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17. サンプルプレイ
以下はシナリオ全体の例です：Operation Starlite。ルール
とそのシナリオの詳細を読んだ後、疑問がある場合はルー
ルを参照してサンプルプレイを読んでください。

第１作戦ラウンド
シナリオ開始時、共産プレイヤーは自分のユニットをヘク
ス 5219 に配置することを決定します。どちらのプレイヤー
も、特別作戦フェイズ中に自分のユニットをホールドもし
くはパトロールへの任命はしませんでした。西側プレイヤ
ーは、戦略移動フェイズに於ける戦略移動とセキュリティ
作戦は見送りました。共産プレイヤーは、作戦フェイズ開
始時スタックを分割して連隊を 5120 に、ポリティカルセク
ションを 5020 に移動し、それぞれ 2 と 4MP を消費します
(後者は、シナリオの特別ルールにより 4MP が最大移動力
です)。

移動はサーチ＆デストロイの一環として実行しました。
共産プレイヤーは 5220 を目標ヘクスとしてマークし、海
兵隊がリアクションできないようにします。共産プレイヤ
ーは戦闘しない選択をしたため、移動後すぐに作戦終了で
す。この VC ユニット２個は作戦完了します(共産プレイヤ
ーは作戦完了マーカーを配置してマップを乱雑にする代わ
りに、記憶するだけに留めます)。

第２作戦ラウンド
共産プレイヤーは、自分の作戦に任命するユニットが残っ
ていないため、西側プレイヤーに作戦を指名するしかあり
ません。 連合軍プレイヤーは 3/3/3M をサーチ＆デストロ
イに任命し、5020 を目標ヘクスに宣言します。3/3/3M は、
図で示された経路に沿って目標ヘクスに直接移動し、5 移
動ポイントを消費します（小河川横断で＋１ MP、敵 ZOC
からの退出で＋１ MP）。

3/3/3M が移動終了後すぐに 5120 の VC がリアクションし
ます。３ MP 消費して 5019 に移動します。目標ヘクスの VC
は、目標ユニットであるためリアクションできませんが、
アラート移動を選びます。ダイスロールは３。アラート移
動力は 2 です(ダイスで＋ 3MP、圃場で+１ MP、シナリ
オルールで－２ MP)。VC は、そのヘクスを出るのに十分
な MP を持ちません(最もコストの低い隣接ヘクスでも＋
１ MP、敵の占めるヘクスからの退出により＋２ MP。計
３ MP が最低でも必要でした)。

第２作戦ラウンド・第１戦闘ラウンド・戦闘セグメント
西側プレイヤーは目標ユニットの VC を攻撃宣言します。
VC の能力値を開示します。ポリティカルセクションであ
ることが判明し、除去されます。第２作戦ラウンドは終了
します。3/3/3M に作戦完了マーカーを配置します。
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第３作戦ラウンド・第１戦闘ラウンド
西側プレイヤーは 5019 を目標ヘクスとするサーチ＆デス
トロイを宣言します。残る 4 個の米軍地上戦闘ユニットす
べて、巡洋艦、および 4 航空支援ポイントが任命されます。4
個地上戦闘ユニットは、図に示された経路に沿って所定の
位置に移動します。

次に、西側プレイヤーは、巡洋艦に目標ヘクスへの妨害任
務を指示します。すべてのユニットがそのヘクスを退出す
るためのコストが＋ 1MP されます。この省はフリーファ
イアゾーン宣言されていないため、巡洋艦の 6 海上支援ポ
イントすべてが消費され半減されます。

共産プレイヤーは、目標ユニットにされた VC にアラート
移動させます。ダイスロールは４。通常ならこの VC ユニ
ットは 5MP(ダイスロールで＋ 4MP、圃場で＋ 1MP)を使
用できます。シナリオ特別ルールは－ 2MP により、許容
移動力を 3MP に減らします。VC はそのヘクスから出るこ
とができなくなります。(最もコストの安い隣接ヘクスの
地形で＋ 1MP、敵の占めるヘクスからの退出により+２
MP、妨害１マーカーの配置により+１ MP。合計で最低
でも４ MP が必要)。

第３作戦ラウンド・第１戦闘ラウンド・戦闘セグメント
西側プレイヤーは攻撃を宣言します。
VC ユニットは連隊であることが判明します。西側プレイ
ヤーは残りの地上戦闘力すべての攻撃参加を宣言します。
西側プレイヤーは 6 地上戦闘力と 9.5 地上支援(15 砲兵支
援、4 航空支援ポイント、フリーファイアゾーンでないの
で半減します)を持ちます。
VC ユニットは合計 8 ポイント(地上戦闘力 6、部隊砲兵２)
で防御します。
戦闘比は３：２(15.5：8)です。戦闘ダイスロールの累積
修正値は+1(戦闘比 DRM で+１、地形はゼロ)です。ダイ
スロールは 2 です。DRM 修正後に３になります。
両陣営とも横列は３を使います。

共産ユニットは、縦行 14 ～ 21(VC 地上戦闘力 6 ＋西側支
援 9.5)で死傷者を決定します。結果は（２／２）。死傷者
２ポイント。２ VC 補充ポイントの消費で充当します。
西側プレイヤーは、縦行 8 ～ 13(西側地上戦闘力６＋共産
側支援２)を参照します。結果は（１／０）。死傷者１ポイ
ント。
1US 補充ポイントを消費します。航空作戦マーカーは４で
す。シナリオで使用可能なすべての航空支援ポイントを投
入してありますが、本作戦ラウンド中のつづく戦闘ラウン
ドにおいてはすべての航空支援ポイントを再度使用できま
す。

通例、VC 連隊はより有利な山岳ヘクス 4919 に退却する
ところですが、そのためには 6MP 必要です（敵の占める
ヘクスからの退出＋ 2MP。妨害 1 マーカーからの退出＋
1MP。山岳ヘクスへの侵入＋ 3MP）。
シナリオ特別ルールにより－ 2MP のため 5MP しかありま
せん。
圃場ヘクス 5120 に退却した場合、道路ヘクスが使えるよ
うになります。次ターンでの脱出を考えると非常に魅力的
です。しかし、敵 3/3/3M(作戦に関係していません)から
のリアクションを誘発します。
最終的に、4MP すべてを消費して圃場ヘクス 5018 に退却
しました。

第３作戦ラウンド・第１戦闘ラウンド・追撃セグメント
作戦中の米海兵大隊は追撃移動します。それぞれ追撃修正
＋ 3 を持ちます(戦闘結果ダイスロール 3 の横列は、得ら
れる突破力はゼロ。固有の追撃修正で+３)。3/7/1M は空
中機動ポイントを使用して、図に示された経路に沿って山
岳ヘクス 4919 に移動し、敵 ZOC に着陸するため２ MP を
消費します(地上移動で追撃した場合、小河川を渡渉して
山岳ヘクスに侵入するため 4MP が必要になります)。
2/4/3M は追撃移動しません。HQ と砲兵は、追撃移動力が
ないため、追撃移動できません。
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第３作戦ラウンド・第２戦闘ラウンド・戦闘セグメント
西側プレイヤーは、2/4/3M、HQ、砲兵ユニット、巡洋艦、
および４航空ポイントすべてで VC 連隊を攻撃します。
ただし、3/7/1M を含めると西側の戦闘追撃ボーナスが減
少するため、意図的に参加させません。(基本的に、これ
は 2/4/3M がその攻撃を押し進め、3/7/1M の側面攻撃が完
了するのを待つ代わりに戦術的優位性を維持していること
を表しています。)7/1M 連隊 HQ の司令部付砲兵火力は、
隷属ユニットが作戦に任命されているため、引き続き砲兵
支援を提供できます。
もし仮に、隷属ユニットが今現在の攻撃に参加していなく
ても砲兵支援可能です。
米軍は３地上戦闘力と 25 支援力です。フリーファイアゾ
ーンではないため 12.5 に半減されます。戦闘比算出の際、
地上支援は、友軍地上戦闘力の３倍[7.51]に制限されます。
最終的な攻撃力は 12(2/4/3M の 3 地上戦闘力＋ 9 地上支援
力)になります。使用されない 3.5 地上支援力は、額面参
加の地上戦闘力の 3 倍を超えるため、戦闘比の算出には影
響しません。 VC ユニットは再び地上戦闘力 8 で防御し
ます。
ダイスロールは３です。DRM 修正で 7 になります(3：2
の戦闘比により＋１。地形修正はゼロ。戦闘追撃ボーナス
が＋３)。VC ユニットの死傷者数は縦行 14 ～ 21 で参照
します。
（VC 地上戦闘力６＋西側地上支援力 12.5）
結果は（１／３）です。
VC 補充プールに残っている補充ポイントより１多い死傷
３が発生します。連隊ユニットは除去されます。死傷３に
対して VC ６が除去されたため、差額の３が VC 補充プー
ルに返されます。西側プレイヤーも損失を被ります。
（西側地上戦闘力３＋共産側地上支援力２）
結果は（１／１）です。
結果の死傷１を 1 補充ポイントで充当します。この戦闘は

ホットランディングゾーンではないため、空中機動ポイン
トの損失は免除されます。

米海兵隊 2 個大隊はそれぞれ、最大 6 移動ポイントを追撃
に消費できます(戦闘結果の突破力＋ 3、追撃修正が+３)。
最後の攻撃には参加してはいませんが、3/7/1M は追撃移
動には参加できることに注意してください。作戦とシナリ
オは連合軍の勝利で終了します。

18. シナリオ
シナリオに示された戦況は、戦争の各段階でのベトナムの
さまざまなセクションでの作戦の例を紹介しています。“
Operation Starlite ”と“ Silver Bayonet ”は導入シナリオです。
大規模なシナリオを試す前に、いずれかまたは両方を数回
プレイすることをプレイヤー諸氏にお勧めします。

ほとんどのシナリオで、プレイヤーは連合軍がマップを蹂
躙し、NLF の軍隊を一掃したり、強制的に追い出そうと
することに気付くでしょう。ただし、連合軍がその過程で
大きな損失を被った場合、マップを制圧しても必ずしも勝
利とは限りません。

シナリオには、作戦シナリオとキャンペーンシナリオの二
種類があります。作戦シナリオは短い期間の作戦に焦点を
当てたものです。ほとんどは夕方までには終わるプレイが
可能です。
[18.1.2]から[18.1.11]までの 10 のセクションが作戦シナリ
オです。作戦シナリオには、後述するように若干の特別ル
ールや追加ルールがあります。
一連のゲームターンは、シーズンインターフェイズで中断
されることなくプレイされます。キャンペーンシナリオで
は、ルールのすべてを使用します。シーズンインターフェ
イズは、各シーズンの開始時に導入されます。２つ用意さ
れているキャンペーンシナリオはプレイに膨大な時間がか
かります。

18.1. 作戦シナリオ
次のルールは、このセクションのすべての作戦シナリオに
適用されます(各作戦シナリオには追加のルールと独自の
変更があります)。

① 作戦シナリオの指示では、マップの限られたエリアをプレ
イ可能エリアとして指定することがあります。このエリア
外にユニットを配置できません。ユニットはこのエリア外
に移動、退却、追撃移動できますが、以後、作戦シナリオ
で再び登場できなくなります。それらは、勝利条件を考慮
する際、除去されたとは見なされません。ユニットは、境
界ヘクスに侵入しただけでは、シナリオを離れるためにプ
レイエリアを離れたとはみなしません。境界ヘクスはイン
プレイです。境界線の外側のあらゆる事象はインプレイと
はみなしません。

② 各作戦シナリオの説明には、各陣営が利用できる初期部隊
と(一部の作戦シナリオでは) 増援がリストされています。
これらは色分けされたブロックにあります。
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場合によっては、史実の（少なくとも私たちが知る限り、
情報がない場合は疑問符があります）いくつかの師団は♣
でマークされ、このテキストの色でリストアップされてい
ますが、プレイヤー諸氏はどの師団を選択してもかまいま
せん。
特に明記しない限り、ARVN と NVA ユニットは増強面で
はありません。また西側連合軍は第 2 展開[8.0]に移行し
た状態で配置されます。
西側連合軍は常に共産陣営の前に配置を済ませます。
VC 大隊はランダムにドローされ、共産プレイヤーがその
能力値を見る前に配置しなければなりません。どのシナリ
オにおいても、共産ユニットは敵の占めるヘクスには配置
できません。

