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1.0 導入部 

「FRONT TOWARD ENEMY, Vietnam Firefights」は、

各プレーヤーをベトナム戦争における大隊長の立場とし、

ベトナムの地方における米軍歩兵大隊と南ベトナム解放

民族戦線（NLF、ベトコン）、北ベトナム軍（NVA）の戦

いを描いた戦術級ゲームである。 

各ターンはおよそ 5 分を表しており、各ヘクスは 50 メー

ターとなっている。任務（シナリオ）は個別命令（FRAGO）

を基準としたもので、プレイには1～3時間を必要とする。

米軍プレーヤーは機動性と火力を有しており、対するベト

コンと NVAは隠密性に重きをおいている。 

1.1 ゲームの基本 

プレイに用いる駒は、歩兵ユニット（ファイヤーチーム、

支援火器チーム、指揮官やその他）、車両とヘリコプター

を表している。加えて民間人、貯蔵庫（食糧庫、医薬品、

武器）、バンカー、塹壕、トンネル入り口などを表すマー

カーが用意されている。 

各ユニットは練度を有しており、また戦闘ユニットには火

力と射程が記載されている。車両とヘリコプターには防御

修正値がある。歩兵ユニットは1～4人で構成されており、

これはヘリコプターや車両への搭乗時や負傷者の発生時

に影響を及ぼす。 

ゲームの中核となるシステムはランダムな活性化であり、

これによりユニットや指揮官を活性化してアクションを

行う。通常、活性化は活性化チットを不透明な容器（空の

コーヒーカップが最適かと思う）より引くことで行う。チ

ットには、どのプレーヤーが活性化を実施するのかが記載

されている。なおチットは指揮官とその指揮範囲（2 ヘク

ス以内）にいるすべてのユニット、あるいはいずれかのヘ

クスに配置されたすべてのユニット、単独のユニットの活

性化に使用できる。プレーヤーは活性化をパスして次のチ

ットを引くこととしても良い。 

 

 

1.2 主要ルールの概要 

・ゲームにおいて 10 面体ダイスを用いる場合、「0」の

面は 10を意味する。特記されていない限り、10の出目

は常に失敗を意味し、1 の出目は成功を意味する。また

マップにおける方位を判定するため、六面体ダイスが使

用される。 

・移動はヘクスを経由する標準的な手法を用いており、

ユニットは新たな場所へ進入するごとに地形の種類に

応じた移動ポイントを消費する。これは、臨機射撃を受

ける場合がある。すべてのユニットは、3 つの移動クラ

ス（歩兵、車両、ヘリコプター）に分類され、地形コス

トは地形の種類と移動クラスによって異なる。 

・ヘクスの地形は、各ヘクスの中心に表示されたドット

の色によって表される。ドットが表示されているヘクス
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は、プレイ対象となる。ドットが表示されていないヘク

スに進入することはできず、これらのヘクスを経由して

LoSを引くこともできない。 

・射線（LoS）の判定において、LoS が障害地形ヘクス

を通過した場合に、LoSは遮断される。 

・ユニットは隠蔽、あるいは暴露いずれかの状態にある。

隠蔽されたユニットに対する攻撃は困難となる。隠蔽さ

れたユニットは、アクションの実施によりその隠蔽状態

を失う。ユニットは各ターンの終了時点に、隠蔽状態を

獲得する。 

・ヘクスにスタックできる歩兵ユニットの数に制限はな

い。だし 4ユニットを上回る場合は、射撃修正を受ける

こととなる。車両はヘクスごとに 2 つまで配置できる。

ヘリコプターは 1つのみとなる。 

・すべてのマーカーと地形による修正値は、射撃戦闘と

練度の判定に適用され、ダイスの出目を修正する。火力

や練度そのものが修正されるわけではない。 

・練度は制圧の判定、隠密移動、突撃、臨機射撃、捜索、

ブービートラップ、尋問や隠蔽に影響を及ぼす。ダイス

を振り、ユニットに乗せられた状態マーカーやその他の

修正を加えた結果がユニットの練度以下であった場合、

練度判定に成功する。 

・戦闘結果には「制圧判定」、「制圧」、「崩壊」、「負傷」

（WIAならびに KIA）がある。 

・目標地形の支配、負傷を与える、WIA や KIA を後送

する、施設を破壊するなどにより勝利得点が獲得され、

シナリオにおいていずれが勝利したかの判定に用いら

れる。 

・マーカーによる DRMは累積する。 

 

2.0 カウンターの見かた 

ユニットカウンターには歩兵部隊（ファイヤーチーム、支

援火器チーム、指揮官やその他）、民間人、車両、ヘリコ

プターがある。射撃値を有するユニットは戦闘ユニットで

ある。 

戦闘ユニットの射撃値を囲むボックスの色は、武器の種類

を表している（赤色＝小火器、黄色＝HE、白色＝両用）。 

練度を緑色のボックスが囲んでいる場合、指揮官ユニット

であることを示す。 

一部のユニット（車両とヘリコプター）は防御修正値を有

している。 

ユニット種別の上に記載されている白色のストライプは、

ユニットが減少戦力であることを示す。 

NVAのユニットは茶色、VCと民間人ユニットは灰色、米

軍のユニットは緑色となる。なお VCは固有の隠蔽マーカ

ーを有しているが、その他に関しては NVA のマーカーを

使用する。 

カウンターに記載されている人の数は、ユニットの兵員数

を表している。これはユニットの搭載において重要となる

［6.9］。 

3.0 セットアップとプレイの手順（SoP） 

ゲームを開始するにあたり、プレーヤーはシナリオと陣営

を選択する。シナリオのセットアップは、シナリオカード

に記載されている通りに行うこと。なおシナリオにおける

特別ルールは、ここで記載されているルールに優先する。 

シナリオの各ターンは、以下の SoPに従う。 

a. 増援の配置［4.0］ 

b. 活性化フェイズ［5.0］ 

c. 砲撃実行［16.0］ 

d. 負傷者の判定［17.0］ 

e. 隠蔽判定［18.0］ 

f. ターン終了［20.0］ 

 

4.0 増援の配置 

増援はシナリオに指定されたマップ端の、任意のヘクスに

配置される。ユニットをオーバースタックさせることはで

きない（［6.2］のスタック制限を参照）。これらは配置さ

れたターンにおいて、通常通り活性化できる。 

ヘリコプターと車両は搭乗されている状態、または搭乗さ

れていない状態のいずれでも良い。なおヘリコプターは、

「樹上」または「上空」の高度でマップに進入できる。 

「UH-1 スリック」は、ヘリコプターにより登場する米軍

の増援を降ろした後は、移動アクションのみ実施でき、続

くターンにおいてマップから離脱しなければならない。 

なおシナリオにより、本ステップで追加のチットを加える

よう指示されている場合、追加の活性化チットをカップに
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加える。 

 

5.0 活性化フェイズ 

シナリオには、双方の陣営が

いくつの活性化チットを使用

し、どの陣営が各ターンにお

ける最初のアクティブプレーヤーとなるかが記載されて

いる。活性化チットをすべてカップに入れたら、シナリオ

において規定されたアクティブプレーヤーが最初の活性

化を実施する。活性化が終了したら、プレーヤーはカップ

より活性化チットを 1枚引く。そのチットにより、どちら

が次のアクティブプレーヤーとなり活性化を実施するか

が決定される。シナリオに特記されていない限り、それぞ

れのターンにおいてランダムイベントチットもカップに

入れる。 

特定のターンにおいて、ユニットは 1 回の

み活性化できる。どのユニットが活性化を

終了したのか示すため、活性化完了マーカ

ーを用いると良いだろう。 

活性化した歩兵ユニットは、その活性化において 1つのア

クションを実施できる。 

活性化した車両ユニットは、その活性化において 2つの異

なるアクションを実施できる。 

活性化したヘリコプターユニットは、その活性化において

2 つのアクションを実施できる。ただしそのうち 1 つは、

移動アクションでなければならない。 

ヘリコプターは移動アクションにおいて現在のヘクスに

そのまま留まることができるが、その場合でも臨機射撃の

対象となる。 

活性化が完了したら、臨機射撃マーカーをユニットから取

り除き、次の活性化チットを引く。 

カップからチットがなくなった場合、活性化フェイズは終

了する。 

5.1 ユニットの活性化 

活性化チットが引かれた場合（ターンにおける最初の活性

化においてチットを引く必要はない）、アクティブプレー

ヤーは以下のいずれか 1つを行う。 

・指揮官を活性化し、2 ヘクス以内にある任意の数の味

方歩兵ユニットを活性化する。ただし VC と NVA の指

揮官は各自のユニットと民間人しか活性化できない（た

とえば VCの指揮官は VCのユニットのみ活性化でき、

NVAの指揮官は NVAユニットのみ活性化できる）。「崩

壊」した指揮官は回復アクションまたは移動アクション

の実施に限り、自分自身のみを活性化できる。「制圧」

された指揮官は、自身と同じヘクスのユニットのみ活性

化できる。 

・いずれか 1か所のヘクスにおける、任意の数のユニッ

トを活性化する。 

・アクティブプレーヤーは、活性化をパスして次のチッ

トを引く。 

ヘリコプターの活性化が選択された場合、活性化チットは

カップに戻される（チットを使用しない、ターンにおける

最初の活性化を除く）。ヘリコプターは個別に活性化され、

指揮官により活性化したり、また他のユニットと同時に活

性化することはできない。ただし本ルールの例外として、

互いに隣接する複数のヘリコプターを同時に活性化し、移

動／搭乗／降機アクションを実施できる。同時に活性化さ

れたヘリコプターは、同じアクションを実施しなければな

らない。また、いちどに 1ユニットずつアクションを解決

していく。 

通常、車両は個別に活性化を行う。なお車両に指揮官が搭

乗している場合、その車両を指揮官のように機能させ、4

ヘクス以内の他の車両ユニットを活性化できる。 

歩兵ユニットまたは車両を同時に活性化した場合、同じア

クションを実施する必要はない。活性化したユニットは、

任意の順番でアクションを実施できる。 

活性化した歩兵ユニットは、以下のいずれかのアクション

を実施できる。 

a. 移動 

b. 射撃 

c. 突撃 

d. 捜索 

e. 回復 

f. 集積所の破壊（米軍のみ） 

g. 負傷兵後送要請（米軍の指揮官のみ） 

h. 砲撃要請（NVAと米軍の指揮官、前線観測官のみ） 
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活性化した車両とヘリコプターは、以下から 2つのアクシ

