
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

訓練シナリオ U ボートの慣し航海 

 

詳細なセットアップ指示は

プレイブック 3 頁を参照。 I. 概観 
1940 年 8 月 26 日。最初の幸福な時期。 

 大尉、おめでとう。あなたは訓練と準備の最終段階、準備、ボート、乗員を戦争で敵に挑む慣し

航海の準備ができた。あなたはドイツ水域を離れて北海へ出撃し、長距離偵察機によって探知され

た連合国船団と交戦する。これは幸運の日だ。：コンドルはこの船団が連合国の軍艦によって護衛さ

れていないと報告している。あなたの命令は、この船団を迎撃し、できるだけ多数の艦船を沈めて

基地に帰還することである。 
 
Ⅱ. 任務の期間 
 この任務は、単一 U ボートの単一哨戒から構成される。 
 
Ⅲ. 訓練シナリオ：読むルール 
 このシナリオをプレイするため、ルールブック全体を読む必要はない。代わりに、下記の頁とト

ピックのみを閲覧する。 
 
 

 

ルール頁 これらのゲーム・トピックスのみを読む 

用語の定義 

カード引き 

哨戒マップ＆カウンター（ASW 攻撃&哨戒デッキを脇にセットする） 

哨戒ルール スキップ：ASW 移動、探索、攻撃フェイズ、 
       損傷措置フェイズの全ルール。 

U ボート・ボード&カウンター 

船団移動 スキップ：船団探索（p.57） 

TDC 計算フェイズ 

 

U ボート索敵フェイズ 

U ボート移動フェイズ 
スキップ：重損傷、圧壊、自沈、作戦航行／無音航行、35～36 頁の全ルールのため

の下降。 

魚雷移動／起爆フェイズ 

魚雷再装填フェイズ 

ターンの終了 

 

U ボート攻撃フェイズ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ⅳ. 訓練シナリオ プレイのシークエンス 
 完全なプレイのシークエンスは、チャート  上で概説される。 
 

 訓練シナリオについては、完全なプレイのシークエンスを以下のごとく修正する。： 
 

1. 魚雷移動／起爆フェイズ： 
 このフェイズは完全に実行するが、成功した魚雷起爆の後に護衛艦要請マーカーを置かない。 
 

2. U ボート移動フェイズ： 
 

註釈：訓練シナリオ中に U ボートを急速潜航させる理由はないが、ボートの感覚を掴むために潜
航と浮上を行うことを薦める。 
 
3. U ボート索敵フェイズ： 

 このフェイズを完全に実行する。 
 

4. TDC 計算フェイズ： 
 

 このフェイズを完全に実行する。 
 

5. ASW 移動、探索、攻撃フェイズ： 
 

 このフェイズを完全にスキップする。 
 

6. 船団移動フェイズ： 
 

 このフェイズを完全に実行するが、船団の発見を除く。 
 

 註釈：U ボートがマップの下部から移動して出たら、シナリオは直ちに終了する。 
 

7. 魚雷再装填フェイズ： 
 

 このフェイズを完全に実行する。 
 

8. U ボート攻撃フェイズ： 
 

 このフェイズを完全に実行するが、以下を除く― 
 

  ・昼間の G7a 魚雷発見をスキップする 
  ・攻撃マップ上の U ボート攻撃 vs. 護衛艦をスキップする。 
 

9. 損傷処置フェイズ： 

訓練シナリオ・チャート 
 

 このシナリオは、以下のプレ

イヤー補助のみを使用する。： 

プレイのシークエンス

（修正後） 
U ボートの移動 
 

攻撃マップ進入スペー

ス 

 このフェイズを完全にスキップする。 
 

・哨戒の終了。このシナリオはいつでも終了できる。或いは、ターン 21 に開始して哨戒の終了につ

いてサイを振る。 
 

Ⅳ. 訓練シナリオ プレイのシークエンス 
 シナリオの終了時、勝利ポイントを合計する。撃沈した各撃沈艦船について完全な VPs を得点す

る。各損傷艦船について 1/2 VPs（切り上げ）を得点する。合計を下の勝利レベルと比較する。： 
勝利 

レベル 

合計 VPs 

あなたは、この結果で本番の準備が
できたと思うのか？ 

訓練は完璧だ。あなたは敵に挑む準
備ができている。 

次のオットー・クレッチマーは 
あなただ！ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

哨戒任務のセットアップ 

I. 概観 
 単一哨戒の年と月を選択する。： 

戦争期間１ 
41 年 10～12 月 

難易度 やや容易 実行可能 困難 非常に困難 幸運を！ 容易 

 この哨戒のため、4 隻までの U ボートを選択できる。参加している U ボート・ボードを選択し、

それらをゲーム・マップの近くに置く。プレイヤー数に依存して、各プレイヤーは哨戒中に 1 隻以

上の U ボートを指揮できる。選択された U ボート（W、X、Y、Z）一致する U ボート・カウンタ

ーを集める。このシナリオでは、戦隊管理と乗員向上は管理又は使用されない。 
 

 6 つのカード・デッキをそれぞれシャッフルし、マップの隣にセットする。 
 
Ⅱ. 任務の期間 
 この任務は、単一の哨戒から構成される。 
 
Ⅲ. 開始時の経験ポイント&戦隊ポイント 
 完全又は初期キャンペーン・シナリオと異なり、このシナリオの U ボートは哨戒中に XPs を得

点しない。代わりに、プレイヤー諸氏は全ての U ボート間で共有するため、哨戒の開始時に 36 XPs
が受け取る。哨戒のセットアップ前、XPs は哨戒セットアップの引直しで消費できる戦隊ポイント

