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1.0 はじめに [INTRODUCTION] 

Salerno’43 は、1943 年９月の南イタリア侵攻を扱うゲームです。

一人のプレイヤーがドイツ軍部隊を指揮し、他方が連合軍部隊を指

揮します。各プレイヤーは、領土的目標の奪取と確保並びに相手側

敵部隊の撃破を試みます。

 以下の略号がルール内で使用されます。：

1/2 Eff：効果半減       MA：許容移動力

ASU：砲兵支援ユニット    MPs：移動ポイント

BH：橋頭堡         NA：適用不可

CRT：戦闘結果表       OOS：非補給下

CW：英連邦軍        SP：補給ポイント

DD：断固とした防御     TEC：地形効果チャート

DS：防御側撃破        TM：戦術移動

EZOC：敵支配地域   TQ：部隊評価値

LOS：補給線          VP：勝利ポイント

LPs：上陸ポイント ZOC：支配地域

2.0 内容物 [CONTENTS] 

2.1 目録 [Inventory] 

Salerno’43のゲーム一式は、以下を含みます。：

・１枚のマップ

・１枚のカウンター・シート

・このルール小冊子

・１つの六面体サイ

・２枚のセットアップと増援カード

・２枚の同一CRT/TECプレイヤー補助カード

2.2 マップ [The Map] 

(2.2.1) 規模と地形 [Scale and Terrain]：各へクスは、対辺間でほぼ3.8km
（2.35マイル）の地域をあらわします。マップ地形の完全なリスト

並びにそれが移動や戦闘に与える影響については、地形効果チャー

ト（TEC）を調べてください。

(2.2.2) 山岳 [Mountains]：山岳はへクスサイド特徴であって－へクス地

形ではありません。山岳へクスサイドと見なされるためには、へク

スサイド全体が山岳地形によって覆われていなければなりません。

沿岸へクスサイドについては、へクスサイドの陸地部分全体が山岳

でなければなりません。山岳へクスサイドによって周囲６面を囲ま

れた高地へクスは、完全山岳へクスとして扱います。

(2.2.3) へクス地形の分類 [Hex Terrain Classification]：平地と高地地形の両方

があるへクス内では、へクスの中心の地形が TEC 上で使用される

地形を決めます。

2.3 ゲーム駒 [The Game Pieces] 

(2.3.1) タイプ [Types]：以下の２タイプのゲーム駒があります。：

・戦闘ユニット [COMBAT UNITS]：防御戦力を有すユニットで、これ

には橋頭堡ユニット、可変戦力ユニット、ASUsを含みます。

・マーカー [MARKERS]：これらは、単にプレイ補助と状態表示です。

(2.3.2) ユニットの読み方 [How to Read the Units] 

攻撃戦力 [Attack Strength]：攻撃しているときのユニットの戦力。

防御戦力 [Defense Strength]：防御しているときのユニットの戦力。

許容移動力 [Movement Allowance]（MA）：ユニットが移動のために消費

し、それでも戦闘フェイズに攻撃できる移動ポイントの最大数。

ユニット ID [Unit ID]：ユニットの実名又は番号。太い番号は組織番

号をあらわし、主として師団です。

歩兵ユニットの見本                      シルエット戦車ユニットの見本
表 面  裏 面                           

スタッキング値          ユニットI.D.            上陸海岸

ユニット規模

帯は、ユニットが   カウンター周囲の外枠は、 シルエット（4.3）
ユニットID 減少状態であること   フリー・スタッキング・            許容移動力

を示す（2.3.5）     ユニット（4.3）でユニッ            

攻撃戦力    許容移動力       がZOCボンド（7.0）を    戦車値（9.3）
 防御戦力 形成しないことを示す。

砲兵支援ユニット（ASU）の見本（17.0）
車両ユニットの見本             TQ表示（2.3.2）           表面 裏面

師団色          到着のターン 円は、                 セットアップ ユニット規模

とマップ端   空挺降下                  ・へクス

（21.1.1） による到着                   射程            射撃済面

攻撃戦力                  を示す     Sは、CRTへの

  (21.6）                コラム・シフト

戦車値（9.3）                エリート   低練度    を示す。          カッコ付防御戦力、

8.4.6を参照。

マーカーの見本

自動的DS  効果半減  混乱状態  潰 走   海上支援  航空支援  支 配  非補給下  孤立状態  天 候  勝利ポイント ゲーム

  （8.7）  （5.7）   （13.2）  （13.3）  （9.6）  （9.4）  （16.3.4）              (16.1)                    (16.5)                  (22.1)                      (23.1) ターン
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部隊評価値 [Troop Quality]（TQ）：これは、ユニットの訓練と現在の有

効性を示します。赤ボックス内にその防御戦力を有す全てのユニッ

トは、エリートです。白ボックス内にその防御戦力を有す全てのユ

ニットは、低練度ユニット又は減少した有効性を有す標準部隊です。

他の全てのユニットは、通常です。この値は、以下の目的のために

使用されます。：

・エリート・シフト（9.7）
・回復表（13.5）
・断固とした防御のサイの目修正として（11.2.4）。

ユニット規模 [Unit Size]：

II＝大隊     III＝連隊          X＝旅団

XX＝師団     XXX＝軍団      XXXX＝軍

注釈：大隊を分遣した一定数の連隊や旅団がありました。これら
は、そのユニット規模の隣にマイナスの記号で示されます III(－)、
X(－)。

(2.3.3) ユニット・タイプのサマリー [Summary of Unit Types]：全てのユニ

ットは、機械化又は非機械化のどちらかです。これは、ユニットが

各へクス内に移動するためのコストを判定するために重要です。

非機械化       機械化

歩兵        ASU* 
空挺歩兵†          ﾈー ﾍ゙ ﾙｳ゙ ｪﾙﾌｧー （ASU）* 
グライダー歩兵†       機械化／装甲擲弾兵†

工兵†            自動車化歩兵†

コマンド／レインジャー†   捜索（偵察）* 
橋頭堡            戦車／装甲* 
可変戦力を有す   シャーマン* 
守備隊     M10* 

IV号戦車* 
突撃砲* 

†=歩兵タイプ [Infantry Type]：これらのユニットは、湿地、都市、高

地へクス内で防御しているときに防御戦力が二倍となり、山岳へク

スサイドを越えることができます（5.6）。
*車両タイプ [Vehicle Type]：戦車、捜索（偵察）、ASUユニットは、車

両ユニットと総称されます。その主目的と戦闘戦力は車両からもた

らされるため、その移動（5.5、5.6、22.4）と ZOC（6.1）に制限を

持ちます。

捜索（偵察）ユニット [Reconnaissance Units]：これらのユニットは車両

タイプですが、都市、湿地、高地へクス内で防御しているときに二

倍の防御戦力を持ちます。

＝戦車ユニット [Tank Units]：戦車ユニットは、戦車シフトの獲

得又は無効化ができます（9.3）。これらのユニットは、全て戦車値

を持ちます。

(2.3.4) ユニット色 [Unit Colors]：ユニットの地色は、その国籍又は部隊

組織を示します。

連合軍ユニット

     緑     US 
     カーキ  イギリス軍* 
     茶    カナダ軍* 

ドイツ軍ユニット

     灰    国防軍 [Wehrmacht]
     中青   ドイツ空軍 [Luftwaffe] 

*イギリス軍とカナダ軍のユニットは、英連邦軍（CW）の一部。

(2.3.5) ステップ [Steps]：ユニットは、１、２、３ステップを持ちます。

３ステップ・ユニットは、そのカウンター裏面を横切る細い帯で示

されます（ユニットの最終ステップは、幅広の帯で示されます）。

３ステップ・ユニットが二番目のステップ損失を受けるとき、適切

なユニット・タイプの残余（10.4）と置き換えることができます。

US第45師団第179連隊の３ステップ。

3.0 プレイのシークエンス・アウトライン
[SEQUENCE OF PLAY OUTLINE] 

Salerno’43 は、ゲーム・ターンでプレイされます。１ゲーム・タ

ーンは、２プレイヤー・ターンで構成されます。各プレイヤー・タ

ーンは、下記のアウトラインのごとく、いくつかのフェイズに分割

されます。

プレイ・ノート：ターン１は異なり、連合軍の侵攻で開始します
（ルール24.0を参照）。

A.天候フェイズ [WEATHER PHASE] 

１．天候についてサイを振ります（22.1）
２．航空と海上支援のマーカーを準備します（22.2）
３．補給ポイントを調整します（22.3）
B. ドイツ軍プレイヤー・ターン [THE GERMAN PLAYER-TURN] 

１．初期フェイズ [The Initial Phase] 