ョンを実施できる。 

a. 移動 

b. 射撃 

c. 搭乗 

d. 降機／下車 

e. 突撃（車両のみ） 

f. 回復 

車両の場合、2 つのアクションはそれぞれ異なるものでな

ければならない。 

ヘリコプターの場合、2 つのアクションのうち少なくとも

1 つは移動アクションでなければならない。ヘリコプター

は移動アクションにおいてヘクスに留まっても良いが（ホ

バリング）、臨機射撃の対象となる。ヘリコプターが、2

回の移動アクションを実施しても良い。 

指揮官が KIAまたはWIA［7.4］を被った場合、直ちにか

つ永久的に、その指揮官が所属する陣営の活性化チットを

1 枚、カップから取り除くこと。カップにチットが残って

いない場合は、プールから活性化チットを取り除く（シナ

リオの残り期間において適用される）。 

活性化の例 

 

図の状況において、米軍の活性化チットが引かれた。米軍

プレーヤーは、どのユニットを活性化するかの選択肢を得

る。 

彼はヘクス 23.23の指揮官を活性化できるが、この場合ヘ

クス 22.22 と 22.23 のファイヤーチーム、23.22 の崩壊し

た指揮官も活性化できる。21.23の MGチームは、すでに

活性化完了マーカーが置かれていることから、同じターン

において活性化することはできない。20.24 の 2 つのユニ

ットは指揮官の 2ヘクス以内にないため、活性化できない。 

米軍プレーヤーが 23.22の崩壊した指揮官を活性化させた

場合、崩壊していることから自分自身のみ活性化できる。 

またヘクス 20.24の 2ユニットを活性化させても良いが、

この場合に他のユニットは活性化されない。 

なお、ヘクス 23.24の車両ユニットを選択し、これのみを

活性化させても良い。 

 

6.0 アクション: 移動 

6.1 移動アクションの基本 

移動は、一般的なウォーゲームと同様に、ヘクスを経由す

る標準的な手法を用いており、ユニットは新たな場所へ進

入するごとに地形の種類に応じた移動ポイントを消費す

る。各ユニットは「歩兵」、「車両」、「ヘリコプター」の 3

つの移動クラスのいずれかに分けられる。また移動クラス

により地形コストが決定される。 

通常、ユニットは KIA／WIA を退避させるためか、ある

いはシナリオ特別ルールにより許可されない限りマップ

を離脱できない。 

ユニット移動中の任意の時点において、ユニットが新たな

ヘクスに進入した場合、相手プレーヤーはそのユニットに

対して臨機射撃を試みることができる。アクティブプレー

ヤーが活性化を実施する間、各ユニットは臨機射撃をそれ

ぞれ 1回実施できる［21.0］。 

隠蔽されたユニットが、「暴露された」敵ユニットの LoS

内に移動した場合、隠蔽状態は失われる。なお隠蔽の喪失

と LoSの判定は、新たに進入されたヘクスにおいて行われ

る。なお、隠密移動［6.7］を行うユニットは、本ルール

の例外となる。 

活性化したユニットは、個別にあるいはスタック単位で移

動を行う。スタック単位で移動を行う場合、ユニットはす

べての同一の移動を実施しなければならない（ユニットを

途中で置いていくことや、異なるヘクスへの移動を行うこ

とができない）。 
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赤色のテキストは妨害地形である。3ヘクス以上の水田を経由する場合、LoSは遮断される。 

P: 進入禁止 N/A: 適用対象外 

a. 小道または道路を使用するユニットに対する臨機射撃は、他の修正に加えて－1の修正を得る。 

b. ジャングルは HEの射撃に対する地形修正を提供しない。 

c. 車両は、小道を使用しない限りジャングルヘクスへ進入できない。 

d. 小道と道路は、スロープを除く地形の移動ポイントを無効にする。なお小道と道路の移動コストは、接続されている小

道／道路に沿って移動した場合に適用される。 

e. ヘリコプターが上空または樹上にある場合、火力修正は適用されない。 

 

6.2 スタック 

歩兵ユニットは、無制限にスタックできる。加えて、同じ

ヘクスに 2 つまでの車両ユニットと、ヘリコプター1つを

配置できる（破壊されたヘリコプターはスタック制限の対

象とならない）。 

民間人マーカーをNVA／VCの歩兵ユニットとスタックさ

せることはできない。 

ユニットは、たとえ敵ユニットが隠蔽されている場合であ

っても、敵ユニットが配置されたヘクスに進入できない

（ただしヘクスに衛生兵のみが配置されている場合を除

く［17.1］）。 

スタック制限は、あらゆる時点において適用される。 

種類に関わらずヘクス内のユニットが 4つを上回った場合、

1 つ上回るごとに－1 の射撃修正（－1DRM）が与えられ

る。 

6.3 移動力 

歩兵ユニットの移動力は 5移動ポイントとなる。 

歩兵ユニットは、高速移動［6.6］と隠密移動［6.7］の実

施を選択できる。 

車両ユニットの移動力は 15移動ポイントとなる。 

ヘリコプターユニットの移動力は上空または樹上レベル

であれば 20 移動ポイント、地上レベルであれば 2 移動ポ

イントとなる。 

地形効果表に従い、移動クラスごとに異なる移動コストが



Errata, Revisions, and Clarifications 31 AUG 19適用済 

7 

 

適用される。 

6.4 ユニット移動の方法 

ユニットは必要な移動ポイントを消費することで、隣接ヘ

クスに移動できる。地形効果表には、新たなヘクスに進入

するコストとヘクスサイドを越えるためのコストが記載

されている。 

必要な移動ポイントが不足している場合、ユニットがその

ヘクスに移動することはできない。 

6.5 地形と移動 

移動コストに関しては、地形効果表を参照のこと。 

マップを離脱するコストは 1MPとなる。 

6.6 高速移動 

歩兵ユニットの移動を実施する前に、アク

ティブプレーヤーは高速移動の実施を宣言

できる。これによりユニットの移動ポイン

トが 5から 9に増加し、活性化の終了時に消耗マーカーが

置かれる。消耗マーカーが置かれているユニットは、高速

移動を実施できない。 

また消耗したユニットは、他の修正に加えて射撃と練度の

判定に＋1の修正を受ける。 

消耗マーカーは回復アクションを行うことで除去される。 

移動の例 

 

図の例において、ヘクス 19.17のユニットが 19.18へ移動

するには、ジャングル（2MP）ではなく小道の移動コスト

が適用されることから 1MP の消費となる。そののち、小

道の移動を続けることで 19.19 に 1MP で移動し、20.19

に 3MP（小道の移動に 1、斜面の移動により＋2）で進入

する。この時点において、ユニットは 5MP すべてを消費

した。 

21.17 には小道がないことから、ユニットは隣接するヘク

スに本来の移動コストを消費しなければならない。ヘクス

23.20 へ到達するため、プレーヤーは高速移動を宣言した

（MPが 9に増加するが、活性化終了時に消耗マーカーが

置かれる）。ユニットは 22.17に 4MPで移動し（ジャング

ルヘクスへの進入に 2、斜面の移動により＋2）、そののち

ヘクス 23.18 に 1.5MP で進入する。23.19 への移動には

1.5MP が、23.20 への移動には 1MP が必要となる。この

時点において、ユニットは 9MPのうち 8MPを消費してい

る。ユニットはヘクス 22.20に残る 1MPで進入できるが、

コスト 1.5MPが必要な 23.21には進入できない。 

6.7 隠密移動 

歩兵ユニットが移動を開始する前に、アクティブプレーヤ

ーは隠密移動の実施を宣言できる。 

ユニットは 1ヘクスしか移動できない。隠蔽状態にある場

合は、練度の判定を行う。この判定は進入先ヘクスの隠蔽

修正値による修正と、ユニットに置かれているマーカーに

よる修正を受ける。 

判定に成功した場合、ユニットは隠蔽マーカーが置かれた

まま隣接ヘクスに移動できる。失敗した場合、ユニットは

隠蔽マーカーを失って隣接ヘクスに移動する。 

隠密移動を実施するユニットに対する臨機射撃は＋1 の修

正を受ける（＋1DRM）。この修正は他の修正に累積する

（たとえば隠蔽による＋2の修正）。 

6.8 ヘリコプター移動 

ヘリコプターは「上空」、「樹上」、「地上」のいずれかの高

度レベルに位置する。ヘリコプターは、上空あるいは樹上

の高度レベルでマップに進入できる。 

     

上空     樹上       地上 

移動アクションにおいて、ヘリコプターは移動の開始時ま

たは終了時に高度レベルを 1段階変更できる（たとえば上
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空から樹上に、樹上から地上に、樹上から上空に）。ジャ