③ 特定のシナリオの指示は、プレイヤーが援軍を受け取るこ
とを示します。これらの指示は、どのユニットまたはポイ
ントを受け取り、いつ取得し、どこに配置するかを示しま
す。一部の増援は、ターン開始前に名前付き/番号付きの
ヘクスに単純に配置されます。増援が配置されたヘクスが
敵に占領されている場合、その増援はそのシナリオにおい
て失われます。それらは、勝利条件を考慮する際、除去さ
れたとは見なされません。 場合によっては、増援がプレ
イエリアに移動するというシナリオが示されることがあり
ます。そのような増援は、プレイの開始前、プレイに隣接
する任意のヘクスまたはヘクスの組み合わせに配置されま
す。

プレイエリアの外にいる間は、攻撃することも攻撃される
こともできません。増援を担当するプレイヤーは、作戦に
関する、すべてのルールに従い、ターンの通常の過程で増
援の一部またはすべてを任意の友軍の作戦に任命できま
す。任命後、ユニットはプレイエリアに移動し、その後通
常どおり機能します。プレイエリア外の増援ユニットは、
プレイエリアに入る前にプレイエリア外のヘクスを移動で
きません。ただし、敵の占めるヘクスに侵入したり通過で
きます[4.2；4.5.2；4.11]。到着が予定されていたターンの
終わりまでにプレイエリア内に移動しなかった増援ユニッ
トは、そのシナリオでは登場チャンスが失われます。それ
らは、勝利条件を考慮する際、除去されたとは見なされま
せん。

④ 作戦シナリオの任意のターン中に宣言されたフリーファイ
アゾーンは、作戦シナリオ全体にわたって続きます。

⑤ これらのシナリオでは、ホーチミンルートへの進入や移動
はできません。

⑥ 特定のシナリオでは、西側プレイヤーは支援フェイズ中に
ARVN ユニットの機能不全をチェックする必要がありま
す。特に明記しない限り、ARVN ユニットは正常な状態で
登場します。

18.2. スタンダード勝利条件
スタンダード勝利条件は、キャンペーンシナリオ以外の作
戦シナリオ共通の勝利条件です。作戦シナリオの最後のタ
ーン終了時、各プレイヤーが獲得した勝利ポイント（VP）
を合計し、共産陣営の合計から西側陣営の合計を引くこと
により、勝敗を決定します。
シナリオの指示には、いずれの陣営がどれだけ勝利したか
が示されます。VP は次の方法で獲得します。

共産陣営
シナリオ終了時の占領状態により獲得できる VP

５ x 【シナリオ終了時占領：城甫属省＆城甫属省中央】
シナリオ終了時、城甫属省もしくは城甫属省中央を
完全占領する共産各１ユニットにつき（１ヘクスに
つき最大５ユニットまで加算できます）

２ x 【シナリオ終了時占領：市鎮属省】
シナリオ終了時、市鎮属省を完全占領する共産各１
ユニットにつき（１ヘクスにつき最大５ユニットま
で加算できます）

２ 【シナリオ終了時占領：市鎮】
シナリオ終了時、共産ユニットの完全占領する市鎮
１つにつき

１ 【シナリオ終了時占領：圃場】
シナリオ終了時、共産ユニットの完全占領する圃場
１ヘクスにつき＊

0.5 【シナリオ終了時占領：SVN １ヘクス】
シナリオ終了時、共産ユニットのみが占める SVN 領
内１ヘクスにつき＊

＊：国境横断ヘクスは SVN 領内とはみなしません
※ 上記のシナリオ終了時の占領状態に関する VP は、１ヘク

スにつき１項目のみ適用できます。
例：ヴェトコン２ユニットが、圃場ヘクス内の市鎮属省

を占領してる場合、獲得 VP は“５”ではなく“４”になりま
す。

プレイ中に獲得できる VP
10 【城甫属省中央占領時】

プレイ中に完全占領した城甫属省中央１ヶ所につき
10 【ラオス･カンボジア侵攻時】

プレイ中にラオス and/or カンボジアが侵攻された場
合、１ヶ国につき

10 【米軍ユニット除去時】
プレイ中に米軍１ユニットを除去させたごとに

３ 【城甫属省・市鎮属省占領時】
プレイ中に完全占領した城甫属省、市鎮属省１ヶ所
につき

２ 【フリーファイアゾーン宣言時】
プレイ中に西側プレイヤーによりフリーファイアゾ
ーン宣言させた１省ごとに

１ 【米軍補充ポイント消費時】
プレイ中に消費させた米軍補充１ポイントごとに

１ 【航空・空中機動ポイントロスト時】
プレイ中に損失させた航空支援･空中機動１ポイント
ごとに

１ 【ARVN・FWA ユニット除去時】
プレイ中に除去させた ARVN・FWA ユニットに記載
された地上戦闘力、砲兵火力の値１ポイントごとに
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0.25 【ARVN 補充ポイント消費時】プレイ中に消費させ
た ARVN 補充１ポイントごとに

西側陣営
プレイ中に獲得できる VP

４ 【NVA ユニット除去時】プレイ中に NVA １ユニッ
トを除去させるごとに（いかなるタイプでも）

３ 【VC 連隊 HQ 補給拠点の除去･分散・ブレイクダウ
ン時】プレイ中にヴェトコン連隊、HQ、補給拠点１
ユニットを除去、分散、ブレイクダンさせるごとに

１ 【VC 大隊ポリティカルセクションの除去・分散時】
プレイ中にヴェトコン大隊、ポリティカルセクショ
ン１ユニットを除去、分散させるごとに

0.25 【NVA 補充ポイント消費時】プレイ中に消費させた
NVA 補充１ポイントごとに

※ 上記シナリオ勝利条件は、シナリオによって適宜、追加と
変更が加えられます。

18.3. 作戦シナリオ戦闘序列
18.3.1 オペレーション･スターライト

本シナリオは入門編シナリオであり、ソロプレイに適して
います。ヴェトナム戦争に於ける、米軍最初の大規模戦闘
をシミュレートしたものとなります。

シナリオ開始：1965 年夏期ゲームターン 1 開始時
シナリオ終了：上記ターン終了時（１ターン）

プレイエリア：北方マップを使用します。
Quang Ngai 省（第 1 軍団ゾーン内）

○西側陣営
割当： レンジャーのダイスロール配置はできません。

４×米軍補充ポイント
４×航空支援ポイント
１×空中機動ポイント
１×巡洋艦

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
5118(Chu Lai) 3 ／ 3 ／ 3 Ｍ大隊

2 ／ 4 ／ 3 Ｍ大隊
1 × 155mm 独立砲兵

5220 3 ／ 7 ／ 1 Ｍ大隊
7 ／ 1 Ｍ連隊 HQ

○共産陣営
割当： ４× VC 補充ポイント

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
5219and/or5320 ＊ 第 70 連隊

1 ×ポリティカルセクション

＊共産プレイヤーが配置ヘクスを選べます。
（ソロプレイではダイスロールなどでランダムに決定します）

特別ルール：
① 共産プレイヤーは戦略移動できません。
② VC ユニットの許容移動力は－ 2MP 減少します。（通常移

動、アラート、リアクション、退却、追撃すべてに於いて）
ノート：ヴェトコンは ARVN の遅鈍な行動に馴れきって
おり、この作戦で米国海兵隊が示したスピードと柔軟性に
対応できませんでした。

③ 西側プレイヤーは FFZ 宣言できません。

シナリオ勝利条件：
① スタンダード勝利条件を無視します。
② 西側プレイヤーは、VC ユニットを分散、ブレイクダウン、

除去させるかあるいはプレイエリア外に退出させれば勝利
します。

③ 共産プレイヤーは西側の勝利を阻止すれば勝利です。

プレイノート：共産プレイヤーに一言。USA に最初の作戦の
花を持たせるな。歴史上起きたことを試してみるが良い
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18.3.2 シルバーバヨネット“ Operation
Long Reach ”

作戦を遂行しながら、様々な戦術的機会を探求できる、優
れた入門シナリオです。1965 年秋の Ia Drang 渓谷での作
戦と戦闘をシミュレートします。

プレイノート：そこが、どんなところだったかを君は知るだろ
う

シナリオ開始：1965 年秋期ゲームターン 1 開始時
シナリオ終了：1965 年秋期ゲームターン２終了時（２ターン）

プレイエリア：中央マップを使用します。
第２軍団ゾーン内 Kon Tum 省内のヘクス列
XX31 を含む列より南側。

○西側陣営
割当： ２× ARVN レンジャー

６×米軍補充ポイント
２× ARVN 補充ポイント
10 ×航空支援ポイント

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
4334(Pleiku) １／１Ｃ旅団全ユニット

３／１Ｃ旅団全ユニット
１×機甲騎兵大隊
１×歩兵大隊

増援：

ターン セットアップ位置 ユニット
２ 4334(Pleiku) 第１Ｃ師団ＨＱ

２／１Ｃ旅団全ユニット
１／Ａ旅団

２ 右記①②いずれかを ① １／１Ｃ旅団
撤退 ② ３／１Ｃ旅団
(マップ上から単に
除去)

○共産陣営
割当： ８× NVA 補充ポイント

２× VC 補充ポイント

セットアップ：

セットアップ位置
3837 31 連隊
3937 33 連隊
プレイエリア内いずれかの西 ３×大隊
側ユニットの非隣接ヘクス

増援

ターン セットアップ位置 ユニット
２ 3738 or 3837 or 3937 66 連隊

特別ルール：
① 共産ユニットの許容移動力はすべて－ 2MP 減少します。

（通常移動、アラート、リアクション、退却、追撃のすべ
てに於いて）
ノート：共産陣営は、空中機動のスピードと獰猛さについ
てなお、学習が足りていませんでした。

② Kon Tum はＦＦＺ宣言下です。
③ 最初のターンの特別作戦フェイズでは、西側ユニットと VC

大隊はホールドとパトロールをルール通りに任命できます
が、NVA ユニットは禁止されます。

④ ターン１の戦略移動フェイズは省略されます。
⑤ シナリオ開始時の第１作戦ラウンドは西側プレイヤーが強

制指名されますが、任命できるユニットは米軍のいずれか
１個旅団と任意の数の ARVN ユニットの中から選びます。

⑥ プレイエリア外に退出したユニットは除去扱いとします。
この目的に於いて係争国境線は存在しないものとみなしま
す。

シナリオ勝利条件：
① スタンダード勝利条件を無視します。
② 西側プレイヤーは以下のすべての条件を満たすと勝利しま

す。
ａ，２× NVA 連隊を全滅させるかプレイエリア外に退出

させる
ｂ，米軍ユニットが１個も除去されていない

③ 共産プレイヤーは以下のすべての条件を満たすと勝利しま
す。

ａ，西側勝利条件を阻止する。
ｂ，共産陣営が Pleiku を占領する

もしくは、
米軍１個ユニットを除去させる

④ いずれの条件も満たせなければ引き分けです。

18.3.3 Da Nang への道

第１軍団ゾーンに於ける、米軍戦闘行動の最初の重大局面
が訪れます。海兵隊が Da Nang に上陸してまもなく、敵
との交戦許可が下りました。

シナリオ開始：1965 年夏期ゲームターン 1 開始時
シナリオ終了：1965 年夏期ゲームターン 2 終了時（２ターン）

プレイエリア：北方マップを使用します。
第 1 軍団ゾーン内全域。
北ヴェトナム領
ラオス領

○西側陣営
割当： レンジャーのダイスロール配置はできません。

30 ×米軍補充ポイント
18 × ARVN 補充ポイント
10 ×航空支援ポイント
３×空中機動ポイント
１×巡洋艦
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セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
4411(Da Nang) ３／３Ｍ連隊全ユニット