について、1 対 1 で交換できる。残っている XPs は、哨戒セットアップのステップ 7 中  に戦術

ポイント（のみ）で消費でき、望むように各 U ボート間で分割できる。 
 

 キャンペーン・ログと乗員向上記録欄シートを脇にセットする。 
 

[選択]より難易度を上げるゲームについては、28 XPs で哨戒を開始する。より容易なゲームについ

ては、44XPs で哨戒を開始する。 
 
Ⅳ. 哨戒セットアップの指定    セットアップ・ステップ#1～#11 のみに従う。 

ステップ#7 では、戦術ポイントのみを購入できる。 
 
Ⅴ. 哨戒任務の勝利条件 
 勝利するため、プレイヤー諸氏は選択した戦争期間の VPs 数を獲得し、合計 U ボート損失数と

比較しなければならない。列記された VPs が獲得されなければ、プレイヤーは決定的に敗北する！ 
 

U ボートの損失： 

戦争期間２ 
42 年 1～3 月 

戦争期間 3 
42 年 4～6 月 

戦争期間 4 
42 年 7～9 月 

戦争期間 5 
42 年 10～12 月 

戦争期間 6 
43 年 1～3 月 

戦争期間 1 
41 年 10～12 月 

戦争期間 2 
42 年 1～3 月 

戦争期間 3 
42 年 4～6 月 

戦争期間 6 
43 年 1～3 月 

戦争期間 5 
42 年 10～12 月 

戦争期間 4 
42 年 7～9 月 

戦争 
期間 

戦術的 
勝利 

勝利のための 
VPs 

決定的 
勝利 

限定的 
勝利 

 
敗北 

決定的 
敗北 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

単一戦争期間のセットアップ 

I. 概観 
 ミニ・キャンペーンは単一の戦争時期を扱い、下のリストから 1 つを選択する。各哨戒につい

て、4 隻までの U ボートを選択できる（同様に、哨戒をスキップするために U ボートを送らない

ことも選択できる）。参加している U ボート・ボードを選択し、ゲーム・マップの近くに置く。プ

レイヤー数に依存して、各プレイヤーは各哨戒中に 1 隻以上の U ボートを指揮できる。選択され

た U ボート（W、X、Y、Z）一致する U ボート・カウンターを集める。このシナリオでは、戦隊

管理と乗員向上は管理又は使用されない。 
 

 6 つのカード・デッキをそれぞれシャッフルし、マップの隣にセットする。 
 

Ⅱ. キャンペーンの期間 
 ミニ・キャンペーンは、3 哨戒の単一戦争期間から構成される。 
 

Ⅲ. 開始時の経験ポイント&戦隊ポイント 
 完全又は初期キャンペーン・シナリオと異なり、このシナリオの U ボートは哨戒中に XPs を得

点しない。代わりに、プレイヤー諸氏は全ての U ボート間で共有するため、哨戒の開始時に 36 
XPs が受け取る。哨戒のセットアップ前、XPs は哨戒セットアップの引直しで消費できる戦隊ポ

イントについて、1 対 1 で交換できる。残っている XPs は、哨戒セットアップのステップ 7 中 
に戦術ポイント（のみ）で消費でき、望むように各 U ボート間で分割できる。続く各哨戒の

開始時に、開始時 XPs を 36 にリセットする。 
 

 キャンペーン・ログと乗員向上記録欄シートを脇にセットする。 
 

[選択]より難易度を上げるゲームについては、28 XPs で哨戒を開始する。より容易なゲームにつ

いては、44XPs で哨戒を開始する。 
 

Ⅳ. 哨戒セットアップの指定    セットアップ・ステップ#1～#11 のみに従う。 
ステップ#7 では、戦術ポイントのみを購入できる。 

 

Ⅴ. 次の哨戒セットアップ 
 各哨戒の終了時、各 U ボートから自動的に全ての乗員負傷／KIA マーカーと損傷マーカーを取

り去る（たとえ U ボートが沈没して補充されても）。全ての哨戒中に得点した合計 VPs を記録す

る（個別に記載）。三番目の哨戒を終了したのでない限り、次の哨戒を準備する。    セットア

ップ・ステップ#1～#11 のみに従う。 
 

Ⅵ. 単一哨戒期間の勝利条件 
1. 勝利するため、プレイヤー諸氏は選択した戦争期間に勝利しなければならない。戦争期間に勝

利するため、以下の合計 VPs を得点する。 

難易度 容易 やや容易 実行可能 困難 非常に困難 幸運を！ 

2. 選択した戦争期間の終了時、代わりにプレイヤー諸氏は損失 U ボートの合計数が以下を超過

したら敗北する。： 

戦争期間に勝利 
するための VPs 

戦争期間 1 
41 年 10～12 月 

戦争期間 3 
42 年 4～6 月 

戦争期間 4 
42 年 7～9 月 

戦争期間 2 
42 年 1～3 月 

戦争期間 VPs 
合計 

戦争期間 5 
42 年 10～12 月 

戦争期間 6 
43 年 1～3 月 

戦争期間 3 
42 年 4～6 月 

戦争期間 2 
42 年 1～3 月 

戦争期間 5 
42 年 10～12 月 

戦争期間 4 
42 年 7～9 月 

即時 
敗北 

戦争期間 1 
41 年 10～12 月 

戦争期間 6 
43 年 1～3 月 

損失 U ボート 
の合計 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

完全キャンペーンのセットアップ 

I. 概観 
完全キャンペーンは、1941 年 10 月から 1943 年 3 月までの連合国の船団とその護衛艦、ドイツ

軍 U ボートの間で繰り広げられた北大西洋の戦いを扱う。各プレイヤーは、現在の哨戒月と参加し

ている各戦隊の適切な乗員経験シートについて戦隊キャンペーン・ログから使用可能な U ボートを 
選択する。各哨戒について、4 隻までの U ボートを選択できる（同様に哨戒をスキップするために

