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デザイナー公認エディションについて

 この「デザイナー公認エディション」（DSE）扱いの意図は、最

終章又は著名なデザイナーによるゲームの「完全最終」エディショ

ンを提供することです。その焦点は、完全に再デザインされたフル・

カラーのグラフィックを通して、ゲームを魅力的かつ可能な限りプ

レイアブルにすることにあります。

FORTRESS EUROPAは、元々オーストラリアのJedko Games
から出版され、続いてAvalon Hill Game Company（TAHGC）か

ら第二版がリリースされました。第二版は最も幅広くプレイされて

認知された版で、何年も版を重ねてTAHGC統制下の販売網で供給

されました。これは、この特別版のための版型を形成するゲームの

第二版エディションです。

 いったんJohn Edwardsと新版のリリースに合意すると、私たち

は幸いにもゲーム・ディヴェロッパーの役割をRandy Hellerに託

しました。Randyは、TAHGCでほかならぬゲームについての公式

回答者でした。Randyは、長年に亘り直接的にゲーマーをサポート

し、ゲームについての質問に言葉をさし向けています。私たちは

John Edwards のオリジナル・デザイン意図に詳細な敬意を払う

Randyの配慮を評価することに加えて、彼の重要なゲームのプレイ

増進のための動力源としての奉仕による莫大な経験を求めました。

その結果は、オリジナル・デザインをありのまま留める標準ゲーム

だけでなく、新たにプレイテストされた追加ルールと同様にバラン

スが取れたシナリオを提供します。Randyは、TAHGC版で知られ

る全てのエラッタを補完するため、アップ・デートと解明を組み込

みました。
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 以下は、オリジナルのFORTRESS EUROPAへのいくつかの補

正です。：

 ・5/8”カウンターと２枚のゲーム・マップに特徴づけられる拡大

された内容物

 ・全てのアートワークと情報を更新

 ・減少面表示、選択ユニット、追加の実用マーカーを含めるため

に装飾されたユニット・カウンターのアートワーク

 ・便利に参照できるよう、チャートと表がゲーム・マップ上と個

別のプレイヤー補助カード上で使用可能にした。

 ・再デザインして改善されたプレイヤー補助カード

 ・人間工学的にセットアップと増援チャートを改善（ゲーム・プ

レイの備忘付）

 ・改定されたサドン・デス勝利条件

・ゲーム・プレイを促進するための、全ての新しい侵攻シークエ

ンス・チャート

 ・TAHGC版で絶賛されたルール・プレゼンテーションを尊重し、

構成を改善してプレイのシークエンスをより体系化。

 ・小規模なルール調整、標準ゲームに大きな変更なし。

 ・長時間のプレイテストを基準にして、改定し拡張された選択ル

ール。

 ・プレイ・バランスを最大限に考えた更新シナリオ。

 このJohn Edwardsデザインの蘇った古典を楽しんでください！

John Kranz 

１８．補給 …………………………………………………………17 
１９．海上ユニット ………………………………………………20 
２０．空挺部隊 ……………………………………………………20 
２１．コマンドとレインジャー ………………………………….21 
２２．沿岸防衛ユニット ………………………………………….22 
２３．訓練師団 ……………………………………………………22 
２４．パルチザン …………………………………………………22 
２５．国民突撃隊 ………………………………………………….22 
２６．増援 …………………………………………………………23 
２７．補充 …………………………………………………………23 
２８．装甲予備 …………………………………………………….24 
２９．マルベリー …………………………………………………25 
３０．勝利条件 …………………………………………………….25 
３１．選択ルール …………………………………………………25 
３２．サドン・デス勝利条件 …………………………………….28 
３３．シナリオ ……………………………………………………29 



- 3 - 

1944年６月

 ２年間以上、連合軍は自軍部隊をイングランドに集結させ、最終

計画とその実行を準備していました。300 万人を超える兵員が、イ

ングランドとアフリカに招集されました。連合国の戦略空軍は、ド

イツ、フランス、ベルギー、オランダの鉄道、道路網、橋梁、工業

地帯を絶え間なく空襲し、ドイツ軍の防御を弱体化させ、ドイツの

生産遅延を試みました。

 目標は、ヒトラーのヨーロッパ要塞です。

 ドイツ軍は、オランダ、ベルギー、フランスとフランスの地中海

沿岸を防衛するために150万人を有しました。戦争は海岸で決せら

れると信じ、沿岸の多くを地雷、掩蔽壕、鉄条網、溢水地帯、火器

拠点で陣地化しました。それは、大西洋の壁と呼ばれました。

FORTRESS EUROPAは、D-Dayから1945年３月までの西ヨ

ーロッパにおける連合軍の戦役を再現します。連合軍プレイヤーは、

侵攻地点を選択し、上陸を成功させ、橋頭堡を突破し、フランスを

横断して進撃し、ドイツの奥深く押し入らなければなりません。ド

イツ軍プレイヤーは、連合軍の侵攻を妨げるか、又はフランスを横

切って整然と撤退し、コンスタントに連合軍を遅滞させ、冬季に反

撃しなければなりません。

叙事詩的な戦い

 ルールは項目番号化され、大項目のセットと多数の副次項目に分

割されてあらわされます。ルールは、（カッコ）を使用して他のルー

ルを照合します。例えば、「両プレイヤーは、その航空ユニットを航

空機任務チャート上に割当てます。（4.2 と 17.を参照）」は、4.2 項

と 17.項がこのルールに関係することを意味します。このゲームの

ルールは、一読して容易に理解できるためと後から容易に参照でき

る両方のために編集されています。

 オンラインのゲーム・サポートが使用可能です。そこから選択す

るためのいくつかの選択肢があります。：

Web上で私たちを訪問してください。：

https://www.compassgames.com 

emailで私たちに連絡してください。：

sales@compassgames.com 

 総合消費者サービスとゲーム部品サポートは、Compass Games
によって提供されます（1.1を参照）。

 ゲーム・サポートについて、アフター・アクション・レポートを

読んでプレイ体験を他者と共有するため、Consim World上の公式

ゲーム・ディスカッション・トピックを訪問することも薦めます。

あなたは、consimworld. Comを訪問して西部戦線の個別ゲーム・

ディスカッション・エリアを探すことで、Fortress Europaのゲー

ム・トピックを見つけることができます。

1.1 部品目録 [Parts Inventory] 

Fortress Europaの完全なゲームは、以下の内容物を含みます。：

・３枚のフル・カラー・カウンター・シート（518個の5/8”カウン

ター）

・２枚の22×34インチ・マップ

・１冊のルール小冊子

・４枚の両面プレイヤー補助カード（２セット）

・１枚のドイツ軍プレイヤー片面補助カード

・１枚の連合軍プレイヤー片面補助カード

・１枚の両面航空機任務チャート

・１枚の片面ドイツ軍初期ゲーム・セットアップ・ディスプレイ

・２枚の片面ドイツ軍到着計画ディスプレイ

・１枚の片面ドイツ軍バルジの戦い戦闘序列ディスプレイ

・１枚の片面連合軍初期ゲーム・セットアップ・ディスプレイ

・１枚の片面連合軍到着計画ディスプレイ

・１枚の片面連合軍バルジの戦い戦闘序列ディスプレイ

・２つの六面体サイコロ

・１つのゲーム・ボックス

 もしもこれらの部品のいずれかが欠損していたら、以下に連絡し

てください。：

Compass Games LLC, PO Box 278, Cromwell, CT 06416, USA 
E-Mail : sales@compass games. com 

2.1 厚紙の型抜きカウンター（以後ユニット又はユニット・カウン

ターと呼びます）は、実際に戦争に参加した軍事組織をあらわしま

す。以下の図は、ユニット上に見られるシンボルと数値をあらわし

ます。：

2.2 セットアップ指標は、ゲームの初期セットアップの手助けとし

てのみ利用されます。プレイヤー諸氏を補助するため、ボックス内

のセットアップ指標は、セットアップのための軍管区をあらわし、

円はユニットの登場ゲーム・ターンに一致します。ユニット・カウ

ンターは、そのセットアップ指標に一致するマップ・ボード地域又

は戦闘序列（OB）ディスプレイ上に置かれます。

セットアップ指標          セットアップ指標
（マップ地域のボックス）             （登場順番のボックス）

2.3 ユニット名称は、歴史的な目的、OB 上とルールで同じタイプ

で同じ戦力のユニットを区別するために使用されます。

１．はじめに [INTRODUCTION]

２．ユニット・カウンター [UNIT COUNTERS]

例：ドイツ軍第 85 歩兵師団のユニットは、ボード上の第 15 軍
管区内エリアへのセットアップを指定されます。第340歩兵師団
は、12月Ⅰターンに到着計画が列記された13番目の増援グルー
プと共に登場することが予定された増援です。
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2.4 ユニット規模は、歴史的な目的のためで、プレイに影響を持ち

ません（例外：選択ルール31.4を参照）。

2.5 ユニット・タイプ・シンボルは、プレイ中に移動や戦闘を含み、

様々な影響を持ち得る組織の構成をあらわします。これらのユニッ

ト・タイプは、下図の装甲又は非装甲ユニットのごとく、更に細分

化されます。

2.6 戦闘値は、ユニットが攻撃又は防御しているときの基本的な戦

闘戦力です。

2.7 移動値は、ユニットが第１イムパルス中に晴天で平地地形を越

えて移動できる基本的なへクスの数です。

2.8 大部分のユニットは、２つのステップ又は戦力レベルから構成

されます。ユニットが完全戦力のときは、表面を上に向けて置かれ

ます（より高い戦闘値であることに注意してください）。ユニットが

減少状態であるとき（戦闘、減少レベルでゲームに登場、補給の欠

乏を通して）、その裏面に返されます。減少戦力のユニットは、その

ユニット名称に白い帯が横切ることで表示されます。減少戦力のユ

ニットが戦闘損失を受けるか又はステップを失うと、撃破されます。

（ステップの損失と戦闘損失を受けることは、同じです。）

ユニット名称

ユニット規模

セットアップ指標            ユニット・タイプ

戦闘値             移動値

減少戦力

（白帯）

        歩兵            訓練

        山岳            司令部部隊

空挺            国民突撃隊

グライダー         沿岸防衛

グライダー（山岳）         HQ 

        レインジャー        マルベリー

        コマンド          パルチザン

砲兵            海軍

Flak 航空機

        保安

機甲＆装甲         騎兵 

       機械化歩兵＆        

       装甲擲弾兵         突撃砲

工兵

(4.1)          (18.1)          (31.6)        ﾌﾞﾗﾝｸ(31.7) 

鉄道堡 (10.7)  (17.10.9)      破壊された 包括的# 
要塞（16.3）      (18.7.2) 

(18.7)          (9.2)           (20.7)         (27.9) 

(17.7)          (17.7)           (27,)           (27.) 

 上記のカッコ内の数字は、マーカーについてのルール項目をあら

わします。いくつかのマーカーは、様々な目的のために使用できま

す。例えば、「移動可 [“Can Move”]」と「移動不可 [“Can’t Move”]」
マーカーは、様々なプレイ状況を管理するために使用でき、包括的

数字マーカーは宣言された攻撃の戦闘比を管理するため（例えば、

「３」マーカーは３対１の比をあらわします）、又は減少状態マルベ

リーの補給許容量の管理等にも使用できます。

ユニットの色 [Unit Colors] 

       イギリス軍と小国連合軍    ドイツ軍SS
フランス軍       ルフトヴァッフェ

カナダ軍       ドイツ国防軍

アメリカ軍

ユニット規模       小国連合軍の国籍

XXXXX 最高司令部    Czech－チェコスロヴァキア

XXXX軍集団       Ned－ネーデルラント

XXX軍           Polska－ポーランド

XX師団          Belgie－ベルギー

X旅団

III連隊

II大隊

第９機甲師団ユニット

の裏（減少状態）面

非装甲ユニット [Non-Armored Units]

装甲ユニット [Armored Units]

ゲーム・マーカー [Game Markers]
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3.1 ゲーム・マップは、2枚に分割された22”×34” マップ・シー

トから構成され、一緒に置かれたときに西ヨーロッパのエリアを形

成します。競技用コマの移動と位置を標準化するため、マップ上に

六角形の格子が印刷され、へクス毎に 25 マイルの規模です。プレ

イヤー間のゲーム・マップの位置は、ドイツ軍プレイヤーが南東端

で連合軍プレイヤーが北西端です。

3.2 カウンターを抜き出し、その初期ゲーム・セットアップと到着

計画ディスプレイ（以後 OBs と呼びます）の適切な場所に置きま

す。各カウンター上のセットアップ指標は、それらをディスプレイ

上に置くための容易な情報を提供します。

3.3 ドイツ軍プレイヤーが最初にセットアップし、ドイツ軍初期ゲ

ーム・セットアップ・ディスプレイ上に列記された全てのユニット

を、マップ・ボード上の適切なエリア内に置きます。特定の都市内

で開始することを指定されていないユニット、又はフリー・セット

アップ・ユニットとして指定されたユニットは、その正確な軍管区

内のいずれかのへクスにセットアップしなければなりません。全て

の沿岸防衛ユニットは、海岸へクス内にセットアップしなければな

りません。フリー・セットアップ・ユニットは、マップ・ボード上

のどこかに配置できます。隠匿ユニットとして指定又は選択された

ユニットは、紙片にその位置をマークし、ユニット自体は盤外の適

宜な場所に保持します。ドイツ軍プレイヤーは、ゲーム開始時に全

ての陸上へクスを支配します。

3.4 連合軍プレイヤーは、ゲームの最初のターン（６月Ⅰ）の天候

についてのサイ振りを飛ばします。自動的に晴天です。

3.5 両プレイヤーは、航空機任務チャート上に自軍航空機を割当て

ます（4.2と17.を参照）。

3.6 連合軍プレイヤーは、自軍の侵攻位置を選択し、侵攻ルールに

従って海岸へクス上に自軍ユニットを置きます（12.を参照）。空挺、

コマンド、レインジャーも、このときに置くことができます（20と

21 を参照）。連合軍プレイヤーは、このときに地上支援と橋梁攻撃

任務の航空機も割当てなければなりません。

3.7 ここで、ドイツ軍プレイヤーは、事前に自身でマークした位置

に従って、マップ上に自軍隠匿ユニットをセットアップします。

3.8 ここで、ゲーム・ターン１（６月Ⅰ）の連合軍プレイヤーにつ

いての第１イムパルスに進みます。（４のゲーム・ターン・アウトラ

インに従って、セグメントB.3を参照します）。

3.9 プレイヤー諸氏は、初期ターン侵攻中に正確なシークエンスに

従うため、侵攻シークエンス・プレイヤー補助カードを参照します

（12.2を参照）。

4.1 Fortress Europaは、連続するターンでプレイされ、それぞれ

が現実時間の１週間をあらわします。下記で概説されるごとく、各

ゲーム・ターンは、多数の独立したセグメントにプラスして２つの

プレイヤー・ターンから構成されます。自身のプレイヤー・ターン

を進めているプレイヤーは手番プレイヤーと呼ばれ、指定された順

番で活動を実施します。各ゲーム・ターンは、下記のゲーム・ター

ン・アウトラインで述べるごとく、厳密に進めなければなりません。

ゲーム・ターン記録欄上で現行ゲーム・ターンとプレイヤー・ター

ンの進行を管理する手助けのため、ゲーム・ターン・マーカーが用

意されています。

4.2 ゲーム・ターン・アウトライン [Game Turn Outline] 

 各ターンは、提供された順番に従わなければならない３つのセグ

メントで構成されます。

A．初期セグメント [INITIAL SEGMENT] 
 １．ターン記録フェイズ

 ２．天候判定フェイズ

 ３．航空配置フェイズ

B. 連合軍プレイヤー・ターン [ALLIED PLAYER TURN] 
 １．補充フェイズ

 ２．第１移動イムパルス

 ３．第１戦闘イムパルス

 ４．第２移動イムパルス

 ５．第２戦闘イムパルス

 ６．鉄道支配フェイズ

 ７．補給フェイズ

C. ドイツ軍プレイヤー・ターン [GERMAN PLAYER TURN] 
 １．補充フェイズ

 ２．第１移動イムパルス

 ３．第１戦闘イムパルス

 ４．第２移動イムパルス

 ５．第２戦闘イムパルス

 ６．鉄道支配フェイズ

 ７．補給フェイズ

D. ターン終了セグメント

３．プレイの準備 [PREPARE FOR PLAY]

注釈：上記のシークエンスは、６月Ⅰに開始するフル・キャンペ
ーン・ゲームについて述べており、後の開始時期を持つシナリオ
ではありません。

４．プレイのシークエンス [SEQUENCE OF PLAY]

注釈：どちらかのプレイヤーについてゲーム・ターン記録欄上に
数字が列記されるとき、どのような活動が発生するのか調べるた
め、自軍の到着計画を参照します。典型的には、増援の受け取り、
撤退の実施、ディスプレイ・カード上に指定されるごとくユニッ
トの変換を含みます。

ゲーム・ターン記録欄表示ゲーム・ターン記録欄表示
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4.3 拡張されたプレイのシークエンス
 [Expanded Sequence of Play] 

A. 初期セグメント [INITIAL SEGMENT] 

１．ターン記録フェイズ [Turn Record Phase] 
  新たなターンの開始を記録するため、ゲーム・ターン記録欄に

沿ってターン・マーカーを１スペース前進させます。

２．天候判定フェイズ [Weather Determination Phase] 
  各ターンの開始時に連合軍プレイヤーはサイを振り（最初の６

月Ⅰターンを除く）、天候チャートを参照します。そのターンの天

候を管理するため、許容移動力チャートの天候コラムにブラン

ク・カウンターを置くことができます。

３．航空配置フェイズ [Air Allocation Phase]（両プレイヤー）

連合軍プレイヤーは、自軍航空機を航空機任務チャート上に割

当てます。次いで、ドイツ軍プレイヤーが自軍航空機を航空機任

務チャート上に割当てます。連合軍プレイヤーは、ドイツ軍航空

機によって無効にされた自軍航空機を取り去り、同時に無効にし

ているドイツ軍航空機を取り去ります。

B. 連合軍プレイヤー・ターン [ALLIED PLAYER TURN] 

１．補充フェイズ [Replacement Phase] 
  連合軍プレイヤーは、補充ルールに従って補充を行います（27.
を参照）。ターン２から開始して、フランス人パルチザン・カウン

ターの使用可能についてサイを１つ振ります（24.1を参照）。

２．第１移動イムパルス [First Move Impluse] 
  連合軍プレイヤーは、許容移動力チャートによって認められた

最大許容移動力まで望む数の自軍ユニットを移動させ、航空機任

務チャート上に特記された任務に従って航空機を配置し、増援、

撤退、連合軍プレイヤーに帰す新たな更新と新たなユニットにつ

いて、ゲーム・ターン記録欄と連合軍到着計画をチェックします

（26.3を参照）。ユニットは、海上によって移動できます。

３．第１戦闘イムパルス [First Combat Impulse] 
  連合軍プレイヤーは、自身が起こした全ての戦闘を、一度に１

つずつ、望む順番で解決します。地上支援航空任務を戦闘に割当

てることができます。

４．第２移動イムパルス [Second Move Impules] 
  連合軍プレイヤーは、ここで敵支配地域内にいないユニットを、

許容移動力チャートによって認められた最大許容移動力まで再び

移動させることができます。航空ユニットは移動できず、増援、

補充は受けられません。HQsは、その完全許容移動力で移動でき

ます。ユニットは、海上によって移動できます。

５．第２戦闘イムパルス [Second Combat Impulse] 
  連合軍プレイヤーは、全ての戦闘を、一度に１つずつ、望む順

番で解決します。地上支援航空任務は、認められません。

６．鉄道支配フェイズ [Rail Control Phase] 
  連合軍プレイヤーは、ドイツ軍支配まで鉄道へクスの伸張を識

別するため、必要に応じて全ての鉄道堡マーカーを調整します。

７．補給フェイズ [Supply Phase] 
  連合軍プレイヤーは、非補給下であるかどうか見るため、全自

軍ユニットをチェックします。

C. ドイツ軍プレイヤー・ターン [GERMAN PLAYER TURN]

１．補充フェイズ [Replacement Phase] 
  ドイツ軍プレイヤーは、補充ルールに従って補充を行います

（27.を参照）。

２．第１移動イムパルス [First Move Impluse] 
  ドイツ軍プレイヤーは、許容移動力チャートによって認められ

た最大許容移動力まで望む数の自軍ユニットを移動させ、航空機

任務チャート上に特記された任務に従って航空機を配置し、増援、

撤退、ドイツ軍プレイヤーに帰す新たな更新と新たなユニットに

ついて、ゲーム・ターン記録欄とドイツ軍到着計画をチェックし

ます。鉄道移動が認められます。

３．第１戦闘イムパルス [First Combat Impulse] 
  ドイツ軍プレイヤーは、自身が起こした全ての戦闘を、一度に

１つずつ、望む順番で解決します。地上支援航空任務を戦闘に割

当てることができます。

４．第２移動イムパルス [Second Move Impules] 
  ドイツ軍プレイヤーは、ここで敵支配地域内にいないユニット

を、許容移動力チャートによって認められた最大許容移動力まで

再び移動させることができます。鉄道移動は認められず、増援、

補充は受けられません。HQsは、その完全許容移動力で移動でき

ます。

５．第２戦闘イムパルス [Second Combat Impulse] 
  ドイツ軍プレイヤーは、全ての戦闘を、一度に１つずつ、望む

順番で解決します。地上支援航空任務は、認められません。

６．鉄道支配フェイズ [Rail Control Phase] 
  ドイツ軍プレイヤーは、ドイツ軍支配まで鉄道へクスの伸張を

識別するため、必要に応じて全ての鉄道堡マーカーを調整します。

７．補給フェイズ [Supply Phase] 
  ドイツ軍プレイヤーは、非補給下であるかどうか見るため、全

自軍ユニットをチェックします。非補給下のドイツ軍ユニットは、

１ステップを失います。

D. ターン終了セグメント [TURN END SEGMENT] 

  両陣営は、ゲーム・マップと航空機任務チャートから、全ての

航空機ユニットを取り去ります。ターン中に補充を受けたユニッ

トから「移動不可 [“Can’t Move”]」マーカーを取り去ります。

4.4 シナリオ又はキャンペーン・ゲームの終了まで、各ターンにプ

レイのシークエンスに従います。このとき、勝者を判定するため、

勝利条件に従ってプレイヤー諸氏のパフォーマンスを評価します。

注釈：旧版では、移動イムパルスと戦闘イムパルスを分割してい
ませんでした。私たちは、各ゲーム・ターンに行われる重要な活
動を強調するため、プレイのシークエンスをより体系的にディヴ
ェロップしました。
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5.1 自軍プレイヤー・ターンの移動部分に、望むだけの数の自軍ユ