４／３Ｍ連隊全ユニット
１／９／３Ｍ大隊
３／９／３Ｍ大隊
１× 105mm 独立砲兵

第Ⅰ軍団ゾーン内のいずれか 第１師団全ユニット
第２師団全ユニット
５×歩兵大隊

増援：

ターン セットアップ位置 ユニット
２ 4411(Da Nang) ２／９／３Ｍ大隊

９／３Ｍ連隊ＨＱ
第３Ｍ師団ＨＱ
第３Ｍ機甲大隊
第３Ｍ機甲騎兵大隊

○共産陣営
割当： 25 × VC 補充ポイント

10 × NVA 補充ポイント

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
プレイエリア内のいずれか 第 63 連隊

12 ×大隊
２×ポリティカルセクショ
ン

北ヴェトナム領内のいずれか 第 324 Ｂ師団全ユニット

特別ルール：
① 西側プレイヤーはラオスに侵攻できません。
② ARVN 第２師団はシナリオを通して機能不全です。他のす

べての ARVN ユニットは通常状態です。

シナリオ勝利条件：
① スタンダード勝利条件を採用します。
② 勝敗を以下のように決定します。

14 以下 ：西側陣営の決定的勝利
15 ～ 18 ：西側陣営の勝利
19 ～ 22 ：引き分け
23 ～ 30 ：共産陣営の勝利
31 以上 ：共産陣営の決定的勝利

18.3.4 マッシャー/ホワイトファング

米軍第 1 騎兵師団とサウスコリアが集結し、そこへオペレ
ーション・ダブルイーグルから海兵隊も第１軍団ゾーンへ
と合流します。Binh Dinh 省掃討のために。戦争を通じて
最も大規模な作戦のひとつが始まります。

シナリオ開始：1965 年冬期ゲームターン２開始時
シナリオ終了：1966 年春期ゲームターン 1 終了時（２ターン）

プレイエリア：北方及び中央マップを使用します。
Binh Dinh 省
Kon Tum 省
Phu Bon 省
Phu Yen 省
ラオス
カンボジア

○西側陣営
割当： ２× ARVN レンジャー

35 ×米軍補充ポイント
20 × ARVN 補充ポイント
15 ×航空支援ポイント
３×空中機動ポイント
１×巡洋艦

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
4334(Pleiku)から２ヘクス以 ３／ 25 旅団
内 １× 175mm 独立砲兵
4932 から２ヘクス以内 第１騎兵師団全ユニット
4932 １× 105mm 独立砲兵
5232 １／ CAP 連隊
5633(Qui Nhon) CAP 師団ＨＱ

Cav ／ CAP 連隊
26 ／ CAP 連隊

5741(Tuy Hoa) 28 ／９連隊
プレイエリア内のいずれか 第 22 師団全ユニット

４×歩兵大隊

増援：

ターン セットアップ位置 ユニット
２ プレイエリア北端の ４／３Ｍ師団ＨＱ

いずれか １／４／３Ｍ大隊
２／４／３Ｍ大隊
１／７／１Ｍ大隊
２／７／１Ｍ大隊
１× 155mm 独立砲兵
１× 105mm 独立砲兵
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○共産陣営
割当： 10 × NVA 補充ポイント

18 × VC 補充ポイント

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
プレイエリア内の他のユニッ 12 ×大隊
トに占められていないヘクス ２×連隊
＊ ４×ポリティカルセクション
Kon Tum 省内のいずれか ２×独立連隊

＊ 少なくとも４× VC ユニットを圃場ヘクスに配置しなけれ
ばなりません。さらに加えて４× VC ユニットは完全海上
ヘクスから４ヘクス以内に配置しなければなりません。

増援：

ターン セットアップ位置 ユニット
２ プレイエリア内の ４×大隊

他のユニットに占 ２×ポリティカルセクション
められていないヘ
クス

特別ルール：
① シナリオ終了時、共産ユニットのいない１省につき、２ VP

を西側プレイヤーは獲得します。
② 上記の目的について、境界ヘクス内にいる共産ユニットは、

境界ヘクス内に所有地を持つすべての省内に存在するもの
とみなします。

シナリオ勝利条件：
① スタンダード勝利条件を採用します。
② 特別ルールの共産ユニット不在の省の VP 獲得条件
③ 勝敗を以下のように決定します。

４以下： 西側陣営の決定的勝利
５～７： 西側陣営の勝利
８～ 12： 引き分け
13 ～ 17： 共産陣営の勝利
18 以上： 共産陣営の決定的勝利

18.3.5 ウォーゾーン C： “ Operation
Attleboro & Cedar Falls ”

Sai gon の北西に横たわる“鉄の三角地帯”。20 年以上の長
きにわたり、反政府勢力の拠点となってきた一帯です。
1966 年の後半、このエリアからの NLF 勢力一掃を狙った
一連の作戦が発動されました。ヴェトコンの作戦を西側は
粉砕、一程度の成果を収めます。しかし、米軍が土地から
立ち去るやいなや、再び NLF は舞い戻ってきたのでした。

シナリオ開始：1966 年冬期ゲームターン１開始時
シナリオ終了：1967 年春期ゲームターン２終了時（３ターン）

プレイエリア：中央マップ及び南方マップを使用します
Hau Nghia 省
Tay Ninh 省
Phouc Long 省
Binh Duong 省
カンボジア

○西側陣営
割当： ４× ARVN レンジャー

20 ×米軍補充ポイント
８× ARVN 補充ポイント
30 ×航空支援ポイント
８×空中機動ポイント

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
2462(Khiem Cuong)から 1 ヘ 2 ／ 25 旅団全ユニット
クス以内
2858 から１ヘクス以内 １／１旅団全ユニット

第１機甲騎兵大隊
第１師団ＨＱ

2963 から１ヘクス以内 ２／１旅団全ユニット
2659 から１ヘクス以内 ３／１旅団全ユニット
3061(Bien Hoa)から１ヘクス 第 173 空挺旅団全ユニット
以内
3153(Phuoc Binh)か ら１ヘ 第 199 歩兵旅団全ユニット
クス以内
2259(Tay Ninh)から１ヘクス 第 196 旅団全ユニット
以内
プレイエリア内の友軍占領ヘ １× 175mm 独立砲兵
クス（複数可） １× 155mm 独立砲兵

２× 105mm 独立砲兵
2860(Phu Cuong) ７／５歩兵連隊

増援：
登場しません

○共産陣営
割当： 10 × NVA 補充ポイント

25 × VC 補充ポイント

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
プレイエリア内のいずれか 第９師団全ユニット
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６×大隊
３×ポリティカルセクション

カンボジア領内のいずれか 第 101 連隊

増援：

ターン セットアップ位置 ユニット
２ 南ヴェトナム領内 第 165 連隊

のいずれか 第 272 連隊
５×大隊
２×ポリティカルセクション
１×補給拠点＊

＊ 補給拠点の配置は必須ですが、他の増援ユニットの配置は
必ずしも必須ではありません。共産プレイヤーの判断に委
ねられます。

特別ルール：
① プレイエリア内で、共産ユニットのいない１省につき各タ

ーン終了時毎に西側プレイヤーは３ VP を獲得します。
② 各種境界ヘクス内の共産ユニットは、当該省内にいるとは

みなしません。

シナリオ勝利条件：
① スタンダード勝利条件を採用します。
② 特別ルール①を加算します。
③ 勝敗を以下のように決定します。

ゼロ未満 ：西側陣営の勝利
ゼロ～４ ：引き分け
５以上 ：共産陣営の勝利

18.3.6 テト攻勢～ Khe Sanh ＆ Hue の場
合～

テト攻勢に於ける最も凄惨な戦闘のうちのいくつかは、第
１軍団ゾーンで戦われました。ヴェトナムの古都フエ市は、
NVA とヴェトコンの攻勢に曝され陥落します。同都市は、
街路から街路にかけての米軍の流血を経て奪還されます。
後に残ったのは、帰る家を喪った 50 万人以上の一般市民
でした。

シナリオ開始：1968 年春期ゲームターン１開始時
シナリオ終了：1968 年夏期ゲームターン１終了時（３ターン）

プレイエリア：北方マップを使用します。
第１軍団ゾーン
ラオス
北ヴェトナム

○西側陣営
割当： ４× ARVN レンジャー

90 ×米軍補充ポイント
30 × ARVN 補充ポイント
60 ×航空支援ポイント
９×空中機動ポイント
２×巡洋艦

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
4411(Da Nang) 第 1 Ｍ機甲大隊

第１Ｍ機甲騎兵大隊
第１ M 師団ＨＱ
１× 175mm 独立砲兵

3807(Phu Bai) １／１Ｍ連隊ＨＱ
3910 １／１／１Ｍ大隊
3405 ２／１／１Ｍ大隊

３／１／１Ｍ大隊
4119 １／５／１Ｍ大隊（第３展開）
4515 ２／５／１Ｍ大隊（第３展開）
4412 ７／１Ｍ連隊ＨＱ

２／７／１Ｍ大隊
4514 １／７／１Ｍ大隊

２／３／４大隊
4413 ３／７／１Ｍ大隊
3203 第３Ｍ機甲大隊

第３Ｍ機甲騎兵大隊
第３Ｍ師団ＨＱ
３／３／３Ｍ大隊

2906(Khe Sanh) １／９／３ M 大隊（第３展開）
第 26 Ｍ連隊（第１展開）

3004 ２／９／３Ｍ大隊（第３展開）
３／９／３Ｍ大隊（第３展開）

3104 ３／３Ｍ連隊ＨＱ
２／３／３Ｍ大隊

3204(Dong Ha) １／３／３ M 大隊
４／３ M 連隊ＨＱ
３／４／３Ｍ大隊
１× 155mm 独立砲兵

3205 １／４／３ M 大隊
3304 ２／４／３ M 大隊
3808 １／１／ 101 大隊（第 3 展開）
4614 ３／４旅団ＨＱ

１／３／４大隊
３／３／４大隊
１／ 196 ／ 23 大隊

5118(Chu Lai) 第 23 師団ＨＱ
第 23 機甲騎兵大隊
１× 105mm 独立砲兵

4715 196 ／ 23 旅団ＨＱ
２／ 196 ／ 23 大隊

4516 ３／ 196 ／ 23 大隊
5019 １／ 198 ／ 23 大隊（第 3 展開）
5120 ３／ 11 ／ 23 大隊（第３展開）
3406 ３／１／１Ｃ大隊（第３展開）

３／２／１Ｃ大隊（第３展開）
3507 １／１／１Ｃ大隊（第３展開）

１／３／１Ｃ大隊（第３展開）
3909 ３／３／１Ｃ大隊（第３展開）

１／２／１Ｃ大隊（第３展開）
4613(Hoi An) 第２Ｍ旅団
3204(Dong Ha) １／１連隊
3707 ３／１連隊
4314 ５／２連隊
4917(Tam ki) 第２師団ＨＱ

４／２機甲騎兵大隊
６／２連隊
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5221(Quang Ngai) ４／２連隊
3103, 3305, 3506, 3708 １×歩兵大隊 各１ヘクスにつき
3710, 3807, 4209, 5118
5323

増援：

ターン セットアップ位置 ユニット
２ プレイエリアの南 ２／３／１Ｃ大隊（第３展開）

端ヘクス ２／１／１Ｃ大隊（第３展開）
２／２／１Ｃ大隊（第３展開）
第１Ｃ師団ＨＱ

○共産陣営
割当： 60 × NVA 補充ポイント

60 × VC 補充ポイント

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
プレイエリア内のいずれか ２×連隊

25 ×大隊
６×ポリティカルセクション

北ヴェトナムもしくはラオ 第 304 師団全ユニット
スのいずれか 第 325 師団全ユニット

第 320 師団全ユニット
１×独立連隊
２×独立砲兵連隊

特別ルール：
① セットアップに於いて NVA 第 325 師団は全ユニット増強

面で配置します。
② ARVN 第２師団はシナリオを通して機能不全です。
③ 本シナリオの１ターン目（1968 年春期ターン１）には戦

略移動フェイズが省略されます。
④ １ターン目に於いてのみ、すべての ARVN ユニットの地

上戦闘力を－１減少させます。ただしこれにより値がゼロ
になる場合は最低でも１地上戦闘力は保持します。この減
少は勝利条件以外のすべての目的に於いて－１減少したと
みなします。省民兵は影響を受けません。