ングルまたは集落ヘクスのヘリコプターは、地上高度を取

ることができない。 

ヘリコプターの移動コストはヘクスごとに 1となる。ヘリ

コプターが上空または樹上レベルならば 20 移動ポイント

を有しており、地上レベルならば 2移動ポイントを有して

いる。 

上空のヘリコプターとヘクスとの間で射程距離を判定す

る場合、双方の間にあるヘクス数を 2倍にして計算するこ

と。 

6.9 歩兵ユニットの輸送 

車両または UH-1「スリック」ヘリコプターに搭乗した歩

兵ユニットは、これらの車両またはヘリコプターにより輸

送できる。 

UH-1「スリック」ヘリコプターは 7 名までの兵員を輸送

でき、車両は 8名まで輸送できる。それぞれのカウンター

に何人の兵員が含まれるのかは、カウンターのイラストの

人数を計算すること。KIA／WIAまたは負傷者マーカーは、

それぞれ 1人分と見なす。 

搭乗し輸送されている歩兵ユニットは活性化を実施でき

ず、射撃／臨機射撃の対象とならず、また臨機射撃を実施

できない。 

6.10 擱座した車両 

擱座した車両は、移動アクションにより放

棄される。 

車両と同じヘクスに制圧状態の減少戦力の

ファイヤーチームを、活性化完了マーカーと共に置くこと

（つまり制圧されたファイヤーチームは、車両を放棄した

のと同じターンに活性化を実施できないということだ）。

車両により輸送されていたユニットと WIA／KIA マーカ

ーも、活性化が終了した状態でヘクスに置くこと。そのの

ち、車両をマップから取り除く。 

 

7.0 アクション: 射撃（射撃戦闘） 

射撃アクションのために活性化されたユニットは、個別に

あるいは他のユニットと共同で、目標の敵ユニットに対す

る射撃を実施できる。 

すべての射撃ユニットは、迫撃砲による間接砲撃［7.2］

を除き、目標ヘクスに対して LoS［7.3］を引けなければ

ならない。味方の歩兵ユニット／車両／地上レベルのヘリ

コプターは、迫撃砲からの砲撃を除く LoSを妨害する。 

射撃のために活性化されたユニットは、暴露された敵ユニ

ットからの LoSが通る場合は、隠蔽マーカーを失う。 

崩壊したユニットを射撃戦闘のため活性化することはで

きない。 

地上レベルのヘリコプターに対して、迫撃砲と野砲による

砲撃を行うことはできない。 

7.1 射撃の手順 

1. それぞれの射撃ごとに、目標ユニットを示す。ヘクス

内に複数のユニットが配置されている場合、射撃は目標

として示されたユニットにのみ行われる。 

2. 射撃を行うユニットを示す。複数のユニットが共同で

射撃を行う場合、主攻ユニットを示す。 

3. 射撃によるヒットを判定するため、主攻ユニットの射

撃値に対してロールを行う。このロールは目標の地形

（小道や道路による補正が加えられる場合がある）、目

標の防御修正値、主攻ユニットの状態、主攻ユニットか

らの距離、射撃に参加するユニット数により修正される。 

主攻ユニットが射程距離を超えて射撃を行う場合（射程

の 2倍以下であれば）、＋1の修正を加える。 

主攻ユニットが隣接ヘクスを射撃する場合は、－1 の修

正を加える。これは突撃戦闘にも適用されるが、砲撃に

は適用されない。 

隠蔽された主攻ユニットが臨機射撃の実施に成功した

場合、－1のダイスロール修正値が与えられる。 

射撃に参加する追加戦闘ユニットごとに（射程の 2倍以

下の距離であれば）、－1の修正が与えられる。 

また目標ヘクス内のユニットが 4つを上回る場合、ユニ

ット 1 つごとに－1 の修正が与えられる（5 ユニットの

場合は－1、6ユニットの場合は－2となる）。 

砲撃において、隠蔽とジャングル地形のダイスロール修

正値は無視される。ヘリコプターは、地上レベルでなけ

れば地形によるダイスロール修正値を受けられない。 

ロール結果がユニットの射撃値以下であれば命中とな

る。なお出目の 1 は常にヒットを意味し、10 は常に外

れとなる。 
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4. 射撃が命中した場合、主攻ユニットの射撃クラスに応

じて射撃効果表でロールを行い、効果を判定する。 

7.2 迫撃砲の間接射撃 

迫撃砲チームは、目標に対して崩壊しておらず制圧もされ

ていない味方指揮官から LoS を引ける場合、自身が LoS

を引けなくとも砲撃を実施できる。指揮官が活性化されて

いる必要はない。この砲撃の命中判定には、＋1 の修正が

加えられる（＋1DRM）。 

7.3 射線（LoS） 

ユニットが射撃また臨機射撃を実施するか、あるいは隠蔽

状態になろうとする敵ユニットに影響を及ぼすためには、

目標ユニットに対して射線（LoS）が設定できなければな

らない。間接砲撃を実施する迫撃砲チームは例外となる。 

射線はいつでも自由に判定できる。 

7.3.1 射線を引く 

LoSはヘクス中心のドットから、他のヘクス中心のドット

に対して、距離の制限なく引くことができる。これら 2つ

のヘクスの地形は、LoSの判定に影響を及ぼさない。 

LoSは、以下を経由した場合に妨害される。 

・妨害地形ヘクスを、その一部であっても通過している。 

・両隣がいずれも妨害地形であるヘクスサイドを通過し

ている。 

・3ヘクス以上の水田を経由している。 

隣接するヘクス間において、常に LoSは確保される。 

7.3.2 妨害地形 

集落、ジャングル、草地は妨害地形である。また LoSが 3

ヘクス以上の水田ヘクスを経由している場合も、妨害地形

となる。 

斜面は、ヘクスサイドに沿って影をつけることで示されて

いる。より濃い影のついている側が「下方」すなわち低い

土地を示している。明るい影のついた側が「上方」、つま

り高い土地となる。スロープの絵は、マップをより自然に

見せるため正確にヘクスサイドに沿っているわけではな

い。ヘクス中心のドットからドットまで LoSを引き、LoS

がスロープの絵を完全に越えている場合にのみ、スロープ

に関する LoSのルールが適用されることに注意。 

・LoSが射撃ユニットまたは目標ユニットより高い位置に

あるスロープを経由した場合、LoSは遮断される。 

・射撃ユニットと目標ユニットが異なる高さの地形に配置

されており、LoSが高い位置にいるユニット（目標または

射撃ユニット）と同じ高度レベルのスロープを通過し、な

おかつそのスロープが高い位置のユニットが配置された

ヘクスのヘクスサイドを構成していない場合、LoSは遮断

される。 

味方歩兵ユニット、車両、地上レベルのヘリコプターは妨

害地形と同様に迫撃砲（間接砲撃を含む）を除くユニット

による LoS を遮断する。敵ユニットと民間人は LoS を妨

害しない。 

LoSの例 

 

上の状況において、ヘクス 20.20のユニットは 20.19に対

する LoS を確保している（隣接ヘクス間の LoS は常に確

保される）。またヘクス 19.19 に対する LoS も確保される

（ヘクスサイドのいずれか一方のみが妨害地形である場

合、LoSは妨害されない、もし 19.20も妨害地形であれば

LoSは妨害される）。 

20.20 から 22.18 への LoS は、妨害地形ヘクス（21.19）

を経由することから遮断される。 

また以下の状況において、スロープが高所ヘクスのヘクス

サイドの一部となっていることから、ヘクス 62.19のユニ

ットはヘクス 60.18に対する LoSを有している。ただし、

スロープが高所ヘクスのヘクスサイドの一部となってい

ないことから、ヘクス59.19に対するLoSを有していない。 

もしユニットが 60.20 に配置されていたならば、ヘクス

59.20と 60.19に対して LoSを引くことができる。ただし

ヘクス 59.19と 60.18は、スロープが高地ヘクスのヘクス
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サイドの一部ではないことから、LoSを引くことができな

い。 

 

7.3.3 ヘリコプターからの LoS 

ヘリコプターは異なる高度を取れることから、特別な LoS

を用いる。上空を飛行するヘリコプターからの LoSは、地

上ユニットに隣接する妨害地形を通過した場合のみ遮断

される。 

樹上レベルの LoSは、地上ユニットまたはヘリコプターに

隣接する妨害地形を通過した場合のみ遮断される。 

ヘリコプターから地上への LoSを判定する方法は、地上か

らヘリコプターへの LoSを判定する際にも用いられる。 

7.4 射撃効果 

射撃効果表 

 

KIA: 戦死 WIA: 負傷 

B: 崩壊 S: 制圧 S?: 制圧判定 

臨機射撃において、射撃効果表でいずれかの結果（KIA、

WIA、B、S、または S?が Sとなった場合）が得られた場

合、目標ユニットの活性化は終了する。 

射撃の例 

 

図の状況において、米軍の指揮官が活性化し、2 つの米軍

ユニット（ファイヤーチームと迫撃砲ユニット）を活性化

して射撃アクションを実施する。 

射撃アクションの実施には、いくつかの方法がある。 

1. 双方のユニットで個別に射撃を行う。ファイヤーチーム

は命中に 3 のロールを必要とし（射撃値 4、ジャングルに

よる＋2DRM、隣接による－1DRM）、迫撃砲ユニットも 3

のロールを必要とする（射撃値 4、ジャングルに対する砲

撃は修正なし、味方指揮官が観測を行うため＋1DRM）。 

2. ユニット 2 つをまとめて 1 回の射撃を行う。ファイヤ

ーチームが主攻ユニットとなった場合、命中の目標値は 4

となる（迫撃砲が射撃アクションの支援を行うことで、－

1DRM が適用される）。迫撃砲が主攻ユニットとなった場

合も、命中の目標値は 4となる（ファイヤーチームが射撃

アクションの支援を行うことで、－1DRMが適用される）。 

米軍プレーヤーは最初のオプションを選び、2 回の射撃を

実施する。ファイヤーチームによる射撃は「5」がロール

され、外れとなった。 

迫撃砲による射撃は「3」がロールされ、命中となる。射

撃効果表におけるロールは「1」であり、KIA の結果とな

った。NVA ユニットは減少戦力面に裏返され、ユニット

の上に KIA マーカーが載せられる。また米軍のユニット

にはすべて活性化済となる。最終的な状況は以下の通りで

あり、米軍は 3VPを獲得する。 
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KIA: 

