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ゲームの手順
［１］イニシアティブ決定フェイズ

両軍プレイヤーはダイスを２個振って出た目を合計しま

す。大きい目を出したプレイヤーは、そのターンの第１プ

レイヤー（先攻）か第２プレイヤー（後攻）かを選べます。

出た目が同じ時は、連合軍プレイヤーが第１プレイヤーか

第２プレイヤーを選べます。台風のターンには、第２プレ

イヤーはダイスを１個振って台風の位置を判定します。

［２］第１プレイヤーの移動フェイズ
第１プレイヤーのすべて、もしくは一部の自軍ユニットは

移動できます。ユニットの移動には、作戦移動（4.11）と

戦略移動（4.12）の２種類があります。戦略移動には司令

部の命令が必要です。ユニットを移動させる順番は自軍プ

レイヤーが決めてかまいません。

［３］第２プレイヤーの移動フェイズ
　第２プレイヤーが［２］の手順を行います。ピンされて

いるユニットは移動できません。第１プレイヤーが戦闘を

始めるヘクスに送り込まれた第２プレイヤーの増援ユニッ

トは最初の戦闘ラウンドには参加できません。

［４］戦闘フェイズ
第１プレイヤーの望む順番で戦闘を解決します。

［５］兵站フェイズ
１．ユニットの補給判定。非補給のユニットは損耗により

1 戦力減ります（１戦力の陸軍ユニットを除く）。

２．生産ポイント（PP）の算出。アメリカ軍とイギリス

軍の PP は別々に管理されます。

３．本拠地でユニットを生産。補給下の自軍基地にいるユ

ニットの戦力を回復します。小基地では 1 戦力、大基地

では２戦力（ユニット１個×２ステップまたはユニット

２個×１ステップ）を回復することができます。

1　CAP または戦闘時の空軍ユニット。
2　SHQ はスタック制限に数えません。
3　上陸作戦時の海ヘクスにいる歩兵と海兵隊ユニッ 
　  トは海軍ユニットです。上陸するまで海軍ユニッ 
　  トとしてヒットを受けます。海兵隊ユニットは海 
　   ヘクスで移動を終了できます。
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ユニットデータ表

NA
海軍航空隊

AF
陸軍航空隊

CV
空母

SS
潜水艦

BB
戦艦

CA
巡洋艦

AR　戦車
（日本軍のみ）

MA　US海兵隊
MA　SNLF

IN　歩兵
GA　守備隊

SHQ
司令部

上陸フェイズ
そのヘクスに敵海軍ユニットがいなければ上陸できます。
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ユニットデータ表の注意：
戦闘力は状況によって増減
します。攻撃時に必ず確認
してください。