⑤ 共産陣営のスタンダード勝利条件を以下のように変更しま
す。

シナリオ終了時の占領状態により獲得できる VP
１ 【シナリオ終了時占領：圃場】

シナリオ終了時、共産ユニットの完全占領する圃場
１ヘクスにつき＊

0.5 【シナリオ終了時占領：SVN １ヘクス】
シナリオ終了時、共産ユニットのみが占める SVN 領
内１ヘクスにつき＊

プレイ中に獲得できる VP
５ｘ 【城甫属省、城甫属省中央占領時】

城甫属省もしくは城甫属省中央を完全占領する共産
各１ユニットにつき（シナリオを通して、１属省ヘ
クスにつき最大５ユニットまで加算できます）

２ｘ 【市鎮属省占領時】
市鎮属省を完全占領する共産各１ユニットにつき
（シナリオを通して、１属省ヘクスにつき最大５ユ

ニットまで加算できます）
２ 【市鎮占領時】

共産ユニットの完全占領する市鎮１つにつき
10 【ラオス･カンボジア侵攻時】

プレイ中にラオス and/or カンボジアが侵攻された場
合、１ヶ国につき

10 【米軍ユニット除去時】
プレイ中に米軍１ユニットを除去させたごとに

２ 【フリーファイアゾーン宣言時】
プレイ中に西側プレイヤーによりフリーファイアゾ
ーン宣言させた１省ごとに

１ 【米軍補充ポイント消費時】
プレイ中に消費させた米軍補充１ポイントごとに

１ 【航空・空中機動ポイントロスト時】
プレイ中に損失させた航空支援･空中機動１ポイント
ごとに

１ 【ARVN・FWA ユニット除去時】
プレイ中に除去させた ARVN・FWA ユニットに記載
された地上戦闘力、砲兵火力の値１ポイントごとに

0.25 【ARVN 補充ポイント消費時】プレイ中に消費させ
た ARVN 補充１ポイントごとに

例１：シナリオのターン１に於いて、共産ユニット３個が Hue
市を完全占領した場合、この時点で 15VP を獲得します。
以後プレイ中にこれらの３個の共産ユニットが移動、全滅
などの理由で Hue 市からいなくなっても VP は喪失しませ
ん。

例２：シナリオのターン１の時点で Hue 市に共産１ユニット
が完全占領したら、この時点で５ VP 獲得します。さらに
ターン２のいずれかの時点で Hue ヘクス内を完全占領中
の共産ユニットが４個に増えていた場合、追加で 15VP 獲
得します。（計 20VP）

例３：上記の４ユニットが移動、全滅などの理由で一度ゼロに
になったとします。再び共産１ユニットが同市を完全占領
しても、追加の５ VP は得られません。あくまで５ユニッ
トのスタックが同市を完全占領しない限り、追加の（そし
て同ヘクスに於ける最後の）５ VP は獲得できません。

⑥ 共産プレイヤーはさらに、追加で１回の攻撃につき 1VP
を獲得します。これには砲爆撃を含みます。さらに西側に
強制された偶発攻撃１回につき 1d6 を実行しダイスロー
ルの値だけ VP を獲得します。

勝利条件：
① 特別ルールの⑤と⑥を使用します。
② 勝敗を以下のように決定します。

65 以下 ：西側陣営の勝利
66 ～ 85 ：引き分け
86 以上 ：共産陣営の勝利
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18.3.7 Quyetchien： メ コ ン デル タ の
ARVN

メコンデルタは戦争を通じてほとんどの期間、比較的平穏
な情勢に恵まれた地方でした。ARVN は同地方に於いて定
期的な掃討作戦を実行しました。ですが、NLF 勢力の大
規模な集結を探知することはついにありませんでした。重
要な戦闘がおこなわれることもほとんどなかったのです。

シナリオ開始：1968 年夏期ゲームターン２開始時
シナリオ終了：1968 年冬期ゲームターン２終了時（５ターン）

プレイエリア：南方マップを使用します。
第４軍団ゾーン全域
カンボジア

○西側陣営
割当： ５× ARVN レンジャー

10 ×米軍補充ポイント
25 × ARVN 補充ポイント
15 ×航空支援ポイント
１×空中機動ポイント
２×河川輸送ポイント

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
南ヴェトナム領内のいずれか 第７師団全ユニット

第９師団全ユニット
第 21 師団全ユニット
８×歩兵大隊

2467(My Tho)から 2 ヘクス ２／９旅団
以内
友軍占領下のいずれか ２× 175mm 独立砲兵

３× 105mm 独立砲兵

○共産陣営
割当： 10 × VC 補充ポイント

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
プレイエリア内の他のユニッ ６×大隊
トに占められてないヘクス ２×ポリティカルセクション

増援：

ターン セットアップ位置 ユニット
２ 南ヴェトナム領内の ２×大隊

いずれか １×ポリティカルセクション
２× VC 補充ポイント

３ １×大隊
２ VC 補充ポイント

４ １×大隊
１×ポリティカルセクション
２ VC 補充ポイント

５ １×大隊
２× VC 補充ポイント

特別ルール：
① 各ターンの開始時、ターン記録フェイズに於いて、ARVN

の各師団（第７師団、第９師団、第 21 師団）１個師団に
つき 1d6 をプレイします。ダイスロール“１”を出した師団
は当該ターン中機能不全になります。

② 西側プレイヤーはＦＦＺ宣言を一切発出できません。
③ オプション：シナリオ中１回だけ、いずれかのターン開始

時に共産プレイヤーは、マップ上もしくは増援で登場予定
の１× VC 大隊を除去して代わりに１× VC 連隊を登場さ
せることができます。単に両ユニットを取り替えるだけで
す。共産プレイヤーは取り替える前に、除去する VC 大隊
の能力値を見てはいけません。

勝利条件：
① スタンダード勝利条件を無視します。
② 以下のオリジナル勝利条件を用います。

共産陣営 VP
１ VP １ ARVN 補充ポイントを消費させるごとに。
１ VP １属省ヘクス（どのタイプでも可）を占領する毎

に。占領のタイミングは各ターンいついかなる時
期でも構いません。１属省ヘクスの占領が毎ター
ンつづく場合は毎ターン１ VP ずつ獲得します。
占領方法は移動終了でも通過でも構いませんが、
共産陣営による単独の占領でなければなりませ
ん。

１ VP １圃場ヘクスを毎ターン終了時、占領しているご
とに。国境ヘクスの圃場はカウントされません。

２ VP ARVN の１地上戦闘力と１砲兵火力が除去される
毎に。

２ VP １米軍補充ポイントを消費させる毎に。
２ VP １市鎮ヘクスを毎ターン終了時、占領している毎

に。
３ VP 各ターン終了時、１属省ヘクス（どのタイプでも

可）を占領中の１ユニットにつき（１ヘクスにつ
き最大５ユニットまでカウント）

10VP １米軍ユニットを除去させる毎に。

西側陣営 VP
３ VP １ VC 大隊もしくは１ポリティカルセクションを

除去または分散させる毎に。
23VP VC 連隊を除去、分散、ブレイクダウンさせたら。

③ 勝敗を以下のように決定します。
35 以下 ：西側陣営の勝利
36 ～ 45 ：引き分け
46 以上 ：共産陣営の勝利
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18.3.8 テト攻勢～フルマップ～

1968 年のテト攻勢は、戦争の転換点になりました。軍事
的にではありません。当時の時代精神の転換点となったの
です。米国民の大多数は、この戦争には勝利しつつあると
訴える自らの政府の声に、常に耳を預けてきました（皮肉
なことに、それは純軍事的には真実ですらありました）。
米国政府と米国世論の蜜月が 3 年目の月日を迎えた 1968
年の旧正月、NLF は南ヴェトナム全土に於いて総攻撃を
開始します。首都サイゴン市内のあらゆる街路で、米国大
使館で、硝煙と血に塗れた、銃撃戦の暴力が繰り広げられ
ました。この日を境に、米国は今、勝利に向かい確実に歩
みを進めていると主張してきた、超大国への全幅の信頼が
完膚なきまでにひっくり返されたのです。純軍事的には、
この攻勢は“あるひとつの破局”をもたらしました。西側に
とって、ではありません。共産陣営にとってです。NLF の
軍事力は向こう数年、立ち上がれないほどの打撃を被った
のです。しかしそれ以上の致命傷を負ってしまった犠牲者
がいました。
他ならぬ米国世論です。

シナリオ開始：1968 年春期ゲームターン１開始時
シナリオ終了：1968 年春期ゲームターン２終了時

プレイエリア：フルマップを使用します。

○西側陣営
割当： ５× ARVN レンジャー

95 ×米軍補充ポイント
75 × ARVN 補充ポイント
90 ×航空支援ポイント
24 ×空中機動ポイント
４×河川輸送ポイント
２×巡洋艦

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
3204 ＊(Dong Ha) 第３Ｍ師団ＨＱ

３／３Ｍ連隊ＨＱ
４／３Ｍ連隊ＨＱ

2904 ＊ ９／３Ｍ連隊ＨＱ
3506 ＊(Phong Dien) １／１Ｃ旅団ＨＱ

２／１Ｃ旅団ＨＱ
3909 ＊ 第１Ｃ師団ＨＱ

３／１Ｃ旅団ＨＱ
4411 ＊(Da Nang) 第１Ｍ師団ＨＱ

５／１Ｍ連隊ＨＱ
７／１Ｍ連隊ＨＱ

3807 ＊(Phu Bai) １／１Ｍ連隊ＨＱ
3061 ＊(Bien Hoa) 第 101 師団ＨＱ

１／ 101 旅団ＨＱ
3059 ＊ ２／ 101 旅団ＨＱ

３／ 101 旅団ＨＱ
4334 ＊(Pleiku) 第４師団ＨＱ

２／４旅団ＨＱ
4025 ＊(Dak To) １／４旅団ＨＱ
4614 ＊ ３／４旅団ＨＱ
5118 ＊(Chu Lai) 第 23 師団ＨＱ

11 ／ 23 旅団ＨＱ
4715 ＊ 196 ／ 23 旅団ＨＱ
5323 ＊(Duc Pho) 198 ／ 23 旅団ＨＱ
3264 ＊ 第９師団ＨＱ

１／９旅団ＨＱ
2467 ＊(My Tho) ２／９旅団ＨＱ
2566 ＊(Tan An) ３／９旅団ＨＱ
2906 ＊(Khe Sanh) 第 26 Ｍ連隊ＨＱ
4025 ＊(Dak To) 第 173 空挺歩兵連隊ＨＱ
2863 ＊(Sai Gon) 第 199 旅団ＨＱ
5428 １／ 50 自動車化歩兵大隊
3061 ＊(Bien Hoa) 第 11 機甲騎兵連隊ＨＱ
2561 ＊ 第 25 師団ＨＱ

