
 
 

 

 
 

 

この本のこのセクションでは、 

BLACK POWDER RED EARTH 28MM のコールド

ハーバースペシャルオペレーションズコントラクタ

ーズ（コールドハーバー特殊作戦請負業者）と、ホ

ンビンファンデッドマーセナリーズ（ホンビンから

資金提供を受けた傭兵とその下位構成員）の間で、

シナリオと戦闘をプレイできる完全な骨組みについ

て紹介します。 

 

国境を越えた襲撃。待ち伏せや特別偵察任務は、広

大な国境地帯の戦闘ではよくあることです。生存は

保証されません。産業規模での暴力はそういうもの

です。作戦は長く激しい夜間襲撃に及び、死体、少

なくとも身体の一部が積み重なっています。 

 

これらのルールを読んでよく理解すれば、キルチー

ムを互いに戦わせる準備が整います。 

 



 
 

バトルスペースコンポーネント 

 

ユニット 

Black Powder Red Earth 28mm のゲームはユニットを

使用してプレイされます。 ユニットとは、直径 1 イ

ンチのベース上に配置された 1 人の戦闘員です。本

書では、「味方」ユニットはあなたの側のユニットを

意味し、「敵」ユニットは対戦相手側のユニットを意

味します。 

Black Powder Red Earth 28mm をプレイするには、

スコーチとアアァヤリガード双方の、対抗するキル

チームを作成するのに十分なユニットが必要です。 

各ユニットにはそれぞれ下記のスタッツ（能力値）

があります。 

 

+ 移動距離 

+ ウェポンシステムと攻撃 

+ セーブロール（防御） 

+ 特殊能力・特性 

 

これらの全てを反映したキャパビリティポイント

（CP）によって、ゲームに編入されます。 各ユニッ

トには、能力値が記載されたスペックシートがあり

ます（この本の後半に記載）。 

 

ラジアルエフェクトテンプレート 

これを使うことで、グレネードの転がりと爆発の

AOE（効果範囲）、およびユニットの LOS（LOS）

を素早く確認する事が出来ます。 

 

 
 

テープメジャー 

これを使ってユニットの移動をインチで測ります。

ユニットのベースの中心から測ります。 

 

ダイス 

10 面ダイス（D10）は、Black Powder Red Earth 

28mm で最も重要なコンポーネントです。 D10 は最

低 2 個必要ですが、スピードと使いやすさを考慮

し、多めに用意しておくことをお勧めします。 

行動とその結果は、このダイスの出目に左右されま

す。射撃、移動、生き残り - これらはすべて D10 の

気まぐれに左右され、その結果には一定の修正値が

加わります。 

 

修正値とは、サイコロの出目に追加・削減される数

値のことです。簡単な例として、Hasty Ambush カー

ドは攻撃の出目に+1 する。つまり、あなたの出目の

結果がいくつであっても+1 することが出来ます - こ

れがミスか致命傷かの分かれ目となります。 

 

ほとんどの戦闘アクションでは、複数のダイスを同

時に振り、合計します。10 面体のサイコロを 2 つ振

る場合は「2D10」と言います。 

  



 
 

カード 

指揮官として、あなたには「動く」「撃つ」以上の選

択肢があります。戦場の複雑さ、利用可能なテクノ

ロジー、そして天候さえも、あなたの裁量に委ねら

れます。これらはすべて、適切なタイミングでカー

ドを配置することで活用できます。 

 

 

インターベンションカードは、使い捨ての、戦闘能

力を持った、記載された状況を起こすカードです。

これらのカードは強力で、交戦を有利にすることが

できますが、適切なタイミングで使用するのがコツ

です。 

 

スペシャルインターベンションカードは、個別のナ

イトレイドオペレーション中に獲得できます。これ

らの使い捨ての強化近接戦闘能力は、1 回以上の交

戦に影響を与えることができます。正しく使用すれ

ば、作戦全体の結果を変えることもできます。 

 

タスクカードは作戦を選択するために使用します。

タスキングは Infil（潜入）、Actions On（実行）、

Exfil（脱出）に細分化され、それぞれがミッション

の異なるフェイズを表しています。詳しくは後述し

ます。 

 

アトモスフェリクスカードは、夜間急襲や個々の作

戦中の天候を定義します。うだるような砂漠から雷

雨まで、プレイヤーの戦力を激変させる可能性があ

ります。 

 

バトルスペースカードは、裏向きにシャッフルされ

たデッキから引き、プレイする戦場を選択します。

ゲーム開始時にはあらかじめ 5 つのマップが用意さ

れていますが、プレイヤーは自分で作成したマップ

をこのデッキに追加することができます。 

 

ユニットカードとファイアーズカードは、ユニット

の能力や特殊ルールを素早く参照するために、プレ

イヤーの前に置かれます。 

  



 
 

マーカー + チット 

 

ACT チットは、現在のターン中にユニットがアクテ

ィベーションしたか追跡するために配置します。い

ずれかのフェイズ中にユニットがアクションを完了

したときにユニットのそばに配置し、ターン終了時

にそれらを取り除きます。 

 

フラグチットは投げられた手榴弾のターゲットを示

し、最終的な効果範囲はダイスロールとラジアルエ

フェクトテンプレートを使用して解決されます。 

 

タクティカルエクスプロイテーショントークンは、

地図、電話、コンピュータ、写真、教化資料、武器

などの諜報価値のあるアイテムを表わし、目標とし

て配置されます。 

 

ターンカウンターでは、カレントターンチットを使

用して現在が何ターン目かを追跡出来ます。 各オペ

レーションには、完了までのターン制限が設定され

ています。 

 

 

測定・範囲 

 

指定された距離はすべてインチで測定されます 

 

 

2 つのユニット間の距離を測定する場合は、ユニッ

トのベースの中心から開始して、ターゲットとする

ユニットの最も近い端までを測定します。 

ユニットからマップ上の点までの距離を測定する場

合は、そのベースの中心から開始し、バトルスペー

ス内の正確な目的地で終了します。 

 

障害物とテレインは移動に影響します。これについ

ては後述します。 

 

円形の影響範囲は常に半径（エフェクトテンプレー

トの中心から円周に向かって引かれる直線）で示さ

れます。。 

 



 

歩兵は、ほぼあらゆる状況下でほぼどこにでも移動

することができ、短時間で、あらゆる方向に、大量

の致死的かつ狙いを定めた小火器を発砲することが

できます。 

 

 
 

 

LOS（LINE OF SIGHT/射線） 

 

このゲームには、2 つの異なるタイプの LOS： 

ダイレクト（直接）とオブストラクテッド（遮蔽）

があります。 

 

ダイレクト LOS は、攻撃側ユニットのベースのどこ

かの部分から防御側ユニットのベースの中心まで、

壁や腰の高さの遮蔽物によってさえぎられない線を

引ける場合に確立されます。 

 

オブストラクテッド LOS は、腰の高さの遮蔽物 (窓

を含む) などのテレインの外形を横切りながら、ユニ

ットのベースのどこかの部分から別のユニットのベ

ースのどこかの部分まで途切れない線を引ける場合

に確立されます。 

 

ダ イ レ ク ト や オ ブ ス ト ラ ク テ ッ ド の 記 載 な く

「LOS」と言う場合は、ダイレクト LOS とオブスト

ラクテッド LOS の両方を指します。 

 

ユニットは、攻撃を開始したり反応したりするため

に、向いている方向（顔ではなく、腰の両端を結ん

だ前方）の、左に 90 度、右に 45 度までを視界とし

た LOS を必要とします。 

※右手で銃を握るため、右は 45 度までしか銃を向け

られません。 

  



 

オブストラクテッド LOS（OBSTRUCTED LINE 

OF SIGHT/遮蔽された LOS） 

 

味方ユニットは LOS を遮断しませんが、敵ユニット

は LOS を遮断します。 

 

 

 

 

 

ダイレクト LOS チェックが腰の高さの遮蔽テレイン

を通過する場合は、オブストラクテッド LOS になり

ます。 

 

 

 

 

ユニットが攻撃を開始するとき、そのベースに接触

する腰の高さの遮蔽物は。LOS チェックで無視され

ます。 

  



 

爆発 

 

爆発を解決するとき、ユニットは、指定された AOE

（効果範囲）内におり、爆発の中心から影響を受け

るユニットのベースのどこかの部分に LOS を引くこ

とができる場合にのみ影響を受けます。 

 

セーブロールを持つユニットは、オブストラクテッ

ド LOS での爆発からセーブするために +1 の修正を

得ます。 

 

開いているか閉じているかに関わらず、部分的また

は全体的に爆発半径内にあるドアは破壊されてプレ

イから取り除かれ、爆発はドアを通りぬけて効果を

与えます。 

 

 

接近戦 

 

ドア 

タスクカードに特別な指定がない限り、バトルスペ

ース内の全てのドアの初期開閉状態は、防御側プレ

イヤーによって設定されます。 

 

ドアを開閉するには、ユニットは 1 回の開閉ごとに

総移動距離から 3 インチを消費します。移動距離が 

3 インチ未満のユニットはドアを開閉できません。

くわえて、アクティブユニットが、マニューバフェ

イズ中に、ベースをドアに隣接させる必要がありま

す。 

 

ドアを閉めると LOS が遮られます。 開いたドアは

LOS を遮らず、そのドアトークンはバトルスペース

のどこにも存在しません。非アクティブなユニット

のベースの一部が開いた出入り口にあるとき、味方

ユニットも敵ユニットも移動と LOS がブロックさ

れ、ユニットがドアを閉めることができなくなりま

す。 

 