 ドイツ軍プレイヤーは、以下をいずれかの順番で行うことができ

ます。：

・ASUs をその準備面に裏返すため、補給ポイントを使用します

（17.5）。第 71 ネーベルヴェルファーは、現在補給下であるとフ

リーで裏返されます（19.1）。
・補充を使用してドイツ軍ユニットを回復させます（20.0）。
・ドイツ軍の増援を友軍登場エリア内に置きます（21.1）。
・上陸ボックス内に連合軍ユニットを置き（21.1.1）、空挺降下を実

施します（21.6）－連合軍プレイヤー・ターンのみ。

２．移動フェイズ [The Movement Phase] 

 ドイツ軍プレイヤーは、以下をいずれかの順番で行うことができ

ます。：

・自軍ユニットのいくつか又は全てを移動させます。全く移動させ

なくても構いません（5.0）。
・海上輸送を実施します（18.4）－連合軍プレイヤー・ターンのみ。

・自動的DSを実施します（8.7）。* 
・任意に友軍ユニットを潰走に置きます（13.3.4）。
*これらのユニットの戦闘後前進は、戦闘フェイズの終了時に実施
されます。

３．戦闘フェイズ [The Combat Phase] 

 ドイツ軍プレイヤーは、いずれかの順番で隣接する敵ユニットを

攻撃でき（8.0）、又は交戦離脱の試みを実施します（25.1）。次いで、

自動的DSマーカーを有す全ユニットを前進させます（8.7.2）。

４．回復フェイズ [The Recovery Phase] 

・混乱状態又は潰走状態で EZOC 内にないドイツ軍ユニットは、

１レベル回復します。EZOC内のそれらは、回復についてサイを

振ります（13.5）。
・全ての補充（20.4）、1/2 効果（5.7）、トラック・マーカー（5.8）
が取り去られます。

５．補給フェイズ [The Supply Phase] 

・全ドイツ軍ユニットの補給状態をチェックします（16.1）。
・全影響下ドイツ軍ユニットの孤立損耗についてチェックします

（16.5）。
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・ドイツ軍ASUsを裏返すためにSPsを消費します（17.5）。
注釈：ASU ユニット（ネーベルヴェルファーを除く）は、あるゲ
ーム・ターンに二度（初期フェイズと補給フェイズ中）裏返すこと
ができます。

C. 連合軍プレイヤー・ターン [THE ALLIED PLAYER-TURN] 

 ドイツ軍の用語を連合軍に置き換えることを除き、ドイツ軍プレ

イヤー・ターンと同一です。

D. 勝利チェック・フェイズ [VICTORY CHECK PHASE] 

 このとき自動的勝利がチェックされ（23.2）、又はシナリオの最

終ターン後に勝利をチェックします（S1.2又はS2.4）。

4.0 スタッキング [STACKING] 

4.1 スタッキング限度 [Stacking Limits] 

 スタッキングとは、あるへクス内に複数の競技用駒が置かれるこ

とを述べます。両陣営のスタッキング限度は、６スタッキング・

ポイントです。マーカーはスタッキングに影響せず、あるへクス

内に制限なしで自由にスタックできます。

4.2 スタッキング・ポイント [Stacking Points]：

 大部分のユニットのスタッキング・ポイント値は、黒ボックス内

に０～３の数字で指定されます。０のスタッキング値を有すいかな

る数のユニットも、あるへクス内にスタックできます。

4.3 シルエット戦車ユニット [Silhouetted Tank Units] 

 １つのシルエット戦車ユニット（戦車アイコン）

は、各へクス内にフリーでスタックでき、へクス内

の他の全シルエット戦車ユニットは各１スタッキン

グ・ポイントとしてカウントします。

例：各ユニットのスタッキング値が表示され、合計６です。最初の
シルエット戦車ユニットは、フリーでスタックします。

4.4 スタッキング制限 [Stacking Restrictions]

 スタッキング限度は、移動、退却、戦闘後前進の過程中にのみ超

過できます。スタッキング限度は、手番プレイヤーによって、自軍

移動フェイズと戦闘フェイズの完了時、各突破と自動的 DS 攻撃

（8.7）が解決される瞬間に厳密に遵守されなければなりません。

手番プレイヤーは、これらのときにスタッキング限度を満たすため

にへクスから十分なユニットを除去することで、全てのスタッキン

グ違反を矯正しなければなりません。

5.0 陸上移動 [LAND MOVEMENT] 

5.1 基本 [The Basics] 

 各ユニットは許容移動力（MA）を持ち、これは移動フェイズ中

に移動のために消費できる移動ポイント（MPs）の通常の数です。

進入した各へクスは、TEC 上に特記されるごとく、進入するため

に一定数の MPs がかかります。移動は、個々のユニット又はスタ

ックによって行うことができます。複数のユニットがスタックとし

て移動したら、これらはスタック内の最低速ユニットの率で移動し

ます。スタックは、移動するに連れてユニットを置き去りにできま

す。置き去りにされたユニットは、そのフェイズ中はそれ以上移動

できません。他のユニット又はスタックの移動を開始する前に、１

つのユニット又はスタックの移動を完了しなければなりません。ユ

ニット又はスタックは、敵戦闘ユニットによって占められたへクス

へ進入できません。

5.2 道路移動 [Road Movement] 

 道路の道筋に従うユニットは、道路の減少率を使用できます。道

路が河川を越える場所には、橋梁が存在すると見なされます。道路

率は、移動で敵 ZOC（6.2）に入退出しているときに使用できます。

ユニットは、同じ移動に道路と路外移動を組み合わせることができ

ます。第８軍戦区内における連合軍の道路移動については、ルール

S2.3.4を参照してください。

5.3 拡張移動 [Extended Movement] 

 ユニットは、その MA を３MPs だけ増加させるために拡張移動

を使用できます。拡張移動を使用するユニットは、敵 ZOC へ進入

できません。EZOC内でその移動を開始しているユニットは、移動

の最初のへクスで EZOC を退出する限り拡張移動を使用できます。

5.4 戦術移動 [Tactical Movement] 

 戦術移動は MA 又は MPs を使用せず、ユニットが１又は２へク

ス移動することを認めます。戦術移動を使用するユニットは、戦闘

フェイズに攻撃できます。戦術移動を使用しているユニットは、移

動の他の全ルールに従わなければならず、特に以下のとおりで

す。：

・EZOCに進入した瞬間に停止しなければなりません（6.2）。
・敵ZOCボンドを越える又は進入ができません（7.0）。
・禁止へクスサイドを越えられません。

デザイン・ノート：このルールはゲーム・プレイを簡易化し－ユニ
ットを単純に２へクス移動させる場合、MP をカウントする必要が
ありません。

5.5 河川の移動への影響 [Effects of Rivers on Movement]

・歩兵タイプのユニット（2.3.3）は、非架橋河川へクスサイドを越

えるために＋１MPを消費します。

・車両タイプのユニットは、非架橋河川へクスサイドに隣接して開

始する場合にのみ（非降雨ターン中－22.4 を参照）、戦術移動を

使用して、移動の最初のへクスとして越えることができます。こ

のようなユニットは、渡河後に不利な条件を持ちます－ユニット

又はスタックの上に1/2効果マーカーを置きます（5.7）。

5.6 山岳へクスサイド [Mountain Hexsides] 

 山岳は、へクスサイド特徴（2.2.2）で－へクス特徴ではありませ

ん。これらは、移動に以下の影響を持ちます。：

・歩兵タイプのユニットは、へクスサイドに隣接して開始し、戦術

移動を使用すると、道路又は小道なしで、移動の最初のへクスと

して越えることができます。このようなユニットは、越えた後に

不利な条件を持ちます－ユニット又はスタックの上に 1/2 効果マ

ーカーを置きます（5.7）。
・車両タイプのユニットは、道路又は小道を使用する場合にのみ、

山岳へクスサイドを越えることができます。
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5.7 効果半減マーカー [Half Effectiveness Markers] 

 これらのマーカーは、移動又は空挺降下（21.6.1）
によって非統制状態又は分散状態になっているユニッ

トを指定するために使用されます。以下の１つを行っ

たユニットの上に、このマーカーを直ちに置きま

す。：

・海上輸送を使用する（海上によって到着している増援を含みま

す）。例外：レインジャーとコマンドは、海上輸送を使用したと

きにこのマーカーを受けません。

・道路又は小道を使用しないで山岳へクスサイドを越える（移動又

は戦闘後前進中）。

・車両タイプのユニットが非架橋河川へクスサイドを越えている。

影響 [EFFECTS]：ユニットは、その攻撃戦力が半減し（端数切り上

げ）、最大で１へクス戦闘後前進ができます。ユニットは、同じタ

ーンに２枚の 1/2 効果マーカーの受け取りが生じる任意の活動が禁

じられます（例えば、１つの山岳へクスサイドを越えて移動し、次

いで戦闘フェイズに二番目のそれを越えて前進する）。それに加え

て、マーカーはユニットが山岳ヘクスサイドを越えて攻撃すること

並びに車両ユニットが河川ヘクスサイドを越えて攻撃することを禁

じます。

撤去 [REMOVAL]：1/2効果マーカーは、回復フェイズに取り去られま

す。

注釈：ユニットがその移動を敵ユニットに隣接して終了しないので
あれば、このマーカーを置く必要はありません。

5.8 トラック・マーカー [Truck Markers] 

