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フランス、ロリアン 
 

1941年10月18日 

 

大尉、 

大西洋の戦いは2年間も続いている。数百万トンの連合国艦船がすでに沈められ、両陣営で何千人も

の死者が出ている。イギリスの命運と連合軍の戦争努力がかかっている。チャーチルは、大西洋での敗

北が戦争の敗北を意味することを知っている。 

占領下のロリアンにある司令部から、U ボート司令部のトップであるデーニッツ提督は、U ボートの

攻撃と連携するために情報を収集している。ドイツ海軍の情報部 B-dienst は、イギリスの商船暗号を

解読した。我々は輸送船団の航行と大西洋横断ルートの詳細を知っている。 

Fw200 コンドル長距離偵察機が敵の輸送船団を追尾し、その規模と方向を報告する。暗号化された無

線信号で、デーニッツはUボートを敵輸送船団に向かわせ、ウルフパックを形成する。これらの連携攻

撃に対して、敵の商船は驚くべき速さで撃沈されていった。 

しかし、戦いはまだ終わっていない。 

この海上の戦いは、数の戦争である。勝つということは、敵の商船が建造できるよりも早く、敵が我

がUボートを撃沈するよりも早く、敵の商船を撃沈することだ。当初、敵は一貫して不利な立場にあっ

た。彼らは安全のために輸送船団を組んだが、護衛艦の数は決して十分ではなかった。そしてその護衛

艦は、しばしば第一次世界大戦時の時代遅れの軍艦だった。ASDICとレーダー技術は非常に新しいため、 

訓練や戦術が追いつかなかった。一時期、イギリスの護衛ドクトリンは、護衛艦を輸送船団の近くに置

き、初期のUボートの攻撃はほとんど防げなかった。 

それは最初の幸福な時代であり、今年の初めに終わりを告げた。いまや、我々は新たな課題に直面し

ている。輸送船団は、まるで我々がどこで待ち構えているかを知っているかのように、狼群の周りを迂

回するようになった。すべての輸送船団が護衛されるようになり、いくつかは厳重だ。最近の狼群の攻

撃で、我が乗組員たちは護衛艦の攻撃性と大胆さに驚いた。ボートの一隻が発見された瞬間、彼らは狂

犬のように私たちを追い回した。連合国の航空機が浮上したUボートを発見することが多くなった。連

合国の超長距離爆撃機は大西洋の奥深くまで到達し、発見したUボートに護衛艦ハンティング・グルー

プを要請し、又は自ら爆雷を投下する。 

しかし、我々には自らの戦術がある。ドイツ海軍は最近、エニグマ暗号機を更新し、敵が提督の命令

を解読するのは難しくなるはずだ。新しいUボートが毎週のように建造され、占領されたフランスの港

湾から活動できるようになり、イギリス軍の哨戒から遠く離れた狩猟場に近づいた。アメリカの参戦は、

U ボートに新たな標的をもたらした。そして、連合国の航空哨戒は大西洋全体をカバーすることができ

ない。大洋の真ん中には、飛行機が到達できない隙間がある。―恐るべき「盲点」で、最も船団が脆弱

な場所だ。我々が次に攻撃する場所はここだ。 

第二の幸福な時代の始まりだ。自分の船に戻り、出撃の準備を準備すること。よい狩りを。 
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 Wolfpackは、一連の哨戒でプレイされます。各哨戒は1～4隻

の U ボートの追撃と単一敵船団への攻撃から構成されます。ゲ

ームを学ぶために単純化された訓練シナリオがあります。加え

て、使用可能な 4 つの標準シナリオがあります。：哨戒任務、単

一戦争時期、早期キャンペーン、完全キャンペーン。Wolfpack
のゲームをセットアップするため、シナリオを選択して一致する

シナリオ・セットアップ・プレイヤー補助を置きます。セットア

ップ・カードは、その特定シナリオの詳細を与えます。 
 

 ・訓練シナリオは、Wolfpack のプレイを学びことを手助けす

るためにデザインされた修正シナリオです。これは

Wolfpack ルールの中核セットを使用しますが、全ての対潜

水艦戦（ASW）は省略されます。U ボートの機動、発射準

備、魚雷発射、―運が良ければ―何隻かの商船撃沈に焦点を

当てることを認めます。完全な詳細については、下のセット

アップ指定並びにこのシナリオで使用されるルールのリス

トについての TS－訓練シナリオのセットアップ・カード、

修正されたプレイのシークエンス、勝利条件を参照してくだ

さい。 
 

 ・哨戒任務は、選択したいずれかの戦争時期の単一哨戒を扱い

ます。完全な説明と勝利条件については、PM－哨戒任務セ

ットアップ・カードを参照してください。 
 

 ・単一の戦争期間は、選択したいずれかの戦争時期の3つの哨

戒の1つのみを扱います。完全な説明と勝利条件については、

SWP－単一戦争期間セットアップ・カードを参照してくだ

さい。 
 

 ・早期キャンペーンは、1941年10月～1942年6月の期間か

らの3つの戦争期間を扱います。各戦争期間は、月毎に1つ

の哨戒を持つ三ヶ月間から構成されます。Uボートの5個戦

隊を指揮し、それぞれ乗員の経験を管理します。完全な説明

と勝利条件については、EC－早期キャンペーン・セットア

ップ・カードを参照してください。 
 

 ・完全キャンペーンは、1941年10月～1943年3月の期間か

らの6つまでの戦争期間を扱います。このキャンペーンは、

自動的な勝利又は敗北で早期に終了する可能性があります。

早期キャンペーンと同様、各戦争期間は、月毎に1つの哨戒

を持つ三ヶ月間から構成されます。Uボートの5個戦隊を指

揮し、それぞれ乗員の経験を管理します。完全な説明と勝利

条件については、FC－完全キャンペーン・セットアップ・

カードを参照してください。 

 ボードをセットアップすることで開始します。両面を持ちま

す。：一方の面は大規模船団を攻撃しているときに使用され、他方

の面は小規模船団を攻撃しているときに使用されます。訓練シナ

リオについては、小規模船団を表示してセットアップします。船

団配置スペースの9つの縦列と5つの横列を見つけます。（大規模

面は、9つの縦列と7つの横列を表示します。） 

1940年8月26日（最初の幸福な時代） 

 

おめでとう、大尉。君は訓練と準備の最終段階、試験出撃を迎

えた。ドイツ領海から北海に向かい、長距離偵察機によって探知

された連合国の輸送船団と交戦するのだ。 
 

幸運な日だ。：この輸送船団は、連合国軍艦によって護衛され

ていないとコンドルが報告している。君の任務は、この輸送船団

を迎撃し、基地へ戻る前にできるだけ多数の船を撃沈することで

ある。 

 

 マップ上に置かれる情報マーカーをセットアップします。：ター

ン・マーカー、VPマーカー、高速／低速船団速力マーカー、好天

／悪天マーカー、昼間／夜間マーカー。 

 ・ターン・マーカーを、ターン／情報記録欄上の 7 ボックス内

に置きます。 
 

 ・船団速力マーカーを、その低速面で船団速力ボックス内に置

きます。 
 

・天候マーカーを、天候ボックス内に好天面で置きます。 
 

 ・時間帯マーカーを、時間帯ボックス内にその夜間面で置きま

す。 
 

 ・VPマーカーを、ターン／情報記録欄の近くに置きます（勝利

ポイントを得点するため、いったん敵船団艦船を損傷又は撃

沈したら記録欄上に移します）。 
 

 U ボート W 深度マーカーを置きます。このマーカーは、U ボ

ートの深度です。：浮上状態、潜望鏡深度、潜航状態。浮上状態の

とき、U ボートの深度は 15 メートル単位内に記録されます。こ

のマーカーは両面を持ちます。―浮上状態のときには浮上状態面

を使用し、潜望鏡深度以深にあるときには潜航状態面に裏返しま

す。U ボートW の縦列内にこれをU ボートの深度と探知記録欄

上に浮上状態面で置きます。 

訓練シナリオ [Training Scenario] Wolfpack のプレイ方法 [How to Play Wolfpack] 
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 註釈：訓練シナリオ中に潜航する理由はありませんが、ボー
トの感覚を掴むために潜航と浮上の練習をすることを薦めま
す。 

 
 U ボートW について、六角形のU ボート・マーカーを選択

します。各Uボートについて2枚の個別マーカーがあります。：

Ⅶ C 型の1 枚とⅨ B 型の1 枚です。訓練シナリオでは、あな

たはⅦ C 型 U ボートの指揮官です。次に、このマーカーをマ

ップ上に置きます。 

 ボードは、接近マップと攻撃マップに分割されます（ルール

の 6 頁、A とD を参照）。あなたのボートを接近マップ上のU
ボート移動ボックス内に置きます（6頁、B）。六角形のUボー

ト W マーカーを接近マップ上の中央－右位置、上部 U ボート

移動ボックス内にその浮上状態面で置きます。 

 船団艦船タイルを選択します。4セットのタイルがあり、船団

輪形ナンバー（各船団タイルの隠蔽面上の右下端内数字）によ

り編成します。訓練シナリオでは、1、2、3 標記の全艦船タイ

ルを選択します。これらのタイルを輪形ナンバーにより区分け

シャッフルし、各セットを個別パイルにセットします。これら

をマップ近くにセットします。（4と標記された船団マーカーを

脇にセットし、大規模船団攻撃時にのみ使用されます）。 

 4 枚の発見範囲マーカーを選択します。これらの選択マーカー

は、攻撃マップ上のUボートから発見範囲をマークするため、索

敵フェイズ中に使用できます。これらをマップの隣にセットしま

す。 

 数枚の沈没と損傷マーカーを集め、マップ近くに置きます。こ

れらは、攻撃マップ上で船団艦船が沈没又は損傷したスペースを

マークするために使用されます。各マーカーが両面を持つことに

注意してください。表面は、船団艦船が沈没又は損傷状態のとき

に使用されます。このマーカーは、船団移動フェイズ中に船団艦

船を保持したスペースをマークするために裏返され、―本質的に

は、船団内の「穴」をマークします。これは未来のUボート索敵

フェイズに他の船団艦船を置かない備忘です。 

 最後に、一般情報マーカーのパイルを集め、それらをマップの

近くに置きます。 

  
註釈：この訓練シナリオで使用されない多数の追加マーカーが
あります。護衛艦、護衛艦艦長、護衛艦割当てマーカー、警報
マーカー、護衛艦要請マーカー、失探マーカーを脇にセットで
きます。 