  



 
 

 

攻撃 

 

ユニットは 2D10 をロールし、ユニットカードの射

撃条件を適用してターゲットへの効果を決定するこ

とで、LOS 内の敵を攻撃できます。 

 

弾丸がターゲットに効果をもたらした場合、交戦中

のユニットは完全に殺されるか、ユニットカードに

セーブロール（SAVE ROLL）が記載されている場合

は、ターゲットのプレイヤーがセーブロールを行い

ます。 

 

セーブロールが失敗した場合、対象のユニットは殺

され（KILL）、プレイから除外されます。 

 

セーブロールが成功した場合、対象のユニットはス

タッガー状態（STAGGER/よろめき）になり、その

ターンの残りの間はアクティベートできなくなりま

す。 これを示すため、ユニットのモデルを横倒しに

してください。 スタッガー状態はターンの残りの間

セーブロールに自動的に失敗し、ターン終了時にス

タッガー状態から解除されます。 

 

攻撃ロールの結果が 20 以上であればヘッドショット

（HEADSHOT）になります。 ヘッドショットを受

けたユニットはセーブロールなしで即死します。 

 

セーブロールの結果が 20 以上の場合、ユニットは全

く影響を受けません（UNAFFECTED）。これは攻

撃が失敗した場合と同じように扱います。 

 

ユニットを殺害するその他の手段（ドローンや自爆

テロなど）には、ユニットカードやファイアカード

に独自のルールが記載されています。 特に指定がな

い限り、これらの手段に対するセーブロールは、ユ

ニットによる攻撃の場合と同じ方法で適用されま

す。 

  



 

 
 

 

フェイズ 

 

BLACK POWDER RED EARTH 28MM の各ターン

は 3 つのフェイズに分かれています 

 

ダイレクトファイア → マニューバ → フィニッシン

グ 

 

各フェイズでは、バトルスペース内の全ての（スタ

ッガー状態でない）ユニットがアクティベーション

の対象となります。 プレイヤーは防御側と攻撃側で

交互に 1 つのユニットをアクティベートします。タ

ーンを終了するには 3 つの方法があります。 

 

+ どちらのプレイヤーもユニットをアクティベート

したくない 

+ どちらのプレイヤーもアクティベート出来るユニ

ットがいない 

+ 1 人のプレイヤーが作戦に勝利した 

 

通常、ユニットはターンごとに 1 回だけアクティベ

ートでき、ACT チットでアクティベートされたもの

としてマークされます。 

 

プレイヤーがユニットをアクティベートしないこと

を決定し、他のプレイヤーに行動権を移した場合、

この決定は最終的なものであり、プレイヤーは考え

を変えることはできません。 

 

 

  



 

 
 

セットアップ 

 

混沌と無秩序、暴力と死。 BLACK POWDER RED 

EARTH 28MM のゲームは、腕利きの敵同士の激し

い戦いであり、互いに認めたくないほどの接戦で

す。 小規模部隊のキルチームが国境の境界線で襲

撃、偵察、そして全面的虐殺に従事します。 

 

プレイヤーは順番に自分の部隊を指揮します。 個々

のユニットのアクティベートを交互に行います。 隠

れる場所も、一切の情けも与えられません。 一方の

プレイヤーが何をしようと、もう一方のプレイヤー

も同様の対応をするだけのこと。 勝利は保証されて

いません。 

プレイヤーは、タスクカードに指定されているキャ

パビリティポイント（CP）制限を上限として、キル

チームのユニットを選択します。 各ユニットには、

射撃技術、移動範囲、その他の能力に基づいた独自

のポイントコストがあります。 両プレイヤーが自分

のユニットを選択した後、それぞれがインターベン

ションカードから 3 枚の手札を選択し、ターンカウ

ンターマーカーに最初のトークンを置きます。 

 

深度の原理により、部隊は射撃の優位性を獲得し、

維持することができます。より早く敵と交戦するこ

とで、リーダーは敵の計画を混乱させ、敵に隠れざ

るをえないよう追い詰めます。 

 

  



 
 

クイックリアクションフォース（緊急対応部隊） 

 

キルチームを編成する際、防御側プレイヤーはクイ

ックリアクションフォース(QRF)のためにキャパビ

リティポイントを残しておくことができます。QRF

は開始時に戦場に配置されるわけではなく、プレイ

から除外されます。QRF に編入されるユニットの

CP は 5 減らされ、ユニット 1 つにつき最低 5CP と

なりますが、タスキングカードに定められた CP 制

限に従う必要があります。QRF の構成は、防御側プ

レイヤーがこれらのユニットを戦場に配置するため

の QRF ロールに勝つまで決定する必要はありませ

ん。 

3 ターン目から、防御側プレイヤーはダイレクトファ

イアフェイズの始めに QRF のアクティベートのため

のロールを試みることができます。ユニットの選択

を含むアクションをおこなう前に、 両プレイヤーは 

2D10 をふります。望むならば、どちらのプレイヤー

もインターベンションカードまたはファイアーズカ

ードを捨てて、捨て札 1 枚につき 1 D10 をリロール

することができます。 

 

5～6 ターン目においては、攻撃側プレイヤーは D10

を 1 つだけ振ることができます。7 ターン目からは

QRF を発動することができなくなります。 

 

攻撃側プレイヤーがこのダイスに勝った場合、QRF

のアクティベートは失敗 し、そのターンは通常通り

プレイされます。防御側プレイヤーがこのダイスに

勝った場合、初期セットアップ ゾーン内のどこにで

も QRF を配置出来ます。各 QRF ユニットは ACT チ

ット 1 つを持った状態で始めます。 

 

 

 
 

ダイレクトファイアフェイズ 

 

攻撃側のプレイヤーから始めて、アクティベートす

るユニットを 1 つ選択します。 ACT チットを持つユ

ニットはアクティベートできません。このフェイズ

でアクティベートされたユニットは移動したり回転

したりできません。代わりに、視界内にある対戦相

手を選択し、ロールして攻撃し、全てのロールに+1

の MOD が追加されます。ダイレクトファイアフェ

イズ中に発生する攻撃は、インターベンションカー

ドによってのみ有効になる攻撃などにも、+1 の

MOD が与えられます。  

ユニットがダイレクトファイアフェイズでアクティ

ベートされた後、ACT チットをそばにおきます。攻

撃側のアクションが実行されたら、防御側プレイヤ

ーがユニットを選択してアクションを実行し、その

後攻撃側プレイヤーに戻ります。 

 

敵に LOS を向けていないユニットであっても、ダイ

レクトファイアフェイズでは他にも実行できるアク

ションがあります。 手榴弾を装備したユニットをア

クティベートすると、LOS 内の最大 10 インチ離れ

た一点に手榴弾を投げることができます。 これらの

手榴弾は、フィニッシングフェイズの後半で爆発し

ます。爆発物の設置など、特定の操作に関連したア

クションも、通常はダイレクトファイアフェイズで

行われます。 

  



 
 

マニューバフェイズ 

 

攻撃側のプレイヤーから始めて、アクティベートす

るユニットを 1 つ選択します。ACT チットを持つユ

ニットはアクティベートできません。このフェイズ

でアクティベートされたユニットは、ベースの中心

から開始して指定された移動範囲まで移動でき、移

動中は自由に回転でき、移動中の任意の時点で LOS

内の敵を攻撃できます。マニューバフェイズでアク

ティベートされたユニットは、ACT チットを与えら

れます。 

 

移動は幅 1 インチ以上の、障害物のないエリアでの

み実行できます。ユニットはアクティベートごとに 1

回、長さ 2 インチまでの腰の高さの遮蔽テレイン 1

つを乗り越えようと試みることができます。カバー

を乗り越えようとするときは 2D10 をロールします。 

結果が 10 以上の場合、ユニットは移動を続けます。 

 

結果が 9 以下の場合、ユニットは失敗し、横断しようと

したカバーの向こう側でスタッガー状態になり、即座に

アクティベートを終了します。ユニットは遮蔽物を乗り

越えている間のいかなる時点でも攻撃できません。 

 

ユニットが ACT チットを持たない対戦相手ユニットの

LOS に入った (またはその中でアクティベートを開始し

た) 場合、対戦相手はアクティブなユニットにイミディ

エイトアクション（即時行動）射撃を放つ機会を得ま

す。 敵対するユニットが互いに LOS を持っている場合

は常に、アクティブプレイヤーによるアクション (攻

撃、S-ベストの爆発、グリントなど) の前にイミディエ

イトアクションが実行されます。パスしたプレイヤー

は、まだ ACT チットを持たないユニットでイミディエ

イトアクションが実行できます。 

 

対戦相手がイミディエイトアクションを選択した場合、

攻撃にロールして結果から 3 を減算します。成功または

失敗に関係なく、ユニットは攻撃直後に ACT チットを

与えられます。 

 

マニューバ中にアクティブなユニットに対して、任意の

数のユニットがイミディエイトアクションを実行できま

す。イミディエイトアクションは選択の余地があり、移

動しているユニットに LOS がある全てのユニットが攻

撃する義務があるわけではありません。 

 

 

グリント アンド デストロイ 

 

アドバイザーとホンビン・イネーブラーは、グリン

トアビリティを使用してマニューバフェイズ中に支

援射撃を要請し、LOS 内の屋外の一点にファイアカ

ードを置くことができます。 この行動は、同じアク

ティベート中の移動および射撃能力を妨げません。 

  