 補給下（その瞬間に）の２つまでのドイツ軍非機械

化ユニットは、５の MA を有す機械化ユニットとし

て移動するためにトラック・マーカーを使用できます。

これらが拡張移動を使用しなければ、敵ユニットの隣

接へ移動できます。トラック・マーカーの下にある間、これらは０

例：Aとマークされたユニットが、戦術移動を使用して増援として
到着し、BH 毎に３上陸ポイントまでです。ユニット B は EZOC
から EZOC へと移動し、停止しなければなりません。ユニット C
は、６MPs 移動するために拡張移動を使用し（＋３）、各へクスと
非架橋河川へクスサイドのコストが指定されています。ユニットが
EZOC に進入しないため、拡張移動が認められます。ユニット D
は機械化ユニットなので、二級道路について1/2 MPのみと一級道

の攻撃戦力を持ちます。全トラック・マーカーは回復フェイズに取

り去られるため、決して連合軍ターン中に存在しません。

6.0 支配地域 [ZONES OF CONTROL] 

6.1 一般ルール [General Rule] 

 １つ以上の戦闘ユニットによっ

て占められたへクスの周囲６へク

スは、それらユニットの支配地域

（ZOC）を構成します。非車両タ

イプのユニットからのZOCsは、

完全海上へクスサイドを除く全て

のへクスサイドを越えて伸びます。

車両タイプのユニットからのZOCs 
は、道路又は小道でのみ山岳へク

スサイドを越えて伸びることを除

き同一です。

デザイン・ノート：フリー・スタッキング・ユニット、橋頭堡ユニ
ット、ASUsを含み、全ての戦闘ユニットがZOCを持ちます。

6.2 ZOCsと移動 [ZOCs and Movement] 

 全てのユニットは、敵支配地域（EZOC）に進入した瞬間に停止

しなければなりません。EZOC に進入するための追加 MPs はかか

らず、EZOC を退出するために追加２移動ポイント（＋２MPs）が

かかります。その移動を EZOC 内で開始するユニットは、敵 ZOC
ボンド（7.0）を越えず又は進入しない限り、他の EZOC 内へ直接

移動して停止できます。

6.3 その他のZOCsの影響 [Other Effects of ZOCs] 

・EZOCsと退却：12.2を参照。

・EZOCsと戦闘後前進：14.4を参照。

・EZOCsと補給線：16.3を参照。

路について1/3 MPのみを消費します。ユニットEは戦術移動を使
用して山岳へクスサイドを越えるため、1/2 効果マーカーが置かれ
ます。ユニットFは、Soprano山の頂上へ移動して停止しなければ
なりません。－ユニットは、各移動フェイズに１つのみの山岳へク
スサイドを越えることができるからです。ユニット A と F は、ユ
ニットEと同様に1/2効果マーカーを受け取らなければなりません
が、敵ユニットに隣接して終了していないためその必要はありませ
ん。



 - 6 -

7.0 ZOCボンド [ZOC BONDS]

7.1 ZOCボンドの形成方法 [How to form a ZOC Bond] 

 良好統制（13.1.1）で、そのカウンター周囲に白枠線を持たない

戦闘ユニットは、ZOC ボンドを形成できます。そのような２つの

ユニット（又はスタック）が２へクス離れていると（カラの１へク

スが介在）、それらの間に敵ユニットが進入又は越えることができ

ないボンドを創出します。へクス格子のパターンのため、２タイプ

の ZOC ボンドがあります。－へクス・ボンドとへクスサイド・ボ

ンドです（下図を参照）。フリー・スタッキング・ユニット（4.3）
はZOCを持ちますが、ZOCボンドを形成できません。

7.2 ZOCボンドの影響 [Effects of ZOC Bonds] 

・移動フェイズ中、ユニットは敵へクス・ボンドに進入できず、又

は敵へクスサイド・ボンドを越えることができません。

・敵へクス・ボンド内へ又は敵へクスサイド・ボンドを越えて退却

することを強制されたユニットは、除去されます。

・ユニットは、防御側のカラのへクス内へ進入しているのでない限

り、敵へクス・ボンド内へ又は敵へクスサイド・ボンドを越えて

戦闘後前進できません。

・補給は、決して敵 ZOC ボンド内へ又は敵へクスサイド・ボンド

を越えてたどることができません。

7.3 ZOCボンドの解除 [Breaking ZOC Bonds] 

 へクスサイド・ボンドは、敵ユニットが介在しているへクスサイ

ドの各サイドに位置するときに解除されます（ページ下部図のユニ

ットDとEの間のごとく）。へクス・ボンドは、介在しているへク

スが敵ユニットを含むときに解除されます（ユニット E と F の間

のごとく）。ボンドは、条件が発生する瞬間に解除されます。

例：ユニットAが移動してユニットBへ隣接し、それ故敵ZOCボ
ンドが解除されます。いまやユニット B は、ユニット A を有すへ
クス内へ移動できます。

ZOC ボンドの例：黒線は友軍 ZOC ボンドを、赤線は敵 ZOC ボン
ドを、細点線は解除されたZOCボンドを示します。ユニットDと
Eの間にへクスサイド・ボンドはありません。－それは解除されて
います。ユニット E と F との間のへクス・ボンドも同様です。ユ
ニットCとDとの間のZOCボンドは、２つの小河川へクスサイド

7.4 交差しているZOCボンド [Intersecting ZOC Bonds] 

 両プレイヤーが交差している ZOC ボンドを持つと、それが解除

されるまで、どちらのプレイヤーも他方の ZOC ボンドを越えるこ

とができません（下図のユニットFとGとの間のごとく）。

7.5登場エリアとのZOCボンド [ZOC Bonds with Entry Areas] 

 ユニットは、友軍の登場エリア（21.2）と共に ZOC へクスサイ

ド・ボンドを形成できます（ただし、へクス・ボンドは不可）。敵

の登場エリア又は中立マップ端との ZOC ボンドは認められません。

7.6 ZOCボンドと地形 [ZOC Bonds and Terrain] 
(7.6.1) 山岳へクスサイド [Mountain Hexsides]：ユニットは、２つの非道

路山岳へクスサイドを越えて ZOC ボンドを形成できません。山岳

が ZOC ボンドを解除するか否かを判定しているとき、へクスサイ

ドを一方のサイド又は他方の山岳へクスサイドへプッシュしますが、

敵ユニットによって占められたへクス内へプッシュできません。車

両ユニットは、道路が存在していない限り、山岳へクスサイドを越

えて ZOC ボンドを形成できません（道路なしの山岳小道では不十

分です）。

例：A～B は、ボンドが２つの山岳へクスサイドを越えるため解除
されます。B～C は、１つのみの山岳へクスサイドを越えます。C
～D は、いかなる山岳へクスサイドも越えません。D～E は、ボン
ドが敵ユニットによって占められていないへクスへプッシュしなけ
ればならないため解除されます。－この結果、ZOC ボンドは２つ
の山岳へクスサイドを越えることになります。

（7.6.2）沿岸 [The Coast]：ZOCボンドは、沿岸と共に形成できません。

（7.6.3）河川 [Rivers]：ZOC ボンドは、２つの小河川へクスサイドを

越えて形成できます。

プレイ・ノート：このゲームに大河川はありませんが、シリーズの
後の方にはあります。

によって解除されません（7.6.3）。ユニット F と G は、たとえ敵
ZOCボンドによって交差されていても、いまだに ZOCボンドを持
ちます。ユニット G は、友軍の登場エリアと共にへクスサイド・
ボンドを持ちますが、他のいくつかのゲームにおけるシステムのよ
うな、沿岸線とのへクスサイド・ボンドは不可です。

解除 解除

へクスサイド

・ボンド

へクス

・ボンド

友
軍
マ
ッ
プ
端
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8.0 戦闘 [COMBAT] 

8.1 基本 [The Basics] 

