1.4）。
1.2d　サポート　非 AV ユニットの攻
撃や防御を強化するために、小部隊を
フォーメーションの歩兵に分散配置す
ることです。サポートはいくつかの表
でDRMを与え、AVユニットのアクショ
ンを妨害することができます（1.5）。
1.2e　射撃イベント　射撃イベントは

アクティベーションフェイズにおい
て、ユニットが行う特定のアクション
を制限します（1.6）。
1.2f　準備防御（PD）　フォーメーショ
ンの強化された防御力と事前に計画さ
れた火力支援態勢を表しています。準
備防御はいくつかの表でDRMを与え、
ユニットの退却に影響を与え、砲爆
撃による損失を減少させ、フォーメー
ションの全体的な SNAFU ロールの結
果を軽減することができます（1.7）。
1.2g　疲労レベル　フォーメーション
の疲労・衰弱と戦闘による影響を表し
ています（1.8）。
1.2h　セ ー フ パ ス　ユニットと司令
部の間にある自由に行き来できる連絡
線のことです（ゲームの規模に関係な
く）。セーフパスが繋がらないユニット
は特定の行動ができなくなり、司令部
から孤立する可能性があります（1.9）。
1.2i　ス ト ッ プ と フ ィ ニ ッ シ ュ　ス
トップしたユニットは、通常はそれ以
上移動できません。フォーメーション
のアクティベーションをフィニッシュ
したユニットは（同様にストップして
いる状態ですが）、まだいくつかのア
クションを行えます。これはアクティ
ベーション中の、そのユニットの行動
が完了したレベルと考えます。ユニッ
トはいくつかのアクションができなく
なりますが、他のいくつかのアクショ
ンができることを意味します。3.4e 以
降と同様に、ストップとフィニッシュ
の効果の詳しい説明はストップ／フィ
ニッシュチャートを参照してくださ
い。

1.3　フォーメーション
　フォーメーションとは、特定のユ
ニットで構成された部隊のことです。
ユニットと司令部とコンバットトレイ
ンで構成されます。
　フォーメーションは、このゲームに
おけるユニットグループの 1つの単位
です。ゲームの手順は、1つのフォー
メーションの行動を中心に展開され、
両軍のフォーメーションが交互に行動
します。フォーメーションに所属する
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1.2　コアコンセプト
1.2a　ゲームの進行　一般的には、BCS の

ゲームターンは以下の手順で行われます

（この説明は「他に別のルールがある」こ

とを前提としており、これを優先するもの

ではありません）。

a）増援　どちらかのプレイヤーがサイコ

ロを振って、このターンの「天候」を決め

ます。そして、両軍プレイヤーは、このター

ンに自軍が受け取る「航空ポイント（Air）」

と「補充ポイント（Repl）」を決定するた

めにサイコロを振ります。両軍プレイヤー

は同時に増援登場表を見て、このターンに

登場する自軍の増援ユニットを集めます。

増援は、登場するユニットと場所が決まっ

ていて、指定されたターンに登場します。

　補充ポイントはユニットのステップを回

復するために使います。マップ上のユニッ

ト（ステップを一部失った状態）、次に登

場する増援ユニット、デッドパイルにいる

ユニット（ステップを全て失った状態）が

対象です。1補充ポイントでユニットの 1

ステップを回復できます。デッドパイルの

ユニットが 1ステップ回復すると「生き

返って」マップ上に戻ります。そのユニッ

トは、さらに補充ポイントを使ってステッ

プを回復できます。

　プレイヤーが受け取った航空ポイントは

プールに保管され、そのターン中にいつで

も使えます（各航空ポイントは 1回限り

使用可能です）。使わなかった航空ポイン

トはターン終了時になくなります。プレイ

ヤーは、どのアクティベーションでも航空

ポイントを使えます。

b）アサインメント　独立ユニットと砲兵

ポイントは、アサインメントフェイズにア

サインしたりアサイン解除できます。すで

にフォーメーションにアサインしている砲

兵ポイントをこのターンに解除して、次の

ターンに別のフォーメーションに再びアサ

インすることもできます。アサインメント

フェイズは、プレイヤーが自軍ユニットを

フォーメーションのサポートユニットにす

るか、サポートユニットをやめてマップ上

に戻すかを選択できるフェイズです。

c）オーダー　もしこのルールを使ってい

る時は、このターンに予定されている自軍

司令部の移動、準備防御のエントリー、疲

労レベルの回復に従って、オーダーがアサ

インされます。

d）先攻プレイヤーの決定　第 1ターンの

先攻プレイヤーは、シナリオで決められて

いることがあります。そうでない時は、両

軍プレイヤーはサイコロを振り合って、こ

のターンの先攻プレイヤーを決めます。こ

れにより、どちらのプレイヤーが先攻にな

るかが決まります。先攻プレイヤーは「ア

クティベーション」を行う 1つのフォー

メーションを選びます。通常、各フォー

メーションは1ターンに1回アクティベー

ションを行えます。この時、プレイヤーは、

そのフォーメーションにさせたいことを全

て行えます。さらに、そのフォーメーショ

ンに 2回目のアクティベーションを行わ

せると、より多くのことを行えます。ただ

し、1回目と 2回目のアクティベーション

を両方行うフォーメーションは、1回のア

クティベーションの範囲の中で行う必要が

あります。両軍プレイヤーは、それぞれ自

軍の全てのフォーメーションのアクティ

ベーションが終わる（または試みが失敗し

た）まで交互にアクティベーションを行い

ます。

e）アクティベーション　プレイヤーは交

互に手番が回ってくるたびに、行動可能な

自軍フォーメーションを選んで、アクティ

ベーションを試みることができます。ゲー

ムターン中に、一方の軍の全てのフォー

メーションが先にアクティベーションを完

了してしまった時は、もう一方の軍の全て

のフォーメーションはアクティベーション

が完了するまで連続で行います。毎ター

ン、行動可能なフォーメーションは必ずア

クティベーションを試みなければなりませ

ん。

　この交互アクティベーションは、BCS の

ゲームシステムの心臓です。

　アクティベーションの手順はとても簡単

です。SNAFU ロール（今回のアクティベー

ションがどれくらいうまくいったかを決め

ます）して、OBJ マーカー（そのフォー

メーションが戦う場所を決めます）を置

き、そのフォーメーションのユニットが移

動したり戦闘したりして、疲労レベルが増

えるかどうかを判定し、最後にそのフォー

メーションが 2回目のアクティベーショ

ンを得るかどうかサイコロを振って判定し

ます。

　2回目のアクティベーションを得た時

は、上記（SNAFU ロールから始まる）を

繰り返して、フォーメーションのユニット

は再び移動したり戦闘したりして、再び疲

労レベルが増えるかどうかを判定します。

　ここまで終わったら、そのフォーメー

ションのアクティベーションは完了して、

次は敵プレイヤーのアクティベーションに

移ります。

　2回目のアクティベーションを得られな

かった時は、上記の行動は一切行わず、代

わりに自軍司令部を完了させて、次は敵プ

レイヤーのアクティベーションに移りま

す。

　アクティベーション中は、あなたが持っ

ている道具箱の中の道具を使って敵にダ

メージを与え、自軍の勝利に必要な目標を

達成するように努めましょう。いくつかの

ユニットは、他のユニットにはできない能

力を持っています（ユニット能力表を参

照）。また、通常攻撃、ショックアタック、

アシスト、エンゲージメント、アタックバ

イファイア、砲爆撃の観測など、それぞれ

のユニットにとって最も効果的で最適な使

い方があります（詳しくはプレイノートを

参照）。様々な状況下で使う適切なツール

を知ることは、経験によってもたらされま

す。

f）ゲームターン終了　全てのアクティベー

ションが完了した後、全ての司令部を表の

未使用面に戻します。ターンマーカーを進

めて、新しいターンを始めます。
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ユニットは（他の要件があれば）サポー
トユニット、疲労レベル、主要補給
ルート（MSR）、SNAFU の影響、砲兵
ポイントの合計、準備防御、オーダー、
OBJ マーカー、司令部の指揮範囲を共
有します。
1.3a　フ ォ ー メ ー シ ョ ン サ イ ズ　各
フォーメーションのサイズはゲームに
よって異なります。あるゲームでは師
団だったり、別のゲームでは旅団だっ
たりします。タスクフォースやカンプ
フグルッペ（KG）など様々なサイズの
部隊もフォーメーションになります。
1.3b　固有ユニットとアサインユニット
　ユニットシンボルの右側にフォー
メーション ID があるユニットは固有
ユニットです。フォーメーションに
所属している固有ユニットは、他の
フォーメーションにアサインできませ
ん。独立ユニットと砲兵ポイントマー
カーはアサインメントのルールに従っ
て、プレイヤーの好きなようにいろい
ろなフォーメーションにアサインした
りアサイン解除できます。フォーメー
ションにアサインされている独立ユ
ニットや砲兵ポイントは、アサイン解
除されるまで、そのフォーメーション
の固有ユニットと全く同じように行動
します。
1.3c　ブロブ　フォーメーションには
「ブロブ」と呼ばれる作戦エリアがあ
ります。他の自軍フォーメーションが
ブロブに入ってきて、2つ以上のフォー
メーションのユニットが混在すると、
ミックスフォーメーションになって不
利な制限や DRMを受けます（3.2d）。
フォーメーションのブロブとは、その
フォーメーションの最も遠いところに
いるユニットを結んで囲んだマップの
エリアです。ブロブを決める時は、コ
ンバットトレイン、指揮範囲外のユ
ニット、アサインされていないユニッ
ト、増援ユニット、バディは無視しま
す。

1.4　指揮範囲（CR）
　指揮範囲とは、フォーメーションに
所属するユニットが司令部から離れす
ぎないようにするための抽象的な表現

です。司令部の指揮下にフォーメー
ションが置かれます。
1.4a　各司令部の指揮範囲はユニット
に印刷されています。指揮範囲とは、
フォーメーションの司令部からユニッ
トが通常通り行動できる最大ヘクス数
のことです。これを超えると、ペナル
ティや制限が適用されます。
重要：OBJ マーカーの配置は指揮範囲
を無視します。
1.4b　指揮範囲は、司令部からユニッ
トのヘクスまでヘクス単位で数えま
す（移動力ではありません）。地形や
EZOC、エンゲージメントゾーン、敵
ユニットのいるヘクスも無視して、文
字通りヘクスを数えるだけです。
　指揮範囲を決める時は、フォーメー
ションの司令部の現在位置を使いま
す。司令部の指揮範囲を超えているユ
ニットは「指揮範囲外」にいます。
1.4c　アサインされていない独立ユ
ニットは指揮範囲を無視します。アサ
インされている独立ユニットは、その
フォーメーションの司令部の指揮範囲
を使います。
1.4d　指 揮 範 囲 外 の 影 響　指揮範囲
外のユニットは通常通り行動できます
が、以下の制限が適用されます。

◇孤立による損失を受けます。
◇通常攻撃とショックアタックを行え
ます。砲爆撃も行えますが、適切な
OBJゾーンと観測ユニットが必要です。
◇指揮範囲外でフェイズを始めたユ
ニットは、砲爆撃を観測したり、敵司
令部やコンバットトレインをジャンプ
させられません。また、敵に利用でき
るMSR の代替ルートが他にない時は、
敵のMSR をブロックするヘクスに移
動したり、退却することもできません。

　最後の点については、指揮範囲外で
あることが判明した時点ですでに敵の
MSR をブロックしていたユニットは、
そのままMSR のブロックを続けても
かまいません（ユニット自身や ZOC
で）。
1.4e　指 揮 範 囲 内　ユニット（コン
バットトレインを除く）は、指揮範囲
内でアクティベーションを終了しなけ
ればなりません。これができないユ

ニットは、足を引っ張ることなく移動
するか攻撃するか、元のヘクスにとど
まっていなければなりません。
　戦闘後前進は指揮範囲を無視します。

1.5　サポート
　サポートとは、フォーメーション
の（主に歩兵）ユニットに戦車や対戦
車砲を持つ小部隊を送ることです。ア
サインされたサポートユニットのタイ
プに応じて、それらはフォーメーショ
ン内の他のユニットがより効果的に攻
撃したり防御するのに役立ちます。敵
のサポートユニットを除去できれば、
サポートユニットはさらに効果的にサ
ポートできるようになります。AVレー
ティングが印刷されているユニット
は、サポートユニットになれます。た
だし、特別ルールやユニットをアサイ
ンするルールがサポートを制限してい
る時があります。
1.5a　デュアル以外の攻撃可能ユニッ
ト（アサインされている独立ユニット
を含む）は、フォーメーションのサポー
トを受けることができます。サポート
を受けるユニットを「ホスト」と呼び
ます。サポートユニットの能力は、ホ
ストの数やサポートユニットのステッ
プ数に影響されません。

1.5b　サポート専用ユニット
　 「サポート（Support）」
と印刷されているユニッ
トは、そのサイドになっ

ている時は必ずサポートユニットにな
ります。裏面がなくサポートサイドし
か印刷されていないユニットは、常に
サポートユニットです。
1.5c　サポートの開始と終了　ユニッ
トは、アサインメントフェィズでのみ
サポートユニットになれます（または
やめる）。アサインメント手順表と 2.3
を参照してください。

　ユニットは同じターン中に、サポー
トユニットになって、すぐにやめるこ
とはできません。

サ ポ ー ト ユ ニ ッ ト に な る　新しい
フォーメーションにアサインされたユ
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ニットは、直後にサポートユニットに
なることができます。サポートユニッ
トの条件を満たしているユニットだけ
がサポートユニットになれます。

サポートユニットをやめる　サポート
専用ユニットは、サポートをやめて通
常のユニットになることはできませ
ん。サポートをやめたサポート専用ユ
ニットはマップ外に置いて、再びアサ
インする必要があります。

1.5d　複数のサポートユニット　2個
以上のサポートユニットがいると、エ
ンゲージメント表で防御側ユニットに
有利な DRMを与えます。2個以上の
サポートユニットがいる時にどのユ
ニットを使うかは、5.2b に従ってくだ
さい。
1.5e　サポートユニットは、サポート
のサイド（ある場合）を表にして司令
部の近くやマップ外に置いておきま
す。その上に適切なタイプのサポート
マーカーを置いて明示します。サポー
トユニットは、最も大きな AV または
射程距離が印刷されているサイド、ま
たはユニットに「サポート」と書かれ
ているサイドを表にして置きます。サ
ポートユニットのスタックの上には、
それぞれ適切なタイプのサポートマー
カー（赤、限定、スタンドオフ）を置

きます。
　サポートユニットとして見れば、ラ
イト AV と限定 AV は同じです。どち
らも限定 AV サポートマーカーを置き
ます。

1.5f　サポートユニットの取り扱い
　サポートユニットは次のことを決し
て行いません。

◇スタックに数えます。
◇自力で移動します。
◇フォーメーションの固有ユニットの
移動に影響を与えます。
◇砲爆撃、アタックバイファイア、通
常攻撃、ショックアタックによる損失
を受けます。
◇全ての防御では、セカンドユニット
になります。

1.5g　サポートユニットの効果
　ホストは以下のものを受け取ります。

◇サポートユニットの AV ZOC。
◇戦闘表とエンゲージメント表におけ
るDRM。
◇敵ユニットがエンゲージメントに使
う AV（そして、エンゲージメント表
の損失はホストではなくサポートに適
用されます）。
◇ショックアタックとアタックバイ
ファイアに対する防御。

1.5h　サポートできないユニット
　次のユニットはサポートできません。

◇デュアルユニット。
◇攻撃可能ではないユニット（全ての
準備不足ユニットを含む）。
◇タクティカルMAクラスで移動でき
ないヘクスにいるユニット。
◇現在「ドロップサポート」のユニット。
◇サポートがアサインされていない
フォーメーションのユニット。
◇ゲームの特別ルールで制限されてい
るユニット。

1.5i　サポートのドロップ　
　「ドロップ」とは、ホス
トユニットが使えたはず
のサポートを失うことで

す。これはアサインされたサポートの
不足、地形、敵のアクションで起こる
可能性があります。
　ドロップの理由によって、状況が変
化するか、（自軍または敵の）現在の
アクティベーションが終了するまで、
ホストはサポートを受けられません。

i）マーカーの配置　以下の時にドロッ
プサポートマーカーを配置します。

◇ホストユニットが、タクティカル
MAクラスで移動や退却できないヘク

サポートの例
　サポートはわかりやすいように、司令部がいるヘク

スの近くに置いておきます。

　スタック A には 2 個のサポートユニットがありま

すが、限定 AV ユニットのサポートでできることは、

赤 AV ユニットが全て行えるので、赤サポートマーカー

だけ置いています。

　スタック B は、サポート専用ユニットを簡単に明示

するオプションです。これは本来、スタック A に入っ

ているはずなので、ここではオプションで明示してい

ます（余分なスペースを使う必要がなくなります）。

　99 ID の司令部と同じヘクスにいるスタック C には

限定 AV ユニットのサポートしかないため、攻撃時に

サポート DRM を与えられません。このことを明示す

るために、限定サポートマーカーが置かれています。
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スに移動したり通過した時。
◇サポートがなくなったフォーメー
ションにサポートがアサインされた
が、サポートを受ける時にセーフパス
が繋がらないためにサポートが「ユ
ニットまで到達できない」時（1.9c）。

注意：サポートを受ける時にセーフパ
スが繋がらない時は、ホストユニット
は持っているサポートをそのまま保持
します。セーフパスのブロックは、サ
ポートが何らかの理由でドロップされ
た場合にのみ問題となります。サポー
トを受ける時にセーフパスが繋がらな
いと、ホストユニットはその後のサ
ポートの回復が妨げられます。

　ホストユニットがエン
ゲージメント表の結果で
サポートをドロップした
時は、テンポラリードロッ

プサポートマーカーや KT-X マーカー
を置くか、そのことを覚えておいてく
ださい。
　ホストユニットがサポートを受ける
時にセーフパスを繋げられなくなった
時は、テンポラリードロップサポート
マーカーをドロップサポートマーカー
に置き換えます。

ii）マーカーの除去　次の両方が当て
はまる時は、直ちにドロップサポート
マーカーを除去します（敵のアクティ
ベーション中であっても）。

✓✓フォーメーションにサポートをアサ
インされたユニットがいる。
✓✓ユニットがサポートを受ける時に
セーフパスが繋がっている。

　ドロップサポートマーカーは、これ
らの条件がなくなるまでずっと置いた
ままです。
　（自軍または敵の）現在のアクティ
ベーションが終了すると、テンポラ
リードロップサポートマーカー（また
はその代わりのマーカー）は自動的に
除去されます。

1.6　射撃イベント
　「射撃イベント」は、ユニットが行
う特定のアクションを制限します。以
下にリストされているアクションは、
射撃イベントのコストがかかります。
1.6a　ユニットは 1回のアクティベー
ションにつき最大 2回の射撃イベント
を行えます。ユニットは、2回目の射
撃イベントを行った後にストップしま
す。SNAFU ロールの結果がフルまたは
パーシャルだったフォーメーションの
ユニットは、まだ 2回の射撃イベント
を行えます。SNAFU ロールに失敗した
フォーメーションのユニットは、射撃
イベントを行えません。
　全てのタイプのユニットは射撃イベ
ントを行えますが、1.6b の制限によっ
て、特定のユニットが一部の射撃イベ
ントを行えないことがあります。

デザインノート：多くのユニットは実
際には何もできませんが、「全ての」ユ
ニットが射撃イベントを行えるように
したのはゲームの標準化のためです。
射撃イベントがあるユニットとないユ
ニットのリストを作成するのではな
く、全てのユニットが射撃イベントを
行えるようにしました。そのユニット
は何ができるかで、射撃イベントに意
味があるかないかが決まります。タク
ティカルMAクラスの攻撃可能ユニッ
ト（機械化歩兵）はショックアタック
を行えます。通常の歩兵大隊には 2回
の射撃イベントがあると考えてくださ
い。
　移動タイプが徒歩の歩兵は以下を行
えません。 

◇エンゲージメント（AV ユニットで
はないため）。
◇アタックバイファイア（同じ理由で）。
◇ショックアタック（タクティカル移
動タイプではないため）。
◇偵察（偵察ユニットではないため）。

　従って、射撃イベントでは何もでき
ません。

1.6b　以下のいずれかを実行するユ
ニットは、1回の射撃イベントを行い
ます。

◇エンゲージメント
◇アタックバイファイア
◇ショックアタック
◇偵察

1.6c　オーバースタックしているユ
ニットは射撃イベントを行えません。
1.6d　射撃イベントはその結果にかか
わらず、必ず行ったものとみなされます。
1.6e　通常攻撃中のユニット（攻撃ユ
ニットまたはアシスト）は射撃イベン
トを行う必要はありません。しかし、
通常攻撃を行ったユニットはフィニッ
シュして、残っている射撃イベントは
無駄に失われます。
1.6f　アクティベーションしたユニッ
トは、別のユニットがアクティベー
ションする前に 2回の射撃イベントを
「行うか失う」必要があります。

1.7　準備防御
（Prep Def/PD）
　「準備防御」は、行動の

自由と引き換えに、強化された防御力
と事前に計画された火力支援態勢を再
現したフォーメーションのステータス
です。プレイヤーは、フォーメーショ
ンに与えられた任務を考えて、準備防
御のコストとメリットをよく考えなけ
ればなりません。

1.7a　準備防御のエントリー　次の全
ての条件を満たすフォーメーションは、

準備防御にエントリーできます。

✓✓少なくとも（固有の、または SNAFU
ロールの結果が適用される前にアサイ
ンされた）1砲兵ポイントがある。
✓ ✓ MSR ブロックレベルマーカーがな
い。
✓ ✓ 1 回目のアクティベーション（2回
目ではない）。

　すでに準備防御にエントリーしてい
る、またはちょうど今から準備防御に
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エントリーしたフォーメーションの司
令部の近くに準備防御マーカーを置き
ます。

デザインノート：大まかに言うと、準
備防御は砲兵の FPF（最終防御射撃）
と砲兵／迫撃砲の事前照準の準備を表
しています。地面に穴を掘るだけでは
ありません。

1.7b　準備防御の解除　以下のフォー
メーションからは、準備防御マーカー
を直ちに除去します。

◇プレイヤーが SNAFU ロールの前後
いつでも好きな時に準備防御を解除す
ることにした（オーダーのオプション
ルールを使っていなければ）。
◇司令部が移動するかジャンプした。
◇MSRブロックマーカーを受け取った。
◇アサイン後に砲兵ポイントがなく
なった。

　プレイヤーが SNAFU ロールの後か
ら準備防御を解除することを選択した
場合、SNAFU ロールの結果は（良くて
も）パーシャルです。準備防御がなけ
ればフルになっていたかもしれません
が、アップグレードしません。

1.7c　準備防御の効果　
準備防御のフォーメーション：

◇サイコロの目に関係なく、SNAFU
ロールの結果は最高でパーシャルに制
限されます。
◇ SNAFU ロールの結果（失敗を含む）
に関係なく、準備防御にエントリーし
たり維持できます。
◇ SNAFU ロールの結果に応じて移動
できます。
◇ユニットをスクリーンに配置できます。
◇戦闘表とエンゲージメント表でDRM
を与えます。
◇射撃ユニットがヘクスに隣接してい
る時だけ、エンゲージメントのター
ゲットにできるユニットを持ちます。
◇砲爆撃表で専用の欄を使います。
◇疲労レベルを回復できます。
◇ 2回目のアクティベーションを行え
ますが、2回目のアクティベーション

では準備防御にエントリーできません。

1.7d　資格　以下のユニットは、フォー
メーションの準備防御を使えます。

✓✓展開サイドのユニット（移動サイド
ではありません）。
✓✓指揮範囲内にいるユニット。
✓✓その時点で防御準備マーカーを持っ
ているフォーメーションのユニット。

1.8　疲労
　フォーメーションの疲労は、どの程
度休息または疲労しているかを表しま
す。ひどく疲労したフォーメーション
は、十分に休息したフォーメーショ
ンほど高いパフォーマンスを出せませ
ん。
　プレイヤーはフォーメーションの疲
労レベルを管理して、必要な時にしっ
かり戦えるようにしておかなくてはな
りません。そのためには、フォーメー
ションの使い方と回復のタイミングを
コントロールする必要があります。
　オプションルールの計画疲労ルール
（6.4）を使うと、このルールの多くが
変更されます。

1.8a　疲労レベル
　フォーメーションは、
疲労マーカーで「疲労レ
ベル」を明示します。疲

労レベルはフレッシュから始まって、
0、1、2、3、4と進んでいきます。疲
労レベル 0は正常（フレッシュは正常
よりも「良い」）で、疲労レベル 4は
疲れ果てています。疲労レベル 4を超
えても疲労レベルが増えることはあり
ません。疲労レベルはSNAFUロールに、
そのレベルと同じ数のマイナス DRM
を与えます（疲労レベル 2は－ 2DRM
です）。代わりに、疲労レベルがフレッ
シュの時は SNAFU ロールに＋ 1DRM
（良い）を与えます。
　司令部に適切な疲労レベルマーカー
を置いて、フォーメーションの疲労を
明示します。
1.8b　疲 労 レ ベ ル の 増 加　アクティ
ベーション中に疲労レベル増加表に記
載されている行動が起こるたびに、疲

疲労の例

　アクティベーションの最後に、プレ
イヤーは以下のように疲労レベルが増
えるかどうかを判定します。

●攻撃、エンゲージメント、OBJマーカー
の配置を行わなかったフォーメー
ションは、2回目のアクティベーショ
ンで SNAFU ロールの結果がフルか
パーシャルでない限り疲労レベルは
増えません。2回目のアクティベー
ションの時は、疲労レベル増加表で
1～ 2の目が出ると疲労レベルが 1
増えます。

●疲労レベルの回復を行ったフォー
メーションは、疲労レベルが 1減り
ます。

●攻撃、アタックバイファイア、エン
ゲージメントを行わず、OBJマーカー
だけ配置したフォーメーションは、
疲労レベル増加表で 1の目が出ると
疲労レベルが増えます。これが 2回
目のアクティベーションならば、1
～ 2の目が出ると疲労レベルが 1増
えます。