 
 

フィニッシングフェイズ 

 

まず、バトルスペース上のフラグチットを爆発させ

ます。手榴弾テンプレートをチットの中央に置き

（手榴弾を投げたプレイヤーの好みに合わせた方向

に回転できます）、1D10 をロールします。 手榴弾

は、手榴弾テンプレートのロール結果方向に 2 イン

チ分バウンドし、半径 2 インチの範囲に爆発しま

す。影響を受けたユニットをセーブロールし、爆風

で死亡したユニットを除去します。フラグチットと

ロールされた場所の間に壁がある場合は、チットに

最も近い壁際で爆発を解決します。 

 

次に、前のフェイズでチットを獲得しなかった場合

や、複数のチットを蓄積した場合でも、バトルスペ

ース内の全てのユニットに ACT チット 1 つを与えた

状態にします。 

次に、攻撃側のプレイヤーから始めて、3 インチ以

内かつ LOS 内 にいる敵ユニットを 1 つ選択してアク

ティベートします。ロールして攻撃します。アクテ

ィベートされたユニットは ACT チットを失います。

このフェイズではチットの役割が逆転し、ACT チッ

トがなくなったユニットはアクティベートできなく

なります。 

 

フィニッシュアタックの対象となる全てのユニット

がフィニッシュアタックを実行するまで、攻撃側と

防御側の間で 1 ユニットずつ交互にアクティブにし

ます。 ユニットのベースがアクティベートユニット

の LOS 内で敵のベースに触れている場合、そのユニ

ットはアクティベート時に遠距離敵ユニットではな

く隣接する敵ユニットを攻撃しなければなりません

が、このアクティベートによって ACT チットを失う

ことはありません。 その後、相手が発動プレイヤー

となります。これにより、敵ユニットのベースに接

触するユニットがなくなるまで、戦闘終了が継続し

ます。 

 

相手のベースに隣接しているが相手の LOS 外にいる

ユニットは、その隣接相手から攻撃されることはな

く、遮蔽物横断失敗やスタッガー状態の後でも攻撃

を続けることができ、ほぼ確実に相手をキルできま

す。このユニットがキルに成功する前に、別の敵の

援護がそれを殺す可能性があるため、これらの攻撃

はオートキルとして扱われるのではなく、ロールす

る必要があります。 

 

 
 

クリンナップ 

 

残っている全ての ACT チットをボードから削除しま

す。スタッガー状態になっている全ユニットを、好

みの方向に向けて戦闘姿勢に戻します。 

 

ターンカウンターを進めて次のダイレクトファイア

フェイズを開始します。ターンカウンターが 7 ター

ンを超えると、オペレーションは終了します。 

 

マッシング（戦力集中化）には、重要地点に射撃を

集中させ、その影響を分散させ、次なる重要地点に

移行することが含まれます。 

  



 

 

クイックリファレンス 

戦闘の順序。ターン、フェイズとアクティベーションの一連の流れです。 

  



 
 

 
 

ブラック パウダー レッド アース 28MM は、冷酷な暴

力と容赦ない近接戦闘の光景を映し出す。 

 

小規模な単独オペレ―ションをプレイすることもでき

ます。このオペレーションでは、スモールユニットキ

ルチームが生存をかけて激しく戦い、40 メートルのキ

ルボックス内で側面攻撃や突入を行います。 オペレー

ションは素早く簡単で、通常は 30 分程度で完了しま

す。  

または、ナイトレイドでいくつかの作戦をつなぎ合わ

せて、完全なキャンペーンを実行することもできま

す。ナイトレイドは 3 時間以上のプレイで、両方のプレ

イヤーが狩る側と狩られる側の役割を担う連続した戦

闘です。 

 

戦術と火力によって有利になる場合もありますが、ダ

イスの目によって戦闘が有利に動くこともあります。 

絶対的なカオスの事象の地平線を一歩踏み出すと、そ

の道は容赦なく続きます。 移動中のユニットが攻撃を

行います。 交戦していないユニットは交戦の準備をし

ています。 銃撃戦は勢いと優位性を達成することで勝

利します。 

 

混乱に対し積極的コントロールを確立せよ。一瞬に一

体ずつ。拘束、対処、繰り返し。 

 

 

オペレーションの開始 

オペレーションを開始するには、シャッフルされた裏

向きのデッキからバトルスペースカード（戦場カー

ド）1 枚、タスク カード（目標カード）1 枚、およびア

トモスフェリクスカード（環境カード）1 枚をランダム

に引いて解決します。 その後、「ターン」の項で指定さ

れたとおりに進みます。 

 

  



 

 
 

ナイトレイド（夜間急襲） 

 

ナイトレイドを開始するには、3 つの作戦ミッションまたは 5

つの作戦ミッションを選択します。 通常、3 作戦には 60 ～ 

90 分かかります。 5 作戦シーケンスのプレイ時間は 3 時間近

くになります。 

プレイヤーはスペシャルインターベンションカード（特別介

入カード）にアクセスし、ミッションごとに設定されたミッ

ションポイントを獲得します。すべての作戦完了までプレイ

した後、最も多くのミッションポイントを獲得したプレイヤ

ーがレイドの勝者となります。 

 

次に、デッキからアトモスフィアカードを 1 枚引きます。 そ

の効果は劇的であり、ナイトレイドのすべての作戦に適用さ

れます。 極端な状況では、キルチームの部隊構成とインター

ベンションカードの選択を慎重に再検討する必要があること

に注意してください。 最も殺傷性が高い組み合わせを選択す

るのは簡単ですが、戦闘が過熱するうちに、足りないものに

気付くでしょう。 

 

これらの準備が整ったら、最初の作戦を開始します。 

 

3 作戦のキャンペーンでは、1 つの Infil オペレーション（浸

透作戦）、1 つの Actions On（実行作戦）、および 1 つの Exfil

オペレーション（撤収作戦）をプレイします。 

 

5 作戦のキャンペーンでは、2 つの Infil オペレーション、1 つ

の Actions On、および 2 つの Exfil オペレーションをプレイし

ます。 

 

ターンカウンターが経過する前に、どちらのプレイヤーも作

戦の勝利条件を満たさなかった場合、どちらのプレイヤーも

報酬を得られません。 両方のプレイヤーが 1 回のアクティベ

ーション中に(Save the Last Bullet インターベンションカード

による 2 つのユニットの殺し合いなどのイベントを通じて) 勝

利条件を達成した場合、どちらのプレイヤーも報酬を得られ

ません。 

 

最後の Exfil オペレーションの後、両方のプレイヤーが同点の

場合は、タイブレーカーとしてもう 1 回 Exfil オペレーション

をプレイします。 

シャッフルされた裏向きのデッキから、バトルスペースカー

ド 1 枚、タスクカード 1 枚、アトモスフェリクスカード 1 枚

をランダムに引きます。 その後、「ターン」に指定されたとお

りに進みます。 

 

  



 

 
 

プロキシウォー（代理戦争） 

 

無数の地元民兵組織、政府部隊、民間軍事請負業者が

戦争で荒廃したアウバリとカスラの国境を越えて活動

しています。利用可能なすべての勢力のユニットタイプ

を組み合わせて、作戦で独自の私設軍隊を作成できま

す。部隊の構成、キットバッシュやスクラッチビルド

装備、迷彩パターンをペイントすることで、独自の陣

営を作り上げる事が出来ます。 

 

両方のプレイヤーがカスタム陣営を使用している場

合、どちらのプレイヤーも、引かれたタスクカードか

ら クライシストループスコーチまたは アアァヤリネッ

トワークの役割を担うことができます。 1D10 でロール

オフし、より高いロールを持つプレイヤーは、攻撃側

プレイヤーまたは防御側プレイヤーを選択できます。 

 

 

 
 

カオス（混沌） 

戦争の特徴の 1 つは混乱です。 戦術、テクニック、手順

は、この混乱に対抗する役割を果たします。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ジレンマ 

ジレンマとは、敵に 2 つ以上の同様に悪い選択肢が提

示される状況です。問題とは、敵に悪い選択肢が 1 つし

か提示されていない状況です。創造的な組み合わせに

より、リーダーは敵にジレンマを作り出すことができ

ます。 

 

  



 

 

 
 

オアシスヘムロック (インフィル) 

 

準備 

アァヤリプレイヤーは、選択したバトルスペース上の建造物

の１つを NAI (指定された関心領域) として選択し、その建造

物の内部または周囲 2 インチ以内にユニットを配置します。 

 

次に、スコーチプレイヤーは NAI の壁から最も遠い戦場の端

から 4 インチ以内にユニットを配置します。同じ距離に複数

の戦場の端がある場合、いずれか１つを選びます。 

 

レイドは、情報を確保するために敵対地域への迅速な侵入を

伴う限定的目標の小規模攻撃です。 敵に混乱をもたらすか、

重要なインフラを破壊してください。 

 

編成 

攻撃プレイヤー 

CT スコーチ [ 150 CP ] 

 

防衛プレイヤー 

アアァヤリガード [ 150 CP ] 

 

成功基準 

スコーチプレイヤーはターン制限内に NAI 構造物に熱圧兵器

を設置することで目的を達成します。これを達成するには、

アサルト部隊メンバーの 1 人を、完全に 1 ターンの間 NAI 建

造物内に配置します (直接射撃フェイズ終了時からフィニッ

シュ フェイズ終了時まで)。 

 

アァヤリプレイヤーは、ターンカウンターが経過するまでこ

のアクションを阻止することで成功します。 

 