 戦闘フェイズ中、手番プレイヤーは隣接する敵戦闘ユニットを攻

撃できます。攻撃は任意です。：攻撃を強制されるユニット又はス

タックはありません。戦闘フェイズ毎に、複数回攻撃できる又は攻

撃され得るユニットはありません（例外：突破戦闘－15.0）。スタ

ック内のいくつかのユニットが攻撃し、一方で他が攻撃しないか又

は異なるへクスを攻撃できます。あるへクス内の全ての防御ユニッ

トは、１つの統合された防御戦力として攻撃されなければなりませ

ん。攻撃側は、自軍の攻撃を望むいずれかの順番で実施でき、それ

らを事前に指定する必要はありません。ユニットは、移動フェイズ

に進入又は越えることを禁じられたへクス内へ又はへクスサイドを

越えて攻撃できません。

8.2 複数へクスの戦闘 [Multi-Hex Combat] 

・攻撃側は、各戦闘で１へクスのみを攻撃

できます。

・防御しているユニット又はスタックは、

６つまでの異なる隣接へクスから攻撃さ

れ得ます。

・同じへクス内のユニットは、各攻撃が個

別に実施される限り、異なるへクス内に

隣接する防御側を攻撃できます。

・複数のへクスを攻撃するためにその攻撃

戦力を分割できるユニットはありません。

8.3 戦闘の手順 [Combat Procedure] 

 各戦闘について、以下のステップに従います。：

ステップ１：攻撃しているユニットの統合された攻撃戦力に対して、

防御しているユニットの合計防御戦力を比較し、数字の戦闘比（攻

撃側対防御側）として表現します。戦闘比を戦闘結果表（CRT）
上にある戦闘比コラムの１つに適合するよう、下方に切り捨てます。

ステップ２：プレイヤー諸氏は、戦車（9.3）、エリート（9.7）、降

雨（22.4）の CRT コラム・シフトが適用されるか否かを判定しま

す。次いで攻撃側は、航空支援（9.4）、砲兵シフト（9.5）、海上支

援（9.6）を宣言します。次いで防御側は、防御航空支援（もしも

あれば）を宣言します。更なる詳細については、9.2を参照。

ステップ３：防御へクスが可変戦力ユニットを含むと、ここでその

戦力が判定されます（19.3）。
ステップ４：コラム・シフトを調整した後、１つの六面体サイを振

ります。CRT 上の適用可能なコラムを使用し、サイの目と履行結

果を交差照合します。プレイヤー諸氏は、直ちにステップ損失

（10.2）を取り去り、必要に応じて断固とした防御（11.0）を実施

するか又は退却（12.0）します。退却したユニットは、混乱状態又

は潰走でマークされます（13.0）。
ステップ５：防御側が除去されるか又は退却したら、攻撃側は戦闘

後前進（14.0）を実行できます。戦闘後前進中には、突破戦闘

（15.0）が発生する可能性があります。

8.4 主強襲部隊（MAF）[Main Assault Force] 

(8.4.1) 概括 [In General]：各攻撃において、攻撃側は１つのユニット又

は１つの組織を主強襲部隊として宣言しなければなりません。主強

襲部隊は完全戦力で攻撃し、その他のユニットは半分の戦力（端数

切り上げ）で攻撃します。

デザイン・ノート：主強襲部隊の一部ではないユニットは、支援射
撃又は側面への圧力を与えています。

(8.4.2) 組織の定義 [Formation Definition]：通常、組織は師団ですが、２つ

の例外があります。：３個の US レインジャー大隊は、ダービーの
レインジャー [Darby’s Ranger] と呼ばれた大隊を構成します。２個のイ

ギリス軍コマンド大隊は、コマンド旅団 [Commando Brigade]と呼ばれた

組織を構成します。これら２つの組織は、師団と同様に扱われます。

(8.4.3) １つの付属 [One Attachment]：連合軍プレイヤーについて、いず

れか１つのシルエット戦車ユニット又はいずれかのタイプの１個大

隊を、単純に MAF ユニットの１つと共にスタックさせることで、

臨時に MAF へ付属させることができます。ドイツ軍プレイヤーに

ついては、いかなるユニット、いかなる規模でも構いません。付属

させたとき、これらは MAF の一部と見なすことができ、完全戦力

でカウントされます。独立（8.4.4）又は他の組織からのユニットで

あることができます。

例：戦車大隊を付属させた MAF の第３師団は完全戦力で攻撃し、
他の２つのユニットは半減戦力で攻撃します。－その合計攻撃戦力
は20です。

(8.4.4) 独立ユニット [Independent Units]：大部分の独立ユニットは、白い

バー又は白いユニット・タイプ・ボックスで識別されます、以下の

２つの例外があります。：2/509 空挺大隊と BH（橋頭堡）ユニット

です。独立ユニットは組織の一部ではありませんが、付属させるこ

とができます。

(8.4.5) 戦闘戦力の限度 [Combat Strength Limit]：防御側と攻撃側の両者は、

一定の戦闘で最大 20 戦力ポイントを使用できます。超過した全て

の戦力ポイントは、無視されます、この限度は、倍化と半減の後に

適用します。

プレイ・ノート：いったん防御側があるへクス内に 11 の戦闘戦力
を持つと、攻撃側ができるベストはコラム・シフト前に１対１です。

(8.4.6) カッコ付ユニット [Parenthesized Units]：これらのユ

ニットの防御戦力は、これらがへクス内で唯一のユニ

ットである場合にのみ使用されます。へクス内に複数

のこのようなユニットがあると、１つのみが使用さ

れます。他のユニットと共にスタックしたとき、他の全ての防御ユ

ニットが除去されるまで、ステップ損失のためにこれらのユニット

を選択できません。

例：７対２は３：１になります。９対４＝２：１。６対４＝
１：１。５対６＝１：２です。

例＃１：高地へクス内で防御している２つの 5-7-3 は、修正後に
20の戦力を持ちます。－28ではありません。

例＃２：山岳へクスサイドを越えて攻撃している 24 の攻撃戦力
を有す攻撃は、12 へ半減されます－20 へ落として次いで半減は
しません。
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8.5 連合軍の連携制限 [Allied Coodination Restrictions] 
(8.5.1) US と 英 連 邦 軍 [US and 
Commonwearth]：US ユニットは、英連邦軍

ユニットと共に攻撃に参加できず、逆も

また同様です。一緒にスタックしたら、

不利益なしで一緒に防御できます。USと CWユニットは、互いに

ZOCボンドを形成できます。

(8.5.2) 第５軍と第８軍 [5th and 8th Army]：第５軍と第８軍からのユニット

は、決して同じ攻撃に参加できません。

8.6 最低と最高の戦闘比 [Minimum and Maximum Odds] 

(8.6.1) 概括 [In General]：１対３未満の戦闘比は、認められません。８

対１又は９対１の比による戦闘は、７対１のコラムで解決されます。

10対１以上に比による戦闘は、自動的にDS結果を達成します。

(8.6.2) コラム・シフト [Column Shifts]：７対１を超えるコラム・シフト

が適用されるときは、８対１、９対１等のコラムが存在すると仮定

します。攻撃側と防御側の両方のコラム・シフトの実質効果を計算

した後で、最低と最高の制限を適用します。

8.7 自動的DS [Automatic DS] 

(8.7.1) 手順 [Procedure]：防御しているユニットは、移動

フェイズ中に手番プレイヤーがそれに対して 10 対１

の比を保証するために十分なユニットを防御側へクス

へ隣接させて持つと、自動的防御側撃破（自動的

DS）を被る可能性があります。MAF（8.4）と連合軍の連携制限を

適用します（8.5）。戦車とエリートのシフト（9.3 と 9.7）は使用で

きますが、航空、海上、砲兵のシフトは使用できません（これらは、

戦闘フェイズにのみ割り当てられます）。この時点で、手番プレイ

ヤーは、そのへクスに対して自動的 DSを宣言できます。防御して

いるユニット（たち）は、直ちに DSの結果を被り、生き残ってい

るユニットは退却方向指針（12.1.3）に従って、防御側により４へ

クス退却させられます。10 対１を可能にした全てのユニットは、

「自動的 DS [“Auto DS”]」マーカーでマークされます。－これらは、

その移動フェイズにこれ以上移動できず、到来する戦闘フェイズで

通常戦闘に参加できません。

(8.7.2) 戦闘後前進 [Advance After Combat]：戦闘フェイズ中、自動的DSマ

ーカーでマークされたユニットは、全ての戦闘と交戦離脱の試みが

解決された後で、マーカーが取り去られるときに、その戦闘後前進

を完全な前進率（14.2）で実施します。通常戦闘のごとく、各自動

的DS攻撃の１スタックのみが突破戦闘（15.4）を実施できます。

例：ドイツ軍移動フェイズ中、ドイツ軍プレイヤーは上に表示され
た６つのユニットを、移動でアメリカ軍大隊に隣接させます。比は
16対２で２シフト（戦車とエリート）を持つため、戦闘比は 10対
１です。US 大隊は、直ちに除去されます。６つのドイツ軍ユニッ
トは、自動的DSマーカーで示されます。ここでスタックBが道路
を下り、戦闘フェイズにへクス Y に対して４対１（７対３で２シ
フト）を設定することができます。