●OBJ マーカーの配置と砲爆撃だけ
行ったフォーメーションは、疲労レ
ベル増加表で 1の目が出ると疲労レ
ベルが増えます。これが 2回目のア
クティベーションならば、1～ 2の
目が出ると疲労レベルが1増えます。

●OBJ マーカーの配置とエンゲージメ
ントだけ行ったフォーメーション
は、疲労レベル増加表で 1～ 2の目
が出ると疲労レベルが 1増えます。

●たくさんのエンゲージメントと 1回
のショックアタックを行ったフォー
メーションは、疲労レベル増加表で
1～ 3の目が出ると疲労レベルが 1
増えます。

●エンゲージメント以外の全ての攻撃
を行ったフォーメーションは、疲労
レベル増加表で 1～ 3の目が出ると
疲労レベルが 1増えます。
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労レベルが増えるかどうかサイコロを
振って判定します。
　ただし、記載されている行動がどれ
も起きない時やアクティベーションの
SNAFU ロールの結果が失敗だった時は
サイコロを振って判定しません。
　疲労レベルの最大増加量は、毎ター
ン 2レベルです（1回目と 2回目のア
クティベーションに1レベルずつ）。（何
かの理由で）1回目のアクティベーショ
ンしか行わなかったフォーメーション
の疲労レベルは、最大で 1 レベルし
か上がりません。疲労レベル増加表に
おいて、サイコロの出た目に基づいて
疲労レベルが増えます。疲労レベル増
加表では、現在のアクティベーション
フェイズ中に発生した最悪の行動（つ
まり、疲労レベルが増える可能性が最
も高い行動）で判定します（何回行っ
ても）：

◇戦闘OBJ マーカーを配置。
◇アタックバイファイア、エンゲージ
メント、または SNAFU ロールの結果
がフルやパーシャルだった時の 2回目
のアクティベーションの実行。
◇攻撃の手順を実行。

デザインノート：「2 回目のアクティ
ベーション」が実際に何を意味してい
るのか？「移動するだけ」でなぜ疲労
レベルが増えるのか？多くのプレイ
ヤーは混乱するでしょう。以前のバー
ジョンでは、そうではありませんでし
た。簡単に言うと、「2 回目のアクティ
ベーション」はタイムスケールの単純
な分割だという誤った印象があるよう
です。それはターンスケールを「1 日
に 2 ターン」と表現し、「2 回目のア
クティベーション」は「午後」のター
ンだという考え方です。それは正しく
ありません。2 回目のアクティベーショ
ンの時間は、実は設定されていません。

（戦闘など）多くの活動では、フォー
メーションに効率の良いテンポを生み
出し、日中に多くの活動を行い、敵が

「彼らがそこにいることに気付く」前
に先の行動が生み出す状況を利用して
移動できます。
　 し か し、 一 日 中 ず っ と 移 動 し た
フォーメーションは、通常より速く（テ

ンポを上げて）歩いたわけではなく、
少しでも進むために夜まで歩いていた
のが現実だと思います。このように考
えると、これらのアクションはより多
くの疲労を生み出します（通常の 2 倍
の移動距離に加えて）。一連の「クリー
ンアップ」（ユニットのサイドやコン
バットトレインをひっくり返すなど）
を行うことは、誰かが一晩中行わなけ
ればならない全ての通常業務と翌日の
全ての業務を行うことを意味します。
疲労レベルを増やすことなく、これら
全てを行うことを期待するのは単純に
正しくありません。

1.8c　その他の疲労の影響
◇ Fat-4（疲労レベル 4）のフォーメー
ションは、2回目のアクティベーショ
ンを行えません。
◇フレッシュなフォーメーションは
SNAFUロールと2回目のアクティベー
ションロールに、それぞれ＋ 1DRMを
受け取ります。
◇自発的退却を行った司令部は、疲労
レベルが 1上がります。

1.9　セーフパス
　「セーフパス」とは、フォーメーショ
ンのユニットが所属する司令部との間
に自由に行き来できる「安全な」連絡
線のことです。フォーメーションでは、
各ユニットと司令部がセーフパスで繋
がっていることが最も重要です。セー
フパスが繋がらなくなったユニット
は、指揮下からはずれて必要なサポー
トを受けられなくなり、負傷者を避難
させられず、弾薬や燃料の補給を受け
られなくなる可能性があります。この
レベルでセーフパスが繋がらないこと
は、敵にフォーメーションの主要補給
ルート（MSR）をブロックされること
よりも悪いことです。
1.9a　セーフパスは、各ユニットから
所属する司令部まで個別にマップ上を
たどります（両方のいるヘクスを含
む）。司令部とスタックしていたり隣
のヘクスにいるユニットは、司令部と
自動的にセーフパスが繋がっていま
す。

1.9b　セーフパスの長さ　セーフパス
はフォーメーションの司令部の指揮範
囲＋ 5ヘクスより長くできません。地
形と EZOC が以下のように重要なこと
に留意し、連続したヘクスの道をたど
ります。

1.9c　必要な移動タイプ　セーフパス
は、そのユニットの移動クラス、また
は以下に従って必要とされる移動クラ
スで移動可能なルートをたどらなけれ
ばなりません。

◇徒歩MA クラスのユニットをタク
ティカル／トラックMAクラスのサイ
ドに変更した：必要に応じてタクティ
カル／トラックMAクラスを使います。
◇サポートを受け取る：タクティカル
MAクラス。
◇ AV 補充を使う：タクティカルMA
クラス。
◇非 AV補充を使う：徒歩MAクラス。

1.9d　セーフパスが必要な時　セーフ
パスが必要なのは以下の時です：

◇ユニットを徒歩MAクラスからタク
ティカル／トラックMAクラスにサイ
ドを変更する。
◇ドロップサポートマーカーを除去す
る。
◇補充ポイントを使う。
◇孤立による損失を回避する。
◇徒歩またはトラックMAクラスのユ
ニットの退却を成功させる。

　セーフパスは、自発的退却とタク
ティカルMAクラスのユニットの退却
には必要ありません。
1.9e　EZOC　EZOC は必要な移動クラ
スに従って、セーフパスをブロックし
ます。

◇全ての EZOC は、徒歩MAクラスと
トラックMAクラスのセーフパスをブ
ロックします。
◇（AV EZOC をサポートしていない）
リアル AV EZOC だけが、タクティカ
ルMAクラスのセーフパスをブロック
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します。ただし、自軍ユニットはセー
フパスの判定では EZOC を無効にしま
す。

1.9f　セーフパスの無効　
◇ストップ地形はセーフパスに影響を
与えません。
◇サポートはセーフパスに影響を与え
ません。
◇敵のエンゲージメントゾーン、敵の
スクリーンユニット、スクリーンゾー
ンは、セーフパスに影響を与えません。

1.9g　アサインされていない独立ユ
ニットとマップ端にいるユニットは、
常にセーフパスが繋がっています。

1.10　戦場の霧
　プレイヤーは敵スタックの一番上の
戦闘ユニットとその値 （ステップロス
などのマーカーの内容も含む）を自由
に見ることができます。それより下の
ユニットは見ることができません。プ
レイヤーは各フォーメーションの利用
可能なサポートユニット、砲兵ポイン
ト、準備防御マーカーを常に明示して
おかなければなりません。
　混乱を避けるために、これらのマー
カーは司令部の近くに配置します。
残っている航空ポイントは秘密のまま
でかまいません。全てのダイスロール
は、その目的と適用される DRMを宣
言した後にオープンに行います。

セーフパスの例
　62 VG は深刻な状況にあります。

　ユニット A は、明らかに司令部までセー

フパスを繋げられません。

　ユニット C は、ユニット B が EZOC を打

ち消してくれていることで、セーフパスが

繋がっています。ユニット B と C は徒歩移

動タイプのユニットなので、ヘクス 11.09

の湿地を通してセーフパスを繋げられます。

ユニット B もセーフパスが繋がっています。

　もし、ユニット B と C のどちらかが湿地

を通れないユニットならば、セーフパスを

繋げられません。

　D の司令部とスタックしているユニット

は、セーフパスが繋がっています。
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2.1　増援

2.1a　増援登場表に、各ターンに登場
する増援ユニットがまとめられていま
す。
2.1b　登場エリア　プレイヤーは増援
フェイズ中に、登場する司令部とコン
バットトレイン（プレイヤーが選んだ
増援ユニットを含む）を実際の登場エ
リアのヘクスに配置します。コンバッ
トトレインの登場については 2.1h を
参照してください。
　（上記で選ばれていない）このター
ンに登場する残り全ての増援ユニット
はマップ外に留まり、フォーメーショ

ンのアクティベーション中に移動する
ことで登場します。
2.1c　特定のヘクスや司令部への登場　
プレイヤーはフォーメーションのアク
ティベーション開始時や増援フェイズ
に、このターンに登場する増援ユニッ
トを好きなように配置します。
　登場するヘクスが敵に支配されてお
り、他に選択肢がない増援ユニットは
登場できません。
　司令部のいるヘクスに登場する増援
ユニットは、そのユニットが移動でき
る地形であれば、司令部のいるヘクス
やその隣のヘクスに登場できます。
　増援で司令部のいるヘクスに登場し

たサポートユニットは、次のアサイン
メントフェイズにサポートにアサイン
できます（またはアサインしないこと
もできます）。
　増援ユニットは、MSRが繋がってい
る司令部のいるヘクスにのみ登場でき
ます。そうでなければ、フォーメーショ
ンにMSR が繋がる最初の増援フェイ
ズまで登場を遅らせます。
2.1d　登 場 エ リ ア　ほとんどの増援
ユニットは、フォーメーションのア
クティベーション中に指定された登場
エリアのへクスから移動して、フォー
メーションとリンクすることで登場し
ます。登場エリアは、1つ以上のヘク

2.0　ゲームターンの手順
　ゲームターンは、以下のフェイズを順番に行います。

a）増援フェイズ
◇どちらかのプレイヤーが、このターンの天候をサイコロを振って決めます。

　次に、両軍プレイヤーは、

◇自軍が受け取る航空ポイントをサイコロを振って決めます。

◇自軍が受け取る補充ポイントをサイコロを振って決めます。補充ポイントを使います。

◇増援登場表（OOA）で指示された増援ユニットを、指示された登場場所に配置します。

b）アサインメントフェイズ
　両軍プレイヤーができることは、

◇砲兵ポイントのアサインとアサイン解除。

◇独立ユニットのアサインとアサイン解除。

◇サポートユニットのアサインとアサイン解除。

c）オーダーフェイズ（オプションルール）

　両軍プレイヤーは、各フォーメーションのオーダーステータスを紙に記録します。

d）先攻プレイヤー決定フェイズ
　新しいターンの最初のアクティベーションを、どちらのプレイヤーが先に行うかを決定します。両軍プレイヤーはサイコロを

2 個振り、出た目の合計が大きいプレイヤーが必ず先攻になります。出た目の合計が同じ時は振り直します。

e）アクティベーションフェイズ
　全てのフォーメーションが完了するまで、プレイヤーは自軍フォーメーションのアクティベーションを交互に行います。

f）ゲームターン終了フェイズ
　全ての司令部を裏返すか、未使用面に向けます。ターンマーカーを進め、再びゲームターンの手順を繰り返します。
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スで構成されています。登場エリアの
ヘクスが 2つ以上ある時は、増援の戦
闘ユニットはフォーメーションの 1回
目のアクティベーション中に登場する
ヘクスを選べます。司令部とコンバッ
トトレインは、増援フェイズ中に登場
するヘクスを選ばなければなりませ
ん。一度決めた登場ヘクスは後から変
更できません。

i）増援フェイズに登場した司令部と
コンバットトレインを、マップ上の登
場エリアのへクスに配置します。司令
部とコンバットトレインは、通常のユ
ニットのようにマップ外で留まること
はできません。
ii）プレイヤーは、オーバースタック
を避けるために、余分なユニットを
マップ外に留めておくこともできま
す。

デザインノート：このメカニズムは、
フォーメーションが再びアクティベー
ションロールや SNAFU ロールに失敗
した時に、ヘクスがオーバースタック
しないように用意されています。

iii）プレイヤーは増援ユニットの登場
を好きなだけ遅らせることができま
す。この場合、マップ外に留めておき、
後のターンに登場できます。ただし、
登場できるのは、自軍フォーメーショ
ンのアクティベーション中だけです。
iv）マップ外のユニットは、砲爆撃、
エンゲージメント、攻撃を行えません。
登場エリアのヘクスにいるユニットは
通常通り損失を受けます。
v）移動して登場する増援ユニットは、
登場したヘクスから移動を始めたもの
とみなします。
2.1e　敵 ユ ニ ッ ト の 影 響　EZOC は、
登場エリアのへクスには影響を与えま
せん。
　敵ユニットが登場エリアのヘクスを
支配している時、登場する増援ユニッ
トは次のいずれかを行うことができま
す。

◇同じ登場エリアの他のヘクスから移
動します。
◇「マップ外からの攻撃」で登場しま

す（6.3）。
◇何もせずにマップ外で待機します。

2.1f　退却からの復帰　退却の結果で
除去されたユニットは、次の増援フェ
イズに自動的に戻ってきます。このよ
うなユニットは、司令部のいるヘクス
やその隣のヘクスに登場できますが、
そうするためにMSR が繋がっている
必要はありません。5.5e を参照してく
ださい。
2.1g　ユニットのサイド表示　増援ユ
ニットは、どちらのサイドででも登場
できます。コンバットトレインは、常
にゴーストではなく通常面で登場しま
す。プレイヤーが望めば、増援ユニッ
トは司令部にサポートユニットとして
配置することもできます。
2.1h　コンバットトレインの登場　コ
ンバットトレインは、指示された
フォーメーションの登場エリアに関係
なく、MSRが繋がっていて、なおかつ
ルールに違反していないヘクスに登場
できます。

2.2　補充ポイント（Repl）
　補充ポイントは、ステップロスを回
復するために使います。
2.2a　補充ポイント　補充ポイントに
は、AV と非 AV の 2 種類があります。
（どちらかのサイドに）AVがあるユニッ
トには、AV 補充を使います。どちら
のサイドにも AVがないユニットには、
非 AV補充を使います。それ以外では、
以下のルールに従って、利用可能な補
充ポイントを必要に応じて使います。
2.2b　最初のターン　各シナリオの最
初のターンに補充ポイントは使えませ
ん。
2.2c　ポイントの使い方
i）1 補充ポイントを使うと、ユニット
の 1ステップを回復できます。補充ポ
イントは、受け取ったターン中に使わ
ないとなくなります。後のターンのた
めに貯めておくことはできません。
ii）ユニットは、1回の増援フェイズ中
に 1補充ポイントしか使えません。
iii）ユニットは、補充ポイントを使って、
完全戦力を越えるステップ数を持つこ

とはできません。増援で登場する完全
戦力でない増援ユニットは、登場する
前に補充を使えます。
2.2d　マップ上にいるユニットの回復　
マップ上にいて、ステップを失ってい
るユニットは、ステップを回復できま
す。マップ上のユニットが補充ポイン
トを使うためには、以下の条件を満た
していなければなりません。

✓✓  MSRが繋がっている。 
✓ ✓ 再構築不可ではない。
✓✓どちらかのセーフパスが繋がってい
る。
　◇非 AV 補充ならば、徒歩MAクラ
スで判定します。
　◇ AV 補充ならば、タクティカル
MAクラスで判定します。

2.2e　デッドパイルにいるユニットの
回復　デッドパイルにいるユニット
は、そのフォーメーションのMSR が
繋がっていれば、補充を使ってステッ
プを回復した直後に、司令部のいるヘ
クスやその隣のヘクスに登場させられ
ます。EZOC は、このようなユニット
の配置に影響を与えません。
　デッドパイルにいるユニットは、そ
のフォーメーションのMSR が繋がっ
ていなくても、ステップを回復できま
す。ただし、そのフォーメーションの
MSRが繋がるまで、そのようなユニッ
トはマップ上に登場できません。

2.3　アサインメント
2.3a　アサインメントフェイズでは、
独立ユニットと砲兵ポイントを使って
以下のことができます。

◇どれでも好きなフォーメーションに
アサインします（アサインメント手順
チャートを参照）。アサインした後は、
そのフォーメーションの一部として機
能します。
◇アサイン解除して、別のフォーメー
ションにアサインできるようにしま
す。
◇アサインされたばかりのユニット、
すでにアサインされているユニット、
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固有ユニットは、サポートユニットと
してアサインしたりアサイン解除でき
ます。

　アサインする独立ユニットと砲兵ポ
イントはアサインメントフェイズ開始
時に、アサイン解除の状態でなければ
なりません。1回のゲームターン中に
「アサイン解除して再びアサイン」す
ることはできません。
　増援またはデッドパイルから戻って
きた独立ユニットと砲兵ポイントは、
登場したターンに自由にアサインでき
ます。
　固有ユニットと固有の砲兵ポイント
は、他のフォーメーションにアサイン
できません。

2.3b　アサインメント手順チャートを
使って、実行したい要件と手順を決め
ます。これには、アサインとアサイン
解除、サポートの開始と終了が含まれ
ます。
2.3c　航空ポイントは、フォーメーショ
ンにアサインできません。それらはい
ずれかの自軍フォーメーションで使え
ます。
2.3d　マップ上にいるアサインされて
いない独立ユニットは、アクティベー
ションできず、孤立による損失も受け
ません。このようなユニットはアサイ
ンされるまで、マップ上でいるだけで
す。独立ユニットは、プレイヤーが望
むアサインを待つために、アサインメ
ントフェイズにマップ外に移されるこ
とがあります。
2.3e　独立した固有ユニットは、どの
フォーメーションにもアサインできま
せん（1.1h）。

2.4　オーダー
 （オプションルール）

2.4a　各フォーメーションには、自軍
司令部の移動、ノーオーダー、準備防
御のエントリー、疲労レベルの回復の
中から 1つのオーダーが与えられなけ
ればなりません。。

例外：準備防御と疲労レベルの回復の

オーダーは、フォーメーションに一緒
に出すことができます。

　増援で登場するフォーメーションに
は、登場するターンに必ずオーダーを
出さなければなりません。プレイヤー
がオーダーに失敗したとしても、次
のターンにもう一度チャンスがありま
す。

2.4b　司 令 部 の 移 動 オ ー ダ ー　これ
は、司令部に対する移動オーダーです。
このオーダーは、移動ルートと目的地
の場所を明確にメモする必要がありま
す。それ以外の詳細は必要ありません。
フォーメーションのユニットが何をす
べきかについての情報は必要なく、司
令部の移動ルートと目的地をメモする
だけです。

i）状況が変化したことで移動オーダー
が無効になった司令部は、移動を「遅
く」したり（または単に移動しない）
できますが、その場で「別の目的地」
に向かうことはできません（2.4f も参
照）。

例：司令部の移動ルートは、追い出す
予定だった敵ユニットのいるヘクスを
通っていました。しかし、敵ユニット
を追い出せなかったので、司令部は
必要に応じて移動ルート上のどこにで
も（おそらく目的地の手前のヘクスで）
停止できます。

ii）フォーメーションがアクティベー
ションしたら、行軍 OBJ マーカーを
その目的地ヘクスに置きます。それか
ら、司令部は指定された移動ルートを
好きなスピードで移動します。指定さ
れた移動ルートからは、ずれることは
できません。目的地に着いた司令部は、
MPがいくら余っていたとしても、司
令部に新しい移動オーダーが与えられ
るまで、行軍OBJ マーカーのあるヘク
スで停止しなければなりません。
iii）司令部の移動オーダーに関係なく、
フォーメーションのユニットは指揮
範囲やその他のルールに従っている限
り、好きなように活動できます（2.4h
も参照）。

2.4c　ノーオーダー　オーダーを与え
られていないフォーメーションは、自
発的退却を行う以外に司令部を移動さ
せられません。しかし、フォーメーショ
ンのユニットには全く影響を与えませ
ん－司令部だけが対象です。オーダー
が与えられていないフォーメーション
は、「ノーオーダー」のオーダーを持っ
ているとみなします。
2.4d　準 備 防 御 オ ー ダ ー　このオー
ダーを持つフォーメーションは、アク
ティベーションする時に、準備防御に
エントリーするか維持している必要が
あります。これは混乱しやすいルール
です。プレイヤーはオーダーフェイズ
中に、フォーメーションが準備防御に
エントリーすることを決めなければな
りませんが、そのフォーメーションは
アクティベーションするまでオーダー
を実行できません（そして、必ず実行
しなければなりません）。
　準備防御でゲームを始めるフォー
メーションは、第 2 ターンまで準備
防御を解除できません。準備防御を解
除したフォーメーションは、ノーオー
ダーになります。準備防御オーダーを
与えられたフォーメーションは、準備
防御マーカーを故意に除去できません
（自発的退却を行う時でも）。

2.4e　疲 労 レ ベ ル の 回 復 オ ー ダ ー　
フォーメーションは、アクティベー
ションで疲労レベルの回復を行いま
す。オーダールールを使っている時は、
失敗フリップ（3.7d）は行えません。
　フォーメーションには、準備防御と
疲労レベルの回復のオーダーを両方同
時に与えられます。この場合、両方の
制限を適用します。そのようなフォー
メーションが（2.4d によって）ノーオー
ダーになった時は、まだ実行されてい
ない疲労レベルの回復のオーダーはな
くなります。
2.4f　オーダーはオーダーフェイズで
のみ変更できます。オーダーは、プ
レイヤーが望む限りずっと有効です。
オーダーの変更は自由に行えます。新
しいオーダーを書き留めるだけで、
フォーメーションはそれを実行しま
す。
例外：現在のゲームターン中にフォー
メーションのMSR がブロックされた
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時はいつでも、そのフォーメーション
の移動オーダーを新しい司令部の移動
オーダー（のみ）に書き換えることが
できます。
2.4g　行 軍 OBJ　行軍 OBJ は、その
オーダーに従うために司令部の移動を
制御します。司令部はオーダーの移動
ルートに従って可能な限り、行軍OBJ
マーカーに向かって速やかに移動する
必要があります。行軍OBJ マーカーは
（敵ユニットに関係なく）任意の道路
へクスに配置できます。

◇行軍 OBJ は OBJ ゾーンを形成しま
せん。
◇偵察ユニットは行軍OBJ マーカーを
作成できません。
◇行軍OBJ 自体は疲労レベルが増える
かどうかのトリガーになりません。

2.4h　行 軍 ル ー ト　このルールは、
オーダーが司令部の指揮範囲を超えて
行軍OBJ マーカーを配置する時に使い
ます。

i）オーダーで決められた司令部への行
軍ルートがあります。行軍ルートは司
令部の移動方向（前進または後退）に
関係なく、行軍OBJ マーカーからフェ
イズ開始時に司令部がいたヘクスまで
の経路です（司令部は各アクティベー
ションフェイズで、道路ヘクスで移動
を終了しなければなりません－ 4.7a）。
そして、コンバットトレインから、こ
れらのポイントのうち、コンバットト
レインに近い方に延長線を追加しま
す。
ii）行軍ルートはシンプルで直接的で
なければなりません。複数のルートが
ある時は、選んだ行軍ルートをメモし
てください。敵ユニット、EZOC、その
他の自軍フォーメーションは行軍ルー
トの選択に影響を与えません。
iii）フォーメーションのユニットは、
以下のパート iv によって免除されない
限り、決められた行軍ルートから 2ヘ
クス以内のみ移動できます。
iv）以下の場合、ユニットは自由に移
動できます。

◇フェイズ開始時に司令部の指揮範囲

内にいるユニット。
◇行軍ルートを通って行軍 OBJ マー
カーのヘクスに移動した後、さらに前
進するユニット。
◇退却または戦闘後前進を行うユニッ
ト。
◇フォーメーションに加わろうとして
いる増援ユニット。

デザインノート : これは、ゲームデザ
インの過程で、簡単な解決策を見つ
けるために私が懸命に考えたルールで
す。簡単そうに見えますが、プレイヤー
がルールの穴をつくことなく、紳士的
なプレイングを推奨する適切な言葉を
見つけられませんでした。しかし、シ
ミュレーションに深みが加わったこと
を高く評価する人もいます。このゲー
ムを楽しむために、ここに最終的なテ
ストルールを提示します……。しかし、
「ユニットをピックアップ」するため
にパスを「プレイ」する可能性がある
と思う時は、このルールは使わないで
ください。
　このルールのすばらしい副産物は、
このような移動を行うためには分散し
たフォーメーションを組み立て直す必
要があり、軍隊が目的の場所に到着し
たら展開するために、さらに移動する
必要があることです。これには時間が
かかります。大きく分散した部隊は、
縦深な隊形に（またはその逆に）すぐ
には変えられません。これらはうまく
再現できたように思います。「隊形」
は「練度」と関係しています（その逆
ではありません）。現実世界をうまく
再現できました。そして、このルール
の制限により、司令部のわずかな移動
を禁じる明白な理由が得られました。

2.5　アクティベーションフェイズ
　アクティベーションフェイズでは、
両軍のフォーメーションが交互にアク
ティベーションします。現在のアク
ティベーションを行っているプレイ
ヤーを「アクティブプレイヤー」と呼
び、もう一人のプレイヤーは「インア
クティブプレイヤー」と呼びます。ア
クティブプレイヤーは、全てのサイコ
ロを振り、ユニットを動かし、攻撃
し、ルールで許されているその他全て
のことを行うことができます。インア
クティブプレイヤーは、ステップロス、
退却、特定の状況におけるサポートの
ドロップ（1.5i）、スクリーンからの退
出（4.6）に限って行うことができます。
　1つのフォーメーションのアクティ
ベーションが完了すると、アクティブ
プレイヤーは次のフォーメーションの
アクティベーションに移ります。
2.5a　自分の手番がやってくるたび
に、フォーメーションをアクティベー
ションする（またはアクティベーショ
ンを試みる）必要があります。アクティ
ベーションを拒否することはできませ
ん。「パス」はできません。
2.5b　一度にアクティベーションでき
るフォーメーションは 1つだけです。
例外：多人数でのチーム戦では、アク
ティベーションするフォーメーショ
ンが相互に問題しなければ、2つ以上
のフォーメーションを同時にアクティ
ベーション（両軍ともに）させてもか
まいません。
2.5c　各フォーメーションは、ゲーム
ターンに少なくとも 1 回はアクティ
ベーションしなければなりません。
ゲーム開始時にアクティベーション
が完了（Done）しているフォーメー
ションは、最初のゲームターンにアク
ティベーションできません。行動済み
（Used）のフォーメーションは、2回
目のアクティベーションを試みなけれ
ばなりません（セットアップで最初の
アクティベーションが省略されていま
す。これは 2.5e の例外です）。どちら
のタイプのフォーメーションも、次の
ゲームターンで通常に戻ります。
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プレイノート－完了した
司令部
　通常、司令部の「完了
（Done）」ステータスは、