 
 Uボート・ボードをセットアップします。4枚のUボート・ボ

ードがあり、各 U ボート―W、X、Y、Z について 1 枚です。各

ボードは両面を持ち、1つの面はⅦ C型Uボートで1つの面はⅨ 
B型Uボートです。Wと標記されたボードを見つけ、Ⅶ C型面

を表示するように置きます。Uボート・ボードの詳細については、

ルールの8と9頁を参照してください。 

（Uボート・ボードは、マーカーが見えるように網掛けしてありま
す。） 
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 U ボート・ボード上に置かれるマーカーをセットアップしま

す。最初に、UボートWの魚雷マーカーを選択します。これら

の円形マーカーは、右下にWと標記されています。これらのマ

ーカーは両面を持ちます。：一方の面は魚雷発射管が上左にAで

マークされたG7a蒸気魚雷を持つときに使用され、他方の面は

魚雷発射管が上左にEでマークされたG7e電池魚雷を持つとき

に使用されます。発射管 1～5 のマーカーを選択し、これらは

T1～T5で標記されます（発射管6のT6魚雷はⅨ B型Uボー

トと共にのみ使用され、脇にセットされます）。 
 

 魚雷T1 を発射管1 内、T2 を発射管2 内、T5 を発射管5 内

に、それぞれそのA面を表示して行きます。 
 

 魚雷T3を発射管3内、T4を発射管4内に、それぞれそのE
面を表示して行きます。 

 これで全てがセットアップされ、プレイの準備ができました。

この訓練シナリオで使用する特定ルールのリストを2頁で調べ、

このシナリオで使用される特定ルールについて TS―訓練シナ

リオのプレイヤー補助、修正されたプレイのシークエンス、シ

ナリオ勝利条件が使用されます。 

魚雷再装填マーカーを選択します。これらは、U ボートによって

搭載される追加魚雷の数をマークします。G7a 蒸気再装填とG7e
電池再装填の個別マーカーがあります。各マーカーを回転させ、

艦首（発射管 1～4）又は艦尾（発射管 5）の再装填に使用可能な

各タイプの再装填魚雷（もしもあれば）の合計数を示します。 

 UボートW攻撃！マーカーを選択します。これは、魚雷移動

と起爆フェイズ中、その瞬間に攻撃されている特定船団艦船を

マークするため、魚雷攻撃を解決しているときに使用されます。 

 発射管1～5の目標マーカーを選択します。魚雷と同様、これ

らには U ボートの W と T1～T5 が、各魚雷発射管について 1
つ標記されます。これらをUボート・ボードの隣にセットしま

す。これらは、TDC計算フェイズ中に目標下船団艦船をマーク

するために使用されます。（T6魚雷は、同様にT6目標マーカー

を脇にセットアップします。 

 1 枚のG7a 蒸気再装填マーカーを、上部艦首再装填ボックス

内に3を上に向けて置きます。1 枚のG7e電池再装填マーカー

を、下部艦首再装填ボックス内に 3 を上に向けて置きます。1
枚のG7a蒸気再装填マーカーを、艦尾再装填ボックス内に1を

上に向けて置きます。これは、Uボートに魚雷12本の完全搭載

―Ⅶ C 型 U ボートについて魚雷発射管内と再装填に使用可能

な―を与えます。 
 

 魚雷搭載マーカーを選択します。これらは、一方の面に搭載1
が、裏面には搭載 2 がマークされます。これらのマーカーは、

魚雷の再装填過程を管理するために使用されます。U ボート・

ボードの隣にこれらの数枚を集めて置きます。 

 TDC修正マーカーを選択します。これらは、TDC計算フェイズ中

に使用され、目標方位にある各発射管の現行TDC修正値を記録しま

す。各タイプの選択を集め、Uボート・ボードの近くに置きます。 

 最後に、U ボートの開始戦術ポイントをマークします。2 戦

術ポイントで訓練シナリオを開始します。戦術ボックス内に 2
を上に向けて一般情報マーカーを置きます。 

 註釈：この訓練シナリオで使用されず、脇にセットできるUボ
ート・ボードの追加マーカーが一定数あります。：損傷と乗員
負傷マーカー、浸水、火災、ガス、作戦航行／無音航行マーカ
ー、緊急浮上、偵察用潜望鏡。 

 
 最後に、カード・デッキを用意します。訓練シナリオについて

は、以下の4つのデッキが必要となります。： 
 

 ・戦闘 [Combat] デッキ 
 

 ・交戦 [Battle] デッキ 
 

 ・角度DRM [Angle DRM] デッキ 
 

 ・起爆損傷 [Detnation Damage] デッキ 
 

 各デッキをシャッフルし、マップの近くに置きます。哨戒デッ

キとASW攻撃デッキを脇にセットし、これらは訓練シナリオで

は使用されません。 

 

幸運を祈る、大尉。君の攻撃が成功すれば、我々は前途有望な

キャリアを約束しよう。しかし、失敗すれば...配置転換になる

かもしれない…そう…花形の部署ではない。 
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魚雷移動／起爆フェイズの例 [Torpedo Movement / Detonation Phase example] 

魚雷の移動 [25] 
 一般情報マーカーを回転させて 1 だ

け減少させ、1 から 0 へ回転させると

取り去ります。 

魚雷命中チェック [25] 
 

 商船上に残っている、一般情報マーカーを持たない各魚雷について、以下の順番

で解決します。： 
 

a. 戦闘カードを引き、垂直に置きます。これは、命中を達成するために必要な数字

を提供します。命中 # 
 

b. 角度DRMカードを引き、逆さまにして最初のカードの上に置きます。これは、

規模命中修正（カードの左側）を提供します。 
 

c. 別の角度DRM カード（これは回転させない）を引き、二枚目のカードの上に置

きます。これは、規模命中修正（右側）を提供します。発射している魚雷発射管

からのTDC修正マーカーを、艦船規模修正コラムの上に置きます。魚雷マーカー

を、魚雷が攻撃している艦船の角度でカード上に置きます。 
 

d. 一枚のd10  を引きます。修正前の「10」は常に命中です。さもなければ、全

ての命中修正を適用します。修正後の d10 結果≧命中ナンバーであれば魚雷は命

中し、さもなければはずれです。命中が達成されたら、起爆又は不発についてチ

ェックします。はずれであると、はずれた魚雷攻撃をチェックします。 
 

一般情報マーカーを 2 か

ら1へ回転させる。 

一般情報マーカーを取り去り、

Uボート攻撃マーカーを置く。 

起爆又は不発 [26] 
 

 各魚雷命中について、起爆損傷

カードを引き、正確な詳細につい

て魚雷起爆区画をチェックしま

す。初期／後期と G7a/G7e 魚雷

タイプ。 
 

 例では、戦争初期（1942 年 5
月）で魚雷はG7aです。結果は、

緑色チェック・マーク✓＝起爆で

す。ここで、艦船損傷についてチ

ェックします。 
 
 

 カードをマップ上又は近くの空いたエリア内に置きます。 
 

a. 命中#、低速船団、好天：6 
b. 中型艦船についての規模修正：0 
c. 魚雷角度命中修正：＋1 
d．TDC計算修正：＋1 
e. 1枚の交戦カードを引き、サイの目をチェックします。：10 
 

 例では、好天で低速船団内に中型船団艦船を持ちます。命中させ

るために 6 以上が必要で、中規模について 0 のDRM、TDC 計算

について＋1、攻撃の角度について＋1 を持ちます。10 を引き、命

中させるために必要な基準を満たしますが、自動的命中でもありま

す。 
艦船の損傷結果 [26] 
 

 1 枚の起爆損傷カードを引き、艦船

の規模によって艦船損傷についてチェ

ックします。 
 

 例では、艦船規模は中なので、結果

が D（損傷状態）であることがわかり

ます。 
 

 艦船の上に損傷艦船マーカーを置き

ます。二番目の損傷結果は、艦船の沈

没です。 
 

－＝損傷なし 
 

D = 損傷状態 
＝ 

はずれた魚雷攻撃 [27] 
 

 魚雷の移動道筋（縦又は斜め）に沿った隣接スペース

内に船団艦船があると、1 枚の d10  を引きます。未

修正の10（のみ）で、結果は命中です。起爆又は不発を

チェックします。 
 

 

S = 沈没 

 

最初に配置 

二番目に配置 

三番目に配置 

交戦カードを引く 
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魚雷移動／起爆フェイズの例 [Torpedo Movement / Detonation Phase example] 

Uボートが接近から攻撃へ移動するかチェックする [31] 
（ターン8～10）1 枚のd10  を引きます。結果が現在のターンの範囲内であると、Uボートを

攻撃マップへ移します。 

 ターン8で、UボートXは浮上状態です。

マップの攻撃部分に進入するために 9～10
を引く必要があります。 

重損傷 & 浸水のチェック [28] 