U ボートを送らないことも選択できる）。 
 

参加している U ボート・ボードを選択し、ゲーム・マップの近くに置く。プレイヤー数に依存し

て、各プレイヤーは各哨戒中に 1 隻以上の U ボートを指揮できる。選択された U ボート（W、X、

Y、Z）一致する U ボート・カウンターを集める。全ての戦隊管理と乗員向上が有効である。 
 
6 つのカード・デッキをそれぞれシャッフルし、マップの隣にセットする。 

 
Ⅱ. キャンペーンの期間 
 完全キャンペーンは、各 3 哨戒の 6 戦争期間から構成される（自動的勝利又は自動的敗北を除

く）。 
 
Ⅲ. 開始時の経験ポイント&戦隊ポイント 
1. 各 U ボートは、各戦隊内の位置を基準に、一定数の経験ポイントとすでに撃沈したトン数（1941

年 10 月より前の行動をあらわす）を持って開始する。戦隊キャンペーン・ログ上で、各 U ボー

トの開始 XP とトン数を記入する（チップ：鉛筆を使用すること！）。 

最初の 
哨戒 

2. 最初の哨戒（1941 年 10 月）について、プレイヤーは 24 戦隊ポイントを受け取る。後の全ての

哨戒について、プレイヤー諸氏は追加戦隊ポイントを購入しなければならない。 
 
Ⅳ. 哨戒セットアップの指定    全てのセットアップ・ステップ#1～#12 に従う。 
 
Ⅴ. 完全キャンペーンの勝利条件 
1. 勝利するため、プレイヤー諸氏は 6 戦争期間中の 4 で勝利しなければならない。戦争期間に勝

利するため、以下の VPs 合計を得点する。： 

2. 戦争期間の終了時、プレイヤー諸氏は損失 U ボートの合計数が以下を超過したら即座に敗北す

る。： 

各戦争期間の開始時にVPカウントをリセットする。 

戦隊 
U ボート #3 

開始 
XPs 

戦隊 
U ボート #4 

開始 
トン数 

戦隊 
U ボート #2 

戦隊 
U ボート #1 

合計 
VPs 

戦争期間 1  
41 年 10～12 月 

戦争期間 2  
42 年 1～3 月 

戦争期間 3  
42 年 4～6 月 

戦争期間 4  
42 年 7～9 月 

戦争期間 5  
42 年 10～12 月 

戦争期間 6 
43 年 1～3 月 

戦争期間に勝利 
するための VPs 

戦争期間 1  
41 年 10～12 月 

戦争期間 2  
42 年 1～3 月 

戦争期間 3  
42 年 4～6 月 

戦争期間 4  
42 年 7～9 月 

戦争期間 5  
42 年 10～12 月 

戦争期間 6 
43 年 1～3 月 

即時 
敗北 

損失 U ボート 
合計 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

早期キャンペーンのセットアップ 

I. 概観 
早期キャンペーンは、1941 年 10 月から 1942 年 6 月までの大西洋の戦いの早期月を扱う。このキ

ャンペーンは、3 戦争期間を扱う。各プレイヤーは、現在の哨戒月と参加している各戦隊の適切な乗

員経験シートについて戦隊キャンペーン・ログから使用可能な U ボートを選択する。各哨戒につい

て、4 隻までの U ボートを選択できる（同様に哨戒をスキップするために U ボートを送らないこと

も選択できる）。 
 

参加している U ボート・ボードを選択し、ゲーム・マップの近くに置く。プレイヤー数に依存し

て、各プレイヤーは各哨戒中に 1 隻以上の U ボートを指揮できる。選択された U ボート（W、X、

Y、Z）一致する U ボート・カウンターを集める。全ての戦隊管理と乗員向上が有効である。 
 

 6 つのカード・デッキをそれぞれシャッフルし、マップの隣にセットする。 
 
Ⅱ. キャンペーンの期間 
 早期キャンペーンは、各 3 哨戒の 3 戦争期間から構成され、自動的敗北を除く（勝利条件は、下記

を参照）。 
 
Ⅲ. 開始時の経験ポイント&戦隊ポイント 
1. 各 U ボートは、各戦隊内の位置を基準に、一定数の経験ポイントとすでに撃沈したトン数（1941

年 10 月より前の行動をあらわす）を持って開始する。戦隊キャンペーン・ログ上で、各 U ボート

の開始 XP とトン数を記入する（チップ：鉛筆を使用すること！）。 

2. 最初の哨戒（1941 年 10 月）について、プレ

イヤーは 24 戦隊ポイントを受け取る。後の

全ての哨戒について、プレイヤー諸氏は追加

戦隊ポイントを購入しなければならない。 

Ⅳ. 哨戒セットアップの指定    全てのセットアップ・ステップ#1～#12 に従う。 
 
Ⅴ. 早期キャンペーンの勝利条件 

1. 勝利するため、プレイヤー諸氏は全 3 戦争

期間で勝利しなければならない。戦争期間に

勝利するため、以下のVPs合計を得点する。： 

2. 戦争期間の終了時、プレイヤー諸氏は損

失 U ボートの合計数が以下を超過したら

即座に敗北する。： 
 

Ⅵ. 完全キャンペーンのオプション 
 3 戦争期間で勝利することに成功したら、完全キャンペーンの勝利条件を使用して完全キャ

ンペーンに継続する選択肢を持てる。 

各戦争期間の開始時に VP カウントをリセットする。 

最初の 
哨戒 

合計 
VPs 

即時 
敗北 

戦隊 
U ボート #1 

戦隊 
U ボート #2 

戦隊 
U ボート #3 

戦隊 
U ボート #4 

開始 
XPs 

開始 
トン数 

戦争期間 1  
41 年 10～12 月 

戦争期間 2  
42 年 1～3 月 

戦争期間 3  
42 年 4～6 月 

戦争期間 1  
41 年 10～12 月 

戦争期間 2  
42 年 1～3 月 

戦争期間 3  
42 年 4～6 月 

戦争期間に勝

利するための

VPs 
哨戒 損失 U ボート 

合計 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

哨戒のプレイのシークエンス 

魚雷の移動／起爆 
攻撃マップ 

U ボートの移動 
接近&攻撃マップ 

U ボートの索敵 

攻撃マップ 浮上状態又は潜望鏡深度のみ。 

TDC の計算 
攻撃マップ 各ターンに対各目標船

団艦船に最大 1TDC計
算（艦長乗員の向上に
よって修正され得る）。 

各目標艦船につい

て、1 枚の戦闘カー

ドを引く* 

1. 魚雷上のGIマーカーを 1
2. 0 で、魚雷起爆をチェック

疑わしいときの 
指示されていな 
引きにより選択 

船団艦船への損 
 

■－結果：小損の

魚雷を解決する 
■D 結果：1/2VP
傷マーカーを置 
■S 結果：完全 V
マーカーを攻撃 
の近くに置き、哨

数を得点する。 

条件 

1. 損傷／沈没マーカーを裏返し、損傷

艦船をターン記録欄へ移す。 
2. U ボート、護衛艦、要請／割当てを移す。 

ASW の移動、探索、攻撃 
接近 & 攻撃マップ 

接近マップ 攻撃マップ 

船団の移動 

攻撃マップ（&攻撃マップが活性化したら 
      接近マップ） 

各ターン 1 スペース

／ボックス 
奇数ターンに 1 スペー 
偶数ターンに 2 スペー 

U ボートがマップ上に存在する？

圧壊？ 

船団発見？ 

夜間、護衛艦から 2 ヘクス以内

の U ボートは、昼間、晴天にあ

ると扱われる。 1 枚の戦闘カ

ードを引く 
目標を 
定めた

要請 

魚雷の再装填 

攻撃マップ 無音航行で 
あると不可。 

撤去 

裏 
 

使用可能魚雷選択と再装填を 1 だけ減少させる
 

配置 最大１魚雷を艦首と１魚雷を艦尾。 
重傷／KIA を持つ区画内で装填不可。 

Uボート攻撃 
攻撃マップ 浮上状態又は潜望鏡深度のみ。

U ボートは、攻撃マップ上のそ
のスペース内に位置する敵艦船
に発射できない。 

損傷処置 
接近&攻撃マップ 無音航行であると 

哨戒の終了？ 

修理 
浮上状態のみ 

浸水 & 火災は解消？ 

ガス損傷？ 

乗員／士官の治療 

士官の昇進？ 

乗員の再配置？ 

・重損傷： 

・Lvl2 火災：-１DRM

修理 DRM 
 

乗員負傷  
乗員特典：

1.1 乗員／士官

2. 浮上状態時 

1

 

発見範囲 
 

ID 範囲 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

減少。 
する。 

目標船団艦船上に攻撃マーカーを置く 

魚雷命中チェック：1 枚の戦闘カードと 2 枚の角度 

DRM カードを引き、魚雷と TDC マーカーを置く

命中引き 
10＝自動的成功 
1＝自動的失敗 

失敗した魚雷攻撃？

：無作為化 
い限り、無作為 
する。

 