効果 

スコーチプレイヤー 

+2 ミッションポイント 

 

アァヤリプレイヤー 

+1 ミッションポイント 

スペシャルインターベンションカード [ ホンビンジャマーズ ] 

  



 

 

ベールドフィーバー(インフィル) 

 

準備 

アアァヤリガードプレイヤーは、バトルスペースの一端から

6 インチ以内にユニットを配置します。 対してスコーチプレ

イヤーは、戦闘空間の反対側の端から 6 インチ以内にユニッ

トを配置します。 

 

奇襲、集中力、テンポ、大胆さがすべての攻撃作戦の特徴で

す。 

 

編成 

攻撃プレイヤー 

CT スコーチ [ 150 CP ] 

 

防衛プレイヤー 

アアァヤリガード [ 150 CP ] 

+初期配置は 100CP であること 

 

成功基準 

スコーチキネティック部隊は、敵対部隊を最低 100CP 殺傷す

ることで目的を達成します。 

アァヤリ部隊はスコーチ部隊を 100CP 殺傷するか、ターンカ

ウンターが経過することで成功します。 

 

効果 

どちらのプレイヤーでも 

+1 ミッションポイント 

スペシャルインターベンションカード [ タイムライン ] 

 

  



 

 
 

エバーグリーンシタデル（インフィル） 

 

準備 

スコーチプレイヤーは、バトルスペース上の建造物を自分の

拠点として選択し、その中にユニットを配置します。 

 

対してアァヤリプレイヤーは、拠点の壁から最も遠い端から

4 インチ以内にユニットを配置します (同じ距離に複数の戦場

の端がある場合、いずれか１つを選びます)。 

 

潜入は、攻撃側が敵陣の陰で有利な位置を獲得するために、

占領エリアを通過または占領エリア内で検知されずに移動す

る一種の作戦です。 

 

編成 

アサルティングプレイヤー 

アアァヤリガード [ 150 CP ] 

 

ディフェンスプレーヤー 

CT スコーチ [ 150 CP ] 

+ オペレーショナルアドバイザー１人を含めること 

+アドバイザーは QRF には編成出来ない 

 

成功基準 

スコーチプレイヤーは、アドバイザーが生存した状態でター

ンカウンターが経過するか、アァヤリ 軍を 25 CP 以下にする

ことで、目的を達成します。 

 

アァヤリ プレイヤーは、自分の戦闘ユニットの 26CP 以上を

維持しながら、ターン制限内にアドバイザーを倒すことで成

功します。 

 

効果 

スコーチプレイヤー 

+1 ミッションポイント 

スペシャルインターベンションカード [ ワイドバンドジャマ

ー ] 

 

アァヤリプレイヤー 

+2 ミッションポイント 

 

  



 

 
 

アンバーレイス(インフィル) 

 

準備 

バトルスペースマップ上に描画された車両は配置しません。 

アアァヤリガード プレイヤーは、バトルスペースの端から 6 

インチ以内に、2 台のピックアップトラックを互いに 3 イン

チ以内になるよう配置してチェックポイントとします。 次

に、アアァヤリガードプレイヤーは、2 台のトラックの間の

中心点から測定して、これらの車両から 4 インチ以内にすべ

てのユニットを配置します。 

 

スコーチプレイヤーは、バトルスペースの反対側の端から 4 

インチ以内に配置します。 

 

貫通は、敵の側面を攻撃できない場合、敵の防御力が過剰な

場合、弱点が特定された場合、および時間的な余裕がなく他

の作戦が許可されない場合に使用されます。 

 

編成 

アサルティングプレイヤー 

CT スコーチ [ 150 CP ] 

 

ディフェンスプレーヤー 

アアァヤリガード [ 150 CP ] 

+ 初期配置は 100 CP であること 

 

成功基準 

スコーチプレイヤーは、100CP 以上の アァヤリ軍を倒すこと

でミッション基準を達成します。  

 

アァヤリプレイヤーは 100CP 未満の損害でターンカウンター

が経過することで勝利します。 

 

効果 

スコーチプレイヤー 

+2 ミッションポイント 

 

アァヤリプレイヤー 

+1 ミッションポイント 

次の作戦で + 25 CP 

 

  



 

  

ディスパレートヴァーティゴ (アクションズオン) 

 

設定 

アァヤリプレイヤーは、選択されたバトルスペース内の建造

物 1 つをターゲットとして選択し、全軍を構造物の内側また

は外壁から 2 インチ以内に配置し、建造物の任意の部屋内に

サイトエクスプロイテーショントークンを設定します。 サイ

トエクスプロイテーショントークンは、ユニットのベースと

重ねることはできません。 

 

次にスコーチプレイヤーは、ターゲット建造物から最も遠い

バトルスペースの端から 6 インチ以内にユニットを配置しま

す  (同じ距離に複数の戦場の端がある場合、いずれか１つを

選びます)。 

 

機密施設の安全が確保され、敵の抵抗が排除され、安全なア

クセスが確立されると、施設の悪用が始まります。セキュリ

ティを維持しながら、部隊は集結して起こり得る反撃を防

ぎ、後続の任務に備えます。 

 

編成 

アサルティングプレイヤー 

アアァヤリガード [ 150 CP ] 

 

ディフェンスプレーヤー 

CT スコーチ [ 150 CP ] 

 

成功基準 

スコーチプレイヤーは、戦闘ユニットの 1 つをサイトエクス

プロイテーショントークンに接触させ、そのユニットにトー

クンの主導権を与えなければなりません。その後、そのユニ

ットはトークンと一緒に移動し、そのユニットが倒された場

合は、最後に立っていた場所にマーカーを残します。落とさ

れたトークンは別のスコーチユニットによって拾うことがで

きますが、アァヤリ戦闘員は拾うことはできません。トーク

ンを所持したスコーチユニットが生存したまま、ターンカウ

ンターが経過したとき勝利します。 

 

アァヤリプレイヤーは、全スコーチキルチームが倒されたと

きか、トークンが所持されずバトルスペースに残ったままタ

ーンカウンターが経過したときに勝利となります。 

 

効果 

どちらのプレイヤーでも 

+3 ミッションポイント 

スペシャルインターベンションカード [ カーテシーバーン ] 

 

  



 

  

クイーバリングブライアー (アクションズオン) 

 

準備 

アアァヤリガードプレイヤーは、バトルスペースの一端から 

4 インチ以内にユニットを配置します。 

 

その後、スコーチプレイヤーはバトルスペースの反対側の端

から 4 インチ以内にユニットを配置します。 

 

攻撃要員は、最後の遮蔽および隠蔽位置より前方に移動する

とき、攻撃し続けなければなりません。 

 

編成 

アサルティングプレイヤー 

CT スコーチ [ 150 CP ] 

 

ディフェンスプレーヤー 

アアァヤリガード [ 150 CP ] 

 

成功基準 

スコーチプレイヤーは、バトルスペースの初期配置側の端か

ら 14 インチ以上前方の位置に戦闘ユニットを配置し、クレー

タリングチャージ（地形爆破）を設置することで勝利しま

す。 爆発物はダイレクトファイアフェイズ中にスコーチユニ

ットをアクティベートすることで設置され、同じターンのフ

ィニッシュフェイズ終了までその場で生き残ることで爆破し

ます。 

 

効果 

スコーチプレイヤー 

+3 ミッションポイント 

スペシャルインターベンションカード [シィーズ ジ イニシア

チブ] 

 

アァヤリプレイヤー 

+3 ミッションポイント 

スペシャルインターベンションカード [トンネルラット] 

 

 

  



 

  

パーディションチャーター (アクションズオン) 

 

準備 

スコーチプレイヤーはバトルスペース内で 1 つの建造物を選

択し、その中にすべてのユニットを配置します。この建造物

のどの端からも最も遠いバトルスペースの端が彼の脱出エリ

アとして指定されます(同じ距離に複数の戦場の端がある場

合、アァヤリプレイヤーがどの端か選択します)。 

 

その後、アァヤリプレイヤーはキルチームをバトルスペース

の端から 3 インチ以内の任意の場所に配置します。 

 

接敵移動中に、戦術的機会を利用するために速攻を開始し、

勢いと主導権の両方を奪い返し、敵の再編成と配置を防ぐこ

とができます。 

 

編成 

アサルティングプレイヤー 

CT スコーチ [ 150 CP ] 

 

ディフェンスプレーヤー 

アアァヤリガード [ 150 CP ] 

+ QRF なし 

 

成功基準 

スコーチ部隊は、少なくとも 75CP のユニットを脱出エリア

から 3 インチ以内に配置し、フィニッシュフェイズが終了す

るまでその部隊を維持することで成功とします。 

 

アァヤリ軍は、76 CP 以上の スコーチ ユニットを倒すか、タ

ーンカウンターが経過することで成功します。 

 

効果 

どちらのプレイヤーでも 

+3 ミッションポイント 

スペシャルインターベンションカード [バイオレンス オブ ア

クション] 

 

  



 

 

火力は、敵に死傷を与えるために使用される武器で構成され

ます。 機動性とは、戦闘空間を移動する能力であり、部隊の

速度、テンポ、戦術的な配置を決定します。 両方の必要性に

は、敵の火力と機動性からの保護の必要性が内在していま

す。 

 

 

  

アントラーヴァイン（エクスフィル） 

 

準備 

スコーチプレイヤーは、バトルスペース内の 1 つの建造物を

自分の拠点として選択し、すべてのユニットをその中に配置

します。 

 