ニットを移動させることができます。第２移動イムパルスは、ルー

ルで概説したごとく、一定の移動制限を含みます。

5.2 ユニットは、その移動値に従って、いかなる方向又は方向の組

み合わせにも移動できます。サイは移動を行うために関係なく、戦

闘を解決するためにのみ使用されます。

5.3 ユニットは、他のユニットの上を移動し、その上部にスタック

できます。移動値は、１つのユニットから他のユニットへ譲渡でき

ず、ターンからターンへと蓄積できません。

5.4 許容移動力チャートは、第１と第２移動イムパルスに、異なる

タイプと異なる国籍のユニットが、異なる天候の種類で、どれだけ

遠くへ移動できるのかを表示します。一般的に、その完全許容移動

力で移動しているユニットは、その移動値に一致する数のへクスを

移動できます。例えば、４の移動値を持つユニットは、４へクス移

動できる等です。

5.5 加えて、ユニットはその移動を地形（8.を参照）又は敵ユニッ

ト（7.を参照）によって短縮させられる可能性があり、ユニットは

特別な鉄道移動（10.を参照）又は海上移動（11.を参照）も使用で

きます。

5.6 あるイムパルスに移動できるユニットは、その移動が何度半減

されるか、あるいは地形又は天候によって制限されても、常に最低

１へクスは移動できます。例外：（8.2を参照）。

6.1 両陣営は、平地地形、都市、要塞内で３ユニット、荒地地帯（荒

地地帯内の都市と要塞を含む）内で２ユニット、山岳、アルプス地

形、溢水地帯（山岳と溢水地帯内の都市と要塞を含む）内で１ユニ

ットがスタックできます。例外：（12.7を参照）。

6.2 異なる連合国籍は、              

一緒に（その戦闘値を

組み合わせて）攻撃で

きません。これらは、

スタックして一緒に防

御できます。このルー

ルにおいて、イギリス

軍と小国連合軍のユニ

ットは同じ国籍と見な

され、一緒に攻撃でき

ます。

6.3 ターン中、スタックは友軍スタックの上を一緒に移動できます

が、各移動イムパルスの終了時にユニットはスタッキング限度を超

過できません。スタッキング限度を超過したユニットは、除去され

ます（どのユニットを除去するのかは、所有しているプレイヤーの

選択）。

6.4 スタックしたユニットの移動率は、スタック内の最低速ユニッ

トのそれです。スタック内のより速いユニットは、その移動能力を

消費し尽くしたユニットから分離した後に移動を継続できます。プ

レイヤー諸氏は、移動中のいずれかのとき又は戦闘の結果として、

ユニットを分割又は異なるスタックに再統合できます。

6.5 一定のユニット－全てのゲーム・マーカー、マルベリー、HQs
（HQ 部隊は不可）、レインジャー、コマンド、保安、パルチザン、

砲兵（突撃砲は不可）、flak ユニット－は、スタッキング値を持た

ず、（同じスタックにこれらの複数ユニットを加えることを含め）い

かなるへクス内のいかなるスタックにも自由に加えることができま

す。これらのユニット・タイプは、容易に識別できるよう、ユニッ

ト・タイプ・チャート上に赤文字で列記されます。

6.6 両陣営が同じへクス内にユニットを持つ場合、スタッキング制

限は両陣営に個別適用され、一緒に合わせません。両陣営は、各ス

タッキング限度内でへクス内にユニットをスタックできます。

7.1 各ユニットは、それが占めるへクスと６つの隣接へクスから構

成される支配地域（以後ZOCと呼ぶ）を持ちます。ユニットのZOC
は、橋梁が破壊された河川を越えて、要塞内へ、河口を越えて伸び

ません。例外：軍管区内に凍結されたドイツ軍ユニット、降下した

プレイヤーのターン中の空挺部隊、侵攻ターンの第１移動イムパル

ス中に侵攻している連合軍ユニット、パルチザン、レインジャー／

コマンドは、それらが占めるへクスを除いてZOCを持ちません。

7.2 ユニットは、敵 ZOC に進入したら直ちに停止し、敵ユニット

を攻撃しなければなりません。

7.3 友軍ユニットとそのZOCsは、いかなる理由又はゲームの様相

（補給、退却、移動等）においても、敵ZOCsを無効にしません。

５．移動 [MOVEMENT]

６．スタッキング [STACKING]

（左）スタッキング
限度は、東マップ端
に沿った地形効果チ
ャート上にも列記し
てあることに注意し
てください。

７．支配地域 [ZONES OF CONTROL]
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7.4 ZOCは河口を越えて伸びませんが、このような場合ZOCは海

上移動、襲撃、補給をたどることを妨害できます。

8.1 荒地地形 [Rough Terrain]：荒地地形内へ移動又は通過する装甲

ユニットは、その移動イムパルスについてその許容移動力が半減さ

れます（端数切り上げ）。その許容移動力の半分以上を消費した後で

は、装甲ユニットは荒地地形に最初に進入しているときに停止しな

ければならず、そのイムパルスはそれ以上移動できません。

8.2 溢水地帯 [Flooded Areas]：全てのユニット（空挺、レインジャ

ー、HQsを含む）は、溢水地帯へクスへ進入するときに停止しなけ

ればなりません。これらは、そのターンにそれ以上移動できません。

もしも溢水地帯へクス内のユニットが、その最初の移動イムパルス

中に移動しなければ、このルールによって第２イムパルスに移動す

ることは妨げられません。もしも第１イムパルス中に溢水地帯へク

ス内に移動したユニットが、溢水地形の外へ退却を強制されたら、

第２移動イムパルス中に移動できません。溢水地帯へクス内の港湾

に（海上移動によって）上陸しているユニットは、港湾へクス内の

溢水地帯によって影響を受けません。どちらかの移動イムパルスに

溢水へクスへ移動しているユニットは、そのへクスの外へ海上移動

を実施できます。同様に、鉄道によって溢水へクス内へ移動するユ

ニットは、最終鉄道へクス内の溢水地帯によって影響を受けません

（11.3を参照）。

8.3 山岳 [Mountains]：全てのユニット（空挺、レインジャー、HQs
を含む）は、山岳へクスに進入するときに停止しなければなりませ

ん。これらは、そのイムパルスにそれ以上移動できません。例外：
山岳ユニットは、停止する必要がありません。

8.4 アルプス地形 [Alpine Terrain]：山岳ユニットのみがアルプス地

形に進入でき、進入した瞬間に停止しなければならず、そのイムパ

ルスにそれ以上移動できません。

8.5 河川 [Rivers]：ユニットは、もしも橋梁が使用可能であれば、

自由に河川を越えることができます（17.10.4を参照）。

8.6 禁止へクス [Prohibited Hexes]：スペイン、スイス、イングラン

ドに進入できるユニットはありません。これらのへクスは、番号を

持ちません。加えて、海上ユニットのみが、全海上へクス内に置く

ことができます。

8.7 堤防 [The Dyke]：ユニットは、どちらかの方向に堤防（II2）を

越えることができますが、このへクス内でその移動又は退却を終了

できません。堤防へクスは、平地へクスではありません。

8.8 連続する侵攻へクス [Continuous invasion Hexes]（青い矢印）：

青い矢印によって連結したへクスは、移動又は補給の目的において

隣接していません。

8.9 第２移動イムパルス開始時に敵ユニットに隣接し、しかもその

ZOC内にあるユニットは、そのイムパルスに移動できませんが、隣

接する敵ユニットへの攻撃を支援するため、他のユニットがこれら

のへクス内に移動することはできます。敵ユニットに隣接するもの

の、敵ZOC内にない場合は、通常に移動できます。

8.10 ユニットは、１つの敵ZOCから他のそれへ直接移動できませ

ん。その代わりに、これらは全ての敵 ZOC から解放されたへクス

内へ撤退しなければならず、次いで再進入します。

8.11 許容移動力チャートは、そのターンについて有効な天候に依存

して、様々なユニット・タイプと国籍の移動を制限します。

8.12 番号付のへクスのみがプレイ可能へクスです。

9.1 ５つの軍管区（ネーデルラント、第 15 軍、第７軍、第１軍、

第 19 軍）の１つの一部としてゲームを開始する各ドイツ軍ユニッ

トは、以下の条件の１つによって解放されるまで移動できません。：

A）連合軍がそのユニットの管区に侵攻する。

B）７月Ⅳターン。

C）ユニットの場所が、自由に移動できる他のユニットによって

代わられる（いかなるユニットでも可能で、たとえ異なる規模と

／又はタイプであっても）。各管区内にその開始時レベルでユニッ

例：ある河口は、そこへ流れて海へと導かれる１本以上の河川を
持つ、二つの完全に分離した隣接陸上へクスで部分的に囲まれた
水面です。A から F と標記された全てのヘクスサイドは、ZOC
伸張の判定目的において河口をあらわしています。へクス A19
～B19 と B18～B19 が、河口ではなく河川ヘクスサイドによっ
て分離していることに注意してください。

８．移動制限 [MOVEMENT RESTRICTIONS]

９．軍管区 [MILITARY DISTRICTS]
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ト数が留まる限り、この方法でいくつでもユニットを交代できま

す。移動できるユニットは凍結ユニットのへクス内に進入して停

止し、直ちに凍結ユニットを移動のために解放します。

D）連合軍が侵攻した管区からマップ・ボードの他の部分（他の

管区、フランス国内、イタリアを含む）へユニットを移動させる。

これは、全てのドイツ軍ユニットを解放することになります。

E）侵攻を含むいかなるときでも、連合軍がネーデルラント又は

第 15 軍管区内のどちらかに移動する。これは、全てのドイツ軍

ユニットを解放することになります。

F）連合軍ユニットが、侵攻した管区以外の軍管区内の凍結ドイ

ツ軍ユニットを任意に攻撃する。これは、全てのドイツ軍ユニッ

トを解放することになります。

G）連合軍が複数の管区内に侵攻している。これは、全てのドイ

ツ軍ユニットを解放することになります。

9.2 フリー・セットアップ・ユニットとして指定さ

れたユニットは、たとえ軍管区内でゲームを開始し

ても、このルールによって制限されません。もしも

どのユニットが移動できて、どれが凍結状態なのか

混乱する場合は、自由に移動できるユニットの上に

「移動可 [“Can Move”]」マーカーを置くことができます。

9.3 指定された都市内でゲームを開始しているユニットは、制限な

しで移動できます。例外：トリノ [Torino] とジェノヴァ [Genova] 内
でゲームを開始する２つのドイツ軍ユニットは、連合軍ユニットが

イタリアに進入するまでイタリアを離れることができません。ただ

し、これらのユニットは、常にイタリア国内で移動できます。

9.4 隠匿ユニットとして指定又は選択されたユニットは、たとえ軍

管区内でゲームを開始しても、このルールによって制限されません。

例外：２つのユニットは（第 15 軍管区内で１つと第７軍管区内で

１つが隠匿できる）、このルールの下で凍結されます。

9.5 凍結状態のユニットは、それらが占めるへクスを除き ZOC を

持ちません。

9.6 凍結状態のユニットは、連合軍プレイヤー部分の強制的な活動

によって解放されません（15.10を参照）。

9.7 凍結状態のユニットは、その解放が誘発され、非凍結状態にな

る瞬間に通常のZOC（7.1を参照）を獲得して及ぼします（たとえ

連合軍プレイヤーのターン中であっても）。

9.8 もしも連合軍ユニットが軍管区内で凍結状態のドイツ軍ユニッ

トを攻撃したら（したがって、全ドイツ軍ユニットが解放される）、

その ZOC 内に連合軍ユニットを持つ全ドイツ軍ユニットが攻撃さ

れなければなりません。

9.9 もしも連合軍ユニットが、ユニットが凍結されている軍管区内

部で自由に移動できるドイツ軍ユニットを攻撃したら、凍結状態の

ユニットは解放されません。もしも自由に移動できるドイツ軍ユニ

ットが、軍管区内で凍結されているドイツ軍ユニットと共にスタッ

クしていたら、連合軍プレイヤーはへクス内の全ドイツ軍ユニット

を攻撃しなければならないことになり、全ドイツ軍ユニットを解放

します。

9.10 ５つの軍管区は、以下の東から西へ開始して終了するへクス境

界座標を使用して、マップ上に位置できます。：

・第19軍管区：C31からBB33 
・第１軍管区：A19からD10 
・第７軍管区：E10からM5 
・第15軍管区：N5からCC6 
・ネーデルラント軍管区：CC5からMM2 

10.1 ドイツ軍プレイヤーは、鉄道（RR）によってターン毎に６ユ

ニットまで移動できます。天候は、鉄道移動に影響しません。

10.2 全てのドイツ軍増援は鉄道によって移動でき、いずれかの東端

鉄道へクスに登場します。ただし、これらは各ターンに鉄道によっ

て移動できる６ユニットに対してカウントします。

10.3 鉄道移動は、第１移動イムパルス中にのみ発生し、ユニットを

鉄道線に沿って無制限の数のへクスで輸送できます。

10.4 鉄道によって移動しているドイツ軍ユニットは、その移動を敵

ZOC内にない鉄道へクス内で開始しなければならず、その移動を鉄

道線に沿って留めなければなりません。敵ZOC内への鉄道移動は、

禁じられます。鉄道によって移動しているユニットは、その移動イ

ムパルス中は他のいかなる移動も実施できません。

10.5 鉄道によって移動しているドイツ軍ユニットは、各鉄道へクス

内のその他の地形を無視できます。逆に言えば、通常に移動してい

るドイツ軍ユニットは、へクス内のその他地形の移動への影響を無

視するために鉄道線を使用できず、通常の移動コストを支払わなけ

ればなりません。

10.6 ドイツ軍ユニットは、鉄道線に沿って敵ZOCから解放された

道筋を友軍支配下の都市までたどれる場合にのみ、鉄道移動を使用

できます。その都市は、敵 ZOC 内であることができ、鉄道移動を

支援できますが、都市からユニットまでの鉄道線は敵 ZOC 又は敵

支配下の都市を通過できません。

10.7 鉄道は、使用ターンの前に友軍支配下でなければなりません。

両プレイヤーは、いまだにドイツ軍の支配下にある鉄道へクスを識

別するため、鉄道堡マーカーを使用します。マー

カーを超える全ての鉄道へクスは、ドイツ軍プレ

イヤーによって使用できません。各プレイヤーは、

自軍鉄道支配フェイズ中に鉄道堡マーカーを調整

します。連合軍プレイヤーは、そのターンに連合

軍ユニットによって占められたか又は通過した最遠方のRRへクス

を超えるへクスまで、各鉄道堡マーカーを移して戻します。ただし、

占めた瞬間にドイツ軍 ZOC から解放された道筋が、そのへクスか

ら鉄道線に沿って連合軍支配下の都市まで戻ってたどれるという条

件の下です。ドイツ軍プレイヤーが移動するとき、そのドイツ軍タ

ーン中に自軍ユニットが占めたか又は通過した最遠方のRRへクス

の支配を取ります。ただし、占めた瞬間に連合軍ZOC（並びに連合

軍支配下の都市）から解放された道筋が、ドイツ軍支配下の都市又

は東盤端まで戻るという条件の下です。プレイヤーは、決して自軍

ターンにRRの支配を失いません。ドイツ軍ユニットは、友軍支配

下（しかも敵 ZOC 内でない）の鉄道に沿ってのみ RR 移動を使用

できます。

10．鉄道移動 [RAIL MOVEMENT]
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10.8 盤の東端から退出している鉄道線を含むへクス間で、ドイツ軍

の盤外鉄道移動が認められます。盤の南端を退出している鉄道線を

含むへクス間で、盤外鉄道移動が同様に認められます。東と南のマ

ップ端の間で移動するためには、RR26 からマップの東端へ導かれ

る鉄道のみを移動するために使用でき、又は南マップ端 KK29、
AA35、BB30、BB31からです。

10.9 パルチザンと航空任務は、一定の線路又は一定の河川を越える

鉄道移動を妨害でき、当該ターンに鉄道移動を使用できるドイツ軍

ユニットの数を減少させることができます。

10.10 鉄道移動による通常の６ユニットに加えて、ドイツ軍プレイ

ヤーは月毎に１つのHQを、いずれかのターンの第２移動イムパル

ス中に鉄道によって移動させることができます。もしもドイツ軍プ

レイヤーがこの特別な移動を使用しなければ、蓄積や譲渡はできま

せん。

10.11 連合軍プレイヤーは、決して鉄道移動を実施できません。

11.1 海上移動は、連続する水面を越えるエリア行程で、移動行程に

へクスや移動値は何の役目も持ちません。海上移動は、移動として

カウントするため、あるイムパルスに移動できないユニットはその

イムパルスに海上移動を使用できません。

11.2 連合軍プレイヤーのみが、海上移動を使用できます。

11.3 ユニット（HQs を含む）は、海上移動を使用するイムパルス

に陸上によって移動できますが、その移動値は半減します（端数切

捨て）。ユニットは、上陸するへクスの移動コストを支払いません。

11.4 海上移動を使用しているユニットは、以下のように移動できま

す。：

A）友軍の港湾から友軍の港湾へ。（友軍の港湾とは、イングランド、

アフリカ、支配下の港湾、マルベリーです）。イングランド内のユ

ニットは、地中海沿岸の港湾又はマルベリーを除くいずれかの港

湾又はマルベリーへ移動でき、地中海沿岸以外の港湾又はマルベ

リー内のユニットはイングランドへ移動できます。

 アフリカ内のユニットは、地中海沿岸上のいずれかの港湾又はマ

ルベリーに移動でき、地中海沿岸上の港湾又はマルベリー内のユニ

ットはアフリカにのみ移動できます。

B）上記Aの地勢的限度内で、友軍海岸へクスから友軍港湾へ（海

上撤収）。ターン毎に２つのユニットのみが、このタイプの移動を使

用できます。友軍海岸へクスとは、侵攻中に連合軍ユニットが上陸

した場所で、ドイツ軍ユニットによって占められていない、地形に

かかわらずいずれかの海岸へクスです。

C）ユニットは、もしも敵ZOC によって航路が妨害されていたら、

内陸港（ブレーメン [Bremen]、カーン [Caen]、ナント [Nantes]、
ボルドー [Bordeaux]、アントワープ [Aners]）の内外へ海上移動を使

用できません。ZOCは、この目的において海上河口（7.4を参照）

を越えて伸びます。

11.5 連合軍プレイヤーは、各ターンに海上によって５ユニットを移

動できます。連合軍ユニットは、どちらか又は両方の移動イムパル

ス中に海上移動を使用できます。

11.6 各侵攻後の最初の晴天天候ターンに、連合軍プレイヤーは海上

によって10ユニットを移動できます。

11.7 ６つの U ボート基地が占領された後、各ターンに６ユニット

が海上移動を使用できます。これは、ルール11.6に影響しません。

11.8 敵ZOC内の友軍港湾又はマルベリーは、連合軍ユニットがそ

こを占めない限り使用できません。海上移動によって敵 ZOC 内の

港湾又はマルベリーに進入しているユニットは、通常の移動ルール

（5.と 8.を参照）とスタッキング・ルール（7.を参照）によって制

限されます。もしも占められていなければ、ある港湾はもしも連合

軍が最後にそこを占めて、しかも現在敵 ZOC 内でない場合にのみ

友軍港湾と見なされます。アムステルダム [Amsterdam] は、連合軍

支配下でへクスHH1、HH2、JJ1、JJ2がドイツ軍ユニットから解

放されている場合にのみ、海上移動のために使用できます。

11.9 嵐のターンに、海上移動は認められません。

12.1 侵攻は、晴天天候ターンにのみ宣言できます。

12.2 連合軍プレイヤーは、ゲーム毎に２つの侵攻を宣言できます。

一次侵攻は、ゲームの最初のターンに実施されます。二次侵攻は、

８月Ⅰ～９月Ⅳのいずれかのターンに行うことができます。侵攻タ

ーン中の侵攻シークエンスについて素早く参照するために、プレイ

ヤー補助カードが用意されています。

12.3 侵攻ターンに、海上移動は認められません。第１移動イムパル

ス中、侵攻しているユニットはその移動を（ドイツ軍ユニットがそ

のへクス内にいるか否かにかかわらず）侵攻へクス内で終了しなけ

ればなりません。

12.4 地中海沿岸上以外の場所へ侵攻しているユニットは、イングラ

ンド内でそのターンを開始しなければなりません。地中海沿岸上へ

侵攻しているユニットは、そのターンをアフリカで開始しなければ

なりません。

11．海上移動 [SEA MOVEMENT]