・歩兵／民間人―隠蔽マーカーを取り除

き、ユニットの 4 人または 3 人が記載さ

れた面を減少戦力面に裏返す。またユニ

ットに KIAマーカーを載せる。 

2 人または 1人のユニットであれば、これをプレイより

取り除き、KIAマーカーと置き換える。 

ユニットが指揮官の場合も、直ちにこれを取り除く。 

カップより、指揮官が所属する陣営の活性化マーカーを

1 つ取り除く。これはシナリオの残り期間において使用

不可となる。 

カップにマーカーが残っていない場合、シナリオの残り

期間においてプールから 1つ取り除く。 

ユニットの民間人マーカーの場合、マーカーを取り除く

が KIAマーカーは置かない。 

・車両―破壊される。プレイから取り除き、乗員の損害

を示すため KIAマーカーを置く。 

輸送されていた歩兵ユニットと WIA／KIA／負傷者マ

ーカーはマップ上に留まる。輸送されていた歩兵ユニッ

トごとに射撃効果表の「両用」の項目でロールを行い、

結果を適用する。車両の破壊と歩兵の損害による勝利得

点が獲得される。 

・ヘリコプター―破壊される。ヘリコプ

ター破壊マーカーと置き換え、輸送され

ていた歩兵ユニットと WIA／KIA／負傷

者マーカーをゲームより取り除く。輸送されていた歩兵

ユニットごとに KIA マーカーを置き、輸送されていた

歩兵ユニットと破壊されたヘリコプターの分の勝利得

点が獲得される。 

WIA: 

・歩兵／民間人―隠蔽マーカーを取り除

き、ユニットの 4 人または 3 人が記載さ

れた面を減少戦力面に裏返す。またユニ

ットにWIAマーカーを載せる。 

2 人または 1人のユニットであれば、これをプレイより

取り除き、WIAマーカーと置き換える。 

ユニットが指揮官の場合も、直ちにこれを取り除く。 

カップより、指揮官が所属する陣営の活性化マーカーを

1 つ取り除く。これはシナリオの残り期間において使用

不可となる。 

カップにマーカーが残っていない場合、シナリオの残り

期間においてプールから 1つ取り除く。 

ユニットの民間人マーカーの場合、マーカーを取り除く

がWIAマーカーは置かない。 

・車両―擱座する。車両ユニットを裏返し、擱座面とす

る。輸送されていた歩兵ユニットとWIA／KIA／負傷者

マーカーは車両内に留まる。車両は通常通り活性化して

射撃と搭乗、下車を実施できるが突撃は行えない。また、

車両を放棄するために移動アクションを実施できる。車

両がすでに擱座していた場合は破壊され、KIAの結果が

適用される。 

・ヘリコプター―不時着する。ヘリコプターに WIA マ

ーカーを置く。ヘリコプターが上空に位置していた場合、

所有プレーヤーは現在の場所から 3ヘクス以内に、地上

レベルで配置する。樹上に位置していた場合は、1 ヘク

ス以内に地上レベルで配置する。輸送されていた歩兵ユ

ニットと WIA／KIA／負傷者マーカーはヘリコプター

内に留まる。適切なヘクス（ジャングルや集落は不可）

に地上レベルで配置できない場合、ヘリコプターは破壊

され KIAの結果が適用される。 

WIAマーカーが置かれ不時着したヘリコプターは、活性

化により降機のみ実施できる。すべてのユニットと 

WIA／KIAマーカーが降機した場合、ヘリコプターを取

り除く。あるいは、見た目を重視したいならばヘリコプ

ター破壊マーカーと置き換えても良い。 
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B – 崩壊: 

・歩兵／民間人―隠蔽マーカーを取り除

き、崩壊マーカーをユニットに載せる（す

でに制圧されている場合は、制圧マーカ

ーを取り除く）。また主攻ユニット／突撃ユニットより 2

ヘクス分退却させ、活性化完了マーカーを置く。この移

動は臨機射撃の対象となり、退却ユニットの崩壊を引き

起こしたユニットも臨機射撃を行える。すでに活性化完

了マーカーを置かれているユニットも、崩壊ユニットの

退却にあたり再度の臨機射撃を実施できる。すでに目標

ユニットが崩壊している場合も、上記の通り 2ヘクス退

却させる。崩壊ユニットが 2ヘクス退却できない場合は

除去される。これにより KIA による勝利得点が獲得さ

れ、ヘクスに KIA マーカーが置かれる。崩壊したユニ

ットにより搬送されていた KIA／WIAは、2ヘクスの退

却を行わずにヘクスに留まる。 

崩壊が砲撃により引き起こされた場合、崩壊ユニットは

その場に留まる。この場合、退却と以降の処理は無視さ

れる。 

崩壊したユニットが唯一実施できるアクションは回復

と移動である。 

ユニットが民間人マーカーの場合、マーカーを取り除く。 

・車両―崩壊マーカーと活性化完了マーカーを載せる。

さらなる崩壊の結果が与えられても、効果なしとなる。 

崩壊した車両ユニットが唯一実施できるアクションは

回復と移動である。 

・ヘリコプター―崩壊マーカーと活性化完了マーカーを

載せる。崩壊したヘリコプターユニットが唯一実施でき

るのは、移動アクションによりマップを離脱することの

みとなる。2 回目の崩壊の結果は、WIAとなる。 

S – 制圧: 

・歩兵／民間人―隠蔽マーカーを取り除

き、制圧マーカーをユニットに載せる。

すでに制圧されている場合は、制圧マー

カーを崩壊マーカーに置き換え、崩壊の手順に従って 2

ヘクス退却させる。 

すでに崩壊している場合は、崩壊の手順に従い 2ヘクス

退却させる（その他の効果はない）。 

ユニットの活性化完了マーカーを置くこと。 

ユニットが民間人マーカーの場合、マーカーを取り除く。 

・車両―制圧マーカーを載せる。すでに制圧されている

場合は、崩壊状態となる。その他の影響はない。 

・ヘリコプター―制圧マーカーを載せる。すでに制圧さ

れている場合は、崩壊状態となる。その他の影響はない。 

S? – 制圧判定 

・歩兵／民間人―ユニットの状態マーカーの修正値のみを

適用し、練度判定を行う。判定に失敗した場合、ユニット

は制圧される（上記を参照）。その他の場合は、効果なし

となる。 

・車両―ユニットの状態マーカーの修正値のみを適用し、

練度判定を行う。判定に失敗した場合、ユニットは制圧さ

れる（上記を参照）。その他の場合は、効果なしとなる。 

・ヘリコプター―ユニットの状態マーカーの修正値のみを

適用し、練度判定を行う。判定に失敗した場合、ユニット

は制圧される（上記を参照）。その他の場合は、効果なし

となる。 

7.5 戦死（KIA）と戦傷（WIA） 

双方の陣営にとって重要なのが、回復と KIA／WIA の退

避だ。プレーヤーは、KIA や WIA を与えることで勝利得

点を獲得できる。またこれは、自身の KIAまたはWIAを

退避させることで勝利得点を獲得できることと対になっ

ている。 

7.5.1 戦闘の損害 

戦闘の損害は、射撃効果表における KIA／WIA として表

されている。KIA／WIAを被った歩兵ユニットは減少戦力

となり（減少戦力面に裏返す、あるいはプレイから取り除

く）、KIA／WIAマーカーが置かれる。 

3人または4人の歩兵ユニットがKIA／WIAの結果を被っ

た場合、カウンターを減少戦力面に裏返し、ヘクスに KIA

／WIAマーカーを置く。 

1人または2人の歩兵ユニットがKIA／WIAの結果を被っ

た場合、ユニットを取り除き KIA／WIA マーカーと置き

換える。 

負傷者の搬送と退避はWIAと同様に扱われる。 

7.5.2 KIAと WIAの搬送 

KIA／WIAマーカーが単独で移動することはできない。 
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これらは車両またはヘリコプターにより輸送するか、歩兵