司令部ユニットを下を向けることに
よって明示します（行動済み（Used）
の帯がある面が表示されています）。
ただし、全ての 2回目のアクティベー
ションはフォーメーションの 1回目の
アクティベーションの直後に行わなけ
ればならないため、ほとんどのゲーム
ターンではこの指示を無視できます。
例外は、フォーメーションがすでに行
動済みになっていても、アクティベー
ションを試みる必要がある一部のシナ
リオです。その場合、どのフォーメー
ションが行動済みなのか、どのフォー
メーションが完了しているのかを区別
することが重要です。また、行動済み
に切り替えるだけで、どのフォーメー
ションがアクティベーションを完了し
たのかを知るのに十分なマーキングと
なることもあります。

2.5d　1 回目のアクティベーション
は、サイコロを振る必要はありません。
2回目のアクティベーションは、アク
ティベーションロールに成功した後に
のみ行えます。
2.5e　2回目のアクティベーションを
行いたい時は、フォーメーションの 1
回目のアクティベーションが完了した
直後にアクティベーションロールする
必要があります。2回目のアクティベー
ションは行わなくてもかまいません
が、一度決めた選択は後から変更でき
ません。ユニットが2回孤立状態になっ
たり、フォーメーションのMSRブロッ
クレベルが急上昇する可能性がある時
は、2回目のアクティベーションのリ
スクを回避することが重要になるかも
しれません。SNAFU ロールの結果がフ
ルやパーシャルだった時の 2回目のア
クティベーションは、常に疲労レベル
が増えるかどうかサイコロを振って判
定します。SNAFUロールに失敗したり、
2回目のアクティベーションを得られ
なかった時（サイコロの判定に失敗し
たり、プレイヤーが行わないことを選
択した場合でも）は、疲労レベルが増
えるかどうかはサイコロを振って判定

しません。
2.5f　2 回目のアクティベーションの
制限　以下の場合、フォーメーション
は 2回目のアクティベーションを行え
ません。

◇疲労レベル 4である。
◇疲労レベルの回復を行った。

　その他の全てのフォーメーションは
2回目のアクティベーションを行えま
す（準備防御のフォーメーションも含
む）。
2.5g　2回目のアクティベーションで
は、準備防御にエントリーしたり、疲
労レベルの回復を行うことはできませ
ん。
2.5h　2 回目のアクティベーション
を行うには、サイコロを 1 個振りま
す。フォーメーションがフレッシュの
場合、出た目に＋ 1 を加えます。修
正された出た目が司令部のアクティ
ベーションロール値以上であれば、そ
のフォーメーションは正常にアクティ
ベーションを行えます。出た目が司令
部のアクティベーションロール値未満
ならば、そのフォーメーションはアク
ティベーションを行えません。
2.5i　2回目のアクティベーションを
行わなかったり、アクティベーション
ロールに成功しなかったフォーメー
ションは、そのターンに再びアクティ
ベーションすることはできません。司
令部ユニットを裏返して「完了」した
ことを明示します（この場合、マップ
上にある通常のユニットの向きと反対
になります）。
2.5j　両軍の全てのフォーメーション
のアクティベーションが完了すると、
現在のゲームターンは終了します。ど
ちらかの軍の全てのフォーメーション
のアクティベーションが完了すると、
その軍のターンは終了します。次に、
もう一方の軍の全てのフォーメーショ
ンのアクティベーションを完了するま
で続けます。両軍の全てのフォーメー
ションのアクティベーションが完了し
たら、アクティベーションフェイズは
終了します。
　つまり、アクティベーションする
フォーメーションがどちらかの軍だけ

なくなっても、ゲームターンは終了し
ません。両軍の全てのフォーメーショ
ンのアクティベーションが完了したら
ゲームターンは終了します。
2.5k　フォーメーションアクティベー
ションマーカー（オプションルール）　
各フォーメーションには、フォーメー
ションアクティベーションマーカーが
用意されています。これらは、アクティ
ベーションが必要なフォーメーション
を記録するために使います。フォー
メーションのアクティベーションが完
了したら、そのマーカーを除去します。
除去されたフォーメーションアクティ
ベーションマーカーは、次のターンに
戻ってきます。2.5n を除いて、フォー
メーションアクティベーションマー
カーは、このセクション以降は「チッ
ト」と呼びます。
2.5l　ランダムチット（オプションルー
ル）　使用可能なチットをカップに入
れ、ランダムに引き、次のアクティベー
ションするフォーメーションを決定し
ます。
2.5m　変更されたランダムチット（オ
プションルール）　両軍の使用可能な
チットを 1つのカップにまとめて入れ
ます。ランダムに 3枚のチットを引き
ます。引かれたチットの多い側が、引
かれたチットからアクティベーション
するフォーメーションを1つ選びます。
引かれた残りのチットはカップに戻し
ます。行動済みのチットは次のターン
のために脇に置いておきます。プレイ
ヤーがランダムに 2回以上連続で引い
た場合、連続してアクティベーション
できます。カップに 1 ～ 2 枚のチッ
トしか残っていない時は、チットを 1
枚だけ選択すると、そのチットがアク
ティベーションするフォーメーション
になります。

2.5n　アクティベーション・スムージ
ング（オプションルール）
ビョルン・ホッグバーグ氏による寄稿

i）多くの場合、どちらかの軍はもう一
方の軍よりもフォーメーションのアク
ティベーションを多く行います。通常、
この「追加」のフォーメーションは全
て、フォーメーションの少ない側が終
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了した後にまとめてアクティベーショ
ンを行います。このルールは「追加」
のフォーメーションを最後にまとめて
ではなく、ターン中にランダムなタイ
ミングでアクティベーションを行うよ
うにします。
ii）両軍が使用可能なフォーメーショ
ンの数に応じて、両軍を「ラージ」と
「スモール」の 2つに分けます。各ター
ンの開始時に、1または 2の番号を付
けた数字のチットをスモールのフォー
メーションの数と同じ枚数だけカップ
に入れます。この時、両軍のフォーメー
ション数の差と同じ数だけ 2のチット
をカップに入れます。残りは 1のチッ
トです。たとえば、ラージ側のフォー
メーションが8つ、スモール側のフォー
メーションが 5つならば、チットは 5
枚カップに入れますが、そのうちの 3
枚は 2のチット、2枚は 1のチットに
なります。
iii）ラージ側がアクティブプレイヤー
になるたびに、ラージ側プレイヤーは
チットを 1 枚引きます。引いたのが
1のチットならば、ラージ側は 1つの
フォーメーションのアクティベーショ
ンを行います。続いて、スモール側の
次のアクティベーションを行います。
引いたのが 2のチットならば、ラージ
側は 2 つのフォーメーションのアク
ティベーションを行い、続いて、スモー
ル側の 1 つのフォーメーションのア
クティベーションを行います。スモー
ル側のプレイヤーはチットを引きませ
ん。このチット引きは、どちらのプレ
イヤーが先攻になるかを決める通常の
ルールを無効にするわけではありませ
ん。
iv）シナリオを「完了」で始めるフォー
メーションは、最初のターンにおける
上記のチット枚数を決める数には数え
ません。
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3.0　フォーメーションのアクティベーションの手順
　フォーメーションのアクティベーションフェイズを行うには、以

下の順番に従ってください。「許される場合」「必要に応じて」「望

むならば」は、どのような場合でも想定されます。特定の何かを「実

行する必要がある」場合、上記はその要件を覆すものではありませ

ん。

a）司令部の初期化フェイズ
　アクティベーションするフォーメーションを決めます。司令部を

「行動済み」面（白い帯のある面）に裏返します。「行動済み」面で

ターンを開始したフォーメーションの司令部は、ステップ（i）に

進みます。

b）準備フェイズ
　アクティブプレイヤーは、以下の順番通り厳密に行動します。

フォーメーションのコンバットトレインがマップ外にいる時は、ア

クティベーションするフォーメーションのMSR ブロックマーカー

を追加したり増やしたりします。

◇フォーメーションに完全MSRが繋がっていなければ、アクティベー

ションするフォーメーションのコンバットトレインを除去します。

◇フォーメーションに完全MSRが繋がっていれば、アクティベーショ

ンするフォーメーションのMSRブロックマーカーを除去します。

◇アクティベーションするフォーメーションの準備防御にエント

リーしたり、維持、解除します。準備防御は、1回目のアクティベー

ションでのみエントリーできます。

◇アクティベーションするフォーメーションがミックスフォーメー

ションの時は、コーディネーションマーカーを置きます。

　アクティベーションで疲労レベルの回復を行わないフォーメー

ションは、ステップ（c）に進みます。そうでなければ、この枠内

の項目を実行します。

　アクティベーションで疲労レベルの回復（3.7）を行うフォーメー

ションは、他のルールで許可または要求されていれば、以下の一連

のアクションだけを行います。

◇今のフォーメーションがミックスフォーメーションでなければ、

コーディネーションマーカーを除去します。

◇コンバットトレインをゴーストから通常面に表返します。

◇ドロップサポートマーカーを除去します。

◇疲労レベルを 1下げます。

◇孤立の影響を適用します。

◇フォーメーションアクティベーションマーカーを、次のターンの

ために取っておきます。

◇ステップ（j）からゲームを再開します。

c）SNAFU フェイズ
　アクティブプレイヤー：

◇フォーメーションの SNAFU ロールの結果を決定するために、

SNAFU表でサイコロを2個振り、出た目に修正を適用します（SNAFU

ロール）。その目に従って、SNAFUロールの結果を決定します。

◇アクティベーションするフォーメーションが現在、ミックス

フォーメーションでなければ、SNAFU ロールした後にコーディネー

ションマーカーを除去します。

◇フォーメーションは 3.7d に従って、アクティベーションで「失

敗フリップ」を行うかどうかを決定します。

d）OBJ マーカー配置フェイズ
　アクティブプレイヤーは、使用可能なOBJ マーカーを配置します。

e）アクティベーションフェイズ
　アクティブプレイヤーは以下のことを行えます。

◇フォーメーションのユニットに行動させます。終了していないユニット

は、移動、エンゲージメント、通常攻撃、ショックアタック、砲爆撃、ア

タックバイファイアを選んで行います。

◇全く移動しなかった適切な距離にあるコンバットトレインは、ゴースト

側から通常面に表返します。コンバットトレインが何らかの方法で移動し

た場合や適切な距離にいないコンバットトレインは、ゴースト側に裏返し

ます。

◇完全MSRが繋がっている時は、マップ外から（ゴーストとして）コンバッ

トトレインを「移動」させます。

◇オーダールールを使っていない時は、必要に応じてアクティベーション

するフォーメーションの準備防御を解除できます。

f）クリーンアップフェイズ
　アクティブプレイヤーは次のことを行います。

◇全てのOBJ マーカー、渋滞マーカー、テンポラリードロップサポート

マーカーを除去します。

◇適切な距離にいないコンバットトレインをゴースト側に裏返します。

g）疲労フェイズ
　疲労レベルが増える可能性がある時は、アクティブプレイヤーはアク

ティベーションしたフォーメーションの疲労レベルが増えるかどうかサイ

コロを振って判定します。

h）孤立フェイズ
　アクティベーションしたフォーメーションのユニットに、孤立による損

耗を適用します。

i）2 回目のアクティベーションフェイズ
　アクティブプレイヤーは以下のことを行います。

◇アクティベーションしているフォーメーションの司令部を「完了」面に

します。

◇ 2回目のアクティベーションを行わなかったり、フォーメーションが

Fat-4（疲労レベル 4）だったり、疲労レベルの回復を行った時はステップ（j）

に進みます。

◇ 2回目のアクティベーションを試みるためにアクティベーションロー

ルします（フレッシュの場合は出た目に＋ 1を加えます）

　成功した時はステップ（b）に進みます。

　失敗した時はステップ（j）に進みます。

j）敵プレイヤーの手番
　新しいアクティブプレイヤーは、アクティベーションするために上記の

手順を繰り返します。

　両軍にアクティベーションできるフォーメーションがなくなるまで、こ

の手順を続けます。最後に、2.0 のターンの手順のステップ（f）に移ります。
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3.1　 主 要 補 給 ル ー ト
（MSR）

　フォーメーションは、次の 3つの条
件を全て（順番に）満たして、司令部
からコンバットトレインを経由して補
給源まで一本のヘクス列（3.1a）で繋
がっていれば「完全MSR」を持ってい
ます。

i）完全MSRの各ヘクスは、3.1 のリー
ガルヘクスを通って繋がっていなけれ
ばなりません。
ii）司令部が完全MSR を繋げるために
は、自身のコンバットトレインだけを
使えます。コンバットトレインがマッ
プ外にいる時は、完全MSR を繋げら
れません。
iii）完全MSRをいったん繋げると、司
令部からコンバットトレインへの経路
は以下の状況になるまで変更されませ
ん。

◇司令部またはコンバットトレインが
移動した。
◇敵が経路をブロックした。
◇司令部やコンバットトレインはジャ
ンプさせられた。

　シナリオ開始時に、それぞれのMSR
を決定します。シナリオ開始時はMSR
が繋がっているように、それぞれ最も
単純でわかりやすいルートを使ってく
ださい。

iv）各準備フェイズに、フォーメーショ
ンのMSR を確認します。完全MSR が
繋がっていなければ、コンバットト
レインをマップから除去します。コ
ンバットトレインがマップ外にいる時
は、SNAFU ロールで－ 3DRM の修正
が適用されます。

　コンバットトレインがすでにマップ
外にいる時は、フォーメーションは
SNAFU ロールに不利な DRMが適用さ
れるMSR ブロックレベルマーカーを
受け取ります。MSRブロックレベルは
最大 2まで増える可能性があります。

3.1a　リーガルヘクス
　リーガルヘクスは、

✓✓一級道路、二次道路、小道を含みま
す。小道は、司令部とコンバットトレ
イン（両方のいるヘクスを含む）の間
にある時だけ使えます。
✓✓連続したリーガルヘクスを通って補
給源に繋がっているか、そのヘクス自
体が補給源。
✓✓敵フォーメーションがすぐに利用で
きるMSR の代替ルートが他にない時
は、既存の敵MSR をブロックしては
いけません。

　リーガルヘクスに以下は含みませ
ん。

✓ ✓ EZOC
注意：他の自軍ユニットは、司令部が
リーガルヘクスにするため（他の目的
では不可）に EZOC を無効にできます。
✓✓敵ユニット

　通る小道のヘクス数に関係なく、「小
道を通っている」（どれか適切な値の）
SNAFU ロールのDRMを適用します。

プレイノート－リーガルヘクス：スタ
ンドアローン：ここで重要なのは、各
ヘクスをそれぞれの状況に基づいて
リーガルヘクスかそうでないかを判定
することです。唯一の変更点は、コン
バットトレインをリーガルヘクスの小
道ヘクスに配置できることです。それ
でも、MSRの他の全てのヘクスを判定
する必要があることに注意してくださ
い。つまり、コンバットトレインは小
道ヘクスにいたとしても、その隣のヘ
クス（司令部とコンバットトレインが
隣同士以外）はリーガルヘクスではな
いかもしれません。

プレイノート－リーガルヘクス：接続：
MSR の通常の（そして適切な）配置と
は、司令部からコンバットトレインを
経由して補給源に至るまで全てリーガ
ルヘクスを通るものです。しかし、常
にそれができるとは限りません。も
し、自軍のMSR が、選択、地形、敵
によってブロックされてしまった時で
も、3.1a の 2 番目の要件は完全MSR
に必ずしもリーガルヘクスが必要でな
いことに注意してください。そのヘク
ス（自体）が補給源に繋がっている（ま
たはそのヘクスにある）ことを必要と
しているだけです。コンバットトレイ
ンが移動する時は、完全MSR が繋が
るヘクスに移動しなければなりませ
ん。コンバットトレインがマップ外に
送られた時やMSR ブロックマーカー
が配置された時の順序は重要です。
フォーメーションの問題が発生してか
ら、SNAFU ロールで最終的に影響を受
けるまで若干の時間差が生じます。混
乱しないように機械的に管理してくだ
さい。

3.1b　必要な場合　完全MSR を繋げ
るにはリーガルヘクスが必要です。司
令部は（4.7f が有効でなければ）リー
ガルヘクスに退却しなければなりませ
ん。それ以外の場合、ユニットや司令
部でさえ（SNAFU ロールで良い結果を
得るためにMSR が必要なことを除い
て）リーガルヘクスを自由に移動でき
ます 。

3.1c　ブ ロ ッ ク さ れ た
MSR　MSR ブロックマー
カーが置かれている時は、
フォーメーションは準備

防御にエントリーしたり維持できませ
ん。戦闘と SNAFU ロールでは、該当
するDRMを適用します。MSRがブロッ
クされているだけでは、孤立の影響は
ありません。
　フォーメーションのコンバットト
レインがすでにマップ外にある場合
のみ、準備フェイズでMSR ブロック
マーカーを配置します。フォーメー
ションに既存のマーカーがない時は、
MSRブロックレベル 1マーカー（MSR 
Blocked-1）を追加します。すでに
MSRブロックレベル1マーカーが置か
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れている時は、レベル 2に増やします。
　アクティベーションの準備フェイズ
で、フォーメーションに完全MSR が
繋がっている時は、MSRブロックマー
カーを（どのレベルでも）除去します。

3.2　SNAFU

　SNAFU 表は、補給とその他のロジス
ティクス上の問題（輸送、ルート、移
動時の交通制御、単純な不具合を含む）
を反映しています。SNAFU 表でサイコ
ロを振り、出た目に以下の DRMを適
用して、3つの SNAFUロールの結果（フ
ル、パーシャル、失敗）のいずれかを
導き出します。そして、SNAFU 効果
チャートに従って、アクティベーショ
ン中にフォーメーションができること
とできないことを決めます。
3.2a　各フォーメーションのアクティ
ベーションには SNAFU ロールが必要
です。2回目のアクティベーションで
は、別の SNAFU ロールが必要です。
3.2b　SNAFU ロ ー ル　SNAFU ロール
は、SNAFU 表で 2個のサイコロを振っ
て、該当するDRMを適用します。ゲー

ム専用ルールには、追加の DRMが記
載されています。

3.2c　コーディネーショ
ン　この DRMは、フォー
メーションにコーディ
ネーションマーカーが置

かれている時に適用します。1 つの
フォーメーションに 2 個以上のコー
ディネーションマーカーが置かれるこ
とはありませんが、1つのフォーメー
ションが他の 2 つ以上のフォーメー
ションにコーディネーションを与える
ことがあります。コーディネーション
マーカーが置かれているフォーメー
ションは、SNAFU ロールに不利な
DRMが適用されます。フォーメーショ
ンがミックスフォーメーションでなけ
れば、SNAFU ロールした後にコーディ
ネーションマーカーを除去します（そ
の場合は 3.2d を参照）。
3.2d　ミックスフォーメーション　ア
クティベーション中のユニットが、
アクティベーションを行っていない
フォーメーションの「ブロブ」内のヘ
クスでアクティベーションを開始する
か、移動中に「ブロブ」内のヘクスに
入る（たとえ一時的であっても）と、
アクティベーション中のフォーメー

ションはミックスフォーメーションに
なります。

デザインノート：ブロブの範囲は、簡
単にわかるようにしておく必要があり
ます。フォーメーションは同じエリア
を使っているか、使っていないかのど
ちらかです。考えすぎずに、今起こっ
ていることだけを見ましょう。ユニッ
トが悪い場所に退却した場合、フォー
メーションはミックスフォーメーショ
ンになる可能性があり、この混乱を修
復するためにはアクティベーションを
行う必要があります .

i）ミックスフォーメーションは、戦
闘後前進、退却の終了ヘクス、増援
の配置中にも適用されます。ミックス
フォーメーションはアクティベーショ
ンの順番によっても変わります。

ii）ミックスフォーメーションは、以
下には適用しません。

◇コンバットトレイン。
◇指揮範囲外のユニット。
◇アサインされていない独立ユニット。
◇バディ。

SNAFU ロールの例 　112 IR はアクティベーション中で、SNAFU ロールを行います。

112 Inf とコンバットトレインを結ぶ MSR は、ヘクス A でドイツ

軍ユニットによってブロックされています。代替ルートはないので

（ヘクス B は鉄道なので使えません）、フォーメーションはコンバッ

トトレインまで完全 MSR を繋げられません。このため、コンバッ

トトレインは SNAFU ロールの前に除去されます。

　コンバットトレインはマップ外にいるため、様々な DRM が適用

できません（完全 MSR が繋がっていれば、最適な距離で＋ 1DRM

を適用できました）。その代わり、－ 3DRM が適用されます。

　CCR/9 と 112 IR はバディ（『ラスト・ブリッツクリーク』の 1.7

にあるルール）なので、ユニットが混在してもミックスフォーメー

ションになりません。

　12 月 18 日ターンは特別ルールで、SNAFU ロールに－ 1DRM が

適用されるので、DRM の合計は－ 4 になります。

　サイコロを 2 個振って、出た目から 4 を引くと SNAFU ロールは

6 以下で失敗、7 ～ 10 はパーシャル、11 ～ 12 がフルの結果にな

ります。

　しかし、プレイヤーは準備防御を維持したいので、SNAFU ロール

がフルであってもパーシャルになります。
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iii）フォーメーションが現在、ミック
スフォーメーションの場合：

◇関連する各フォーメーションにコー
ディネーションマーカーを置きます。
◇SNAFUロールにミックスフォーメー
ションのDRMを適用します。
◇フォーメーションが現在、ミック
スフォーメーションでコーディネー
ションマーカーが置かれている時は、
SNAFU ロールに－ 2DRMを適用して
（理論的には）コーディネーションマー
カーを除去しますが、まだミックス
フォーメーションのままなので、直ち
に新しいコーディネーションマーカー
が置かれます。この場合、DRMを適
用しますが、コーディネーションマー
カーは除去しません。

3.2e　疲 労 レ ベ ル　疲労レベルは、
SNAFU ロールで不利な DRMになりま
す。たとえば、Fat-1 は－ 1DRMにな
ります。フレッシュならば、＋ 1DRM
になります。
3.2f　最 適 な 距 離　司令部からコン
バットトレインまで MSR の距離が 5
～ 15 ヘクス（利用される道路ヘクス
に沿って数えて 5ヘクス以上 15 ヘク
ス以内）であれば、SNAFU ロールに最
適な距離の DRM を適用します。最適
な距離は、コンバットトレインが登場
ヘクスにいて、司令部がそこから 15
ヘクス以内の距離にいる時でも適用し
ます。コンバットトレインが司令部よ

りも前にいる時は、DRMは適用しま
せん。司令部からコンバットトレイン
へのMSR とコンバットトレインから
補給源へのMSR が、いずれかのヘク
スを共有している時は、それらは「前
方」になります（コンバットトレイン
のいるヘクス自体を除く）。
3.2g　ゴースト　フォーメーションの
コンバットトレインが現在、ゴースト
ならば、ゴーストトレインの DRMを
適用します。
3.2h　ル ー ト 交 差　司令部とコン
バットトレインを繋ぐルートが、他の
フォーメーションの司令部とコンバッ
トトレイン（両方のいるヘクスを含
む）を繋ぐルートのヘクスを通る時
は、ルート交差の DRMを適用します。
同時にいくつのルートが交差していて
も、追加の影響はありません。
3.2i　小道を通る MSR　MSR のヘクス
が道路の代わりに小道を通っている時
は、小道のDRMが適用されます。通っ
たヘクスの数は影響を与えません。小
道ヘクスは、コンバットトレインから
司令部の間（両方のいるヘクスを含む）
だけがリーガルヘクスです（3.1a）。こ
の DRMは 2種類あり、現在のターン
の道路状況によって使い分けます（天
候の影響による）。

3.2j　MSR ブ ロ ッ ク　
MSR ブロックマーカー
は、MSR ブロックレベル
と同じ数の不利な DRM

になります。コンバットトレインが

マップ外にいる時の DRMに加えて適
用します。
3.2k　SNAFU ロ ー ル の 結 果　SNAFU
ロールの結果は、フル、パーシャル、
失敗のいずれかです。SNAFU 効果
チャートには、この 3つの効果がまと
められています。SNAFU ロールの結果
が決まると、現在のアクティベーショ
ン中ずっと適用されます。プレイヤー
は、アクティベーションを行うたびに
新しい SNAFU ロールの結果を決めま
す。同じフォーメーションの 2回目の
アクティベーションを行う時も、新し
い SNAFU ロールの結果を決めます（も
しあれば）。
　準備防御しているフォーメーション
は、SNAFU ロールの結果がフルであっ
てもパーシャルになります。
　3.7d の失敗フリップも参照してくだ
さい。

3.3　目標（OBJ）
i）一般的に、攻撃、砲爆撃、
勝利ヘクスの支配には
OBJ マーカーが必要です。

アクティベーション中に、フォーメー
ションがアクティベーションする場所
を特定するためにOBJ マーカーを配置
します。SNAFUロールの結果によって、
受け取ったOBJ マーカー、フォーメー
ションの偵察ユニットによって作成さ
れたOBJ マーカー、司令部が移動する