9.0 戦闘修正 [COMBAT MODIFIERS] 

9.1 半減と倍化 [Halving and Doubling] 

 あるユニットは、決して複数回の半減又は倍化ができません。半

減しているときは、常に個別ユニット（スタックではなく）を半減

させ、端数は次の上位整数まで切り上げます。ユニットが半減と倍

化の両方であると（例えば、都市へクス内で防御している混乱状態

ユニット）、ユニットはその記載された戦力へ戻ります。ユニット

は、以下の理由のために半減されます。：

・河川へクスサイド（9.8）を越えて攻撃している車両ユニット

（2.3.3）
・山岳へクスサイド（9.8）を越えて攻撃しているいずれかのユニ

ット。

・1/2効果（5.7）でマークされたときに攻撃していると。

・非補給下（16.4）でマークされたときに攻撃していると。

・混乱状態ユニットが防御しているとき（13.2）

9.2 CRT結果のサマリー [Summary of CRT Shifts] 

CRTシフト右 CRTシフト左

攻撃側の戦車シフト（9.3.1） 防御側の戦車シフト（9.3.2）

航空支援（9.4） 防御側の航空支援（9.4）

師団砲兵支援（9.5.1） 降雨（22.4）

軍団又は海上支援（9.5.2）

エリート・シフト（9.7）

制限：

・各攻撃に１つのみの師団支援と１つの軍団支援を使用できる（9.5）。
・攻撃側シフトの最大数は５：戦車シフト、航空支援、師団 ASU、軍団

ASU、エリート。海上支援は軍団支援の形態と見なされるため、攻撃して

いるプレイヤーは決して海上支援マーカーと軍団 ASU の両方を使用でき

ない。

・CWの航空と海上支援マーカーは CWの攻撃のみを支援でき（第８軍の攻

撃を含む）、US の航空と海上支援マーカーは US の攻撃のみを支援でき

る。防御しているときに使用されると、防御へクス内に少なくともその国

籍の１ユニットが存在しなければならない。

例：８対１の比で、防御砲兵支援について１シフト左を持つ
と、６対１のコラムではなく７対１のコラムで解決されること
になります。７対１の比で、１シフト右を持つと、７対１のコ
ラムで解決されることになります。

重要：自動的 DS マーカーは移動フェイズに置かれ、決して戦

闘フェイズではありません。
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9.3 戦車シフト [Tank Shifts] 

(9.3.1) 攻撃側のシフト [The Attacker’s Shift]：地形が許可すると（9.3.3）、
攻撃側が自軍 MAF 内に戦車ユニットを持ち、防御側がへクス内に

戦車ユニットを持たないか、又は戦車ユニットを持つものの、全て

が攻撃ユニットの最高戦車値よりも低い戦車値を持つと、攻撃側は

CRT 上で１コラム・シフト右を獲得します。比較のためには、各

陣営からの最高の戦車値のみを使用し、戦車値を合計してはなりま

せん。

(9.3.2) 防御側のシフト [The Defender’s Shift]：攻撃側が参加させている自

軍 MAF 内に戦車ユニットを持たず、防御側が戦車を持たないか、

又は両者が参加させている戦車を持つものの、攻撃側の戦車値が防

御側未満であると、攻撃側は１コラム・シフト左を被ります。比較

のため、各陣営から最高の戦車値のみを使用します。

例：連合軍プレイヤーが、平地地形内を攻撃しています。Aでは攻
撃側が戦車シフトを獲得し、Bではどちらの陣営も戦車シフトを獲
得せず、Cでは防御側が戦車シフトを獲得します。

(9.3.3) 戦車シフトと地形 [Tank Shifts and Terrain]：防御側が高地、湿地、

完全山岳、都市のへクス内にあると、どちらのプレイヤーも戦車シ

フトを獲得できません。

 河川又は山岳のへクスサイドを越えて攻撃している戦車ユニット

は、戦車シフトを獲得するために使用できませんが、その存在は防

御側が戦車シフトを獲得することを妨げるには十分です（9.3.2）。

(9.3.4) 駆逐戦車大隊 [Tank Destroyer Battalions]：黄色のボッ

クス内部に赤文字の戦車値を有す戦車ユニットは、攻

撃しているときにその戦車値が１だけ減少します。こ
れらのユニットは、主に対戦車目的に使用されました。

例：Aでは防御側のドイツ軍が戦車シフトを獲得し、Bではどちら
のプレイヤーもシフトを獲得しません。

9.4 航空支援 [Air Support] 

 各陣営は、戦闘毎に最大で使用可能な１航空ユニッ

トを使用できます。航続範囲の制限はありません。

USと CWの航空ユニットは、その戦闘に自国籍の地

上ユニットが参加している場合にのみ使用できます。

ドイツ軍航空ユニットの制限については、ルール 22.2.2を参照して

ください。いったん使用されたら、マーカーをその使用済 [USED]面
に裏返します。

9.5 砲兵支援 [Artillery Support] 

(9.5.1) 師団支援 [Division Support]：その準備面にある射程内の師団ASU
（17.4）は、攻撃側によって１CRTコラム・シフトを提供するため

に使用できます。その師団からの少なくとも１ユニットが、攻撃に

参加していなければなりません。いったん使用されたら、ASU を

その使用済 [USED] 面に裏返します。

(9.5.2) 軍団支援 [Corps Suppot]：その準備面にある射程内の軍団 ASU
（又は海上マーカー）は、攻撃側によって１CRT コラム・シフト

を提供するために使用できます。いったん使用されたら、ASU 又

は海上マーカーをその使用済 [USED] 面に裏返します。

(9.5.3) x２砲兵シフト [x2 Artillery Shifts]：師団と軍団の両支援が使用され

たら、攻撃側は砲兵について最大２シフトを獲得できます。

9.6 海上支援 [Naval Support] 

 連合軍プレイヤーは、２枚の海上支援マーカーを持

ちます。１枚は US で１枚は CW です。使用可能で

あれば、ゲーム・ターン中に各一度使用できます。目

標へクス（防御ユニットがいる場所）は、プレイ不能

海上エリアから２へクス以内でなければなりません（例えば、サレ

ルノ [Salerno] は、このエリアから１へクスになります）。Campanella
Point の北では、海上支援は不可です。海上支援は、砲兵支援の目

的において軍団 ASU と同じとして扱われます。－同じ戦闘で軍団

ASU と海上ユニットの両方を使用することは決してできません。

19.4も参照してください。

9.7 エリート・シフト [Elite Shift] 

 攻撃側が自軍 MAF 内にエリート・ユニットを持ち、防御側が防

御へクス内にエリート・ユニットを持たなければ、攻撃側は CRT
上で１コラム・シフト右を獲得します。エリート・シフトは、決し

て防御側によって獲得できません。

9.8 地形 [Terrain] 

・河川 [RIVERS]：参加している全てのユニットが河川へクスサイド

を越えて攻撃していると、防御側は二倍になります。河川（架橋

又は非架橋）を越えて攻撃している車両ユニット（2.3.3）は、半

減します（端数切り上げ）。

・高地、湿地、都市 [HILLS, MARSH and CITY]：シルエット戦車ユニット、

ASUs、可変戦力ユニットを除く全ての戦闘ユニットは、この地

形内でその防御戦力が二倍になります。

・山岳へクスサイド [MOUNTAIN HEXSIDES]：全ての戦闘ユニットは、

山岳へクスサイドを越えて攻撃していると半減されます。戦車と

捜索（偵察）ユニット（2.3.3）は、道路又は小道がある場合にの

み、山岳へクスサイドを越えて攻撃できます。

例：Xでは、全てのU.S.ユニットが河川へクスサイドを越えて攻撃
しているため、ドイツ軍ユニットの防御戦力は二倍となり、戦闘比
は 10 対６（１対１）です。Y では、１つのユニットが河川へクス
サイドを越えて攻撃していないため、防御側は二倍にならず、戦闘
比は12対３（４対１）です。

9.9 その他の戦闘修正 [Other Combat Modifiers] 

・混乱状態 [DISRUPTED]：防御戦力半減（13.2.1）
・潰走 [FULL RETREAT]：防御戦力＝０（13.3.2）
・非補給下 [OUT OF SUPPLY]：攻撃戦力半減（16.4）
・降雨 [RAIN]：全ての戦闘は、CRT上で１シフト左を被る（22.4）。