例：マルセイユ [Marseille] への移動を望んでいるブレスト
[Brest] 内のユニットは、最初にイングランドへ移動しなければな
らず、次いでアフリカへ、次いでマルセイユです。これは、完了
するために３連続の海上移動又は３移動イムパルスがかかるこ
とになります。

例：ブレスト [Brest] への移動を望んでいるマルセイユ
[Marseille] 内のユニットは、最初にアフリカへ移動しなければな
らず、次いでイングランドへ、次いでブレストです。これは、完
了するために３連続の海上移動又は３移動イムパルスがかかる
ことになります。

12．侵攻 [INVASIONS]
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12.5 全ての海岸へクスが侵攻可能です。例外：へクス II2以北の海

岸へクス（堤防の内陸へクスを含む）は、侵攻できません。加えて、

全ての内陸港は、もしもこのようなへクスへの内陸航路が敵 ZOC
によって妨害されていなければ侵攻可能です（ただし、侵攻される

内陸港は、占められるか、さもなければ敵 ZOC 内にあり得ます）。

ドイツ軍ユニットは、たとえ内陸港へ導かれる河川の対岸にあり、

連合軍航空機（橋梁攻撃任務に飛行している）が河川のその部分を

破壊していたとしても、連合軍ユニットの侵攻を妨害することにな

ります。

12.6 侵攻地点は、隣接する沿岸へクスの連続線でなければならず、

内陸港を含むことができます。隣接している一連の海岸へクスは、

全て１つのゾーン内か又は二番目のゾーンと重複できます。もしも

隣接している海岸へクスが複数のゾーンに重複していたら、ルール

12.10を適用します。侵攻は、１へクスのみを扱うことができます。

12.7 連合軍ユニットは、侵攻ターンの第１移動イムパルス中に、海

岸へクス上に最高２つのみスタックできます（例外：荒地地形の海

岸へクス、溢水地帯の各へクス、内陸港に侵攻しているユニットは、

スタックできません）。第１戦闘イムパルスから開始して、それ以後、

通常のスタッキング・ルールを適用します（7.を参照）。最高２つの

スタッキング限度の唯一の例外は、イギリス第 79 機甲師団ユニッ

トで、一次侵攻の第１イムパルス中に自由にスタックできます。も

しもドイツ軍ユニットが侵攻へクス内に存在したら、連合軍ユニッ

トはそれらの上部に置かれます。２つの最高スタッキング限度は、

二次侵攻中の侵攻ユニットと非侵攻ユニットに適用することになり

ますが、侵攻されている海岸へクス上のみです。

12.8 第１戦闘イムパルス中、連合軍ユニットは侵攻へクス内のドイ

ツ軍ユニットを攻撃しなければなりません。その代わりに、これら

は他のへクス内のドイツ軍ユニットを攻撃できず、又はたとえ侵攻

侵攻の例（12、12.15、12.16）

１．へクスBとFは、へクスC、D、Eにかかわらず、隣接する海岸へクスの連続線の

一部と見なすことができます。

２．へクスFとJは、へクスE、G、H、Iにかかわらず、隣接する海岸へクスの連続線

の一部と見なすことができます。

３．へクスC又はEは、たとえドイツ軍ユニットがへクスBとF のどちらか又は両方

を占めていても侵攻可能です。

４．へクスD（Anvers）は、もしもへクスB、C、E、Fのいずれかがドイツ軍ユニット

によって占められていたら、侵攻できません。もしもこれらのへクスのいずれもドイツ

軍ユニットによって占められていなければ、へクスDは侵攻可能です。

５．へクス H と内陸港ではない I（Rotterdam）は、隣接へクス内のドイツ軍ユニット

の位置にかかわらず侵攻可能です。

６．へクス E、F、G、I は、溢水地形へクスです。これらの各へクス内に、１ユニット

のみが侵攻できます。例外：イギリス第79機甲師団は、自由にスタックできます。ただ

し、もしも第79と他のユニットが第１戦闘イムパルス後に溢水地形内にあると、１ユニ

ットを除去しなければなりません。

７．へクスCとEは隣接しておらず、もしもへクスDも侵攻される場合にのみ一緒に侵

攻可能です（Anversは内陸港なので、B、F、C、Eがドイツ軍ユニットによって占めら

れていないことが必要になります）。

８．表示されたエリア内への侵攻は、２つの軍管区（ネーデルラントと第15軍）内に重

複する可能性がありますが、侵攻は１つの侵攻許容量のエリアのみであることに注意し

てください。

９．いくつかの非合法侵攻：

８．第１イムパルスの戦闘で、へクスF 内にセットアップされたドイツ

軍隠匿ユニットを除去することに成功します。

第２イムパルス

１．連合軍プレイヤーは襲撃を宣言し、コマンドとレインジャーをへク

スE内に置きます（これらは、自由にスタックできる）。

２．連合軍プレイヤーは、沿岸侵攻第２イムパルスのイギリス軍歩兵ユ

ニットとMontgomery HQをへクスCに持ってきますが、へクスD内

のドイツ軍ユニットからのZOCのため移動できません。

３．連合軍プレイヤーは、へクスC内にマルベリーを置きます。

４．連合軍プレイヤーは、へクスCとE内の全連合軍ユニットで、へク

スD内のドイツ軍歩兵を攻撃し、ドイツ軍ユニットをへクスDから退却

させることに成功します。

５．連合軍プレイヤーは、自身のフランス人パルチザン・ユニットを置

きます。

６．連合軍プレイヤーは、補給許容量をセットします。

侵攻の例

第１イムパルス

１．ドイツ軍の１歩兵ユニットが占めるへクスDは、沿岸防衛ユニットであ

ってはありません。

２．へクスB、F、C、Eは、全てフリーのドイツ軍ユニットが出現得ます。

３．連合軍プレイヤーは、２個イギリス軍歩兵ユニットでへクスCに、１個

イギリス軍歩兵ユニットとフリーでスタックしたイギリス第 79 機甲師団で

へクスDに、１個イギリス軍歩兵ユニットでへクスEに侵攻します。

４．連合軍プレイヤーは、全ての海上ユニットをへクスBB3内に置きます。

５．連合軍プレイヤーは、へクスDに３地上支援を割当てます。

６．ドイツ軍プレイヤーは、へクスF内の隠匿セットアップ・ユニットを明

らかにします。

７．へクスD内に置かれたイギリス軍歩兵ユニットとイギリス第79機甲師

団は、内陸港の侵攻を扱うルールを基準に、へクスFへ移動で戻さなければ

なりません。３地上支援は再割当てできず、失われたと見なされます（廃棄

される）。
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へクス内にドイツ軍ユニットがいなくても同様です。第１イムパル

ス中、連合軍ユニットはそれらが占めるへクスを除いて ZOC を持

ちません。二次侵攻中、前記は侵攻しているユニットのみに適用し

ます。第２戦闘イムパルス中、連合軍ユニットはその ZOC を自身

に及ぼす全ての隣接敵ユニットを攻撃しなければなりません。

12.9 両侵攻の第１イムパルス中、侵攻している連合軍ユニットは退

却できません。もしもそれを行うことを強制されたら、代わりに除

去されます。第１戦闘イムパルスの後いまだにドイツ軍ユニットの

上にある連合軍ユニットは、やはり除去されます。

12.10 マップ上に表示されるごとく、異なる海岸は異なる侵攻許容

量を持ちます。もしもある侵攻が２つの異なるエリア内に重複する

と、より低いエリアの許容量が使用されます。山岳ユニットは、侵

攻許容量の目的において歩兵ユニットと見なされます。

12.11 第２イムパルスに上陸するユニットは、第１イムパルス中に

侵攻されて、しかも敵ユニットから解放されたへクスへ上陸しなけ

ればなりません（そのへクスは、敵 ZOC 内でも可）。ユニットは、

それ自体又はへクス内の他のユニットの１つが移動の終了時に合法

的なスタッキング限度を遵守するため、（通常移動を介して）へクス

を退出することができない限り、スタッキング制限を破るへクス内

に上陸できません。侵攻ターンの第２イムパルス中に上陸するユニ

ットは、許容移動力チャートの第２イムパルスに従ってその許容移

動力が半減し（端数切捨て）、最低１の移動を持ちます。第１イムパ

ルス中に上陸したユニットは、侵攻ターンの第２イムパルス中に許

容移動力チャートに従って移動します。

12.12 第２移動イムパルス中、敵ユニットから解放されたいずれか

の侵攻へクス上にマルベリーを置くことができます（敵 ZOC 内の

へクスにも置くことができます）。

12.13 侵攻（一次と／又は二次侵攻）で上陸を認められた唯一の装

甲ユニットはイギリス第 79 機甲師団で、減少戦力でゲームを開始

します。このユニットは、一次侵攻の第１戦闘イム

パルス中にのみ、自由にスタックして戦闘のサイ振

りに２を加えることができます。侵攻許容量の目的

において、ユニット（歩兵値として）としてカウン

トします。

12.14 二次侵攻の地点は一次侵攻と同じでよく、又は他のいずれか

の沿岸隣接へクスの連続線で内陸港を含むことができます。二次侵

攻は、ターンの開始時に補給許容量がゼロ以下であるターンに発動

できません。

12.5 以下のへクスは、侵攻目的においてへクスの連続線の一部と見

なされます（マップ上に青い矢印で表示される）：A16～B15、C9
～C10、A3～A4、A2～A3、P4～P5、BB4～CC4、CC4～DD3、
DD4～EE4。全ての場合、物理的に連結していない限り、へクスは

海岸へクスの連続線の一部と見なし得ません。

例外：へクス V5 は、海岸へクスではないので侵攻不可能です。へ

クスU5 とU6 は、海岸へクスの連続線の一部と見なすことができ

ます。内陸港は、もしも河川の口のへクスの１つ又は両方、あるい

は内陸港に導かれる河口がやはり連続する海岸へクスのラインの一

部であると、海岸へクスの連続線の一部と見なすことができます。

12.16 内陸港を除き、河川又は河口を遡る他の全へクスは、A17、
A18、B16、B17、B18、D9、D10を含めて侵攻不可能へクスです。

以下の都市は、内陸港です。：ブレーメン [Bremen]（QQ4）、カー

ン [Caen]（M6）、ナント [Nantes]（E10）、ボルドー [Bordeaux]（A19）、
アントワープ [Aners]（CC6）。ロッテルダム [Rotterdam] とブレス

ト [Brest] は、内陸港ではありません。アントワープは、もしも以

下のいずれかが敵に占められると、侵攻できません。：BB4、BB5、
CC4、CC5（ただし、へクスBB5とCC5は海岸へクスで、通常に

侵攻できます）。内陸港アムステルダムは、侵攻不可能です。

12.17 一次侵攻中、もしも連合軍ユニットが内陸港へ上陸し（その

港への河口又は河川を遡る航路を妨害するドイツ軍ユニットがない

ため）、隠匿ユニットが港への航路を妨害することが発見されたら、

代わりに連合軍ユニットは隠匿ユニットのへクス内に置かれ（たと

えこのへクスが侵攻不可能へクスであるとしても）、隠匿ユニットを

攻撃しなければなりません。もしもスタッキング制限のためにこれ

が不可能であると、連合軍ユニットはスタッキング・ルールを遵守

することを認める最寄りのへクスへ置かれます。

12.18 もしも一次侵攻が失敗（全ての連合軍ユニットがマップ盤上

から除去される）したら、ゲームは継続し、直接二次侵攻へは進み

ません。航空機が航空機任務チャート上に置かれ、その任務に飛行

し、連合軍プレイヤーは空挺降下と襲撃（補給許容量を無視して）

を行い、ドイツ軍プレイヤーは自軍ユニットを通常に移動させ、連

合軍プレイヤーはイングランドとアフリカとの間で海上移動を使用

でき、両プレイヤーは増援と補充を受け取る等です。もしも二次侵

攻に失敗（全ての連合軍ユニットがマップ盤上から除去される）し

たら、ゲームは終了してドイツ軍プレイヤーが勝者です。一次侵攻

が失敗したら、８月 I～９月Ⅳのいずれかのターンに二次侵攻を行

えることに注意してください。ただし、もしも大陸上に連合軍ユニ

ットがあると、補給許容量が０以下では二次侵攻を行うことができ

ません。

12.19 一次侵攻中、ドイツ軍の隠匿セットアップ・ユニットは、海

上ユニットの配置後と連合軍地上支援の割り当て後に明らかになり

ます。

13.1 両陣営の司令部ユニットは、第２移動イム

パルス中にのみ移動できます。他のユニットと

異なり、このときにこれらはその完全移動値で

移動でき、悪天候によって制限されません。た

だし、これらは地形によって制限され、鉄道移

動を使用できません。例外：（10.10を参照）。

13．司令部 [HEADQUARTERS]
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13.2 大部分のドイツ軍 HQ ユニットは、両面を持ちます。これら
のいくつかは、OBチャートに従って反転させられます。その他は、
元の面がステップ損失を受けた場合にのみ裏返されます。もしも

OB チャート上で予定された裏返しの前に元の面が失われたら、予
定された裏返しは無視されます。反転したHQは、決してその元の
面に裏返すことができず、もしもステップ損失を受けたら撃破され

ます。

HQsが（OBチャートで指示されて）裏返されるターンに、これ
らは単に裏返されます。戦闘又は補給状態のために失われたこれら

は裏返され、マップ盤から取り去られ、通常の増援として次のター

ンに登場します。

13.3 HQ部隊ユニットは、いかなるゲーム目的に
おいてもHQユニットと見なされません。

13.4 第１戦闘イムパルスに敵ZOC内にあるHQユニットは、攻撃
しなければなりません。もしも連合軍HQユニットであると、他の
国籍のユニットが攻撃するために移動できますが、HQは参加でき
ません。

14.1 その移動イムパルスを敵 ZOC 内で終了しているユニットは、
戦闘イムパルス中に攻撃しなければなりません。例外：要塞内のユ
ニットは、隣接ユニットを攻撃する必要がありません。橋梁が破壊

されている河川を越えるか又は河口を越えるユニットは、隣接ユニ

ットを攻撃できません。加えて、軍管区内で凍結したドイツ軍ユニ

ットに隣接する連合軍ユニットは、これらのユニットを攻撃する必

要がありません。

14.2 そのプレイヤー・ターンについて、自軍部隊を移動しているプ
レイヤーは攻撃側で、その相手側は防御側です。

14.3 戦闘を解決する前に、プレイのシークエンスに従って、そのイ
ムパルスについての全ての移動を最初に完了しなければなりません。

攻撃側は、望むだけ多くの異なる攻撃を行うことができ、望む順番

で一度に１つ解決します。各個別戦闘の解決に連れて、各戦闘の比

と各戦闘に含まれるユニットを宣言します。最初の攻撃を解決する

前に、全ての攻撃を宣言する必要はありません。ただし、ルール14.6
の制限に従わなければなりません。例外：（20.8を参照）。

14.4 ユニットの戦闘値は、どれだけ多くの地形ボーナス又は減少で
も、二倍又は半減を超えることができません。ユニットの戦闘値は、

そのユニットが防御しているときにのみ二倍にすることができ、攻

撃しているユニットは決して二倍になりません。

14.5 複数のユニットが１つの防御ユニットを攻撃するとき、攻撃し
ているユニットの数値は１つの統合された攻撃値に足されます。反

対に、１つのユニットが複数の防御ユニットを攻撃するとき、防御

ユニットの数値は一つの防御値に統合されなければなりません。

14.6 複数のユニットが複数の防御ユニットを攻撃するとき、攻撃側
は以下の条件で戦闘を分割する選択肢を持ちます。：

A）そのZOC内に攻撃側が占める各防御ユニットを攻撃する。

B）敵ZOC内の全自軍ユニットがいくつかの敵ユニットを攻撃す
る（例外：14.11を参照）。

C）攻撃している各ユニットが、特定の防御ユニットに隣接する。

14.7 攻撃側は、同じへクス内にスタックした防御ユニットに対する
戦闘で攻撃を分割できず、１つの統合された防御値としてそれらを

攻撃しなければなりません。ただし、同じへクス内にスタックした

攻撃ユニットは、そのスタックを異なる攻撃vs異なるへクス内の防
御ユニットに分割できます。個別ユニットの戦闘値は、決して複数

の戦闘に分割できません。

14.8 攻撃側は、他の防御ユニットにより有利な比を獲得するため、
１つ以上のユニットで故意に不利な比で攻撃できます。これは、牽

制攻撃と呼ばれる戦術で、１対６未満の比で行うことができません。

14.9 １つのイムパルスに複数回の戦闘を行える攻撃側又は防御側
のユニットはありません。もしも第１イムパルスに終了時にいまだ

敵 ZOC 内にあると、第２イムパルスに再び攻撃しなければなりま
せん。もしも第２イムパルスの終了時に敵 ZOC 内にあると、単に
留まります。

14.10 ときには、ユニットは合法的な比で攻撃できない状況にある
ことに気づきます（１対７以下）。もしもプレイヤーが合法的な攻撃

を行うために十分なユニットを持ってくることができなければ（又

はそれを望まなければ）、戦闘が解決される前にユニットは盤から取

り去られ、戦闘、牽制攻撃、敵退却ラインの妨害に何ら影響を持ち

ません。地上支援任務の航空機は、非合法的な攻撃の比（１対７以

下）を合法的な攻撃の比（１対６以上）まで上げるために使用でき

ません。

14.11 ときには、異なる国籍の連合軍ユニット（一緒に攻撃できな
いユニット）が、敵ユニットの１スタックのみに隣接して残される

状況が起きます。この場合、１つの国籍のユニットのみ（連合軍プ

レイヤーの選択）が攻撃できます。他の国籍又は複数国籍のユニッ

トは、代わりに攻撃に参加できず何もしません。ただし、もしも攻

撃しているユニットが退却を強制されたら、全ての非攻撃ユニット

（他の国籍のユニット）は、やはり退却することを強制されます（も

しも退却できなければ、通常の代わりに除去されます）。退却は、非

攻撃ユニットが被る唯一の不利な結果で、これらは決して攻撃ユニ

ットが被ったステップ損失を受けるために使用又は強制され得ませ

ん（代わりに、これらは退却します）。連合軍ユニットは、このルー

ルを組み合わせて、任意に攻撃できない状況に移ることができませ

ん。

14.12 ７対１の比を超える攻撃は、７対１として扱われます。

14.13 ドイツ軍ユニットは、それらが占める要塞の外部を攻撃する
必要はありませんが、もしも行うのであれば隣接する全ユニットを

攻撃しなければなりません。

14．戦闘 [COMBAT]
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15.1 各戦闘の比は、戦闘結果表（以後CRTと呼ぶ）上で表現され
た単純な比に約分されなければなりません。これを完遂するため、

大きな戦闘値を小さな戦闘値で割ります。結果は戦力比として表現

される２つの数字（そのうちの一つは１）の結果で、比の最初が攻

撃側であらわされる数字を置きます。いかなる規模の端数も、防御

側に最も有利な整数に切り上げ又は切捨てて変換されます。

15.2 攻撃側はサイを振り、CRTの適切な比のコラムの下で、サイ
の目に一致する結果に従って戦闘を解決します。修正後の「６」を

超えるサイの目は、「６」の結果として扱われます。全ての損失と退

却は最初に防御側に適用し、攻撃側によって行われる損失と退却の

前です。

15.3 戦闘の結果は、以下のごとく解釈されます。：

AE－攻撃側除去。攻撃している全ユニットは、プレイから取り
去られます。

A2－攻撃側は、自身の選択で２ステップ損失を受け、生き残っ
ている全自軍ユニットを１又は２へクス退却させます。

A1－攻撃側は、自身の選択で１ステップ損失を受け、生き残っ
ている全自軍ユニットを１又は２へクス退却させます。

AR－攻撃側は、全自軍ユニットを１又は２へクス退却させます。

E2－交替。攻撃側は自身の選択で２ステップ損失を受け、防御
側は自身の選択で１ステップ損失を受けます。攻撃側は、生き

残っている全防御側ユニットを１へクス退却させます。

EX－交替。両陣営は、自身の選択で１ステップ損失を受けます。。
攻撃側は、生き残っている全防御側ユニットを２へクス退却さ

せます。

DR－攻撃側は、全防御側ユニットを２へクス退却させます。

D1－防御側は自身の選択で１ステップ損失を受けます。攻撃側
は、生き残っている全防御側ユニットを２へクス退却させます。

DE－防御側除去。防御している全ユニットは、プレイから取り
去られます。

注釈：戦闘結果表は、損失がどちらかの陣営に要求されるときに戦

闘結果を赤字で表示します。

15.4 攻撃側は常に退却しているユニットを移動させますが、変更し
なければ防御側が除去の結果になる退却ルートを割当てることがで

きず、妨害されない退却ルートが使用可能です。スタックしたユニ

ットは、分割して異なるへクスに退却させることができます。例
外：防御側は、退却することを要求されないもののそれを選択する
状況では、自軍のユニットを移動させます（16.4を参照）。

15.5 敵ZOC内へ又は通過、盤外へ、アルプス地形を通過して（例
外：山岳ユニットは、アルプス地形を通過して退却できます）、橋
梁が破壊されている河川を越える、元の防御へクスに戻る、海上内