ミックスフォーメーションの例
　ドイツ軍の第 2Pz 師団がアクティベーション中で、近くに

いる他の味方のフォーメーション（ここでは第 26VG 師団）

のブロブという作戦エリアを決めなければいけません。この

瞬間では、ボーム戦闘団（KG vBohm）ユニットは突出して

いますが、第 2Pz 師団のどのユニットも第 26VG 師団のブロ

ブ内にはいません。そのため、SNAFU ロールでコーディネー

ションの DRM は適用されません。

　第 2Pz 師団のユニットがアクティベーション中に、第

26VG 師団のユニットがいるクレルヴォー（Clervaux）に繋

がる一級道路を通って移動すると、第 2Pz 師団と第 26VG 師

団は自動的にミックスフォーメーションになります。この結

果、第 2Pz 師団と第 26VG 師団の両方にコーディネーション

マーカーを置きます。
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ための行軍OBJ マーカーがあります。
ii）行軍 OBJ マーカーを除く、全ての
OBJ マーカーは「戦闘 OBJ」です。ほ
ぼ全ての攻撃と砲爆撃を行い、勝利ポ
イントヘクスを支配するために必要な
OBJ ゾーンを形成します。
iii）1 つの例外は、エンゲージメント
表の射撃はOBJ ゾーンが全く必要ない
ことです。

iv）行軍OBJ マーカーは、
オーダールールでフォー
メーションの司令部の移
動終了位置を明確にする

ために使います。この場所は、選択さ
れた場所に基づいて司令部の移動を制
限します（2.4b）。
v）行軍 OBJ マーカーは、あらゆる戦
闘を可能にするOBJ ゾーンを形成しま
せん。

3.3a　OBJ ゾ ー ン　OBJ マーカーは、
半径 2 ヘクスの OBJ ゾーンを形成し
ます。次のいずれかを行うためには、
OBJ ゾーンが必要です。

◇通常攻撃
◇ショックアタック
◇アタックバイファイア

◇砲爆撃
◇自軍が支配していない勝利得点ヘク
スへの移動。勝利得点ヘクスに移動す
る時は、OBJ マーカーは必ず勝利得点
ヘクスになければなりません。

　ただし、エンゲージメントを行う
ために OBJ ゾーンは必要ありません。
ターゲットがOBJ ゾーンの中にいる時
は、ダブル OBJ ゾーンの DRMを適用
します。ダブル OBJ ゾーンは DRMを
適用できますが、1つのヘクスに複数
のOBJ ゾーンがあっても追加の効果は
ありません。

3.3b　ダブル OBJ ゾーン　
ダブル OBJ ゾーンは、同
じ場所に 2つの OBJ マー
カーを置くことで形成さ

れます。ダブルOBJ ゾーンの中にいる
ターゲットに対するエンゲージメント
と攻撃にはDRMを適用します。
3.3c　OBJ マーカーの枚数　SNAFU 結
果チャートには、フォーメーションが
使えるOBJ マーカーの数がまとめられ
ています。偵察（3.3f）によって作成
された OBJ マーカーと行軍 OBJ マー
カー（使用されている場合）は、この
数に含まれていません。OBJ マーカー
は、将来のアクティベーションのため
に置いておいたり、他のフォーメー
ションに与えたり、フォーメーション
の 2回目のアクティベーションのため
に置いておくことはできません。アク
ティベーションのクリーンアップフェ
イズで、OBJ マーカーを除去します。
3.3d　OBJ マ ー カ ー の 配 置　プレイ
ヤーは使用可能な OBJ マーカーの全
て、または一部を、司令部から任意の
距離にある好きなヘクスに配置できま
す。OBJ マーカーは、敵のサポートし
ていないユニットや勝利得点ヘクスに
置かなければなりません。OBJマーカー
には、必要に応じて位置をずらせるよ
うに矢印があります。

デザインノート：戦闘OBJ マーカーは
文字通り、敵ユニットの上に置くこと
で抽象化しています。実際の OBJ を
見たことがある人なら誰でも、それが
地形をもとに選ばれることが適切であ
ることを知っています。これは以前の
バージョンでは許されていましたが、
プレイヤーは OBJ マーカーを使って、
複数のターゲットを攻撃したり、退却
するユニットを追撃したりするために
いろいろな方法を考え出しました。そ
の結果、OBJ は敵ユニットの背後や味
方ユニットの上にさえ置かれるように
なりました。このようなことから、こ
のルールは大きく改善されました。

3.3e　OBJ マーカーの除去　各クリー
ンアップフェイズに、全てのOBJ マー
カーをマップ上から除去します。

3.3f　偵察 OBJ マーカー　
偵察ユニットは、アクティ
ベーションフェイズ開始
後に偵察 OBJ マーカーを

置くことができます。偵察 OBJ マー
カーは、許されるOBJ マーカーの数に
は含まれていません。偵察を実施する
には、偵察ユニットは以下のことを行
う必要があります。

✓✓ユニット能力チャートとゲーム専用
ルールの両方で偵察能力を確認しま
す。
✓✓実行できる射撃イベントが少なくと
も 1回あります。
✓✓ストップ**しておらず、オーバー
スタックもしていません。
✓✓すでにOBJ マーカーがあるヘクスは
偵察できないため、偵察ユニットはダ
ブルOBJ ゾーンを形成できません。

 ** ストップエンゲージメントに勝利
することで、AV EZOC をストップでき
ます。ストップエンゲージメントする
必要があるかどうかは問題ではありま
せん。偵察ユニットは、偵察するため
にストップエンゲージメントに勝利す
る必要があります。

3.3g　偵察 OBJ マーカーの配置　偵察
ユニットは射撃イベントを1回行って、

　OBJ マーカーを置くのは、敵ユニッ

トがいるか勝利得点ヘクスでなければ

なりません。白くなっているヘクスが

OBJ ゾーンです。
●敵のユニット A には、攻撃、アタッ

クバイファイア、砲爆撃、サポートに

対するエンゲージメントを行えます。
●ユニット B には、サポートに対する

エンゲージメントだけ行えます。

OBJ ゾーンの例

Page23



サイコロを 1個振り、出た目を偵察ユ
ニットのアクションレーティングと比
較します。出た目が偵察ユニットのア
クションレーティング以下ならば、偵
察ユニットの 2ヘクス以内にいる敵ユ
ニット（または勝利得点ヘクス）に 1
個の OBJ マーカーを配置します。出
た目がアクションレーティングよりも
大きい時は失敗で、OBJ マーカーは配
置できません。偵察ユニットが射撃イ
ベントをもう 1回できる時は、同じヘ
クスまたは別のヘクスを再び偵察する
ことができます。別の偵察ユニットが
いれば、その偵察ユニットは以前に失
敗したヘクスでも偵察できます。新し
く置かれた OBJ マーカーとその OBJ
ゾーンは、アクティベーションしてい
るフォーメーションの全てのユニット
（偵察ユニット自体を含む）に有効に
なります。

3.4　アクティベーション
3.4a　現在、アクティベーションして
いるフォーメーションのユニットだけ
が、そのアクティベーション中にアク
ションを行えます。複数のフォーメー
ションのユニットがスタックしている
時は、現在アクティベーションしてい
るフォーメーションのユニットだけが
アクションできます。
3.4b　一般に、フォーメーションのユ
ニットと砲兵は好きな順番で自由にア
クションできます。しかし、必ず 1個
のユニットのアクションを終えてから
次のユニットのアクションを始める必
要があります。ユニットまたは砲兵／
航空ポイントは、アクティベーション
中に 1回しか使えません。移動して射
撃イベントを行った後のユニットは、
攻撃、アシスト、砲爆撃の観測しか行
えません。MPや射撃イベントが残っ
ていても、すでにアクションを終えた
ユニットに再び戻ることはできませ
ん。
3.4c　砲爆撃は、ユニットの移動前、
移動中、移動後のいつでも好きな時に
行うことができます。
3.4d　ユニットは、スタックしたまま
ではなく 1個ずつ移動します。必ず 1
個のユニットの移動を終えてから、次
のユニットの移動を始める必要があり
ます。3.4f に記載されているいくつか
のアクションを除いて、途中で他のユ
ニットの移動を始めたり、後から前の
ユニットの移動に戻ることはできませ
ん。
3.4e　ユニットは、アクティベーショ
ン中に移動をストップしたりフィニッ
シュします。それぞれの原因と影響の
完全なリストは、ストップ／フィニッ
シュチャート（次のページ）を参照し
てください。
3.4f　まだフィニッシュしていないけ
れども、移動が終わって、プレイヤー
が他のユニットの移動を始めた時は、
前のユニットは以下を実行できなくな
ります。

◇射撃イベント
◇MPの消費

　ドイツ軍プレイヤーはアクティベー

ション中に、ヘクス A を攻撃します（こ

こには OBJ マーカーが置かれていて、

白くなっているヘクスが OBJ ゾーンで

す）。そのヘクスでいた防御側ユニッ

トはマップ外に退却して、次のターン

に司令部のいるヘクスに戻ってきま

す。

　ドイツ軍プレイヤーは、橋を奪取す

るためにヘクス B に偵察 OBJ マーカー

を配置しようと、偵察部隊であるステ

ファン戦闘団（KG Stephan）を分派し

ました。ドイツ軍プレイヤーはヘクス

C か D を偵察できます。しかし、ヘク

ス D は敵のユニット B のサポート AV 

ZOC なので、先にサポートをドロップ

させなければ偵察できません。ヘクス

E は、ストップ地形なので偵察できま

せん。しかし、アメリカ軍の星がある

ヘクスに OBJ マーカーがなければ、敵

のユニット B を除去したとしても、橋

を渡ってそこへ移動できません。

　ステファン戦闘団は、射撃イベント

を 1 回行って、ヘクス C の偵察を試み

ます。ドイツ軍プレイヤーはサイコロ

を 1 個振って、ステファン戦闘団のア

クションレーティング（5）と比べます。

出た目が 5 以下ならば偵察は成功です。

ヘクス B に偵察 OBJ マーカーを配置し

ます。出た目が 6 ならば偵察は失敗し

てしまいますが、ステファン戦闘団は

射撃イベントをもう 1 回行って、もう

一度偵察を試みることができます。

偵察 OBJ の例

Page24



しかし、以下は実行できます。

◇攻撃とアシスト
◇砲爆撃の観測

3.4g　ユニットは次の場合にフィニッ
シュします。

◇通常攻撃を実行、または通常攻撃を
アシストした。
◇自発的退却を実行した。

3.4h　フィニッシュしたユニットは以
下を行えません。

◇移動（残りのMPに関係なく）
◇残っている射撃イベント
◇攻撃とアシスト
◇スクリーンに配置する

　ただし、砲爆撃の観測は、フィニッ
シュしたユニットでもできます。

3.4i　ストップは、残っている射撃イ
ベントの実行や他の手段によるフィ
ニッシュを妨げるものではありませ
ん。

プレイノート－移動順序のオプショ
ン：たとえば、ユニット Aが移動する、
ユニット Bが移動する、砲爆撃を行う、
ユニット Cが移動する、Bがアシスト
して Aがヘクスを攻撃する（Aは勝利
した後にヘクスに移動する）、別の砲
爆撃を行う（Aを新しいヘクスから観
測させる）、ユニット Dがユニット A
の攻撃で敵がいなくなったヘクスに移
動する、ユニット Dが離れたところに
ある敵ヘクスに対してエンゲージメン
トする、ユニット E がユニット A の
攻撃で敵がいなくなったヘクス移動す
る、ユニットEにアシストさせてスタッ
ク Cが攻撃する……など。
　ユニット Aが少し移動してから砲
爆撃を行い、ユニット Bが移動してか
ら、再びユニット Aが移動することは
できません。また、ユニット Aが移動
してからユニット Bが移動して、その
後にユニット Aが、エンゲージメント、
ショックアタック、アタックバイファ
イアを行うこともできません。これら
は、新しいユニットの移動を始める前
に行う必要があります。
　ただし、ユニット Aが少し移動して
から、エンゲージメント、ショックア
タック、アタックバイファイアを行っ
た後に、ユニット Aをさらに移動させ
て、さらにエンゲージメント、ショッ
クアタック、アタックバイファイアを
行い、砲爆撃を観測することもできま
す。そして、ユニット Bが移動した後
に、ユニット Aがアシストしてユニッ
ト Bが通常攻撃することはできます。

3.5　クリーンアップ
　クリーンアップフェイズでは、以下
のことを行います。
✓✓全てのOBJ マーカー、渋滞マーカー、
テンポラリードロップサポートマー
カーを除去します。
✓✓適切な距離にいないコンバットトレ
インをゴースト側に裏返します。

3.6　孤立
　司令部から切り離されたユニット
は、アクティベーションするたびに
孤立による損失を受けます。これは、
MSRがブロックされたことで、ユニッ
トと司令部が一緒に「孤立」している
場合よりも、さらに悪い状況です。
3.6a　セーフパスが繋がっていなかっ
たり、指揮範囲外にいるアクティベー
ションしているスタックを確認します 
（戦闘後前進によるものであっても）。
フォーメーションにMSRブロックマー
カーがあるかどうかを確認します。孤
立チャートでユニットが該当する欄を
探して、指定された分のステップロス
を受けます。
3.6b　増援　司令部に追いつく増援の
フォーメーションは、指揮範囲内でア
クティベーションするまで孤立のルー
ルを適用しません。

3.7　疲労レベルの回復
と失敗フリップ
　疲労レベルは、回復することで
フォーメーションの疲労レベルを
Fat-0 まで下げることできるようにな
ります。
3.7a　制限　1回のゲームターンで回
復できる疲労レベルは 1 レベルまで
です。ゲーム中にフォーメーションが
フレッシュに回復することはありませ
ん。疲労レベルを回復したフォーメー
ションは、2回目のアクティベーショ
ンを行えません。また、2回目のアク
ティベーションで疲労レベルを回復で
きません。準備防御しているフォー
メーションは、疲労レベルを回復でき
ます。
3.7b　要 件　疲労レベルを回復する
フォーメーションには、完全MSR が
繋がっていなければなりません。
3.7c 手順　フォーメーションがアク
ティベーションの準備フェイズ中に疲
労レベルの回復を行うことを宣言しま
す。SNAFU ロールは行いません。疲労
レベルの回復を行うアクティベーショ
ンでは、ゲームの手順に記載されてい
る実行可能な一連のアクションだけを
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決められた順番に従って行うことがで
きます。

3.7d　失敗フリップ　SNAFU ロールで
失敗の結果が出た時は「失敗フリップ」
と呼ばれるアクションで疲労レベルの
回復に変換できます。

i）失敗フリップは、1回目のアクティ
ベーションでのみ行えます。2回目の
アクティベーションで失敗フリップを
行うことはできません。
ii）SNAFUロールする前までにアクティ
ベーションで行われた全てのことを適
用しますが、2回目のアクティベーショ
ンを行わないことも含めて、前から疲
労レベルの回復を行うことを以前から
決定していたものとして、3.7c に従っ
て実行します。
iii）プレイヤーは SNAFU ロールの失
敗の結果を受け入れて、そのまま通常
通りゲームを続けることもできます。
オーダーや「計画的疲労」のオプショ
ンルールを使っている時は、失敗フ
リップは適用されません。

ストップ／フィニッシュチャート表
あなたをストップさせるもの

◇　2 回の射撃イベントを行う
◇　地形効果
◇　渋滞マーカー
◇　敵 ZOC に徒歩／トラック MA 移動で入る
◇　AV 敵 ZOC にタクティカル MA 移動で入る
◇　他のユニットの移動を始める
◇　エンゲージメントゾーンにトラックMA移動で入る
◇　ストップエンゲージメントの要求で負けた
◇　攻撃手順の一部でないの砲爆撃の観測

あなたがストップさせるもの

◇　砲撃の観測
◇　エンゲージメントを始める
◇　攻撃
◇　アタックバイファイア
◇　攻撃のアシスト

あなたがストップさせられないもの

◇　移動
◇　偵察
◇　ショックアタック

あなたをフィニッシュさせるもの

◇　通常攻撃への参加
◇　自発的退却の実行
◇　ライト AV やスクリーン中の AV ユニットがス　
　　トップエンゲージメントが要求されるヘクス
　　へ入る

あなたがフィニッシュの後にできること

◇　砲撃の観測

あなたがフィニッシュの後にできないこと

◇　残った射撃イベントを行う
◇　移動
◇　攻撃／アシスト
◇　スクリーンに配置
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　プレイヤーは、ルールの範囲内で、
アクティベーションしているフォー
メーションのユニットの全て、または
一部を移動させることができます。全
く移動させなくてもかまいません。イ
ンアクティブプレイヤーは、退却を除
いて、自軍ユニットを移動させること
はできません。

4.0a　一般ルール
i）ユニットは 1個ずつ移動します。ユ
ニットは、MA、SNAFU ロールの結果、
渋滞、敵ユニット、EZOC、地形の制
限の範囲内で好きなヘクス数だけ移動
できます。
ii）ユニットは好きな方向や一連の方
向に移動できますが、移動するヘクス
は 1本に繋がっている連続したヘクス
でなければなりません。
iii）ユニットは 1 個ずつ残っている
MPを記録して、地形効果チャートに
従って、進入したり通過したヘクスや
ヘクスサイド毎にMPを消費します。
ユニットは、未使用のMPを互いに譲
渡したり、後で使うために置いておく
ことはできません。
iv）司令部やコンバットトレインを
「ジャンプ」させる場合を除いて、ユ
ニットはいかなる種類でも敵ユニット
がいるヘクスに移動できません。
例外：展開サイドの徒歩MAクラスの
歩兵ユニットと敵のスクリーンユニッ
トに関しては 4.6a を参照してくださ
い。
4.0b　サイドの変更　多くのユニット
には、異なる態勢を表す 2つのサイド
があります。サイドを変えるのにMP
は消費しません。ユニットは、アクティ
ベーションを始める時だけサイドを変
更できます。1回のアクティベーショ
ンで2回以上サイドを変更できません。
ユニットは、適切なセーフパス（1.9
を参照）が繋がっている時だけサイド
を変更できます。ユニットの能力は表
のサイドの数値に基づいています。裏
のサイドの数値は何の効果もありませ
ん。
4.0c　移 動 力（MA） の 半 減　MA は、

さまざまな理由で半減することがあり
ます。ただし、MAが半減する理由の
数に関係なく、MAを半減にするのは
一度だけです。小数点以下のMAはそ
のままにしておき、決して四捨五入し
ません。

4.0d　渋滞　戦闘表やエ
ンゲージメント表の結果
に基づいて、防御側また
は射撃側のヘクスに渋滞

マーカーを配置することがあります。
渋滞マーカーのあるヘクスにいたり、
渋滞マーカーのあるヘクスに移動した
全てのユニットはそこでストップしな
ければなりません。渋滞マーカーのあ
るヘクスではストップしなければなり
ませんが、追加のMPを消費する必要
ありません。渋滞マーカーがスタック
制限いっぱいのスタック、またはオー
バースタックしているヘクスに置かれ
ている時は、追加のユニットは一瞬で
もそのヘクスに入ることはできませ
ん。

デザインノート：『パンツァー・ラスト・
スタンド』より前の BCS ゲームでは、
渋滞マーカーは「Stopped」と表記さ
れていました（「Traffic Stopped」の略）。 
これは『パンツァー・ラスト・スタンド』
で明確化されました。

4.0e　ユ ニ ッ ト の 渋 滞（ オ プ シ ョ ン
ルール）　渋滞しているヘクスに、渋
滞マーカーを置きません。展開サイド
でアクティベーションしているユニッ
トを除いて、ユニットがいる全てのヘ
クスは渋滞しているとみなします。
例外：司令部は常に渋滞を発生させま
すが、コンバットトレイン、アサイン
されていないユニット、登場ヘクスに
いるユニット、スクリーンユニットは
完全に無視します。

　敵味方を問わず、スクリーンゾーン
のヘクスは、ユニットの渋滞に影響を
与えません。その逆も同様です。
　渋滞しているヘクスに移動するユ
ニットは、道路を使って出入りできま

せん。代わりに、ヘクスの「その他の
地形」のMPコスト（ヘクスとヘクス
サイド）を消費しなければなりません。
「その他の地形」のヘクスやヘクスサ
イドで移動が禁止されているユニット
は、そのヘクスに移動できません。渋
滞しているヘクスにある「その他の地
形」は、ユニットが入ってくる時だけ
適用し、出る時には適用しません。

デザインノート：「ユニットの渋滞」
は簡単な交通ルールの一部で、長い間
基本ルールでした。しかし、時間がか
かるわりにはプレイヤーに小さな利益
しかもたらしませんでした。このルー
ルが好きなプレイヤーもいれば、嫌い
なプレイヤーもいます。最初はユニッ
トの渋滞のオプションルールは使わず
に遊んでみて、後からもっとディテー
ルを凝りたくなったら時に追加するこ
とをお勧めします。このルールは非常
にうまく機能しますが、プレイヤーが
慎重になるため、ゲームに多くの作業
と時間が必要になります。

4.1　地形効果
　各ヘクスとヘクスサイドの特徴は、
地形効果チャートに記載されていて、
特定の数のMP を消費します。この
MPコストは、ユニットの移動クラス
（タクティカル、徒歩、トラック）に
よって異なります。ユニットはそれぞ
れMAを持っていて、ユニットのMP
消費は他のユニットに影響を与えませ
ん。ヘクスサイドのMPコストはヘク
スのMPコストに追加します。ユニッ
トは、ヘクスに移動するために必要な
MPを消費しなければ、そのヘクスに
入れません。
例外：1ヘクス移動（4.1f）。

4.1a　複数の地形タイプ　1つのヘク
スに複数の地形シンボルがある場合が
あります。地形シンボルの数量は関係
ありません。道路を使って移動してい
ないユニットは、最もMPコストを消
費する地形シンボルを 1種類だけ使い
ます。

4.0　移動
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4.1b　双方向移動　ユニットは、ヘク
ス Aからヘクス Bに移動できれば、ヘ
クスBからヘクスAにも移動できます。
4.1c　道路　ユニットは道路を使って
移動することで、通常のヘクスとヘク
スサイドのMPコストを無視できます。
この場合、ユニットの渋滞で無効にさ
れていない 1本に繋がっている道路を
ユニットが移動する必要があります。
ヘクス内の道路は、交差点がなくても
交差しているとみなします。
4.1d　移動禁止地形　ユニットは、橋
や道路を使わない限り、移動が禁止さ
れたヘクスやヘクスサイドに入ったり
通過できません。
4.1e　ス ト ッ プ 地 形　ユニットはス
トップ地形のへクスに移動すると、そ
こでストップしなければなりません。
残っている MA は関係ありません。
MPコストが 4の地形はストップ地形
です。
4.1f　1 ヘクス移動　移動可能で、こ
のフェイズでまだ移動していないユ
ニットは、たとえ十分なMPを持って
いなくても常に1ヘクス移動できます。
ただし、以下の場合は 1ヘクス移動で
きません。

◇ショックアタックを行う。
◇移動禁止地形を横切る、または入る。
◇失敗した SNAFU ロールの結果に違
反する。
◇ EZOC の効果に違反する。
◇MAが 0で移動する。

4.2　スタック
　通常のスタック制限は戦闘ユニット
2個です。司令部、サポート、コンバッ
トトレイン、全てのマーカーはスタッ
ク制限に数えません。
　このゲームでは、オーバースタック
が許されています（4.2b の例外を除
く）。ただし、戦闘表に不利な DRMが
あり、砲爆撃された時にたくさんサイ
コロを振ることになります。
4.2a　スタックの一番上には、射程距
離が最も長いユニットを置きます（同
じユニットが2個以上ある時はAVレー
ティングが高い方）。それ以外のスタッ

クの順番は、アクティベーション中い
つでも好きな時に変更できます。
4.2b　オーバースタックは以下のこと
ができません。

◇射撃イベントを行う。
◇攻撃ユニットやアシストユニットに
なる。
◇渋滞マーカーのあるヘクスに移動す
る。

4.2c　オーバースタックしているヘク
スの防御　ほとんどの場合、オーバー
スタックしているヘクスは通常通り防
御しますが、戦闘表においてオーバー
スタック の DRMが適用されます。

デザインノート：当然のことながら、
オーバースタックしているヘクスに砲
爆撃やアタックバイファイアされる
と、そのヘクスはまるでデストラップ
になります。しかし、こうなることに
は自分自身に理由があるはずです。

4.3　支配地域（ZOC）
4.3a　4.3b の明確な例外を除いて、戦
闘ユニットは隣接する周囲 6ヘクスに
ZOCを持っています。ZOCには、通常
の ZOC（4.3b のユニットを除いた全て
のユニットが持つ）と AV ZOC（AVユ
ニットが持つ）の 2種類があります。
4.3b　司令部、コンバットトレイン、
スクリーンユニット、準備不足ユニッ
トは ZOC を持ちません。
4.3c　ZOC の 制 限　ZOC は地形の影
響を受けません。自軍ユニットは、
セーフパスと司令部の移動を妨害する
EZOC のみを無効にします（4.3d）。
4.3d　EZOC の影響　EZOC は、ユニッ
トのMAクラスやタイプに応じて移動
に影響を与えます。ユニットは、EZOC
から別の EZOC に直接移動することは
できません。ユニットは移動を始めた
ヘクスの EZOC から自由に出ることが
できます（直接、別の EZOC に移動し
なければ）。

i）徒歩MAクラスとトラックMAクラ
スのユニットは、EZOC に移動した時
にストップしなければなりません。
ii）タクティカルMAクラスのユニッ
トは、AV EZOC（リアルまたはサポー
ト）ヘクスに移動した時にストップし
なければなりません。これには、ストッ
プエンゲージメントを要求されること
があります。ただし、セーフパスの判
定時はタクティカルMA クラスのユ
ニットにのみリアル AV EZOC が適用
されます（1.9d）。
iii）EZOC が自軍ユニットによって無
効にされない限り、司令部は決して
EZOC に移動できません。

4.3e　EZOC と 退 却　EZOC で退却を
終了したユニットはステップロスし
ます。EZOC によってセーフパスがブ
ロックされた徒歩MAクラスとトラッ
クMAクラスのユニットは退却できず、
ステップロスします。EZOC は、タク
ティカルMAクラスのユニットの退却
には全く影響を与えません。
4.3f　AV ZOC　AV ZOC は、 通 常 の
ZOC は影響を与えない敵のタクティカ
ルMAクラスのユニットの移動に影響
を与えます。AV ZOC はリアル AV ユ
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ニットやサポートによって作られ、そ
れぞれリアル AV ZOC またはサポート
AV ZOC を作り出します。AV ZOC はユ
ニットの射程距離に関係なく、隣接す
る周囲6ヘクスに限定されます。サポー
ト AV ZOC は、サポートされているユ
ニットが使えます。

