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■ 捨て札、除外されたカードに関す
る補足説明
　捨てたカードは、捨て山に表を上にして積み重ねてく
ださい。ユニットカードはユニットカードの捨て山、イ
ベントカードはイベントカードの捨て山に移します。除
外されたカードは、内容を公開せずに箱にしまうなどし
て、プレイ中のカードと混ざらないようにします。

■よくあるご質問と回答
• 質問：イベントカード『それがボコだから！』は、２

枚しか入っていませんが、「このカード３枚捨てられ
たときにゲームが終了する」と書かれています。不足
ではないのですか？

• 回答：イベントカード「それがボコだから !」は２枚で、
テキストの「３枚捨てられたら」という記述も正しい
ものです。ゲームが進む中でイベントの山がなくなっ
た場合は、捨てたカードを置く捨て山にあるイベント
カードをきりなおしてイベントの山を作ります（後記 
■ 4. ゲームの終了と勝利 参照）。そのため、イベント
カードの中に１枚しかないカードでも、ゲーム中に複
数回引かれることはあります。「それがボコだから !」
は２枚ですが、ゲーム中に３回引かれてプレイされ、
捨て山に置かれることがあり得ます。

• 質問：イベントカード『カール自走臼砲っす！』をプ
レイし、次の自分の手番が回ってきてカードの効果を
処理する時に、撃破数を決めるダイスロールの目が低
かったので、イベントカード『エリート指揮官』で振
り直したいと思います。可能でしょうか。 

• 回答：『カール自走臼砲っす！』の撃破数を決めるダイ
スロールを、『エリート指揮官』で振り直すことはで
きません。イベントカードは、「ほかのプレイヤーは
それに対抗して他のイベントカードをプレイすること
ができます」が、自分でプレイした『カール自走臼砲っ
す！』に対してプレイすることはできません。同時に、

『カール自走臼砲っす！』の効果の処理は「手番の開
始時」であり、『エリート指揮官』をプレイするタイ
ミングの「自分の手番のメインフェイズ」ではないた
めです。 

■ルールに関する質問と回答
■ 3. ゲームの準備
• 質問：ドラフトするとき、イベントカードも選ぶ対象

ですか？
• 回答：対象です。配られたユニットカード５枚とイベ

ントカード１枚の計６枚を対象に、ドラフトを行いま

す。ドラフトにより、１人のプレイヤーが２枚以上の
イベントカードを受け取ってもかまいません。

• 質問：ドラフトするとき、どのようにカードを選べば
よいでしょう？

• 回答：必須なのは、「火力 (AP)」が高い戦車です。機会
があれば、まず切り札として火力 (AP) が５以上のユ
ニットカードを選択するとよいでしょう（ただし、イ
ベントカードの中にはユニットカードの強さとは無関
係に撃破や除外をしたり奪う効果もあります）。

• 質問：ドラフトをするとき、「即時使用強制」のイベン
トカード（「それがボコだから」）があったら、いつプ
レイするのですか？

• 回答：ドラフトをするために配られたカードの中に即
時使用強制のイベントカードがあった場合は、ドラフ
トを始める前に直ちにイベントカードの捨て山へ捨
て、イベントの山からイベントカードを１枚引きなお
します。

• 質問：ドラフトをしようとして、（「それがボコだから」）
があり捨て山へ捨てた場合、「３枚目のボコが捨てら
れた時」に数えるのですか？

• 回答：捨て山に捨てていますので、カードのテキスト
にあるように数えます。

• 質問：ユニットカードを配置するとき、表にして置く
のか、伏せるのか、どちらでしょう？

• 回答：伏せて置きます。伏せて置かれたユニットカー
ドは未確認ユニットです。未確認ユニットであっても、
プレイヤーは自分の指揮下にあるユニットカードの表
は、いつでも確認することができます。他のプレイヤー
の指揮下にあって伏せてあるユニットカードは、「偵
察」やイベントカードの効果などで表にする（確認ユ
ニットにする）必要があります（説明書「● 8-1 ユニッ
トの確認状態」参照）。