ユニットにより「搬送」する必要がある。 

KIA／WIAは搭乗と降機／下車を実施でき、歩兵ユニット

と同様に車両やヘリコプターで輸送できる。ただし KIA／

WIAマーカーを搭乗させるには、歩兵ユニットが搬送して

いなければならない［14.0、15.0］。輸送にあたり、それ

ぞれの KIA／WIAマーカーは兵員 1人分と見なされる。 

KIA と WIA マーカーは、歩兵ユニットにより「搬送」で

きる。4人の歩兵ユニットは2人のKIA／WIAを搬送でき、

3人の歩兵ユニットは 1人の KIA／WIAを搬送できる。1

人または 2 人の歩兵ユニットは KIA／WIA を搬送できな

い。 

回復アクション中に［10.0］、歩兵ユニットはヘクスに単

独で存在する KIA／WIA を拾い上げるか、あるいは他の

歩兵ユニットに搬送する KIA／WIA を受け渡せる。なお

受け渡し先のユニットを活性化させる必要はなく、すでに

活性化を完了していても良い。 

KIA／WIAが発生した場合、直ちにこれは同じヘクスの歩

兵ユニットにより搬送される。搬送を行う歩兵ユニットの

上に KIA／WIAマーカーを置くこと。 

KIA／WIAマーカーの搬送を行うユニットは、移動アクシ

ョン中に宣言を行うことで（新たなヘクスへと進入する前

に）マーカーを置いていくことができる。 

搬送する KIA／WIA マーカーごとに、歩兵ユニットは移

動ポイントに－1のペナルティを受ける。加えて、KIAを

搬送する歩兵ユニットは、練度判定に＋1 のダイスロール

修正値（＋1DRM）を受ける。 

その他において、KIA または WIA を搬送するユニットは

通常通り機能する。 

7.5.3 KIA／WIAの退避 

KIA／WIA は輸送または搬送されることでマップを離脱

できる。マップを離脱するコストは 1MPとなる。 

NVA／VC のプレーヤーは、任意のマップ端より KIA／

WIA を退避させられる。また NVA／VC プレーヤーはト

ンネルがあるヘクスにおいて 1MP を消費することで、ト

ンネル内部に退避できる。 

米軍プレーヤーは車両またはヘリコプターにより輸送す

ることで、KIA／WIAを任意のマップ端より退避させられ

る。KIA／WIAは、歩兵ユニットと同様に搭乗し輸送され

る。シナリオの特別ルールに規定されている場合、米軍の

歩兵ユニットは KIA／WIA を搬送して特定のヘクスより

マップ外に離脱できる。 

KIA／WIAが退避した場合、所有プレーヤーは勝利得点を

獲得する。KIA／WIAを搬送してマップ外またはトンネル

内に退避した歩兵ユニットは、プレイより取り除かれ復帰

しない。 

KIA が単独で存在するヘクスに敵ユニットが進入した場

合、マーカーはプレイより取り除かれる。 

WIA／負傷者が単独で存在するヘクスに敵ユニットが進

入した場合、マーカーはプレイより取り除かれ、敵の WIA

／負傷者を捕虜にしたことによる勝利得点が獲得される。 

 

8.0 アクション: 突撃 

敵ユニットに隣接して活性化を開始する、制圧状態にない

車両と歩兵ユニットは、突撃アクションを実施できる。突

撃のため複数のユニットを活性化する場合、突撃を実施す

るユニット同士がスタックしている必要はないが、すべて

が目標ヘクスに対して隣接している必要がある。 

防御側ヘクスのすべてのユニットが突撃に参加する。 

突撃の手順: 

1. 攻撃側が突撃を実施するユニットと目標ヘクスを指

定する。 

2. 突撃を実施するユニットが隠蔽されていた場合、隠蔽

マーカーを失う。 

3. 目標ヘクスのすべての防御側ユニットは、すでに臨機

射撃済のマーカーが置かれていない限り、突撃を行うユ

ニットに対して臨機射撃を行う機会を得る。臨機射撃を

実施した場合、隠蔽状態は失われる。 

これは通常の臨機射撃と同様に実施され、突撃を実施す

るユニットには地形効果が適用される。 

4. 突撃を実施するユニットは、突撃を継続するため練度

判定に成功しなければならない（ステータスマーカーに

よる修正を受ける）。工兵、指揮官、ならびに指揮官と

スタックするユニットは自動的に練度判定に成功する。 

5. 目標ヘクスに民間人とダミーユニットが配置されて

いる場合、これらを明らかにして取り除く。 
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6. 第 1射撃戦闘ラウンド（同時解決）: 突撃を行う側と

防御側は、ラウンドごとに相手の 1ユニットのみを目標

にできる。 

突撃ユニット―地形効果を受けられない。 

防御側ユニット―地形効果を受けられる。崩壊した防御

側ユニットは、射撃戦闘ラウンドに参加できない。 

7. 第 1 ラウンドの後、防御側ユニットはもしあれば隠

蔽マーカーを失う。 

8. 同時解決の射撃戦闘ラウンドを 3 回継続して実施す

る。最初の戦闘ラウンドより後は、双方の陣営が自身の

ヘクスの地形効果を受ける。攻撃側の制圧されたユニッ

トは突撃に参加できず、前進を行うこともできない。な

お、いちど突撃が指示されたユニットに突撃を中止させ

ることはできず、3 ラウンドの戦闘が実施されるか、一

方の陣営のすべてのユニットが崩壊するか除去される

まで戦闘は継続する。 

9. いずれかのラウンドにおいて、防御側のすべてのユニ

ットが崩壊するか除去された場合、制圧も崩壊も除去も

されていないユニットがあれば、攻撃側は目標ヘクスに

前進できる（ヘクスに塹壕またはバンカーがあればこれ

にも侵入できる）。この移動により臨機射撃が引き起こ

されることはない。双方の陣営が同時に崩壊した場合、

防御側ユニットが先に退却する。退却する崩壊ユニット

が、臨機射撃の対象となることに注意。このとき、活性

化を実施しているユニットも臨機射撃を行える（突撃を

実施しているユニットを含む）。 

3 ラウンド終了時に突撃が決着していない場合、突撃は終

了し活性化も完了する。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

突撃の例 

 

上の状況において米軍指揮官が活性化し、米軍ユニット 2

つを活性化（ファイヤーチーム 2 つ）、これにより隠蔽さ

れた NVA ユニットへの突撃を行う。ヘクス 22.19 のファ

イヤーチームは敵ユニットに隣接していないことから、突

撃を実施できない。米軍指揮官は突撃に参加せず、ファイ

ヤーチーム 2つだけが行うこととした。 

指揮官を参加させることでスタックするファイヤーチー

ムの練度判定は不要になる利点があるが、指揮官自体が防

御側にとって非常に魅力的な目標となってしまうためだ。 

米軍ユニットが隠蔽されていたならば、この時点で隠蔽マ

ーカーを失う。また NVA ユニットが臨機射撃を宣言した

場合も、隠蔽マーカーを失う。 

NVA は臨機射撃を実施せず、隠蔽状態に留まることとし

た。 

各米軍ユニットは、突撃の実施にあたり練度判定に成功し

なければならず、それぞれ 4以下のロールを必要とする。

結果は 1と 3であり、双方とも参加する。 

第 1射撃戦闘ラウンドが実施される。米軍ユニットは 1回

の攻撃に統合しても、それぞれ個別に攻撃しても良いが、

攻撃を統合することとした。ヘクス 20.20のファイヤーチ

ームを主攻ユニットし、火力の 4 に＋2DRM を適用する

（地形修正＋2、隠蔽＋2、隣接射撃－1、支援ユニット－1）。

結果は 5であり外れとなる。 

NVA ユニットはヘクス 19.19 の米軍ユニットを攻撃する

こととし（このラウンドにおける地形修正は受けられない

が、以降のラウンドにおいては受けられる）、射撃値 4 に
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隣接射撃の－1が適用される。彼は 2 をロールして命中と

し、射撃効果表において 5をロールして崩壊の効果を与え

る。19.19 の崩壊したファイヤーチームは 2 ヘクス退却す

る。このとき崩壊したユニットが退却したヘクスに対して

NVA ユニットが LoS を確保していれば、臨機射撃を行う

ことができる。 

第 1ラウンドの終了時に、防御側ユニットは隠蔽マーカー

を失う。なお、米軍プレーヤーが望んでもこの時点で突撃

を中止することはできず、突撃が継続される。 

第 2ラウンドにおいて、米軍ユニットが命中に必要なロー

ルは 3 となる（射撃値 4、ジャングルの修正＋2、隣接射

撃－1）。彼は 10をロールし、これは自動失敗となる。NVA

は命中に 5を必要とする（射撃値 4、隣接射撃－1）が、6

をロールし外れとなる。 

最終の第 3ラウンドにおいて、ヒットに必要なロールは変

わらない。米軍プレーヤーは 2 を出してヒットし、次に 8

をロールして制圧の効果を与える。この結果は NVA ユニ

ットの射撃後に適用される。NVA は 2 をロールしてヒッ

トとなり、9 をロールして制圧判定となる。米軍ユニット

は練度判定において 3を出し、効果なしとなる。 

第 3ラウンドの終了時に、突撃は自動的に終了する。NVA

ユニットは制圧状態となり、ヘクス 19.19の米軍ユニット

は崩壊して 2ヘクス退却する。ヘクス 20.20 の米軍ユニッ

トは現在のヘクスに留まり、活性化完了マーカーを置かれ

る。 

 

9.0 アクション: 捜索 

秘匿施設（トンネル、塹壕、バンカーを含

む）と同じヘクスに配置された歩兵ユニッ

トは、捜索アクションを実施できる。捜索

アクションを実施する歩兵ユニットは練度判定を実施し、

ユニットの状態マーカーによる修正と、捜索マーカーによ

る修正を加える。 

練度判定に成功した場合、ヘクス内のすべての施設を明ら

かにする。ダミーであった場合は、プレイより取り除く。 

いったん明らかにされた施設が、再び秘匿されることはな

い。 

練度判定に失敗した場合、ユニットは－1 捜索マーカーを

獲得する。これは、以降に行われる捜索の練度判定におい

てのみ、ダイスロールに－1 の修正（－1DRM）をもたら

す。このマーカーはユニットが捜索以外のアクションを実

施するか、あるいは捜索に成功するまでユニットに置かれ

たままとなる。ユニットが獲得できる捜索マーカーの数に

制限はない。 

暴露された敵ユニットの LoS 内で捜索のため活性化され

たユニットは隠蔽状態を失い、練度判定の後に臨機射撃の

対象となる。 

ダミーではない施設を発見した場合は、勝利得点が獲得さ

れる。 

 

10.0 アクション: 回復 

回復アクションのために活性化されたユニットは、以下の

いずれか、あるいはすべてを実施できる。 

・消耗マーカーを取り除く。 

・制圧マーカーを取り除くか、あるいは崩壊マーカーを

制圧マーカーに置き換える。車両とヘリコプターの崩壊

マーカーを取り除くことはできない。 

・他の味方ユニット、あるいは支援火器チーム、弾薬集

積所（NVA／VC プレーヤーの場合）とスタックしてい

るならば、弾薬欠乏マーカーを除去できる。車両とヘリ

コプターの弾薬欠乏マーカーを取り除くことはできな

い。 

・同じヘクスの KIA または WIA マーカーを回収する、

あるいは同じヘクスの味方歩兵ユニットに受け渡す。受

け渡し先のユニットを活性化する必要はなく、すでに活

性化を完了していても良い。 

 