4.4　ストップエンゲージメント
　AV EZOC に移動したユニットはス
トップしなければなりませんが、ス
トップエンゲージメントに勝利すると
「ブレイクフリー」（ストップを無視）
して、移動を続けられます。ストップ
エンゲージメントは、非 AV ユニット
の移動、戦闘後前進、退却では要求さ
れません。
　ストップエンゲージメントは必ず要
求される時（つまり移動を続けなくて
も最低 1回射撃する）もあれば、そう
でないものもあります（全く射撃せず、
単にそのヘクスでストップする）。
　他のエンゲージメントと同様、ス
トップエンゲージメントの「射撃」は
1回の射撃イベントとして行います。
4.4a　必要か不要か？　AV EZOC が以
下のいずれかによって作られた場合、
移動中のユニットはストップエンゲー
ジメントを少なくとも 1回行う必要が
あります。

◇リアル AVユニット
◇スタンドオフ AV ユニットにサポー
トされているホスト

　AV EZOC がスタンドオフ AVユニッ
トにサポートされていないホストが
作ったものならば、ストップエンゲー
ジメントは要求されません。この場合、
プレイヤーはブレイクフリーして自由
に射撃できます。
例外：ライト AV と全てのスクリーン
中の AV ユニットはストップエンゲー
ジメントを行うことができず、代わり
にフィニッシュします。ストップエン
ゲージメントが不要な時は通常通りス
トップします。
4.4b　ストップ放棄　射撃ユニットの
いるヘクスの AV EZOC がなくなれば、

ストップする必要はありません。AV 
EZOC は、それを作っているユニット
が以下の状況になるとなくなります。

◇全滅して除去された。
◇退却した。
◇ホストがサポートをドロップした。

　ストップエンゲージメントで移動中
のユニットが「勝った」ら、ブレイク
フリーしてストップを無視します。そ
うでなければ、「負けた」とみなします。
ストップエンゲージメントで「負けた」
ユニットは、ストップしたままになり
ます。
　それまでのストップエンゲージメン
トの「負け」にかかわらず、ユニット
は残っている射撃イベントを、その
EZOC に他のユニットが移動可能にな
るエンゲージメントとして行えます。
　ユニットが最終的にストップエン
ゲージメントに勝ったとしても、最後
の射撃イベントを行うとストップしま
す。ユニットを「一時停止」させて、
別のユニットを助けることはできませ
ん。

i）各ストップエンゲージメントでは、
アクティブプレイヤーの移動中の AV
ユニットが射撃ユニットになります。
インアクティブプレイヤーは、ター
ゲットになるユニットを選びます。
ターゲットになるユニットは、以下の
条件を満たしていなければなりませ
ん。

◇移動中の敵ユニットがいるヘクスに
AV EZOC を作っている。
◇ 5.2b に従って、通常のエンゲージ
メントのターゲットを選ぶ。

ii）偵察は、試みる前にストップエン
ゲージメントに勝って、ブレイクフ
リーしてストップを無視できなければ
なりません。

　 ド イ ツ 軍 の Ⅱ /16（116Pz） 装 甲

大 隊 が、 ア メ リ カ 軍 の TF ハ ー パ ー

（Harper）の隣のヘクスに移動してき

ました。

　TF ハーパーが持つリアル AV ZOC に

よって、ストップエンゲージメントが

要求されます。

　この場合、追加の DRM はありませ

ん。ドイツ軍ユニットの基本値 7 対ア

メリカ軍の基本値 6 で＋ 1 の差があり

ます。

　サイコロの出た目の合計は 4 で＋ 1

を加えて 5 になり、結果は射撃側ス

テップロスと渋滞でした。ドイツ軍ユ

ニットはステップロスして、さらに渋

滞マーカーが置かれます。ドイツ軍ユ

ニットはもう一度試みることができま

す。

　ドイツ軍の装甲大隊は、攻撃可能ユ

ニットではないので、TF ハーパーを戦

闘表で戦闘できません。ストップして

いることと TF ハーパーが AV ユニット

なので、ショックアタックはできませ

ん。

　さらにもう一度、射撃イベントがあ

ります。前回と同じく＋ 1 の差で、サ

イコロの出た目の合計は 8 で＋ 1 を加

えて 9 になります。結果はターゲット

のステップロスと退却でした。TF ハー

パーはステップロスして退却しまし

た。ドイツ軍の装甲大隊はストップエ

ンゲージメントに勝って、見事にブレ

イクフリーしましたが、最後の射撃イ

ベントを行ってしまったので、これ以

上移動することはできません

ス ト ッ プ エ ン ゲ ー
ジメントの例
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4.5　エンゲージメントゾーン

4.5a　エンゲージメントゾーンは、AV
ユニットのいるヘクスを中心に外側に
作られます。エンゲージメントゾーン
は、以下の効果をもたらします。

◇トラックMAクラスのユニットは、
エンゲージメントゾーンに移動したら
ストップしなければなりません。
◇司令部は、エンゲージメントゾーン
のヘクス内に移動したり、退却を終了
したりできません。

　これらの 2 つを除けば、エンゲー

ジメントゾーンは、エンゲージメント
が要求される可能性がある場所以外に
は全く影響を与えません。EZOC とは
異なり、自軍ユニットは司令部の移動
に対してエンゲージメントゾーンを無
効にしません。地形と天候だけがエン
ゲージメントゾーンに影響を与えま
す。
4.5b　（サポートではない）リアル AV
クラス（ライト AV クラスやスクリー
ン中ではない）のユニットはエンゲー
ジメントゾーンを作ります。エンゲー
ジメントゾーンは AV ユニットの射程
範囲内の全てのヘクスに広がり、地形
や天候によって制限される可能性があ

ります。
4.5c　ブロック地形（視線）　地形は、
隣接するヘクスのエンゲージメント
ゾーンには影響を与えません。しか
し、遠い距離では射撃ユニットから
ターゲットのいるヘクスの間の直線上
にブロック地形がない時だけ視線が通
り、エンゲージメントゾーンが作られ
ます。これは、射撃ユニットのいるヘ
クスの中心点からターゲットのいるヘ
クスの中心点を結ぶ線で判定し、両端
のヘクスにある地形は完全に無視しま
す。
　視線上にある全てのヘクスサイドの
地形、両軍ユニット、全てのマーカー
は無視します。ブロック地形は地形シ
ンボルの位置は関係なく、そのヘクス
全体をブロック地形とみなします。視
線が、ブロック地形のあるヘクスとな
いヘクスの間のヘクスサイドを通って
いる時は、視線は通っています。

4.6　スクリーン
  偵察ユニットはスクリー
ンすることで、自らを危
険にさらすことなく敵の

動きを遅らせることができます。移
動サイドの偵察ユニットは、アクティ
ベーションフェイズを始める前にスク
リーンに配置できます。SNAFU ロー
ルの結果は、スクリーンの配置には
影響を与えません。偵察ユニットに
スクリーンマーカーを追加できるの
は、1回目のアクティベーションだけ
（SNAFU ロールに失敗しても）で、2
回目のアクティベーションには追加で
きません。スクリーンマーカーは、い
つでも（敵のアクティベーション中で
も）除去することができ、ユニットは
直ちに自由になります。
4.6a　スクリーンゾーンユニット
　スクリーンユニットは以下の制限を
受けます。

◇ ZOCがなくなります。
◇移動、偵察、砲爆撃の観測はできま
す。
◇他の自軍ユニットとスタックしたま
ま、移動や退却を終えられません。こ

　ドイツ軍の 88mm 対戦車砲ユニッ

トは司令部とスタックしていて、2 個

の 5 FJ ユニットが指揮範囲にいます。

2 個の 5 FJ ユニットはサポートを受け

ています。

　TF ローズ（Rose）は南から移動し

てきて、川を越えてきた 5 FJ ユニット

を孤立させ、これ以上の前進を食い止

めるために、その 1 個を攻撃しようと

しています。しかし、TF ローズがヘク

ス 31.15 に移動した時に、スタンドオ

フ AV ユニットのサポートによって、2

個の 5 FJ ユニットの両方からストップ

エンゲージメントを要求されます。

　TF ローズは良いところにいます。そ

のヘクスは、ストップエンゲージメン

トを要求されますが、たとえそれが 2

個の敵ユニットから来たとしても、ス

トップエンゲージメントは文字通り 1

回要求されるだけです（ローズはもう

1 つを単なるストップとして受け入れ

スタンドオフ AV ユニットのサポートの例
ることができ、ストップエンゲージメ

ントを強制されることはありません。

　ドイツ軍のⅢ /15 の 5 FJ ユニット

によるストップエンゲージメントの基

本値の差は 5 対 8 なので、サイコロの

出た目に－ 3 が加えられます。9 の目

が出たので、なんとか敵のサポートを

ドロップしました。TF ローズにとっ

て、2 回目の（同じ）射撃は不要なリ

スクなので（TF ローズは次に通常攻

撃でⅢ /15 の 5 FJ ユニットを攻撃し

たい )、ローズはもう 1 回の射撃イベ

ントを行ってⅢ /15 の 5 FJ ユニット

にアタックバイファイアを行い、戦闘

前にステップロスを与えようとしまし

た。

　TF ローズは射撃イベントが終わっ

て、次に AV EZOC を持つⅢ /14 の 5 

FJ ユニットを解決します。これらは、

いずれも 1 回のストップになります。

TF ローズは、Ⅲ /15 の 5 FJ ユニット

を攻撃するでしょう（サポートがない

ので、Ⅲ /15 の 5 FJ ユニットは 5 ス

テップに減るかもしれません）。運が

よければ、Ⅲ /15 の 5 FJ ユニットは

逃げることに成功し、TF ローズはヘク

ス 32.15 に前進します。TF ローズが

2 回目のアクティベーションを得れば、

Ⅲ /14 の 5 FJ ユニットを攻撃するで

しょう
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れが起きた時は、関係するユニットか
ら全てのスクリーンマーカーを除去し
ます。
◇通常攻撃、アシスト、アタックバイ
ファイア、エンゲージメントはできま
せん。スクリーン中の偵察ユニットは、
AV EZOC ヘクスに移動するとフィニッ
シュします。ストップエンゲージメン
トが要求されるヘクスには移動できま
せん。
◇司令部やコンバットトレインをジャ
ンプさせることはできません。

i）タクティカルMAクラスとトラック
MAクラスのユニットは、敵のスクリー
ンユニットがいるヘクスに移動できま
せん。
ii）展開サイドの徒歩MAクラスのユ
ニットは、敵のスクリーンユニットが
いるヘクスに移動して、スクリーンユ
ニットを 3ヘクス退却させることがで
きます。
iii）退却は、ユニットのスクリーンに
は影響を与えません。ユニットを裏返
すこともありません。

4.6b　スクリーンユニットの戦闘　ス
クリーンユニットの戦闘には、戦闘表
や砲爆撃表を使いません。エンゲージ
メント表を使って射撃できます（ただ
し、エンゲージメントの射撃ユニット
にはなれません）。ただし、それぞれ「両
軍が損失」の結果は「損失なし、ター
ゲットは 3ヘクス退却」の結果に変更
されます。
4.6c　スクリーンゾーン　スクリーン
ユニットに ZOC はなく、スクリーン
ゾーンだけがあります。スクリーン
ゾーンには、スクリーンユニットの周
囲全てのヘクスから、ユニットから数
ヘクス離れた範囲が含まれます。スク
リーンゾーンは半径 3ヘクスに影響を
与えます（全ての BCS ゲームはそう
ですが、『ラスト・ブリッツクリーク』
だけ変更されています）。スクリーン
ゾーンにおいては、敵ユニットと地形
は無視します。
4.6d　ス ク リ ー ン ゾ ー ン の 影 響　移
動サイドの敵ユニットは、スクリーン
ゾーンヘクス内を 1 ヘクス移動する
毎に追加で＋ 1MP を消費します。ス

クリーンゾーンは、展開サイドの敵ユ
ニットには影響を与えません。準備不
足ユニットは、敵のスクリーンゾーン
のヘクスに移動できません。
　スクリーンゾーン（スクリーンユ
ニットのいるヘクスも含む）は、以下
には影響を与えません。

◇MSRのリーガルヘクスの判定
◇ユニットの渋滞
◇セーフパス（味方と敵の両方）
◇エンゲージメントゾーン（その逆も）

4.7　司令部とコンバットトレイン
　司令部とコンバットトレインは、破
壊したり捕獲できません。これらは敵
ユニットに「ジャンプ」（敵ユニット
が同じヘクスに移動してくる）させら
れるによって、一時的に混乱する可能
性があります。また、独自の移動要件
があります。

4.7a　司令部の移動　ア
クティベーションフェイ
ズ中、司令部は他のユニッ
トと同じように自身の

MAを使って移動します。ただし、移
動した場合は準備防御マーカーが失わ
れます。オーダーのオプションルール
を使っている時は、司令部の移動は与
えられたオーダーによって厳しく制限
されます。準備防御のオーダー（2.4d）
を持つ司令部は自発的退却を行えませ
ん。
　移動クラスに関係なく、司令部はト
ラックMA クラスの移動が禁止され
ている地形に移動したり通過できませ
ん。
重要：司令部は可能であれば常に、完
全MSR の終点にある鉄道以外の道路
ヘクスで移動や退却を終えなければな
りません （3.1）。

4.7b　コンバットトレイ
ンの移動　（リーガルヘク
スやマップ外にいる）コ
ンバットトレインは、完

全MSR が繋がっているリーガルヘク
ス（3.1a）のどこかに置くだけで「移動」

します。コンバットトレインは、リー
ガルヘクスではないヘクスや完全MSR
が繋がっていないヘクスには移動でき
ません。
　アクティベーションの準備フェイズ
に完全MSR が繋がっていないフォー
メーションは、コンバットトレインを
除去してマップ外に配置します。
　マップ外のコンバットトレインは、
そのアクティベーションフェイズ中
に、マップ上の完全MSR が繋がって
いるリーガルヘクスに戻ることができ
ます。このようなコンバットトレイン
は「移動」したものとして、ゴースト
として再登場します。
　コンバットトレインは以下のことを
行うと、ゴースト側に裏返します。

◇移動　または
◇司令部からの最適な距
離（5～ 15 ヘクスの間）
の外でアクティベーショ

ンフェイズを終了する（3.2f）

4.7c　ゴーストからのコンバットトレ
インの変換　ゴーストのコンバットト
レインは、以下の場合、通常の状態に
変換できます。

✓✓完全MSRが繋がっているリーガルヘ
クスにいる。
✓✓最適な距離内にいる。
✓✓直前のアクティベーションフェイズ
の間、止まっていた。

4.7d　司令部とコンバットトレインの
ジャンプ　各表の退却の結果は司令部
とコンバットトレインには直接影響を
与えませんが、敵ユニットが同じヘク
スに移動してきた時は「ジャンプ」さ
せられて退却します（4.7e の司令部と
4.7h のコンバットトレインを参照）。
ユニットは、通常の移動や戦闘後前進
で敵の司令部やコンバットトレインを
ジャンプさせられます。
　準備不足ユニット、退却中のユニッ
ト、スクリーンユニット、指揮範囲外
でフェイズを始めたユニット、司令部、
コンバットトレインは、敵の司令部や
コンバットトレインをジャンプさせら
れません。
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4.7e　司令部の退却　司令部がジャン
プさせられた時は以下の手順を行いま
す。

✓✓司令部を少なくとも 3ヘクス後退さ
せます。移動先のヘクスは、敵のエン
ゲージメントゾーンに入っていない
リーガルヘクス（3.1a）でなければな
りません。後退するルートの EZOC や
セーフパスは無視して、ジャンプさせ
られる司令部をただ単に目的のヘクス
に置くだけです。
例外：4.7f を参照。
✓✓コンバットトレインをゴースト側に
裏返します。
✓✓司令部に置かれている準備防御マー
カーを除去します（もしあれば）
✓✓司令部にコーディネーションマー
カーを置きます。
✓✓ジャンプさせられた司令部のアク
ティベーションステータス（使用可能、
行動済み、完了）は変わりません。

4.7f　司 令 部 が ポ ケ ッ ト に 避 難 す る　
司令部は、完全MSR の必要性や 3.1a
と 4.7e の最小退却距離の要件、退却
方向のガイドライン（5.5b）の制限を
無視できますが、必ず自軍ユニットが
1個以上いるヘクスで退却を終えなけ
ればなりません。
　退却を終えるヘクスは、完全MSR
を必要とする以外は、ほかのリーガル
ヘクスの全ての要件も満たしていなけ
ればなりません。
4.7g　司令部の自発的退却　アクティ
ベーション中のフォーメーションの司
令部は、4.8 の手順に従って自発的退
却できます。以下は例外です。

◇司令部はステップを失いません
◇司令部は SNAFU ロールに失敗して
いても自発的退却できます。

　司令部の自発的退却は通常、4.7e と
4.7f を適用します。準備防御オーダー
（2.4d のオプションルール）を与えら
れている司令部は、自発的退却できま
せん。自発的退却した司令部は、疲労
レベルが 1上がります。
4.7h　コ ン バ ッ ト ト レ イ ン の 退 却　
ジャンプさせられるコンバットトレイ

ンは、ユニットを拾い上げて、ただ単
に完全MSR が繋がっているリーガル
ヘクスに置くだけです。その後、その
コンバットトレインをゴースト側に裏
返します。移動先のヘクスは、ジャン
プさせられたヘクスからMSR が通っ
ている道路に沿って少なくとも 10 ヘ
クス離れている必要があります。コン
バットトレインが置かれたヘクスは、
ジャンプしたヘクスから 10 ヘクスの
直線距離である必要はありません。そ
のようなヘクスにジャンプできないコ
ンバットトレインは、マップ外に送ら
れます。
4.7i　ソフトジャンプ（オプションルー
ル）　司令部やコンバットトレインが
ジャンプさせられた時、そのヘクスに
対して 1個のサイコロを振ります（そ
の中の司令部やコンバットトレインの
数に関係なく）。このサイコロは、戦
闘ユニットの退却を解決する前に振り
ます。

　出た目が…
i）1～ 4ならば、ソフトジャンプして、
以下の iii に従います。
ii）5～ 6ならば、ハードジャンプして、
4.7e、4.7f、4.7h に従います。
iii）ソフトジャンプでは、自軍プレイ
ヤーがジャンプさせられた司令部とコ
ンバットトレインの両方を（どちらが
ジャンプさせられたかに関係なく）必
要に応じて移動させます。準備防御
マーカーやコーディネーションマー
カーはそのまま残ります（追加はしま
せん）。コンバットトレインは既存の
ゴーストのステータス（またはそうで
ない）のまま残るため、結果としてゴー
ストになる必要はありません。
iv）経路は関係ありません。ずっとそ
こにいたという考え方です。プレイ
ヤーはジャンプさせられた司令部とコ
ンバットトレインの両方を好きな数の
ヘクスだけ移動させられます。
v）移動先のヘクスは、以下の条件を
満たしていなければなりません。

✓✓適切な地形であること。 
✓✓敵ユニット、エンゲージメントゾー
ン、EZOC を含んでいない。
✓✓敵のMSRをブロックしていない。

vi）移動先のヘクスはリーガルヘクス
である必要はありません。

デザインノート：ソフトジャンプの
ルールは、最初は奇妙に見えるかも
しれません。それはいかなる種類の移
動でもありません。むしろ、敵の完璧
な「神の目」に制限を加える試みです。
敵ユニットは、自身が正しいと確信し
ていた場所に移動しましたが、そこに
は何も見つかりませんでした。「新し
い」場所は、実際には、ずっと司令部
があった場所です（またはそう思われ
る）。敵の完璧な状況マップは、単純
に間違っていたのです。
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4.8　自発的退却
　アクティベーションしているユニッ
トは、通常の移動の代わりに自発的退
却することで、通常ならば出られない
ヘクスから脱出することができます。
セーフパス、EZOC、エンゲージメン
トゾーン、地形、敵ユニットは自発的
退却を制限しません。
4.8a　自発的退却を終えるヘクスは、
退却を始めたヘクスから 3ヘクス離れ
ていなければなりません。1ステップ
ロスして、そのユニットを移動サイド
に裏返します。これでユニットはフィ
ニッシュします。自発的退却を終了す
るヘクスが EZOC ならば、通常通り追

加でステップロスします（5.5g）。
4.8b　司令部も同じように自発的退却
できますが（4.7g も参照）、4.7e と 4.7f
のジャンプさせられた司令部の要件を
満たすために退却を延長できます。司
令部はステップロスしません。司令部
の自発的退却は、そのコンバットトレ
インのいる方向に向かう必要がありま
す。5.5b を参照してください。
4.8c　司令部は、SNAFU ロールの結
果が失敗であっても自発的退却できま
す。その他の全てのユニットは、少な
くとも SNAFU ロールのパーシャルの
結果が必要です。詳細は 4.7g を参照
してください。

4.8d　実際に準備防御オーダー（2.4d）
を与えられている司令部は－たまたま
準備防衛マーカーが置かれている司令
部とは対照的に－自発的退却できませ
ん。

4.9　リアル移動
（オプションルール）

　プレイヤーは、ユニットの移動を熟
考し、コントロールし、やり直して、
これまで以上に最適化されたものを考
え出そうとします。彼らの対戦相手
は、負けじと同じことをします。しか
し、これは膨大な時間を費やしたわり
には、現実とは何の関係もないレベル
の精度しか得られません。このルール
を使うと、紙製のユニットが本物のよ
うに動きます。
4.9a　ユ ニ ッ ト の 移 動　ユニットは
マップ上を実際に移動します。ユニッ
トが実際にヘクスに移動したら、もう
やり直せません。間違った道を進んで
戻りたい時は、文字通り移動して戻ら
なければなりません。
4.9b　正直な間違い　ただし、悪意な
く間違ってしまった（MPを数え間違
えたり、ルールを忘れるなど）時は、
対戦相手に自分が何をしたかを知ら
せ、そのユニットがどこにいるべきか
を考えましょう。自分が「こうしたい」
と思っていることを変更することはで
きません。

　サンヴィットにいるアメリカ軍の

106 ID のスタックを、図のように広げ

ています。

　ドイツ軍のステファン戦闘団（KG 

Stephan）は、サンヴィットの町に偵

察 OBJ マーカーを置こうと南から近づ

いてきました。偵察 OBJ マーカーを置

くのは、敵の司令部があるからではな

く、168 Eng ユニットがいることとサ

ンヴィットが勝利得点ヘクスだからで

す。ステファン戦闘団は 1 回の射撃イ

ベントを行って、偵察を試みました。

サイコロを 1 個振って出た目は 2 だっ

たので、サンヴィットの町に偵察 OBJ

マーカーを置くことに成功しました。

これで、ドイツ軍はショックアタック

を行ったり、サンヴィットの町に移動

できるようになりました。

　ステファン戦闘団はヘクス 30.10 か

らショックアタックを行います。これ

を可能にするためにドロップしなけれ

司令部のジャンプの例
ばならないサポートはないことに注意

してください。なぜなら、106ID のス

タックにサポートや準備防御できるユ

ニットがいないからです。ショックア

タックの両軍の基本値はドイツ軍 6 と

アメリカ軍 4 で＋ 2 になので、サイコ

ロを振って、9 以上ならば司令部を追

い出して、168 Eng ユニットを除去で

きます。これは、都市はキー地形なの

で「場合による退却」では退却を無視

できるためです。

　ドイツ軍プレイヤーが振ったサイコ

ロの目は 10 でした。

　この結果、司令部は 3 ヘクス退却

して、準備防御マーカーを除去して、

168 Eng ユニットを除去します。退

却した司令部にはコーディネーション

マーカーを置いて、コンバットトレイ

ンをゴースト側にひっくり返します。
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5.0a　「地形」とは（あたかもユニット
が地形を持っているように）、地形効
果チャートにまとめられている種類の
戦闘と砲爆撃に影響を与える特定の地
形のことを言います。ヘクスとヘクス
サイド両方の地形効果を適用します。
ヘクスサイド地形は戦闘表で地形効果
を適用しますが、エンゲージメント、
アタックバイファイア、砲爆撃には使
いません。

5.0b　司令部とコンバットトレイン
は、エンゲージメント、攻撃、砲爆撃
されることはありません。それらは、
いかなる理由であってもステップロス
を受けることもありません。
5.0c　スクリーンユニットは、攻撃や
砲爆撃されることはありません。しか
し、敵 AV ユニットとエンゲージメン
トする可能性はあります。

5.1　通常攻撃とショックアタック
　通常攻撃とショックアタックは、い
ずれも敵ユニットのいるヘクスに対す
る突撃を再現するため、戦闘表を使っ
て解決します。ショックアタックには、
通常攻撃には適用されないいくつかの
例外と特別な要件があります。
5.1a　 通常攻撃とショックアタック　
アクティベーション中のいつでも好き
な時に、好きな順番で攻撃できます。
攻撃は強制ではありません。各攻撃は
1個以上の攻撃を受けることができる
ユニット【つまり、司令部やコンバッ
トトレイン以外のユニット】がいる 1
つの「防御ヘクス」にだけ行えます。
防御ヘクスはOBJ ゾーン内になければ
なりませんが、指揮範囲には制限され
ません。

5.1b　攻撃の手順
1）攻撃側プレイヤーは攻撃を宣言し、
防御ヘクスを宣言します。
2）防御プレイヤーは準備防御を宣言
します（もしあれば）。
3）防御側プレイヤーはアクションレー
ティングを使うユニットを指定しま
す。
4）攻撃側プレイヤーは攻撃ユニット
とアシストユニットを指定します。
5）攻撃側プレイヤーは砲爆撃を行い
ます。
6）戦闘表で使う最終のDRMを決定し
ます。
7）戦闘表を使って判定します。
8）結果（損失、退却、戦闘後前進）
を適用します。

5.1c　攻撃ユニットの要件　全ての攻
撃ユニットは以下の条件を満たしてい
なければなりません。

✓✓攻撃側としてアクションレーティン
グが使える。
✓✓防御ヘクスに隣接している。
✓✓通常の移動で防御ヘクスに移動でき
る。
✓✓フィニッシュしていない。
✓✓オーバースタックしていない。
✓✓攻撃側のDRMの判定に使える。
✓✓MAが 0より大きい。