へ以外に退却の選択肢を持たないユニットは、除去されます。

15.6 ユニットは、通常のコストを無視して地上地形タイプを通過退
却できます。例外：山岳ユニットを除くユニットは、アルプス地形
を通過して退却できません。

15.7 ユニットは、スタッキング限度を破る形でその退却を終了でき
ません。

15.8 攻撃しているプレイヤーの選択で、実際に計算されたよりも低
い比で攻撃を宣言できます。

15.9 ユニットは、橋梁が破壊されている河川を越えて、又は河口を
越えて退却できません。

15.10 連合軍ユニットは、他の使用可能な退却ルートがないのでな
い限り、ドイツ軍ユニットが凍結している軍管区内へ退却できませ

ん。もしも連合軍ユニットがそのような管区内への退却を強制され

たら、ドイツ軍ユニットはそのために解放されません。連合軍ユニ

ットは、次のターン（と成功するまで続く各ターン）に管区を離れ

なければなりません（又は少なくとも離れることを試みる）。再び他

に使用可能な退却ができない戦闘結果としてでない限り、離れた後

に再び移動して戻ることはできません。もしも連合軍ユニットが、

上記の手順に従って軍管区内へ退却することを強制されたら、連合

軍プレイヤーは凍結されたドイツ軍ユニットの解放を誘発すること

を選択できます。ただし、連合軍プレイヤーは、たとえ凍結ユニッ

トの解放を誘発することを選択するとしても、他の退却ルートが使

用可能であれば、ドイツ軍ユニットが凍結している軍管区内へユニ

ットを退却させることを選択できません（9.6と9.7を参照）。

15.11 もしもドイツ軍ユニットが１つ以上の他のドイツ軍ユニット
によって占められたへクス内へ退却し、しかもこのへクスが空挺部

隊又はコマンド／レインジャーによって攻撃されたら、退却したユ

ニットは戦闘に参加しません。ただし、戦闘に参加したドイツ軍ユ

ニット（たち）が除去又は退却することを強制されたら、以前に退

却したユニットは退却しなければなりません。

16.1 山岳、アルプス地形、都市、河川背後のユニットは、防御でそ
の戦闘値が二倍になります。

16.2 河川の背後で防御しているユニットは、もしも１つ以上の攻撃
しているユニットが河川を越えて攻撃していなければ、二倍になり

ません。

15．戦闘解決 [COMBAT RESOLUTION]

例：４対９は１対３になり、19対 10は１対１に、24対５は４
対１になります。

16．戦闘への地形の影響 [CTERRAIN EFFECT ONOMBAT]
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16.3 要塞内のドイツ軍ユニットは、防御でその戦闘値が二倍になり
ます。ただし、いったん連合軍ユニットが移動又は退却を介して要

塞を占めたら、その要塞はゲームの残りについて破壊されます（へ

クス内に要塞破壊マーカーを置く）。たとえドイツ軍ユニットがこの

ような要塞を再び占めても、要塞破壊マーカーに注記されるごとく、

そこから特典は引き出しません。もちろん、もしも要塞が他の二倍

地形を持つへクスであると、ユニットは二倍になります。要塞は、

決して連合軍ユニットに恩恵を与えません。

16.4 荒地地形と要塞内で防御又はそこから外部を攻撃しているユ
ニットは、退却する必要がありません（すなわち、DR又はARは
無視でき、EX、EX、A1、A2、D1の結果で生き残っているユニッ
トは、退却する必要がない）。ユニットは退却することを選択でき、

この場合は防御しているプレイヤーが自軍ユニットを移動させます。

これは、破壊された要塞に適用しません。ユニットは、もしもCRT
が退却を要求しなければ、任意に退却できません（16.3を参照）。

16.5 装甲ユニットは、荒地地形又は都市へクス内で防御していると
き、又は荒地地形あるいは都市へクス内で防御しているユニットを

攻撃しているとき、その戦闘値が半減します（端数切り上げ）。これ

は、荒地地形又は都市へクスでもある要塞へクス内で防御している

装甲ユニットには適用しません。この場合、装甲ユニットは、その

基本戦闘値を維持することになります。荒地地形又は都市へクス内

で河川を越えて防御している装甲ユニットは、その戦闘値が半減し

（端数切り上げ）、次いで二倍になります。荒地地形又は都市へクス

でもある要塞へクス内で河川を越えて防御している装甲ユニットは、

その基本戦闘値が二倍になります。もしも装甲ユニットが、複数の

異なる地形タイプのへクス内で防御しているユニットを攻撃してい

ると、防御側に最も有利な地形を使用します。

16.6 いかなるユニットもアルプス・へクスを攻撃できますが、山岳
ユニットのみがこのようなへクス内で防御でき、又は移動あるいは

退却中にこのようなへクスへ進入できます。

16.7 ユニットは、堤防へクス（II2）上で移動又は退却を終了でき
ません。堤防を越えるため、堤防に直接隣接するへクス（たち）は、

敵ユニットから解放されていなければなりません。

16.8 もしも戦闘が複数へクスを占める防御ユニットを含み、これら
の２つ以上のへクスが異なる地形タイプであると、戦闘値は防御ユ

ニットの各へクスについて個別に計算され、次いで合計されます。

もしも防御しているユニットが退却の結果を受け取ると、要塞と荒

地地形内のユニットは退却する必要がなく、他の全ては退却しなけ

ればなりません。つまり、いくつかのユニットは退却しなければな

らず、他は必要がないことになります。

17.1 航空機は、晴天の天候ターンにのみ飛行できます。例外：６月
Ⅱから９月Ⅳまでの天候が晴天ではないターンに、連合軍プレイヤ

ーは使用可能な２SAC航空機を持ちます。連合軍又はドイツ軍が使
用できる、その他の航空機ユニットはありません。10月Ⅰターンか
ら開始して、非晴天ターンに使用可能な航空機はありません。

SAC                         TAC 

17.2 ２タイプの航空機があります。戦略爆撃機（イギリス爆撃機軍
団とUS第８空軍）は以後 SACと呼ばれ、戦術爆撃機（全ドイツ
軍航空機を含む他の全て）は以後TACと呼ばれます。

17.3 SAC は無制限の航続範囲を持ち、マップ盤上のいかなる場所
も攻撃できます。

17.4 連合軍TACは、マップ盤上にマークされた航続半径内のいず
れかの場所で機能でき、地中海沿岸のいずれか又は隣接へクスを攻

撃でき、いずれかの連合軍司令部から８へクス以内で機能できます。

TACの航続範囲は、スイスを通過してたどれませんが、全海上へク
スを通過してたどることができます（この目的において、堤防内の

非存在へクスはそこにへクスが存在するものとしてカウントしま

す）。例外：一次侵攻の連合軍ターン中、連合軍のTACはHQユニ
ットから機能できません。

17.5 ドイツ軍のTACは、ドイツ国内又はいずれかのドイツ軍司令
部から８へクス以内で機能できます。これは、航空機任務チャート

上の地上支援任務で、ドイツ軍の戦闘支援に飛行しているドイツ軍

航空機にのみ適用します。ドイツ軍航空機は、航続範囲にかかわら

ず、航空機任務チャート上の連合軍航空機を無効にできます。

17.6 連合軍プレイヤーは、各ターンに使用可能な11の航空機を持
ちます。－４つのTACと７つのSACです。

17.7 ドイツ軍プレイヤーは、ドイツ軍TAC使用可能チャートに従
って各月に使用可能な航空機を持ちます。最初の数字は、その月全

体について使用可能な航空機の合計数です。二番目の数字は、その

月中の１ターンに使用できる航空機の最大数です。攻撃的に使用さ

れるドイツ軍航空機は、地上支援任務についてのみ使用できます。

各月に、使用可能なドイツ軍航空機をドイツ軍 TAC 使用可能チャ
ート上の使用可能コラム内に置かなければなりません。使用したと

き、航空機は使用済コラムへ移されます。その月に使用可能でない

航空機は、盤外に保持されます。ドイツ軍の TAC は、月から月へ
と蓄積できません。

17.8 同じ司令部ユニットから、複数のTAC航空機がその航続範囲
を取ることができます。

17.9 航空機任務の手順 [Aircraft Mission Procedure] 

17.9.1 連合軍プレイヤーは、各晴天天候ターン中に各ユニットを使
用して、最初に自軍航空ユニットを航空機任務チャート上に割当て

ます。

17.9.2 続いて、ドイツ軍プレイヤーは、17.7のルール内で、このタ
ーンに使用することを選択した航空機を航空機任務チャート上に割

当てます。

17．航空任務 [AIR MISSIONS]
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17.9.3 各ドイツ軍航空機は、同じ任務からの１つの連合軍ユニット
を無効にします。両航空機を取り去ります。連合軍プレイヤーは、

どの自軍航空機ユニット（SAC又は TAC）を取り去るのか決定し
ます。対航空任務に割当てられた各連合軍航空機は、もしもドイツ

軍航空機が割当てられていたら、同じ任務（これはドイツ軍の地上

支援任務になる）からの１つのドイツ軍航空機を無効にします。両

航空機を取り去ります。

17.9.4 地上支援と橋梁攻撃の任務を除き、実際の航空機ユニットは
ターンを通して航空機任務チャート上に残されます。ゲーム・ター

ン終了時、航空機任務チャートから全ての航空機ユニットを取り去

ります。

17.10 航空機任務のタイプ [Types of Aircraft Missions] 

17.10.1 地上掃射 [Strafing]－TACのみ

効果：３へクスを超えて移動し（鉄道移動を含むが、空挺降下又は
空輸の実施は含まない）、第１移動イムパルス中のいずれかの瞬間に

TAC航続範囲内を移動する各ドイツ軍ユニットは、地上掃射を受け
ます。３へクスを超えて移動を試みている各ユニットについて、サ

イを振らなければなりません。もしも結果が地上掃射している航空

機の数よりも大きければ、ユニットは通常に移動できます。もしも

サイの目が地上掃射をしている航空機の数以下であると、ユニット

は１ステップを失い、進入した３番目のへクス内又は３へクスを超

えて進入した TAC 航続範囲内の最初のへクスの、どちらか先に来
た方でその移動を終了します。

17.10.2 地上支援 [Ground Support]－TACのみ

手順：第１戦闘イムパルス中、各個別戦闘解決のサイが振られる前
に、航空機をその戦闘の地上支援に割当てることができます。地上

支援は、隠匿ドイツ軍ユニットを明らかにする前に置かれるため、

事実上、連合軍プレイヤーは追加のドイツ軍ユニットの可能性を予

想しなければなりません。３つまでの航空機で同じ戦闘を支援でき

ます。各航空機は、一度のみ使用できます。地上支援任務上の航空

機は、ルール6.2の例外です。TAC航空機ユニットは、いかなる国
籍のユニットを含む戦闘でも支援できます。

効果：戦闘に割当てられた各航空機は、比を１コラムずつ上昇させ
ます。地上支援に割当てられた未使用のドイツ軍航空機は失われた

と見なされ、蓄積できません。

17.10.3 鉄道攻撃 [Railway Attacks]－SACのみ又はSACとTACを
一緒（TACは、それ自体で使用できない）。

効果：各航空機ユニットは、ドイツ軍の鉄道移動許容量を２ずつ減
少させます。連合軍航空機は、月毎に一度のドイツ軍HQの鉄道移
動を無効にできません。

17.10.4 橋梁攻撃 [Bridge Attacks] －SAC又はTAC 

手順：連合軍の第１移動イムパルス中に移動を実施する前、各航空
機が河川上に置かれ、河川のその部分に架かる全ての橋梁は、その

完全なターンについて破壊されます。これは、連合軍とドイツ軍の

両方の移動に影響し、航空機カウンターはゲーム・ターンが完了し

た後になるまで取り去られません（河川の部分は、２つの河川合流

部分間又は１つの河川合流部と海上あるいは河川の終了部の間に及

ぶ）。もしも航空機がTACであると、そのような全ての河川へクス
がTAC航続範囲内でなければなりません。

効果：攻撃された河川の部分を越える鉄道移動は認められません。
第１移動イムパルス中、全ての非装甲ユニットは、河川を越えた最

初のへクスで停止しなければならず、第２移動イムパルスには制限

なしで河川を越えることができます（ただし、ZOCはこれらの同じ
河川を越えて伸びない）。両移動イムパルス中、攻撃された河川を越

えることを望む装甲ユニットは、河川を越える前に停止し、渡河チ

ャート（盤上に位置する）上でサイを振らなければなりません。渡

河の試みに失敗した装甲ユニットが移動を継続できると、異なる河

川ヘクスサイドを越える試みができます。

17.10.5 ドイツ軍補充攻撃 [Attacking German Replacements] －
SACのみ

効果：各航空機は、ドイツ軍の補充率を１ずつ減少させ、装甲補充
は失われる最初の要素です。

17.10.6 Uボート攻撃 [U-Boat Attack] －SACのみ

効果：天候のサイの目にかかわらず、もしも連合軍プレイヤーがこ
の任務に SAC を割当てないか、又はもしも連合軍の割り当てがド
イツ軍航空機によって無効にされたら、アメリカ軍はそのターンに

ついての補充値の半数を失います（端数は切り捨てる）。装甲補充は、

失われる最初の要素です。全６つのUボート基地が占領されたとき、
もはや SAC をこの任務に割当てる必要はなく、失われる補充はあ
りません。

17.10.7 V1発射基地攻撃 [V1 Site Attack] －SAC又はTAC 

効果：天候のサイの目にかかわらず、もしも連合軍プレイヤーがこ
の任務に SAC を割当てないか、又はもしも連合軍の割り当てがド
イツ軍航空機によって無効にされたら、イギリス軍はそのターンに

ついての補充値の半数を失います（端数は切り捨てる）。装甲補充は、

失われる最初の要素です。全６つのV1発射基地が占領されたとき、
もはや SAC をこの任務に割当てる必要はなく、失われる補充はあ
りません。

17.10.8 対航空任務 [Counter-Air Mission] －TACのみ

効果：各連合軍航空機は、１つのドイツ軍航空機をその地上支援任
務から無効にします（もしもドイツ軍が航空機をこの任務に割当て

たら）。もしもドイツ軍プレイヤーが、いかなる航空機も地上支援に

割当てなければ、対航空任務の連合軍航空機はそのターンについて

失われ、任務を変更できません。

例：１対６の比の戦闘を１つの航空機が支援すると、戦闘比を１
対３／１対４のコラムへ上昇させます（１対５の比は１対６の比
と同じコラムなので、１対５ではない）。

例：ドイツ軍の補充率は4(2)で、２つの連合軍航空機がこの任務
に就いています。ドイツ軍は2(0)の補充を獲得します。

例：(3)の補充率は(1)になります。
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17.10.9 絨毯爆撃 [Carpet Bombing]－SACのみ

 一ヶ月に最大一度の攻撃です。ドイツ軍航空機は、絨毯爆撃任務

を無効にできません。絨毯爆撃は、侵攻ターン中に使用できません。

絨毯爆撃は、地上支援任務と組み合わせて使用できませんが、空挺

降下と組み合わせて使用できます。絨毯爆撃任務上の航空機は、ル

ール 6.2の例外です。いかなる SAC航空機ユニットも、いずれか
の国籍のユニットも含め、このタイプの任務のために使用できます。

効果：連合軍プレイヤーは、第１戦闘イムパルス中の２対１以下の
１つの攻撃で、戦闘のサイの目に２を加えることができます。航空

機の任務が発生するへクスを示すため、絨毯爆撃マーカーが用意さ

れています。

18.1 各連合軍ユニットは、連合軍司令部ユニットへ５へクスまでの
補給線をたどれなければなりません。司令部ユニットは、敵 ZOC
内にいることができますが、ユニットと司令部との間の補給線は敵

ZOCを通過できません（敵の都市も通過不可）。順番に、他のユニ
ットを補給している各連合軍司令部ユニットは、友軍港湾又はマル

ベリーまで戻る支配下へクスの補給線（無制限の長さ）をたどれな

ければなりません。連合軍プレイヤーは、自軍支配下のへクスを表

示するため、連合軍支配マーカーを使用できます。港湾又はマルベ

リーは、敵 ZOC 内にいることができますが、司令部ユニットと港
湾又はマルベリーとの間の補給線は、敵ZOCを通過できません（敵
の都市も通過不可）。補給線は、橋梁が破壊されている場所で河川を

越えてたどることができます。第２イムパルスの終了時にこのよう

な補給線をたどることができない各ユニットは、１ステップを失い

ます。

18.2 港湾又はマルベリーは、その現行補給許容量に一致する数のユ
ニットのみを補給できます。司令部ユニットは、補給している各ユ

ニットのために、特定の港湾又はマルベリーまで補給線をたどれな

ければなりません。司令部ユニットまで補給線をたどれるユニット

の最大数は、司令部が補給線をたどれる全港湾とマルベリーの合計

補給許容量に一致します。

18.3 各ドイツ軍ユニットは、ドイツ軍司令部ユニットへ５へクスま
での補給線をたどれなければなりません。司令部ユニットは、敵

ZOC内にいることができますが、ユニットと司令部との間の補給線
は敵ZOCを通過できません（敵の都市も通過不可）。順番に、他の
ユニットを補給している各ドイツ軍司令部ユニットは、ドイツ又は

イタリア国内の友軍都市へ戻る支配下へクスの補給線（無制限の長

さ）をたどれなければなりません。都市は敵 ZOC 内にいることが
できますが、司令部ユニットと都市との間の補給線は、敵 ZOC を
通過できません（敵の都市も通過不可）。補給線は、橋梁が破壊され

ている場所で河川を越えてたどることができます。友軍補給フェイ

ズ中にこのような補給線をたどることができない各ユニットは、１

ステップを失います。

橋梁攻撃の例（17.10.4）
 連合軍プレイヤーは、橋梁攻撃任務上に５航空機を持ち、

表示されたごとく置かれます。

 爆撃機軍団 SACは、セーヌ川上で河川が海上に入る Aと
河川合流Bとの間に置かれます。
 第２TACは、セーヌ川上で河川合流Bと河川合流Cとの
間に置かれます。

 ２つの第９TACの１つは、セーヌ川上で河川合流Cと河川
合流Dとの間に置かれます。
 他方の第９TACは、マルヌ川上で河川合流Dと河川合流E
との間に置かれます。

 第８SACは、オワーズ川上で河川合流Bと河川の終了部F
との間に置かれます。

TACユニットの配置は、河川部分の全へクスがへクスP11
内のSHAEF HQのTAC航続範囲内に置かれているため合
法です。TAC ユニットは、第８SAC の代わりにオワーズ川
上に置くことができません。なぜならば、へクスY10がTAC
の航続範囲外だからです。

18．補給 [SUPPLY]
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18.4 都市と要塞内のユニット（連合軍とドイツ軍の両方）は、常に
補給下です。例外：連合軍ユニットは、ドイツ国内の都市で決して
自動的に補給下ではありません。

18.5 ドイツ又はイタリア国内のドイツ軍ユニットは、常に補給下で
す。ドイツ軍ユニットは、ゲームの開始時にマップ盤上のどこでも

補給下です。凍結状態のドイツ軍ユニットは、常に補給下です。

18.6 敵ユニットから５へクスを超えているドイツ軍ユニットは、も
しも友軍司令部又はドイツ国内のドイツ軍支配下都市へ（無制限の

長さの）補給線をたどれたら、常に補給下です。

18.7 ルール18.1と18.2の制限と要件に加えて、連合軍は補給許容
量マーカーの位置を基準に補給許容量チャート上に表示されたごと

く、補給許容量の現行レベルによって示された、ヨーロッパ内で補

給できるユニットの数によっても限定されます。補給許容量は、そ

の補給状態にかかわらず、大陸上のユニット数によって判定されま

す。注釈：もしも補給許容量が 40 を超過したら、プレイヤー諸氏
は紙片上で管理することができます。

18.7.1 侵攻ターン中、侵攻している全ての連合軍ユニットは、ター
ン全体について補給下と見なされます。一次侵攻ターンの連合軍プ

レイヤーの第２イムパルス終了時、補給許容量はマルベリーと第１

ターン中に占領された港湾の合計数値を加え、ヨーロッパ内に残っ

ている連合軍ユニットの合計数を差し引きます（例外については、
20.16と21.4を参照）。

18.7.2 続く全てのターンに、以下のごとく補給許容量が調整されま
す。：

A）ヨーロッパ内に上陸した各ユニットについて、１ずつを減少
させます。

B）ヨーロッパから除去又は取り去られた各ユニットについて、
１ずつ増加させます。

補給線の例（18.1、18.2）
 連合軍プレイヤーは第７軍管区に侵攻し、６ターン後の状況が上図

に表示されます。全てのユニットが補給下で、その補給許容量が17で
盤上に17ユニットを持つため、未使用の補給許容量は０です。
 アメリカ軍第101空挺師団（L8）は、降下したので補給許容量に対
してカウントしませんが、その補給線をBradley HQ（J10）までたど
っているので補給下です。８つのイギリス軍ユニットとアメリカ軍第

４歩兵（C9）は、その補給線をMontgomery HQ（G7）へたどってい
ます。残っているアメリカ軍ユニットは、その補給線を Bradley HQ
（J10）にたどっています。順番に、Montgomery HQは、補給してい

る 10ユニットを補給するため「12」マルベリー（D7）へ補給線をた
どることができます（他の９ユニットにプラスして自身）。Bradley HQ
は、補給している７つのユニットの２つを補給するため（他の６ユニ