1 枚の戦闘カードと 2 枚の

角度 DRM カードを引く 

最初のカードが起
爆を表示すると：二

番目の起爆損傷カ

ードを引く 

傷？ 
 

害、影響なし。次

（あれば）。 
（切り上げ）と損

く。 
P を獲得し、沈没

U ボート・ボード

戒終了時にトン 
 

起爆又は不発？ 

船団艦船損傷？ 
護衛艦要請？ 中央コラム内に護衛艦要請マーカ

ーを配置？左又は右にシフト。 

護衛艦要請マーカー 
各クワドラント内に最大 1 枚の護衛艦要請マーカー。クワドラント内にマーカー

を置いているとき： 
・新たな目標を定めた護衛艦要請は、存在するいずれかの護衛艦要請を置き換える。

・新たな通常護衛艦要請は、存在する通常護衛艦要請のみを置き換える。 

U ボート vs. 船団艦船 
浮上状態であると、全ての前部と艦尾の発射管が発射できる。潜望鏡深度であると、艦首又は
艦尾。損傷状態の魚雷発射管は発射できない。 

命中 

発射角度修正： 

魚雷の射程 & 速力 

追加 TDC 修正なし 

－1 追加 TDC 修正 

未照準攻撃？ 
45 度まで。 

G7a 魚雷が昼間に発見された？ 

魚雷 
タイプ 

攻撃マップ上の U ボート VS.護衛艦 
 

U ボートは、1～6 スペース離れた護衛艦を攻撃可。
複数 U ボートが発射していると全攻撃を宣言。 

発射する魚雷を選択（艦首又は艦尾） 
高速船団を使用して命中#を判定 

命中を引き、護衛艦の防御 DRM によって結果を修正 

1 枚の戦闘カ

ードを引く 

最初のカード
が起爆を表示
したら：二枚

目の起爆損傷

カ ー ド を 引

く。 

目標を定

めた要請 

10＝自動的成功 

起爆又は不発？ 
護衛艦損傷 
護衛艦は中規模目標 
小損害？ 

護衛艦警報 ID を

攻撃しているユ

ニットに変換し、

潜航状態であれ

ば、護衛艦を U ボ

ートのスペース

に置く。 

だけ増加する。 
軽傷。位置について  を引く。 
にガス損傷を自動的に修理する。 
 

護衛艦への損傷？ 
 

■－結果：小損害、影響なし。次の

魚雷を解決する（もしもあれば）。

■D/S 結果:VPs を獲得せず、マッ

プから損傷／沈没護衛艦を取り去

り、攻撃 U ボート・ボードの近く

に置く。哨戒の終了時に＋20 XPs。
 

合計負傷レベ
ル を 維 持 す
る。 

戦争 
期間 

 
射程 

 
速力 

早期／ 
後期 

後期 

早期 

1 枚の戦闘カ

ードを引く 

ス／ボックス 
ス／ボックス 

 

戦隊ﾛｸﾞｼｰﾄを参照 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

U ボートの移動 

1. 攻撃マップに進入？ 
 

各 U ボートを順にチェック
 

ターン 攻撃マップに進入？ 

攻撃マップに進入できない。 
護衛艦接触なしで攻撃マップへ進入せねばならず：しかも 

 

攻撃マップ登場スペース 
ターン 8：9～10 ターン 9：8～10：ターン 10：
7～10 

護衛艦接触なしであると攻撃マップへ進入せねばならない。 

攻撃マップへ進入する U ボートはそのターンに更に移
動できないが、深度変更と向きの調整はできる。 

 

2. U ボート状態のチェック 

1．重損傷と浸水のために 
下降？ 

浸水が I-N-(G)で方向／潜航舵が重損傷又は破壊状態であると。

1 枚の戦闘カ

ードを引く 
戦争初期 
41.10 月 
～42.6 月 

戦争後期 
42.3 月 
～43.3 月 

成果 

2. 圧壊？ 

3. 緊急浮上？ 
海上損失：ログに S をマークする。

全ての乗員向上を失う。 
4. 自沈？ 

自沈：ログに Sc をマークする。全

ての乗員向上を維持する。 

捕獲：－15VPs。ログに Cp をマー

クする。全ての乗員向上を失う。 

ディーゼル機関が破壊されたら自沈しなければならない。 

5. 離脱？ 

6．無音航行？ 
30m+でのみ 

U ボートは、無音航行中又は接近マップ上で護衛艦がその位
置内の探索ボックスに入るまでの間は深度を変更できない。 3.深度変更 

潜望鏡深度よりも下に潜航しているとき、目標上の全 TDC カウンターを取り去る。
浮上しているときは、いかなるガス損傷も記録欄の最下部へ移す。 

4.移動 このターンに攻撃マップに進入した、無音航行中、深度を±30 m（Ⅶ型）又は±15m（Ⅸ型）変更した U ボ
ートは、前方へ移動できない。接触を持つ護衛艦は、その目標に定めた U ボートと共に移動する。 

■接近マップ上： ■攻撃マップ上： 

 

U ボートの深度 
 

U ボートの深度 
 

1 フリー・ターン、プラス… 

 

1 ボックス 
偶数ターンに

1 ボックス 
2 スペース又は 1 スペース次いで回頭 

偶数ターンに 1
ボックス 

 

1 スペース 

 

■向き： 攻撃マップのみ： 
無音航行中であると変更不可。深度を±30 m（Ⅶ型）又は±15m（Ⅸ型）変更したら一度回頭できる。

回頭時、以下まで回転させる… 

180 度 
（4 サイド） 

90 度 
（2 サイド） 

45 度 
（1 サイド） 

135 度 
（3 サイド）



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

攻撃マップ進入スペース 

 

U ボートの哨戒からの離脱 

以下でない限り、U ボートは離脱してターン記録欄へ移すことができる。： 
破壊されたディーゼル機関を持つ U ボートは、潜航中に離脱したら自沈しなければならない。 
 

 ・攻撃マップ上で、いかなる U ボートにも接触を持たない護衛艦の探索範囲内にある。 
 ・攻撃マップ上で、護衛艦割当てマーカーを持つクワドラント内。マップの最下部から退出してない限り。

 ・攻撃マップ上で、いずれかの護衛艦接触レベル下にある。マップの最下部から退出している

と、代わりに 
 ・接近マップ上で、いずれかの護衛艦接触レベル下にある。 

攻撃マップへ進入する U ボートはそ

のターンに更に移動できないが、深度

変更と向きの調整はできる。 

 

浮上状態 U ボート 
 

潜航状態 U ボート 

 