 ■ 4. ゲームの終了と勝利
• 質問：「イベントの山」が枯渇したとき、ゲームは終了

しないのですか？
• 回答：プレイの進行中に「イベントの山」が枯渇した

時には、捨て山にあるプレイされたイベントカードを
シャッフルし、イベントの山を作りなおしてゲームを
続行します。

■ 5. ゲームの流れ（手番）
• 質問：「後方」とはなんですか？
• 回答：後方は、「タンクハンター第２版」に登場するルー
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ルです。本エディションに収録されているユニット
カード、イベントカードに、この仕組みを使用するカー
ドはありません。混ぜて遊ぶ際には「タンクハンター
第２版」のルールブックを参照してください。

■ 6. 攻撃
• 質問：伏せているユニットカード（未確認ユニット）

は攻撃ができないのですか？
• 回答：未確認ユニットは、そのままでは攻撃も偵察も

できません。そのユニットを指揮しているプレイヤー
は、攻撃する時点で攻撃を行おうとするユニットカー
ドを表にし（「暴露」し）て、攻撃することができます。
偵察を試みる場合も同じです（説明書「● 8-1 ユニッ
トの確認状態」を参照）。

• 質問：伏せているユニットカード（未確認ユニット）
は防御ができないのですか？

• 回答：未確認ユニットは、攻撃の目標にならず、防御
そのものが発生しません（「● 8-1 ユニットの確認状
態」を参照）。偵察の目標にはなります。ただしイベ
ントカードの中には、配置されているユニットカード
の表、裏を問わず効果を適用するものもあります。

• 質問：「徹甲弾攻撃」とはなんですか？
• 回答：ここは「攻撃」と読み替えてください。
　「徹甲弾攻撃」は、説明書■ 12. 選択ルール：回避と突

撃に選択ルールとして説明があります。ゲームに慣れ
てきたら導入してみてください。

複数の火力（AP）の値を持つ 
ユニットカードでの攻撃について

• 質問：火力（AP）の値が複数あるユニットカード
は強すぎませんか？

• 回答：火力（AP）の値が複数あるユニットカード
で攻撃をする際には、その値ごとに攻撃ロールを
１回ずつ行うことができます。そのため、複数の
火力（AP）値をもつユニットカードは攻撃ロール
を行える回数が多いため、相手ユニットカードを
撃破する可能性も高く、強いのは事実です。一方
で攻撃ロールを複数回行えば「補給切れ」になる
危険性が増すというデメリットもあります。攻撃
ロールのたびに補給切れの効果が発生するかどう
かを判定するからです。 

（説明書「■ 8. 攻撃に関するその他のルール」の「●
8-3 補給切れ状態」参照）。

• 質問：火力（AP）の値が複数あるユニットカードは、

一回の攻撃を実行する中で、複数の目標を攻撃で
きるのですか？

• 回答：火力（AP）の値が複数あっても、複数のユ
ニットカードを対象（防御ユニット）として攻撃
ロールは行えません。対象はあくまで１つだけで
す。したがって攻撃ロールを何度振ろうとも、反
撃を受ける機会は１回だけです（防御ユニット側
が火力（AP）の値を複数もっているなら、１回の
反撃においてその防御ユニットが攻撃ロールを複
数行ってくることはあります）。

• 質問：火力（AP）の値が複数あるユニットカード
が攻撃するときには、左の値から使うのですか？

• 回答：どの火力（AP）値について攻撃ロールを行
うかという順番は自由に決めてかまいません。攻
撃ロールを行うたびに、それがどの火力（AP）値
についてなのか、ということについては他のプレ
イヤーにもわかるよう明確にしてからダイスを振
るようにしてください。

• 質問：火力（AP）の値が複数あるユニットカードが、
ひとつ目の火力（AP）による攻撃ロールで対象を
撃破したら、あとは攻撃ロールをしなくても良い
ですか？

• 回答：火力（AP）の値が複数あるユニットカード
が攻撃を行う場合、必ずしも全部の火力（AP）値
について攻撃ロールを振らなくてはならないわけ
ではありません。２回目以降の攻撃ロールを行う
か、あるいは行わないかは、それまでの攻撃ロー
ルの結果を見てから決めてかまいません。ただし、
攻撃することを選択したら、少なくとも１回は振
らなくてはならず、補給切れの判定も行います。