11.0 アクション: 施設の破壊 

米軍の歩兵ユニットのうち制圧状態にないものは、活性化

して施設破壊アクションを実施することで、ヘクス内で明

らかになっている施設（トンネル、バンカーを含むが塹壕

は含まれない）を破壊できる。 

ヘクス内の集積所、トンネル、バンカーが破壊された場合

は、プレイより取り除く。 

暴露された敵ユニットの LoS 内で施設破壊のため活性化

されたユニットは隠蔽状態を失い、練度判定の後に臨機射
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撃の対象となる。 

施設を破壊した場合は、勝利得点が獲得される。 

 

12.0 アクション: 負傷兵の後送 

崩壊または制圧状態にない米軍の指揮官は、

負傷兵の後送を要請するために活性化でき

る。 

負傷兵後送要請表でロールを行うこと。 

負傷兵後送要請表 

ダイスロール 到着ターン 

1 UH-1「スリック」×1が次ターンに到着 

2～3 UH-1「スリック」×1が 2ターン後に到着 

4～5 UH-1「スリック」×1が 3ターン後に到着 

6～7 UH-1「スリック」×1が 4ターン後に到着 

8～9 UH-1「スリック」×1が 5ターン後に到着 

10 要請の拒否 

負傷兵後送用の UH-1「スリック」1ユニッ

トが、指示されたターンに増援として任意

のマップ端より登場する。後送ヘリ到着マ

ーカーをターントラック上に置き、いつ登場するのかを示

すこと。 

未到着の要請が、複数回出されてはならない。いったん要

請が出されたら、ユニットが到着しマップを離脱するまで

は、次の要請を出すことができない。同じ後送用ヘリを複

数回再利用してマップに登場させても良いが、マップ上に

存在できるのは常に 1ユニットのみとなる。なお後送用の

UH-1「スリック」ユニットがない場合は、他の UH-1「ス

リック」を使用しても良い。 

後送用の UH-1「スリック」には、KIA と WIA のみが搭

乗できる。ヘリがいずれかのヘクスより KIAとWIAを搭

乗させたら、続くターンにおいてマップを離脱しなければ

ならない。 

 

13.0 アクション: 砲撃要請 

崩壊／制圧されていない米軍または NVA の指揮官、前線

観測官（FO）を、砲撃要請任務のため活性化できる。 

プレーヤーは目標ヘクスを記録し、砲撃要請表でロールす

ること。目標ヘクスは砲撃要請を実施する指揮官または前

線観測官の LoS内にあるか、あるいは暴露された敵ユニッ

トが配置されたヘクスか、これに隣接するヘクスでなけれ

ばならない（後者の場合、目標ヘクスが LoS内にある必要

はない）。なお目標ヘクスは、砲撃が実施されるまで明ら

かにする必要はない。 

砲撃要請表には、どの種類の砲撃任務が実施され、実施ま

でに何ターンかかるのか（0～3）、あるいは要請が拒否さ

れるのかが記載されている。 

要請を行うユニットが FO であれば、ダイスロールに－1

の修正が与えられる（－1DRM）。 

また実施が完了していない要請が 1つあるごとに、ダイス

ロールに＋1 の修正が与えられる（＋1DRM）。 

ロールの 10 は常に要請の拒否を意味し、ロールの 1 は常

に遅延なしの大隊（BN）迫撃砲による火力支援が行われ

ることを意味する。遅延がゼロ（BN Mortar 0）とは、要

請されたターンに砲撃が行われることを意味する。 

砲撃要請表 

ダイスロール US  NVA／VC 

1  BN Mortar 0 BN Mortar 0 

2  BN Mortar 1 BN Mortar 1 

3  BN Mortar 1 BN Mortar 2 

4  ARTY 1  BN Mortar 2 

5  BN Mortar 2 BN Mortar 3 

6  ARTY 2  RequestDenied 

7  ARTY 3  RequestDenied 

8  RequestDenied RequestDenied 

9  RequestDenied RequestDenied 

10  RequestDenied RequestDenied 

 

14.0 アクション: 搭乗 

歩兵ユニットと同じヘクスに配置された車両またはヘリ

コプターユニットは、搭乗アクションを実施することで、

これら歩兵ユニットと KIA／WIA、負傷兵マーカーを搭乗

させられる（ただしマーカーは歩兵ユニットが同じヘクス

にいる場合にのみ搭乗できる、マーカー自身で搭乗を行う

ことはできない）。ヘリコプターが搭乗アクションを実施

するには、地上レベルに配置されていなければならない。

なお、そのターンにおいてすでに歩兵ユニットが活性化を
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終了しているかどうかは関係ない。 

歩兵ユニットは、搭乗にあたり活性化を必要としない。 

歩兵ユニットは、車両またはヘリコプターに搭乗した状態

でマップに進入できる。 

歩兵ユニットを搭乗させる車両またはヘリコプターは、臨

機射撃の対象となる。臨機射撃は搭乗前、または搭乗完了

後のいずれにおいても試みられる。 

 

15.0 アクション: 降車／降機 

車両とヘリコプターは、降車／降機を行うために活性化で

きる。輸送されている歩兵ユニットは降車／降機後に、そ

のターンにおける活性化を終了したと見なされる。降機を

行うにあたり、ヘリコプターは地上レベルに配置されてい

なければならない。 

歩兵ユニットを降車／降機させる車両とヘリコプターは、

臨機射撃の対象となる。臨機射撃は降車／降機前、または

搭乗完了後のいずれにおいても試みられる。 

米軍の増援はヘリコプターにより登場するが、降機させた

後の UH-1スリックは移動アクションのみ実施でき、以降

のターンにおいてマップから離脱しなければならない。た

だし例外として、WIA／KIAマーカーの搭乗は行える。 

護衛の UH-1ホッグズは、進入してから 3ターンでマップ

を離脱しなければならない。 

 

16.0 砲撃の実施 

砲撃実施フェイズにおいて、そのゲームタ

ーンに予定されている砲撃が実施される。

適切な砲撃マーカーを指定されたヘクスに

置くこと。 

最初に砲撃の正確さを決めるため10面体のダイスを振る。

結果が 1～6 であれば、砲撃は正確に目標ヘクスに着弾す

る。7～10の場合、砲撃は拡散する。航空観測官がいる場

合、この着弾判定は－2される（－2DRM）が、出目が 10

であれば常に拡散する。 

次に拡散の判定を行う。6 面体ダイスを振り、マップの方

角表示を参照して方向を決定すること。 

最後に 10 面体ダイスを振り、目標からの距離を求める。

大隊迫撃砲は 1D10を 5で割った分だけ分散し（端数切り

上げ）、野砲は 1D10 を 3 で割った分だけ分散する（端数

切り上げ）。 

大隊迫撃砲は、目標ヘクスとその周囲 6ヘクスを攻撃する。 

野砲は、目標ヘクスとその周囲 6ヘクス、さらにその周囲

12ヘクスを攻撃する。 

対象にヘクスに配置されたユニットは、命中判定を行う

（［7.1］のステップ 3）。 

ジャングルと隠蔽による修正値は適用されないが、その他

の修正は適用される。命中した場合は、効果判定表でロー

ルを行う。 

砲撃は、正確さのロールを行う前であれば、要請したプレ

ーヤーによりいつでもキャンセルできる。 

 

17.0 負傷の判定 

WIA マーカーごとに、プレーヤーはダイスを 1 つ振る。

結果が 9～10であれば、WIAは負傷により死亡し（DOW）、

KIAとなる。また DOWにより勝利得点が失われる。結果

が 1～2であれば、WIAは任務に復帰し（RTD）除去され

る。その他の場合、WIAはそのまま留まる。 

衛生兵が WIA と同じヘクスに配置されている場合、ロー

ルは－1の修正を受ける。 

上記の結果により、勝利得点が獲得または喪失される。 

17.1 衛生兵 

衛生兵は歩兵ユニットとして扱わるが、戦

闘能力を持たず、敵ユニットは衛生兵が配

置されたヘクスに進入できる。 

衛生兵が WIA と同じヘクスに配置されている場合、負傷

判定のロールは－1の修正値を受ける。 

敵ユニットと同じヘクスに単独で存在する衛生兵は除去

される。これらはプレイより取り除かれ、KIA として VP

が獲得される。 

 

18.0 隠蔽の判定 

各ターンの隠蔽判定フェイズにおいて、暴露状態の敵ユニ

ットの LoS内におらず、なおかつ平地にいないユニットは

隠蔽される。平地にいない暴露状態のユニットは、隠蔽状

態となれるかどうか練度判定を行うこと。なお隠蔽状態へ

の移行は義務ではないため、隠蔽のロールを行わないこと
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としても良い。 