 - 10 -

10.0 戦闘結果 [COMBAT RESULTS] 

10.1 戦闘結果の説明 [Explanation of Combat Results] 

「攻撃側」と「防御側」の用語は、当該戦闘に参加しているユニ
ットのみを指します。－戦略的な状況ではありません。

DS＝防御側撃破 [DEFFENDER SHATTERED]：防御側は、１ステップを

損失します。－選択されるユニットは、攻撃側によって決められま

す。生き残っている防御側は４へクス退却しなければならず、潰走

[Full Retreat] でマークされます。－断固とした防御（11.0）は不可能で

す。攻撃側は、自軍機械化ユニットで４へクスまで、自軍非機械

化ユニットで２へクス前進できます。

DR4＝防御側は４へクス退却しなければならず、潰走 [Full Retreat] で
マークされます。－断固とした防御（11.0）は不可能です。攻撃側

は、自軍機械化ユニットで３へクスまで、自軍非機械化ユニット

で２へクス前進できます。

D1＝防御側は、１ステップを失います。生き残っている防御側は、

３へクス退却して混乱状態になるか、又は断固とした防御を実施し

なければなりません。防御側が退却したら、攻撃側は自軍機械化ユ

ニットで３へクスまで、自軍非機械化ユニットで２へクス前進で

きます。

A1/D1＝両陣営は、１ステップを失います。生き残っている防御側

は、２へクス退却して混乱状態になるか、又は断固とした防御を実

施しなければなりません。防御側が退却したら、攻撃側は２へクス

前進できます。

A1/DR2＝攻撃側は、１ステップを失います。防御側は、２へクス

退却して混乱状態になるか、又は断固とした防御を実施しなければ

なりません。防御側が退却したら、攻撃側は２へクス前進できます。

DR2＝防御側は、２へクス退却して混乱状態になるか、又は断固と

した防御を実施しなければなりません。防御側が退却したら、攻撃

側は２へクス前進できます。

DRX＝両陣営は、１ステップを失います。－選択されるユニット

は、相手側によって決められます。防御側は、２へクス退却して混

乱状態になるか、又は断固とした防御を実施しなければなりません。

防御側が退却したら、攻撃側は２へクス前進できます。

Dis：防御側は、混乱状態になります。退却又は前進はなく、ステ

ップ損失もありません。いずれかの防御ユニットがすでに混乱状態

であると、それらは潰走でマークされ、２へクス退却しなければな

りません。

EX＝交替 [Exchange]：両陣営は、１ステップを失います。－選択され

るユニットは、相手側によって決められます。防御側の退却はあり

ません。防御側が１ステップのみを参加させていたら、攻撃側はカ

ラのへクスに進入して停止できます。－限定前進（14.2.2）。

A1＝攻撃側は、１ステップを失います。退却又は前進はありませ

ん。

10.2 ステップ損失の選択 [Selecting Step Losses] 

(10.2.1) 誰が選択するのか [Who Picks]：所有しているプレイヤーは、

EX、DRX、DS が振られない限りステップ損失を受けるユニット

を選択します。EX、DRX、DS が振られたときは、相手側プレイ
ヤーがステップ損失を選択します。

(10.2.2) ステップ損失の指針 [Step Loss Guidelines]：ステップ損失は、その

戦いで攻撃又は防御戦力を提供したユニット（攻撃側については

MAF の一部）から来なければなりません。カッコ付ユニット

（8.4.6）並びに攻撃又は防御値を提供しなかったユニットは、他の

参加している全てのユニットが除去されるまで選択できません。参

加しているいずれかのユニットを選択でき、戦車又はエリートのシ

フトを提供したユニットである必要はありません。両陣営がステッ

プを取り去ることを要求されたら、防御側が最初に選択します。

注釈：超過スタック状態のユニット、以前の戦闘からへクス内へ退
却したユニットは、そのへクスの防御に何ら貢献せず、選択するこ
とができません。

10.3 ステップ損失の指定 [Indicating Step Losses] 

 ユニットを裏返すことは、そのユニットが１ステップ損失を被っ

たことを示します。１ステップ・ユニット又はすでに裏返された２

ステップ・ユニットであると、除去されます。３ステップ・ユニッ

トは、その三番目のステップで残余（10.4）を形成します。

10.4 残余と残余ディスプレイ [Remnants and the Remnant Display] 

(10.4.1) 概括 [In General]：３ステップ・ユニットが二番目のステップ損

失を受けたら、適切なユニット・タイプの残余と置き換えることが

できます。連隊又は旅団をマップ上に記載された残余ディスプレイ

上に置き、マップ上のユニットがあった場所に残余を置きます。

(10.4.2) 残余は強制的ではない [Remnants are not Mandatory]：プレイヤー諸

氏は、残余を使用せず、３ステップ・ユニットを除去ボックスへ直

接置くことを選択できます。この場合、ユニットは２ステップを失

ったと見なされます。この選択肢は、ディスプレイ内に使用可能な

残余がなければ強制されます。

(10.4.3) 残余の除去 [Remnant Elimination]：残余が除去されたら、それを

あらわしていたユニットは除去ボックス内に置かれ、残余はディス

プレイ内に戻して置かれ、他のユニットのために再使用できます。

11.0 断固とした防御 [DETERMINED DEFENSE] 

11.1 概括 [In General] 

 防御側は、少なくとも戦闘で１ステップが生き残り、しかも戦闘

結果が認めたという条件で、断固とした防御表を使用して、CRT
結果の退却部分の無効化を試みることができます。この表の成功結

果は、退却、混乱状態、戦闘後前進を無効化します。

11.2 断固とした防御表 [The Determined Defense Table] 

(11.2.1) 手順 [Procedure]：CRTからのステップ損失は、断固とした防御

の解決前に履行します。防御スタック内に生き残っている複数のユ

ニットがあると、防御側は先導ユニット（11.2.3）として１つを選

択します。資格を持つ１ユニットのみがあると、そのユニットが先

導ユニットでなければなりません。防御側へクスの地形は、表上で

使用するためのコラムを決定します。都市へクス内のユニットは

「都市」コラムを使用し、町を持たない平地へクス内のユニットは

「平地」コラムを使用し、他の全てのへクスについては「その他」

を使用します。１つの六面体サイを振り、結果を履行します。

(11.2.2) CRT背景色 [CRT Background Colors]：背景色がオレンジ

であると、防御側が断固とした防御を実施したら－１サイの目修正

を被ります。背景色がレッド    であると、防御側は断固とし

た防御が認められません。－たとえ防御側の死守（11.5）であって

もです。

(11.2.3) 先導ユニット [Lead Units]：先導ユニットは、使用可能な

DRMs を判定し、ステップ損失が要求されたらそれを被るユニッ

トになります。ASU（17.0）を除く、いずれかの良好統制状態の

（13.1.1）戦闘ユニットが先導ユニットになることができます。ス

タック内に先導ユニットになれるユニットがなければ、断固とした

防御は不可能です。
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(11.2.4) サイの目修正 [Die Roll Modifiers]：

＋１ 先導ユニットがエリート（2.3.2）
－１ 先導ユニットが低練度（2.3.2）
－１ CRT結果がオレンジ

＋１ 防御支援（11.3、19.4）

ヴァリアント／ウォースパイト [Valiant/Warspite] マーカーが使用され
ない限り（19.4）、断固とした防御のための最大修正は防御支援
（＋１）にプラスしてエリート・ユニット（＋１）＝＋２です。

11.3 防御支援 [Defensive Support] 

 防御側は、サイの目を修正するために１つの航空或いは射程内の

ASU又は海上ユニットを使用できます。航空又はASU又は海上ユ

ニットは、先導ユニットと同じ国籍でなければなりません。師団

ASU が使用されたら、少なくともその師団からの１ユニットがへ

クス内になければなりません（先導ユニットである必要はありませ

ん）。防御側は、サイが振られる前に防御支援を宣言しなければな

りません。その準備面の航空、海上、ASUs のみを使用でき、各断

固とした防御に１つまで使用できます。－防御支援の最大修正は＋

１です。いったん使用したら、航空、海上、ASU は、その使用済

面に裏返されます。

11.4 結果の説明 [Explanation of Results] 

(11.4.1) 結果のリスト [List of Results] 