• 質問：火力（AP）の値が複数あるユニットカード
で攻撃を行い、ひとつ目の火力（AP）の値で攻撃
ロールを行ったところ補給値（AMMO）以上の目
がでてしまいました。この時点で補給切れ状態と
なり、もうひとつの火力（AP）の値による攻撃は
できなくなるのですか？

• 回答：補給切れの効果は、攻撃の終了時に発生する
ため、たとえば２つの火力（AP）をもつユニット
カードが攻撃を行う場合、１回目の攻撃ロールで
出目が補給値（AMMO）以上の場合であっても、
２回目以降の攻撃ロールは通常どおり行うことが
できます。なぜなら攻撃はまだ終わっていないか
らです（説明書「■8.攻撃に関するその他のルール」
の「● 8-3 補給切れ状態」参照）。
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• 質問：火力（AP）の値が複数あるユニットカード
で攻撃を行い、ひとつ目の火力（AP）の値でも、
ふたつ目の値でも失敗し、さらに両方で補給値

（AMMO）以上の目がでてしまいました。攻撃と
しては 1 回の実行なので補給切れ状態となり、補
給切れマーカーは１つ乗せればいいですか？

• 回答：ひとつでＯＫです。攻撃（反撃）の結果によっ
て、1 つのユニットカードに一度に補給切れマー
カーが 2 個以上乗ることはありません。一度補給
切れ状態になったユニットカードは、攻撃も偵察
も実行できなくなりますので、プレイヤーの行動
によって、その指揮下のユニットが２個目の補給
切れマーカーを乗せられるということも通常はあ
りません（次のイベントカード「弾切れです！」を、
あえて自分にプレイしない限り）。

 　本エディションにおいて、補給切れマーカーが１
つのユニットカードに２個以上乗る（そして除去
される）のは、補給切れ状態のユニットカードが
イベントカード「弾切れです！」の効果を受けた
ケースに限られます。

　実際にプレイされてみれば、火力（AP）の
値が複数あるからといって、極端に強いわけ
ではなく、それよりもむしろ、各ユニットの
個別の火力（AP）の値や防御力の値の高さそ
のものが、いかに戦車戦ではモノをいうのか
が、きっとおわかりになるでしょう。これら
がの値が低い戦車が高い戦車に打ち勝つこと
は至難の業なのです（強いダイス運かイベン
トカードに期待するしかありません）。  

 ■ 8. 攻撃に関するその他のルール
• 質問：「戦列」とはなんですか？
• 回答：「戦列」とは、ユニットカードを配置する前線と

後方を合わせて言う用語です。本エディションでは後
方は扱わないので前線と読み替えて遊んでください。
詳しくは「タンクハンター第２版」のルールブックを
参照してください。

• 質問：補給切れマーカーが足りないときはどうすれば
いいですか？

• 回答：補給切れが起きなくなるわけではないので、補
給切れしたユニットカードが、参加しているプレイ
ヤーの間で互いにわかるようにプレイしてください。
キャラクターの顔が描かれたカウンターや、なにかし
らの代用品を使うことをお勧めします。

■ 9. 偵察
• 質問：「制圧状態」とはなんですか？
• 回答：「制圧状態」は、「タンクハンター第２版」に登

場するルールです。本エディションに収録されている
ユニットカード、イベントカードに、この仕組みを使
用するカードはありません。混ぜて遊ぶ際には「タン
クハンター第２版」のルールブックを参照してくださ
い。

• 質問：「偵察」に失敗したときに出目が補給値 (AMMO)
以上であったら、攻撃したユニットカードは補給切れ
になりますか。 

• 回答：いいえ、偵察ロールでは補給切れにはなりません。
補給切れの判定を見るのは「攻撃ロール」です（説明
書「■ 8. 攻撃に関するその他のルール」の「● 8-3 
補給切れ状態」参照）。 

• 質問：偵察の失敗に対して行う「反撃」は、偵察に失
敗しているから伏せた（未確認ユニットの）ままで行
うのですか？

• 回答：いいえ、「攻撃を実施可能なユニット」でなけれ
ばならないため、反撃を試みるプレイヤーは指揮下の
反撃を行うユニットカードを表に（暴露）する必要が
あります。