マップを退出している U ボート 
 

1. 護衛艦接触を持たない U ボートは、自動的退出する。 
 

2. 護衛艦接触を持つ U ボートは、U ボート生存表でチェックしなければならない：

U ボートをターン記録欄上に置く。

 

船団背後の死闘：ゲームから U ボートと護衛艦の両方を取り去る。U ボー

トとその乗員は失われる。 

 

船団背後の死闘：ゲームから U ボートと護衛艦の両方を取り去る。U ボー

トとその乗員は失われる。 

DRM 修正 
＋1 失探 1 
 

＋2 失探 2 
 

＋2 圧壊チェック浸水損傷

なしの潜航状態？ 
 

  ・90 m+（戦争初期） 
  ・165 m＋（戦争後期） 
 

 

U ボートが哨戒から追い払われる：U ボートを所有者の U ボート・ボード

上に置く。その U ボートについて、直ちに RTB イヴェントを実施する。 
  乗員は、撃沈トン数の XPs を獲得する。護衛艦をゲームから取り去る。

戦争 
初期 

1941 年 10 月

～1942年 6月 

 

U ボートが哨戒から追い払われる：U ボートを所有者の U ボート・ボード

上に置く。その U ボートについて、直ちに RTB イヴェントを実施する。 
  乗員は、撃沈トン数の XPs を獲得する。護衛艦をゲームから取り去る。

戦争 
後期 

1942 年 7 月～

1943 年 3 月 

 

U ボート生存表 

プレイヤー補助カード・アイコン記号 

Ⅶ型 
U ボート 

引直し

不可 
1TPについ

て引直し可 
アクション実

施のため 1 TP
を消費 

乗員の向上によ

り修正される 

浮上状態 

Ⅸ型 
U ボート 

補助カード 
情報 

ルール 
情報 

無作為 
ナンバー 

無作為# 
1～3 

無作為# 
1～2 

D10：交戦カ

ードを引く 潜望鏡 
深度 15 m 以深 

アクション

完了 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

護衛艦の整備 
新たに引かれた護衛艦の装備を判定する。： 

整備についてチェックする前に、急速潜航
（又はなし）をチェックしなければならな
い。 

1941 年 10～12 月 1942 年 7～12 月 1943 年 1～3 月 
 

N/A 

1942 年 1～6 月 
 

全て：初期 
 

全て：後期 

 

全て：初期 
1～4 全て：後期 

 

全て：初期 
1～3 全て：後期 

 

全て：後期 

 

ソナー：初期 
爆雷：初期 

1～4 レーダー：初期 

 

ソナー：初期 
爆雷：初期 

1～6 レーダー：初期 

ソナー：初期 
爆雷：初期 

1～9 レーダー：初期 

 

全て：初期 
1～8 全て：後期 

 

全て：初期 
1～9 全て：後期 

ソナー：初期 
爆雷：初期 

1～3 レーダー：初期 

 
全て：初期 

 

 
N/A 

 

ソナー：初期 
爆雷：初期 

1～5 レーダー：初期 

 
N/A 

 
レーダー装備 DE、C、S 護衛艦をその装備済面へ裏返す。戦争後期装備を記載するため、護衛艦の警報カウンターの LW 面を使
用する。戦争初期爆雷＝300 Ibs。戦争後期爆雷＝600 Ibs。 

 

U ボート損傷の影響 
 

位置 
 

損傷の影響 

 

軽、中、重負傷：負傷レベルを基準に不利な修理 DRMs。 
重傷：その区画内の魚雷発射管を再装填できない。 
KIA：その区画内の魚雷発射管を再装填できず、その区画内で修理を行えない。 

 
乗員区画 

 

 損傷状態の魚雷発射管から発射できない。 
 

魚雷発射管 

 

浸水 

 

電動機 

 

水中聴音機 

 

甲板砲 

 

ガス 

二番目の O スペース：U ボート移動フェイズ中に圧壊をチェックする。 
右端ボックス：U ボート沈没！ 

損傷問題：浮上状態のとき、偶数ターンにのみ移動する。 
破壊状態：浮上状態のときは移動不可。任意の深度変更は不可。 
回避運動は不可。制御不能の沈下がない限り、損傷や浸水のために緊急浮上ができ

る。 

回避運動不可。U ボート移動フェイズの開始時： 

 

落伍船の狩に甲板砲を使用できない。 

ガス記録欄の最上部：浮上するまで各損傷処置フェイズに軽傷を 

＝1～2：15 m+で接触のレベルなしであると離脱。 

1 士官／士官へ。位置について  を引く。 

 

ディーゼル機関 

 

損傷問題：浮上状態のとき、偶数ターンにのみ移動する。 
破壊状態：浮上状態のとき又は潜航状態の離脱中は自沈しなければならない。 

 
潜航舵／方向舵 

 

潜望鏡 

 

火災 

損傷状態：45 度回頭のみと偶数ターンのみ。 
撃破状態：浮上状態のときは移動不可。任意の深度変更は不可。 
回避運動は不可。制御不能の沈下がない限り、損傷や浸水のために緊急浮上が

できる。 

 

偵察用潜望鏡へ変更する。：全 TDC 計算に－1。 
偵察用潜望鏡が重損傷：全 TDC 計算に－2。 

 

レベル 2 火災：－1 修理 DRM。

火災記録欄の最上部：沈没！ 

制御不能沈下：浸水／解消浸水が I-N-G レベルで、潜航舵／方向舵が重損傷／撃破状態を持つと、
U ボートは各 U ボート移動フェイズの開始時に 30 m 沈下しなければならない。緊急浮上は不可。

 

重損傷又は 
撃破状態で 

   
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

接近マップ上の対潜水艦戦 
 

1. 護衛艦の移動 
1. 深度&探知記録欄上の GI マーカーを 1 減少させる。 
2. ０で、目標 U ボート上に護衛艦＋隠匿艦長を置く。 
3. 護衛艦保持記録欄をクリ

ーンアップする。 

いったん接近マップと攻撃マップの両方で護
衛艦の移動が完了したら、護衛艦待機記録欄を 
ｸﾘｰﾝｱｯﾌﾟ。  

2. 護衛艦の位置チェック 
警報マーカーなしの U ボート又は接触なしの護衛艦は、接近マップ上でのみ実行できる。 

1 枚の交戦カードを引く 1. 各接近マッ

プ ASW 探索 
ボックスを 
チェック。 
(合計 10) 

：警報マーカー

なしの U ボー

トがこの位置

にあるか？ 

1. この位置の哨戒ボックスから護衛艦を取り去り、護衛

艦保持記録欄の最下部に移す。 

1. この位置の探索ボックス内に 1 つの護衛艦＋隠

匿艦長を置く。：  
 

  ・最初にこの位置の哨戒ボックス、次いで 
  ・護衛艦記録欄の最上部、次いで 
  ・護衛艦容器から引く。 

 