１／ 25 旅団ＨＱ
２／ 25 旅団ＨＱ

2259 ＊(Tay Ninh) ３／ 25 旅団ＨＱ
2860 ＊(Phu Cuong) 第１師団ＨＱ

１／１旅団ＨＱ
２／１旅団ＨＱ
３／１旅団ＨＱ

南ヴェトナム領内 ８× 105mm 独立砲兵
２× 155mm 独立砲兵
６× 175mm 独立砲兵

4613(Hoi An) 第２Ｍ旅団 ※サウスコリア
5633(Qui Nhon) CAP 師団全ユニット
5741(Tuy Hoa) 第９師団ＨＱ

28 ／９連隊
5547(Ninh Hoa) 29 ／９連隊
5651 30 ／９連隊
3466(Phuoc Le) ANZAC 大隊 ※ ANZAC

ATF 連隊 ※オーストラリア
CAG 大隊 ※フィリピン

南ヴェトナム領内 18 ×歩兵大隊
海兵師団全ユニット
空挺歩兵師団全ユニット

第Ⅰ軍団ゾーン内 ２×歩兵師団全ユニット
（♣第１、第２）

第Ⅱ軍団ゾーン内のい ２×歩兵師団全ユニット
ずれか （♣第 22、第 23）
第Ⅲ軍団ゾーン内のい ２×歩兵師団全ユニット
ずれか （♣第 18、第５）
第Ⅳ軍団ゾーン内のい ４×歩兵師団全ユニット
ずれか （♣第７、第９、第 21、第 25）

＊：各ＨＱ隷下の全ユニットは、ＨＱユニットから 2 ヘクス以
内のいずれかのヘクスに配置する
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○共産陣営
割当： 90 × NVA 補充ポイント

90 × VC 補充ポイント

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
北ヴェトナム領内のいずれ ３×師団全ユニット
か （♣ 324B、？、？）

１×独立連隊
２×独立砲兵連隊

ラオス領内のいずれか ３×師団全ユニット
（♣ 304、325、320）
２×独立連隊
（♣ 270、271）

カンボジア領内のいずれか ３×師団全ユニット
（♣１、２、５）
４×独立連隊
（♣ 24、273、？、？）

南ヴェトナム領内のいずれ ４×独立連隊＊
か （♣４，５，６，？）

１×独立砲兵連隊
フルマップ内いずれかのヘ ２×師団全ユニット
クス ４×連隊

70 ×大隊
15 ×ポリティカルセクション

＊：１省内につき１ユニットまで配置可能

特別ルール：
① 共産陣営のセットアップに於いて、以下を増強面で配置す

る。
ａ，２×いずれかの NVA 師団全ユニット
ｂ，３×いずれかの NVA 独立連隊

② セットアップ完了後、共産プレイヤーは西側プレイヤーに、
各軍団ゾーン毎に何個の VC 連隊（師団隷下もしくは独立
連隊）が存在するのかを教えねばなりません。軍団境界ヘ
クス内の VC 連隊については、このカウントに関して両方
の軍団ゾーンにいるものとみなしてカウントします。

③ 共産プレイヤーは、共産ユニットによる攻撃（砲爆撃と偶
発攻撃を強制された場合も１回にカウントします）ごとに
以下の VP を獲得します。
ａ，１回目から 60 回目までは各１ VP 獲得します。
ｂ，61 回目から 100 回目までが各 2VP 獲得します。
攻撃回数のカウントは 100 回目までです。これにより最大

140VP 獲得できます。
④ ARVN の各師団隷下のユニットについて、機能不全判定の

ダイスロールをしなければなりません。判定は各ターン開
始時、ターン記録フェイズに於いてプレイします。１個師
団につき１ｄ６を実行し以下に従います。
ａ，１ターン目：ダイスロール１～４を出した師団は、そ

の隷下すべてのユニットが当該ターン中、機能不全に
なります。

ｂ，２ターン目：ダイスロール１～３を出した師団は、そ
の隷下すべてのユニットが当該ターン中、機能不全に
なります。

⑤ １ターン目に於いてのみ、すべての ARVN ユニットの地
上戦闘力を－１減少させます。ただしこれにより値がゼロ
になる場合は最低でも１地上戦闘力は保持します。この減
少は勝利条件以外のすべての目的に於いて－１減少したと

みなします。省民兵は影響を受けません。

勝利条件：
① スタンダード勝利条件を採用します。
② 特別ルール③項の VP を加算します。
③ 勝敗を以下のように決定します。

105 以下 ：西側陣営の勝利
106 ～ 130 ：引き分け
131 以上 ：共産陣営の勝利

18.3.9 復活節攻勢

テトの次に戦史に名を残す共産陣営の攻勢がテトの後の
1972 年前半に実施されました。この時までに米軍は事実
上、すべての地上戦力を撤退させていました。“復活節攻
勢”と呼ばれるこの攻勢は、この間隙を狙って謀られたも
のでしたが、米空軍のパワーは未だ残されており、これが
決定的役割を果たすことになります。

シナリオ開始：1972 年春期ゲームターン１開始時
シナリオ終了：1972 年夏期ゲームターン２終了時（４ターン）

プレイエリア：フルマップを使用します。

○西側陣営
割当： ５× ARVN レンジャー

40 ×米軍補充ポイント
140 × ARVN 補充ポイント
80 ×航空支援ポイント
８×空中機動ポイント
４×河川輸送ポイント
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セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
4411(Da Nang) 196 ／ 23 旅団（第１展開）

第 11 機甲騎兵連隊（第１展開）
3061(Bien Hoa) ３／１Ｃ旅団（第１展開）

２／１機甲騎兵大隊
5633(Qui Nhon) CAP 師団ＨＱ

Cav ／ CAP 連隊
5637(Song Cau) 26 ／ CAP 連隊
5431 １／ CAP 連隊
5547(Ninh Hoa) 28 ／９連隊
5741 第９師団ＨＱ

29 ／９連隊
5651 30 ／９連隊
3305 ＊(Quang Tri) 空挺歩兵師団ＨＱ

海兵師団ＨＱ
3708 ＊(Hue) 第１師団ＨＱ
4411(Da Nang) １／１Ａ機甲大隊

２／１Ａ機甲大隊
３／１Ａ機甲大隊

5118 ＊(Chu Lai) 第２師団ＨＱ
5430 ＊ 第 22 師団ＨＱ
4334(Pleiku) １／２Ａ機甲大隊

２／２Ａ機甲大隊
３／２Ａ機甲大隊

2906 ＊(Khe Sanh) 第３師団ＨＱ
4345 ＊(Buon Ma Thuot) 第 23 師団ＨＱ
3562 ＊(Xuan Loc) 第 18 師団ＨＱ
2860 ＊(Phu Cuong) 第５師団ＨＱ
3061(Bien Hoa) １／３Ａ機甲大隊

２／３Ａ機甲大隊
３／３Ａ機甲大隊

2661 ＊ 第 25 師団ＨＱ
2467 ＊(My Tho) 第７師団ＨＱ
2867 ＊(Go Cong) 第 21 師団ＨＱ
2863 ＊(Sai Gon) 第９師団ＨＱ
南ヴェトナム領内のいずれ 18 ×歩兵大隊
か ４× 105mm 独立砲兵

２× 155mm 独立砲兵
３× 175mm 独立砲兵

＊：各 HQ 隷下の全ユニットは南ヴェトナム領内のいずれかに
配置する

増援：

ターン セットアップ位置 ユニット
３ ＋ 60 ×航空支援ポイント

（合計 140 航空支援ポイント）

ノート：追加の航空支援は、北爆のための戦略爆撃に投入した
航空支援ポイントを航空支援用に転用したものをシミュレ
ートしています。

○共産陣営
割当： 110 × NVA 補充ポイント

80 × VC 補充ポイント

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
北ヴェトナム領内のいずれ ２×師団全ユニット
か （♣ 304、308）
ラオス領内のいずれか ２×師団ユニット全ユニット

（♣ 312、324 Ｂ）
カンボジア領内のいずれか ３×師団全ユニット

（♣ 320、２、３）
南ヴェトナム領内のいずれ ２×師団全ユニット
か （♣１、５）

４×独立連隊
３×独立砲兵

マップ上のいずれか ３×師団全ユニット
３×連隊
45 ×大隊
15 ×ポリティカルセクション

特別ルール：
① ４× ARVN 師団の全ユニットとすべての ARVN 歩兵大隊

は増強面で配置します。
② ６× NVA 師団全ユニットと３× NVA 独立連隊は増強面

で配置します。
③ ARVN の各師団隷下のユニットについて、機能不全判定の

ダイスロールをしなければなりません。判定は各ターン開
始時、ターン記録フェイズに於いてプレイします。１個師
団につき１ｄ６を実行し１～３を出した師団は当該ターン
中機能不全です。

④ 米軍ユニットと FWA ユニットは、このシナリオ期間中以
下の作戦に任命できません。
○ サーチ＆デストロイ
○ クリア＆セキュア
○ セキュリティ
これらのユニットは攻撃予備としてなら任命可能です。

⑤ 共産プレイヤーは、スタンダード勝利条件のうちのひとつ、
【ARVN 補充ポイント消費時】に関して、本来なら１ ARVN
補充ポイントにつき 0.25VP を獲得しますが、このシナリ
オに関しては１ VP を獲得します。

勝利条件：
① スタンダード勝利条件を採用します。
② 特別ルール⑤項の VP を加算します。
③ 勝敗を以下のように決定します。

185 以下 ：西側陣営の勝利
186 ～ 220 ：引き分け
221 以上 ：共産陣営の勝利
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18.3.10 サイゴンのいちばんあつい日

1975 年。米軍地上部隊はすべてが撤退済みです。米国の
援助は継続されてはいたものの、量は減少の一途を辿って
いました。多数の米軍機が南ヴェトナム空軍に与えられま
したが、それらを効果的に運用するための訓練と士気など
どこにもありはしませんでした。いまや、サイゴン政権打
倒のために必要となったものは NLF による最期の一押し
だけでした。

シナリオ開始：1974 年冬期ゲームターン２開始時
シナリオ終了：1975 年春期ゲームターン２終了時（３ターン）

プレイエリア：フルマップを使用します。

○西側陣営
割当： ５× ARVN レンジャー

25 × ARVN 補充ポイント
30 航空支援ポイント
12 空中機動ポイント
６×河川輸送ポイント

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
南ヴェトナム領内のい 全 ARVN ユニットを登場させます
ずれか

（♣ヒストリカルの ARVN・HQ が
置かれた基地は以下の通り）
第１師団：3708(Hue)(Ⅰ)
第２師団：5221(Quang Ngai)(Ⅰ)
第３師団：3305(Quang Tri)(Ⅰ)
第５師団：3061(Bien Hoa)(Ⅲ)
第７師団：2467(My Tho)(Ⅳ)
第９師団：1871(Can Tho)(Ⅳ)
第 18 師団：3562(Xuan Loc)(Ⅲ)
第 21 師団：1779(Bac Lieu)(Ⅳ)
第 22 師団：4429(Kon Tum)(Ⅱ)
第 23 師団：4334(Pleiku)(Ⅱ)
第 25 師団：2762(Gia Dinh 省の Cu
Chi から１ヘクス北西)(Ⅲ)
空挺歩兵師団：2863 (Sai Gon
近郊 Tan Son Nhut 空軍基地)
海兵師団：2863(Sai Gon)

増援：
どこにも存在しません

○共産陣営
割当： 140 × NVA 補充ポイント

35 × VC 補充ポイント

セットアップ：

セットアップ位置 ユニット
Long An 省内 １×師団全ユニット（♣７）
Tay Ninh 省内 １×師団全ユニット（♣ 312）
Vinh Long 省内 １×師団全ユニット（♣９）
Kon Tum 省内 ２×師団全ユニット（♣３、320）

Phu Bon 省内 １×師団全ユニット（♣ 10）
Binh Dinh 省内 １×師団全ユニット（♣？）
Quang Tin 省内 １×師団全ユニット（♣ 711）
Quang Nam 省内 １×師団全ユニット（♣ 304）
Thua Thien 省内 １×師団全ユニット（♣ 324B）
Quang Tri 省内 １×師団全ユニット（♣ 325）
第Ⅳ軍団ゾーン内＊ 15 ×独立連隊
NVA ユニットとスタック ８×独立砲兵
して
マップ上のいずれか ３×師団全ユニット