 潜航舵が重損傷を持つか又は破壊され、浸

水損傷マーカー（どちらかの面）が「D」ス

ペースの右にあると、Uボートは30 m沈下

しなければなりません。 

 

圧壊チェック [28] 
 

 浸水損傷が破壊深度範囲内で、U ボ
ートが90 m以深にあると、1枚のASW攻

撃カードを引き（引直し不可）、破壊テスト・

ボックスをチェックし、Uボートの深度に一

致するか見ます。一致したら、Uボートは圧

壊して沈没します。 

 この例では、Uボートは120 mの破壊深度範

囲内で浸水を持ちます。その深度は、ASW 攻撃

カード上で、黄色でマークされます。破壊テス

ト・ボックスを見て、やはり黄色であることを確

認します。これは一致するため、Uボートは圧壊

して沈没します。 

作戦状態の変更 [29] 
 

 作戦航行又は無音航行のどちらかを選択します。 
 

 無音航行であると、Uボートは30 m以深でなければならず、移動、
深度変更、魚雷再装填、損傷処置の実行ができません。 
 

 無音航行中は、対護衛艦接触の試みに有利です。 
 

 作戦状態を選択したことを示すため、Uボート・マット上でマーカ

ーを使用します。 
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U ボート移動フェイズの例の続き [U-boat Movement Phase example continued] 

深度の調整 [30] 
 

 Uボートは、護衛艦の接触下に

なるまで、接近マップ上で沈下で

きません。 
 

Ⅶ型：最大 30 m 沈下又は浮上

できます。15 m 変更したら、前

進できます。 

Ⅸ型：30 m沈下できますが、最大15 
mのみ浮上できます。15 m変更した

ら、前進できます。 
 

ガス 
 

 浮上しているとき、ガス・レベルを

0 へ減少させます（ガス・マーカーを

取り去ります）。 
 

緊急浮上 [35] 
 

 45 m だけ深度を減少させます。浮

上するまで、各ターンに継続しなけれ

ばばなりません。いったん浮上した

ら、自沈 [29] できます。 

 潜航／方向舵が重損傷又は破壊状態

で、浸水損傷マーカーが「I」スペース

以右にあると、急速潜航ができません。 

フリー回頭攻撃 [33] 
 

Ⅶ型：最大180 度（浮上状態）、90 度

（潜航状態） 
 

Ⅸ型：最大135 度（浮上状態）、45 度

（潜航状態） 

前方移動 [接近：32、攻撃：34] 
 

 移動が認められたら、Uボートは右の表に従って移

動又は離脱ができます。 
 

離脱 [36] 
 

 ターン／情報記録欄の現在のターン上にUボートを置き

ます。 
 

 Uボートは、以下であると離脱できません。： 
 

 ・接近マップ上で、いずれかのレベルの接触下。 
 

 ・攻撃マップ上で、護衛艦の探索範囲内。 
 

 ・攻撃マップ上で、迎撃ボックス内に護衛艦を持つクア

ドラント内。 
 

 ・攻撃マップ上で、いずれかのレベルの護衛艦接触下。 

接近移動 
 

低速船団            高速船団 

浮上状態 

潜航状態 各偶数ターンに1ボックス 

移動毎に1ボックス 各偶数ターンに1ボックス 

移動不可 

浮上状態 

潜航状態 1フリー回頭、次いで1スペース前進 

1フリー回頭、次いで2スペース前進又は1スペースと1回頭 

攻撃移動 

この例では、U ボート X はフリーの 45
度回頭を行うことで開始し [1]、次いで前方

へ1スペース移動し [2]、更に45度回頭し

て終了します [3]。 
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U ボート索敵フェイズの例 [U-boat Observation Phase example] 

 

Uボートの索敵 [攻撃マップ：37] 

 各 U ボートの発見範囲内のカラの各ボックス・スペースについて、そのボ

ックス・スペースの輪形ナンバーに一致するパイル上部から、無作為の船団艦

船カウンターの表面を向けて置きます。 
 

 次いで、艦船の情報を明らかにするため、各ユニットの ID 範囲内のいずれ

かの船団艦船カウンターを裏返します。 

発見範囲 
 

好天           悪天 

昼間 

夜間 

この例では、天候が晴天で夜間なので、発

見範囲は6（紫）でID範囲は4（青）です。 

ID範囲は4。 

発見範囲は6。 
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U ボート索敵フェイズの例 [U-boat Observation Phase example] 

TDCの計算 [攻撃マップ：38] 

 各Uボートは、1 TDC計算を行うことができます（*乗員の向上によって修正される可能性がある）。 
 

1. 目標艦船の選択（以前に照準した艦船も可）。 
2. 命中TDC修正の判定： 
 

 ・最初の照準：1枚の戦闘 [Combat] カードを引き、射程縦列と昼間／夜間横列の時間帯を交差照合しま

す。これは、魚雷がその目標に命中したら計算するときに適用される命中修正を生み出します（*修正

の可能性を持つ）。 
 

 ・続く照準：1 枚の戦闘カードを引きます（上記のごとく）。新たな修正が≦現在の修正であると、変更

はありません。新たな修正が>現在の修正であると、新たな修正を反映するマーカーで発射管（たち）

を更新します。 
 

3. 命中TDC修正を、Uボートの1つ以上の発射管に適用します。割当てられた発射管（たち）上にTDC
マーカーを置きます。 

4. 割当てられた魚雷発射管（たち）に一致するTDC目標IDマーカーを、目標艦船上に置きます。 
 
 *乗員向上の可能性を含みます。：艦長向上2、又は2 TDCs、又は＋1 DRM。 
 
 

重要！ 各目標艦船は、ターン毎

U ボート毎に一度のみ目標にな

り得ます。複数のTDC計算を行

うことができれば、それらは個別

の目標艦船に行われなければな

りません。 

発射管3と4はカラで、計算に割当て

ることができません。 

 この例では、艦長が2 TDCsの最初の向上を持つため、

プレイヤーは2 TDC計算を行うことができます。 
 

 最初の計算は、4 スペース離れた船団艦船に対して行わ

れます。二番目は、6 スペース離れた船団艦船に対して行

われます。各船団艦船について 1 枚、2 枚の戦闘カードが

引かれます。 
 

 夜間の晴天で、4 スペース離れた艦船が＋1 計算を生み

だすことが分かり、発射管1にそれを割当てます。 
 

夜間の晴天で、6 スペース離れた艦船が 0 計算を生みだ

し、発射管2にそれを割当てます。 
 

 TDC 計算マーカーを発射管 1 と 2 に隣接させて置きま

す。TDCマーカーの合法的配置は、装填済又は装填過程の

発射管上です。これらは、カラの発射管へ割当てることが

できません。 
 
 
 
 

 プレイヤー諸氏は、続くゲーム・ターンに

これらの計算向上を試みることができます。 
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護衛艦の移動 [39] 

 一般情報マーカー上の数字を減少させます。 
 

接近マップ上の護衛艦：各護衛艦について、深度 & 探知記録欄上の一般

情報マーカーを－1 します。0 に減少したら、護衛艦＋艦長を目標に定めたU
ボート上に置きます。 
 

攻撃マップ上の護衛艦：攻撃マップ上の各護衛艦割当てマーカー（標準又

は目標下）の全ての一般情報マーカーを、1だけ減少カウントして調整します。

0に減少したら、割当てマーカーを護衛艦＋艦長カウンターに置き換えます。 
 

護衛艦保持記録欄のクリーン・アップ [52] 
 

 次いで、護衛艦保持記録欄上で、上に1つ以上カラのスペースを持つ最上部

の護衛艦カウンターから開始して、カラのスペースを満たすために各護衛艦カ

ウンターを移します。 
 

 

一般情報マーカー 

接近マップの例 
 

 フラワー級護衛艦が、U ボート X 上に爆雷攻撃を行う位置に到

達するまで3ターンです。この移動フェイズ中、一般情報マーカー

を3から2へ回転させます。後のターンに、これが0に減少したと

き、目標に定めたUボート Xの上に護衛艦＋艦長を置きます。 
 

デザイナー・ノート 
 

 護衛艦の移動は、一般情報マー

カーの使用によって抽象化されて

います。一般情報マーカー上に表

示されている数字は、護衛艦から

目標に定めたUボートまでの相関

距離を示します。数字が減少する

に連れて、護衛艦とUボートとの

間の距離も減少します。 
 

護衛艦待機記録欄のクリー

ン・アップの例 

攻撃の例 
 

 ハント級護衛艦が、護衛艦割当てマーカーの配置を誘発し得たUボート

の探索を開始するための位置に到達するまで2ターンです。 
 

 この移動フェイズ中、一般情報マーカーを2から1へ回転させます。 
 

 1 ターン後、0 に到達したとき、護衛艦割当てマーカーを護衛艦＋艦長

カウンターに置き換えます。 
 護衛艦が最初にマップ上

に置かれるとき、無作為に艦

長マーカーを引き、護衛艦カ

ウンターの下にその隠匿面

で置きます。カウンターの裏

面を見てはなりません。 
 

ASWフェイズの例 [ASW Phase example] 
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ASWフェイズの例の続き [ASW Phase example continued] 

哨戒ボックス内に護衛艦なし。 

 この位置に U ボートがいるとし

ても、同位置についての緑色のチェ

ック・マークがないため、護衛艦可

能性チェックの資格はありません。 

 U ボートが存在して緑色のチェッ

ク・マークが引かれたため、この位置

は護衛艦の可能性についてチェックさ

れます。 

 この例では、哨戒ボックス内又は護衛艦保持

記録欄の最上部に護衛艦はなく、護衛艦供給容

器から1枚のカウンターを引きます。 
 

 引かれたカウンターは護衛艦なので、そこに置い

て探索ボックス内の護衛艦のタイプに一致する艦

長カウンターを無作為に引きます。 
 

 次に、プレイヤー補助上のチャートFを見ること

で、護衛艦が装備状態かチェックして確認します。

そうであれば、護衛艦を裏返してカウンター下部の

「Fit」（装備状態）の文字を表示します。 
 

どちらかのマップ上に護衛艦を

置く最初のとき、装備状態をチェ

ックします。（プレイヤー補助上の

装備チャートを参照。） 

護衛艦の位置チェック [接近40] 
 