次に、アアァヤリガードプレイヤーは、NAI 建造物の端から

最も遠いバトルスペースの端から 4 インチ以内にユニットを

配置します(同じ距離に複数の戦場の端がある場合、アァヤリ

プレイヤーがどの端か選択します)。 

 

撤退は、攻撃側は襲撃自体の実行に使用したルートとは異な

るルートから行うべきである。 

 

編成 

アサルティングプレイヤー 

アアァヤリガード [ 150 CP ] 

 

ディフェンスプレーヤー 

CT スコーチ [ 150 CP ] 

+ オペレーショナルアドバイザー1 人を含むこと 

 

成功基準 

スコーチ部隊は、ターンカウンターが経過するまでに、建造

物内へのアァヤリ軍の侵入を毎ターン 25 ポイント以下までに

抑え、拠点の制御を維持することで目的を達成します。 

 

アァヤリプレイヤーは、NAI 建造物内に 26 ポイント以上の戦

力を 1 ターン (ダイレクトファイアフェイズの終わりからフィ

ニッシングフェイズの終わりまで)維持することで、スコーチ 

キルチームを圧倒することに成功します。 

 

効果 

どちらのプレイヤーでも 

+1 ミッションポイント 

スペシャルインターベンションカード [ セット サポート エレ

メント ] 

 

  



 

  

ソーンド・リーフ (エクスフィル) 

 

準備 

アアァヤリガードプレイヤーは、バトルスペースの一端から 

6 インチ以内にユニットを配置します。 

 

その後、スコーチプレイヤーはスモールユニットキルチーム

をバトルスペースの反対側の境界線から 6 インチ以内に配置

します。 

 

妨害攻撃とは、敵が攻撃準備中または攻撃計画中に、敵の攻

撃を先制または著しく妨害する攻撃のことである。 

 

編成 

アサルティングプレイヤー 

CT スコーチ [ 150 CP ] 

 

ディフェンスプレーヤー 

アアァヤリガード [ 150 CP ] 

+ 初期配置は 125CP とする 

 

成功基準 

スコーチ部隊は、125CP 以上のアァヤリユニットを殺害する

ことで目的を達成します。 

 

アァヤリ軍は 125 CP 以上のスコーチユニットを殺害するこ

とで成功します。 

 

どちらの目標も達成せずにターンカウンターが経過した場

合、どちら側も報酬を獲得できません。 

 

効果 

どちらのプレイヤーでも 

+1 ミッションポイント 

スペシャルインターベンションカード [ ゴー ピルズ ] 

 

 

  



 

  

ユーサーパーズ マンディブル (エクスフィル) 

 

準備 

アアァヤリガードプレイヤーは、バトルスペースの 1 端から

6 インチ以内に戦闘ユニットを配置します。 

 

次にスコーチプレイヤーは、スモールユニットキルチームを

バトルスペースの他の 1 端から 4 インチ以内に配置し、その

反対側の境界線を脱出エリアとして指定します。 

 

キネティックフォースは、敵の攻撃者の打撃に対抗または回

避し、効果的に反撃できるほど機敏でなければならない。 

 

組織 

アサルティングプレイヤー 

CT スコーチ [ 150 CP ] 

 

ディフェンスプレーヤー 

アアァヤリガード [ 150 CP ] 

 

成功基準 

スコーチキネティックフォースは、50CP 以上の戦闘ユニッ

トを 脱出境界から 3 インチ以内に配置し、そのフィニッシン

グフェイズが終わるまで生き残ることで目的を達成します。 

 

アァヤリ部隊は、スコーチプレイヤーが指定された数の部隊

を 脱出エリアに移動させる前に、101CP 以上のスコーチユニ

ットを倒すか、ターンカウンターが経過することで成功しま

す。 

 

効果 

どちらのプレイヤーでも 

+1 ミッションポイント 

スペシャルインターベンションカード [ギブ ピース ア チャン

ス] 

 

 

  



 

  

カーカスレイス(エクスフィル) 

 

準備 

スコーチプレイヤーは、バトルスペース内の 1 つの建造物を

自分の拠点として選択し、すべてのユニットをその建造物の

内側または外壁の 2 インチ以内に配置します。 

 

次に、アアァヤリガードプレイヤーは、スコーチの拠点から

最も遠いバトルスペースの端から 4 インチ以内に戦闘ユニッ

トを配置します(同じ距離に複数の戦場の端がある場合、アァ

ヤリプレイヤーがどの端か選択します)。 

 

カウンターアタックは、敵の目標を拒否し、攻撃部隊に対し

て防御部隊の一部または全部を投入する。その目的は、地形

やその他の物理的目標を確保することではなく、敵の戦闘ユ

ニットを殺害し、その装備を破壊しながら、敵の攻撃能力と

タイムラインを妨害することである。 

 

編成 

アサルティングプレイヤー 

アアァヤリガード [ 200 CP ] 

+ ムタシブ 1 人以上を編入すること 

+ シュルタは 10 人以下であること 

 

ディフェンスプレーヤー 

CT スコーチ [ 180 CP ] 

+ 初期配置は 75 CP 以下であること 

+ アドバイザーはスコリア UAS ストライク 1 枚を余分に得る 

 

成功基準 

アァヤリプレイヤーは、ターンカウンターが経過する前に拠

点構造内で S ベストを爆発させるか、125CP 以上のスコーチ

ユニットを倒すことで目的を達成します。 

 

スコーチプレイヤーは、アァヤリプレイヤーが目標を達成す

る前にターンカウンターを経過するか、バトルスペース内の

すべてのムタシブを倒すことで勝利します。 

 

効果 

どちらのプレイヤーでも 

+1 ミッションポイント 

スペシャルインターベンションカード [キリング イズ マイ ビ

ジネス] 

 

  



 

 
 

 

NAI 識別番号 

建造物は番号で識別されます。 

 

 

屋内/屋外 壁 

LOS や爆発を完全にふさぐ完全防弾の壁。ライトグレイは屋

外、ダークグレイは屋内を示します。 

 

 

屋内/屋外 ドア 

開いているときはどちらの方向にも移動可能。開くには 3"の

移動力を消費します（戦闘員がドアキッカーの属性を持って

いない場合）または閉じるにも 3"の移動力を消費します。 

 

窓 

腰の高さの遮蔽物で、射線を通すことは出来ますが、通り抜

けるには狭すぎます 

 

生け垣 

完全遮蔽と腰の高さの遮蔽が混在し、通り抜けるには狭すぎ

ます。 

 
車両 

乗り越えられる、腰の高さの遮蔽物 

 

大きなプランター 

乗り越えられる、腰の高さの遮蔽物 

 

プランター 

乗り越えられる、腰の高さの遮蔽物 

 

空調機 

乗り越えられる、腰の高さの遮蔽物 

 

ラージグリッド 

1”の正方形のグリッドで、テレイン配置の目安に使います。 

 

スモールグリッド 

1/3”の正方形のグリッドで、テレイン配置の目安に使いま

す。 

 

マップは、ルールブックのバトルスペースの項、あるいはバトルスペースカードを参照してください。  



 

 

ユニットの能力は、ルールブックのウォーファイターユニットの項、あるいはユニットカードを参照してくだ

さい。 

 

全ユニットのスキルを、下記にアルファベット順に記載します。 

BIPOD 

When taking an Immediate Action that passes through 

waist-high cover that this unit is adjacent to, it does 

not suffer from the -3 modifier. 

バイポッド 

このユニットが隣接する腰の高さの遮蔽物を通過す

るイミディエイトアクションを実行する場合、-3 修

正の影響を受けません。 

 

DOORKICKER 

Once per turn while activated during the Maneuver 

Phase, this unit can open a door with no movement 

penalty. 

ドアキッカー 

マニューバフェイズ中にアクティベートされている

間、このユニットは 1 ターンに 1 回、移動-3 のペナ

ルティなしでドアを開けることができます。 

 

FRAG 

When activated in the Direct Fire Phase, this unit can 

place a Frag chit at any point within its line of sight up 

to 10" away rather than attacking. 

フラグ 

ダイレクトファイアフェイズでアクティベートされ

ると、このユニットは攻撃するのではなく、LOS 内

の最大 10 インチまでの任意の場所にフラグ チット

を配置できます。 

 

GLINT 

When activated in the Maneuver Phase, once per turn, 

this unit can call down a Fires Card on any exterior 

point within its line of sight at any point during its 

activation. 

グリント 

マニューバフェイズに発動すると、このユニットは

１ターンに１回、発動中の任意の時点で LOS 内の屋

外の点にファイアーズカードを投下要請できます。 

 

INITIATIVE 

This warfighting unit can be activated in the Maneuver 

Phase after it has already gained an ACT chit from an 

Immediate Action, however it cannot attack on this 

activation. 

イニシアチブ 

この戦闘ユニットは、イミディエイトアクションに

よってすでに ACT チットを獲得した後でもマニュー

バフェイズでアクティベートできますが、このアク

ティベート時に攻撃することはできません。 

 

  



KINETIC ISR (OPERATIONAL ADVISOR) 

When this unit is first positioned in the battlespace, 

add 1x Scoria RS Fires Card to the player's hand. 

 

キネティック ISR（アドバイザー） 

このユニットが最初にバトルスペースに配置された

とき、スコリア RS ファイアーズカード× 1 をプレイ

ヤーの手札に加える。 

 

KINETIC ISR (HONGBIN) 

When this unit is first positioned in the battlespace, 

add 2 x FengHuang-918 Fires Cards to the player's 

hand. 