■ 10. 待機とイベントカード
　一部のイベントカードの効果の詳細を掲載します。
　一般に、あるプレイヤーがイベントカードをプレイし
たら、ほかのプレイヤーはそれに対抗して他のイベント
カードをプレイすることができます。それに伴って発生
しそうな使い方について補足します。

• イベントカード「カール自走臼砲っす！」の効果
に対して

◦質問：効果を受けるプレイヤーは「デコイだ！」をプ
レイして、撃破を防げるのでしょうか。

◦回答：防げます。「カール自走臼砲っす！」の効果は「攻
撃（イベント攻撃）」ですので、「デコイだ！」で打ち
消すことができます。

◦質問：効果を受けるプレイヤーは「もくもく作戦」を
プレイして、無効にできるでしょうか。

◦回答：無効になるのではなく、まず「もくもく作戦」
をプレイしたプレイヤーが「カール自走臼砲っす！」
の対象にならなくなります。そのため「カール自走臼
砲っす！」をプレイしているプレイヤーは、別のプレ
イヤーを新たな対象として選び直し、ダイスを振りま
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す。
　「カール自走臼砲っす！」をプレイしているプレイヤー

を含め、対象を選び直すことができない状態になって
初めて「カール自走臼砲っす！」の効果は無効（空振
り）になります。 
　注意が必要なのは、対象として選ぶことができるプ
レイヤーが「カール自走臼砲っす！」をプレイしたプ
レイヤーだけになってしまった場合には、「自分自身」
が効果の対象となってしまう点です。

◦質問：効果を受けるプレイヤーは「お前んとこばかり
うらやましい」をプレイして、対象プレイヤーを変更
できるでしょうか。

◦回答：はい、変更することができます。

• イベントカード「それがボコだから」の効果を適
応する時に

◦質問：出目 1、2 が出てから「デコイだ！」をプレイして、
打ち消すことができますか？

◦回答：いいえ、打ち消せません。「デコイだ！」は、ユニッ
トカードの除外を打ち消すことはできません。

◦質問：効果を受けるプレイヤーが「もくもく作戦」を
プレイして、無効にできるでしょうか。

◦回答：いいえ、できません。「それがボコだから」は
プレイヤーが対象を指定しているわけではないためで
す。またユニットカードを除外するため攻撃でもなく、
攻撃に対応するイベントカードは効果がありません。

◦質問：効果を受けるプレイヤーが「お前んとこばかり
うらやましい」をプレイして、対象プレイヤーを変更
できるでしょうか。

◦回答：いいえ、できません。前項と同様の理由です。

• カード：「戦車発見です！」の指定がされてから
◦質問：効果を受けるプレイヤーは「物資到着でありま

す！」をプレイし、無効にできるでしょうか。
◦回答：まず、効果を受けるプレイヤーは「物資到着で

あります！」をプレイして補給切れ状態を解消するこ
とにより、「戦車発見です！」の効果に指定されたユ
ニットカードを救うことができます。これに対し「戦
車発見です！」をプレイしたプレイヤーは、（さらに
別のプレイヤーの指揮下を含めて）指定できるユニッ
トカードがほかにあれば、その中から指定しなおすこ
とができます。指定できるユニットカードが存在しな
くなった場合、初めて「戦車発見です！」の効果は無
効になります。

◦質問：効果を受けるプレイヤーは「もくもく作戦」を
プレイし、無効にできるでしょうか。

◦回答：効果を受けるプレイヤーは「もくもく作戦」を
プレイして指揮下のユニットカードを未確認状態にす
ることにより、「戦車発見です！」の効果に指定され
たユニットカードを救うことができます。以降の処理
は前項と同様です。

◦質問：効果を受けるプレイヤーは「いいえ、一発で良
いはずです！」をプレイし、無効にできるでしょうか。

◦回答：効果を受けるプレイヤーは、「いいえ、一発で
良いはずです！」をプレイして指定されたユニット
カードの補給切れ状態を一時的に解消にすることによ
り、「戦車発見です！」の効果に指定されたユニット
カードを救うことができます。以降の処理は前項と同
様です。