ットにプラスして自身）マルベリーへ、３つのユニットを補給するた

めSt. Nazaire（C9）へ、２つのユニットを補給するためNantes(E10)
へ補給線をたどることができます。

Montgomery へ補給線をたどっているいくつかのユニットは、
Bradley へ補給線をたどることもでき、逆もまた同様であることに注
意してください。加えて、Montgomery はその補給線を St. Nazaire
とNantesへたどることができます。
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C）港湾が占領又は再占領されたとき、港湾の補給許容量の数だ
け（損傷のため、港湾の完全補給許容量未満の場合がある）増加

させます（例外について、20.16と21.4を参照）。

D）二次侵攻の第２イムパルス中に置かれた（もしも１つあると）
マルベリーの数値によって増加させます。

E）ドイツ軍によって港湾が占領されたとき、友軍港湾の補給許
容量の数（損傷のため、港湾の完全補給許容量未満の場合がある）

を減少させます。

F）ドイツ軍によってマルベリーが占領（破壊）されたとき、マ
ルベリーの数値（損傷のため、港湾の完全補給許容量未満の場合

がある）を減少させるか、又は天候によってマルベリーが損傷し

ているときはマルベリーの数値の半分を減少（端数切り捨て）さ

せます（９は４になる）。

18.7.3 補給許容量は、マルベリーと全ての支配下港湾の数値を加え、
ヨーロッパ内の連合軍ユニットの数を差し引くことにより、いつで

もチェックできます。もしも不一致が生じたら、直ちに補給許容量

を変更します。

18.7.4 連合軍プレイヤーは、決して任意に補給許容量をゼロ未満に
落すことができません。

18.7.5 もしも港湾又はマルベリーがドイツ軍によって損傷、破壊、
占領されるか、又はマルベリーが悪天候によって損傷して補給許容

量がゼロを下回ると、連合軍プレイヤーは次のターンに補給許容量

をゼロ以上に戻すために十分なユニットを（海上移動又は空輸によ

り）取り去らなければならず、さもなければ補給許容量を超過する

ユニット毎に１ステップを各ターンに失います（どのユニットを減

少させるかは、連合軍プレイヤーの選択）。

18.7.6 もしも連合軍プレイヤーのターン開始時に補給許容量がゼ
ロであると、相殺目的で同時に他のユニットを取り去らない限り、

連合軍プレイヤーはヨーロッパ内にいかなるユニットも上陸させる

ことができません。もしもユニットが第１イムパルスに除去される

か又は港湾が占領されて補給許容量がゼロを上回ると、第２イムパ

ルスに他のユニットを上陸させることができます。襲撃（空挺降下

ではない）は、この制限から除外されます。空輸は都市から都市へ

とマップ盤上で起り得ますが、イングランド又はアフリカから大陸

へは不可です。

18.7.7 もしも連合軍プレイヤーのターン開始時に補給許容量がゼ
ロ未満であると、たとえ連合軍プレイヤーがユニットを取り去る、

ユニットが除去される、補給許容量をゼロよりも上に持ってくるた

めに港湾を占領したとしても、そのターンにヨーロッパ内にユニッ

トを上陸させることはできません。襲撃（空挺降下ではない）は、

この制限から除外されます。もしもあるターンの開始時に補給許容

量がゼロ未満であると、そのターン中に二次侵攻を行うことができ

ません。空輸は都市から都市へとマップ盤上で起り得ますが、イン

グランド又はアフリカから大陸へは不可です。

18.7.8 連合軍プレイヤーが港湾を占領するとき毎に、その港湾が占
領前にドイツ軍によって損傷しているかどうか調べるため、直ちに

サイを振らなければなりません。「５」又は「６」のサイの目は、港

湾の補給許容量の半分を（端数切捨て）を減少させます。この損傷

は、占領した後のターンに開始して、もしも港湾が連合軍歩兵ユニ

ットによって占められていると、ターン毎に１ポイントの割合で修

理できます。これらの修理された補給許容量ポイントは、各ターン

の連合軍プレイヤーの第２イムパルス終了時に、補給許容量内に加

えます。港湾に残っている損傷量を表示するため、損傷マーカーを

使用します。

18.7.9 ユニットは、損傷状態の港湾内外へ海上移動を使用できます
（たとえ０の補給許容量を持つ港湾でさえ）。

18.7.10 もしも連合軍が、ドイツ軍によって占領された港湾を再占
領したら、再び18.7.1に概説された手順に従わなければなりません。
ただし、もしも最初に占領されたときに非損傷状態だったら、「３～

６」（「５～６」のかわりに）のサイの目でその港湾の補給許容量の

半分（端数切捨て）を減少させます。もしも港湾が最初の（又は以

前の）占領のときからの損傷を残して持ち、再び損傷したら、すで

に減少した補給許容量が半減します。もしも港湾が最初の（又は以

前に）占領のときに損傷したものの、二回目のときに非損傷状態で

あると、それでも港湾の減少した補給許容量が存在します。

18.7.11 ある港湾は、友軍ユニットがそこを占めるときに占領され
たと見なされます。それが奪取されたイムパルスに使用できます。

例外：（20.16と21.4を参照）。敵ZOC内でユニットによって占め
られていない連合軍の港湾又はマルベリーは、海上移動のために使

用できません。加えて、この状況が発生するとき、補給許容量はそ

の港湾又はマルベリーの現行補給許容量の数によって直ちに減少し

ます。ただし、ドイツ軍はそこをドイツ軍ユニットが占めるまでは、

港湾又はマルベリーを占領していません。もしもドイツ軍がそこを

占領する前に連合軍が港湾又はマルベリーを占めたら、失われた補

給許容量は直ちに回復します。損傷状態の港湾又はマルベリーは、

連合軍歩兵ユニットによって占められない限り修理できません。

18.7.12 補給許容量への調整は、直ちに行われます。例えば、もし
も連合軍ユニットが第１イムパルスに撃破されたら補給許容量を１

増加させ、失われたユニットを補充するため、第２イムパルスに別

の連合軍ユニットを上陸させることができます。同様に、ある港湾

が占領されたら直ちに、そのイムパルスにヨーロッパ内へユニット

を持ってくるため、この増加した補給許容量を使用できます。例
外：（20.16と21.4を参照）。

18.7.13 二次侵攻後のターンから開始して、連合軍ユニットは港湾
又はマルベリーに上陸する瞬間に補給下である場合にのみ、ヨーロ

ッパ内に上陸できます。

18.7.14 港湾、都市、マルベリーを占めているか、又はさもなけれ
ば補給をたどれない全ての連合軍ユニットは、補給許容量に対して

カウントします。

18.8 内陸港は、もしもそのようなへクスへの内陸通過路が敵 ZOC
によって妨害されていない場合にのみ、補給目的に使用できます

（ZOCは、この目的において河口を越えて伸びる）、アムステルダ
ム [Amsterdam] は、もしも連合軍支配下でへクスHH1、HH2、JJ1、
JJ2がドイツ軍ユニットから解放されていると、補給のために使用
できます。

注釈：港湾又はマルベリーの補給許容量の管理に使用できるよ
う、汎用数字マーカーが用意されています。

注釈：１の補給許容量を持つ港湾は０になりますが、次のターン
の終了時に修理できます。
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18.9 航空機任務、地形（河口を除く）、天候は、補給線に影響しま
せん。

19.1 各連合軍海上ユニットは、一次侵攻中に隠匿ドイツ軍ユニット
を明らかにする前で第１戦闘イムパルスの前に、いずれかの全海上

へクス内に置かれなければなりません。

19.2 海上ユニットは、スタッキング制限を持ちません。

19.3 各海上ユニットは、各ターンの第１戦闘イムパルスの前に、他
のいずれかの全海上へクスへ移動させることができます。

19.4 各海上ユニット上の数字は、射程内のいずれかの攻撃に加える
ことができます。各ユニットは、ターン毎に１つの攻撃のみを支援

できますが（どちらかのイムパルスに）、同じ攻撃に複数のユニット

を加えることができます。海上ユニットは、ドイツ軍プレイヤーの

ターン中に使用できません。

19.5 海上ユニットは、例え任意であっても、決して損失を受けませ
ん。これらは単独で攻撃できず、又はいかなる方法によっても攻撃

されません。

19.6 海上ユニットは、２へクスの射程を持ちます。射程は目標へク
スを含めますが、海上ユニットが存在するへクスは含めません。防

御ユニットが複数へクスを占める攻撃に海上ユニットが使用される

ときは、そのような全てのへクスが海上ユニットの射程内でなけれ

ばなりません。

19.7 海上ユニットは、へクスGG1の北に置けません。ただし、海
上ユニットは、たとえへクスが存在しなくても、侵攻可能へクスの

隣に置くことができます。これを可能とするため、プレイヤー諸氏

はこのような状況にあるへクスの列を想像しなければなりません。

19.8 海上ユニットは、二次侵攻後の３番目のターン又は９月Ⅰター
ンの開始時に永久に撤退します。

19.9 海上ユニットは、天候が嵐のターンのときに移動又は戦闘に使
用できません。

19.10 海上ユニットによる戦闘支援は、ルール 6.2の例外です。い
かなる海上ユニットも、戦闘に含まれるいかなる国籍のユニットも

支援できます。

20.1 空挺部隊は、晴天の天候ターンにのみ降下できます。

20.2 連合軍空挺部隊が降下するためには、イングランド又はアフリ
カ内でターンを開始しなければなりません。連合軍空挺部隊の範囲

は、TACの航続範囲と同じです。アフリカ内の空挺部隊は、その補
給を地中海沿岸のいずれかの港湾へたどっているいずれかのHQの
TAC航続範囲内、又は地中海沿岸上のいずれかの侵攻へクスから３
へクス以内に降下できます。イングランド内の空挺部隊は、その補

給を地中海沿岸上の港湾以外のいずれかの港湾へたどっているHQ
のTAC航続範囲内、TAC航続半径内のどこか、地中海沿岸上の侵
攻可能へクス以外のいずれかの侵攻可能へクスから３へクス以内に

降下できます。注釈：一次侵攻の連合軍ターン中、空挺部隊はTAC
航続半径内又はいずれかの侵攻可能へクスから３へクス以内にのみ、

上記の地勢的限度内で降下できます。

20.3 ドイツ軍空挺部隊が降下するためには、敵ZOC内にないドイ
ツ国内の都市でターンを開始しなければなりません。その範囲は、

ドイツ軍TACの航続範囲と同じです。

20.4 連合軍は、ゲーム毎に空挺降下を５回実施できます。一度に３
ユニットまで降下でき、個々のユニットは３へクス以内に降下しま

す（最大７へクスに展開する）。同じへクス内に複数のユニットが降

下できます（ただし、全てが空挺降下表上でサイを振らなければな

らない）。３つ未満の空挺部隊ユニットが降下したとしても、ゲーム

毎に５回の連合軍最大に対して１回の空挺降下としてカウントしま

す。連合軍プレイヤーは、ターン毎に複数の空挺降下を行うことは

できません。

20.5 ドイツ軍は、ゲーム毎に２回空挺降下を実施できますが、各回
に１つのみの空挺部隊ユニットです。ドイツ軍プレイヤーは、ター

ン毎に複数の空挺降下を行うことができません。

20.6 降下するプレイヤーのターン中、空挺部隊はそれらが占めるへ
クスを除いて ZOC を持たず、降下ターンについてのみ自動的に補
給下です。空挺部隊は、敵ユニットの上に着地するときを除き、常

時スタッキング制限を遵守しなければなりません。敵ユニットの上

に着地する場合、両プレイヤーがへクス内に合法スタックを持つこ

とができます。

20.7 空挺部隊は、第１移動イムパルス中に降下しなければならず、
戦闘の結果を除いてそのイムパルスに移動できません。備忘のため、

これらのユニット上に「移動不可」[Can’t Move] マーカーを置くこ
とができます。これらは、第２移動イムパルス中に移動できます。

両イムパルス中、これらは自身がいるへクス内に ZOC を持つ全て
の隣接ユニットを攻撃しなければなりません。これらは、侵攻して

いるユニットと共に組み合わせて攻撃できます。例外：（20.8 を参
照）。

20.8 空挺部隊は、敵ユニットの上に降下できますが、これらのユニ
ットと闘わなければなりません。ただし、この場合、隣接へクス内

のいかなるユニットとも闘わず、闘うことができません。もしも降

例：ブレーメン [Bremen] は、もしも以下のへクスのいずれかを
ドイツ軍ユニットが占めていたら、補給目的に使用できませ
ん。：PP2、PP3、QQ2、QQ3、そしてもちろんQQ4。

19．海上ユニット [NAVAL UNITS]

例：T4 内の海上ユニットは、以下のいずれのへクスも攻撃でき
ます。：R5、S6、T5、U6、V5、V4。

例：海上ユニットは、A2と A3に隣接する想像上の盤外ヘクス
内に置くことができます。

20．空挺部隊 [PARATROOPERS]
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下へクス内の敵ユニットが除去又は退却しなければ、代わりに空挺

部隊が除去されます。これらは退却できません。これらは、侵攻し

ているユニットと組み合わせて攻撃できます。空挺部隊が敵ユニッ

トの上に着地した場合、この戦闘は他のいかなる戦闘も解決される

前に解決しなければなりません。空挺部隊は、全ての防御側がへク

スから取り去られるまで、着地したへクスを支配しません。

20.9 空挺部隊は、他の全ての移動の前に降下し、地上支援の割当て
前に空挺部隊降下表上で降下結果が判定されます。ドイツ国内に着

地している連合軍空挺部隊は、降下へクス内の実際の地形にかかわ

らず、空挺部隊降下表の非平地*コラムを使用します。連合軍ユニッ
トに隣接する、カラの要塞内に着地しているドイツ軍空挺部隊は、

たとえ生き残ったユニットが要塞ルールのために連合軍ユニットを

攻撃する必要がなくても、敵 ZOC 内に着地していると見なされま
す。

20.10 連合軍プレイヤーは、晴天天候中のターン毎に１つの空挺部
隊ユニット（又はグライダー・ユニット）を、マップ盤上のいずれ

かの支配下都市（イングランドとアフリカを含む）から他のいずれ

かの支配下都市（イムパルスの開始時に支配下として定義される）

へ空輸できます。ユニットは、敵 ZOC 内にある都市の内外へ空輸
できません。空輸は、どちらかの移動イムパルス中に実行できます

が、ユニットは支配下都市内でターンを開始しなければならず、そ

のターンに移動してはなりません。もしも空輸によってヨーロッパ

内にもたらされたら、ユニットは補給許容量の限度に対してカウン

トします。

20.11 ドイツ軍プレイヤーは、20.10 と同じ手順を使用して、ゲー
ム毎に２つの空挺部隊ユニットを空輸できますが、いずれかの１タ

ーンに１ユニットのみです。ユニットは、敵ZOC内にある都市（又
は敵ユニットが隣接する要塞）の内外へ空輸できません。

20.12 連合軍空挺部隊は、ルール9に従って軍管区内で凍結状態の
ドイツ軍ユニットの解放を誘発します。

20.13 グライダー・ユニットは、全ての面で空挺部隊ユニットとし
て機能します。イギリス第 52 グライダー師団は、山岳ユニットで
もあります。

20.14 空挺部隊ユニットは、通常の歩兵として機能します。侵攻中
に侵攻しているユニットに隣接して着地している連合軍空挺部隊は、

侵攻ユニット又は空挺降下ユニットとして指定しなければなりませ

ん。もしも空挺降下ユニットであると、これはゲーム毎に５回認め

られる連合軍空挺降下の一回としてカウントされます。侵攻ターン

中、空挺降下部隊は、侵攻している他のユニットを含むへクス上に

空挺降下できません。侵攻ターンの第１移動イムパルス中に、侵攻

しているユニットと共にスタックした空挺部隊は、通常の歩兵ユニ

ットとして機能していると見なされ、侵攻ターン中の最高２個スタ

ッキング限度を遵守しなければなりません。

20.15 連合軍空挺部隊は、それらが空挺降下しているという条件で、
侵攻許容量の限度に対してカウントしません。もしも通常のユニッ

トとして上陸したら、侵攻許容量と同様に補給許容量に対してカウ

ントします。もしも撃破されるかヨーロッパから撤退したら、その

空挺部隊が通常のユニットとしてゲームに登場した場合にのみ補給

許容量が影響を受け、もしも空挺降下していたら、補給許容量は影

響を受けません。プレイヤー諸氏は、必要であれば、紙片上でこの

ようなユニットを管理することができます。

20.16 もしも空挺部隊が港湾を占領したら、次のターンに他のユニ
ットがそこへ上陸できます。これは、ルール18.7.11と18.7.2の例
外です。連合軍プレイヤーは、その占領後のターンになるまで、こ

のような港湾の補給許容量を使用できません。

20.17 連合軍プレイヤーは、同じゲーム・ターンに空挺降下と空輸
の両方を実行できますが、１ターンに３ユニットまでが航空によっ

て移動できます。同様に、ドイツ軍プレイヤーは、ターン毎に航空

によって１ユニットのみ移動できます。

21.1 コマンドとレインジャーは、決して非補給下
にならず、決して連合軍の補給許容量に対してカ

ウントしません。もしもコマンド又はレインジャーが撃破されるか

又はヨーロッパから撤退しても、補給許容量は影響を受けません。

21.2 襲撃を実施しているコマンドとレインジャーは、そのターンを
イングランド又はアフリカで開始しなければなりません。これらの

ユニットは、いずれかのターンのどちらかの移動イムパルスに、グ

ループとして又は単独で、内陸港を含むいずれかの侵攻可能へクス

を襲撃できます（12.5 のルール内で）。ただし、ゲーム毎に、２回
のみこのような襲撃が認められます。もしも集団であると、全ての

ユニットは同じ、又は隣接へクス、又は連続する青い矢印で連結す

るへクス内へ上陸しなければなりません。襲撃は、海上移動又は侵

攻許容量に対してカウントしません。コマンドとレインジャーは、

上陸したイムパルスに移動できません。備忘のため、これらのユニ

ット上に「移動不可」[Can’t Move] マーカーを置くことができます。

21.3 コマンドとレインジャーは、一緒に攻撃できます。これはルー
ル 6.2の例外で、コマンドとレインジャーが他のタイプのユニット
と組み合わせて攻撃しているときでさえ適用します。

21.4 もしもこれらのユニットが港湾を占領したら、他のユニットは
次のターンにそこへ上陸できます。これは、ルール18.7.11と18.7.12
の例外です。連合軍プレイヤーは、その占領後のターンになるまで、

このような港湾の補給許容量を使用できません。

21.5 コマンドとレインジャー自体により、ルール 9 に従って軍管
区内で凍結状態のドイツ軍ユニットの解放を誘発します。

21.6 コマンドとレインジャーは、たとえ侵攻ターン中に歩兵ユニッ
トとして機能しているときでも、それらが占めるへクスを除きZOC
を持ちません。これらは、自由にスタックできます。これらはZOC
を持たないため、ドイツ軍ユニットは随伴ユニットを持たないコマ

ンドとレインジャーを攻撃する必要がありません。

21.7 コマンドとレインジャーは、通常の歩兵として機能できます。
侵攻中に侵攻しているユニットに隣接して（又は同じへクスに）上

陸しているコマンドとレインジャーは、侵攻ユニット又は襲撃ユニ

ットなのかを指定しなければなりません。もしも侵攻していると、

侵攻許容量に対してカウントしますが、ゲーム毎の２回の襲撃限度

に対してカウントしません。もしも侵攻していると、これらは侵攻

ターン中にスタッキング制限を遵守しなければなりませんが、次の

ターンから開始して自由にスタックできます。もしも襲撃している

と、これらはルール12.7の例外です。

21．コマンドとレインジャー [COMMANDOES AND RANGERS]
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21.8 襲撃中の移動は、イングランド又はアフリカ内でターンを開始
するユニットを扱っている海上移動のルールによって制限されます。

例えば、アフリカ内のユニットは、地中海沿岸上にのみ上陸できま

す。

21.9 コマンドとレインジャーは、それらが上陸したターンであって
も、それらに ZOC を及ぼす全ての隣接敵ユニットを攻撃しなけれ
ばなりません。襲撃しているユニットは、侵攻しているユニットと

組み合わせて攻撃できます。コマンドとレインジャーは、敵が占め

るへクス内へ上陸できません。例外：（21.11を参照）。

21.10 襲撃は、天候が嵐のときに行うことができません。

21.11 もしも襲撃しているユニットが、一次侵攻中に隠匿ドイツ軍
ユニットの上に上陸したら、これらのユニットと闘わなければなり

ません。ただし、この場合、隣接へクス内のいかなるユニットとも

闘わず、闘うことができません。もしも襲撃されたへクス内の敵ユ

ニットが除去されないか又は退却しなければ、襲撃しているユニッ

トは代わりに除去され、退却できません。

22.1 沿岸防衛ユニットは、ゼロの移動値でゲーム
を開始し、侵攻可能な海岸へクス内にセットアッ

プしなければなりません。沿岸防衛ユニットは、

内陸港内にセットアップできません。

22.2 もしもドイツ軍プレイヤーがこのようなユニットを移動させ
たら、これらは裏返されて通常の歩兵ユニットになります。いった

ん裏返されたら、決して沿岸防衛面に戻ることができません（たと

え補充を受けても）。もしも撃破されたら、歩兵面で補充できます。

裏返されたユニットは、同じイムパルス中に移動できます（鉄道で

さえも）。

22.3 もしも沿岸防衛ユニットが退却することを強制されたら、自動
的にその歩兵面に裏返されます。ただし、もしも沿岸防衛ユニット

が戦闘損失を受けたら除去されます（沿岸防衛ユニットはステップ

減少を持たず、ステップ損失を満たすためにその歩兵面に裏返すこ

とができません）。

 ドイツ軍訓練師団は、OB に従って正規師団に変換される１ステ
ップ・ユニットです。単に、それらを指定されたターンに裏返しま

す。撃破された訓練師団は、補充を受けることができますが、その

変換ターンの後のみです。

24.1 ゲームの最初のターンに、連合軍プレイヤー
は自動的に使用可能な１つのフランス人パルチザン

を持ち、鉄道を切断してドイツ軍の移動と補給を妨

害できます。その後、連合軍プレイヤーは、自軍補

充フェイズ中にサイを１つ振ります。５又は６のサ

イの目で、使用可能な１つのフランス人パルチザン

・カウンターを持ちます。

24.2 パルチザン・ユニットは、ドイツ又はイタリア国内でなく、敵
ZOC内でなく、SSユニットから５へクス以内でない非都市の鉄道
へクス内に置かなければなりません。ユニットは、使用可能な各タ