キネティック ISR（イネーブラー） 

このユニットが最初にバトルスペースに配置された

とき、フェンホァン-918 ファイアーズカード× 2 を

プレイヤーの手札に加える。 

 

LAMG 

This unit casts five separate attack rolls aimed at a point 

in line of sight when attacking in the Direct Fire Phase 

and during Immediate Actions. Hits can be distributed to 

units up to 2" away from this point in the attacker's line 

of sight. The opponent rolls for saves or kills the largest 

unit outright after a hit is rolled. Hits can be assigned to 

units that were already hit in the ongoing attack (such as 

units that survived a hit via a save roll). 

LAMG 

このユニットは、ダイレクトファイアフェイズおよび

イミディエイトアクション中に攻撃する際に、LOS 内

の一点を狙って 5 回の攻撃ロールを行なえます。 この

ヒットは、攻撃者の LOS 内でこの点から最大 2 インチ

離れたユニットに配分できます。対戦相手はヒット後

にセーブロールするか、即座にキルします。ヒット

は、現在進行中の攻撃ですでにヒットしたユニットに

割り当てることもできます。（セーブロールによるヒッ

トから生き残ったユニットなど）。 

 

NON-PROFESSIONAL 

If one or more friendly units' bases obstruct an attack 

made by this unit, first roll to see if it hits the friendlies, 

starting in sequence with the closest unit. Normal attack 

roll stats with any relevant modifiers are applied. If it hits 

a friendly, kill or roll save for the affected unit and end the 

attack. If the attack misses all applicable friendlies, roll 

again to hit the intended target. 

ノンプロフェッショナル 

1 つ以上の味方ユニットのベースがこのユニットによる

攻撃を遮る場合、最も近いユニットから順に味方ユニ

ットに攻撃が当たるかどうか、MOD を含む通常の攻撃

能力を適用してチェックします。味方に当たった場合

は、影響を受けたユニットをキルまたはセーブロール

して攻撃終了になります。攻撃が該当する全ての味方

を外した場合に、もう一度ロールして意図したターゲ

ットを攻撃します。 

 

POINTMAN 

When activated during the Finishing Phase, this unit can 

engage an opponent in LOS at any range. A Finishing 

Phase attack in excess of 3" cannot be combined with any 

Intervention Card that would increase the number of 

attacks rolled. 

ポイントマン 

フィニッシングフェイズ中に発動すると、このユニッ

トは LOS 内のあらゆる距離の敵を攻撃する事ができ

る。3 インチを超えるフィニッシングフェイズ攻撃は、

攻撃ロールの数を増やすインターベンションカードと

組み合わせることができません。 

 

  



RPK 

This unit casts two separate attack rolls aimed at a point 

in line of sight when attacking in the Direct Fire Phase 

and during Immediate Actions. Hits can be distributed to 

units up to 2" away from this point in the attacker's line 

of sight. The opponent rolls for saves or kills the target 

unit outright after a hit is rolled. Hits can be assigned to 

units that were already hit in the ongoing attack (such as 

units that survived a hit via a save roll). 

RPK 

このユニットは、ダイレクトファイアフェイズおよび

イミディエイトアクション中に攻撃する際に、LOS 内

の一点を狙って 2 回の攻撃ロールを行なえます。このヒ

ットは、攻撃者の LOS 内でこの点から最大 2 インチ離

れたユニットに配分できます。対戦相手はヒットが出

た後にセーブロールするか、即座にキルします。ヒッ

トは、現在進行中の攻撃ですでにヒットしたユニット

に割り当てることもできます。（セーブロールによるヒ

ットから生き残ったユニットなど）。 

 

S-VEST 

At any point while activated in the Maneuver Phase, if 

this unit has not attacked, it can detonate its suicide vest, 

killing itself. Kill or roll saves for each unit (friend or foe) 

within 2" of its base. 

S-ベスト 

マニューバフェイズ中のどの時点でも、このユニット

が攻撃していない場合、自爆ベストを爆発させて自殺

する事が出来ます。ベースから 2 インチ以内の各ユニ

ット (敵および味方) をキルまたはセーブロールさせま

す。 

 

  



 
 

 
FIRES ARE SINGLE-USE WEAPONS THAT ARE 

EMPROYED IN BATTLE BY SCORCH ADVISORS 

AND HONGBIN ENABLERS. INCLUDED IN THEIR 

CAPABILITY POINTS COST. THEY REMAIN IN THE 

PLAYER’S HAND UNTIL THEY ARE DIRECTED AT 

POINT TARGETS BY USING THE GLINT ABILITY 

AVAILABLE TO SCORCH ADVISOR AND HONGBIN 

ENABLER UNITS. 

ファイアカード 

ファイアは、スコーチアドバイザーとホンビンイネー

ブラーによって戦闘に使用される使い捨て武器です。 

彼らのキャパビリティポイントコストに含まれます。 

それらは、スコーチアドバイザーとホンビンイネーブ

ラーユニットが利用可能なグリント能力を使用してポ

イントターゲットに向けられるまで、プレイヤーの手

札に残ります。 

 

 

スコリア RS 

ターゲットポイントかユニットから半径 3 インチの範囲

で爆発します。効果範囲内のすべてのユニットをキル

またはセーブロールが行われます。 

 

 

鳳凰-918 UAS 

このファイアカードは単体のユニットのみをターゲッ

トにできます。 ターゲットを選択した後、2D10 をロー

ルします。 

 7 以下の場合、ターゲットから 2 インチ以内にある自

分のユニットを 1 つ選び、代わりにそのユニットをキ

ルまたはセーブロールします (エリア内に自分のユニッ

トが存在しない場合、誤爆ロールは発生しません)。 

8 以上の場合、ターゲットに当たります。 

ターゲットユニットにセーブロールがある場合は、ロ

ール結果+1 のセーブロールを実行して、ターゲットが

殺害されたかどうかを確認します。 

ターゲットユニットにセーブロールがない場合は、

2D10 をロールし、18 未満の結果でターゲットユニット

をキルします。 

  



 

 

 

インターベンションカード 

一部のインターベンションカードおよびスペシャルインター

ベンションカードは、1 つの陣営でのみ使用できます。これ

は、カードの下部に陣営のエンブレムが印刷されていること

で示されます。エンブレムがない場合、そのカードはどの陣

営でも使用できます。 

 

LIFT AND SHIFT 

WHEN CHOOSING A UNIT TO ACTIVATE IN THE 

MANEUVER PHASE, DISCARD THIS CARD TO 

ACTIVATE A UNIT THAT ALREADY HAS AN ACT CHIT. 

THIS UNIT CAN ONLY MOVE UP TO 4” ON THIS 

ACTIVATION AND CANNOT ATTACK. 

リフト アンド シフト 

マニューバフェイズで、既にアクトチットを持っている自軍

ユニットをアクティベートして、このカードを手札から捨て

ます。このアクティベートでは最大 4 インチまでしか移動で

きず、攻撃はできません。 

 

FULL SEND 

DISCARD THIS CARD BEFORE ROLLING TO ATTACK 

AN OPPONENT UNIT, IF THIS ATTACK FAILS TO HIT A 

UNIT, ATTACK AGAIN. 

フル センド 

相手のユニットを攻撃する際、攻撃ロールする前にこのカー

ドを捨てます。攻撃がユニットにヒットしなかった場合、も

う一度攻撃出来ます。 

 

SAVE THE LAST BULLET 

WHEN A UNIT KILLED BY AN ATTACK FROM AN 

OPPONENT UNIT THAT IT HAS LINE OF SIGHT ON, 

DISCARD THIS CARD TO ROLL AN ATTACK AGAINST 

THE UNIT THAT KILLED IT BEFORE BEING REMOVED 

FROM PLAY. 

セーブ ザ ラスト バレット 

自軍ユニットが、その LOS 内にいる敵ユニットからの攻撃で

死亡した場合、ユニットをゲームから除外する前にこのカー

ドを捨てて、そのユニットを死亡させたユニットに対して攻

撃ロールします。 

 

KILL, NOT CAPTURE 

DISCARD THIS CARD BEFORE ROLLING TO ATTACK, 

ADD +3 TO ONE ATTACK ROLL’S RESULT. 

キル、ノット キャプチャー 

攻撃する前にこのカードを捨て、1 つの攻撃ロールの結果に

+3 を加えることが出来ます。 

 

HASTY AMBUSH 

AFTER ATTACKING WITH A UNIT, DISCARD THIS CARD 

TO ADD +1 TO ONE ATTACK ROLLE’S RESULT. 

ヘイスティ アンブッシュ 

ユニットが攻撃した後、このカードを捨てることで、攻撃ロ

ール 1 つの結果に+1 を加えることが出来ます。 

 

BREAK CONTACT 

AFTER A UNIT THAT IS IN OBSTRUCTED LOS FROM 

ITS ATTACKER FAILS A SAVE ROLL. DISCARD THIS 

CARD TO ADD +1 TO THE RESULT. 

ブレイク コンタクト 

オブストラクテッド LOS での攻撃を受け、セーブロールに失

敗した後に、このカードを捨てることで、セーブロールの結

果に+1 を加えることが出来ます。 

 

THIS IS BAT COUNTRY 

WHEN CHOOSING A UNIT TO ACTIVATE IN THE 

FINISING PHASE, DISCARD THES CARD TO ACTIVATE 

A UNIT THAT WOULD OTHERWISE BE INELIGIBLE FOR 

ACTIVATION. 