5.0　戦闘

 戦闘は、エンゲージメント、通常攻撃、ショックアタック、アタックバイファイア、

砲爆撃など、複数の方法で発生します。ユニットのタイプは、ユニットが行える戦

闘の種類を制限します（ユニットの能力チャートを参照）。アクティブプレイヤーの

みが戦闘を行うことができます。

プレイノート－戦闘タイプの統合：ゲームをうまくなるには、使用する戦闘タイプ

とターゲットの種類、ユニットの能力を理解する必要があります。優れたプレイヤー

になるには、これらのことを理解するだけでなく、目的を可能な限り迅速かつ効率

的に達成するための手段を利用できるように戦力を配置しておく必要があります。

　重要なのは、ベテランプレイヤーは与えられた状況に応じて、どの道具を道具箱

に残しておくべきか、またどの道具を使えばどれだけうまく仕事をこなせるかを知っ

ています。

　通常攻撃とは、突撃するユニットとサポートユニットが連携し、地上から敵ユニッ

トを押し出すために行うための射撃です。これらは戦闘表で解決します。

　ショックアタックとは、機械化ユニットが高い防御力と機動力を活かして、敵ユ

ニットのいる場所に向かって決定的に攻撃を行う迅速な突撃です。ショックアタッ

クしたユニットは、そのまま移動を続けられます。戦闘表で解決します。

　エンゲージメントは、AV 戦力を使った兵器同士の射撃戦です。エンゲージメント

はステップロスを与えたり、サポートをドロップさせたりして、味方ユニットが自

由に移動できるようするために行います。通常攻撃とは異なり、エンゲージメント

はヘクスを占領するために行うものではありません。エンゲージメント表で解決し

ます。

　アタックバイファイアは、AV ユニットではないターゲットに対して AV ユニット

を使って攻撃します。これは砲爆撃表で解決します。

　砲爆撃は、砲撃や航空爆撃で敵ユニットを制圧したり、ステップロスを与えます。

破壊砲爆撃は砲爆撃表を使って損失を判定します。制圧砲爆撃は戦闘表で DRM を

与えられますが、敵ユニットにステップロスを与えることはできません。
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5.1d　攻撃における砲爆撃　攻撃側プ
レイヤーは、利用可能な砲兵／航空ポ
イントを使って、制圧砲爆撃と破壊砲
爆撃の 2種類の砲爆撃のどちらかを選
択し、味方の攻撃をサポートできます。
フォーメーションの司令部の指揮範囲
は、砲爆撃を制限しません。制圧砲爆
撃は、通常攻撃で＋ 2DRMを、ショッ
クアタックで＋ 1DRMを適用します。
いずれにしても、制圧砲爆撃でステッ
プロスは発生しません。破壊砲爆撃は、
砲爆撃表の結果でステップロスを引き
起こす可能性がありますが、制圧砲爆
撃のような DRMは適用しません。破
壊砲爆撃によって防御側の敵スタック
を除去した時は、戦闘後前進して、攻
撃は戦闘表でサイコロを振らずに終了
します （ただし、関係した全てのユニッ
トはフィニッシュします）。疲労レベ
ルが増えるかどうかの判定では、攻撃
したものとみなします。
5.1e　戦 闘 表 の DRM　両軍は、選ん
だユニットのアクションレーティング
に、該当する戦闘表の DRMを追加し
て、最終のアクションレーティングを
決定します。攻撃側ユニットの最終の
アクションレーティングから防御側ユ
ニットの最終のアクションレーティン
グを差し引いて、最終 DRMを求めま
す。防御ヘクスの地形と攻撃ユニット
が横切るヘクスサイドの地形の地形効
果を適用します。防御側が 2個目のユ
ニットの DRM を適用するためには、
そのヘクスにちょうど 2 個の戦闘ユ
ニットがいなければなりません。
5.1f　戦闘表の結果　サイコロを 2個
振り、最終 DRMを加えて、戦闘表の
結果を導き出します。結果には、損失、
後退、渋滞があります。攻撃ユニット
だけが攻撃側の損失を受けます。損失
を全て受けられない時は、過剰分は無
視します。サポートユニットやアシス
トユニットは損失を受けられません。
防御側プレイヤーは自軍のアクション
レーティングを使ったユニットに最初
の損失を与え、残りの損失をそのヘク
スにいる他の戦闘ユニットに必要に応
じて分配します。防御側のスタックが
退却するか除去された時は、結果で得
た渋滞マーカーを防御ヘクスに置きま
す（そうでない時は無視します）。退

却の結果は、防御ヘクス内の全てのユ
ニットに影響を与えます。
5.1g　通常攻撃のみ　1つのヘクスに
対して、1つのフェイズに 1回の通常
攻撃を行えます。しかし、敵ユニット
が新しいヘクスに退却した時は（別の
攻撃ユニットによって）再び攻撃を受
ける可能性があります。
5.1h　通常攻撃の基準　通常攻撃する
全ての攻撃ユニットは、5.1c の攻撃ユ
ニットの要件を満たしていなければな
りません。さらに、攻撃可能ユニット
でなければなりません。攻撃ユニット
はストップする可能性があります。

5.1i　アシストユニット　攻撃側プレ
イヤーは必要に応じて、自軍ユニット
の攻撃に「アシスト」をアサインでき
ます。アシストは、その攻撃に DRM
を与えます。ユニット能力チャートに、
どのユニットタイプがアシストできる
かを明示しています。アシストできる
ユニットは 1個だけです。

　アシストユニットは以下の条件を満
たしていなければなりません。

✓✓攻撃可能ユニットまたは AV ユニッ
ト。
✓✓防御ヘクスに隣接している。
✓✓攻撃ユニットに隣接するかスタック
している。
✓✓オーバースタックしていない。
✓✓フィニッシュしていない（ストップ
していても）。

　攻撃ユニットとスタックしているア
シストユニットだけが戦闘後前進でき
ます。通常の移動で、防御ヘクスが移
動禁止地形になっていないユニットだ
けが戦闘後前進できます。

5.1j　通常攻撃の終了　戦闘後前進し
たかどうかに関係なく、攻撃やアシス
トしたユニットはフィニッシュしま
す。
5.1k　ショックアタックのみ　他の攻
撃や砲爆撃に加えて、プレイヤーはア
クティベーションフェイズ中に（同じ
ユニットで）何度でも 1つのヘクスに
好きな順番でショックアタックできま

す。
5.1m　ショックアタックの基準
i）ショックアタックの防御ヘクスは、
以下の条件を満たしていなければなり
ません。 

✓✓AV レーティング（リアルまたはサ
ポート）を持つ敵ユニットがいない
✓✓タクティカルMAクラスの移動コス
トは 3MP 以下（道路のMP コスト利
用可）。

ii）防御ヘクスに移動したユニットは
ストップします（道路のMPコストを
利用している場合）。そのストップは、
ショックアタックを行ったユニットが
そのヘクスに戦闘後前進した後に適用
されます。

　ユニットは、このためのMPコスト
を支払う必要はありません。ヘクスの
MPコストは、それと同じかそれ以下
である必要があります。

iii）ショックアタックを行うユニット
は以下の条件を満たしていなければな
りません。

✓✓5.1c の攻撃ユニットの要件を満たし
ている。
✓✓1 個のユニット。
✓✓少なくとも 1MP と 1 回の射撃イベ
ントが残っている。
✓✓ストップしていない。
✓✓タクティカルMAクラスのユニット
で、ユニット能力チャートでショック
アタックが可能である。
✓✓以下の要件を1つ以上満たしている。
◇攻撃可能ユニット
◇赤 AVユニット
◇ライト AVユニット
◇ブレイクスルー AVユニット

5.1n　ショックアタックの特別ルール
i）ショックアタックはアシストを利用
できません。
ii）ショックアタックには 1回の射撃
イベントが必要です。
iii）ショックアタックを行ったユニッ
トはフィニッシュしません。
iv）ショックアタックでは、2以上の
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砲爆撃ポイントや航空ポイントを使っ
て砲爆撃できません。
v）アタックバイファイアのDRMを適
用するためには、攻撃ユニット自身が
アタックバイファイアを行い、ショッ
クアタックに使える射撃イベントが

残っていなければなりません。アタッ
クバイファイアで損失が出なかったと
してもDRMは与えることができます。
5.1o　 シ ョ ッ ク ア タ ッ ク の 終 了　
ショックアタックを行った攻撃ユニッ
トは（攻撃によって射撃イベントがな

くなるなど、何らかの理由で）ストッ
プさせられていなければ、残りのMA
を消費して移動を続けることができま
す。

i）もしあれば、ユニットは現在のヘク
スから移動を続けます（戦闘後前進の
「自由な」移動の有無にかかわらず）。
移動を再開すると、EZOC とストップ
エンゲージメントが通常通り適用され
ます。
ii）ショックアタックで防御ヘクスか
ら敵ユニットを追い出せなかったもの
の、攻撃ユニットにまだMAと射撃イ
ベントが残っている時は、移動するか、
同じヘクスに対してさらにショックア
タックを試みることができます。
iii）とにかく、直前のショックアタッ
クで適用した全てのDRMは0にリセッ
トされます。新しいショックアタック
は、同じターゲットであっても新しい
DRMを計算し直します。

デザインノート：ショックアタックに
勝った攻撃ユニットは、戦闘後前進す
ることで「タダでヘクスに移動できる」
ことを意味しています。覚えておいて
ほしいのは、その時の彼らはハッスル
しており、世界はユニットのMAが示
すほど白黒はっきりしているわけでは
ないということです。

5.2　エンゲージメント
　エンゲージメントは、AV ユニット
が射撃戦を行っていることを表してい
ます。エンゲージメントできるのはア
クティブプレイヤーだけで、エンゲー
ジメント表で解決します。エンゲージ
メントは、敵の AV ユニットまたはサ
ポートユニットに対してのみ行えま
す。AVユニットが AVユニットのいな
い敵のスタックを射撃したい時は、代
わりにアタックバイファイアを使って
解決します。

5.2a　エンゲージメントの射撃
i）サポートしていないアクティベー
ション中の AV ユニットは、射程距離
内で視線が通っている 1個の敵 AV ユ

　準備防御中でサポートされている

99ID の ユ ニ ッ ト を、 わ か り や す い

ように並べています。必要に応じて、

OBJ ゾーンを想定しています。

　最初の例では、ドイツ軍の 1,2/I 装

甲ユニットがヘクス 36.22 に移動し

て、99ID のユニット B にショックア

タックを行います。99ID のユニット

A のいるヘクスは移動コストが 4 のス

トップ地形なので、ショックアタック

は行えません。ヘクス 36.21 には、道

路があるのでショックアタックを行え

ます。しかし、ショックアタックを行

う 前 に、1,2/I 装 甲 ユ ニ ッ ト は 99ID

ユニット A が作っているサポート AV 

ZOC が要求してくるストップエンゲー

ジメントをブレイクフリーして、ユ

ニット B のサポートもドロップさせな

ければなりません。

　これは、1,2/I 装甲ユニットだけで

はできません。アメリカ軍の両方のユ

ニットのサポートをドロップしようと

することもできますが、そうするとア

クティベーション中に射撃イベントが

なくなってストップさせられてしまい

ます－ショックアタックを行えなくな

ります。

　もう一つの例として、ドイツ軍の

シュピッツ（Spitze）中隊がアメリカ

ショックアタックの例

軍工兵のユニット C にショックアタッ

クを行います。アメリカ軍工兵は準備

不足ユニットであるため、サポートは

なく、準備防御でもなく、村（「場合

による退却」ではキー地形ではありま

せん）にいます。

　その結果、シュピッツ（Spitze）中

隊は射撃イベントを 2 回行えます。ド

イツ軍プレイヤーは戦闘表で＋ 1DRM

を得るために、先にアタックバイファ

イアを行いました。

　 シ ョ ッ ク ア タ ッ ク の シ ュ ピ ッ ツ

（Spitze）中隊の基本値は、5（AR）＋

1（デュアルユニット）＋ 1（アタッ

クバイファイア）＋ 1（制圧砲爆撃）

で 8 です。アメリカ軍工兵の基本値は、

2（AR）＋ 1（地形）で 3 です。ショッ

クアタックは＋ 5DRM で解決します。

サイコロを振って出た目は 6 だったの

で、最終的に 11 になります。結果は

D1 と退却でした。アメリカ軍工兵に

は MA がないので、5.5i に従って除去

されます。

　シュピッツ中隊は MP を消費せずに

防御ヘクスに移動できますが、この時

点で射撃イベントを 2 回とも行ってし

まったので、これ以上移動することは

できません。
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ニットをターゲットにして射撃する形
でエンゲージメントできます。
　この射程距離内の視線は、最大距離
や 5.2b の iv の地形の影響、ブロック
地形によって制限されます。

　射撃ユニットの射程距離は以下に影
響を与えます。
◇ターゲットを完全にエンゲージでき
るかどうか。

　ターゲットの射程距離は以下に影響
を与えます。
◇射撃ユニットが損失を受けるかどう
か（5.2d の iv）
◇ターゲットが 2 つ以上のサポート
DRMを使えるかどうか（5.2d の iii）

　もし、ターゲットがサポートユニッ
トならば、サポートユニットの射程距
離を使ってホストから射撃ユニットま

　視界は 2 ヘクス以上あります。

　TF ハーパー（Harper）は移動して

きて、射撃イベントはまだ行っていま

せん。TF ハーパーは両方のドイツ軍ユ

ニットが見えていますが、ドイツ軍ユ

ニット A は「地形」にいるので、1 ヘ

クスを越えるエンゲージメントは行え

ません。

　TF ハーパーは、ドイツ軍ユニット B

にエンゲージメントを行うことにしま

した。TF ハーパーの基本値は 6（AV

＋ AR）で、ドイツ軍ユニットの基本

値は 7 です。DRM はないので、－ 1

をサイコロの出た目に加えます。

　ドイツ軍ユニット B、Ⅱ /16 装甲ユ

ニットはリアル AV ユニットなので、

エンゲージメント表はリアル AV のセ

クションを使います。

　TF ハーパーの射程距離は 2 で、ド

イツ軍ユニットの射程距離は 1 です。

このため、射撃ユニットである TF ハー

パーに対する全ての結果は無視しま

す。

　TF ハーパーの最初の射撃のサイコロ

の修正後の目は 5 だったので「射撃側

の損失と渋滞」になりますが、この結

果は全て無視します。

　2 回目の射撃のサイコロの修正後の

目は 7 だったので「両軍が損失」に

なります。この場合、ドイツ軍ユニッ

トだけステップロスして、射撃側のス

テップロスは無視します。両軍ともに

退却する必要はありません。

　射撃イベントを 2 回行った TF ハー

パーはストップしました。これは事実

上、フィニッシュしたのと同じです。

エ ン ゲ ー ジ メ ン ト
の例

　この例では、サポートをドロップす

る際のオプションについて説明しま

す。116Pz のアクティベーション中で

す。ドイツ軍の目的は、ヘクス 34.06

にある橋の奪取です。アメリカ軍に爆

破される前に橋を確保しなければなり

ません。

　ドイツ軍プレイヤーは、アメリカ軍

ユニットにアタックバイファイアと

ショックアタックを行うため、先にサ

ポートをドロップさせなければなりま

せん。Ⅰ /16 装甲大隊のエンゲージメ

ントの基本値は 9、アメリカ軍ユニッ

トの基本値は 6 なので、＋ 3 をサイコ

ロの出た目に加えます。サイコロの目

は 8 だったので 11 になり、結果はター

ゲットの損失＆ドロップでした。アメ

リカ軍ユニットはサポートをドロップ

して、サポートユニットがステップロ

スしました（ホストユニットではあり

ません）。

　Ⅰ /16 装甲大隊は、他のユニットを

移動させる前に移動を終えなければな

りません。しかし、射撃イベントは残っ

ているので、アタックバイファイアし

ました。砲爆撃表のアタックバイファ

イアの列で準備防御の欄を使って、サ

イコロを 1 個振り、5 ～ 6 の目が出れ

ドロップサポートの例
ばステップロスします。ドイツ軍プレ

イヤーが振ったサイコロの目は 2 だっ

たので、はずれました。Ⅰ /16 装甲大

隊はストップして、通常攻撃とアシス

トはもうできなくなりました。

　次に、Ⅱ /16 装甲大隊がアタックバ

イファイアを行い、その後にステファ

ン（Stephan）戦闘団がショックアタッ

クを行うつもりです。Ⅱ /16 装甲大隊

の 2 回のアタックバイファイアは、そ

れぞれサイコロの目が 6 と 3 で、1 回

成功しました。アメリカ軍ユニットは

ステップロスします。残りは 1 ステッ

プでサポートはありません。

　最後に、ステファン戦闘団はヘクス

37.04 に移動しました。ここでショッ

クアタックの前にアタックバイファイ

アを行ってしまうと、ヘクス 34.06 に

ある橋まで移動できなくなります。ス

テファン戦闘団はアタックバイファ

イアを行わずに、そのままショックア

タックすることにしました。ドイツ軍

プレイヤーは砲爆撃を使って、ショッ

クアタックの基本値は 5 ＋ 1（制圧砲

爆撃）＋ 1（デュアルユニット）で 7、

アメリカ軍ユニットの基本値は 2 ＋ 1

（地形）＋ 1（準備防御）で 4 です。＋

3 をサイコロの出た目に加えます。サ

イコロの目は 6 だったので 9 になり、

アメリカ軍ユニットは最後のステップ

を失って除去されました（結果が「場

合による退却」のため）。防御側が準備

防御していたため、ステファン戦闘団

もステップロスして、そこに渋滞マー

カーが置かれます。これにより、ステ

ファン戦闘団の夢は破れました。
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での距離を数えます。

ii）エンゲージメントには、それぞれ
1回の射撃イベントが必要ですが、MP
は消費しません。ユニットに射撃イベ
ントが残っていない時は、エンゲージ
メントできません。
iii）ユニットは、移動中のいつでも好
きな時（移動前を含む）にエンゲージ
メントできます。そして、これが最後
の射撃イベントでなければ、その後は
自由に移動できます。
iv）EZOC は、ユニットのエンゲージ
メントに影響を与えません。
v）ターゲットのヘクスは、射撃ユニッ
トにとって移動禁止地形でもかまいま
せん。結果がどうであれ、エンゲージ
メント後に戦闘後前進はありません。

5.2b　エンゲージメントのターゲット　
i）エンゲージメントでは、ターゲット
の敵ユニットがOBJ ゾーンにいる必要
はありませんが、ダブル OBJ の DRM
を適用するためには、ターゲットがダ
ブルOBJ ゾーン内にいる必要がありま
す。
ii）インアクティブプレイヤーは、ター
ゲットのヘクスにいるユニットを 1個
選びます。このユニットは敵のエン
ゲージメントのターゲットになりま
す。ただし、ターゲットになるユニッ
トは以下の優先順位で、最大 AV およ
び／または射程範囲を持つターゲット
のユニットを選択します。

◇リアル AVユニット
◇ 2個以上のサポートユニットを持つ
フォーメーションのホストをサポート
している AVユニット
◇ 1 個のサポートユニットを持つ
フォーメーションのホストをサポート
している AVユニット

iii）対象ユニットは、1つのフェイズ
に何回でもエンゲージメントできま
す。
iv）ターゲットのヘクスに「地形」が
含まれているか、ターゲット自身が準
備防御している場合、エンゲージメン
トできる範囲は1ヘクスに減少します。

5.2c　特殊なケース　
i）ライト AVユニットとスクリーンユ
ニットは、エンゲージメントで射撃ユ
ニットになれませんが、エンゲージメ
ントのターゲットにはなります。
ii）サポートユニットは、エンゲージ
メントのターゲットにしかなりませ
ん。
iii）ターゲットがスクリーンユニット
の時は、「両軍が損失」の結果は「損
失なし、ターゲットは 3ヘクス退却」
の結果に変更されます。

5.2d　エンゲージメント表と結果　エ
ンゲージメントは、エンゲージメント
表でサイコロを2個振って解決します。
出た目に該当するDRMを加えます。

i）エンゲージメント表には、2つのセ
クションがあります。ターゲットがリ
アル AV ユニットならば上のセクショ
ン、サポートユニットならば下のセク
ションを使います。DRMを加えたサ
イコロの目を、そこに書かれている数
字に当てはめて結果を導き出します。
ii）ターゲットがサポートユニットの
時は、ホストのアクションレーティン
グを使って、ターゲット基本DRM（サ
ポートユニットの AV ＋ホストユニッ
トのアクションレーティング）を算出
します。リアル AV ユニットは、自身
のアクションレーティングを使いま
す。
iii）「複数サポート」DRMは、ターゲッ
トのフォーメーション（ヘクスではな
い）に複数のサポートユニットがいて、
それぞれの射程距離が射撃ユニットの
いるヘクスまで届く時に限り、サポー
トユニットに対する射撃にのみ適用さ
れます。
iv）結果を両軍に適用します。ただし、
射撃ユニットがターゲットの射程範囲
外にいる時は、射撃ユニットに対する
全ての結果を無視します。
v）結果の渋滞マーカーを射撃ユニッ
トのいるヘクスに置きます。

5.2e　サポートユニットに対するエン
ゲージメントの結果
i）ホストには損失を適用せず、サポー
トユニットにのみ損失を適用します。

ii）ドロップの結果は、スタック内の
全てのユニットから（そのユニット
自身がサポートしていなかったとして
も）サポートをドロップします。
5.2f　（オプションルール）2 ヘクス以
上離れているエンゲージメントでは、
「両軍が損失」の結果は「損失なし」
に変更されます。

プレイノート：これらのルールは以前
のバージョンに慣れている人にとっ
て、スタンドオフサポートユニット
（88mm砲）の運用で混乱する可能性
があります。88mm砲がリアル AV ユ
ニットとして使われる時（つまり、サ
ポートしていない時）、同じ 2回の射
撃イベント、射程距離内で射撃ユニッ
トとしてエンゲージメントするための
エンゲージメントゾーン、アタックバ
イファイア、AV ZOC を持ちます。サ
ポートユニットになると、ターゲット
としてエンゲージメントする能力とホ
ストの AV ZOC を除いて、これらを失
います。また、これらの AV ZOC に進
入する敵 AV ユニットにはストップエ
ンゲージメントを要求できます。

5.3　アタックバイファイア
  アタックバイファイアは、AVユニッ
トが非 AV ユニットを攻撃します。ア
タックバイファイアは、AV ユニット
がHE 弾で敵を砲爆撃することを再現
しているため、砲爆撃表を使って解決
します。アタックバイファイアは、1
回の射撃イベントが必要です。

デザインノート：AV ユニットは、エ
ンゲージメント表を使って他の AV ユ
ニットを射撃しますが、非 AV ユニッ
トには砲爆撃表を使って射撃します。
ここでの違いは、戦いがどのようなも
のであるかということです。AVユニッ
ト対 AV ユニットは兵器のコンテスト
の様相ですが、AVユニット対非 AVユ
ニットはターゲットユニットのいるヘ
クスに対する（砲爆撃のような）射撃
を再現しています。

Page38



5.3a　アタックバイファイアは、1つ
のヘクスに対して何度でも行えます。
また、攻撃の前でも後でも好きな時に
行えます。
5.3b　アタックバイファイアの要件
✓✓射撃ユニットがターゲットに隣接し
ている。
✓✓ターゲットに AV ユニット（リアル
またはサポート）がいない。
✓✓ターゲットがOBJ ゾーンにある。
✓✓射撃ユニットはストップしていても、
フィニッシュしていない。

5.3c　射撃ユニットの要件
✓✓各アタックバイファイアは、1個の
ユニットが行う。
✓✓ユニット能力チャートで許されてい
るユニットタイプだけがアタックバイ
ファイアを行えます。
✓✓射撃ユニットは、アタックバイファ
イアを行う前に要求されたストップエ
ンゲージメントに勝利しなければなり
ません。

5.3d　手 順　アタックバイファイア
は、砲爆撃表のアタックバイファイア
の列を使って、砲撃／航空ポイントを
1ポイント使った砲爆撃と全く同じよ
うに解決します。アタックバイファイ
アは 1 回ずつ別々に解決します。ア
タックバイファイアは共同して行えま
せん。もっと多くの砲撃／航空ポイン
トを使って、より大きな砲爆撃を行う
こともできません。
5.3e　アタックバイファイアによる制
圧　アタックバイファイアは、通常攻
撃における制圧砲爆撃とはみなしませ
ん。しかし、アタックバイファイアの
直後に同じユニットがショックアタッ
クを行う時は、制圧砲爆撃と同様の
DRMを与えます。このようなアタッ
クバイファイアによる「制圧」は、1
回のショックアタックにのみ影響を与
えます。これは、砲撃／航空ポイント
を使った実際の制圧DRM（＋ 1）に追
加されます。

5.4　砲爆撃
　砲爆撃には、破壊砲爆撃と制圧砲爆
撃の 2 種類があります。破壊砲爆撃
とは、敵にステップロスの損失を与え
る攻撃です。破壊砲爆撃は砲爆撃表を
使って損失を判定します。1回の砲爆
撃で、砲撃／航空ポイントを最大 3ポ
イントまで使えます。
　砲撃／航空ポイントを 1ポイント使
う毎にサイコロを1個振って、ターゲッ
トヘクスにいるユニット毎に（スタッ
ク単位ではなく）損失を判定します。
　制圧砲爆撃は、敵にステップロスを

与えることはできませんが、戦闘表で
DRMを適用できます。制圧砲爆撃は
効果的に敵の頭を下げさせて、敵の防
御が整う前に攻撃部隊を非常に近い距
離まで前進させられます。

5.4a　フォーメーション
にアサインされた砲兵ポ
イントは、そのフォー
メーションのアクティ

ベーション中のいつでも好きな時に砲
爆撃を行うために使えます。しかし、
各砲兵ポイントはフェイズ毎に 1回し
か使えません。フォーメーションにア
サインされた砲兵ポイントの合計は、