４×連隊
14 ×大隊
15 ポリティカルセクション

＊：1 ヘクスにつき 1 ×独立連隊まで配置可能。

特別ルール：
① 西側陣営のセットアップで、３×師団（西側プレイヤーの

判断で）を除いたすべての ARVN ユニットは増強面で配
置します。

② 共産陣営のセットアップで、７× NVA 師団と８× NVA 連
隊は増強面で配置します。

③ シナリオの全期間中、全省で FFZ 宣言が発出されます。
④ NVA の砲兵、増強面のＨＱ、増強面の機甲歩兵はセキュ

リティ作戦に任命可能です。任命は作戦フェイズ中にのみ
可能です。

⑤ ARVN の各師団隷下のユニットについて、機能不全判定の
ダイスロールをしなければなりません。判定は各ターン開
始時、ターン記録フェイズに於いてプレイします。１個師
団につき１ｄ６を実行し以下に従います。
ａ，１～２ターン目：ダイスロール１～４を出した師団は、

その隷下すべてのユニットが当該ターン中、機能不全
になります。

ｂ，３ターン目：ダイスロール１～５を出した師団は、そ
の隷下すべてのユニットが当該ターン中、機能不全に
なります。

ｃ，すべての非師団ユニットは、１ターン目には通常に機
能しますが、２～３ターン目にはすべて機能不全にな
ります。

勝利条件：
① スタンダード勝利条件を無視します。
② 共産陣営は、シナリオ終了時、42 ヘクス分の市鎮属省、

城甫属省、城甫属省中央を共産ユニットが完全占領してい
ればヴェトナム戦争に勝利します。
以下の各１ヘクスは以下のようにカウントされます。
Sai Gon(2863) ：10 ヘクス分
Da Nang(4411) ：３ヘクス分
Hue(3708) ：５ヘクス分
Qui Nhon(5633) ：２ヘクス分
Cam Rahn(5652) ：３ヘクス分

③ 西側陣営は共産陣営の勝利条件を阻止すれば、本作戦シナ
リオには勝利します。この戦争に勝てるかどうかは解りま
せん。
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18.4. キャンペーンシナリオ戦闘序列
以下の二つのキャンペーンシナリオはルールブック記載の
全ルールを使用します。
注意：これらのキャンペーンは、その終局を目にするため
には長大な、あまりにも長大な時間を費やさねばなりませ
ん。

18.4.1 1965-1975 ヴェトナム戦争フルキ
ャンペーン

シナリオ開始：1965 年夏期シーズンインターフェイズ開始時
※ただし最初のシーズンの鎮圧フェイズは省略
します。

シナリオ終了：1975 年春期ゲームターン２終了時（全 80 ター
ン）

キャンペーンシナリオは以下の手順でセットアップします。
① 米軍ユニットをセットアップします。

セットアップ位置 ユニット
4411(Da Nang) ３／３Ｍ連隊全ユニット

４／３Ｍ連隊全ユニット

② SVN に必要な値を以下のように SVN 記録シートと総合記
録トラック上に記録します。SVN 記録シートへの記入は、
SVN モラル以外は前シーズンに当たる春期シーズンのコラ
ムを使います。

SVN 徴兵レベル： ０ SVN 記録シートの春期に記入
SVN 総支配人口： 217 〃
SVN サプライ： 100 〃
SVN モラル： 65 SVN 記録シートの夏期に記載
ARVN 補充ポイント：０ 総合記録トラックにマーク

③ マップ上には ARVN は１ユニットもありません。西側プ
レイヤーは、増援ルールを用いて[16.4.]初期配置する
ARVN を直ちに決定、生産します。なお現時点では新たな
US コミットがゼロのため、追加の SVN サプライがありま
せん。生産された ARVN ユニットは、SVN 領内のいずれ
のヘクスにも配置できます。

④ 西側プレイヤーは SVN 指導者を以下のように編成します。
ａ，SVN の★★★指導者を１名ランダムにドローします。

SVN 指導者ディスプレイの一番左端、政権のコマン
ドポジションに配置します。

ｂ，★★指導者のカウンターを７名分ドローします。７名
の★★指導者はランダムにドローされ、SVN 指導者
ディスプレイ上、★★指導者のための７つのコマンド
ポジションに順に配置していきます。

ｃ，さらに以後、師団隷下のユニットを生産する都度、当
該師団のための★指導者を１名ドローします。★指導
者はランダムにドローされ、生産した師団隷下ユニッ
トに該当する師団のコマンドポジションに配置しま
す。

ｄ，★★と★指導者の本キャンペーンに於ける初期忠誠値
は、１カウンターにつき以下のように算定します。

２ｄ６＋ 2 ＝初期忠誠値
（このゲーム開始時点に限り修正値は＋ 2 となります）
結果が 10 を超えた場合は 10 とみなし、5 を下回る場

合は５とします。

⑤ 米国に必要な値を以下のように適宜セットアップします。
US 記録シートへの記入は今シーズン（1965 年夏期シーズ
ン）です。
ＵＳモラル： 520 US 記録シートに記載
ＵＳコミットレベル：25 〃
総航空稼働値： 21 〃
総空中機動稼働値： ２ 〃
米軍補充ポイント： ３ 総合記録トラックにマーク
巡洋艦： １ ユニットを専用トラックに
海軍ポイント： １ 記録シート＆専用トラック

⑥ 各省の SVN 省支配段階を以下のように設定します。最初
に設定する省支配段階はすべて整数です。＋や－はまだ付
加されていません。鎮圧フェイズの結果により以後これか
ら付与されることになります。

Quang Tri （Ⅰ-１） ４ Long An （Ⅲ-７）７
Thua Thien （Ⅰ-２） 13 Chua Doc （Ⅳ-１）５
Quang Nam （Ⅰ-３） ５ Kien Phong （Ⅳ-２）６
Quang Tin （Ⅰ-４） ３ Kien Tuong （Ⅳ-３）６
Quang Ngai （Ⅰ-５） ６ Dinh Tuong （Ⅳ-４）６
Kon Tum （Ⅱ-１） ３ Go Cong （Ⅳ-５）０
Binh Dinh （Ⅱ-２） ８ Vinh Long （Ⅳ-６）７
Phu Bon （Ⅱ-３） ５ Kien Hoa （Ⅳ-７）４
Phu Yen （Ⅱ-４） ３ Vinh Binh （Ⅳ-８）１
Khanh Hoa （Ⅱ-５） ６ Sa Dec （Ⅳ-９）３
Tuyen Duc （Ⅱ-６） ３ An Giang （Ⅳ-10）８
Binh Thuan （Ⅱ-７） ３ Kien Giang （Ⅳ-11）３
Phuoc Long （Ⅲ-１） １ Phong Dinh （Ⅳ-12）１
Long Khanh （Ⅲ-２） ６ Ba Xuyen （Ⅳ-13）４
Bien Hoa （Ⅲ-３） ９ Chuong Thien （Ⅳ-14）２
Binh Duong （Ⅲ-４） ０ Bac Lieu （Ⅳ-15）３
Tay Ninh （Ⅲ-５） １ An Xuyen （Ⅳ-16）０
Hau Nghia （Ⅲ-６） ２

⑦ NVA ユニットをセットアップします。

セットアップ位置 ユニット
ラオス領内または北ヴェト １×師団全ユニット(非増強面)
ナム領内（ホーチミンルー
トボックス内は不可）のい
ずれか

⑧ 共産陣営に必要な値を以下のように適宜セットアップしま
す。NLF 記録シートへの記入は今シーズン（1965 年夏期
シーズン）です。

NVN モラル： 10 NLF 記録シートの夏期に記載
NVN コミットレベル： ０ 〃
NVA 防空レベル： ０ 記録シート＆専用トラック
NVA 補充ポイント： ４ 総合記録トラックにマーク
VC 補充ポイント： ０ 〃
最大ステータスマーカー： ルートボックス４コラムへ

⑨ ヴェトコンに必要な値を NLF 記録シートに記入します。
記入は、前シーズンに当たる春期シーズンのコラムを用い
ます。
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VC 総支配人口： 143 NLF 記録シートの春期に記載
VC 徴兵レベル： ０ 〃
VC サプライプール： 90 〃

⑩ 共産プレイヤーは、直ちに通常通りのヴェトコンユニット
の生産方法[16.5.]を用いて、すなわち上記の VC プールサ
プライを消費し VC 徴兵レベルを上昇させることで、VC
ユニットを生産します。
ａ，マップ上の敵の占めていないヘクスに配置します。ホ

ーチミンルートボックス内にも配置できます。敵ユニ
ットが占めていない限り、いかなる人口密集地にも配
置できます。

ｂ，VSRP（VC サプライ消費上限人口）[16.5.9]はこの初
期配置の生産時だけ無視できます。

ｃ，４×ポリティカルセクションを配置します。
ｄ，あたかもキャンペーンシナリオ開始前の春期シーズン

インターフェイズに来シーズンの割当を済ませたかの
ように、VC 海上サプライ割当と VC ルートサプライ
割当を今決定します[16.5.5；16.5.6]。実際に消費され
るのは今シーズンの夏期シーズンインターフェイズに
なります。

特別ルール：
プレイ開始時最初のシーズンインターフェイズ（1965 年
夏期シーズン）では以下に従います。
ａ，鎮圧フェイズは省略されプレイされません。
ｂ，両陣営のいかなるユニットも撤退してはなりません。

勝利条件：
① 共産陣営は以下の条件のうちいずれかを達成するとヴェト

ナム戦争全体に勝利します。

ａ，Sai Gon を共産ユニットが完全占領した時。
ｂ，VC 総支配人口が 200 を超えた時。

② 西側陣営はシナリオ終了時まで共産陣営の勝利を阻止し続
ければキャンペーンシナリオには勝利します。ヴェトナム
戦争に果たして勝利できたか？ についてはソ連邦と中共
政権崩壊に期待しつつ、人類の明るい未来に希望を託しま
しょう。

18.4.2 1968-1975 アフター･テト

テト攻勢から後、米軍は段階的にヴェトナムから撤退を開
始します。今や戦争の帰趨は ARVN の奮戦いかんに掛か
ってきました。やがて単独で事態に直面することになる
ARVN に対して、戦争への万全の備えを強いる局面となっ
たのです。

シナリオ開始：1968 年春期ゲームターン１の特別作戦フェイ
ズ開始時
※プレイ開始時の１ターン目の戦略移動フェイ
ズは省略します。
※省略されたターン記録フェイズに於いて、本
来なら春期天候ルールに基づく、航空＆空中機
動稼働マーカーの－ 25 ％が計算されます。こ
こでは臨時にターン開始前に計算を済ませて下
さい。

シナリオ終了：1975 年春期ゲームターン２終了時（58 ターン）

① セットアップのユニット配置はテト攻勢～フルマップ～
[18.3.8]に従います。さらに以下の追加変更を加えます。
西側陣営割当の追加：＋ 30 航空支援ポイント

＋８空中機動ポイント
共産陣営側に新たなユニットの追加はありません。

② SVN に必要な値を以下のように適宜セットアップします。
SVN 徴兵レベル： 107 SVN 記録シートに記載
SVN 総支配人口： 240* 人口支配記録シート別表
SVN モラル： 115 〃
ARVN 補充ポイント：75 総合記録トラックにマーク
５× ARVN レンジャー

* 訳者註：原文では 239 の値でした。P19 の各省一覧表の数
値をすべて合算すると 170 になります。岩盤支持層の 70
を加算して SVN 総支配人口にすると 240 となります。ど
ちらの数値が正解なのか Game Geek のフォーラムで質問
したところ、幸いにもデザイナー氏の Ralph Shelton 氏の
目に留まり 240 が正解だとお答えを頂きました。ここに訂
正しておきます。

③ [18.4.1 ③]に従い、SVN 指導者をドローします。★★と★
指導者の忠誠値決定のため、各カウンター１枚につき２ｄ
６を実行し+３を加算した値が彼の忠誠値です。結果が 13
を超える時は 13、5 を下回る時は５とみなします。