■攻撃とイベントカード
• 攻撃の対象とするユニットカードを指定されてか

ら
◦質問：攻撃を受けるプレイヤーは「増加装甲です！」

をプレイして防御力（DEF）を上げられるでしょうか。
◦回答：はい、できます。

◦質問：攻撃を受けるプレイヤーは「もくもく作戦」を
プレイし、攻撃を無効にできるでしょうか。

◦回答：「もくもく作戦」をプレイすることで攻撃対象
のユニットカードを未確認状態にすることにより、攻
撃対象ではなくすことができます。これに対し攻撃プ
レイヤーは、さらに別のプレイヤーの指揮下を含めて
指定できるユニットカードが他にあれば、別のユニッ
トカードを指定しなおすことができます。指定できる
ユニットカードが存在しなくなった場合は、攻撃その
ものが無効（空振り）になります。

◦質問：攻撃を行うプレイヤーが、攻撃を受けるプレイ
ヤーの左隣（あるいは右隣）にいる場合、攻撃を受け
るプレイヤーは「お前んとこばかりうらやましい」を
プレイして、攻撃者であるプレイヤー自身（のユニッ
トカード）を指定することができるでしょうか。

◦回答：はい、できます。ただし攻撃を行うユニットカー
ドそのものを指定することはできません。指定できる
ユニットカードが存在しない場合は、攻撃そのものが
無効（空振り）になります。
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• 攻撃対象のユニットカードが指定され、攻撃ロー
ルを振った後に

◦質問：攻撃を受けるプレイヤーは「増加装甲です！」
をプレイして目標となったユニットカードの防御力

（DEF）を上げられるでしょうか。
◦回答：はい、できます。

◦質問：攻撃を受けるプレイヤーは「もくもく作戦」を
プレイし、攻撃を無効にできるでしょうか。

◦回答：いいえ、できません。攻撃ロールを振ったあと
には、攻撃対象は確定してしまっているので、もはや

「もくもく作戦」をプレイしても対象を外すことはで
きません。

◦質問：攻撃を行うプレイヤーが、攻撃を受けるプレイ
ヤーの左隣（あるいは右隣）にいる場合、攻撃を受け
るプレイヤーは「お前んとこばかりうらやましい」を
プレイして、攻撃者であるプレイヤー自身（のユニッ
トカード）を指定することができるでしょうか。

◦回答：いいえ、できません。攻撃ロールを振ったのち
では、攻撃対象は確定してしまっているので、もはや

「お前んとこばかりうらやましい」をプレイしても対
象を変更することはできません。

• ユニットカード：「援護します！」 
◦質問：攻撃の際に「援護します！」を使用したとき、

攻撃を受けるユニットカードは、攻撃が失敗するごと
に反撃をすることができるのでしょうか。

◦回答：はい、できます。

• イベントカード：「ちゃんと届けたわよ」
◦質問：効果を適用する時、指揮下のユニットカードの

数がプレイヤー全員で同じだったら、2 枚を戦列に加
えることができるのでしょうか。

◦回答：いいえ、できません。指揮下のユニットカード
が最も少ないプレイヤーが１人だけの時に限り、２枚
を戦列に加えることができます。たとえば３名のプレ
イヤーで、それぞれの指揮下のユニットカードが３
両、２両、２両といる状態のとき、指揮下２両のプレ
イヤーの１人が「ちゃんと届けたわよ」をプレイした
場合に戦列に加えることができるユニットカードは１
両です。 

• イベントカード：「隠れてください！」 
◦質問：「隠れてください！」は、テキストの効果の＋

１と、カードにある「＋１」の表記と合わせて防御力

＋２となるのですか？
◦回答：いいえ、カードの能力は、書いてあるテキスト

にある通りのみです。カードの＋１の記載は分かりや
すくするためのものです。

Ver.2017/3/10

※ 『タンクハンター ガールズ＆パンツァー エディショ
ン』を含むアナログゲーム、ボードゲーム商品に関し
てのお問合せ、ご質問などは、お手数おかけしますが
電子メールでのご連絡をお願いいたします。 

◆ 問い合わせ方法のご案内：
http://hobbyjapan.co.jp/gamelist/huryou/

◆ ホビージャパンカスタマーサービス：
cardgame@hobbyjapan.co.jp
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