－/－ ステップ損失はなく、断固とした防御は失敗する。

－/－D ステップ損失はなく、遅滞する（11.6.1）

1*/1 H 両陣営が１ステップを損失し、攻撃側のステップ損失

は防御側によって選択される。防御側は確保する。

(11.4.2) 単一ステップの防御側 [Single Step Defenders]：防御側が１ステッ

プのみを持ち、そのステップが成功した断固とした防御で失われ、

いまやへクスから戦闘ユニットがなくなると、攻撃側は限定前進を

受け取ります（14.2.2）。

(11.4.3) 確保又は遅滞 [Hold or Delay]：結果が選択肢を与えたら（例えば、

－/1 H又は遅滞）、防御側はどちらか１つを選択できます。

(11.4.4) 失敗した断固とした防御 [Failed Determined Defense]：結果がH（確

保 [Hold]）でもP（部分的 [Partial]）でもなければ、断固とした防御は

失敗し、ユニット又はスタックは、退却路がないのでない限り、退

却しなければなりません（11.5）。

11.5 死守 [Desperate Defense] 
(11.5.1)  概括 [In General]：これは、防御ユニットが退却路を持たず、

闘い続けるときに発生します。失敗した試み毎に１ステップ損失の

コストで、全ての防御ユニットが除去されるか又は確保に成功する

まで、断固とした防御表上でサイを振り続けることが防御側に認め

られます。

(11.5.2) 資格要件 [Eligibility]：死守は、防御しているスタックが断固と

した防御の資格を持ち、しかも以下の１つが適用される場合にのみ

認められます。：

・退却すると１つ以上のユニットが除去される（11.5.4）か、又は

・港湾又は橋頭堡へクスを占め、そのへクスの喪失が退却終了時に

これらのユニットにOOSをもたらす。

(11.5.3) 手順 [Procedure]：防御ユニットが死守の状況であると宣言し、

通常の要領で断固とした防御を実施します。ただし、この試みに失

敗したら、それを無視し、先導ユニットに１ステップ損失を適用し

て再び試みます。各試みの後で、新たな先導ユニットを選択できま

す。複数のサイ振りが要求されたら、各サイ振りに防御支援につい

てのDRMを適用します。結果が「遅滞」であると (11.6.1) を、「部

分的」であると (11.6.2) を参照します。

例：左の３つのイギリス軍 
ユニットが、高地へクスで防
御しています。ユニットは退
却路を持たず、CRTの結果

は D1 です。防御側は、D1 結果の自軍ステップ損失として 5H/46
大隊を取り去り、断固とした防御を宣言します。彼は自軍先導ユニ
ットとしてエリートのコマンド大隊を選択し、DD 表上の「その
他」コラムを使用します。サイの目は２で、エリート・ユニットの
ため３に修正され、「－」失敗の結果です。彼はコマンドを除去し、
いまや旅団（残された唯一のユニット）が先導ユニットです。これ
は死守なので、サイを振り続けることができます。３を振り、もう
一度失敗です。彼は旅団を１ステップだけ減少させ、再びサイを振
ります。このときは５＝「－/1H」の結果を振り、旅団からのもう
１ステップのコストで退却が無効化されます。防御側は合計４ステ
ップを失い、へクス内には1-3-3の残余のみが留まります。

(11.5.4) 車両ユニットで死守 [Vehicle Units with No Retreat]：いくつかのユニ

ットが退却できてその他ができなければ、防御側はそれができるユ

ニットを退却させなければならず、その他は死守を行います。

11.6 遅滞と部分的成功 [Delay and Partial Success] 
(11.6.1) 遅滞 [Delay]：防御側は１～３へクス退却し（自身の選択）、混

乱状態になります。攻撃側は、限定前進（14.2.2）を獲得します。

退却すると防御側が除去される場合、失敗結果を遅滞として扱い－

１ステップを取り去って再びサイを振ります。同じ死守で別の遅滞

が振られたら、二番目のそれを1 H結果として扱います。

もしも防御側が１へクス退却すると [IF THE DEFENDER RETREATS ONE 
HEX]：退却の全てのルールに従います。－ユニット／スタックは、

退却していない友軍ユニットがそのへクスを占めていない限り、

EZOC内でその退却を終了できません。

(11.6.2) 部分的成功／市街戦マーカー [Partial Success/City 
Battle Marker]：防御側が都市へクス内にあったら、そこ

に市街戦マーカーを「１」面で置き、退却を無効化し

ます。いったん都市へクスが市街戦マーカーを持つと、

そのへクス内の更なる全ての「部分的成功」の結果を「遅滞」とし

て扱います（11.6.1）。

例：へクス A 内では、遅滞の結果が防御側に退却と混乱状態をも
たらし、連合軍ユニットはいずれかの方向へ１へクス前進できます
[訳注：「遅滞」の結果では、攻撃側は限定前進（防御側がカラにし
たへクス内へのみ前進可）を獲得します]。へクス B（都市）内で
は、部分的の結果が市街戦マーカーを加えます。

－/1 先導ユニットが１ステップを損失し、断固とした防

御は失敗する。

－/－P ステップ損失はなく、部分的に成功する（11.6.2）。

－/1 H 先導ユニットが１ステップを損失し、防御側は確保

する。

1/dis H 攻撃側が１ステップを損失し、防御側の先導ユニッ

トは混乱するが確保する。
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(11.6.3) 市街戦マーカーの撤去 [Removing City Battle markers]：これらのマー

カーは、防御側が都市へクスをカラにするか、又は敵ユニットが都

市へクスに隣接していなければ取り去られます。

デザイン・ノート：ユニットたちは、もはやStalingrad’42のごとく
市街戦で同じへクスを共有しません。

12.0 退却 [RETREATS] 

12.1 退却の手順 [Retreat Procedure] 

(12.1.1) 退却の長さ [Length of Retreat]：CRT又は自動的DSによって退却

することを要求されたとき、防御ユニットはへクスを放棄して所有

しているプレイヤーによって退却させなければなりません。へクス

の数は、CRT 結果によって判定されます。退却の長さを減少させ

る方法については、12.1.5退却の停止を参照してください。

(12.1.2) スタック [Stacks]：退却しているユニットのスタックは、分割

して異なるへクスへ退却できます。ユニットは、非退却ユニットに

影響を与えることなしで、友軍ユニットを通過して退却できます。

(112.1.3) 退却方向の指針 [Retreat Direction Guidelines]：全ての退却は、下記

の指針に従わなければなりません。指針は、優先の順番で列記され

ます（＃１は＃２に優先される等）。

１．除去をもたらさない、いずれかのへクスへ退却させます

（12.2）。
２．可能であれば、退却の各へクスは、戦闘が解決されたときにユ

ニットが占めていたへクスから離れるよう、退却しているユニッ

ト又はスタックを移動させなければなりません。

３．退却の最初のへクスは、退却しているユニットが敵 ZOC ボン

ドを超えない又は進入しない限り、EZOC内のカラのへクスへ進

入できます。続く全ての退却へクスは、敵ZOCsから解放されて

いなければなりません。現行退却の一部ではない友軍ユニットは、

この目的においてそれらが占めるへクス内の EZOCs を無効化し

ます。

４．可能であれば、ユニットが補給下となるへクスへ退却します

（16.3）。
５．可能であれば、道路又は小道に沿っていない限り、山岳へクス

サイドを越えて退却することを避けます。

(12.1.4) 超過スタッキング [Overstacking]：ユニットは、その退却を、ス

タッキング制限を破る状態で終了できます。ただし、超過スタッキ

ングは、所有しているプレイヤーの次の移動フェイズの終了時、限

度を超過した全てのユニットが除去される前に矯正しなければなり

ません（4.4）。

(12.1.5) 退却の停止 [Stopping a Retreat]：友軍支配下の都市へクスへ進入

する退却、又は橋頭堡ユニット（18.1.1）を含んでいるへクスへ進

入する連合軍ユニットは、追加罰則なしでその退却を停止する選択

肢を持ちます（ユニットは、それでも CRT 結果に従って混乱又は

潰走状態です）。

12.2 退却による除去 [Elimination Due to a Retreat] 

 ユニットは、以下に退却すると除去されます。：

・敵ユニットによって占められたへクス内へ。

・敵ZOCボンドを越えて又は内へ。

・二連続したEZOC内のカラのへクス内へ。

・EZOC内に停止することで。現行フェイズに退却していない友軍

ユニットは、それらが占めるへクス内の EZOCs を打ち消します。

ユニットは、それが除去から救うのであれば追加１へクス退却で

きますが、これは二連続した EZOCs を通過して退却したユニッ

トを生き残らせるためには認められません。

・友軍登場エリア（21.3.2）でない限り、マップ外へ。（友軍登場エ

リア内への退却は、退却によって要求されたへクス数を自動的に

満たします）。

・移動フェイズに進入又は越えることが禁じられたへクス内又はへ

クスサイドを越えて。

・０のMAを有す。

・追加の制限については、退却と地形を参照してください（12.3）。

12.3 退却と地形 [Retreat and Terrain] 