④ 米国に必要な値を以下のように適宜セットアップします。
ＵＳモラル： 410 US 記録シートに記載
ＵＳコミットレベル： 340 〃
航空トータルマーカー： 120(90+30) 総合記録トラック
空中機動トータルマーカー 32(24+8) 〃
河川輸送ポイント： ４ 〃
米軍補充ポイント： 95 〃
海軍ポイント： ３ 専用トラックにマーク
巡洋艦： ２ ユニット専用ボックス

⑤ 各省の SVN 省支配段階を以下のように設定します。シナ
リオ開始時に設定する省支配段階はすべて整数です。＋や
－はまだ付加されていません。鎮圧フェイズの結果により
以後これから付与されることになります。

Quang Tri （Ⅰ-１） ２ Long An （Ⅲ-７）８
Thua Thien （Ⅰ-２） 13 Chua Doc （Ⅳ-１）５
Quang Nam （Ⅰ-３） ６ Kien Phong （Ⅳ-２）８
Quang Tin （Ⅰ-４） ４ Kien Tuong （Ⅳ-３）８
Quang Ngai （Ⅰ-５） ６ Dinh Tuong （Ⅳ-４）６
Kon Tum （Ⅱ-１） １ Go Cong （Ⅳ-５）０
Binh Dinh （Ⅱ-２） 11 Vinh Long （Ⅳ-６）６
Phu Bon （Ⅱ-３） ４ Kien Hoa （Ⅳ-７）６
Phu Yen （Ⅱ-４） ６ Vinh Binh （Ⅳ-８）４
Khanh Hoa （Ⅱ-５） ６ Sa Dec （Ⅳ-９）５
Tuyen Duc （Ⅱ-６） ２ An Giang （Ⅳ-10）９
Binh Thuan （Ⅱ-７） ５ Kien Giang （Ⅳ-11）２
Phuoc Long （Ⅲ-１） １ Phong Dinh （Ⅳ-12）３
Long Khanh （Ⅲ-２） ７ Ba Xuyen （Ⅳ-13）４
Bien Hoa （Ⅲ-３） ９ Chuong Thien （Ⅳ-14）４
Binh Duong （Ⅲ-４） ０ Bac Lieu （Ⅳ-15）４
Tay Ninh （Ⅲ-５） １ An Xuyen （Ⅳ-16）０
Hau Nghia （Ⅲ-６） ４
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⑥ 共産陣営の攻勢宣言が既に発出されています。コストの
NVN コミット 10 ポイントは最初のシーズンインターフェ
イズに於いて消費されています。

⑦ 共産陣営に必要な値を以下のようにセットアップします。
NVN モラル： 270 NLF 記録シートに記載
NVN コミットレベル： 270 〃
NVA 防空レベル： ２ 記録シート＆専用トラック
NVA 補充ポイント： 90 総合記録トラックにマーク
VC 補充ポイント： 90 〃
最大ステータスマーカー： ルートボックスの７番へ

⑧ ヴェトコンに必要な値を以下のようにセットアップしま
す。

VC 総支配人口： 120* NLF 記録シートに記載
VC 徴兵レベル： 445 〃
VC サプライプール： 15 〃

* 訳者註：原文は 121 ですが上記の理由により SVN 総支配人

口が 240 へと 1 上昇したためこちらの値が 1 低下します。

⑨ あたかもキャンペーンシナリオ開始前の春期シーズンイン
ターフェイズに来シーズンの割当を済ませたかのように、
VC 海上サプライ割当と VC ルートサプライ割当を今決定
します[16.5.5；16.5.6]。実際に消費されるのは来シーズン
（1968 年夏期）のシーズンインターフェイズになります。

特別ルール：
１ターン目に於いてのみ、すべての ARVN ユニットの地
上戦闘力を－１減少させます。ただしこれにより値がゼロ
になる場合は最低でも１地上戦闘力は保持します。この減
少は勝利条件以外のすべての目的に於いて－１減少したと
みなします。省民兵は影響を受けません。

勝利条件：
勝利条件は[18.4.1]1965-1975 ヴェトナム戦争フルキャンペ
ーンとすべて同一です。

（テト攻勢開始の夜の）真夜中ごろ、私たちはアメリカ軍の境界線にできるだけ近づきました。私たちはただショートパンツを履
いて、カモフラージュのために体を土で覆っただけでした。」
制服は有刺鉄線に引っかかる可能性があるので、できるだけ着ないようにしました。
全員が所定の位置に着くと、全員で塹壕を掘って待機しました...
爆破チームが匍匐前進して有刺鉄線の下に爆発物を設置しました...

数週間前、私たちは基地を間近で見るために、地雷と有刺鉄線を這って通り抜けました。 私たちは迫撃砲兵が目標を事前に計画
できるように、すべての掩蔽壕や建物の位置を含むレイアウトの地図を描きました。軍隊を準備する際、私たちは敵にできるだけ
近づいて戦うことの重要性を彼らが理解できるようにしました。[我々は]敵の掩蔽壕に直接戦闘を持ち込み、ベルトのバックルで
アメリカ軍を掴みたかったのですが...

私たちは午前 5 時に攻撃を開始しました。まず照明弾を発射しました。それはダイナマイトを爆発させて周囲に穴をあける合図で
した。
同時に、迫撃砲兵と機関銃手が発砲を開始しました...数秒以内に、私たちはラッパと笛を吹き、軍隊に前進の合図を送りました。
我々四百人全員が「攻撃！攻撃！攻撃！」と叫びながら前進したのです。

—Tuan Van Ban
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19. 記録シートの使い方
記録シートの使い方を解説します。３種類の記録シートは
キャンペーンゲームのために使います。西側プレイヤーは
US 記録シートと SVN 記録シートを使います。共産プレイ
ヤーは NLF 記録シートを使います。

19.1. セットアップ
① ここでは一例としてヴェトナム戦争・フルキャンペーンの

セットアップをプレイします。シナリオルールで指定され
た順番に記録シートに記載していきます。

② まず SVN 記録シートから開始します。
ａ，Year 欄に 1965 と記入します。
ｂ，Spring の縦行と Line ９（以下記録シートの LINE#を

{９}と表記します）の横列交差の枠{消費可能な SVN
サプライ}に“ 100 ”と記入します。

ｃ，ARVN の初期配置に消費できる SVN サプライは 100
のみです。

ｄ，たとえば ARVN の以下のユニットを生産するとしま
しょう。

Line# SVN 徴兵コスト SVN サプライ
10a ６×旅団／連隊 ６ 12
10b ２×ＨＱユニット ２ ６
10c 80 ×補充ポイント 20 40
10d ３×レンジャー 15 27
10e 21 ×歩兵大隊 ７ 14
10f １×機甲騎兵大隊 ０ １
11 50
12 100

ｅ，初期配置のための生産結果です。{11}が{徴兵コスト
に使用した SVN 徴兵レベル集計}です。集計通り“ 50
”と記入します。{12}が{消費した SVN サプライ集計}

です。こちらも集計通り“ 100 ”と記入します。前シー
ズン（ここで仮定するなら 1964 年冬期シーズン）の
これまでの徴兵レベルとこれまでの残余サプライがも
し、あるならば{13}で合計して最終的な値が出ます。
今回、ゲーム期間外ですので合計する値を持ちません。
よって現在の徴兵レベルは“ 50 ”と{13}に記入します。
残余サプライはありませんので“０”を{13}に記入する
だけです。

③ 西側プレイヤーは次にキャンペーン開始のシーズンに当た
る Summer の縦行と{1}の横列交差に今シーズンの SVN モ
ラル“ 65 ”を記入します。{7a}と{7c}に SVN 総支配人口“
217 ”を記入します。両者が同値となるのは、鎮圧フェイ
ズが今シーズンは省略されましたので、{7b}が空欄となる
からです。{8a}にはゲーム開始時の SVN 徴兵レベル“ 50 ”
を記入します。{8b}にはゲーム開始時の SVN サプライ“ 0
”を記入します。
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④ US 記録シートに移ります。
ａ，Year 欄に 1965 と記入します。
ｂ，Summer の縦行と{28}の横列交差{シーズン開始時の

海軍ポイント}に“１”と記入します。
ｃ，{1}の横列交差に US モラル“ 520 ”と記入します。
ｄ，{9}に US コミットレベル“ 25 ”と記入します。
ｅ，{12}に航空合計値“ 21 ”と記入します。
ｆ，{19}に空中機動合計値“ 2 ”と記入します。

⑤ NLF 記録シートに移ります。
ａ，Year 欄に 1965 と記入します。
ｂ，Summer の縦行と{1}の横列交差{シーズン開始時の

NVN モラル}に“ 10 ”と記入します。
ｃ，{4}の{NVA 防空レベル}に“ 0 ”と記入します。
ｄ，{5}の{シーズン開始時の NVN コミットレベル}に“ 0 ”

と記入します。
ｅ，{12a}の{シーズン開始時 VC 総支配人口}に“ 143 ”、

{12c}の{最終的な VC 総支配人口}にも“ 143 ”と記入
します。SVN 総支配人口の時と一緒で、鎮圧フェイ
ズが省略された結果両方とも同値となります。

ｆ，Spring の縦行と{15}の{シーズン開始時プールサプラ
イ}に“ 90 ”と記入します。

ｇ，ヴェトコンユニットの生産と初期配置をプレイします。
Line# 生産項目 VC 徴兵コスト VC サプライ
18a 30 ×(1 × VC 大隊) 30 60
18d 10 ×(3 ×補充) 10 30

ｈ，共産プレイヤーは最後に Spring の縦行から、{7h}の{来シ
ーズンのルートサプライ割当}と{7i}の{来シーズンの海上
サプライ割当}を決定します。ここでは両方とも“ 4 ”と記

入します。
ｉ，{7h}を Summer の縦行の{10}に書き写します。{7i}を

Summer の縦行の{11}に書き写します。両者の合計値を
Summer の縦行の{9a}に記入します。

19.2. シーズンインターフェイズ開始
19.2.1 戦略フェイズ
① セットアップの過程により、1965 年夏期シーズンインター

フェイズ開始時のシーズン記録フェイズは完了しました。
シナリオ特別ルールにより次の手順の鎮圧フェイズは省略
されます。このため戦略フェイズに移ります。以下、特に
示さない限り、記入する縦行はすべて 1965 年の Summer
となります。

19.2.1.1 戦略爆撃宣言セグメント
① 西側プレイヤーは戦略爆撃に 20 航空支援ポイントの投入

を決定します。先に北爆、無制限爆撃で 10 戦略爆撃ポイ
ントを割り当てます。次にルートへの爆撃。割当は 10 戦
略爆撃ポイントです。

② 即座に SVN モラルに無制限北爆の影響が出ます。SVN 記
録シートの{2}に“＋ 4 ”と記入します。

③ さらにＵＳモラルにも影響が出ます。１ｄ６をプレイして
－（1 ＋ＤＲ／２）により結果を求めます。ダイスロール
は４。結果は－３となります。US 記録シートの{2}に“－ 3
”と記録します。

19.2.1.2 戦略爆撃実行セグメント
① 北爆の結果は、1 ヒットと 1 航空ポイント損失です。
② 共産プレイヤーは{10}の北爆損失の欄内に“ 1 ”と記入しま

す。
欄内の計算式は“（4 － 1）×”となります。これの意味す
るところは、ルートサプライ割当のために NVN コミット
レベルを 4 上昇させたが、実際にルートサプライへ変換す
るためのコミットは１減少して３になった、ということで
す。

③ 西側プレイヤーは１航空損失を記録します。ここではマー
カー清算でプレイします。{13}の右側括弧内に（１＋ ）
と記入します。総合記録トラック上の航空現ターン損失マ
ーカーを 0 から 1 の欄へ上昇させます。

④ 次にルートへの爆撃です。ヒットはゼロ、航空損失もあり
ません。

19.2.1.3 ルートステータスセグメント
① ルートステータスセグメントに移ります。北爆のヒット数

が確定し、さらにホーチミンルートトラックの実効ステー
タスも確定しました。ルートトラック上の最大ステータス
マーカーと同値の４のコラムへ実効ステータスマーカーを
置きます。