米軍のプレーヤーが、先にユニットの判定を行うこと。 

18.1 隠蔽 

歩兵ユニットは、隠蔽状態か暴露状態のい

ずれかにある。 

隠蔽状態のユニットには隠蔽マーカーを配

置し、相手プレーヤーはユニットを確認できない。なお、

暴露状態のユニットにはマーカーを置かない。ヘクスにお

けるスタックが隠蔽状態のユニットと暴露状態のユニッ

トを含む場合、暴露状態のユニットを隠蔽状態のユニット

の上に置くこと。 

車両とヘリコプターは隠蔽状態にならない。 

増援としてマップに進入する歩兵ユニットは車両やヘリ

コプターに搭乗していない限り、隠蔽状態となる。搭乗中

の歩兵ユニットは、決して隠蔽状態になれない。 

隠蔽状態のユニットは、暴露状態の敵ユニット（民間人マ

ーカーは除く）の LoS内で以下のいずれかを実施した場合

に隠蔽状態を失う。 

・射撃（以下の例外を参照） 

・移動（以下の例外を参照） 

・捜索 

・施設の破壊 

・搭乗 

・臨機射撃の実施 

プレーヤーはいつでも、自主的に隠蔽マーカーをユニット

から取り除き暴露状態とすることで、相手ユニットが隠蔽

マーカーを失うよう仕向けることができる。ユニットの移

動時において、隠蔽の喪失と LoSの判定は新たに進入する

ヘクスを基準として行われる。 

加えて、射撃により崩壊の効果を受けた隠蔽ユニットは、

隠蔽マーカーを失う。 

例外: 

・スナイパーは射撃や臨機射撃を実施しても隠蔽マーカ

ーを失わない。 

・歩兵ユニットが隠密移動に成功した場合［6.7］、隠蔽

マーカーを保持できる。 

隠蔽されたユニットは通常通り機能するが、＋2 の防御修

正を得る（＋2DRM）。 

18.2 隠蔽状態となる 

各ターンの終了時の隠蔽フェイズにおいて、たとえ崩壊状

態や制圧状態であっても、歩兵ユニットは隠蔽状態となる

ことを試みられる。 

暴露状態の敵ユニットの LoS内になく、かつ平地に配置さ

れていない暴露状態のユニットは、自動的に隠蔽状態とな

る。 

暴露状態の敵ユニットの LoS内にあり、かつ平地に配置さ

れていない暴露状態のユニットは、プレーヤーの任意で隠

蔽状態となるかどうか練度判定を行う。練度判定は地形の

隠蔽修正値と、ユニットの状態マーカーによる修正を受け

る。加えて、対象にユニットに LoSを引ける暴露状態の敵

ユニットが存在するごとに、＋1 の修正（＋1DRM）を受

ける。 

ユニットが練度判定に成功した場合、隠蔽マーカーをユニ

ットに置く。なお 1 の出目は常に成功し、10 の出目は常

に失敗する。米軍プレーヤーが先に判定を行うこと。 

崩壊状態や制圧されたユニットも判定を行える。 

 

19.0 ランダムイベント 

ランダムイベントは、ランダムイベントチ

ットが引かれた際に発生する。ダイスをロ

ールし、偶数であれば US のイベントが、

奇数であれば NVA／VCのイベントとなる。2回目のロー

ルを行い、どのイベントが発生したのかランダムイベント

表を参照すること。 

ランダムイベント表 

ダイスロール US  NVA／VC 

1  負傷  負傷 

2  弾薬欠乏  弾薬欠乏 

3  ヒーロー  ヒーロー 

4  集結  集結 

5  上級司令部 上級司令部 

6  撃ち方待て 撃ち方待て 

7  砲撃管制官 NVAの砲撃 

8  AH-1 コブラ VC 

9  イベントなし イベントなし 

10  イベントなし イベントなし 
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19.1 負傷 

相手プレーヤーは、イベント対象のプレー

ヤーの3～4人から構成された任意の暴露状

態の歩兵ユニットに、負傷者マーカーを置

く。これによりユニットが減少戦力となることはない（適

切なユニットがない場合は、イベントなしとなる）。ユニ

ットの移動ポイントは 1減少する。負傷マーカーは、搬送

や勝利得点においてWIAと同様に扱われる。 

負傷者マーカーがすでにマップに配置されている場合は、

イベントなしとなる。 

敵ユニットと同じヘクスの負傷者マーカーは捕虜となる。

プレイより取り除き、敵WIA／負傷者を捕虜にした際の勝

利得点を加算すること。 

19.2 弾薬欠乏 

相手プレーヤーは、任意のユニットに弾薬

欠乏マーカーを置く。 

弾薬欠乏マーカーにより、射撃時のダイス

ロールが＋1される（＋1DRM）。 

他の、指揮官を除く戦闘ユニットと同じヘクスで回復アク

ションを実施した場合、相手ユニットも弾薬欠乏マーカー

を有していない限り、マーカーは除去される（弾薬の融通

を行う、相手ユニットはアクションを実施したと見なされ

ない）。弾薬集積所と同じヘクスのNVA／VCユニットも、

回復アクションにより弾薬欠乏マーカーを除去できる。こ

の場合、弾薬集積所は隠蔽されたままとなる。 

ヘリコプターと車両は、弾薬欠乏マーカーを除去できない。 

19.3 集結 

いずれかの味方ユニット 1つより、崩壊または制圧マーカ

ーを取り除く。適切なユニットがない場合は、イベントな

しとなる。 

19.4 ヒーロー 

いずれかの味方ユニット 1 つにヒーローマ

ーカーを置く。 

ヒーローマーカーは、次に味方のイベント

が発生した際に取り除かれる。 

19.5 上級司令部 

上級司令部に報告を行う。このターンの残り期間において、

イベントが適用されたプレーヤーは指揮官の活性化を行

えない。 

19.6 AH-1コブラ 

米軍プレーヤーは増援として、AH-1コブラ

2つを獲得する。2つのユニットを直ちに任

意のマップ端に置くこと。AH-1は 3ターン

の間、マップ上に留まる。また、3 ターン目の終了時まで

にマップから離脱しなければならない。すでに AH-1がマ

ップ上に配置されている場合、このイベントは無視する。 

19.7 VC 

VC の指揮官 1 つと VC のファイヤーチーム 1 つ、ダミー

カウンター1 つ、民間人マーカー1 つを集落から 3 ヘクス

以内に配置する。これは提供されているユニット数による

制限を受ける。ユニットとマーカーをスタックさせる必要

はなく、同じ集落の 3 ヘクス以内に配置する必要もない。

NVA／VCの活性化チットを 1つカップに加える。このイ

ベントは、2 回のみ発生する。 

3回目以降の VCは、イベントなしとなる。 

19.8 航空観測官 

米軍プレーヤーは航空観測官を受け取る。

航空観測官が存在する間、砲撃要請の遅延

は 1 ターン短縮される。ただしこれは、現

在待機している砲撃には影響を及ぼさない。また砲撃の正

確性を判定するにあたり、－2 のダイスロール修正が与え

られる。航空観測官は次に味方のイベントが発生した際に

取り除かれる。イベントが発動していることを示すため、

航空観測官マーカーを使用すること。これ自体はユニット

ではなく、攻撃を実施できない。 

19.9 NVAの野砲 

NVA プレーヤーは目標ヘクスを記録すること。目標ヘク

スは NVA指揮官の LoS内にあるか、暴露状態にある米軍

ユニットが置かれたヘクスあるいはこれに隣接するヘク

スでなければならない。目標ヘクスは砲撃が実施されるま

で明らかにする必要はない。 

NVAの野砲による砲撃は［16.0］の「砲撃の実施」に記載

されている手順で、1d10÷3（端数切り上げ）ターン後に

実施される。 

19.10 撃ち方待て 

イベントの対象となるプレーヤーが待機している砲撃は、
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すべてキャンセルされる。 

 

20.0 ターンの終了 

すべての活性化完了マーカーをユニットから取り除く。 

ターンマーカーを進め、次のターンを開始すること。すべ

ての活性化チットをカップに戻す。 

最終ターンであれば、どちらがシナリオに勝利したのかを

判定すること。 

 

21.0 臨機射撃 

味方ユニットが移動、捜索、施設の破壊、搭乗、下車／降

機アクションを実施した場合、LoSを有する崩壊していな

い敵戦闘ユニットは、それぞれの活性化ごとに 1回、臨機

射撃を試みることができる。加えて、崩壊したユニットが

退却する場合、LoSを有するユニット（射撃／突撃により

崩壊を引き起こしたユニットを含む）は臨機射撃を実施で

きる。 

臨機射撃を試みるユニットは、練度判定を行うこと。これ

には、ユニットに置かれたすべてのマーカーの修正値が適

用される。ユニットが判定に成功した場合は、臨機射撃を

引き起こしたユニットに対する射撃を実施できる。隠蔽さ

れたユニットが練度判定により隠蔽状態を失うことはな

く、射撃した場合にのみ失う。判定の結果に関わらず、そ

の活性化において臨機射撃の試みが行われたことを示す

ため、ユニットには臨機射撃実施マーカーが置かれる。 

隠蔽されたユニットが臨機射撃の判定に成功した場合、攻

撃において－1の修正が与えられる。 

ユニットが共同で臨機射撃を実施できるように、複数のユ

ニットの判定を実施しても良い。この場合はいずれか 1つ

のユニットが射撃を行い、他のユニットは－1 の DRM を

提供する。 

すべての練度判定が終了したら、どのユニットによる組み

合わせで臨機射撃を行うのかを決めること。共同で射撃を

行うユニットは、同じヘクスに配置されているか、あるい

は火力を提供するユニットに隣接している必要がある。 

なお臨機射撃は、それを引き起こしたユニットまたはスタ

ックにのみ適用される。 

それぞれの活性化において、各ユニットは 1回のみ臨機射

撃を試みることができる。ただし、崩壊し退却するユニッ

トに対する臨機射撃は例外となる。またこの場合、すでに

臨機射撃実施マーカーが置かれていても、再び臨機射撃を

試みることができる。 

活性化が終了したら、臨機射撃実施マーカーを忘れずに取

り除くこと。 

 

22.0 ダミーユニット 

NVA／VC プレーヤーはシナリオ開始時に

隠蔽されたダミーユニットを有している。 

ダミーユニットは通常通り活性化できるが、

移動アクションしか実施できない。これらは歩兵ユニット

と同様に移動し、隠密移動を実施するには練度判定に成功

しなければならない。 

いったんダミーユニットが隠蔽マーカーを失ったら、ゲー

ムから取り除くこと。 

 