 1 枚の戦闘カードを引き、全ての接近マップ ASW 探索ボックスをチ

ェックするために使用します。 

✓を持たない接近位置について：この位置ではチェックしません。 
 

 護衛艦がその位置で哨戒ボックス内にあると、護衛艦保持記録欄上の最下

部スペースへ移し、他の護衛艦（たち）を記録欄の上へ押し上げます。 
 

Uボートと✓を持つ接近位置について： 
 

 ・哨戒ボックス内に護衛艦があると、護衛艦をその位置の探索ボック

スへ移します。 
 

 ・哨戒ボックス内に護衛艦がなければ、護衛艦を護衛艦保持記録欄の

最上部ボックスから、その位置の探索ボックスへ移します。 
 

  ◦ 誤接触であると、マーカーを容器へ戻します。 
  ◦ 護衛艦保持記録欄上に護衛艦がなければ、無作為に1枚の艦長マ

ーカーを引き、護衛艦カウンターの下部にその隠匿面を表示させて置

きます。装備表でチェックすることで護衛艦が装備状態かチェックし、

護衛艦カウンターを適切な面へ調整します。 

 

 ここでは、この位置内にUボートを

持ちませんが、護衛艦はあります。 
 

 緑色のチェック・マークがなく、哨

戒ボックス内にUボートを持たない護

衛艦があるため、護衛艦は取り去られ

て護衛艦保持記録欄の最下部に置か

れ、空きスペースを作るために 1 ボッ

クス上昇させます。 
 

 

記録欄の上部

に護衛艦なし。

 

容器へ戻す。 

護衛艦 
供給 
容器 

護衛艦保持 
記録欄 
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護衛艦位置のチェック [Attack：43] 

 攻撃マップ上に1枚以上の護衛艦要請マーカー（標準又は目標下）があると、

1 枚の交戦 [Battle] カードを引きます。護衛艦要請マーカーを持つクアドラン

トのみをチェックします。 
 

✓を持たないクワドラントについて：このクワドラント内のいずれかの護

衛艦要請マーカー上の一般情報マーカーを、1だけ減少させます。 
 

✓を持つクワドラントについて： 
 

 ・護衛艦保持記録欄上に護衛艦があれば、そのクワドラントについて

最上部ボックスから迎撃ボックスへ護衛艦を移します。 
 

 ・護衛艦保持記録欄上に護衛艦がなければ、護衛艦供給容器から無作

為に1枚のカウンターを引きます。 
 

  ◦ 誤接触であると、マーカーを容器へ戻します。 
  ◦ 護衛艦であると、無作為に1枚の艦長マーカーを引き、護衛艦の下部

に隠匿面を表示して置き、クワドラントについて迎撃ボックス内に両カ

ウンターを置きます。護衛艦が装備状態か否かをチェックします。同様

に、R#2 を引いて一般情報マーカーを置くことで、護衛艦割当てマーカ

ーへの距離を判定します。 
 

 ・護衛艦要請マーカーを、新たに置かれた護衛艦のIDに一致する護衛艦割当

てマーカーに置き換えます。 
 

 攻撃護衛艦位置チェックに

ついて、これら4枚のカードの

みをチェックします。この例で

は、1 枚のみの護衛艦要請マー

カーのみがあり、それはクワド

ラント1内です。 

 この例では、護衛艦がいずれかの護衛艦要請マーカー

に対応しているか確認するためにチェックしています。 
 

 1 枚の交戦 [Battle] カードを引き、護衛艦要請マーカ

ーを持つ各クワドラントをチェックします。ここでは、

クワドラント1内に1つを持ち、交戦カードの上左端内

に緑色のチェック・マークを調べます。 
 

 これは、最上部ボックス内に護衛艦が存在するか調べ

るため、護衛艦保持記録欄の最上部をチェックしなけれ

ばなりません。この例では、ありません。 
 

 護衛艦供給容器から無作為に1枚のカウンターを引く

ことになります。誤接触が引かれたら、それを容器へ戻

して継ぎのクワドラントのチェックへ進みます。 
 

 容器からハント級DEを引き、護衛艦要請マーカーに

向かって移動している護衛艦を持ちます。迎撃ボックス

内に無作為艦長カウンターと共にDEを置き、それが装

備状態か否かをチェックします。 
 

 その距離をチェックするために別の交戦 [Battle] カー

ドを引き、R#2を使用して2の結果です。これは、護衛

艦が探索位置へ到達するために2ターンかかります。一

般情報マーカーを2面で護衛艦の上部へ置きます。 
 

 最後に、護衛艦要請マーカーを護衛艦の ID ナンバー

に一致する護衛艦割当てマーカーと共に置きます。攻撃

マップ上の全てのUボートは、このときに急速潜航がで

きます。 
 
 

 直接赤線上の要請マーカー（どちら

のタイプ）の配置は、隣接するどちら

かのクワドラント（右又は左）に移し

ます。 
 

 黄点線上に配置又は移動したいず

れかの要請マーカー（どちらかのタイ

プ）は、上のクワドラントに所属しま

す。 

 急速潜航は、接近マップ上の探索ボックス又は攻撃マップ上の迎撃ボックス

内に護衛艦が置かれたとき、浮上状態のUボートにより行うことができます。 

 

急速潜航 [42] 

ASWフェイズの例の続き [ASW Phase example continued] 

クワドラント #1 クワドラント #2 

クワドラント #4 クワドラント #3 
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護衛艦のUボート探索 [接近：41] 
 

 護衛艦は、資格を持つUボートとの接触の獲得又は維持を試みます。 

成功したレーダー／視認又はソナー探索について：接触を維持しているとき、もしも存在すると、失探（ソナー）マーカーを取り去ります。次いで、深度

&探知記録欄のUボートの縦列上の護衛艦IDボックスに一致する警報ID#マーカーを（まだ存在していなければ）置きます。ソナーによって接触が行わ

れていなければ、そのUボートのD&D記録欄上に追尾 [Homing] マーカーも置き、距離判定ステップへ進みます（R#3、引直し不可）。 
 

接触の維持：いったん護衛艦がレーダー／視認によって接触を行うと、接触を維持し、Uボートが潜航するまで更なるチェックを必要としません。潜航状

態のUボートについて、各ターンに接触が維持されなければなりません。 
 

初期探索の試みと接触が行われない：護衛艦を同じ位置内のASW哨戒ボックスへ移します。 
 

追尾しているとき（接触維持）：失探 2 であれば、D&D 記録欄から追尾と護衛艦警報 ID#マーカーを取り去り、護衛艦を同じ位置内のASW 哨戒ボック

スへ移します。さもなければ、失探レベルを1だけ増加させます。 
 

 この例では、フラワー級護衛艦 1 は、U ボ

ート X の探索をしようとしています。状況は

戦争初期で、好天、U ボートは浮上状態であ

す。護衛艦は装備状態なので、レーダーを使

用することになります。（装備状態でなけれ
ば、交戦カード上で ASW 視認表を使用しま
す。） 
 

 1枚の交戦カードを引き、ASWレーダー表

上で戦争初期コラムをチェックします。ここ

で、接触が行われたことを表示する緑色チェ

ック・マークを確認します。（赤色Xを持って
いたら接触は行われず、護衛艦とその艦長を
紹介ボックスへ移します。） 
 

 護衛艦が接触を行ったので、ここで護衛艦

とU ボートとの間の距離を判定しなければな

りません。二番目の交戦カードを引き、R#3
について無作為ナンバーをチェックし、これ

が2の結果であることを確認します。 
 

 Uボート深度&探知記録欄上に、一般情報マ

ーカーを2面で置きます。護衛艦1がUボー

ト X を探索していることを表示するため、護

衛艦警報 ID#マーカーも護衛艦ボックス内に

置きます。 
 

 レーダー探索のた

め、最初の交戦カード 
が引かれます。✓は、接触が

行われたことを意味します 

 距離を判定するため、二番目の

交戦カードが引かれます。R#3
でチェックし、2 を表示します。護衛

艦は、UボートXから2ターン離れて

います。 

 護衛艦距離／接触レ

ベル・ボックス内に、

一般情報マーカーを2面で置

きます。護衛艦 ID ボックス

内に、警報ID#マーカーを置

きます。ソナー探索である

と、追尾マーカーも置きま

す。 デザイナーズ・ノート：距離の計算は、Uボ

ートが護衛艦によって狙われていることを認

識する瞬間をあらわします。数字が低ければ

低いほど、護衛艦は U ボートの近くにいま

す。 
 

 1又は2の距離で、Uボートは真に危険で

す。深度はUボートの友で、潜航手順（急速

潜航）を早く開始すればするほど良いことを

忘れないでください。 

装備状態／フラワー級    
護衛艦ID #1 

UボートX 

護衛艦ID #1 
警報マーカー 

急速潜航 

ASWフェイズの例の続き [ASW Phase example continued] 
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護衛艦のUボート探索 [攻撃：44]  