3. 護衛艦の探索&攻撃 

1. 探索ボックス内の各護衛艦は、その位置内の 1 隻

の U ボートを目標に定める。： 
 

 ・最初に、護衛艦によって接触された U ボート、

 ・次いで、警報なしの浮上状態 U ボート、 
 ・次いで、警報なしの潜航状態 U ボート。 

誤接触？ 護衛艦引き容器へ戻す。 

急速潜航？ 30 m まで 
3.新たな護衛艦が引かれていたら、隠匿艦長を引き、 
護衛艦の整備をﾁｪｯｸ 

2.護衛艦の探索：

護衛艦がすでに浮上状態 U ボートに接触を持つか？ 
護衛艦の攻撃へ飛ぶ 

探索成功 

1. 一致する護衛艦警報を置く（もしもばければ） 
2. 追尾マーカーを置く。ソナー探索のみ。 

全探索：1 枚の交戦カードを引く 
3. 距離の判定： 初期探索のみ。 

4. 護衛艦攻撃？ 
・レーダー探索 

・視認探索 

・ソナー探索 

レーダーを装備した
護衛艦 vs. 浮上状態
の U ボート 

レーダーを装備して
いない護衛艦 vs. 浮
上状態の U ボート 

いずれかの護衛艦 
VS. 潜航状態 U ボー
ト（いずれかの深度）。 

全ソナー探索に＋1 挽
き並びに vs. 無音航行
に＋1 成功に必要。 

vs.範囲 0 又は 1 の浮上 U ボート 

vs.範囲 0 の潜航 U ボート（いずれかの深度）

1. 初期接触の試みでは、護衛艦を哨戒ボックスへ移す。 
 

2. さもなければ、接触レベルを 1 減少。ソナー探索のみ。 
 

3. 失探したら、護衛艦を哨戒ボックスへ移す。 
 

4. 爆雷攻撃 vs. 0 範囲の潜航状態 
U ボート 

 

2. 

探索失敗 

失敗 

失敗 

失敗 

成功 

成功 

成功 

1 枚の交戦カー

ドを引く 
回避運動？ 

30 m+のみ。急速潜航と同じター
ンは不可。無音航行では不可。 

4. 接近マップ上の U ボート攻撃 vs. 護衛艦戦闘 
浮上状態又は潜望鏡深度の U ボートは、それに接触を持つ範囲 0 又は 1 の護衛艦を攻撃できる。 

1. 発射する二番目の魚雷選択 
（艦首又は艦尾）  

2. 高速船団を使用して、命中 

#を判定する。 
命中のために引 

き、護衛艦の防御 DRM

で結果を修正する。 

3．

1 枚の交戦

カ ー ド を

引く 

最初のカードが
起爆を表示した
ら： 
二番目の起爆損

傷 カ ー ド を 引

く。 

1. 起爆又は不発？ 

2. 護衛艦損傷 
護衛艦は中規模目標。 

3. 発射した全魚雷を直ち

に再装填する。 
10＝自動成功 

失敗 

成功 

探索成功（上を参照） 

探索失敗（上を参照） 成功 

no/失敗 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

攻撃マップ上の対潜水艦戦 

1. 護衛艦 

 移動 

1. 護衛艦と護衛艦割当て上の GI マーカーを 1 だけ減少させる。 
2. 0 で：護衛艦がマップ上にあると、目標 U ボート上に置き、迎撃ボックス内で

あると艦長を明かし、護衛艦割当てマーカーを護衛艦＋艦長＋目標達成成に 
置き換える。 

 

3. 護衛艦保持記録欄をｸﾘｰﾝｱｯ

ﾟ

いったん護衛艦の移動が接近と攻撃マップ上の両方で完了したら、
護衛艦保持記録欄をクリーンアップする。 

2.護衛艦位置記録欄 護衛艦要請マーカーが攻撃マップ上にある場合にの
み実行できる。 1 枚の交戦カード

を引く 1. 各攻撃マッ

ASW 探索ボ 

ックス 
（合計 4） 

1.このクワドラント内の護衛艦要請上

の GI マーカーを 1 減少させる。 
2. 0 で、申請マーカーを取り去る。 

1. このクワドラントの迎撃ボックス内に 1 護衛艦

＋隠匿艦長を置く。： 
  ・最初に護衛艦記録欄の上部、次いで 
  ・護衛艦容器から引く。 

：このクワドラ

ント内に護衛

艦要請マーカ

ーがあるか？ 

 

3. 護衛艦探索 & 攻撃 

 1. 攻撃マップ上の各護衛艦は、範囲内

の 1U ボートを目標にする。： 

 ・最初に護衛艦により接触された U ボート、次いで 
 ・警報を持たない浮上状態又は潜望鏡深度の U ボ

ート、次いで 
 ・警報を持たない潜航状態の U ボート。 

2. 護衛艦の探索&攻撃 護衛艦がすでに浮上状態又は潜望鏡深度のUボ
ートに接触を持つ？ 超え移管の攻撃に飛ぶ。 

・レーダー探索

誤接触？ 警報を 1 減少させ、護衛艦 
引き容器に戻し、次いで 

急速潜航？ 30 m まで 浮上状態 U ボートのみ。

3. 新たな護衛艦が引かれたら、隠匿艦長を引き、護衛艦

整備をチェックする。 

4. 護衛艦要請マーカーを一致する護衛艦 ID #の護衛艦割当

てマーカーに置き換える。 

5. 距離を判定する。： 

2. 

 

レーダー装備護衛艦 vs.浮上状態 
又は潜望鏡深度 U ボート。 1. もしなければ一致する護衛艦警報を置く。

2. 追尾マーカーを置く。ソナー探索のみ。 
3. 護衛艦攻撃？ 

条件 

U ボート 
深度 

U ボート 
への範囲 

 

護衛艦のアクション 

・視認探索 
レーダー装備なしの護衛艦 vs.浮上 
状態又は潜望鏡深度の U ボート。 

 

条件 

1. レーダー／視認 vs. 潜望鏡深度で、ソナーを試みること可。

2. vs. U ボート w/o 警報：目標達成時間を 1 減少させる。 
3. さもなくば：接触レベルを１減少させる。ソナー探索のみ。

4.失探又は目標達成時間が０であると、もしもあれば、他の要請に置き換えるか、

又はなければ保持記録欄の最下部に移す。 
 新たな要請に移動すると目標達成時間をリセットする。 
5.護衛艦が目標 U ボート上にいずれかのレベルの接触を持つと、積極的艦長で