② ４のコラムではルートサプライ効率は“９”です。NLF 記
録シートの{10}の計算式が以下のように埋まります。
（4 － 1）× 9
ルートサプライは 27 獲得します。{16}に記入します。

③ 次に NVN 南浸透コミットを使うかどうか決定します。
{12c}の{最終的な VC 総支配人口}と{13}の{シーズン開始
時 VC 徴兵レベル}との差ですが、今シーズンに於いてま
だ 103 ポイントも開きがありますので、使う必要はありま
せん。

④ 海上封鎖セグメントに移ります。海上サプライ割当は“ 4 ”
です。海上封鎖判定の結果、海上サプライは“ 20 ”に決定



- 23 -

しました。{17}に記入します。

19.2.2 政治フェイズ
19.2.2.1 SVN 指導者交替セグメント

忠誠値が５～６の★★または★指導者は強制的に交替判定
せねばなりません。７～８の指導者は任意で交替判定でき
ます。幸い該当者はまだいません。

19.2.2.2 クーデターセグメント
ちょっとクーデターが起きたと仮定してみます。SVN 政
情ステータスを【クーデター状態】にして新政権の★★★
指導者をドローします。今度の大統領は Bao Dai です。ク
ーデターの影響で即座に SVN モラルが－８されます。

19.2.2.3 SVN モラルセグメント
{5a}に Bao Dai の左能力値から“－ 3 ”と記入します。
{5b}には SVN 総支配人口が 217 あることから“－ 1 ”と記
入します。
さらにここで SVN 指導者忠誠値判定をプレイします。こ
の判定には SVN モラルが影響を与えます。ここでは省略
します。

19.2.2.4 US モラルセグメント
{7a}に 3 つ星指導者の右能力値で“＋ 1 ”を記入します。
{7b}に SVN 総支配人口の影響、“ 0 ”です。
{7c}に US コミットレベルの影響、“ 0 ”です。
{7d}に新たな US コミットの影響、“ 0 ”です。
無制限北爆の“－ 3 ”と SVN クーデターにより“－ 3 ”を累
積させます。

19.2.2.5 NVN モラルセグメント
{2a}の US コミットレベルによる変動は“０”です。
{2b}の新たな US コミットによる変動も“０”です。
{2c0}の{NVN モラル自体による変動}で“＋ 5 ”と記入しま
す。

19.2.3 増援フェイズ
① このフェイズでは両陣営が、新たなユニットや各種ポイン

ト、サプライなどを増援として登場させるため、自身の陣
営に用意されたルールシステムを用いてそれらの生産を実
行します。

19.2.3.1 西側陣営増援セグメント
① 西側プレイヤーは以下の新たな US コミットを決定しま

す。
Line# 生産項目 コミットコスト
10f 30 ×航空支援ポイント 10
10g 4 ×空中機動ポイント 2
10h 2 ×河川輸送ポイント 2
10i 1 ×海軍ポイント 4
10j 5 ×（3 ×米軍補充ポイント） 5
10k 1 ×（7 × SVN サプライ） 1
10l 2 × SVN 経済援助プログラム 2

② 上記の生産から、今シーズンに於ける{11a}の{新たな US
コミット}の値は“ 26 ”に決まります。{11b}の{最終的な US
コミットレベル}を“ 51 ”と記入します。

③ 新たな US コミットにより生産した増援を US 記録シート
に記入します。以下の結果となりました。

Line# 記入値 生産結果の記入項目
14 30 増援の航空支援ポイント
16a 31 総航空稼働値 21 と増援 30 の合計か

ら戦略爆撃に投入した 20 を減算し
ます

20 4 増援の空中機動ポイント
22a 6 ターン開始時の空中機動稼働値
26 2 増援の河川輸送ポイント
27 2 最終的な河川輸送ポイント
29 1 増援の海軍ポイント
30 2 最終的な海軍ポイント

※ 訳者註：航空稼働値からは戦略爆撃の航空損失、ここでは
北爆の“ 1 ”を減算しません。US 記録シートでもこれは同
じです。来シーズンのシーズンインターフェイズ開始時、
シーズン記録フェイズに於いて、戦略爆撃ポイントから損
失数を差し引いた値と{18}の２ターン目終了時点の航空稼
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働値とを合算し、当該シーズンの{12}総航空稼働値に記載
します。

④ SVN 記録シートの生産に移ります。
ａ，米軍による軍事援助がありました。SVN サプライ７

ポイントです。
ｂ，さらに経済援助プログラムが２回分。１シーズンにつ

き２回目までは各１Ｄ６のダイスロール 1/2 の分、
SVN モラルが上昇します（別個に端数切捨）。結果ロ
ールは１と５です。別個に切捨で得られた SVN モラ
ル上昇は＋２です。

Line# 記入値 生産結果の記入項目
10g 3 3 ×機甲大隊
10h 4 1 × 105mm 砲兵
12 7 消費した SVN サプライ集計
13 50 最終的な SVN 徴兵レベル
13 0 残余サプライ

19.2.3.2 共産陣営増援セグメント
① 共産プレイヤーは、今現在の NVN コミットレベル“ 8 ”が

NVN モラル“ 15 ”を超過させることができません。
Line# 記入値 生産結果の記入項目
6f 4 防空レベルの強化
6g 3 ホーチミンルートの強化
7h 4 今シーズンのルートサプライ割当
7i 4 今シーズンの海上サプライ割当

② {9a}の{新たな NVN コミット}の合計値が{9b}の{最終的な
NVN コミットレベル}となり、“ 15 ”と記入します。

③ 次に共産プレイヤーは今シーズンの VC ユニットを生産し
ます。

Line# 徴兵レベル サプライ 生産項目
18a 8 16 8 × VC 大隊
18d 9 27 9 ×補充ポイント
18e なし 4 2 ×補給拠点
20 なし 17 新たな VC 徴兵集計
21 57 0 最終的 VC 徴兵レベル＆最

終的 VC プールサプライ

④ この時点で、共産プレイヤーは、{7h}{7i}に来シーズンの
ルートサプライ割当と来シーズンの海上サプライ割当を決
めて値を記入しておきます。

19.3. 付録 記録シートの記号類について
19.3.1 白い矢印と黒い矢印
⮕#：例：{21}の{最終的 VC プールサプライ}の⮕ 15 の矢印と

数字の意味は、来シーズンのシーズンインターフェイズの
シーズン記録フェイズになったら、{15}の{シーズン開始
時プールサプライ}に転記して下さい、という案内です。

⇨#：例：{20}の{新たな VC 徴兵集計}にある⇨ 21 の意味は、
上記と同じ内容を現シーズンインターフェイズ中に記入次
第実行して下さい、という案内です。
ちなみに、例として挙げた上記の{20}にある(18 ⇨)or(14
－未消費＝ 18)＝新たな VC 徴兵集計、とは一体何の呪文
だこの野郎？ といぶかしんでらっしゃる諸氏もいらっし
ゃるかと思います。
18 とは、すぐ上の 18 にある 18a ～ b の各項目の合計値が
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下りてきて、それがイコール、新たな VC 徴兵集計値にな
りますよ、という意味です。or、とつづいて(14 －未消費
＝ 18)の意味は、{14}の{NVN 南浸透コミット}が徴兵効
率によってコミットから徴兵コストに変換されますが、だ
いたいプレイに於いてはそれがすべて消費されることはな
く、未消費の分は捨てられてしまいますよ、って意味です。
未消費分を差し引いた 14 の値＝消費された徴兵コストは、
すなわち{20}の新たな VC 徴兵集計のことを指す訳です。
この両者、or、でつながっています。もうお気づきかと思
いますが、ヴェトコンの徴兵レベルが少しでも VC 総支配
人口を超過したら、以後の徴兵コストはすべて NVN 南浸
透コミットを変換した徴兵コストで充当します、というル
ールがあります。この or を意味します。

#⮕：上記の⮕の元を示しています。⇨も同じ意味です。

19.3.2 Line#の赤枠囲み
上記の Line 番号 3 のように番号周囲に赤枠で囲ってある
ものは以下の両方、あるいはｂ項のみの意味を持ちます。

ａ，シーズンインターフェイズで、SOP の略号で記された
ように、その手順が来たら集計を取って記入する必要
がある項目

ｂ，記入後、来シーズンのシーズンインターフェイズに於
けるシーズン記録フェイズで⮕と Line 番号の示す通
りの現シーズンの欄に転記する必要のある項目

※ 例を挙げます。{7h}と{7i}の場合、ｂ項の意味を持ちます。
{7h}は記入後、来シーズンのシーズンインターフェイズの
シーズン記録フェイズで{10}と{9a}に転記して下さいとい
う意味です。
{7i}の場合は{11}と{9a}に転記して下さい、という意味で
す。

※ 転記のタイミングですが、原文では厳密な指示はありませ
ん。プレイヤー諸氏の忘れないタイミングでプレイなさっ
て下さい。ここでは、タイミングを指定し、一斉に毎ター
ンプレイした方が効率が良く、また手順を忘れにくくなる
であろう、という考えに基づいています。

19.3.3 ユニット生産の表記
① US 記録シート
例：{10e}“ 2 ”× 175mm 砲兵のケース

各コラムには“ 2 ”（ ）× 3 ＝ が印刷されています。
“ 2 ”とは１コストグループ当たりのユニット数を意味しま
す。× 3 は１コストグループ当たりのコミットコストです。
175mm 砲兵を 2 コストグループ生産する時の記入方法は、

“ 2 ”（ 2 ）× 3 ＝ 6

上記のような記入となります。新たな US コミットを 6（2
× 3）上昇させることにより、175mm 砲兵４ユニット（“
２”×２）の生産が許可されます。

② SVN 記録シート
例１：{10c}“ 4 ”×補充のケース

SVN 補充ポイントの１コストグループ生産には SVN 徴兵
コスト１と SVN サプライ２を消費します。
このため５コストグループ生産する時の記入方法は、

“４” ５ x ２ 10

上記のような記入となります。５コストグループの生産の
ために SVN 徴兵コスト５と SVN サプライ 10（５×２）を
消費します。結果として得られる SVN 補充ポイントは 20
（“ 4 ”× 5）となります。

例２：{10d}“ 1 ”×レンジャーのケース
レンジャー 3 コストグループを生産する時の記入方法は、

5 × 3 x ９ 27

上記のような記入となります。３コストグループ生産のた
めに SVN 徴兵コスト 15（5 × 3）と SVN サプライ 27（3
×９）を消費します。結果として得られるレンジャーユニ
ットは３個です。

例３：{10k}【増強】“ 1 ”×連隊／旅団のケース
ARVN 連隊２個ユニットを増強する時の記入方法は、

２ x ３ ６

上記のような記入となります。２コストグループ生産のた
めに SVN サプライ６（２×３）を消費します。

例４：{10m}【増強】“ 3 ”×歩兵大隊のケース
ARVN ８個ユニットを増強する時の記入方法は、

“３” ３ x ２ ６

上記のような記入となります。８個ユニット増強のために
は、３コストグループ必要です。“３”×３で９個ユニット
の増強が可能となりますが、今現在増強可能な ARVN 大
隊が８個しかない場合、消費しきれなかった９個目増強の
権利は消滅します。
３コストグループ生産のために SVN サプライ６（３×２）
を消費します。

③ NLF 記録シート
NVA ユニット生産のためには、米軍が US コミットコス
トを消費するのと同じように、NVN コミットコストを消
費します。VC ユニット生産のためには ARVN ユニットが
SVN 徴兵コストと SVN サプライを消費するのと同じよう
に、VC 徴兵コストと VC サプライ（プールサプライ、ル
ートサプライ、海上サプライの任意の組み合わせで）消費
しなければなりません。

すべてに於いて共通の原則は、まず欲しいコストグループ
数を記入し、コストグループ数とコストを乗算して総コス
トを記入します。結果として得られるユニット数もしくは
ポイント数は、コストグループ数に１コストグループ当た
りで得られる個数（“”で囲まれた値）を乗算した数となり
ます。
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