 攻撃スペース上に位置する各護衛艦について、護衛艦がUボートと接触を行うか否か

調べるため、その護衛艦の探索範囲内でチェックが行われます。 
 

範囲：その配置ターンの護衛艦の範囲は、護衛艦から全方向へ 4 スペース伸びて輪を

形成します。この探索範囲は、護衛艦がその探索を継続する各ターンに1スペースだけ

伸びます。 
 

探索のタイプ：浮上状態のUボートについて、護衛艦は装備状態であるとレーダーを

使用するか、又はなければ視認します。潜航状態のUボートについては、ソナーを使用

します。 
 

 攻撃マップ上のレーダーと視認探索は、接近マップ上での使用と異なる方法を使用し

ます。行われている探索のタイプについて探索チャートを調べ、結果について1枚のd10
を引きます。 

 

 攻撃マップ上のソナー探索は、接近マップからの手順を若干変更して使用します。：

船団からの追加音と艦長カウンター裏の優秀ソナー手のため、カード引きが増加しま

す。 

註釈：この例では、船団艦船は省略されてい

ます。 
 

 この例では、ハント級護衛艦 3（装備状態）

が探索しようとしています。これは探索の二番

目のターンで、護衛艦の目標達成時間（TOT）
が 5（この護衛艦が探索を継続するターン数）

であることが分かります。この探索の後、探索

を実施するために3ターン以上残しています。 
 

 この探索の範囲は、護衛艦から5スペース離

れています。状況は戦争初期で、晴天です。 
 

 最初に、探索範囲内にUボートが浮上状態又

は潜望鏡深度にあるか否かをチェックします。

もしもあれば、装備状態であればレーダーを使

用し、そうでなければ視認します。この場合、

この条件を満たすUボートはありません。 
 

 次に、60 mに潜航して護衛艦から5スペー

ス離れているUボートがあることを確認し、ソ

ナーに変換します。1 枚の交戦カードを引き、

戦争初期／晴天ボックスをチェックし、緑色の

✓結果を持つため、護衛艦はUボートと接触を

行います。 
 

 ソナー接触が行われていたら、Uボート・プ

レイヤーは1戦術ポイントのコストで撤収を試

みる選択肢を持ちます。これは、30 m 以深で

のみ行うことができます。[42] 
 

 この例では撤収が実施されず、護衛艦＋艦長

カウンターを位置する U ボートの上部に移し

ます。 
 

 Uボート深度&探知記録欄上に、一般情報マ

ーカーを 2 面で置きます。護衛艦 3 がU ボー

ト W を探索していることを表示するため、護

衛艦ボックス内に護衛艦警報 ID#マーカーも

置きます。ソナー探索であると、追尾マーカー

も置くことになります。 
 
 
 
 
 

Uボートの状況 浮上状態 潜望鏡深度 

昼間 

夜間 

好天  3＋ 
悪天  5＋ 

好天  5＋ 
悪天  7＋ 

好天  6＋ 
悪天  7＋ 

好天  8＋ 
悪天  10＋ 

好天  2＋ 
悪天  4＋ 

好天  4＋ 
悪天  6＋ 

いずれかの

時間帯 

浮上状態 潜望鏡深度 

レーダー探索 

 U ボート W の上に護

衛艦3 とその艦長を置き

ます。攻撃手順を開始し

ます（次頁を参照）。 
 

探索範囲：ターン3 

 

探索範囲：ターン２

 

探索範囲：ターン1 

 これは、護衛艦が探索の

二番目のターンであるこ

とを表示します。 

深度60 mのUボ

ート 
艦長の乗員

は、優秀ソナ

ー手を持つ。 

ハント級護衛艦 ID#3
（装備状態） 

 引かれた交戦カードは、

戦争初期／晴天で✓を表

示します。 

視認探索 

ASWフェイズの例の続き [ASW Phase example continued] 
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ASWフェイズの例の続き [ASW Phase example continued] 

護衛艦のスペース以上攻撃 & 爆雷攻撃 
[接近：49、攻撃：49] 

水上攻撃：水上のUボートから0又は1（接近上）又は6スペースまで（攻撃上）の距離で、護

衛艦のスペース以上攻撃値に相当するASW攻撃カードを引き、結果を適用します。 
 

爆雷攻撃：護衛艦が攻撃したら最初にチェックします。標準操舵手であると1枚のASWカード

を引きます。優秀操舵手であると、代わりに2枚を引きます。引かれた✓は、攻撃が実行される

ことを意味します。（下記を参照） 

 この例では、UボートWは接

近マップ上で60 m の深度で、

ハント級護衛艦は爆雷攻撃の位

置にあります。 
 

 最初に護衛艦が攻撃するかチ

ェックします。艦長は、標準操

舵手を持ちます。1 枚の交戦カ

ードを引いて ASW 攻撃の結果

をチェックし、護衛艦が攻撃す

ることを示す✓を確認します。 
 

 6 枚の ASW 攻撃カードを引

き、結果を適用します。引いた

各カードで、接触コラムとUボ

ートの深度（この場合は60 m）

を結果についてチェックしま

す。各結果について、1 枚の起

爆損傷カードを引き、指定され

たごとくUボート・ボードに損

傷マーカーを適用します。 
 
 
 
 

攻撃チェック：ここには標準（非

優秀）操舵手がいるため、1枚のみ

のカードが引かれます。このカー

ドは、成功を表示します。 

水上攻撃値 

潜航攻撃値 

最初の浸水 
結果 

二番目の浸水 
結果 

三番目の浸水 
結果 

最初の引き 

最初の引き：浸水✓2 
は、浸水マーカーをその

記録欄に置き、それを2
スペース右へ移します。 
 

火災✓1は、火災マーカ

ーをレベル 1 ボックス

内に置くことを意味し

ます。 
 

二番目の引き：効果な

し。 

三番目の引き：浸水✓1を持つ軽損傷、ディーゼ

ル機関と魚雷発射管 #4へ軽損傷、乗員への軽傷

（d10  =7中央乗員）。 
 

四番目の引き：浸水✓3を持つ軽損傷、重傷（d10 
=1 先任士官）。 

 

五番目の引き：結果なしですが、アクションの終

了時にデッキをシャッフルします。 
 

六番目の引き：効果なし。 
 
 

二番目の引き 三番目の引き 四番目の引き 五番目の引き 六番目の引き 
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ASWフェイズの例の続き [ASW Phase example continued] 

Uボート vs 護衛艦の戦闘 [接近：53] 
 

 この手順は、攻撃マップ上の護衛艦に対する攻撃と若干異なります。[60] 

 この攻撃は、ASW（探索、移動、攻撃）フェイズの終了時、全てのASW 攻撃が解決された後に発生します。U ボートは、1 又は 0 の射程で目標に

している護衛艦を攻撃するために装填済魚雷を発射します。この攻撃に使用されるTDC計算、発射角度、規模の修正はありません。 
 

 1枚の戦闘 [Combat] カードを引き、それを垂直に返す。命中ナンバーを見ます（命中#のために船団速力下で天候をチェックします）。サイ振り  の

ために1枚の交戦 [Battle] カードを引きます。サイの目から護衛艦の防御DRMを差し引きます。護衛艦は、修正前の10又は結果が≧命中ナンバーの

結果で命中します。 
 

起爆：各命中について、1枚の起爆／損傷カードを引いて魚雷の適切なタイプについて魚雷起爆区画をチェックします。カードが緑色の✓を持つと、そ

の魚雷は起爆し、艦船損傷へ進みます。赤い✘を持つと、不発で効果なしです。 
 

艦船損傷：別の起爆／損傷カードを引き、艦船損傷についてチェックします。全ての護衛艦は、中規模です。以下の結果を適用します。： 
 

X＝軽損傷、効果なし。 
 

D/S＝損傷又は沈没。護衛艦カウンターを取り去り、それをプレイヤーのUボート・ボード上に置きます。護衛艦撃沈についての勝利ポイントはありま

せんが、Uボートが哨戒で生存したら20XPsを受け取ることになります。 
 
 
 

 この例では、U ボートは接近マップ上でフラワー級コルヴェッ

ト護衛艦を魚雷発射管3と4を使用して攻撃します。 
 

 その発射管から両魚雷を取り去り、各魚雷について個別に結果

を計算します。状況は、低速船団で晴天です。 
 

 最初の発射については、低速船団と晴天を見ると命中させるた

めに7が必要であることが分かります。1枚の交戦カードを引き、

d10  の6の目です。サイの目から護衛艦の防御DRMの－3を

差し引きます。6－3＝3 は、必要とされる 7 よりも低いです。最

初の発射は、はずれです。（10を引いていたら、自動的に命中でし

た。） 
 

二番目の発射計算：6の命中ナンバーを持ちます。9を引き、9－3
＝6で、命中のために必要なナンバーに一致します！ 次いで、命

中した魚雷の結果を判定します。魚雷が起爆するか否かを判定す

るため、最初の起爆／損傷カードを引きます。成功であれば、艦

船損傷について二番目の起爆／損傷カードを引きます。（備忘：全

ての護衛艦は、中規模艦船です。）損傷結果を適用します。 
 
 

 

重要！ 
 

 この手順は、Uボー

トが接近マップ上で

護衛艦を攻撃すると

きに発生します。この

手順は、Uボートの攻

撃フェイズ中に攻撃

するのと同様に扱わ

れますが [60]、少数の

重要な差異がありま

す。 
 

交戦カード引き 
6： 

 

6－3＝3 はずれ！ 

交戦カード引き 
9： 

 

9－3＝6 命中！ 

除去 

第一発射 第二発射 

護衛艦防御  
DRM：－3 

艦船損傷 
引き＝S、沈没！ 
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船団移動フェイズ [55] 