ーンの連合軍第２移動イムパルス中に置くことができます。

24.3 パルチザンは、それらが占めるへクスを除きZOCを持ちませ
ん。鉄道によって移動しているユニットはパルチザン・へクスに進

入できず、補給はそのようなへクスを通してたどることができませ

ん。ユニットは、このへクスに進入した瞬間に停止し、それを通過

して退却できません。ドイツ軍ユニットは、パルチザンを含んでい

るへクスから攻撃しているときに、いかなる方法によっても影響を

受けません。

24.4 パルチザンは、永久に除去され得ません。ドイツ軍第２移動イ
ムパルスの終了時、マップ盤上からパルチザンを取り去ります。

25.1 国民突撃隊ユニットは、いずれかの連合軍ユニットがドイツ国
内の都市から３へクス以内に接近したとき、自動的に（しかも直ち

に）その都市内に出現します。これらは、都市毎に一度のみ出現で

き、同時にゲーム内に８つを超えて存在できません。大部分の場合、

すでに国民突撃隊が出現している都市は明らかですが、そのような

都市を明らかにするため国民突撃隊出現済 [Volkssturm Appeared] 
マーカーを使用できます。

25.2 もしも空挺部隊がドイツ国内の都市に降下したら、国民突撃隊
ユニットが出現し、そのイムパルス中に空挺部隊は国民突撃隊ユニ

ットを攻撃しなければなりません。

25.3 国民突撃隊ユニットは、たとえこれがへクスを超過スタックに
させても出現しますが、そのへクスは次のドイツ軍移動イムパルス

の終了時までにスタッキング制限を遵守しなければなりません。

25.4 国民突撃隊ユニットは、連合軍ユニットがドイツ国内都市（国
民突撃隊ユニットが出現していない）から３へクス以内に移動した

ときに拘置できず、このときに都市が連合軍支配下でない限り、も

しも使用可能であれば出現しなければなりません。

22．沿岸防衛ユニット [COASTAL DEFENSE UNITS]

23．訓練師団 [TRAINING DIVISIONS]

例：９月Ⅰターン（6）、ドイツ軍第 159 訓練師団は、裏返され
て第159歩兵師団になります。

24．パルチザン [PARTISANS]

25．国民突撃隊 [VOLKSSTURM]
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26.1 両プレイヤーは、そのターンに増援を受け取るか又は特別な指
示があるかどうか判定するためにターン記録欄を調べます。もしも

そのターンについてのターン記録欄上の自軍ボックスに照会番号を

含むと、その到着計画ディスプレイを調べ、そのゲーム・ターンに

使用可能な増援に一致する照会番号を見つけます。

26.2 増援は、第１移動イムパルス中のいかなるときにも盤上に置く
ことができます。

26.3 連合軍の増援は、海上移動を使用でき（天候の制限内で）、ド
イツ軍の増援はその到着のターンに鉄道移動を使用できます。さも

なければ、連合軍の増援はイングランド又はアフリカへ、並びにド

イツ軍の増援はドイツ国内で敵 ZOC 内にないいずれかのドイツ軍
支配下都市内に置かれます。初期配置へクスは、登場しているユニ

ットの許容移動力に対してカウントせず、ユニットはその全許容移

動力で移動できます。

26.4 ドイツ軍侵攻対応部隊の一部として指定されたユニットは、最
初のターンにゲームに登場します。

26.5 連合軍の到着計画ディスプレイ上にパリ守備隊として指定さ
れた３つのフランス軍ユニットは、パリ [Paris] が連合軍ユニット
によって占領された後のターンにゲームに登場しますが、決して８

月Ⅰターンの前であってはなりません。これらは、パリに出現しま

す。これらは、連合軍の補給許容量に対してカウントします。

26.6 盤上への増援の登場は、所有しているプレイヤーが望む限り、
遅延させることができます（ユニットは、盤外に保持される）。連合

軍ユニットは、その到着のターンにイングランド又はアフリカ内に

置かなければなりません。

26.7 OBがユニットの撤退を要求するとき、これらのユニットは所
有しているプレイヤーのターン開始時に、マップ盤からゲーム外に

撤退させられます。非補給下でない限り、ユニットはマップから単

に取り去られます。非補給下である場合、代替ユニットを撤退させ

なければなりません。撤退したユニットは、補充を受けられません。

26.8 もしも撤退するユニットが減少戦力であると、そのように取り
去られます。もしも撤退するユニットが撃破されていたら、代わり

に同じタイプで戦闘値の代替ユニットが取り去られ、OB によって
要求されない限り決して補充できません。もしも正確な代替ユニッ

トが使用可能でなければ、同じタイプのユニットで異なる戦闘値が

変わりに取り去られ、これに失敗したら、最も近い（しかも高い）

戦闘値を持つ異なるタイプのユニットが取り去られます。もしも撤

退するユニットが非補給下であると、それはマップ上に留まり、上

記の手順に従って代替ユニットが取り去られます。ユニットは、全
ての面と機能が変換されます。

26.9 撤退するユニットは、OBチャート上に維持されなければなら
ず、撃破されたユニットと分けて置かれます。撃破されたユニット

は、ルール27.8に従って補充され得ます。もしもユニットが減少戦
力で撤退し、OB に従って復帰することが計画されていたら、減少
戦力で戻されます。

26.10 もしも撤退したユニットが装甲予備内にあり、予備がいまだ
に盤外にあると、これらは予備から取り去られて撤退したと見なさ

れます。

27.1 両プレイヤーは、自軍補充フェイズに補充チャートに従って補
充を受け取ります。最初の数字は、その月の各月に使用可能な補充

の合計数です。二番目の数字は、この数のどれだけが装甲補充であ

るのかを示します。装甲補充は、ルール27.10の限度内でいかなる
装甲ユニットにも使用できます。

27.2 ゲームの最初のターンに使用可能な補充はありません。

27.3 補充は、蓄積できます。補充記録欄上で補充マーカーを使用し
ます。注釈：もしも 52 補充を超えて蓄積されたら、プレイヤー諸
氏はこれを紙片上で管理できます。

27.4 両陣営についての補充は、航空任務によって減少し得ます。補
充が失われるとき、装甲補充が最初に失われるそれです。蓄積され

た補充は、失われません。

27.5 装甲補充は歩兵補充として使用できますが、歩兵補充は装甲補
充として使用できません。

27.6 補充は、鉄道又は海上移動許容量に対してカウントしません。
天候は、どちらのプレイヤーが受け取る又は使用する補充の能力に

も影響しません。

27.7 ユニットは、以下の条件を満たすことによってのみ、補充を受
け取ることができます。：

 ・ユニットは、敵ZOC（又は敵ユニットが隣接する要塞へクス）
を占めていてはならず：

 ・ユニットが無制限な長さの補給線を、友軍港湾又はマルベリー

（連合軍プレイヤー）へ、又はドイツあるいはイタリア国内（ド

イツ軍プレイヤー）の友軍都市へたどることができ、

 ・ユニットは、いったん補充を受け取ったターンに移動を実施で

きません。備忘のため、これらのユニット上に「移動不可」[Can’t 
Move] マーカーを置くことができます。

27.8 撃破されたユニットは、１補充値の追加コストで補充できます。
もしもユニットが２ステップ・ユニットであると、３補充値がかか

ることになります。１ステップ・ユニットは２補充値がかかること

25．増援 [REINFORCEMENTS]

27．補充 [REPLACEMENTS]
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になり、２ステップ・ユニットは減少戦力のみまで再建されること

になります。補充された撃破ユニットは、いったんマップ上に置か

れたら次のターンになるまで移動できないことを除き、通常の増援

と同様にゲームに登場します（連合軍ユニットは、イングランド又

はアフリカのどちらかに置かれる）。撃破ユニットは、１ターンで復

活させることができ、待つ必要はなく、ターン毎に１補充値のみを

受ける必要はありません。

27.9 連合軍の空挺部隊、コマンド、レインジャーは、その特殊補充
値が使用可能なときにのみ補充できます。特殊補充は、他のユニッ

トのために使用できません。ドイツ軍空挺部隊ユニットは、通常の

歩兵補充の一環として補充できます。デッド・パイルから復活する

撃破されたドイツ軍空挺部隊ユニットは、空挺降下能力を持ちませ

ん。ただし、これらは空輸できます。

27.10 Flak、保安、砲兵、グライダー、沿岸防衛ユニット（沿岸防
衛の歩兵面は補充できる）、司令部、司令部部隊、国民突撃隊ユニッ

ト、訓練師団（通常面は補充できる）、突撃砲は、決して補充できま

せん。

27.11 イギリス第79機甲師団は、もしも完全戦力に増強されたら、
OB 上に表示されるごとく３つの個別ユニットに分割できます。こ
れらのユニットは補充できませんが、ターンの開始時に補給下で敵

ZOC内になければ、再統合できます。再編された第79師団は再編
のターンに移動できません。もしも分割されたときに従属ユニット

の１つが除去されたら、第79師団は決して再編できません。第79
師団は、もしも全ての従属ユニットを収容するために十分な超過補

給許容量がある場合にのみ分割でき、分割しているときに各従属ユ

ニットは補給許容量に対して１ユニットとしてカウントされます。

27.12 アメリカ軍は、６個の増強戦力歩兵師団を創設できます。6-4
歩兵師団に１補充値を加えることで、ユニットは8-4になります。
これは、２ステップ損失しても撃破されません。マップ盤上に 8-4
カウンターを、6-4カウンターをOB上の適切なボックス内に置き
ます。もしも 8-4が１戦闘損失を受けたら、6-4に置き換えます。
注釈：一次侵攻が行われる前に、３個までの増強戦力歩兵師団を創

設できます。連合軍プレイヤーは、創設する各増強戦力師団につい

て、他のアメリカ軍6-4歩兵師団を１減少させなければならず、こ
れらの師団は補充で再建できます（たとえ侵攻ターンであっても、

減少戦力で使用できる）。いったん増強戦力師団が１ステップ損失を

受けたら、決して再び創設できません（8-4 カウンターは、ゲーム
から永久に取り去られる）。

27.13 ドイツ軍プレイヤーは、８つの司令部（HQ）部隊ユニット
を持ちます。適切なタイプ（歩兵ユニットについては歩兵又は装甲

ユニットについては装甲）の１補充値とこれらのユニットの１つを

使用することで、撃破ユニットを完全戦力で補充できます。HQ部

隊ユニットと補充値を取り去り、新たなユニットを盤上のHQユニ
ットがあった場所に置きます。新たに置かれたユニットは、そのタ

ーンについて移動できません（備忘のため「移動不可 [Can’t Move]」
マーカーを置きます。HQユニットが以下の条件を満たす限り、い
かなるユニットもこの方法で置き換えることができます。：

 ・HQ部隊ユニットは、敵ZOC（又は敵ユニットが隣接する要塞
へクス）を占めることができません。しかも

 ・HQ部隊ユニットは、ドイツ又はイタリア国内の友軍都市まで
無制限の長さの補給線をたどれなければなりません。

 もしも第15軍管区内で凍結状態の第136HQ部隊師団が、撃破ユ
ニットの補充のために使用されたら、補充されたユニットは凍結状

態です。

27.14 フランス軍ユニットと小国連合軍ユニットは、決して補充で
きません。

28.1 11 月Ⅰドイツ軍第１イムパルスの開始時、ドイツ軍プレイヤ
ーは OB上に表示された７個装甲師団と第 101SS装甲大隊を取り
去らなければなりません。単にこれらをマップから取り去り、OB
上の装甲予備待機ボックス内に置きます。これらは、もしも敵ZOC
内にあっても取り去ることができますが、非補給下であると不可で

す。もしもユニットが撃破されたか又は非補給下であると、代替を

取り去ることができます。代替ユニットは、最も近い（しかも高い）

戦闘値を持つ装甲ユニットでなければならず、非装甲ユニットは不

可です。もしも使用可能な装甲ユニットがなければ、代替は取り去

られません。

28.2 盤外にある間、これらのユニットは補充を受け取る資格を持ち
ます。

28.3 ドイツ軍12月Ⅰプレイヤー・ターンの補充フェイズ中、ドイ
ツ軍プレイヤーは、以下のいずれかを行うことができます。：

A）装甲予備内の全ユニットを完全戦力に戻し、撃破された全装甲
師団（全装甲ユニットではない）と、いかなる規模の SS装甲ユニ
ットも完全戦力で予備に加え、自軍の蓄積された装甲補充と未来の

装甲補充をゲームの残りについて放棄します。

又は

B）通常の方法でユニットの補充を継続し、自軍予備ユニットをそ
のまま維持します。

28．装甲予備 [PANZER RESERVE]

例：4(2)の補充率は4(0)になります。
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28.4 どちらの選択肢を選ぶかにかかわらず、ドイツ軍プレイヤーは
装甲予備の全ユニットを、12月、１月、２月のいずれかのターン（ど
ちらかの移動イムパルス）中にゲーム内に戻すことができます。こ

れらは、敵ZOC内になく、敵ZOCによって妨害されないへクスの
ラインをマップ東端までたどることができる、ドイツ国内のいずれ

かのドイツ軍支配下都市又は複数都市内に置くことができます。こ

れらは、いったん置かれたら通常に移動できます。これらは、置か

れるときにスタッキング限度を超過できますが、そのイムパルスの

移動終了時に正さなければなりません。これらは、連合軍支配下の

都市内に置くことができません。

28.5 潜在的なアルデンヌ攻勢の準備で、以下の変更がドイツ軍装甲
予備に行われます。：1SS 8-7を1SS 9-7に置き換え、Lehr 9-7を
Lehr 8-6に置き換えます。プレイからティーガー第101SS 3-5が永
久に撤退します。もしも代替ユニットが撤退していたら、これらの

変更は１SS又はLehrがプレイに復帰するいずれかのときに発生し
ます。

29.1 連合軍プレイヤーは、２つのマルベリー・ユニットを持ちま
す。：12の補給許容量を持つ１つと９の補給許容量を持つ１つです。

29.2 １つは、各侵攻の第２イムパルス終了時に盤上に置かれなけれ
ばなりません。もしも一次侵攻のみであると、１つのみが使用され

ます。

29.3 マルベリーは、敵ZOC内に置かれることができますが、敵が
占めるへクス内は不可です。

29.4 もしもドイツ軍ユニットがマルベリー・へクス内へ移動又は通
過したら、そのマルベリーは破壊されて補充できません。連合軍の

補給許容量は、直ちにマルベリーの数値だけ減少します。

29.5 嵐のターンに、ヨーロッパ内のマルベリーは損傷するかも知れ
ません。連合軍の第１移動イムパルスの前に、各マルベリーについ

てサイを１つ振ります。５～６の目で、マルベリーの補給許容量の

半分（端数切捨て）を減少させます。この損傷は、もしもマルベリ

ーが友軍歩兵ユニットによって占められていたら、ターン後に開始

して損傷した港湾と同じ方法で修理できます。

29.6 マルベリーは、攻撃又は防御値を持ちません。

30.1 連合軍プレイヤーが勝利するためには、パリ [Paris] とブリュ
ッセル [Bruxelles] にプラスして、ドイツ国内の５つの大都市（赤い
星を持つ都市）のいずれか４つ又はドイツ国内の 15 の都市（ジェ
ノヴァ [Genova] とトリノ [Torino] は、この合計に含めることがで
きる）を支配しなければなりません。これらの１つの条件が満たさ

れたらゲームは直ちに終了し、更なるプレイは発生しません。ドイ

ツ軍プレイヤーは、ゲームの終了までに連合軍の勝利条件を妨げ、

ドイツ国内の３つの大都市を保持することで勝利します。その他の

結果は引き分けです。ゲームの最終ターンは、３月Ⅰです。

30.2 連合軍は、もしも連合軍ユニットが都市を最後に占めるか又は
通過していたらその都市を支配します。もしも都市が敵 ZOC 内に
あると、連合軍ユニットが都市を占める場合にのみ支配されます。

Uボート基地とV１発射基地の占領は、要塞の破壊と同様です。い
ったん連合軍ユニットがこのようなへクス内へ移動したら、基地又

は発射基地は破壊されます。これは復活できません。敵が占めるへ

クス内に着地した空挺部隊は、そのへクスを支配、破壊、占領する

ために、全ての敵ユニットを除去又は退却させなければなりません

（しかも、少なくとも１つの空挺部隊ユニットが生き残らなければ

ならない）。へクスの支配は、都市の支配と同じ方法で判定されます。

 たとえ複雑さを加えることになっても、更なるリアリズムの考察

のため、以下のルールを提供します。キャンペーン・ゲームと多く

のシナリオは、すでにプレイヤー諸氏の類似した能力間でバランス

されていることに注意してください。選択ルールのベストの使用は、

ゲームに多様性を加えるか又は競技者間の練度差をバランスさせる

ために１つ以上を用いることです。

31.1 ドイツ軍空挺部隊の能力 [German Paradrop Capability] 
 ルフトヴァッフェは、戦争のこの段階において

実際の空挺降下を行うことが要求され、訓練と機

材を維持していたと仮定されています。更なる現

実的なアプローチとして、連隊規模の落下傘ユニ

ットのみが空挺降下又は空輸できますが、いった

ん除去されてプレイに復帰したら、この能力を失います。

31.2 ドイツ軍のSSユニット [German SS Units] 
 慣例上、SS 装甲ユニットは、他のユニットに優先して復活しま
した。これを反映するため、可能なときはいつでも、破壊又は減少

状態の他の装甲ユニットが補充を受け取れる前に、撃破された SS
装甲ユニットは少なくとも減少戦力で再建されなければなりません。

31.3 蓄積されたドイツ軍補充への攻撃
[Attacking Accumulated german Replacements] 

 ドイツ軍の補充攻撃任務上の連合軍航空機は、そのターンのドイ

ツ軍の補充を減少させるために継続します。いったんそのターンに

ついての全ドイツ軍補充が除去されたら、この任務に割当てられた

超過の連合軍航空機は、蓄積されたドイツ軍の補充を減少させるこ

とができます。各超過した連合軍航空機について、サイを１つ振り

ます。：１～３で蓄積された１装甲補充を減少させ、４で蓄積された

１歩兵補充を減少させ、５又は６で効果なしです。

29．マルベリー [MULBERRIES]

30．勝利条件 [VICTORY CONDITIONS]

31．選択ルール [OPTIONAL RULES]
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31.4 大隊のスタッキング [Battalion Stacking] 
 いくつかの例外を除き、へクス毎の最大スタッキングは地形に依

存して３ユニットです。これは主に編成、統率、兵站の限度をあら

わします。戦争のこの段階で、少なくともドイツ軍の三分の二は熟

練者でした。これをより良く反映するため、全ての大隊規模ユニッ

トはフリーでスタックできます。

31.5 ジャージー島 [The Isle of Jersey] 

 ジャージー島はへクス I4に存在し、第７軍管区の一部と見なされ
ます。島は平地地形と見なされ、ドイツ軍ユニットはこのへクス内

にセットアップできます。連合軍は、もしもJ3又はJ4も侵攻した
ら、侵攻目的においてこのへクスを連続するラインの一部と見なす

ことができます。ドイツ軍ユニットは、H5、J3、J4からジャージ
ー島へ移動でき、逆もまた同様です。この移動を実行するユニット

は、そのイムパルスに別の方法で移動できません。連合軍ユニット

は、侵攻、襲撃、空挺降下中を除き、島の上へ移動できません。島

上の連合軍ユニットは、島を離れるために海上移動を使用しなけれ

ばなりません。へクスは、この目的において友軍港湾と見なされま

す。いったん島が連合軍の支配下になると、ドイツ軍ユニットはゲ

ームの残りについて島の上へ移動できません。連合軍は、もしもジ

ャージ島がドイツ軍の支配下であると、そこから２へクス以内にマ

ルベリーを置くことができません。戦闘中に島から退却することを

強制されたユニットは、除去されたと見なされます。

31.6 デコイ・マーカー [Decoy Markers] 
 ドイツ国内の個別ユニットは、デコイ・マーカ

ーによって隠蔽することができ、ゲーム内に用意

されたデコイ・マーカーの数によって限定されま

す。目的は、そのタイプと戦力を隠すことです。

これらのユニットは、その通常移動率でドイツ国

内を移動できます。デコイ・マーカーによって隠蔽されたドイツ軍

ユニットは、いったんドイツ国外へ移動するか又は連合軍ユニット

がその位置から５へクス以内に移動したら、明らかにしなければな

りません。

31.7 隠匿ユニットとしてのデコイ・マーカー
[Decoy Markers Used as Hidden Units] 