あるかあるか又は vs. 15m 又は潜望鏡深度であると爆雷攻撃を行う。 ・ソナー探索 
いずれかの護衛艦 vs. 潜航状態の U ボート。 

ソナー：2 枚の交戦カードを引く 優秀 
ソナー？ 

成功に 
必要 

vs.無音航行で＋1 引きと＋1 成
功に必要。 

1 枚の交

戦カード

を引く 
回避運動？ 

30ｍ＋のみ。急速潜航と同じタ
ーンは不可。無音航行で不可。

範囲内に U ボートなし？ 
目標達成時間を 1 減少 

護衛艦の探索範囲： 
4 スペース＋マップ上の各

追加ターンに 1 スペース。

現在の場所に留まり、次いで水上砲攻撃 

U ボートへ移動する。積極的艦長又は vs.15m 又

は潜望鏡深度の U ボート。：爆雷攻撃 

6 スペース離れ、次いで水上砲攻撃 

6 スペース離れ、護衛艦上に GI マーカー1 を置く。

成功 

成功 

失敗 

失敗 

失敗 

成功 

成功 

no/失敗 

探索成功（上を参照）

探索成功（上を参照） 

探索失敗（上を参照） 

探索失敗 

ﾌﾟ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

護衛艦の水上砲攻撃 
・接近マップ上： 
1. 砲攻撃の実施： 

・攻撃マップ上： 
1. 砲攻撃の実施： 

ASW 攻撃カー

ドを引く U ボート 
への範囲 

引かれた#ASW
攻撃カード 

マップ上の 
回頭 

引かれた#ASW
攻撃カード 

ASW 攻撃カー

ドを引く 

2. U ボート損傷チェック： 2. Uボート損傷チェック：

各命中後、追加の ASW 攻撃カード
を引く前にチェックする。 

各命中後、追加の ASW 攻撃カード
を引く前にチェックする。 

各命中後に 1枚の起爆カードを引く 各命中後に 1 枚の起爆カードを引く 

  

護衛艦の爆雷攻撃 
最大爆雷攻撃深度：初期 300 Ib. DC = 105m 
         後期 600 Ib.DC = 195m 

1. このターンの護衛艦の攻撃実施をチェック： 

・接近 & 攻撃マップ： 

U ボートへの損傷 
U ボートへの各命中について 1 枚の

起爆損傷カードを引く。 
損傷レベルの調整： 

損傷の影響

交戦カードを引く 
優秀 

操舵手？ 
引かれた#交
戦カード 接近マップ上で沈没した U ボートは 

代替できる。 
U ﾎﾞｰﾄが沈没で護衛艦ｱｸｼｮﾝ： 

接近マップ：哨戒ボックスへ移す。 
攻撃マップ：最寄りの護衛艦要請があれば、

又はなければ護衛艦保持記録欄の最下部へ

移して置き換える。 

2. 成功したら、爆雷攻撃を実施する： 
  1/2 爆雷攻撃値（切り上げ）vs. 緊急浮上 

3. U ボートの損傷チェック： 

各命中後、追加の ASW 攻撃カード
を引く前にチェックする。 

ASW 攻撃カ

ードを引く U ボート 
への深度 

引かれた#ASW
攻撃カード 

各命中後に 1 枚の起爆カードを引く 

 

4. 護衛艦体当たり？ 
護衛艦が浮上状態又は潜望鏡深度の U ボートと同じスペース内にあると。

8 枚の ASW 攻

撃カードを引く 体当たり攻撃。 

2. 体当たり攻撃が成功したら、浮上状態

／完全接触で 8 ASW カードを引く。 

1. 

3. U ボートの損傷チェック 

4. 哨戒から護衛艦を取り去る。

各命中後に 1 枚

の起爆カードを

引く 

攻撃不可？ 
以下の U ボートに対する爆雷攻撃

は実施してはならない： 
 

 護衛艦が積極敵艦長を持たない

限り、攻撃マップ上で 30 m 以深。

 護衛艦が初期爆雷を持つと、120 
m 以深。 
護衛艦が後期爆雷を持つと、210 m
以深。 

失敗 

少なくとも 1 成功 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

哨戒の終了 & 基地への帰還 
1. 全ての U ボートが離脱する 2．ペンディング魚雷の解決 

  全魚雷について魚雷起爆ステップを実行する。 

3. 落伍船の狩り 機能している甲板砲＋魚雷を持つユニットのみ。 

1. ターン記録欄上の各ユニットは、いずれか 1 隻の損傷船団艦船を攻撃でき、最初に最寄りの U ボート。 
2. 命中#＝ターン記録欄上の U ボートから目標艦船の範囲。沈めるために命中# >を引く  。1＝自動失敗。 

3. 艦船が沈没したら、1/2 VP 値（切り捨て）を加える。攻撃している U ボートにトン数を与える。 
 

4. 基地への帰還イヴェント 

1. 各 U ボートについて 1 枚の哨戒カ

ードを引き、RTB イヴェントを実施

する。 

5. 哨戒に追加 U ボート？ 

1. 完全又は初期キャンペーンをプレイ

していると、追加 U ボートの運命を

チェックする。 

6. VPs、XPs、損失の記録 7. 次の哨戒のセットアップ 

1. 全乗員 XPs
を 合計し て

記録する： 

1. 完全又は初期キャンペーンをプレイしてい

ると、次の哨戒をセットアップする。 
 

基地への 
帰還 

護衛艦 
損傷状態／沈没 

 
艦船沈没 

自沈した乗
員 OK 

次のキャンペーン哨戒のセットアップ 

1. 戦隊ポイントの購入 帰還している U ボート（のみ）の各プレイヤーは、

経験ポイントを戦隊ポイントに 1 対 1 で変換できる。

2. 乗員と士官が負傷？ 追加哨戒に送られたものを含む、哨戒を行った全 U ボートについてチェックする。

1. 各 U ボートについて、乗員負傷

レベルを合計する。： 
2．合計負傷レベルが乗員区画向上の損失をもたら

すかチェックする。： 

乗員区画の向上を失わない U ボートは、1 フリー乗員区画向上
を獲得し、直ちに適用する。 

4. KIA と重傷の士官を補充する。必要に応じて先任

士官を艦長に置き換える。他の士官は、向上を持た

ない新たな士官に置き換えられる。 

3. 各重傷士官の生存をチェックする。： 

 

4. 哨戒のセットアップ 
1. 継続するための準備がで

きたとき、次の哨戒を継続

する。 

3. U ボート整備？ 

1. 損傷を持つ U ボートは、修理と整備が必要： 

負傷 負傷レベル 
合計 

負傷レベル 
結果 

結果 

どちらかの機関に
重損傷 

二番目の O＋に浸水 L～O に浸水 

軽傷 ＋1 レベル 

重傷 ＋3 レベル 

負傷治癒、影響なし。 

最高の 2 乗員区画向上損失 

酷い重傷なので、士官を補充せねばならない。

一ヶ月間 二ヶ月間 ＋一ヶ月間 

中傷 最高の乗員区画向上損失 

負傷は治癒し、次の哨戒を継続できる。 

＋2 レベル 

＋４ レベル 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

追加 U ボートの運命 
哨戒の終了時、各追加 U ボートに運命を判定するために引く。： 

戦争期間 1 
41 年 10～12 月 

戦争期間 4 
42 年 7～9 月 

戦争期間 2 
42 年 1～3 月 

戦争期間 3 
42 年 4～6 月 

戦争期間 5 
42 年 10～12 月 

 