 各ターン、船団が安全な泊地へ航海するため、他の艦船はその関連位置への変更を反映するために調整され

ます。船団はマップの最上部に向かって「移動」していますが、艦船カウンターは物理的に移動させません。 
 

以下のシークエンスを実施します。： 
 

損傷艦船：開放（海洋）面に裏返し、その場に残します。 
 

沈没マーカー：裏（手漕ぎボート）面に裏返し、その場に残します。 
 

護衛艦 & 護衛艦要請マーカー／U ボート・カウンター：船団の速力に依存して、以下のマーカーとカウンタ

ーを1又は2スペース下方に移します。： 
 

 ・Uボート（向きを維持する） 
 

 ・護衛艦＋艦長（接近又は攻撃マップ・スペース内でUボートと共にスタックした） 
 

 ・護衛艦要請 
 

 ・護衛艦割当てマーカー 
 

 ・一般情報マーカー 
 

  ◦ 護衛艦接触を持たないUボートがマップの最下部外へ移動したら：ターン記録欄上の現在のターン上に

置きます。 
  ◦ 護衛艦接触を持つUボートがマップの最下部外へ移動したら：生存についてチェックします。 
 

  ◦ 接触を持たない護衛艦がマップの最下部外へ移動したら：護衛艦保持記録欄の最下部スペース上に置き

ます。 
 

 護衛艦要請マーカーがすでに護衛艦要請マーカーを含んでいるクワドラント内に漂流したら、低い一般情報 

（最も少ない時間を残している）と共にマーカーを取り去ります。同数であれば、R#を使用します。 
 

 目標を定めた護衛艦要請マーカーが護衛艦要請マーカーを含んでいるクワドラント内へ漂流したら、護衛艦

要請マーカーを取り去ります。すでに目標を定めた護衛艦要請マーカーを含んでいるクワドラント内に漂流し

たら、低い一般情報（最も少ない時間を残している）と共にマーカーを取り去ります。 
 

衝突のチェック：船団艦船と同じスペース内で終了する浮上状態／潜望鏡深度の各U ボートについて、1 枚の

d10  を引きます（引直し不可）。結果が1であると、衝突が発生します。 
 

衝突損傷：9枚のASW攻撃カードを引き、水上横列と接触コラムをチェックして結果を適用します。 
 
 

船団移動フェイズの例 [Convoy Movement Phase example] 

 この例では、船団が高速で偶数タ

ーンなので、全ての移動は2スペー

スです。 
 

接近上のU ボート Z は、最初に

1 スペース左へ移動しなければなら

ず、曲がり角スペースに置きます。

次いで、二番目の移動でUボートは

曲がり角を回り、マップの最下部に

向かって進みます。 
 

 接近上のU ボート X は、2 スペ

ース下方へ移動します。 
 

 Uボート Wは、最初に2スペー

ス下方へ移動し、次いで衝突につい

てチェックしなければなりません。

1枚のd10  を引き、結果は2 で

ほぼ衝突しかけましたが免れまし

た。 

デザイナーズ・ノート：マップの上

部へ向かう船団の移動をシミュレイ

トするため、ボード上の船団艦船以

外の全ての駒をマップの下部に向か

って移動させます。 

低速船団：奇数番号ターンに1スペ

ース移動させ、偶数番号ターンに 1
スペース移動させます。 
 

高速船団：奇数番号ターンに1スペ

ース移動させ、偶数番号ターンに 2
スペース移動させます。 

船団探索 [攻撃：57] 
 

 浮上状態／潜望鏡深度の U ボートは、船団艦船によって発見

され得ます。 

1 隻以上の船団艦船の探索範囲内の各U ボートについて：1 枚の戦

闘 [Combat] カードを引き、使用する時間帯と天候を一致させます。

（夜間に護衛艦要請／目標下護衛艦要請マーカーから 2 スペース以

内にあると、昼間／晴天として扱います。） 
 

 現在の距離について船団発見コラムをチェックし、接触が行われ

ます。： 
 

 ・潜望鏡のアイコンがあると、Uボートは潜望鏡深度にいます。 
 

 ・双眼鏡のアイコンがあると、Uボートは水上にいます。 
 

 接触が行われたら、U ボートの上に目標を定めた護衛艦要請マー

カーを置きます。 
 

 この例では、状況は夜間で悪天候です。各船団艦船についての探

索範囲は 0 なので、これらは自身のヘクスのみを探索できます。U
ボート Wは船団艦船のスペース内にあるので、探索が発生します。

1枚の戦闘 [Combat] カードを引き、接触が行われていないことを確

認します。（護衛艦マーカーが3スペース離れていたら、夜間修正は

適用しません。） 
 
 

船団移動：船団艦船を 

除く全マーカーを2スペー

ス移動させます。 

船団探索：時間帯

& 昼間と船団発

見範囲を交差照合しま

す。アイコンがないこと

を確認し、発見はなしで

す。 
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魚雷再装填フェイズの例 [Torpedo Reload Phase example] 

魚雷再装填フェイズ [58] 
 

 各Uボートは、以下のステップを実施します。： 
 

1. 各魚雷装填1マーカーを取り去ります。 
2.  

2. 各魚雷装填2マーカーを1面に裏返します。 
 

3. カラの発射管と同じ区画の再装填ボックス内に使用可能な

魚雷があると魚雷再装填 2 マーカーを置き、そのタイプの

再装填カウントを 1 だけ減少させます。」（最大 1 魚雷発射

管。） 
 

 この例では、魚雷発射管1から魚雷装填1マーカーを取り去ることで開始します。

これは魚雷の下にマーカーを置き、発射の準備ができました！ 
 

 次に、艦首再装填ボックス内に2本のG7a魚雷を残していることが分かります。

A-T4を選択して発射管4上に置きます。次いで、魚雷装填2マーカーをその上に置

きます。次いで、艦首再装填ボックス内の一般情報マーカーを 1 だけ下方へ回転さ

せ、「1」が最上部にあります。 
 

 各魚雷を再装填するために3回転させます。 
 
 

 魚雷発射管1から魚雷装填1マー

カーを取り去ります。魚雷発射管 1
は、いまや発射準備ができました！ 

 

 魚雷装填 2 マーカーを「2」面か

ら魚雷装填1面へ裏返します。 
 再装填可能な 2 本の G7a 魚雷が

残っています。 
 1本の使用可能G7a魚雷を発射管Ⅳ内

に置き、魚雷装填2マーカーをその上に

置きます。 
 

艦首再装填スペース上の一般情報マー

カーを2から1に回転させ、使用した他

の魚雷と残しているこのタイプの1つを

示します。 
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U ボート攻撃フェイズの例 [U-boat Attack Phase example] 

 

Uボート攻撃フェイズ [59] 

 発射した各魚雷について、魚雷マーカーを U ボート・ボードの魚雷発射管から取り出し、それを目標の上部に置

き、Uボートからの元々の発射角度を維持します。次いで、目標艦船からプレイヤーの供給へTDC 目標 IDマーカ

ーを戻します。このターンに発射されている各魚雷について、この手順を繰り返します。 
 

浮上状態のUボート：全ての魚雷（艦首と艦尾）を発射できます。 
 

潜航状態のUボート：艦首又は艦尾のどちらかから、全ての魚雷を発射できます。 
 

U ボート vs 船団艦船の手順：発射管から発射された魚雷を取り出し、目標の上に置きます。U ボートからの元々

の発射角度を維持します。TDC目標IDマーカーを目標艦船からプレイヤーの供給へ戻します。魚雷射程 & 速度チ

ャートをチェックします。発射した魚雷の上に、一般情報マーカーをその速度値を最上部に向けて置きます。 
 

未照準魚雷攻撃：上記と同様ですが、魚雷の上部に－3 DRMマーカーを加えます。 
 

昼間の G7a（蒸気）魚雷発射：昼間／好天又は昼間／悪天の適切な方を使用し、直ちに護衛艦探索を行います。結

果が双眼鏡であると、目標を定めた護衛艦要請マーカーを置き、発射しているUボート上に一般情報マーカーを「4」
でセットします。 

 この例では、U ボート W は 2 本の魚雷

を発射しており、1本はTDC計算を持ち、

1本は持ちません。 
 

魚雷発射管 #2は、4スペース離れた船団艦

船に TDC +1 マーカーを持つ魚雷を発射

します。距離は 4 スペースなので、この場

合は目標上に発射管2からの魚雷を「1」の

一般情報マーカーと共に置きます。目標ID
マーカーをプレイヤーの供給に戻します。

この魚雷は、目標に到達するまで 1 ターン

かかります。 
 

魚雷発射管 #1は、6スペース離れた船団艦

船に未照準魚雷を発射します。発射管 1 か

らの魚雷を、－3 DRMマーカーと共に目標

上に置き、距離が5～8スペース離れている

ので、一般情報マーカーを「2」にセットし

ます。この魚雷は、目標に到達するまで 2
ターンかかります。 
 
 

2 隻の間の照準済魚雷の合

法的（艦首）発射角度は白い

ラインです。 

 魚雷が目標に到達するまで

のターン数です。 

 2 隻の間の未照準

魚雷の合法的（艦首）発

射角度は黄色のライン

です。 

Uボート vs 護衛艦の攻撃 [60] 
 

最大射程：6（昼間）／4（夜間） 

 発射する魚雷の本数を判定します。Uボート・ボードから発射された全ての魚

雷を取り去ります。 
 

発射された各魚雷について、直ちに以下のごとく解決します： 
 

 1 枚の戦闘 [Combat] カードを引き、垂直に回転させ、命中ナンバーを見つけ

ます。（命中のために高速船団の下で天候をチェックします。）護衛艦の防御DRM
を差し引きます。護衛艦は、修正前の「10」又は結果が≧命中であると命中しま

す。 

TDC 計

算なしな

ので未照

準です。 

未照準 

照準済 

戻す 

目標上に

置く 

魚雷 
発射管2 

魚雷 
発射管１
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損傷処置フェイズの例 [Damage Control Phase example] 

 

損傷処置フェイズ [61] 