 ドイツ軍ユニットは、もはやルー

ル3.3、9.4、OBに従って隠匿状態
ではありません。代わりに、デコイ

・ユニットが使用されます。初期セ

ットアップ中、ドイツ軍プレイヤー

は使用可能な10枚のブランク・カウンターと19枚のデコイ・マー
カーを持ちます。10枚のブランク・カウンターはマップ盤上のどこ
かに置かれ、デコイ・マーカーで隠蔽されます。残っている９枚の

デコイ・マーカーは、マップ盤上のどこかにある９つの実際のユニ

ット上に置かれます。ドイツ軍プレイヤーがセットアップ・ユニッ

トを通常に明らかにするとき（侵攻シークエンス・プレイヤー補助

カードを参照）、全 19枚のデコイ・マーカーと 10枚のブランク・
マーカーは取り去られます。

31.8 限定されたドイツ軍のフリー・セットアップ
 [Limited German Free Setup] 

 ドイツ軍プレイヤーは、OB チャート上の各開始時ボックス内に
ユニットをセットアップしなければなりません。各軍管区、特定の

都市、隠匿ユニット、フリー・セットアップ部分のユニット数は、

同じに留めなければなりませんが、ユニット・タイプではありませ

ん。いかなるユニットも、いずれかのボックスを占めることができ

ます。例えば、ドイツ軍プレイヤーは、ネーデルラント軍管区内の

OB チャート上に指定された５つのユニットの代わりに、５つの装
甲ユニットをセットアップできます。ユニットは、ルール９に従っ

ていまだに凍結状態で、軍管区に属する他の全てのルールを遵守し

なければなりません。

31.9 ドイツ軍の装甲解放 [German Armor Release] 
 侵攻対応部隊を除き、侵攻された軍管区の外部にあるドイツ軍装

甲は、その場所が自由に移動できる他のユニットによって取って代

わられた凍結状態の装甲ユニットを含め、ゲームの最初のターンに

自動的に移動できません。ドイツ軍プレイヤーは、ゲームの最初の

ターンに移動させることを望む各装甲ユニットについて、サイを１

つ振らなければなりません。１又は２のサイの目で、ユニットはタ

ーン全体について移動できません。３又は４のサイの目で、ユニッ

トは第１移動イムパルス中に移動できませんが、第２移動イムパル

ス中に通常に移動できます。５又は６のサイの目で、第１移動イム

パルス中はその半分（端数切り上げ）の移動を持ち、第２移動イム

パルス中は通常に移動できます。

31.10 ドイツ軍のアルデンヌ攻勢フリー・セットアップ
[German Ardennes Offensive Free Setup] 

バルジの戦い [Battle of The Bulge] とベルリンへ [On to Berlin] シ
ナリオについて、ドイツ軍プレイヤーはへクス列 HH10 と GG14
（含む）と、このへクスのラインを含む東の２へクス列との間で開

始するドイツ軍ユニットを、望むように自由に再編成できます。フ

リーにスタックするユニットを除き、地形にかかわらず、へクス毎

に３ユニットを超過できません。初期セットアップ中に超過スタッ

クしたへクス内のドイツ軍ユニットは、この位置から攻撃できます

が、以後の可能な限り早い機会に通常のスタッキング制限に正さな

ければなりません。

31.11 溢水地形 [Flooded Terrain] 
 ゲームの開始時、マップ盤上の溢水地帯へクスは、全ての目的に

おいて平地地形と見なされます。どちらかのプレイヤーのターン開

始時に、ドイツ軍プレイヤーは全ての溢水地帯を溢水にすることを

決められます。全てのへクスは、同時に溢水にしなければなりませ

ん。いったん溢水にしたら、その過程は取り消せず、ゲームの残り

についてへクスは溢水状態と見なされます。溢水地帯内で超過スタ

ックしたユニットは、直ちに除去されます（ユニットを所有してい

るプレイヤーの選択）。
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31.12 悪天候 [Bad Weather]
 二番目のターン（６月Ⅱ）に開始して各ターンに、最初の嵐が発

生するまで天候のサイ振りに次第に１ずつ（＋１、＋２、＋３…）
加えます。いったん最初の嵐が振られたら、ゲームの残りについて

もはや修正は適用しません。

31.13 スコルツェニー・コマンド（グライフ作戦）
[Skorzeny’s Commandoes (Operation Greif)] 

 ドイツ第150SS装甲擲弾兵旅団は、進入した
最初の敵ZOCを無視できますが、二番目の敵Z 
OCに進入した瞬間に停止しなければなりません。
この移動に続く後の戦闘イムパルスに、敵が占

める１へクスを攻撃し、他の全ての敵が占めるへ

クスを無視できます。これらの特殊能力の両方は、ゲーム中一度の

み発生でき、両方とも同じイムパルス中（移動と戦闘）にのみ発生

できます。さもなければ、もしもあるイムパルスに１つのみの能力

が使用されたら、他は失われたと見なします。

3.14 連合軍の燃料制限 [Allied Fuel Restrictions] 
 ９月Ⅰターンから開始して、アントワープ [Anvers (Antwerp)] の
港湾が連合軍支配下でなく作戦港湾として機能していない各ターン

について、連合軍プレイヤーは第２移動イムパルス中に限定された

数の装甲ユニットのみを移動させることができます。この数は、補

給許容量の超過数に一致します。非装甲ユニットは、影響を受けま

せん。

31.15 連合軍ユニットの退出 [Exiting Allied Units] 
 連合軍プレイヤーは、補給下の装甲ユニットを東マップ端から退

出させることができます。これらは、敵 ZOC 内から退出できませ
ん。これら退出したユニットは、プレイから永久に取り去られます

が、補給許容量に対してカウントし、補給下に留めなければなりま

せん。連合軍プレイヤーが退出させた各ステップについて、ドイツ

軍プレイヤーは少なくとも１ステップを自軍ユニットから取り去ら

なければなりません（HQ以外のいずれかのタイプが可）。ドイツ軍
のステップは、ドイツ軍プレイヤー・ターンの開始時に取り去られ、

これには敵 ZOC 内のユニットを含めることができますが、非補給
下は不可です。もしも連合軍プレイヤーが、東マップ端から補給ラ

インを維持できなければ、退出したユニットは非補給下と見なされ、

ステップ損失を受けます。これらのステップ損失の結果として、マ

ップ外にあるこれら連合軍ステップを超過したドイツ軍ユニットは、

次のドイツ軍ターンに増援としてマップへ戻すことができます。も

しもいずれかのターンの終了時に、連合軍プレイヤーが少なくとも

装甲ユニットの 25 ステップを東マップ端から退出させていたら、
ゲームは直ちに連合軍の勝利で終了します。

31.16 ファニーズ（イギリス第79機甲師団）
[The Funnies (British 79th Armored Division)] 

 こにルールは、３個の第79師団従属ユニット
に適用します。もしもこれらのユニットのいずれ

か１つが、橋梁が破壊されている河川部分の河川

へクス内にあると、第79師団ユニットが河川へ
クス内に留まり、前進又は退却している連合軍ユ

ニットが敵 ZOC に進入しない限り、連合軍ユニットは（退却を含
めて）河川を越えることができます。もしもこれらのユニットのい

ずれか１つが渡河攻撃に参加していると、第 79 師団ユニットと同
じへクス内の全ての連合軍ユニットは、その戦闘値が二倍になりま

す。もしもこれらのユニットのいずれか１つが都市又は要塞への攻

撃に参加していたら、連合軍プレイヤーはサイの目に１を加えるこ

とができます。ゲームの開始時に他の２個イギリス軍装甲師団を減

少させることにより、第 79 師団を完全戦力に持ってくることがで
きます。

 次いで第 79 師団は、その従属カウンターに分割できます。これ
らのそれぞれは、へクス毎に最大１つがスタッキング・フリーで一

次侵攻中に使用できます。第１イムパルスの戦闘中、それぞれがサ

イの目に１を加えます。

31.17 拡張ゲーム [The Extended Game] 
 ゲームは、もはや３月Ⅰターンに終了しません。双方の同意によ

り、４又は８ターン拡張できます（更に拡張すると、原子爆弾の洗

礼を受けるドイツ軍プレイヤーが自動的に勝利する）。４月と５月の

間、ドイツ軍の TACは 4(4)で、３月の天候コラムが使用され、両
陣営は補充チャートの３月補充コラムに従って補充を受け取ります。

以下の追加ドイツ軍増援は、４月Ⅰに使用可能です（これらは、*
で識別される）。

 ・ヴェンク [Wenck] 第12軍HQ 
 ・テオ・コーナー [Theo Korner] 3-2歩兵師団
 ・シャルンホルスト [Scharnhorst] 3-2歩兵師団
 ・フォン・ヒュッテン [von Hutten] 3-2歩兵師団
 ・フォン・シル [von Schill] 2-2歩兵師団
 ・シュラゲーター [Schlageter] 2-2 歩兵師団
 ・ルードヴィヒ・ヤーン [Ludwig Jahn] 2-2歩兵師団
 ・14 2-3 LW Flak師団

31.18 バーシティ作戦 [Opeation Varsity] 
 この選択ルールは、ベルリンへ [On to Berlin] シナリオで使用する
ことを意図しており、ドイツ軍にとって不均衡になるかもしれない

と感じる人もいるでしょう。

 バーシティ作戦はモントゴメリー元帥の計画で、ライン河の北方

で突破口を開いてルール地方の包囲を支援し、戦争終結に導くもの

です。これはヨーロッパ戦域における戦争最後の空挺作戦でした。

１．２月Ⅰに開始して、イギリス第１と第６空挺は、完全に再編さ

れたと見なされ、この作戦のために使用可能です。これらは、イ

ングランド内に置かれます。

２．２月Ⅰに開始していずれかのターンに、天候が晴天又は曇天の

とき（曇天*は不可）、連合軍プレイヤーはこれらのユニットを空
挺降下させることができます。

３．これらが降下したターンに、これらのユニットの１つ以上を含

んでいる攻撃は、戦闘のサイの目に＋１DRMを受け取ります。
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 これらのサドン・デス勝利条件は、キャンペーン・ゲームについ

てのみの選択ルールで（「西方の壁へ」シナリオ33.2.3も参照）、両
プレイヤーの合意の下に使用できます。

32.1 ゲームの開始前、各プレイヤーは９月Ⅰについての12の勝利
条件の７つを密かに選択して書きとめます。このターンの開始時、

各プレイヤーは自身の目標を明らかにします。

32.2 もしも１人のプレイヤーが自身の目標の全てを満たしており、
他方がそうでなければ、彼は勝者と宣言されます。もしも両プレイ

ヤーが自身の目的を満たしていたら、最も多くを満たしたプレイヤ

ーが勝者と宣言されます。もしもどちらのプレイヤーもその目標を

満たしていないか又は同数であると、ゲームは継続し、通常の勝利

条件が適用されます。

32.3 支配と占領は、ルール30.2に従って定義されます。

32.4 連合軍 [Allies] 
 １．マルセイユ [Marseille]（N33）を支配する。
 ２．ボルドー [Bordeaux]（A19）を支配する。
 ３．ブレスト [Brest]（B2）を支配する。
 ４．シェルブール [Cherbourg]（K2）を支配する。
 ５．ル・アーブル [Le Havre]（P4）を支配する。
 ６．アントワープ [Anvers]（CC6）を支配する。

 ７．ブリュッセル [Bruxelles]（BB8）を支配する。
 ８．全てのV1発射基地を占領する。
 ９．ドイツ国内の２つ以上の要塞を破壊している。

10.  一度のみ空挺降下を行った。
11.  二次侵攻を行っていない。
12. パリ [Paris]（R11）を支配する。

ドイツ軍 [Germans] 
 １．ジェノヴァ [Genova]（Y34）、トリノ [Torino]（X29）、地中
海沿岸の追加１項湾を支配する。

 ２．ブリュッセル [Bruxelles]（BB8）とアントワープ [Anvers]
（CC6）を支配する。

 ３．シェルブール [Cherbourg]（K2）とル・アーブル [Le Havre]
（P4）を支配する。

 ４．ブレスト [Brest]（B2）とサン・ナゼール [St. Nazaire] を支
配する。

 ５．盤上に９個の完全戦力装甲師団を持つ。

 ６．ロッテルダム [Rotterdam]（EE4）とアムステルダム
[Amsterdam]（GG3）を支配する。

 ７．空挺降下を行っていない。

 ８．全てのUボート基地を支配する。
 ９．全てのV1発射基地を支配する。

10. ドイツ国内の要塞が破壊されていない。
11. ドイツ国内に連合軍ユニットがいない。
12. パリ [Paris]（R11）を支配する。

17.7.2 ドイツ軍の燃料攻撃任務に飛行している連合軍航空機が
無効にされなかった各ターンに、ドイツ軍の燃料生産レベルは１

ずつ減少します（決して１を超えて減少しません）。ドイツ軍の

燃料攻撃任務に連合軍航空機が飛行していないか、又はこの任務

に飛行している全ての連合軍航空機が無効化された各ターンに、

ドイツ軍の燃料生産レベルは１ずつ増加します。

17.7.3 ドイツ軍の燃料備蓄レベルは、各ターンに飛行する各ド
イツ軍航空機について１ずつ減少します。

17.9.1 各月の開始時、ドイツ軍プレイヤーは自軍航空機を西部
戦線ボックス又はドイツ国内ボックスのどちらかに割り当てま

す。ドイツ軍航空機は、各月の開始時にのみ２つのボックス間を

変換できます。これらは、月の途中で変換できません。NFsは、
常にドイツ国内ボックス内に置かれなければなりません。

17.9.2 連合軍プレイヤーは、各晴天天候ターン中に自軍航空機
を航空機任務チャート上に割当てます。次いで、ドイツ軍プレイ

ヤーはルール 17.7のルール内で選択する航空機任務チャート上
に航空機を割当てます。西部戦線に配備されたドイツ軍航空機

は、ドイツ軍の補充攻撃任務又はドイツ軍の燃料攻撃任務以外の

いずれかの任務に飛行できます。ドイツ国内に配備された航空機

は、ドイツ軍の補充攻撃任務又はドイツ軍の燃料攻撃任務のみに

飛行できます。

17.10.10 ドイツ軍の燃料攻撃 [Attacking German Fuel]－SACの
み

効果：もしもこの任務で無効化されていない連合軍航空機がある
と、ドイツ軍の燃料生産レベルは１ずつ減少します。

 以下のルールは、ルールブック内の一致するルールに置き換

え、プレイヤー諸氏はここで上級航空機任務ディスプレイを使

用することになります。

7.1 航空機は、晴天天候ターンにのみ飛行できます。例外：６
月Ⅱから９月Ⅳの天候が晴天でないターンに、連合軍プレイヤ

ーは使用可能な３SAC航空機を持ち、ドイツ軍プレイヤーは使
用可能な２夜間戦闘機（NF）を持ちます。10 月Ⅰターンから
開始して、非晴天ターンに使用可能な航空機はありません。

17.3 SACは無制限な航続範囲を持ち、マップ盤上又は外のどこ
かを攻撃できます。

17.6 連合軍プレイヤーは、各ターンに使用可能な12航空機を
持ちます。５SAC（追加のSACはもう一つの連合軍第８空軍）
と７TACです。ドイツ軍プレイヤーは、６月Ⅰから９月Ⅳまで
の各ターンに使用可能な７航空機を持ちます。５TAC と２NF
です。ドイツ軍プレイヤーは、10月 Iから３月 Iまでの各ター
ンに使用可能な８航空機を持ちます。５TACと３NFです。各
ドイツ軍航空機は、飛行する各ターンに１燃料ポイントを使用

し、航空機は燃料が使用可能であるときにのみ飛行できます。

17.7 ドイツ軍プレイヤーは、燃料記録欄（１から40の数字）
と、燃料生産と燃料備蓄レベルを管理するための２枚のゲー

ム・マーカーを持ちます。ゲームの開始時、燃料生産マーカー

は７にセットされ、燃料備蓄マーカーは30にセットされます。

17.7.1 各月の開始時、ドイツ軍プレイヤーは自軍の燃料備蓄レ
ベルを燃料生産マーカーの現行レベルに一致する数だけ増加さ

せます。燃料備蓄は、記録欄上に記載された最大数（40）を超
過できません。

上 級 航 空 シ ス テ ム

32．サドン・デス勝利条件
[SUDDEN DEATH VICTORY CONDITION]
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 標準ルール内で提供されたフル・キャンペーン・ゲームに加えて、

プレイ時間と長さが短い追加シナリオが提供されます。特に変更さ

れない限り、全ての標準ゲーム・ルールが適用されます。

33.1 「侵攻」[“INVASION”]（トーナメント・シナリオ）

33.1.1 セットアップは、キャンペーン・ゲームと同じです。

33.1.2 ゲームは、７ターンの長さです。：６月Ⅰ～７月Ⅲ。

33.1.3 連合軍プレイヤーは、勝利するために１つの勝利条件を満た
さなければなりません。５つの軍管区のそれぞれが、それ自体の勝

利条件を持ちます。もしも侵攻が複数の管区に重複したら、勝利条

件はどちらかの管区から来ることができます。もしも勝利条件が達

成されなければ、ドイツ軍プレイヤーが勝利します。加えて、連合

軍プレイヤーは、勝利するために少なくとも１の補給許容量と無傷

のマルベリー（損傷状態で構わない）を持たなければならず、さも

なければドイツ軍プレイヤーが勝利します。

33.1.4 ２番目のターンに、天候サイ振りのために一対のサイコロ
（２つのサイコロ）を振ります。もしもピンゾロ（合計２）又は六

ゾロ（合計12）が振られたら、嵐が発生します。３番目のターンは、
通常に天候チャート上でサイを振ります。４番目のターンは、もし

も嵐がまだ振られていなければ、嵐が振られるまで各ターンのサイ

の目に次第に１ずつ（＋１、＋２、＋３…）加えます。いったん嵐
が振られたら、天候チャート上で通常のサイ振りに戻ります。

33.1.5 軍管区の勝利条件 [Military District ictory Conditions]：

ネーデルラント軍管区 [Netherlands Military District] 

 ・以下のいずれか１つを支配する：ブレーメン [Bremen]（QQ4）、
ハノーヴァー [Hannover]（RR）、エルフルト [Erfurt]（RR13）。

 ・パリ [Paris]（R11）を支配する。
 ・以下のいずれか３つを支配する：アムステルダム [Amsterdam]
（GG3）、ロッテルダム [Rotterdam]（EE4）、アントワープ

[Anvers]（CC6）、ブリュッセル [Bruxelles]（BB8）。
 ・６つ以上の都市を支配する。

第15軍管区 [15th Military District] 

 ・以下のいずれか２つを支配する。：パリ [Paris]（R11）、ル・ア
ーブル [Le Havre]（P4）、ブリュッセル [Bruxelles]（BB8）、ア
ントワープ [Anvers]（CC6）。

 ・６つ以上の都市を支配する。

第７軍管区 [7th Military District] 

 ・カーン [Caen]（M6）とパリ [Paris]（R11）を支配する。
 ・シェルブール [Cherbourg]（K2）又はブレスト [Brest]（B2）と
第７軍管区内に他の４都市を支配する。

第１軍管区 [1st Military District] 

 ・６つ以上の都市を支配する。

 ・ボルドー [Bordeaux]（A19）とブレスト [Brest]（B2）、パリ [Paris]
（R11）、シェルブール [Cherbourg]（K2）のいずれかを支配する。

第19軍管区 [19th Mikitary District] 

 ・マルセイユ [Marseille]（N33）とトゥールーズ [Toulouse]（D26）
又はリヨン [Lyon]（R24）のどちらかを支配する。

 ・第19軍管区内の各都市を支配する。
 ・23へクス列北西のいずれかの都市を支配する。

33.2 「西方の壁へ」[“TO THE WEST WALL”] 

33.2.1 セットアップは、キャンペーン・ゲームと同じです。

33.2.2 ゲームは、12ターンの長さです。：６月Ⅰ～８月Ⅳ。

33.2.3 ゲームの開始前、プレイヤー諸氏は９月Ⅰサドン・デス勝利
条件を基準に目標を選択しなければなりません。

33.2.4 ８月Ⅳターンの終了時、プレイヤー諸氏はその目標を明らか
にします。最も多くの目標を満たしたプレイヤーは、勝者と宣言さ

れます。もしも両プレイヤーが同じ数の目標を満たしたら、ゲーム

は引き分けです。

33.3 「バルジの戦い」[“BATTLE OF THE BULGE”]

33.3.1 セットアップは、バルジの戦い戦闘序列ディスプレイが基準
です。ドイツ軍第 654突撃砲大隊と第 150SSは、フリーでスタッ
クできます。初期セットアップでへクス内に超過スタックしたドイ

ツ軍ユニットは、この位置から攻撃できますが、以後の最も早い機

会に通常のスタッキング制限を遵守しなければなりません。

33.3.2 ゲームは、４ターンの長さです。：12月Ⅲ～１月Ⅱ。ゲーム
は、ドイツ軍の12月Ⅲ第１戦闘イムパルスで開始します。

33.3.3 増援と撤退は、標準の到着計画ディスプレイに従います。こ
のシナリオに補充はありません。ドイツ軍プレイヤーは、２番目の

ターン以後、ハイテ [Heydte] ユニットのみを使用して１つの空挺
降下を行うことができます。連合軍プレイヤーは、空挺降下又は襲

撃を行うことができません。補給許容量は 13 です。国民突撃隊ユ
ニットは、すでに以下の都市内に出現しています。：エッセン [Essen]、
デュッセルドルフ [Dusseldorf]、アーヒェン [Aachen]、ケルン [Koln]、
ボン [Bonn]、ザールブリュッケン [Saarbrucken]、カールスルーヘ
[Karlsruhe]、シュトゥットガルト [Stuttgart]、フライブルク
[Freiburg]。以下の要塞は、破壊されています。：A16、B2、D13、
H5、P5、U5、V4、W4、Y4、CC15、GG９、GG10、HH8、II7、
II8。