結果 
 

成果 
 

沈没！ 

 

損傷 
 

    を引き、整備の月数について－1 だけ修正する。 

引いて   DRM により修正する。結果が 3 以上であると、これは沈没トン数。3 未満

であると、沈没トン数は 0。RTB のために獲得した XPs に結果（あれば）を加える。 

 

哨戒結果 

 

護衛艦により U ボートが沈没し、生存者なし。ログに S とマーク。全乗員向上の損失。 

 

捕獲：－15 VPs。ログを Cp でマーク。全乗員向上を損失。 

 

自沈：ログを Sc でマーク。全乗員向上を維持。 

追加 U ボート自沈表 

 

自沈！ 
 

下の追加 U ボート自沈表で引く  。 

 

重傷 
 

重傷を持つ乗員／士官の#について    を引く。位置について引く  。 

 

基地帰還 
 

20 XPs を獲得。 

 

海上喪失：ログを S でマーク。全乗員向上を損失。 

海上喪失：ログを S でマーク。全乗員向上を維持。 
   乗員／士官の重傷を引き、位置について  を引く。 

成果 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

哨戒のｾｯﾄｱｯﾌﾟ 各哨戒ｾｯﾄｱｯﾌﾟは、8 戦隊ﾎﾟｲﾝﾄの再引きｺｽﾄ。 

1. U ボートの割当て 

1. この哨戒のため 4 隻までの U ボートを選択する。完全又は初期キャンペーンをプレイしていると、戦隊キャン

ペーン・ログを更新する。U ボートは、8 FPs 消費毎に整備の期間を一ヶ月間減少させることができる。 
 

2. 船団の規模 
 

3. 船団の速力 

 

4. 船団配置タイルの準備 

1. 特殊船団艦船があるか否か判定する。大規模船団のみ。

船団 
規模 

1941 年 10 月～ 
1942 年 6 月 

1942 年 7 月～ 
1943 年 3 月 

 

大規模 
 

小規模 

船団 
速力 

特殊 
船団 

艦船？ 
1941 年 10 月～
1941 年 12 月 下のステッ

プ 2.に進む 

成功したら、兵員輸送船（TT）かどうか判定する。： 

2. 船団輪形ナンバー毎にシャッフルして裏面船団艦船を分類する。：
TT 特殊艦船を含

む全ての特殊艦船

を引き容器内に入

れる。 
1 枚を裏面で引き、船

団輪形#4 艦船に加え

る。他のそれらを、見

ないで脇にセットす

る。 

大船団 
のみ。 

非TTT特殊艦船を引き容

器内へ入れる。 

5. 船団護衛艦容器の用意 

1. 列記された護衛艦＋誤接触マーカーを護衛艦セットアップ容器内に入れる。 

 

護衛艦 
護衛艦セットアップ容器 

2. 見ないでこの容器から 7 枚のマ

ーカーを引き、護衛艦供給容器

内に入れる。 

護衛艦供給容器 

3. 列記された追加誤接触マーカー

を護衛艦供給容器へ加える。 
 

  プレイ中、護衛艦供給容器か

ら新たな護衛艦を引く。 
 
 

1941 年 10 月～ 
1942 年 6 月 

1942 年 7 月～ 
1943 年 3 月 

1942 年 4 月～
1942 年 6 月 

1942 年 7 月～
1942 年 9 月 

1942 年 10 月～
1942 年 12 月 

1943 年 1 月～
1943 年 3 月 

1942 年 1 月～
1942 年 3 月 

1941 年 10 月～
1941 年 12 月 

1942 年 1 月～
1942 年 6 月 

1942 年 7 月～
1942 年 12 月 

1943 年 1 月～
1943 年 3 月 

成功 

成功 

失敗 

失敗 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. 艦長引きパイル 

1. タイプにより護衛艦の艦長をシャッ

フルして区分けし、隠匿面を表示。： 

7. 戦術ポイント & 乗員の向上 

を購入 

1. 各 U ボートは、2 フリーTPs で各哨戒を開始す

る。追加 TPs は、各 XPs がかかる。 
2. 乗員の向上を購入し、U ボートの戦隊ログ上に

これらをマークする。 

乗員の向上は、完全と初期キャンペーン中にのみ購入でき
る。 

8. 魚雷装備 9. 天候 & 時間帯 

1. 開始時の魚雷を判定するため、各 U
ボートについて 1 枚の哨戒カードを

引く。 
2. 各 U ボートのボード上に魚雷装備を

マークする。 

1942 年 6 月まで、各 U ボートは少なくとも 2 本の G7e を装備。 
1942 年 7 月から開始して、各 U ボートは少なくとも 2 本の G7a を装備。

次いで、捨て札と共に哨戒デッキをシャッフルする。 

10. 哨戒イヴェント 11. 開始位置 

1. 各 U ボートについて 1 枚の哨戒カー

ドを引き、哨戒移送イヴェントを実施。 
1. U ボートの開始位置を判定するため、各 U

ボートについて 1 枚の哨戒カードを引く。

2. 各 U ボートを特定位置内のカラのボック

ス内の海上に置く。 
次いで、捨て札と共に哨戒デッキをシャッフルする。

12. 追加 U ボートの哨戒？ 完全と初期キャンペーンのみ。 
戦争期間 1～5 のみ。 

1. プレイヤー諸氏は、追加哨戒配備に 4 隻までの U ボートの送り出しを試みることができる。これらの U ボー

トはプレイヤーの哨戒に参加せず VPs を得点しないが、その乗員は無事に帰還したら XPs を得点する。追加

の U ボートは、たとえプレイヤー諸氏が特定哨戒月を飛ばすことに決めても送ることができる。 
2. 4 隻までの U ボートを選択する。複数を選択したら、実際に送られた合計数を判定するために引く  。送ら

れた各 U ボートを戦隊キャンペーン・ログ上に P でマークする。 

3. これら追加 U ボートの運命は、哨戒の終了時に判定されることになる。 

開始前、捨て札と共に全てのカード・デッキをシャッフルする。 
これで哨戒を開始する準備ができた。―大尉、良い狩りを！ 

魚雷 
装備 

 

艦尾発射管 

 

艦首発射管 

 

合計 

 

天候 
 

1～3 月  ４～6 月   7～9 月   10～12 月 

 
時間帯 1～3 月  ４～6 月   7～9 月   10～12 月 最大 10 最大 8 

最大 12 最大 12 

 

最大 2 
 

最大 4 