 このフェイズ中、乗員区画（並びに機関長の可能性）は、Uボートへの損傷修理

を試みることができ、次席士官／軍医と乗員区画は、士官と乗員区画によって負傷

を治療することの試みができます。 
 

 1TPが消費されない限り、無音航行中に修理を試みることができません。 
 

 Uボートの位置と乗員には4損傷／負傷レベルがあります（軽、中、重、破壊／

KIA）。浸水、火災、ガスは、その損傷についてスライドする記録欄を持ちます。 
 

 機関長を伴う各乗員区画は、ターン毎に1つの修理を試みることができます。次

席士官／軍医は、ターン毎に1つの士官又は乗員区画の治療を試みることができま

す。両方の場合、d10 サイ引きの 4＋の結果が成功の試みのために要求され、修理

／治療を試みている乗員区画又は士官が負った負傷レベルによって修正されます。 
 
 
 

 この例では、U ボート W は厳しい命中を受けており、いく

つか重大な選択を持ちます。全ての修理と治療の試みは、成功

のために＋4の引き結果が要求されます。 
 

 最初に、損傷修理を試みる前に乗員区画の治療を試みます。

次席士官／軍医は、艦尾区画についての試みを行います。1 枚

のd10を引き、2の結果―失敗です。 
 

 火災のレベルは、修理のために最高の優先順位です。最初に、

機関長を持つ艦尾乗員区画はこの修理を試みます。サイの目引

きは3 で、機関長と乗員向上の使用のため＋1 DRM を持ち、

修正後に4の結果で成功です！ 火災マーカーを解消面へ裏返

します。 
 

 次に、浸水損傷を修理するため中央乗員区画を使用します。1
枚のd10を引いて6で、軽傷について－1で5の結果―再び成

功です。浸水マーカーを解消面へ裏返します。 
 

 成功していなかったら、フェイズの終了時に浸水損傷は1ボ

ックスだけ増加させていました。浸水又は火災が解消されたと

き、更なる修理の成功は1ボックスだけ損傷を減少させます。 
 

 最後に、艦尾乗員区画は電動機の修理を試みます。これは、

その中負傷のために－3 DRMのために困難となります。1枚の

d10 を引いて 6－3＝3 で、失敗です。TP を残して持っていた

ら、1 TPを消費することでこの結果を引き直すことができまし

た。 
 
 
 

 

乗員の再配置 [65] 

 負傷レベルを減少させる乗員区画（艦首、中央、艦尾）を宣言します。その位置

の負傷レベルを1以上減少させ、別の位置の負傷レベルを同じ量だけ増加させる。

これを複数の位置でいずれかの負傷のレベルについてこれを行うことができます。 
 

例：これは、下の U ボートの再配置が行われた後に見る乗員区画です。艦尾区画

は1だけ減少し、艦首区画は1増加します。 
 
 

機関長 

乗員区画 

 

解消面へ 
裏返す 
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Wolfpack のコンセプトは、プレイヤー諸氏が第二次世界大戦中

のドイツ軍Uボートの指揮官になりきることを可能とする、没入感

のある戦略的な体験を提供することです。このゲームは、北大西洋

の戦いにおける潜水艦戦の課題や戦術をシミュレイトすることを目

的としています。このゲームのメカニズムの多くは、プレイヤーに

Uボートの艦長であるかのような感覚を与えるように設計されてい

ます。狩る側から狩られる側になるのはいつか？ 
 

北大西洋の戦いは、第二次世界大戦中の長期にわたる軍事作戦で

す。アメリカとイギリスが率いる連合国と、ドイツが率いる枢軸国

勢力との間で戦われました。Wolfpack のプレイヤー諸氏はドイツ

軍Uボートの指揮官となり、連合国の輸送船団とその護衛艦との闘

いに参加します。Uボートを北西海域への哨戒に送るに連れて、複

数戦隊の乗員訓練を管理しなければなりません。私は、ゲームに参

加する各戦隊、フランス・ブレストの第1戦隊、フランス・ロリア

ンの第2戦隊、フランス・ラ・ロシェルの第3戦隊、フランス・サ

ン・ナゼールの第6 & 7戦隊のUボートを部分的に使用することを

選択しました。戦隊とそのUボートの数を縮小することで、ゲーム

はより戦術感覚となり、プレイヤー諸氏はこれらの戦隊と参加する

各U ボート乗員の管理に集中することができます。Wolfpack のゲ

ーム・スケールは、北大西洋の戦いのごく一部に焦点を当てて月に

1つの輸送船団を攻撃する一方、ドイツ軍Uボート部隊は、ヨーロ

ッパ周辺海域や米国沖、地中海沿岸で同様の作戦を実施します。ゲ

ームは、これら勇敢な乗員たちと、ゲームが創り出す彼らの物語を

追うことを目的としています。 
 

北大西洋の戦いは、連合軍部隊の存続にとって極めて重要であり、

北米とヨーロッパ間の兵員、物資、装備を運ぶ重要な輸送船団の防

護に関係していました。ドイツ海軍、特にUボートとして知られる

潜水艦部隊は、これらの輸送船団を混乱させ、イギリス諸島への補

給線を断とうとしました。連合軍部隊は、特異な AI システムによ

って操られます。―船団が安全な港に向かって航行すると、護衛艦

が移動し、探索し、プレイヤーのUボートを攻撃します。これらの

メカニクスの多くは、実際のUボート乗員が鉄の棺の中で感じたに

違いない感覚をプレイヤーに与えることを意図しています。そのよ

うなメカニックの一つは、護衛艦があなたの U ボートを攻撃して

次々と爆雷が船体の周りで爆発するときに複数のカードを引くこと

です。あなたのUボートが損傷を受けるにつれ、次の一発が最後の

一発となるのか？ 
 

プレイヤー諸氏が迫られる多くの決断があります。―ドイツ軍の

「1 隻の護衛艦に1 本の魚雷」というドクトリンに従うのか、それ

とも獲物を確実に仕留めるために複数の魚雷を発射し、任務遂行に

必要な弾薬が足りなくなるリスクを冒すのか？ 急速潜航、無音潜航、

回避運動、ゲームを停滞させることなくできる様々なことをいつ行

うのか。このデザインにおける私の主な目標の一つは、複雑なルー

ルのセットなしで戦術的で正確だと感じられるゲームを作ることで

した。なぜならば、私がデザインの過程で最も重要視しているのは、

「楽しいか？」だからです。ゲームは、楽しいものであるべきだか

らです。 
 

戦いは1939年9月に始まり、1945年の終戦まで続きました。当

初、連合国はドイツの潜水艦戦の激しさと規模に対する備えができ

ていなかったため、ドイツ軍 U ボートは大きな成功を収めました。

1941年半ばから後半にかけて、Uボートは「ウルフパック（狼群）」

と呼ばれるUボートの集団で行動を始めました。これらのウルフパ

ックは、輸送船団を圧倒して可能な限り多くの船を沈めることを目

指しました。 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

北大西洋の戦いでは、両陣営による様々な戦術と技術の開発と導

入が見られました。連合軍は護送船団システムを採用し、商船は防

護のために護衛艦を付けて集団で航海しました。また、Uボートを

探知して破壊するため、改良されたソナー技術も使用しました。一

方、ドイツ軍は、より進化したUボートと狼群戦術にプラスして探 
知回避のために「無音航行」と回避運動の戦術を導入しました。 
 

戦いは、Uボートについて「第二の幸福な時期」として知られる、

1942年から1943年にかけてクライマックスを迎えました。この時

期の間、ドイツ軍は相当数の連合軍艦船を撃沈し、船団に深刻な脅

威を与えました。しかし、潮流は次第に連合軍の対潜水艦戦能力が

向上し、優位に立ち始めました。イギリスの暗号解読者たちによる

ドイツのエニグマ暗号の解読も重要な役割を果たし、ドイツ海軍の

通信を傍受・解読し、貴重な情報を得ることができました。1943
年半ばまでに、連合軍は北大西洋の戦いで優位に立ちました。これ

は、1941 年10 月から1943 年3 月までのWolfpack のゲームで発

生する期間です。プレイヤー諸氏はそのUボート戦隊を管理し、連

合国の船団を襲撃します。ゲームの前半はUボートが優位に立ちま

すが、1942年の半ばには連合軍の防御力が大幅に向上します。プレ

イヤー諸氏は、護衛艦の対抗策から必死に生き残ろうと試み、キャ

ンペーン勝利のために持ちこたえようとします！ 
 

北大西洋の戦いは第二次世界大戦の終わりまで続き、連合国は最

終的に輸送船団を守り、重要なシー・レーンを確保することに成功

しました。北大西洋におけるドイツ軍Uボートの敗北は、第二次世

界大戦における連合国側の全面的勝利の重要な要因となりました。 
 

ルールブックの随所に、デザイナー・ノートをいくつか含めまし

た。このゲームを楽しんでいただければ幸いです。「良い狩りを、艦

長！」 
 

このプロジェクトに尽力してくれた以下の方々に感謝します： 
 

ディヴェロッパー：Joel Toppen 
 

アーティスト：Tomasz Niedziński（ゲームボックス、地図、Uボ

ート・ボード、カード）、Dariusz Buraczewski（カウンター）、Kai 
Jensen（ルールブック、プレイブック、レイアウト）、Justin 
Maritinez、Bruce Mansfield（プレイ補助＆シナリオ・レイアウト）。 
 

開発チームに感謝します：Kai Lensen、Bruce Mansfield、Jerome 
Weisen、Jordan Kerhrer、Allen Martin。 
 

プレイテスターの皆さん、ご協力ありがとうございました： Jerome 
Weisen, Allen Martin, Jordan Kehrer, Jerry White, Bruce 
Mansfield, Scott Mansfield, John Reid, Tomasz Niedziński , 
Tony Kinner, Charles Lewis, Greg Amos, and Erich Chaves. 
 