33.3.4 12月Ⅲターンについての天候は、自動的に曇天*です。プレ
イヤー諸氏は、以下の歴史的天候を使用するか又は天候のためにサ

イを振ります（双方同意の上で）。：12月Ⅳ－晴天、１月Ⅰ－嵐、１
月Ⅱ－曇天。

33.3.5 ドイツ軍プレイヤーは、12 月Ⅳターンについて使用可能な
6(6) TAC航空機、１月について7(7) を持ちます。連合軍プレイヤ
ーは、12月についてはすでに自軍の１絨毯爆撃攻撃を使用していま
す。

33.3.6 全ての港湾は、以下を除いて連合軍支配下です。：ブレーメ
ン [Bremen]、アムステルダム  [Amsterdam]、ロッテルダム
[Rotterdam]、ダンケルク [Dunkerque]、ロリアン [Lorient]、サン・
ナゼール [St. Nazaire]、ジェノヴァ [Genova]。12マルベリーをへク
スM5、９マルベリーをニース [Nice] へ。

33．シナリオ [SCENARIOS]
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33.3.7 イギリス軍又は小国連合軍ユニットは、シナリオの期間につ
てムーズ [Meuse]（マース [Maas]）河を越えることができません。

33.3.8 フランス軍ユニットは、シナリオの期間についてナンシー
[Nancy] の北へ移動できません。

33.3.9 12 月Ⅲ第１ターンの特別ルール [Special December Ⅲ First 
Turn Rules]：

 １．ドイツ軍ユニットは、両戦闘イムパルス中に連合軍 ZOC を
選択的に無視して、隣接するいくつかのユニットを攻撃してそ

の他を攻撃しないことができますが、攻撃されるへクス内で防

御している全ての連合軍ユニットを攻撃しなければなりません。

２．アルデンヌ攻勢のための資源節約を反映するため、ドイツ軍

プレイヤーは開始ターンにモーゼル [Moselle] 河とムーズ
[Meuse] 河との間のアメリカ軍ユニットに対してのみ攻撃を行
うことができ、へクスHH10とGG14（含む）との間のドイツ
軍ユニットのみが攻撃できます。

 ３．最初の戦闘イムパルス中、へクスGG11とFF13（含む）と
の間のユニットに対する戦闘は、サイの目に＋１を受け取り、

全ドイツ軍装甲ユニットは、地形にかかわらずその記載された

戦闘戦力で攻撃します。加えて、これらのへクス内（含む）で

防御しているユニットは、地形にかかわらず、もしも CRT 上
で要求されたら、その元の位置からの完全なへクス数の退却を

強制されます。退却は、連合軍プレイヤーによって行われ、こ

れらのへクスから他の友軍ユニットを含んでいるへクスを通過

して退却しているアメリカ軍ユニットは、そのユニットを自身

の退却に含める選択肢を持ちます。

 ４．第１SSと第150 SSは、その第１戦闘イムパルス中に自身の
攻撃を解決した後に１へクス前進でき、その第２移動イムパル

ス中に敵 ZOC を自由に無視できます。加えて、初期開始ライ
ンの西で連合軍の攻撃vs第１SSを含んでいるへクスは、シナ
リオ期間について－１DRMを受けます。

 ５．12月Ⅳターンについては、そのターンをへクスGG11とFF13
（含む）との間でドイツ軍ユニットに隣接して開始した全アメ

リカ軍ユニット、第 82と第 101空挺、パットン第３軍（第４
機甲、第６騎兵、第５、第 26、第 75、第 80歩兵、パットン
HQ）のユニットは、その完全な許容移動力で移動でき、他の
全てのアメリカ軍ユニットはイムパルス毎に１へクス移動でき

ます。

33.3.10 戦略的勝利－１月Ⅱターンの終了時、ドイツ軍がバストー
ニュ [Bastogne]（へクスEE12）とリエージュ [Liege] 又はナミュー
ル [Namur] を占める。戦術的勝利－モーデル元帥の「小さな解決」
－１月Ⅱターンの終了時、ドイツ軍がバストーニュ（へクスEE12）
とアーヒェン [Aachen]（GG10）を占める。

33.4 「ベルリンへ」[“ON TO BERLIN”] 

33.4.1 セットアップは、バルジの戦い戦闘序列ディスプレイが基準
です。下記の変更を除き、全ての面でバルジの戦いシナリオが有効

です。加えて、ドイツ軍プレイヤーは、12月Ⅲターンの第１イムパ
ルスにへクスGG11とFF13（含む）との間で、少なくとも１対１
の戦闘比で vs アメリカ軍ユニットの攻撃を少なくとも２つ行うこ
とを強制されます。

33.4.2 ゲームは、11ターンの長さです。：12月Ⅲ～３月Ⅰ。ゲーム
は、ドイツ軍プレイヤーの 12 月Ⅲ第１戦闘イムパルスで開始しま
す。

33.4.3増援と撤退は、標準の到着計画ディスプレイに従います。ド
イツ軍プレイヤーは、装甲予備オプションAを選択しています。補
充は、１月Ⅲターンから開始して通常に受けます。１月Ⅲにいずれ

かのタイプの補充を蓄積させている陣営はありません。

33.4.4 ドイツ軍プレイヤーは、ハイテ [Heydte] ユニットのみを使
用して１つの空挺降下を行うことができます。連合軍は、２つの空

挺降下を行うことができますが、襲撃を行うことはできません。

33.4.5 ドイツ軍プレイヤーは、12月Ⅳターンについて使用可能な6 
(6) TAC航空機を、１月について7 (7) を持ちます。２月と３月に
ついては、ドイツ軍 TAC 使用可能チャートを参照してください。
１月Ⅲターンに開始して、シナリオの残りについて、連合軍プレイ

ヤーはいずれかの晴天、曇天、曇天*の天候ターンに、月毎に一度絨
毯爆撃を実施できます。

33.4.6 連合軍プレイヤーは、サン・ナゼール [St. Nazaire] のUボ
ート基地を混乱させるために、いかなる航空資源も割当てる必要が

ありません。

33.4.7 勝敗は、標準ゲームの勝利条件によって判定されますが、パ
リ [Paris] とブリュッセル [Bruxelles] の支配と共に、連合軍プレイ
ヤーはドイツ国内で赤い星を持つ５つの大都市の２つのみ、又はド

イツ国内の15都市（ジェノヴァ [Genova] とトリノ [Trino] をこの
合計に含めることができる）を占領する必要があります。加えて、

もしもドイツ軍プレイヤーがバルジの戦いシナリオについてのどち
らかの勝利レベルを達成することに成功したら、ベルリンへの勝利
を１レベルだけドイツ軍プレイヤーに有利にシフトさせます。

ディヴェロッパーズ・ノート [DEVELOPER’S NOTES] 

John EdwardsのFORTRESS EUROPAを古典と見なす方もい
るでしょう。私もそれに同意する一人です。潜在的な侵攻へクス内

に少数の隠匿ユニットをセットアップするデザイン・コンセプトは、

サスペンスのレベルとヒストリカル・ボード・ウォーゲームにのみ

マッチする興奮を加えます。1987年の６月、私はThe Avalon Hill 
Game Companyのゲームについての全ての質問に回答する事務を
行うよう要請されました。会社がHasbroによって買収されるまで
の 10 年間、私はこの仕事に就き、これらの回答コピーをせっせと
貯めて取って置きました。新たなCompass Gamesの、可能な限り
理解が容易でエラッタを廃したデザイナー公認エディションの制作

にあたり、ファイルされた全ての解明が組み込まれています。

例：１月Ⅱターンの終了時、ドイツ軍プレイヤーはモーデル元帥
の「小さな解決」を達成し、３月Ⅰターンの終了時に連合軍プレ
イヤーはパリとブリュッセルを支配し、ドイツ国内で赤い星を持
つ５つの大都市の２つを伴います。実質的な結果は、引き分けで
す。
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 私が見つけたゲーム・デザインとディヴェロップメントへのベス

ト・アプローチは、チーム努力を介してでした。FORTRESS 
EUROPA の新版を万全にすべく支援してくれた友人たちや同僚に
感謝します。特に、私の趣味方面の戦闘序列については John 
Devereauxが擁護者で、Johnはキャンペーン・ゲームと個別シナ
リオの全ユニットを評価しました。結果がこのエディションです。

例えば、D-Day当時、装甲教導師団（Panzer Lehr）は、ドイツ陸
軍最強の最も装備された師団でした。100パーセント機械化又は装
甲化（４個の装甲擲弾兵大隊を含む）戦闘部隊を持つ唯一のドイツ

軍装甲師団でした。一方、第１SS 装甲師団は、東部戦線における
最近の闘いでいくらか戦闘疲労していました。それ故、これを反映

するため、ドイツ軍の戦闘時列に適切な修正が行われました。

 ディヴェロッパーとしての観点からの最大の挑戦は、いくつかの

シナリオでプレイ・バランスを試みることでした。以前のゲーム・

エディションに列記されたバルジの戦いとベルリンへのシナリオは、
救いがありませんでした。これら２つのシナリオについてデザイナ

ーと連絡を取り、これらが以前発行される前にAvalon Hillによっ
てプレイテストされていなかったことが判明しました。多くのプレ

イ時間と小細工の後、可能な限り元の発表内容を残しています。こ

れら２つのシナリオは、理想的なバランスではないにしても、いま

やプレイアブルであると思います。

 もちろん、FORTRESS EUROPA のレーゾン・デートルは
D-DAY 侵攻です。ゲームの旧版では、最初のゲーム・ターンにつ
いての正確なプレイのシークエンスに悩まされました。いまや、フ

ォーマット状のチャートに従うため、簡単なステップ毎の侵攻シー

クエンスを提供します。かつては、７ターンの侵攻シナリオがコン

ヴェンションでのトーナメント・プレイの大黒柱でした。第７軍管

区の勝利条件は、プレイ・バランスに影響することなしで連合軍プ

レイヤーにより魅力的な管区を作るために修正されました。反対に、

このシナリオが良くバランスされてトーナメント・プレイに理想的

という、少数の率直な感謝の声があります。「勝利すること」を望む

ドイツ軍プレイヤーが警告者で、さもなければ彼の椅子の向きは勝

利に適しません。注意深いドイツ軍プレイヤーは、潜在的な連合軍

の襲撃と空挺降下に対抗するため自軍の予備と増援を計算すれば、

相手に対して勝利する機会を多く持つことに気づきます。

 簡単に述べると、各軍管区は連合軍プレイヤーに成功の可能性を

提供し、いくつかは他よりも高いです。D-Day侵攻が避けられない
帰結だったことは良く知られていますが、真に必要というわけでは

ありません。歴史学者のFranz Kurowskiは、その書籍の中でエリ
ートの装甲打撃部隊である第 21装甲、第 12SSヒトラーユーゲン
ト、装甲教導の３個師団は、予備部隊として後方に保持されており、
「もしも装甲部隊の最高司令部が時期を逸せず解放していたら、直

ちに反撃して新たに上陸している敵を海の中に追い落とす能力を持

つ、十分な戦力だった。」と主張しています。

 このFORTRESS EUROPAのデザイナー公認エディションは、
現実にJohn EdwardsのThe Avalon Hill Game Companyヴァー
ジョンを留めます。私共は、あなたに何時間かの挑戦し甲斐のある

プレイがもたらされることを確信します。ゲームを楽しんでくださ

い。

Randy Heller 

罠を跳ね返す：

Fortress Europaにおけるロンメルの計画
[To Spring A Trap : Rommel’s Plan in Fortress Europa] 

Randy Heller によるこのボーナス記事を楽しまれることを望み
ます。これはThe General Magazine, Volume 27, Number 3に掲
載されました。これは、ゲームでの決定的な開始移動を探すため、
マップ盤上の最も一般的な２つの上陸地点－第７軍管区と第 15 軍
管区－におけるドイツ軍の防御を考察します。

 ドイツ軍最高司令部の選ばれた何人かは、もしも避けられない連合軍の侵

攻が迅速に失敗したら、和平交渉を強制することで、まだ戦争に勝利できる

と感じていました。連合軍は、そのような敗北の近い未来に、再び挑戦する

ことができないか又は望まないでしょう。これは、ソヴィエト軍と闘うため

に使用可能な重要部隊を、東部戦線へ輸送する結果になり得ます。ただし、

連合軍の侵攻失敗がどうであれ、決して解決にはならなかったでしょう。西

部方面軍最高司令官ルントシュテット元帥と西方装甲集団のフォン・シュヴ

ェッペンブルク将軍は、敵の上陸を可能な限り困難にさせるべしとの意見を

持ちました。敵が内陸に前進したとき、パリ周辺に集結した装甲師団によっ

て停止させ、素早い反撃で海岸まで押し戻して海に追い落とすことができる

と望みました。

 ロンメル元帥は、そのような幻想を抱かず、連合軍航空部隊の圧力下での

流動的な作戦は幻想と信じていました。ロンメルは、侵攻部隊は海岸で敗北

させなければならないと信じていました。彼が確信し、後の出来事で証明さ

れるように、もしも連合軍部隊が海岸に取り付いて橋頭堡の確立を認めたら、

侵攻の妨害が不可能になる規模の軍事戦力を増強させることができるでしょ

う。彼の計画は、歩兵を伴う装甲部隊を直ちに沿岸線の背後、いわゆる「ロ

ンメルのベルト」に終結させ、上陸初期の間に侵攻を粉砕することです。

 ヒトラーは両方の計画に利点を見て、二つの流派の折衷案を採用し、どち

らも満足させずに混乱した状況を悪化させただけでした。結果は、３個装甲

師団（第２装甲、第 21装甲、第 116装甲）をロンメルの直接指揮下に移す
ことでした。残りの４個装甲師団は、最高司令部予備として遥か内陸部に残

されました。そこから外されたため、第21装甲師団の指揮官はロンメルが規
定したよりも遥か後方に位置するよう、西方装甲集団から命令されました。

加えて、ロンメル自身の参謀長シュパイデル中将は、ヒトラーに対する暗殺

計画に使用するため、第２装甲と第 116装甲のノルマンディへの移動を遅滞
させました。

FORTRESS EUROPAにおけるドイツ軍プレイヤーとして、あ
なたはドイツ軍幕僚団の政治的内乱によるハンディキャップを負い

ません。あなたは完全にロンメルの計画を採用し、連合軍の侵攻が

確たるものになる前に打ち破ることができます。我々の「ロンメル

のベルト」は、最も侵攻地点の可能性が高いノルマンディとパ・ド・

カレーに位置することになります。

 最初のイラスト（図１）は、第７軍管区の防衛に焦点を当てます。

へクスE4とサン・マロ [St. Malo] との間の侵攻は、E4内とその隣
接する強力な部隊の配置にプラスしてサン・マロ自体の 26 防御値
によって容易に落胆させられます。レンヌ [Rennes] 内への第77歩
兵師団の配置は、おそらくこの地域内の侵攻を支援する空挺降下の

計画にブレーキとなります。D3とE4の山岳地形背後への直接的な
空挺降下を見落としてはなりません。もしも成功したら、連合軍

TACと海上ユニットに支援された連合軍空挺部隊による攻撃は、防
御ユニットを除去又は退却させる可能性が極めて高いものです。続

く連合軍の第２イムパルスの移動は、疑いなく侵攻地帯を安全にし

ます。この防御位置の背後に位置している隠匿装甲ユニットは、敵

空挺部隊にとって有難くない驚きになります。隠匿ユニットの位置

を明らかにする前に地上支援を割当てなければならないため、空挺

部隊は隠匿された装甲に支援なしでぶつかることになります。実質

的な結果は、連合軍の侵攻が山岳地形内のユニットに対する低比率

の第２イムパルスの戦闘になります。
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図１：第７軍管区   隠匿ユニット

 もしも侵攻が第７軍管区内で発生したら、おそらくシェルブール
[Cherbourg] とカーン [Caen] の間で発生します。これは歴史的な侵
攻地点のアピールを持つのみならず、魅力的なゲーム・プレイです。

この半島全体がユニットを奪われ、シェルブール内に正統的な３ス

テップとカーンに単独の歩兵ユニットが備蓄されます。ずる賢い連

合軍プレイヤーは、カーンさえ内陸港と認識でき、一次侵攻へクス

の１つとして含める可能性があります。隠匿された第 30 歩兵はこ
れを停止させ、侵攻部隊はN5に戻されます。（軍管区外側の移動が
故意でなかったので、これが凍結ユニットを

解放しないことに注意してください）。第275 
歩兵の位置が、隠匿ユニットとしてであるこ
とに注意してください。その配置は、第２移

動イムパルス中に連合軍が海岸から移動して

出ることを妨げます。連合軍の空挺降下は、

疑いなく侵攻に同行します。M7にセットア
ップされた隠匿ユニットは、カーンへの集中

努力を妨げ、ドイツ軍の反撃ためにいくらか

の機動の自由を保証します。連合軍の空挺部

隊はK7とL8を安全にしますが、これはド
イツ軍の妨げになりません。第２イムパルス

中、連合軍はカーンに対して低比率攻撃で海

岸上に残され、マルベリーがむき出しである

ことに気づきます。

 反撃のため、ドイツ軍プレイヤーは使用可能な２個装甲師団、２

個歩兵師団、１個空挺師団、おそらく２つか３つの脆弱な補助ユニ

ットを持ちます。これは、連合軍のマルベリー破壊の前兆となりま

す。少なくとも３ドイツ軍 TAC の地上支援への割り当ては、強力
に推奨します。第１と第２の両イムパルスの連合軍マルベリーへの

攻撃に使用可能です。合理的な結果で、第７軍管区への連合軍の侵
攻は容易に打ち負かされます。

第15軍管区の防衛については、オステンド [Ostende] 地域が最も
増強と突破のための理想的な場所として約束を提供します。ドイツ

軍としての最終目標は、ここへ上陸する侵攻への備えと同時に、連

合軍プレイヤーにそれを行う気をなくさせることです。多少は心理

学的な賭けになります。

 ディエップ [Dieppe] とオステンド [Ostende] は要塞を欠いてお
り、特にその損失は後に敵がそれらの１つに行くことを断固として

保証します。見かけ上、オステンドの放棄、ディエップの 22 防御
値、ル・アーブル [Le Haver] とU6の強力な沿岸防御にプラスして、
ルーアン [Rouen] とアミアン [Amiens] 内の隠匿ユニットの脅威の

     全てがオステンドを２つの中で更に魅力的にしています。

連合軍  連合軍が考慮する別の要素は、スヘルデ河 [Schelde] へ
の橋梁攻撃は、ドイツ軍の反撃を萎えさせます。ディエ

ップ [Dieppe] 周辺の平地地形は、橋頭堡の安全性を脅か
します。

      ここでの問題は、連合軍プレイヤーがオステンドを侵

攻地点としてベストに使用できるかです。明らかに、マ

ルベリーのために理想的な場所は都市自体です。なぜな

らば、これは二倍の防御位置を提供するからです。すで

に述べたように、スヘルデ河上の橋梁攻撃は、南からの

ドイツ軍の反撃を萎えさせます。連合軍プレイヤーは、

侵攻を Y4と X4の要塞へクス内に伸ばすことにより、
自軍右側面を安全にすることを試みるべきでしょうか？

私はそう思います。この時点で、連合軍は３つの隠匿ユ

ニットから構成された、非常に不快な驚きに遭遇するこ

とになります。

Y4 内の要塞は、連合軍によって奪取されなければならず、さも
なければ X4内に残されたいかなる侵攻ユニットも、絶望的な状況
にあることが分かります。Y4 を安全にするため、３対１の最低比
が達成されなければなりません。これには、最大限の努力（３つの

地上支援、全ての海上ユニット、イギリス第 79 機甲が戦闘のサイ
振りに＋２を加える）が要求されることになります。もしも連合軍

がこの戦いで勝利することに失敗したら、結果はマルベリーから１

へクス以内の打撃距離に１個装甲軍団の存在です。これまでのディ

スカッションで、私は連合軍プレイヤーがY4でベストの３対１攻

図２：第15軍管区   隠匿ユニット

撃を最適に計画したと想定しました（又はへクスを奪取するチャン

ス 50%）。全ての可能性は、連合軍の攻撃が要塞へクス内にこのよ
うに強力な隠匿ユニットがセットアップされていることを想定して

いません。それ故、ドイツ軍プレイヤーは、自軍ターンの開始時に

連合軍のマルベリーに危険な程接近して位置する、強力な反撃で開

始できます。もしもドイツ軍プレイヤーがこの積極的な反撃を行う

ことに決めたら、二次侵攻が実行可能になる時期まで、橋頭堡の封

じ込めを選択できます。この時点までに、連合軍の時間表は取り返

しがつかない程遅延しているかも知れません。

 ロンメルの元々の戦略を受け入れることにより、私共はドイツ軍

プレイヤーに連合軍の上陸を除去する絶好の機会を提供しました。

第７軍と第 15 軍の軍管区内への「ロンメルのベルト」戦略的配備
は、勝利への鍵です。これなしでは、ドイツ軍プレイヤーは迅速対

応のために必要な反撃を欠きます。この戦略の変換は、フランスを

横切り西方の壁への行動を遅延させます。私はロンメル計画の即座

の報酬を好みます。

制作後のエラッタ：西マップ：Le Havre (P4) はミス・スペルです。
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選択ルール（青）

（翻訳：松 谷 健 三  2019.9.27）
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