THIS UNIT CANNOT ATTACK, BUT CAN MOVE UP TO 

THREE INCHES. THE IT LOSES AN ACT CHIT. 

ディス イズ バット カントリー 

フィニッシングフェイズでアクティベートするユニットを選

択する際、このカードを捨てないとアクティベートできない

ユニットを、アクティベートさせることが出来ます。 

このユニットは攻撃できませんが、最大 3 インチまで移動で

き、行動済としてアクトチットを失います。 

 



FRAG OUT 

WHEN ACTIVATING A UNIT WITH THE FRAG GRENADE 

ATTRIBUTE IN THE MANEUVER PHASE, DISCARD THIS 

CARD TO PLACE A FRAG CHIT WITHIN 10” OF THE 

UNIT AND INSIDE OF ITS LOS. THIS UNIT CANNOT 

MOVE OR ATTACK, AND GAINS AN ACT CHIT. 

フラグアウト 

マニューバフェイズ中に、フラググレネード能力を持つユニ

ットをアクティベートする際にこのカードを捨てることで、

マニューバフェイズであってもフラググレネード能力が使用

出来ます。このユニットは移動も攻撃もできず、行動済とし

てアクトチットを得ます。 

 

THE DOOR IS YOURS 

DISCARD THIS CARD WHEN A UNIT IS OPENING OR 

CLOSING A DOOR, THE UNIT SUFFERS NO 

MOVEMENT PENALTY FROM INTERACTING WITH THE 

DOOR. 

ザ ドア イズ ユアーズ 

ユニットがドアを開閉する際に、このカードを捨てること

で、このユニットはこのドア開閉のための移動力ペナルティ

を受けません。 

 

PILE OF LITTLE ARMS 

DISCARD THIS CARD WHEN A UNIT ROLLS A 

STAGGERED RESULT ON A SAVE ROLL, THE UNIT 

REMAINS ALIVE AND UNSTAGGERED. 

パイル オブ リトル アーム 

ユニットがセーブロールの結果、スタッガーになったとき、

このカードを捨てます。ユニットは生存しスタッガーになり

ません。 

 

AMBUSH 

WHEN CHOOSING A UNIT TO ACTIVATE IN THE 

DIRECT FIRE PHASE, DISCARD THIS CARD TO 

ACTIVATE A UNIT WITH THE S-VEST ATTRIBUTE. THIS 

UNIT CANNOT ATTACK, CAN MANEUVER UP TO 6”, 

AND MUST DETONATE ITS VEST ON THIS 

ACTIVATION. 

OPPONENT UNITS CAN TAKE IMMEDIATE ACTIONS 

AGAINST THE ACTIVE UNIT IF THEY DO NOT HAVE 

ACT CHITS, BUT THEY GAIN AN ACT CHIT IF THE DO 

SO. 

アンブッシュ 

ダイレクトファイアフェイズで、S-ベスト能力を持つユニッ

トをアクティベートする際に、このカードを手札から捨てて

アクティベートすることが出来ます。これを使用した場合、

攻撃はできず、最大 6 インチまで移動してベストを爆発させ

ます。 

対戦相手の ACT チットを持っていないユニットは、このユニ

ットの移動に対して、イミディエイトアクションを行なうこ

とができます。イミディエイトアクションを行なったユニッ

トは ACT チットを得ます。 

 

FRONT TOWARDS ENEMY 

BEFORE A UNIT WITH THE S-VEST ATTRIBUTE MAKES 

A SAVE ROLL, DISCARD THIS CARD. IF THE SAVE ROLL 

FAILS, THE UNIT DETONATES. 

フロント トワーズ エネミー 

S-ベスト能力を持つユニットは、セーブロールをする前に、

このカードを捨てることが出来ます。このセーブロールが失

敗した場合、ユニットは爆発します。 

 

FIRE FOR EFFECT 

DISCARD THIS CARD WHEN ACTIVATING A UNIT IN 

THE FINISHING PHASE TO ROLL ATTACKS AGAINST 3 

ELIGIBLE TARGETS RATHER THAN 1. 

ファイア フォー エフェクト 

フィニッシングフェイズでユニットをアクティベートする際

に、このカードを捨てることで、1 人ではなく 3 人を攻撃対

象とすることが出来ます。 

 

REACT TO CONTACT 

AFTER AN ATTACK HAS FAILED TO KILL ITS TARGET. 

DISCARD THIS CARD TO ATTACK AGAIN. 

リアクト トゥ コンタクト 

攻撃が失敗した後、このカードを捨てることで、再度攻撃出

来ます。 

 

  



 

WIDE-BAND JAMMERS 

PLAY WHEN THE OPPONENT DECLARES A 

SUICIDE VEST DETONATION, BOTH PLAYERS 

ROLL 1D10. IF THE AAYARI PLAYER ROLLS 

HIGHER OR TIES, THE BEST DETONATES. 

IF THE SCORCH PLAYER WINS, THE UNIT DOES 

NOT DETONATE, AND CANNOT RE-ATTEMPT 

TO DETONATE FOR THE REMAINDER OF THE 

CURRENT TURN. 

AFTER PLAY, DISCARD THIS CARD FOR THE 

REMAINDER OF THE NIGHT RAIDE. 

SCORCH 

ワイドバンド ジャマー 

対戦相手が S-ベストの爆発を宣言したときに使用し、

両プレイヤーは 1D10 をロールします。 アァヤリプレイ

ヤーのロールがより高いか同点の場合、ベストが爆発

します。 

スコーチプレイヤーが勝った場合、そのユニットは爆

発せず、そのターンの残りの間爆発を再試行すること

はできません。 

使用後、そのナイトレイドの残りの作戦の間も、この

カードは捨てたままです。 

 

スコーチ専用 

 

SEIZE THE INITIATIVE 

PLAY AFTER ROLLING TO PREVENT QRF 

DEPLOYMENT, THE SCORCH PLAYER ADDS AN 

ADDITIONAL 2D10 TO THE COUNTER-ROLL. 

AFTER PLAY, DISCARD THIS CARD FOR THE 

REMAINDER OF THE NIGHT RAIDE. 

SCORCH 

シージ ジ イニシアチブ 

QRF の配置を防ぐためのロール後に使用すると、スコ

ーチプレイヤーは 2D10 を追加出来ます。 

使用後、そのナイトレイドの残りの作戦の間も、この

カードは捨てたままです。 

 

スコーチ専用 

 

HONGBIN JAMMERS 

PLAY WHEN THE OPPONENT USES A FIRES 

CARD, BOTH PLAYERS ROLL 1D10. IF THE 

SCORCH PLAYER ROLLS HIGHER OR TIES, THE 

STRIKE GOES THROUGH. 

IF THE NETWORK PLAYER WINS, THE FIRES 

CARD IS DISCARD WITH NO EFFECT ON THE 

BATTLESPACE. 

AFTER PLAY, DISCARD THIS CARD FOR THE 

REMAINDER OF THE NIGHT RAIDE. 

HONGBIN 

ホンビン ジャマーズ 

対戦相手がファイアカードを使用したときに使用し、

両方のプレイヤーが 1D10 をロールします。 スコーチ

プレイヤーのロールがより高いか同点の場合、攻撃は

成立します。 

アァヤリプレイヤーが勝った場合、ファイアカードは

バトルスペースに影響を与えずに捨てられます。 

使用後、そのナイトレイドの残りの作戦の間も、この

カードは捨てたままです。 

 

ホンビン-アァヤリ専用 

 

TUNNEL RATS 

PLAY AT THE BEGINNING OF A DIRECT FIRE 

PHASE, BEFORE ANY UNITS ARE ACTIVATED, 

PLACE 4X SHURTA IN ANY STRUCTURE THAT IS 

NOT OCCUPIED BY SCORCH UNITS. 

AFTER PLAY, DISCARD THIS CARD FOR THE 

REMAINDER OF THE NIGHT RAIDE. 

HONGBIN 

トンネルラット 

ダイレクトファイアフェイズの開始時に使用し、ユニ

ットがアクティベートされる前に、スコーチユニット

が占有していない建造物にシュルタ 4 人を配置します。 

使用後、そのナイトレイドの残りの作戦の間も、この

カードは捨てたままです。 

 

ホンビン-アァヤリ専用 

  



TIMELINE 

PLAY AT THE BEGINNING OF A DIRECT FIRE 

PHASE FROM TURN 2 ONWARDS, BEFORE ANY 

UNITS ARE ACTIVATED. 

MOVE THE TURN COUNTER FORWARD OR BACK 

BY ONE TURN (MOVING TO TURN 8 WILL 

IMMEDIATELY END THE OPERATION). 

AFTER PLAY, DISCARD THIS CARD FOR THE 

REMAINDER OF THE NIGHT RAIDE. 

BOTH 

タイムライン 

ターン 2 以降のダイレクトファイアフェイズの開始時

に、ユニットがアクティベートされる前に使用しま

す。 

ターンカウンターを 1 ターン分、前後に動かします (タ

ーン 8 に移動すると作戦は直ちに終了します)。 

使用後、そのナイトレイドの残りの作戦の間も、この

カードは捨てたままです。 

 

両軍使用可能 

 

COURTESY BURN 

PLAY IN THE DIRECT FIRE PHASE. BEFORE ANY 

UNITS ARE ACTIVATED. TAKE A RANDOM 

INTERVENTION CARD FROM THE OPPONENT’S 

HAND. 