　560VG ユニットはサポートされて

います。これらのドイツ軍ユニットは、

アメリカ軍の OBJ ゾーンに入っていま

す。

　TF ハ ー パ ー（Harper） は ヘ ク ス

27.32 に移動して、ドイツ軍ユニット

に隣接しました。アメリカ軍プレイ

ヤーはアタックバイファイアを繰り返

して、ステップロスさせたいと考えて

いますが、先にドイツ軍ユニットのサ

ポートをドロップさせる必要がありま

す。

　エンゲージメントでは、エンゲージ

メント表のサポートユニットのセク

ションを使って、サイコロの目に－ 1

を加えます。アメリカ軍プレイヤーが

振ったサイコロの目は 8 で、ドイツ軍

ユニットのサポートはドロップしまし

た。

　TF ハーパーは、射撃イベントが 1

回残っています。

　しかし、アメリカ軍プレイヤーは TF

ハーパーをヘクス 27.31 に移動させ

て、道路を封鎖しました。TF ハーパー

アタックバイファイアの例

はドイツ軍ユニットから離れてしまっ

たので、アタックバイファイアはでき

なくなりました。そして、ドイツ軍ユ

ニットに隣接したままだと、ヘクス

27.32 でストップすることになります。

　この時点で、TF ローズ（Rose）が

アタックバイファイアを 2 回行うため

に、射撃できるヘクスに移動してきま

した（ドイツ軍ユニットのサポートは

ドロップしたままです）。今回は砲爆

撃表のアタックバイファイアの列で地

形の欄を使います（ドイツ軍ユニット

が村にいるため）。

　TF ローズはアタックバイファイアを

2 回行って、そのままストップしまし

た。サイコロの目は 4 と 6 で 1 回成功

して、ドイツ軍ユニットを 1 ステップ

ロスさせました。砲爆撃表では、アタッ

クバイファイアの列を使うので、4 の

目はハズレであることに注意してくだ

さい（5 ～ 6 の目で成功します）。
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各アクティベーションフェイズ（もし
あれば、2回目のアクティベーション
にも）にリセットされます。未使用の
砲兵ポイントを後で使うために置いて
おくことはできません。SNAFU ロール
の結果は、フォーメーションが使える
砲兵ポイント数に影響を与える可能性
があります。

5.4b　司令部は、ユニッ
トに印刷された「固有の」
砲兵ポイントに加えて、
自身に好きな数の砲兵ポ

イントをアサインできます。ユニット
に印刷された固有の砲兵ポイントは変
更できませんが、プレイヤーはアサイ
ンメントフェイズに、必要に応じて他
の砲兵ポイントをアサインしたり、ア
サイン解除できます。一度アサインさ
れた砲兵ポイントは、他のフォーメー
ションに再びアサインされるまで、そ
のフォーメーションしか使えなくなり
ます。アサインされた砲兵ポイントを
使っても、それは除去されません。固
有の砲兵ポイントと同様に、アクティ
ベーションフェイズ毎にリセットされ
ます。

5.4c　プレイヤーは、航
空爆撃を表す航空ポイン
トを受け取ることがあり
ます。航空ポイントは特

定の司令部にアサインしないことを除
いて、砲兵ポイントとルールは同じで
す。航空ポイントは、両軍プレイヤー
が専用のプールを使って管理します。
航空ポイントは、自軍のアクティベー
ションでのみ使えます。各航空ポイン
トは、1ターンに 1回しか使えません。
そして、砲兵ポイントのようにリセッ
トされません。未使用の航空ポイント
は、後で使うために置いておくことは
できません。SNAFU ロールの結果は航
空ポイントに影響を与えません。
5.4d　1つのヘクスには、アクティベー
ション毎に 1回の破壊砲爆撃または制
圧砲爆撃しか行われません。アタック
バイファイアは、このルールでは制限
されません。プレイヤーはサイコロを
振る前に、使う砲兵／航空ポイント数
を宣言しなければなりません。
5.4e　砲爆撃は以下の条件を満たして
いれば、ユニットの移動前、移動中、

移動後のいつでも好きな時に行えま
す。

✓✓アクティベーションしているフォー
メーションの観測ユニット（1.4d と
5.4f） がいる。
✓✓ターゲットヘクスがOBJ ゾーンにあ

る。
✓✓砲爆撃が攻撃の手順の一部でなけれ
ば、観測ユニットはストップしなけれ
ばならない。

5.4f　観測　全ての砲爆撃（どちらの
種類でも）は、司令部の指揮範囲内で

　ここでは、いくつかの状況を説明し

ます。全てのアメリカ軍ユニットは、

ドイツ軍の OBJ ゾーンに入っていま

す。ドイツ軍のアクティベーション中

です。

　ドイツ軍プレイヤーは、合計 3 ヘク

スにいるアメリカ軍スタックを砲爆撃

します。これにはオプションがありま

す。破壊砲爆撃は 1 つのヘクスに 1 砲

兵ポイントで行うことができます。ま

た、行わなくてもかまいません。通常

攻撃する時に制圧砲爆撃したり、最大

3 砲兵ポイントまで破壊砲爆撃を行う

こともできます。ドイツ軍プレイヤー

は 2 個目のユニットを使って通常攻撃

でアシストの DRM を得るためには、3

ヘクスの内 1 ヘクスしか攻撃できませ

ん。そのため、他の 2 ヘクスはそれぞ

れ 1 回ずつ破壊砲爆撃しか行えません

（2 個のドイツ軍ユニットが別々のヘ

クスを攻撃することもできますが、そ

の場合はアシストすることはできませ

ん）。

　制圧砲爆撃を行うことにした場合、

サイコロを振らず、敵ユニットはス

テップロスしません。しかし、通常攻

撃で自動的に＋ 2DRM を適用します。

　この例では、ドイツ軍プレイヤーは

アメリカ軍の 1/38 擲弾兵大隊がいる

砲爆撃の例
ヘクスに、3 砲兵ポイントを使って破

壊砲爆撃を行います。砲爆撃表の砲爆

撃の列を使って、アメリカ軍ユニット

毎に 3 回ずつ判定します（サイコロの

目に修正は適用しません）。

　砲爆撃表の地形の欄を使ってサイコ

ロを振り、4 ～ 6 の目が出れば、アメ

リカ軍ユニットにステップロスを与え

られます。3 砲兵ポイントを使ってい

るので、ドイツ軍プレイヤーはアメリ

カ軍ユニット毎に 3 回ずつ合計 6 回サ

イコロを振ります。

　ドイツ軍プレイヤーの振ったサイコ

ロの目は、1、6、2 でした。一番上の

ユニットがステップロスします。続い

て、2 個目のアメリカ軍ユニットに対

するサイコロの目は、4、6、2 でした。

下のアメリカ軍ユニットは 2 ステップ

ロスします。

　アメリカ軍ユニットが受けたステッ

プロスを適用した後、攻撃の手順は戦

闘表で解決する通常攻撃に移ります。

破壊砲爆撃では、ターゲットのヘクス

に大量の砲兵ポイントが使われていた

としても、制圧の DRM はないことに

注意してください。

　攻撃と砲爆撃を行う前後いずれか

に、ドイツ軍プレイヤーは他の 2 ヘク

ス（1 つは 2 個ユニットのスタック）

にそれぞれ 1 砲兵ポイントを使って砲

爆撃を行います。これらよって、アメ

リカ軍ユニットはさらにステップロス

しました。ドイツ軍プレイヤーは 6 砲

兵ポイントのうち 5 ポイントを使いま

したが、これ以上使うターゲットがな

いので最後の 1 ポイントは無駄に失わ

れます。
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アクティベーションフェイズを始めた
ユニットに観測されなければなりませ
ん。そして、観測ユニットは以下の条
件を満たしていなければなりません。

✓✓ターゲットのヘクスから 4ヘクス以
内にいる（特別ルールで決められてい
る時は小さい方）。
✓✓アクティベーションしているフォー
メーション（司令部とコンバットトレ
インを含む）にアサインされている。
コンバットトレインは、上記の指揮範
囲外にいてもかまいません。
✓✓ターゲットのヘクスまでブロック地
形がなく視線が通っている（4.5c）
✓✓まだ行動していない、ストップ、フィ
ニッシュのいずれかステータスでも観
測できます。

5.4g　制圧砲爆撃　通常攻撃中に行わ
れた制圧砲爆撃は、通常攻撃に自動的
に＋ 2DRMを与えます。制圧砲爆撃は
砲兵／航空ポイントを 1ポイントだけ
使い、損失の判定は行いません。ショッ
クアタック中の制圧砲爆撃は、砲兵／
航空ポイントを 1ポイントだけ使い、
そのショックアタックに＋ 1DRMを与
えます。攻撃以外で行われた砲爆撃（ど
ちらの種類でも）は、制圧の DRMを
与えません。
5.4h　破壊砲爆撃　破壊砲爆撃は、砲
爆撃表を使って解決します。砲兵／航
空ポイントを 1ポイントにつき、ター
ゲットヘクスにいるユニット毎にサ
イコロを 1 個振ります。サポートの
DRMはありません（1.5f）

　例えば、ユニット 2個のスタックが
ターゲットヘクスで 3砲兵ポイントを
使った時は、合計 6回のサイコロを振
ります。これは、ターゲットヘクスに
いる各ユニットに対してサイコロを 3
回ずつ振ります。

i）砲爆撃表は、地形やターゲットの種
類が該当する欄を使います（複数該当
する時は最もターゲットに有利な欄を
使う）。サイコロ毎の結果は、効果な
しかステップロスです。これは、その
瞬間に判定されているユニットが受け
ます。

ii）破壊砲爆撃で使える砲兵／航空ポ
イントの数は、以下の状況によって変
わります。

◇通常攻撃では最大 3ポイント
◇ショックアタックでは 1ポイント
◇攻撃中でない時は 1ポイント

iii）破壊砲爆撃は、いかなる攻撃の時
にもDRMを適用しません。

5.5　退却
　戦闘表とエンゲージメント表の両方
には退却の結果があります。退却には、
いくつかの種類があります。戦闘表で
は、退却する代わりにステップロスす
る「状況的退却」（5.5d）と、現在ま
たは次のターンに司令部で再編成す
る「自動退却」（5.5e）です。エンゲー
ジメント表の全ての退却の結果（特別
ルールで変更されていない限り） と戦
闘表の一部の退却の結果は、スタック
が 3ヘクス退却し、ユニットを移動サ
イドに裏返すだけです。
　ユニットが行う退却の方法と種類
は、退却チャートに従って決めます。
退却はエンゲージメントゾーンとスク
リーンゾーンの影響を受けません。
例 外：司令部に関する 4.5a とスク
リーンユニットに対する結果の変更
（4.6b）。

　退却は通常、退却の終了ヘクスと
セーフパスが繋がっていない（5.5c）
時を除いて、地形、敵ユニット、EZOC
の影響は受けません。

　退却自体に「パス」はなく、ユニッ
トはルールに従ったルートを通って、
その能力の範囲内で終了ヘクスに退却
します－マップ上のユニットが完璧に
配置されているように見えても、現実
にはそのような完璧な配置はないこと
を覚えておいてください。

5.5a　後方へ退却　プレイヤーは自軍
ユニットを「一時的に後方に」退却さ
せます。これは単にスタックを持ち
上げて、新しいヘクスに置くだけで

す。しかし、プレイヤーは退却方向ガ
イドラインに従って、退却するスタッ
クの終了ヘクスを決めなければなりま
せん。退却方向ガイドラインは、上か
ら優先順位の高い順に並べられていま
す。同じ優先順位のヘクスが 2つ以上
ある時は、プレイヤーがヘクスを決め
ます。
5.5b　退却方向ガイドライン　プレイ
ヤーは、退却方向ガイドラインに従っ
たヘクスで退却が終わるようにしなけ
ればなりません（上から優先順位の高
い順）。

◇敵ユニットから離れる（特に攻撃ユ
ニットと射撃ユニット）
◇ EZOC から離れる
◇そのユニットが移動可能な地形
◇防御に適している
◇自軍司令部に近い
◇敵のセーフパスやMSR をブロック
していない
◇コンバットトレインに近づく
◇フォーメーションの最終の補給源に
近い（フォーメーションに完全MSR
が繋がっていなければ）

　退却は、上記の退却方向ガイドライ
ンの要件をできるだけ多く満たすヘク
スで終了します。司令部とコンバット
トレインは、敵ユニットが同じヘクス
に移動してきた（4.7d）時に上記の
ガイドラインと 4.7e と 4.7h に従って
退却します－同じヘクスにいる他のユ
ニットが退却するか除去されて、戦闘
後前進（5.6d）した時に限られます

これでも大丈夫！

　人生はゲーム盤に見えるほどきれい

で、タイミングがよくて、整然として

いません。このような状況でも、アメ

リカ軍騎兵ユニットは退却できます。
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5.5c　セーフパスが繋がっていないユ
ニット　セーフパスが繋がっていない
ユニットは、ステップロスの結果を適
用した後、さらに以下の結果を適用し
ます。

◇退却の結果がない時は完了します。
◇退却の結果があり、ユニットが徒歩
MAクラスまたはトラックMAクラス
ならば、各ユニットはさらに 1ステッ
プロスを受けます。その代わり、実際
の退却の結果は無視します。
◇タクティカルMA クラスのユニッ
トと自発的退却しているユニットは、
セーフパスが繋がっていない時の影響
を受けません。

5.5d　状況的退却　5.5c が適用されな
いユニットに退却の結果がある時は、
3ヘクス退却し、移動サイドに裏返し
ます。キー地形にいたり準備防御して
いるユニットは退却しませんが、防御
ヘクスにいる各ユニットは全て 1 ス
テップロスしなければなりません。
　攻撃ユニットが戦闘の結果で除去さ
れた時は、それがどのような形であれ、
状況的退却の結果を完全に無視しま
す。
5.5e　自動退却　5.5c が適用されない
徒歩MAクラスとトラックMAクラス
のユニットは、「司令部避難所」にな
れる司令部に退却した後、移動サイド
に裏返します。
　ユニットが司令部と同じヘクスか隣
接しているヘクスで退却を終了できる
司令部は、司令部避難所になることが
できます。ただし、退却の終了ヘクス
は退却の開始ヘクスから 3ヘクス（ま
たはそれ以上）離れていなければなり
ません。
　司令部避難所が使えない時は、退却
するユニットは除去されます。除去さ
れたユニットは、次のターンの増援
フェイズに（MSRが繋がっているかど
うかに関係なく）司令部と同じヘクス
かその隣接しているヘクスに移動サイ
ドで再登場します。
　タクティカルMAクラスのユニット
とアサインされていない独立ユニット
の自動退却の結果は、常に 3ヘクス退
却して移動サイドに裏返されます。し
かし、退却する上記のユニットを司令

部避難所に送ったり、マップから除去
する必要はありません。

5.5f　スタック全体の退却　退却は、
そのヘクスにいる全ての戦闘ユニット
が行います。戦闘ユニットは通常、共
通のヘクスに一緒に退却します（プレ
イノートを参照）。ヘクスに AVユニッ
トと非 AVユニットの両方がいる時は、
エンゲージメント表や戦闘表の結果に
よってスタック全体に退却が適用され
ますが、セーフパスの影響はユニット
のMAに基づいてユニット毎に判断し
ます。
　ヘクスにユニットと司令部やコン
バットトレインがいる時は、最初にユ
ニットを退却させ、次に司令部やコン
バットトレインのルールを個別に適用
します（4.7d、4.7e & 4.7h）。

プ レ イ ノ ー ト：歩兵MA クラスのユ
ニットとタクティカルMAクラスのユ
ニットの両方がいるヘクスは、自動退
却の結果を得る可能性があります。歩
兵MAユニットは司令部に（または隣
接して）移動し、タクティカルMAク
ラスのユニットは 3ヘクスだけ退却し
ます。その結果、2つの退却ルールに
従って、2つの終了ヘクスができる可
能性があります。
　セーフパスや状況に応じた退却がヘ
クス内のユニットに異なる方法で適用
される場合にも、同じようなことが起
きる可能性があります。この場合、上
記のルールを要件に従ってユニット毎
に適用します。

5.5g　退 却 の 終 了 ヘ ク ス　ユニット
は、敵ユニットがいるヘクスやそのユ
ニットが移動サイドで移動できない地
形で退却を終了できません。退却でき
ないスタックは、ユニット毎に追加の
ステップロスを受けて、そのヘクスに
そのまま留まります。退却の終了ヘク
スが、退却するユニットのMAクラス

 ドイツ軍のシュピッツ（Spitze）中隊

の射撃によって、アメリカ軍の 32Cav

ユニットが退却します。

　エンゲージメント表の結果なので、

自動的に 3 ヘクス退却して、移動サイ

ドに裏返されます。しかし、ユニット

はすでに移動サイドだったので、裏返

されることはありません。

　さらに、ユニットはタクティカル

MA クラスのユニットなので、セーフ

パスがなくても問題ありません。

　最も良い退却ヘクスはヘクス F で

退却の例

す。それは、敵から離れて、防御に有

利な地形であり、司令部に近づいてい

るからです。敵の司令部に通じる道路

上でもあります。ヘクス A と B は AV 

EZOC なのでどちらも良くありません。

ヘクス C と D は、敵から離れておらず、

司令部にも近づいていません。ヘクス

E と G でもかまいませんが、プレイヤー

にとってヘクス F ほど良くありません。

ヘクス H は可能性がありますが、近く

の二級道路で敵の MSR をブロックか

もしれず、その場合は除外されます。
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に適用される EZOC ならば、該当する
全てのユニットは 1ステップロスしま
す。

◇全ての EZOC は、徒歩MAクラスと
トラックMAクラスのユニットに影響
を与えます。
◇リアル AV EZOC はタクティカルMA
クラスのユニットにのみ影響を与えま
す。

　タクティカルMAクラスのユニット
は、全てのサポート AV EZOC と非 AV 
EZOC を無視します。

5.5h　マップ端　ユニットはマップ端
から自由に退却できます。マップ端か
ら退却したユニットは、同じマップ端
の味方が「支配している」登場エリア
（自軍プレイヤーの選択）から次のター
ンに増援として再登場します。
　プレイヤーは、自軍ユニットがその
ヘクスにいるか、そのヘクスを最後に
移動した場合、またはゲームを始める
前にすでに移動したと合理的に推測で
きる場合は登場ヘクスを「支配」して
います。
5.5i　MA のないユニット　退却を要
求されたMAがないユニットは、代わ
りに除去されます。

5.6　戦闘後前進
5.6a　通常攻撃やショックアタックの
防御側スタックが退却や除去された
時、攻撃ユニットは防御側のいたヘク
スに前進しなければなりません。この
「戦闘後前進」はMPを消費せず、指
揮範囲と EZOC を無視し、ストップエ
ンゲージメントも要求されません。た
だし、戦闘後前進したユニットは、ミッ
クスフォーメーションになることがあ
ります。
5.6b　アシストユニット　攻撃ユニッ
トとスタックしているアシストユニッ
トは戦闘後前進できます。その他の場
所にいるアシストユニットは戦闘後前
進できません。戦闘後前進が可能でも、
アシストの戦闘後前進は任意です。攻
撃ユニットのように強制されません。

5.6c　指揮範囲　指揮範囲は戦闘後前
進を制限しませんが、指揮範囲外で戦
闘後前進を終了したユニットは孤立の
影響を受けます。
5.6d　司令部とコンバットトレイン　
敵の司令部やコンバットトレインが
いるヘクスに戦闘後前進したユニット
は、敵の司令部やコンバットトレイン
をジャンプさせる可能性があります
（4.7d）。
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6.1　市街戦　

市街戦は互いに時間をかけて疲弊しな
がら、一部屋一部屋、一階一階、街区
から敵を排除していくプロセスです。
市街戦には特別なルールがあります。

デザインノート：簡単に言えば、市街
戦は敵ヘクスの支配を奪い、自軍の支
配エリアを増やすことを中心に展開し
ます。敵の攻撃を受けているだけでは、
やがて敵が勝つでしょう。敵が奪っ
た土地を積極的に取り戻さないといけ
ないのです。支配マーカーシステム
は、市街地を制圧するのは通常のオー
プンフィールドにおける戦闘よりも時
間がかかるようになっています。しか
し、動きが遅いからといって、前後の
戦闘に参加しなくてよいわけではあり
ません。市街戦のルールは市街地ヘク
スにのみ適用され、一般的な都市ヘク
スには適用されません。『パンツァー・
ラスト・スタンド』は市街戦をフィー
チャーした最初の BCS ゲームです。

6.1a　市街戦の仕組み　市街地ヘクス
は、損失によってユニットが強制的に
撤退させられるまで「支配」ステータ
スが変化し、ユニットが撤退するとヘ
クスが空のままになります。空のヘク
スに最初に移動したユニットが、その
ヘクスを支配します。支配は、時間の
経過とともに結果に応じて両軍を行っ
たり来たりします。自軍ユニットが実
際にいる市街地ヘクスだけが支配でき
ます。両軍はユニットのいない空の市
街地ヘクスを支配しておらず、このヘ
クスがどこにあるか、またはどのユ
ニットが「支配していた」かは関係あ
りません。支配は連続するもので、両
軍どちらにも変更される可能性があり
ます。ヘクスは「トータル」または「パー
シャル」に支配されます。「支配マー
カー」は、左の表にあるように、パー
シャル支配されているヘクスだけを明
示します。ユニットが出て行ったり、
除去された市街地ヘクスの支配は「な
し」になります。撤退によって空になっ

たヘクスの支配マーカーは除去されま
す。そのようなヘクスに最初の移動し
たアクティベーション中のユニット
は、そのヘクスをトータル支配します。
対照的に、ユニットが除去されて空に
なったヘクスについては、6.1c のパー
ト iv を参照してください。

6.1b　シリーズルールの例外　通常の
BCS ルールが市街地ヘクスにも適用さ
れます。ただし、以下を除きます。

i）退却　市街地ヘクスにいるユニット
は（退却の種類や表に関係なく）全て
の退却結果を「退却なし」に変更しま
す。
ii）戦闘後前進　防御側ユニットが除
去されるか撤退したかに関係なく、ユ
ニットは市街地ヘクスに戦闘後前進し
たり、市街地ヘクスから戦闘後前進で
きません。6.1c のパート iv を参照し
てください。
iii）ヘクス毎の砲爆撃　1回のアクティ
ベーションに 1回の砲爆撃を行うので
はなく、市街地ヘクスは、最大 1回の
破壊砲爆撃に加えて、好きな回数だけ
制圧砲爆撃を行えます。
iv）ヘクス毎の攻撃　市街地ヘクスは、
アクティベーション中に戦闘表で何回
でも攻撃できます。
v）シングルトン　ユニットが 1個だ
けで市街地ヘクスで防御する時は（ス
テップ数に関係なく）攻撃側は追加の
＋ 2DRMを適用します。

6.1c　ヘクス支配の特殊なケース
i）戦闘中の攻撃ヘクスと防御側ヘクス
の両方が市街地ヘクスだった場合、そ
れぞれ支配マーカーを置けますが、1
つのヘクスに 1個の支配マーカーしか
置けません。
ii）アクティベーション中のユニット
が支配マーカーのあるヘクスを放棄し
た場合、その支配マーカーは新しいユ
ニットが移動してくるまでそこに残り
ます。同じユニットが支配マーカーを
放棄したヘクスに再び移動したら、そ
の支配マーカーはそのまま使います。

デザインノート：ここではタイミング
が重要です。そうでなければ、ユニッ
トはヘクスから出て、そこにある支配
マーカーを除去して、同じユニット
や他のユニットをそのヘクスに戻すこ
とができます。この動きは、その後の
2回目のアクティベーションに起こる
可能性があります。プレイヤーがこれ
を行う前に、敵プレイヤーがアクティ
ベーションを行う場合、少なくともプ
レイヤーの小さなトリックが完了する
前に敵がヘクスを支配するチャンスが
あり、おそらくプレイヤーはただでそ
のヘクスを奪われることになるでしょ
う。なぜなら、みんなそうすることを
知っているからです。

iii）支配マーカーの隣接ヘクスに、敵
の AV ユニットや攻撃可能ユニットが
いなければ、直ちに支配マーカーを除
去します。
iv）インアクティブプレイヤーのユニッ

6.0　特殊な状況

市街地ヘクスの支配 どのようにマーカーを置くか
なし どちらの陣営のユニットもない

マーカーを置かない
自軍のトータル支配 自軍ユニット

マーカーを置かない
自軍のパーシャル支配 自軍ユニット

自軍のパーシャル支配マーカー
敵のパーシャル支配 自軍ユニット

敵のパーシャル支配マーカー
撤退 自軍ユニットが撤退

支配マーカーを除去
戦闘後前進はなし
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トが除去されてヘクスが空いている時
は、それに隣接するアクティブプレイ
ヤーのユニットが移動して「そのヘク
スを要求」します（攻撃が行われてい
なくても）。新しく支配したヘクスは
上の囲みの例に従って、アクティブプ
レイヤーに有利になるように支配レベ
ルを 1 列ずらします。この時、アク
ティブプレイヤーは、少なくとも隣接
する 1個の自軍ユニットをそのヘクス
に移動させなければなりません。プレ
イヤーが望むなら、2個以上のユニッ
トを移動させてもかまいません。

6.1d　ヘクス支配の変更　
通常のステップロスに加
えて、アクティベーショ
ン中のステップロスは影

響の程度に関係なく、そのヘクスの支
配レベルを 1レベル変更します。複数
のステップロスを与えた時は、ステッ
プロス毎に支配レベルを変更します
（例：2ステップロスを引き起こした砲
爆撃）。ヘクス支配の変更は、攻撃の
全ての手順が終わった後に行います。
　攻撃側のステップロスでは、ヘクス
の支配レベルは変更しません。

例：攻撃前の砲爆撃によって 2ステッ
プロスした後、さらに戦闘表を使った
攻撃の結果で 1ステップロスしたヘク
スの支配は合計 3 レベル変更します
（ただし、1つのヘクスに対するヘクス
支配の変更は最大 3レベルまでです）。
この場合は、自軍のトータル支配から
パーシャル支配になって最終的に敵の
パーシャル支配になるか、自軍のパー
シャル支配から敵のパーシャル支配に