23.0 秘密施設 

シナリオセットアップ時の指示により、プ

レーヤーに集積所、ダミー施設、トンネル、

塹壕、バンカーなどが与えられることがあ

る。これらのマーカーは秘匿面（？マークの面）で配置さ

れ、相手プレーヤーは中身を見ることができない。 

これらのマーカーはNVA／VCにとって防衛すべきリソー

スを表しており、米軍による捜索や破壊の対象となる。ま

た防衛施設は、いずれのプレーヤーも使用することが可能

だ。バンカーと塹壕は、双方のプレーヤーの歩兵ユニット

によって使用でき、追加の防御を得られる。 

秘密施設（トンネル、塹壕とバンカーを含む）は捜索アク

ションの成功によって明らかになる［9.0］。なお、秘匿さ

れたバンカーと塹壕のダイスロール修正が使用された場

合も明らかになる。 

施設が「施設の破壊」アクションで破壊された場合はプレ

イから取り除く［11.0］。ただし塹壕は破壊できない。 

 

24.0 バンカー 

シナリオのセットアップ指示により、プレーヤーにバンカ

ーが割り当てられることがある。これらのマーカーは秘匿
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面（？マークの面）で配置され、射撃を受

けた際にダイスロール修正値が使用される

か、敵による捜索アクションが成功した場

合に明らかにされる。 

バンカーは射撃に対して、（もし明らかにされるならば）

スタックする歩兵ユニット 2 つまでに＋2のダイスロール

修正（＋2DRM）を与える。バンカーが隠蔽されている場

合、所有プレーヤーはどのユニットがバンカー内に配置さ

れているかどうか、メモしておくこと。 

バンカーはいずれの陣営も使用できる。移動アクションの

一部として、ユニットは移動ポイントを消費することなく

同じヘクスのバンカーに出入りできる。ただしこれは臨機

射撃の対象となる。バンカーを出入りするユニットに対す

る臨機射撃は、常にバンカーの外で行われる。 

また突撃後の前進で、バンカーに入ることもできる。これ

は臨機射撃の対象とならない。 

バンカーに駐留する側が防御DRMを使用するためバンカ

ーを明らかにしても、勝利得点を獲得することはできない。 

バンカーは敵プレーヤーによる捜索アクションの成功で

も明らかにされる。また、施設破壊アクションの成功によ

り破壊される。相手陣営によりバンカーが明らかにされ、

あるいは破壊された場合は勝利得点が獲得される。 

 

25.0 塹壕 

シナリオのセットアップ指示により、いず

れかのプレーヤーに塹壕が割り当てられる

ことがある。これらのマーカーは秘匿面（？

マークの面）で配置され、射撃を受けた際にダイスロール

修正値が使用されるか、敵による捜索アクションが成功し

た場合に明らかにされる。 

塹壕が明らかにされても勝利得点を獲得することはでき

ず、破壊もできない。 

塹壕は射撃に対して、（もし明らかにされるならば）スタ

ックする歩兵ユニット 2 つまでに＋1のダイスロール修正

（＋1DRM）を与える。塹壕が隠蔽されている場合、所有

プレーヤーはどのユニットが塹壕内に配置されているか

どうか、メモしておくこと。 

塹壕はいずれの陣営も使用できる。移動アクションの一部

として、ユニットは移動ポイントを消費することなく同じ

ヘクスの塹壕に出入りできる。ただしこれは臨機射撃の対

象となる。塹壕を出入りするユニットに対する臨機射撃は、

常に塹壕の外で行われる。 

また突撃後の前進で、塹壕に入ることもできる。これは臨

機射撃の対象とならない。 

 

26.0 ブービートラップ／クレイモア地雷 

シナリオの指示により、いずれかのプレー

ヤーにブービートラップ／クレイモア地雷

が割り当てられることがある。プレーヤー

が受け取るブービートラップ／クレイモア地雷の数はダ

イスロールにより決定され、その数は秘密にしておく。 

セットアップ中に、プレーヤーはブービー

トラップ／クレイモア地雷をヘクスにつき

1つ配置でき、その位置をメモしておく。ブ

ービートラップ／クレイモア地雷が作動したら、ブービー

トラップ／クレイモア地雷マーカーでこれを示すこと。こ

れらは使用するまでマップ外に置いておく。 

NVA／VC のブービートラップは、小道または施設のある

ヘクスにのみ配置できる。 

米軍のクレイモア地雷は米軍の歩兵ユニットが配置され

たヘクスまたは隣接するヘクスに配置しなければならな

い。 

ブービートラップ: ブービートラップのあるヘクスに敵ユ

ニットが進入してきた場合、敵ユニットの練度に対するロ

ールを行う。これはユニットの状態マーカーによる修正を

受ける。ユニットの修正後の出目が練度を上回った場合、

WIAの結果を与え、通常通り勝利得点が獲得される。 

修正後の出目が練度以下であれば、攻撃は効果なしとなる。

複数ユニットのスタックがヘクスに進入した場合、どのユ

ニットが攻撃を受けるかランダムに決定すること。 

クレイモア地雷: 米軍プレーヤーは、米軍の崩壊していな

い歩兵ユニット（設置を行ったユニットでなくても良い）

が設置ヘクスに配置されているか、または隣接している場

合、いつでも起爆できる。起爆した場合、設置ヘクスの敵

ユニット、または突撃を実施している敵ユニットそれぞれ

に対して 4火力の HE射撃が実施され（地形修正の適用を
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忘れないように）、結果が適用される。 

勝利得点は、通常通り獲得される。クレイモア地雷は設置

ヘクスまたはその隣接ヘクスに米軍歩兵ユニットが存在

しなくなった場合に除去される（設置メモ上でチェックし

ておく）。 

いったんブービートラップ／クレイモア地雷による攻撃

が行われたら、そのヘクスブービートラップ／クレイモア

地雷設置ヘクスではなくなる。 

 

27.0 NVAの工兵 

シナリオにおいて NVA／VC プレーヤーに

工兵ユニットが与えられることがある。こ

れらは 1 人で構成されたユニットであり、

突撃アクションにおいてのみ攻撃を行える。 

工兵は自動的に突撃時の練度判定に成功する。 

また工兵に居する射撃は－1 のダイスロール修正を受ける

（－1DRM）。KIA、WIA、崩壊の結果を受けると工兵ユ

ニットは除去されるが、勝利得点は獲得できない。Sと S?

は効果なしとなる。また KIA、WIA マーカーが配置され

ることもない。 

工兵は突撃アクションにおいてのみ攻撃でき、最初の攻撃

を行った時点で除去される。これにより勝利得点が獲得さ

れることはない。 

またバンカー内のユニットに対して工兵の攻撃がヒット

した場合、目標ユニットに対する通常の効果に加えて、バ

ンカーが破壊される。バンカーをプレイより取り除くこと。

シナリオに特記されていない限り、これにより勝利得点が

獲得されることはない。 

 

28.0 民間人 

シナリオにおいて、または VC ランダムイ

ベントにより、NVA／VCプレーヤーに民間

人マーカーが与えられることがある。これ

らのカウンターは隠蔽状態で配置される。 

民間人マーカーはNVA／VCプレーヤーにより通常通り活

性化される。そのため NVA／VC指揮官の 2ヘクス以内に

配置されている場合か、またはユニット個別に活性化を行

うことができる。民間人マーカーは移動アクションのみ実

施できる。これらは歩兵ユニットと同様の方法で移動を行

う（高速移動や隠密移動を含む）。民間人マーカーは NVA

／VCの歩兵ユニットとスタックできない。 

民間人マーカーに、隠蔽マーカーを喪失させる能力はない。 

民間人マーカーが暴露された場合、これを再び隠蔽するこ

とはできない。 

米軍ユニットが民間人マーカーの配置されたヘクスに進

入した場合、臨機射撃の解決後にマーカーに対する尋問を

試みられる。米軍ユニットは状態マーカーの修正値を適用

して練度判定を行うこと。成功した場合、NVA／VC プレ

ーヤーは 8ヘクス以内にある隠蔽されたユニット 2つ、あ

るいは秘密施設 2つ（それぞれを 1つずつでも良い）を自

身の選択により明らかにしなければならない。そののち練

度判定の成否に関わらず、民間人マーカーを取り除く。 

民間人マーカーは歩兵ユニットと同様に射撃の対象とな

り、KIA や WIA が発生した場合には勝利得点ペナルティ

を与える。 

 

29.0 勝利条件 

シナリオの開始時または、そのプレイ中に

獲得された勝利得点により、勝利が判定さ

れる。 

勝利得点がマイナスになることはない。修正によりゼロを

下回った場合は、これを無視すること。 

シナリオの特別ルールにより勝利得点が獲得される場合

がある。 

勝利はUSとNVA／VCの勝利得点合計を比較することで

判定され、より多く獲得している側が勝利する。同値の場

合は NVA／VCが勝利する。 

勝利得点表 

イベント   US VP NVA／VC VP 

敵歩兵を KIAした   3 4 

敵歩兵をWIAした   3 4 

WIA／負傷者を捕獲した  2 3 

味方WIA／負傷者を退避させた  3 1 

味方 KIAを退避させた   2 1 

味方が DOWした   -2 -1 

味方が RTDした   2 2 
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ヘリを破壊（KIA）した   8 

ヘリを不時着（WIA）させた   6 

車両を破壊（KIA）した   6 

車両を擱座（WIA）させた   3 

民間人をWIAした   -3 -2 

民間人を KIAした   -4 -3 

施設、トンネル、バンカーを破壊した 1 

施設、トンネル、バンカーを捜索した 1 
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