Tony Kinner、Tony's Board Game Life YouTube Channelより。

いくつかのゲームセッションをライブで行ったゲームをいち早く見

てもらうことができました。ありがとう、トニー。 
 

The War Room YouTubeショー、Kirk Pfan、Dean Taylor、Tony 
Kinner には、ゲームの開発期間中、オンライン・プロモーション

を提供していただきました。ありがとう、みんな！ 
 

私の家族、妻のTasha、孫娘のAria―我慢してくれて本当にあり

がとう。君たちは、このようなゲームを発行するために何が必要か

を本当にわかっている。 
 

Mike Bertucelli、デザイナー 
Fresco, California 

 
 
 
 
 
 
 

デザイナーズ・ノート [Designer’s Notes] 
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過去 15 年間、いくつかのプロジェクトで Mike と一緒に仕事を

することができました。彼はNavajo WarsとComanckeriaの両方

で私のディヴェロッパーを務めました。だから、MikeからWolfpack
のゲーム・デザインでディヴェロッパーとして働かないかと誘われ

たとき、私はその好意に応えたいと思いました。 
 

すぐに、彼のデザインに没入できる可能性を感じました。一方で、

私がソリテア・ゲームのデザインで最も大切にしているもの：(1)
サイコロを振るだけでなく、プレイヤーが意味のある決断を下せる

こと。(2)没入感のあるストーリー―プレイヤーが展開されるストー

リーの一部であるかのように感じること。(3)歴史的な正確さ―

Mikeはこのゲームについてよく調べています！ 
 

しかし待ってください！ これはソリテア・ゲームではありませ

ん。それとも？ ボックスをチェックしました。そこには 1～4 人

プレイヤー用と書いてあります。ただのソリテア・ゲームではなく、

協力ゲームでもあります！ 実際、そこがこのゲームの最も輝くと

ころです。だから、仲間を集めて哨戒を設定し、狼群として協力し

合って任務を遂行し、生きて家に帰りましょう。 
 

ディヴェロッパーの立場から見て、このプロジェクトの最大の難

関は、私がこのプロジェクトに参加したとき、ゲームのルールがほ

とんどMike の頭の中にしかなかったことです。彼のデザイン意図

とヴィジョンを紙に書き出すには、チームの努力が必要でした。 
 

通常、ディヴェロッパーとして（Mark Herman、Volko Ruhnke、
Ted Raicer、Craig Besinqueのディヴェロッパーを務めたことがあ

ります）、私は少なくとも初歩的なアートワークで構成された物理的

又はディジタルのプロトタイプ資料（TTS やVASSAL のような）、

ルール、ゲームのプレイテストに必要なチャートと表を入手するこ

とができます。Wolfpackで、Mikeは素晴らしいプレイテスト・ア

ートを持っていました。マップ、カード、カウンターは、すべて機

能的で最高でした！ しかし、やはり課題は、ルールを印刷物にし

て、それを発展させるのに時間がかかったことです。最終的に、Kai 
Jensenは、Mikeのヴィジョンをルールブックに変換する素晴らし

い仕事をしました。 
 

当初、Mike は私にプレイ補助の作成を望んでいました。私は非

常にラフな草案を作成し、よりグラフィックで直感的なものにする

ためのベースラインとして使用することができました。Mike は、

プレイ補助をJerry Whiteのゲーム（Atlantic Chase）でやったよ

うにすることを望みました。Mike は、プレイ補助にルールブック

のルールを要約し参照できるようにしたかったのです。 
 

私は、プレイ補助をMike が望むようなところまで持っていく仕

事が自分にできるとはとても思えませんでした。Jerry はかなり高

いハードルを設定しています！ Bruce Mansfield登場です。すで

に発見したことは疑いありませんが、実際にゲームをプレイして楽

しむ前にディヴェロッパーの註釈を読む人なんていないでしょう？

―Bruceは素晴らしい仕事をしました！ 
 

このゲームを皆さんのテーブルに届けることは、チームワークの

賜物でした。Kai とルールブック、Bruce とプレイ補助、Tomasz 
Niedzinski とDariusz Buraczewski のオリジナルで実に刺激的な

アートワークまで。私が関与したのは、主に空白を埋めること、校

正とエラーのチェック、VASSALモジュールのデザインです。 
 

そう、その話をしましょう。Mikeは、VASSALソフトの能力を

限界まで引き出すようなゲームをデザインします。Tank Duel は、

私にトラウマを植え付けました…そう、Tank Duelではありません

が、それでもWolfPackをVASSALへ持ってくるのは挑戦でした。 
 

表面的には単純に見えます。船団を攻撃するように、そうですよ

ね？ 問題ありません！ 何が悪いのでしょう？ ああ、あなたは

ソフトウェアの自動化機能を利用して、ゲームプレイを効率化する

ことを望むでしょう。リヴァプール行きの高速船団に浸透するVIIC
型のように、私はすぐに、いくつかの自動化機能と格闘することに

なりました。 

 
 
 
最大の課題は、2 つのマップに関係しています。それらを別々の

窓にするか？ 私はいくつかの方法を試して、最終的な VASSAL
モジュールにある方法に落ち着きました。IX型ボートとVII型ボー

トの存在もまた難題でした。型ごとに窓を分けるのは面倒でした。

ボートは重ねるには余りにも異なります。最後には、最終VASSAL 
モジュールに見られるような、横に並べる方法を選びました。 
 

VASSALモジュールを作成する副産物の一つは、モジュールの設

計者がゲームの内容物に馴染むことです。これは、カードやカウン

ターの校正に大いに役立ちました。 
 

このプロジェクトに参加できて楽しかったです。私たちがこのゲ

ームを皆さんにお届けするのを楽しんだのと同じように、皆さんと

そのご友人もこのゲームを楽しんでもらうことを願っています！ 
 

Joel Toppen、ディヴェロッパー 
Browning, Montana 

 

Mike から彼、Kai Jensen、Joel Toppen、Justin Martinez の

WolfPack チームの一員にならないかと誘われたとき、私は飛びつ

きました。Mikeとは、2017年にGMTで仕事を始めて以来の付き

合いで（彼はGandhiの最初のディヴェロッパーでした）、彼の温か

さ、寛大さ、ゲームの専門知識にはいつも感謝しています。 
 

数年前にウェアハウスで開催された GMT ウィークエンドで

WolfPack の初期ドラフトを見たことを覚えており、このゲームが

特別なものだとわかっていました。私はソリテア・ゲームが大好き

ですが、ストーリーへの没入感と意味のある選択肢をうまくミック

スしたゲームを見つけるのは困難で、Wolfpack はこれを見事にや

ってのけました。 
 

私の役割は、プレイヤー補助カード（PACs）をデザインするこ

とでした。Mike のリクエストを説明するのは簡単ですが、達成す

るのは難しいです。彼はプレイヤー諸氏がゲームをセットアップし、

箱から PAC を取り出したら、すぐにプレイを始められることを望

みました。そこで私はまず、このような PAC の巨匠である Jerry 
Whiteに注目し、複雑なゲーム手順をよりシンプルな構成要素に分

解し、その情報をわかりやすく提示する方法を研究しました。彼の

Skiesシリーズ（Mark AastedとGinaWillisとの共同デザイン）や

Atlantic Chaseは特に有用でした。 
 

これらのゲームのPACは、プレイヤーがWolfPackのようなゲー

ムの複雑な手続きの管理を助ける方法のモデルとなりました。私は

プレイのシークエンスから始め、各フェイズを構成するステップに

分解し、各ステップのチャートを作成しました。私は PAC 上のチ

ャートを相互参照することで、プレイヤー諸氏が完了するために必

要なステップに集中できるようにしました。そして、ルールの参照

を随所に加え、プレイヤー諸氏が必要に応じて関連するルールのペ

ージを参照できるようにしました。 
 

最も複雑なチャートは、ASWの移動、探索、攻撃の手順でした。

船団護衛艦の行動は、このゲームの敵 AI として従事し、接近マッ

プ上と攻撃マップ上とでは挙動が若干異なります。私はMike と緊

密に連携し、ASW の手順を一歩ずつ丁寧に分解し、それをグラフ

ィク的に表現しました。この手順は、Mike、Kai、私がASWの手

順を明確にするのを認めました。これはゲームの最も複雑な部分で

すが、各ステップをスムーズに誘導する方法を見つけたと思います。 
 

私はPACsを構築、テスト、改良する間にWolfPackを何度もプ 
レイしました。可能な限りバグを修正しながら、50回以上の哨戒を

させなければならず、今でも完成品をセットアップしてプレイする

のが待ちきれません。このプロジェクトはとても楽しく、素晴らし

いチームであるMike、Kai、Joel、Justinと一緒に仕事ができて本

当によかったです。彼らとGMT Weekend at the Warehouseで再

会し、一緒にUボートを選び、英国海軍に挑むのが待ち遠しいです。 
 

Bruce Mansfield 
Bellingham, Washington 

 
ディヴェロッパーズ・ノート [Deveroper’s Notes] 
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U ボートの哨戒データ [U-boat Patrol Data] 

Wolfpack乗員ノート 
 

 プレイ中に素早く参照できるよう、乗員の向上修正を記録するためにこの選択シートを使用できます。 
 

 GMTは。個人的な使用のためにこの頁を複写することを認めます。 

哨戒時期： 
Uボート 戦隊＋# Uボート# TDCの数 TDC修正 2回避を引く？ 負傷治療＃   機関長＃  乗員修理／  火災修理  浸水修理修正 －1再装填時間 

修理位置  機関長修正  修理 

 