IF THE CARD IS FACTION-AGNOSTIC, IT GOES 

INTO YOUR HAND. 

IF IT IS FACTION-SPECIFIC TO YOUR OPPONENT. 

THE CARD IS DISCARDED FOR THIS OPERATION 

(OR FOR THE REMAINDER OF THE NIGHT RAID 

IF IT IS A SPECIAL INTERVENTION CARD). 

AFTER PLAY, DISCARD THIS CARD FOR THE 

REMAINDER OF THE NIGHT RAIDE. 

BOTH 

コーテシー バーン 

ダイレクトファイアフェイズで、ユニットがアクティ

ベートされる前に使用します。相手の手札からインタ

ーベンションカードをランダムに取ります。 

そのカードが陣営に関係ない場合、それはあなたの手

札に入ります。 

対戦相手陣営専用の場合、 カードはこの作戦の間、破

棄されます（スペシャルインターベンションカードの

場合は、そのナイトレイドの残りの作戦の間も、捨て

札となります）。 

使用後、そのナイトレイドの残りの作戦の間も、この

カードは捨てたままです。 

 

両軍使用可能 

 

VIOLENCE OF ACTION 

PLAY AT THE START OF A MANEUVER PHASE 

BEFORE ANY UNITS ARE ACTIVATED. 

FOR THE REMAINDER OF THIS TURN, 

DOORWAYS CAN BE OPENED BY YOUR FACTION 

WITH NO MOVEMENT COST. 

AFTER PLAY, DISCARD THIS CARD FOR THE 

REMAINDER OF THE NIGHT RAIDE. 

BOTH 

バイオレンス オブ アクション 

マニューバフェイズの開始時に、ユニットがアクティ

ベートされる前に使用します。 

このターンの残りの間、あなたの陣営は移動コストな

しでドアを開けることができます。 

使用後、そのナイトレイドの残りの作戦の間も、この

カードは捨てたままです。 

 

両軍使用可能 

 

SET SUPPORT ELEMENT 

PLAY AT THE BIGINNING OF TURN 1’S DIRECT 

FIRE PHASE. BEFORE ANY UNITS ARE 

ACTIVATED. 

YOU CAN ADD UP TO 25 CP OF UNITS YOU’RE 

YOUR INITIAL SETUP ZONE. 

AFTER PLAY, DISCARD THIS CARD FOR THE 

REMAINDER OF THE NIGHT RAIDE. 

BOTH 

セット サポート エレメント 

ターン 1 のダイレクトファイアフェイズの開始時に、

ユニットがアクティベートされる前に使用します。 

初期配置ゾーンに最大 25CP のユニットを追加できま

す。 

使用後、そのナイトレイドの残りの作戦の間も、この

カードは捨てたままです。 

 

両軍使用可能 



 

GO PILLS 

PLAY AT ANY POINT IN THE MANEUVER PHASE. 

EVERY UNIT IN YOUR FORCE CAN MOVE UP TO 2 

INCHES MORE THAN THEIR SPECIFIED 

MOVEMENT RANGE FOR THE REMAINDER OF 

THIS MANEUVER PHASE. 

AFTER PLAY, DISCARD THIS CARD FOR THE 

REMAINDER OF THE NIGHT RAIDE. 

BOTH 

ゴー ピルズ 

マニューバフェイズのどの時点でも使用できます。部

隊内のすべてのユニットは、このマニューバフェイズ

の残りの間、ユニットの移動力より最大 2 インチ多く

移動できます。 

使用後、そのナイトレイドの残りの作戦の間も、この

カードは捨てたままです。 

 

両軍使用可能 

 

GIVE PEACE A CHANCE 

PLAY AT THE START OF A DIRECT FIRE OR 

FINISHING PHASE BEFORE ANY UNITS ARE 

ACTIVATED TO PREVENT ANY ENEMY ATTACKS 

DURING THIS PHASE. 

AFTER PLAY, DISCARD THIS CARD FOR THE 

REMAINDER OF THE NIGHT RAIDE. 

BOTH 

ギブ ピース ア チャンス 

ダイレクトファイアフェイズまたはフィニッシングフ

ェイズの開始時、ユニットがアクティベートされる前

に使用して、このフェイズ中の敵の攻撃を防ぎます。 

使用後、そのナイトレイドの残りの作戦の間も、この

カードは捨てたままです。 

 

両軍使用可能 

 

KILLING IS MY BUSINESS 

PLAY AFTER A UNIT HAS FAILED TO HIT ON AN 

IMMEDIATE ACTION ROLL. 

PERFORM THE ROLL AGAIN WITHOUT 

APPLYING THE -3 DEBUFF AS ONE NORMALLY 

WOULD IN AN IMMEDIATE ACTION. 

AFTER PLAY, DISCARD THIS CARD FOR THE 

REMAINDER OF THE NIGHT RAIDE. 

BOTH 

キリング イズ マイ ビジネス 

ユニットがイミディエイトアクションロールに失敗し

た後に使用します。 

イミディエイトアクシ ョンで通常は課される-3 の

MOD を適用せずに、再度ロール出来ます。 

使用後、そのナイトレイドの残りの作戦の間も、この

カードは捨てたままです。 

 

両軍使用可能 

 

 

タスキングカード 

 

カードに記載された作戦名に準じた、キャンペーン

の項を参照してください。 

 

 

バトルスペースカード 

 

ルールブックのバトルスペースマップ、あるいはバト

ルスペースカードを参照してください。 

  



 

アトモスフェリクスカード 

 

各カードの効果を下記に記載します。 

 

CLEAR SKIES 

NO SPECIAL RULES ARE IN EFFECT 

クリアスカイ（効果なし版） 

特別な規則は適用されません 

 

CLEAR SKIES 

UNITS AT THE TARGET POINT OF ANY FIRES 

CARD ARE AUTOMATICALLY KILLED WITH NO 

SAVE ROLL (OTHER UNITS STILL IN AREAS OF 

EFFECT ARE KILLED OR ROLL SAVES). 

クリアスカイ（効果あり版） 

ファイアカードのターゲットポイントであるユニット

はセーブロールなしで自動的にキルされます（効果範

囲内の他のユニットはキルされるかロールセーブされ

ます）。 

 

SIROCCO 

EXPLOSIVE FIRES CARDS ARE RESOLVED WITH 2” 

GRENADE TEMPLATE ROLLS CENTERED ON 

THEIR INTENDED POINT OF IMPACT (FIRES 

EXPLOSION RADII ARE UNCHANGED. BUT 

PROPAGATE FROM THE ROLLED POINT OF 

IMPACT). 

THE TARGETS OF SINGLE-TARGET FIRES CARDS 

GAIN +5 MODIFIERS TO SAVE ROLLS. 

シロッコ 

爆発性ファイアカードは、意図した着弾点から手榴弾

と同様にずれます (爆発半径は変わりませんが、手榴弾

テンプレートロールされた着弾点が爆心地になりま

す)。 

シングルターゲットファイアカードの標的は、セーブ

ロールの結果に+5 の MOD を得ます。 

 

SANDSTORM 

UNITS WITHOUT SAVE ROLLS CANNOT ATTACK 

AT RANGES EXCEEDING 12” (INCLUDING 

IMMEDIATE ACTIONS). AND THEIR MOVEMENT 

RANGE IS LIMITED TO 4”. 

ANY UNITS ATTEMPTING TO CROSS WAIST-HIGH 

COVER MUST PASS A CHECK OF 15 OR GREATER 

RATHER THAN 10 OR GREATER. 

サンドストーム 

セーブロールのないユニットは、12 インチを超える範

囲で攻撃することはできません (イミディエイトアクシ

ョンを含む)。 そして、その移動範囲は 4 インチに制限

されます。 

ユニットが腰の高さの遮蔽物を越えようとする際、通

常の 10 以上ではなく 15 以上のチェックに合格しなけ

ればなりません。 

  



BLOOD RAIN 

EXPLOSIVE FIRES CARDS ARE RESOLVED WITH 2” 

GRENADE TEMPLATE ROLLS CENTERD ON 

THEIR INTENDED POINT OF IMPACT (FIRES 

EXPLOSION RADII ARE UNCHANGED, BUT 

PROPAGATE FROM THE ROLLED POINT OF 

IMPACT). 

THE TARGETS OF SINGLE-TARGET FIRES CARDS 

GAIN +5 MODIFIERS TO SAVE ROLLS. 

UNITS WITHOUT SAVE ROLLS CANNT ATTACK 

AT RANGES EXCEEDING 12” (INCLUDING 

IMMEDIATE ACTIONS). AND THEIR MOVEMENT 

RANGE IS LIMITED TO 4”. 

ANY UNITS ATTEMPTING TO CROSS WAIST-HIGH 

COVER MUST PASS A CHECK OF 15 OR GREATER 

RATHER THAN 10 OR GREATER. 

ブラッドレイン 

爆発性ファイアカードは、意図した着弾点から手榴弾

と同様にずれます (爆発半径は変わりませんが、手榴弾

テンプレートロールされた着弾点が爆心地になりま

す)。 

シングルターゲットファイアカードの標的は、セーブ

ロールの結果に+5 の MOD を得ます。 

セーブロールのないユニットは、12 インチを超える範

囲で攻撃することはできません (イミディエイトアクシ

ョンを含む)。 そして、その移動範囲は 4 インチに制限

されます。 

腰の高さの遮蔽物を越えようとするユニットは、10 以

上ではなく 15 以上のチェックに合格しなければなりま

せん。 
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