なって最終的に撤退になります。もし、
1つのヘクスに 3レベルのヘクス支配
の変更を全て適用できない時は、超過
分は失われます。

6.1e　ヘクス支配の変更の決定　アク
ティブプレイヤーは、ステップロス毎
に支配を変更するヘクスを決定しま
す。支配を変更するヘクスは、ステッ
プロスが適用されたヘクスか、攻撃ユ
ニットや射撃ユニットがいるヘクスの
いずれかでなければなりません。アシ
ストユニットがいる（攻撃ユニットが
いない）スタックは、ヘクス支配を変
更できません。ヘクス支配の変更は、
ステップロスが発生した瞬間に行いま
す。
　プレイヤーは、敵が支配しているヘ
クス（そこが市街地ではないヘクスで
も）にいる敵スタックに与えられたス
テップロスに対して、支配の変更を適
用して、自軍の市街地ヘクスの支配を
変更できます。
6.1f　撤退　ヘクスの支配が敵のパー
シャル支配から撤退に移行した時は、
以下の手順を行います。

ユニットを撤退させるには：
✓✓敵ユニットのいないヘクスに 1ヘク
スだけ移動します。そのようなヘクス
がなければ、撤退しているユニットを
除去します。
✓✓移動サイドに裏返します。

　EZOC は市街地の撤退に影響を与え
ません。敵が支配しているヘクスだけ
が撤退に影響を与えます。

6.2　フォーメーションの破壊
6.2a　フォーメーションが破壊する時　
「プレイ中」に、フォーメーションか
ら最後のサポートユニット以外のユ
ニット（固有ユニットのみ）がいなく
なった場合、フォーメーション自体が
破壊されます。
　退却から戻ってきたユニットと、
フォーメーションの増援のユニットは
「プレイ中」であり、フォーメーショ
ンの破壊に影響を与える可能性があり
ます（6.2c を参照）。

6.2b　フォーメーションのユニットの
取り扱い　フォーメーションが破壊さ
れた時は、以下のユニットをプレイか
ら引き抜きます（6.2d の「増援ユニッ
トが司令部に登場」の効果を確認した
後）

◇司令部
◇サポートユニット（リアル AVユニッ
トかどうか、固有であるかアサインさ
れているかどうかに関係なく）
◇コンバットトレイン
◇フォーメーションの除去されたユ
ニットは、6.2c が後で適用される時に
発生する「部分再建」を保持します。
◇アサインされた砲兵ポイントはアサ
イン解除され、次のアサインメント
フェイズで新しくアサインできるよう
になります。

6.2c　ゲームに復帰しますか？　除去
されたフォーメーションとユニット
は、そのフォーメーションのサポート
ユニットではないユニットだけが登場
順や退却結果によって、後からマップ
上に登場した時にゲームに戻ります
（疲労レベルを除いて、元の状態で戻り
ます。以下を参照）。これが起きた時は、
最初のユニットが登場した時点で 6.2d
に従ってください。その後に登場する
ユニットがなければ、そのフォーメー
ションは永久に破壊されます。
6.2d　増援としてゲームに戻ってくる　
司令部は、除去された理由にかかわら
ず、Fat-2 でゲームに戻ります。除去
されたユニットは、元の状態でデッド
パイルに戻ります（ただし、部分再建
はそのままです）。サポートユニット

　枢軸軍プレイヤーは、アタックバイファイアでソ連軍ユニットをステップロスさ
せて除去したため、ヘクスは空になりました。枢軸軍プレイヤーは、このヘクスに
隣接するアクティベーション中の自軍ユニットを選んで、そこに移動させます。

　枢軸軍が新しく支配したヘクスは、そこにいたソ連軍ユニットに該当する欄に従っ
て新しい支配マーカーを置きます。

元の状況 結果
支配マーカーなし ソ連軍のパーシャル支配
ソ連軍のパーシャル支配 枢軸軍のパーシャル支配
枢軸軍のパーシャル支配 枢軸軍のトータル支配（マーカーなし）
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は、残りのステップはそのままでマッ
プ上に戻ってきます。
　司令部、コンバットトレイン、除去
されたユニットとサポートユニット
は、以下の例外を除いて増援と一緒に
登場します。

　増援ユニットが「司令部に登場」と
指示されている時は、司令部、サポー
トユニット、コンバットトレインは
6.2b に従って引き抜かず、マップ上に
留まります。このステータスにある間、
フォーメーションは通常通りにアク
ティベーションする必要があります。

6.3　マップ外からの攻撃
　敵ユニットが味方の登場エリアのヘ
クスを支配していても、ユニットは
「マップ外から攻撃」して、マップ上
に戻ろうと試みることができます。こ
のルールでは、プレイヤー自身が戻ろ
うとする側のプレイヤーであると仮定
します。防御側プレイヤーの時は、「プ
レイヤーのユニット」という言葉を「敵
ユニット」などに置き換えて読んでく
ださい。

デザインノート：「マップ端ヘクス問
題」とは、プレイヤーが文字通りマッ
プ端を世界の端と考えることです。上
記のルールでマップ上に戻ってくる
ユニットは、そこが世界の終わりでは
なく、マップの向こうにまだ多くの
ユニットが存在し、広いスペースが
あることを理解しなければなりませ
ん。マップ外にいるドラゴンと対峙し
たくなければ、登場ヘクスを通常通り
使ってください。基本的に、「マップ
外からの攻撃」は一時的にマップ端
から 1ヘクス延長し、2つのメリット
（SNAFU ロールでフルの結果と戦闘表
で＋ 2DRM）を与えます。そして、敵
プレイヤーはそのマップ外ヘクスを支
配することはできないのです！

6.3a　プレイヤーは、自軍の登場エリ
アのヘクスを支配している敵ユニット
に隣接する仮想のマップ外「ヘクス」
を持っているとみなします。この「ヘ

クス」には、登場エリアのヘクスと同
じ種類の道路があるものと仮定しま
す。プレイヤーの攻撃ユニットとアシ
ストユニット（もしあれば）の両方が、
この「ヘクス」にいるとみなされます。
プレイヤーのユニットは、その「ヘク
ス」から攻撃できますが、敵はそこに
いる間、プレイヤーのユニットを攻撃
したり砲爆撃できません。ヘクスと
マップの間にヘクスサイド地形はあり
ません。
6.3b　上記の攻撃を行うユニット
は、SNAFU ロールの結果がフルです。
SNAFU ロールを行う必要はありませ
ん。フォーメーションの残りがマップ
上にいる時は、通常通り SNAFU ロー
ルを行いますが、マップ外のユニット
は SNAFU ロールがフルであると仮定
します。
6.3c　マップ外からは通常攻撃だけし
か行えません。マップ外からの攻撃は、
戦闘表で＋ 2DRMを適用します。マッ
プ外からショックアタック、エンゲー
ジメント、アタックバイファイア、砲
爆撃は行えません。
例外：プレイヤーは通常攻撃の一部と
して砲爆撃を行えます。
6.3d　ユニットがマップ上に戻ると、

全ての通常のルールが再び適用されま
す。攻撃が失敗してマップに戻れない
ユニットは、2.1dのパートiiiに従って、
マップ外に留まり、次のアクティベー
ションで再び試みることができます。

6.4　計画疲労
（オプションルール）

  これは、ジム・ストラバース氏によっ
て最初に提案された、相互に関連する
一連の概念です。このルールは、通常
のルールに十分に習熟した後で使って
ください。
6.4a　SNAFU ロールの疲労レベル DRM
使用のみ：
	 フレッシュ：＋ 1
	 Fat-4：－ 1

	 その他の全て＋ 0です。

6.4b　疲労レベルの増加　このルール
では、疲労レベル増加表を使ったり、
サイコロを振りません。その代わり、
疲労レベルを「支払って」以下のもの
を購入します。

疲労レベルの増加 アクション
１ 追加のOBJ マーカーを配置する

（偵察OBJ マーカーは不可）*
１ 司令部から 15ヘクスを超えてOBJ マーカーを配置する *
１ 渋滞マーカーを１個除去する **
２ 強行軍を行う
１ ２回目のアクティベーションチェックで＋２DRMを適用する

※OBJ マーカーは通常の手順でのみ作成できます。司令部から 15ヘクス以上離れて
追加の偵察ではないOBJ マーカーを作成した時に支払う疲労コストは 1だけです。
　OBJ コスト（*）と渋滞マーカーの除去（**）は、アクティベーション中に何度でも
行えます。この場合、1回毎に疲労レベルを支払います。
例：2個の渋滞マーカーを除去すると疲労レベルを 2支払います。
　渋滞マーカーは、アクティベーションフェイズ終了時に自動的に除去されます。
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6.4c　疲労レベル 4　フォーメーショ
ンに Fat-4 マーカーが置かれると、
Fat-4 の影響が直ちに適用されます（ア
クティベーション中でも）。1回目の
アクティベーション開始時に Fat-4 の
フォーメーションは、疲労レベルの回
復が必要です。
　Fat-4 のフォーメーションは、何に
対しても疲労レベルを支払うことがで
きません。
6.4d SNAFU ロ ー ル の 結 果　SNAFU
ロールのフルの結果は、1個の「フリー」
OBJマーカーを受け取ります。パーシャ
ルと失敗の結果では、「フリー」の
OBJ マーカーは受け取れません。
6.4e　強行軍　SNAFU ロールの結果を
適用した後、各ユニットのMAを 3倍
にします。フォーメーションはゲーム
ターンに 1回だけ、なおかつ 1回目の
アクティベーションでのみ行うことが
できます。そして、6.4b の疲労レベル
を支払う必要があります。戦闘は行え
ません。強行軍では、OBJ マーカーは
配置できず、射撃イベントは行えず、
橋はテストされず、勝利のために退出
できません。2回目のアクティベーショ
ンで強行軍は行えません。
6.4f　疲労回復　疲労レベルの回復は
通常通り行います。

6.5　スタンドオフ AV
対赤 AV ユニットのサ
ポート（オプションルール）

　赤 AV ユニットにサポートされてい
るユニットからの攻撃を防御する際
に、（アサインされているかサポート
している）スタンドオフ AV ユニット
の活躍をより忠実に再現したいと考え
るプレイヤーもいるでしょう。追加の
手間が必要で、ほとんど起こらないこ
とから、これはオプションルールです。
　防御側のスタンドオフユニットやス
タンドオフ AV ユニットからサポート
されているホストは、元の攻撃を解決
する前に、ごく短いエンゲージメント
の間、射撃ユニットになります。これ
は混乱するかもしれません。攻撃側と
防御側を混同しないでください。
　エンゲージメントは攻撃ユニットを

宣言した直後に発生しますが、戦闘表
の DRM を決定する前に発生します。
攻撃ユニットのサポートユニットに対
するスタンドオフ AV ユニットの射撃
は、エンゲージメント表のサポートユ
ニットのセクションを使います。
　エンゲージメントの結果によって、
赤 AV ユニットのサポートがドロップ
する可能性があるため、この時点では
攻撃ユニットはサポートの DRMを得
られません。
　ステップロスは（射撃ユニットや防
御側ユニットに）通常通り適用します。
ただし、射撃ユニットがステップロス
しても防御側ユニットはサポートをド
ロップしません（ステップロスを受け
た後に射撃ユニットが除去されなけれ
ば）。攻撃ユニットのサポートは、攻
撃が完了した瞬間に再表示されます。
　攻撃ユニットがデュアルユニットの
時は、このルールでエンゲージメント
を行いません。
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（+）または（-）ユニット
サイズ。シナリオのセット
アップやユニットに印刷さ

れている追加記号。ユニッ

トのヒストリカルなステータスで、編入

したり分派して部隊が増減していること

を表しています。ヒストリカルな情報と

して提供されているだけで、ゲームには

影響を与えません。

アクティベーション。フォーメーション
のアクティベーションの手順（3.0）に

従って、1つのフォーメーションが行う

活動。アクティベーション中のフォー

メーションは、次に敵フォーメーション

がアクティベーションする前に、1回目

のアクティベーションと（もしあれば）

2回目のアクティベーションの両方を終

えなければなりません。（2.5）

アセンブリーヘクス。サポートを終える
か、新しくフォーメーションにアサイン

されたユニットが、「ゲーム盤に戻る」

ために使う場所。

アサインされた／アサインされていな
い。特定のフォーメーションに編入され
た（または編入されていない）独立ユニッ

トと砲兵ポイント。（2.3）

アタックバイファイア。AV ユニットが
非 AVユニットに行う戦闘。アタックバ

イファイアは砲撃表を使って解決します

が、「砲撃」ではありません。「砲撃は 1

回のアクティベーション中にターゲット

ヘクス 1つにつき 1回のみ」の制限は

受けません。（5.3）

攻撃可能ユニット。ユニッ
トに「アサルトアロー」が

印刷されているユニット。

攻撃可能ユニットだけが戦

闘表を使う通常攻撃で「攻撃ユニット」

になれます。AVレーティングがない攻

撃可能ユニットは、サポートを使うこと

ができます。フォーメーションが準備防

御を行うためには、攻撃可能ユニットが

展開サイドでなければなりません。

AV ZOC。AV ユニットが作り出す ZOC
の一種。AV ZOC を形成するユニット

のタイプによって、リアル AV ZOC と

サポート AV ZOC の 2 種類があります。

AV ZOC は、通常の ZOC よりも敵のタ

クティカルMAユニットに影響を与えま

す。（4.3a, 4.3f）

ブロブ。フォーメーションの作戦エリア
（1.3c）。

ブロック地形。2 ヘクス以上の距離で、
エンゲージメントや砲撃を行うために必

要な「視線」を制限する地形。（4.5c）

バディ。多くの問題を無視して自由に連
携できるフォーメーションのこと。バ

ディのフォーメーションの組み合わせ

は、ゲーム専用ルールに明記されていま

す。「バディ」に指定されたフォーメー

ションは、コーディネーション、ミック

スフォーメーション、ルート交差を適用

しません。（3.2）

指揮範囲（CR）。ユニットが通常に行動
できる司令部からの最大距離。（1.4）

戦 闘 OBJ（OBJ）。フォー
メーションが戦闘を行う作

戦エリア。OBJマーカーは、

半径 2 ヘクスの OBJ ゾー

ンを形成します。（3.3）

コンバットトレイン。フォーメーション
の前線兵站施設。コンバットトレインの

状態を表すために、コンバットトレイン

のユニットには通常面と「ゴースト」面

があります。

戦闘ユニット。司令部、コンバットトレ
イン、サポートユニットではないユニッ

トのこと。マーカーは戦闘ユニットでは

ありません。

完全 MSR。司令部からコンバットトレ
イン、さらに味方の補給源まで、この 3

つが（順番に）連続したリーガルヘクス

（3.1a）で結ばれていれば、完全MSRは

繋がっています。（3.1）

支配。市街地ヘクスの所有権を敵から奪
う行為。（6.1a）

コーディネーション。同じ
エリアにいる他のフォー

メーションと問題を調整し

たり、フォーメーション間

の調整がずれた時に効果を減少させるこ

と。（3.2c）

ルート交差。複数のフォーメーションの
司令部とコンバットトレインを結ぶルー

トが、1つ以上の共通ヘクスを共有して

交差していること。（3.2h）

展開サイド。ユニットの両面のサイドに
MAがある場合の、MAが小さい方のサ

イド。（1.1c）

破壊砲爆撃。砲兵表を使って、敵ユニッ
トのステップの損失を与えるための砲爆

撃。（5.4h）

DRM。サイコロの出目修正。1回の判
定に 2つ以上の修正が適用される時は、

DRMは累積します。

例外：DRMがどちらか一方しか適用さ

れない時は、どちらか 1つだけ DRMを

適用します。

完了（Done）。そのターンのアクティベー
ションを完了した後のフォーメーショ

ン。完了したフォーメーションは、もは

やアクティベーションできません。セッ

トアップですでに完了しているフォー

メーションは、最初のターンに何もでき

ません。

ダブル OBJ ゾーン（別名「ダ
ブルタップ」）。同じヘクス
に 2 個の OBJ マーカーを

置くことで形成されるOBJ

ゾーン。エンゲージメント表と戦闘表に

DRMを適用します。（3.3b）

ドロップサポート。ホストユニットが利
用していたサポートを失うこと。（1.5i）

用語集
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プレイノート：KT-X のプラスチック製
の移動／射撃マーカーは、スタックのい

ちばん上にいるユニットを隠さずにド

ロップされたサポートユニットをマーク

するのに非常に役立ちます。

敵支配地域（EZOC）。敵ユニットの移動
や退却に影響を与える、ユニットに隣接

する周囲 6ヘクス。（4.3d）

エンゲージメント。敵 AVユニットにス
テップロスを与えたり、敵のホストユ

ニットからサポートをドロップさせるた

めに行うAVユニットの戦闘。しばしば、

味方ユニットの移動を継続させるために

行われます。（5.2）

エンゲージメントゾーン。エンゲージメ
ントを開始することができる AVユニッ

トの周囲のエリア。エンゲージメント

ゾーンを持っているのは、サポートして

いない AVユニットだけです。エンゲー

ジメントゾーンの限定的な移動制限を、

より限定的な EZOC と混同しないこと。

（4.5）

登場エリア。増援の登場場所として指定
されたヘクス。（2.1d）

失敗フリップ。失敗した SNAFU ロール
の結果を、疲労レベルの回復に変換しま

す。（3.7d）

疲労レベル。フォーメーションにストレ
スが蓄積されて、その信頼性が疑問視さ

れ、休養が必要になっている状態。（1.8）

フィニッシュ。現在のアクティベーショ
ン中に、ユニットに可能な活動が残って

いる状態。（1.2i、3.4、ストップ／フィ

ニッシュチャート）

射撃イベント。ユニットがアクティベー
ション中に行う特定のアクションに対す

るコストを支払うための限定的な手段。

（1.6）。

フォーメーション。特定の（別名「固有」）
ユニット、司令部、コンバットトレイン

を含む部隊。（1.3）

フレッシュ。部隊が休息を
とり、補給を受けている状

態。SNAFU ロールと 2 回

目のアクティベーション

ロールに +1DRM が適用されます。

（1.8a）

ゴーストトレイン。何らか
の方法で破壊され、本来の

能力を発揮できないコン

バットトレイン。正確な位

置が不明であるため、「ゴースト」と呼

びます。コンバットトレインがゴースト

になる理由は、移動、司令部からの「適

切な」距離にいない、敵ユニットの行動

など様々です。ゴーストトレインは

SNAFU ロールに DRMを適用しますが、

それ以外の影響はありません。（4.7b）

ハードユニット。砲撃や軽
火器から有利な防護を有し

ている車両。これは砲撃表

で当たりにくい専用の欄を

使い、ショックアタックを行う際に有利

な DRMを適用します。ハードユニット

は、ユニットシンボルの背景が黄色に

なっています。（1.1e の AV ユニットや

デュアルユニットのバリエーション）

司令部（HQ）。フォーメーションの指揮
統制の中心部隊。指揮下のユニットは、

司令部の指揮範囲内にいなければなりま

せん。

ホスト。フォーメーションのサポートを
利用できるユニット。（1.5a & 1.5g）

司令部避難所（HQ Refuge）。自動退却
で必要な場所。司令部に隣接し、ユニッ

トが退却を始めたヘクスから少なくとも

3ヘクス離れたヘクス（5.5e）。

独立ユニット。ユニットシンボルの右側
にフォーメーション ID が印刷されてい

ないユニット。独立ユニットは、フォー

メーションにアサインされている時だけ

行動できます。（1.1e）

ジャンプ。ユニットが移動や戦闘後前進
で、敵の司令部やコンバットトレインが

いるヘクスに入った時に発生します。オ

プションルールを使っている時は、ジャ

ンプは「ハード」と「ソフト」の 2種類

があります。この 2つはターゲットの

位置に関する情報が異なります。（4.7d）

キー地形。キー地形にいるユニットは、
戦闘表の退却の結果を無視する代わりに

追加のステップロスを受けます。キー地

形は、地形効果チャートにまとめられて

います。VP シンボルがあるヘクスが、

必ずしもキー地形ではないことに注意し

てください。（5.5d）

主要補給ルート（MSR）。フォーメーショ
ンの司令部からコンバットトレインを経

由して補給源に繋がっている連続したヘ

クスのルート。MSRを使うためには「完

全MSR」でなければなりません。（3.1）

行軍 OBJ。司令部の移動を統制する命令
（2.4b）。

ミックスフォーメーション。ユニットが、
他のフォーメーションのブロブ内でアク

ティベーションを始めたり、他のフォー

メーションのブロブ内に移動したら、そ

のフォーメーションはミックスフォー

メーションになります。（3.2d）

移動サイド。ユニットの両面のサイドに
MAがある場合にMAが大きい方のサイ

ド。サポートされていない面しか印刷さ

れていないユニットは移動サイドしかあ

りません。（1.1c）

移動力（MA）。ユニットが1回のアクティ
ベーションで使用可能な最大移動ポイン

ト（MP）。（1.1c & 4.0a）

移動ポイント（MP）。ユニットが移動す
る際に、地形効果チャート（TEC）に従っ

て、進入したり通過したヘクスやヘクス

サイド毎に消費するMAを記録するため

に使うポイント。（4.0a）

OBJ ゾーン。攻撃と砲爆撃を行える、戦
闘 OBJ マーカーを中心とする半径 2ヘ

クスの範囲。エンゲージメントを行う

ために OBJ ゾーンは必要ありません

（3.3a）。
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準 備 防 御（Prep Def、
PD）。防御力の向上と引き
換えに柔軟性を低下させた

態勢。（1.7）

リアル AV ユニット。装甲値（AV）が印
刷されているユニット。展開サイドでも

移動サイドでもかまいません。ただし、

その瞬間にサポートユニットになってい

てはいけません。

回復。フォーメーションの疲労レベルを
下げるために使われるアクティベーショ

ン。（3.7）

通常攻撃。攻撃可能な（またはデュア
ル）ユニットが戦闘表を使って行う戦

闘。ショックアタックではありません。

（5.1& 5.1h）

増援。増援登場表（OOA）に従って、新
しく登場するユニット。（2.1）

補充ポイント（Repls）。ステップの損失
を回復したり、除去されたユニットを再

建できるポイント。（2.2）

道路。小道や鉄道を含む全て道路タイプ
のこと。特定のタイプの道路を指す場合

は、明確に書かれています。（4.1c）

セーフパス。フォーメーションのユニッ
トが所属する司令部との間に自由に行き

来できる「安全な」連絡線。（1.9）

 

スクリーン。自らを危険に
さらすことなく、敵ユニッ

トの行動を妨害する任務を

行うユニット。（4.6）

ショックアタック。機械化された部隊に
よる移動中の突撃。（5.1m）

SNAFU。部隊間の摩擦、補給、その他
の後方支援（輸送、ルート、交通渋滞、

作戦計画を含む）がフォーメーションの

作戦に与える影響を表す指標。（3.2）

SNAFU ロール。SNAFU 表でサイコロを
振り、現在のアクティベーションにおけ

るフォーメーションの能力を決定する判

定。（3.2）

スタック。1 つのヘクスに同時に存在し
ている 2 個以上のユニット。1 個のユ

ニットを「スタック」と呼ぶこともあり

ます。（4.2）

守 備 隊 ユ ニ ッ ト。どの
フォーメーションにもアサ

インできない小規模の駐屯

部隊。（1.1h）

ステップ。ユニットの規模と回復力を示
す数値。ステップを使って、ユニットの

損失と回復を記録します。ステップの損

失はユニットの戦力に直接影響しません

が、ステップが 0になると（全滅した

ものとして）除去されます。（1.1b）

ストップ。様々な理由によって、ユニッ
ト与えられる機能。他の機能と同様

に、ユニットの追加の移動を妨げます。

（3.4e、4.1e とストップ／フィニッシュ

チャート）

ストップエンゲージメント。AV ユニッ
トが他の AVユニットの EZOC に移動し

た時に発生する戦闘。これは単にストッ

プの場合の他、実際にエンゲージメント

が要求される場合もあります。（4.4）

サポート。フォーメーションの非 AVユ
ニットに、追加の火力や防御を提供する

ために少数の兵器ユニットや車両ユニッ

トを送り込むこと。（1.5）

制圧砲爆撃。攻撃の瞬間に敵の頭を下げ
させるのに十分な短期間の弾幕射撃。戦

闘表を使う戦闘に DRMを与えますが、

敵ユニットに大きな損害を与えることは

できません。（5.4g）

地形。地形効果チャートにおいて、防御
側（または目標）の防御に効果があった

り、なかったりする土地の特徴の略語。

防御に有利な地形にいるユニットは損失

が少ないかもしれません。

渋滞。戦闘によって地域が
混雑したり混乱して、迅速

に移動することができない

状態（4.0d & 5.1f）。

気象条件。SNAFU の目的でフォーメー
ションのMSR に小道が使われた時に、

移動に対する地形効果と DRMのステー

タスを決定するもの。以前のゲームでは、

悪天候によってトラックMAクラスのユ

ニットのMAが半分に減っていました。

アサインされていないユニット。どの
フォーメーションにも編入されていない

独立ユニット。（2.3d）

ユニット。歴史上の戦闘ユニット、司令
部、コンバットトレインのこと。全ての

種類のマーカーはユニットではありませ

ん。（1.1）

ユニットの渋滞。利用可能な道路が他の
自軍ユニットで詰まっている時に発生す

る現象。（4.0e）

準備不足ユニット。戦闘準備が整ってい
ないユニット。（1.1d）

市街戦。防御側が市街地ヘクスを支配し
ている戦闘（『パンツァー・ラスト・ス

タンド』の新しいルールです。（6.1）。

行動済み。1 回目のアクティベーション
が完了し、2 回目のアクティベーショ

ンしか残っていないフォーメーション。

セットアップで行動済みのフォーメー

ションは、2回目のアクティベーション

ロールを試みなければなりません。

撤退。市街戦において、ヘクスの支配が
変化し、自軍ユニットがそのヘクスから

敵に追い出されること。（6.1f）

支配地域（ZOC）。ユニットに隣接して
いる周囲 6ヘクスで、何かの手段で敵

ユニットの行動に影響を与えるヘクス。
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