(12.3.1) 河川と退却 [Rivers and Retreat]：車両タイプのユニットは、非架

橋河川へクスサイドを越えて退却したら除去されます。河川は、他

のユニットに影響を持ちません。

(12.3.2) 山岳へクスサイドと退却 [Mountain Hexsides and Retreat]：車両タイ

プのユニットは、非道路、非小道の山岳へクスサイドを越えて退却

したら除去されます。他の全てのユニットは、1/2 効果マーカーで

マークされます。単一の退却で、２非道路、非小道の山岳へクスサ

イドを越えて退却を強制されたユニットは除去されます。

退却の例

例 #１：色付へクスは、EZOCsを示します。ユニットA 
とBは、２へクス退却しなければなりません。ユニット
Aは１つのみの退却路－ユニット「C」を含んでいるへク
スを持ちます。ユニットCは退却の目的において自身が
占めるへクス内のEZOCsを無効化するため、これは認め
られます。ユニットBは、友軍ユニットDとEのため、
退却する４つのへクスの選択肢を持ちます。

例 #２：ユニットAとBは、２へクス退却しなければなり
ません。ユニットAは、二連続したEZOC内のへクスへ
進入するため除去されます。ユニットBは、ユニットC 
を通過して追加１へクス退却することで除去を回避し
ます（12.2.、４番目のドット）。
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12.4 除去は前進を減少させない [Elimination Does Not Reduce the Advance] 

 防御側が除去されたら、それでも攻撃側は完全な戦闘後前進許容

量を受け取ります。

12.5 以前に退却したユニットに対する戦闘
[Combat Against Previously Retreated Units] 

 ユニット又はスタックが友軍の占めるへクス内へ退却させられ、

しかもそのへクスが同じ戦闘フェイズに攻撃（突破戦闘ではない）

を受けたら、退却したユニットは戦闘にその防御戦力を加えず、先

導ユニットになれず、ステップ損失を満たすために選択できず、再

び退却を要求されたら除去されます。このルールは、突破戦闘

（15.3）に適用しません。

13.0 混乱＆回復 [DISRUPTION & RECOVERY] 

13.1 混乱状態、潰走、良好統制 [Disrupted, Full Retreat and Good Order] 

(13.1.1) 概括 [In General]：戦闘ユニットは、常に以下の３つの状態の１
つです。：混乱状態、潰走状態、良好統制です。混乱状態でも潰走

状態でもないユニットは、良好統制として区分されます。混乱状態

又は潰走状態のユニットは、良好統制のユニットと共にスタックで

き、それらの良好統制状態を失わせることはありません。

(13.1.2) ユニットはどのようにして混乱状態となるのか [How Units 
become Disrupted]：CRT上でDis結果を被る、又はD1、A1/D1、DR2、
A1/DR2、DRX 結果のために退却した戦闘ユニットは、混乱状態に
なります。

(13.1.3) ユニットはどのようにして潰走状態に進むのか
 [How Units go into Full Retreat]：

・DR4又は DSの CRT結果を被る戦闘ユニットは、潰走状態に進
みます。

・再び混乱状態になった混乱状態ユニットは、その状態が潰走に上

昇します。

・任意に（13.3.4）

13.2 混乱の罰則 [Penalties of Disruption] 

(13.2.1)混乱状態のユニット：
・移動 [MOVEMENT]：戦術移動のみを使用できます。
登場エリア内にあると、そこから移動できませ

ん。

・ZOCボンド [ZOC BONDS]：ZOCを持ちますが、どのような場合で
も、ZOCボンドを形成するために使用することはできません。
・戦闘 [COMBAT]：攻撃できません。混乱状態のユニットは、その防
御戦力が半減し（端数切り上げ）、断固とした防御で先導ユニッ

トになれません（11.2.3）。
・ASUs：その準備面に裏返すことができません。
・補充 [REPLACEMENTS]：補充を受け取れません（20.0）。

(13.2.2) 能力の維持 [Abilities Retained]：混乱状態のユニットは、その
ZOCと戦車シフトを維持します。

(13.2.3) 他のユニットへの影響なし [No Effect on Other Units]：他のユニッ
トは、混乱状態になることなしに友軍の混乱状態ユニットへ進入又

は通過ができます。

13.3 潰走の影響 [Effects of Full Retreat]

(13.3.1) 潰走の特典 [Full Retreat Benefit]：潰走状態のユニッ
トは、その完全MAで移動でき、拡張移動を使用で
きます。

(13.3.2) 潰走の罰則 [Full Retreat Penalties]：潰走状態のユニットは、混乱
の全ての罰則（移動罰則を除く）にプラスして以下の追加罰則を被

ります。：

・ZOCs：潰走状態のユニットはZOCを持ちません。

・EZOCs：単に隣接に留まるか、又はへクス内に潰走状態ではな
い他の友軍戦闘ユニットがあれば移動して敵ユニットに隣接でき

ます。

・移動 [MOVEMENT]：これらは、敵支配下の都市へ進入できません。
これらは、敵の移動を遅くさせません（例外：13.3.3）。
・自動的退却 [AUTOMATIC RETREAT]：敵戦闘ユニットが、移動、前進、
退却して潰走状態のユニットに隣接し、潰走状態のユニットがそ

うではない友軍戦闘ユニットと共にスタックしていなければ、潰

走状態のユニットは直ちに所有しているプレイヤーによって２へ

クス退却させられ、敵ユニットは移動／前進／退却を継続できま

す。

・除去 [ELIMINATION]：潰走状態のユニット（たち）は、潰走状態で
はない友軍戦闘ユニットと共にスタックしていない限り、敵ユニ

ットに隣接して開始するいずれかの移動又は戦闘フェイズの開始

時に除去されます。

・戦闘 [COMBAT]：これらは、０の防御戦力を持ちます。他のユニッ
トと共にスタックしても、防御に何ら貢献しません（戦車シフト

と断固とした防御を含む）。

・回復 [RECOVERY]：これらは、回復するために時間がかかります
（13.4）。
・継続退却 [SUBSEQUENT RETREATS]：潰走状態のユニットが別の退却
を被っても、追加の罰則はありません。

プレイ・ノート：いったんユニットが潰走状態に進むと、敵戦闘ユ
ニットが移動で隣接したら自動的に２へクス退却させられるため、
除去することは困難です。

(13.3.3) 能力の維持 [Abilities Retained]：これらは、敵ユニットがそれらに
隣接するために拡張移動を使用することを妨げます。

(13.3.4) 任意の潰走 [Voluntary Full Retreat]：友軍移動フェイズ中、プレイ
ヤーはいまだ移動していない自軍の良好統制又は混乱状態ユニット

を潰走状態に置くことができます。これは、混乱状態ユニットがそ

の完全 MA を使用できるため、又は敵ユニットが移動で隣接した
ら自動的に退却することを望むために行うことができます。任意に

潰走状態に行くユニットは、同じ移動フェイズにその完全な MA
で移動できます。敵ユニットに隣接して開始したら、EZOCs を退
出するために＋２MPsを消費する必要はありません。

13.4 回復フェイズ [The Recovery Phase] 

 回復フェイズ中、EZOC内にない全ての友軍の混乱状態と潰走状
態のユニットは、１レベル回復できます。－混乱状態マーカーは取

り去られ、潰走状態マーカーはその混乱状態面に裏返されます。混

乱状態／潰走状態のユニットが EZOC 内にあると、回復は回復表
上のサイ振りによって判定されます。

13.5 回復表 [The Rally Table]

サイの目 結 果
１～４ ユニットは、その現在の状態に留まる。

５～６ ユニットは、１レベル回復する。

サイの目修正 [DIE ROLL MODIFIERS]：

 ＋２ ユニットがBH又は都市へクスを占める
 ＋１ ユニットがエリート

 －１ ユニットが低練度

 １未満は１として、６を超える場合は６として扱う。
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14.0 戦闘後前進 [ADVANCE AFTER COMBAT]

14.1 基本 [The Basics] 

 防御側が除去されるか退却したら、攻撃に参加した全てのユニッ

ト（CRT シフトを提供した ASUs を除く）は、戦闘後前進できま
す。戦闘後前進は MPs を消費せず、へクスだけをカウントします。
スタッキング限度は、各前進の終了時に遵守されなければなりませ

ん。

14.2 前進の長さ [Length of Advance] 

(14.2.1) 概括 [In General]：ユニットが「戦闘後前進」できるへクスの数
は、CRT の結果によって判定されます（例えば、「Adv 4」は４へ
クスの前進を認めます）。ただし、非機械化ユニットは、決して２

へクスを超えて前進できません。

(14.2.2) 限定前進 [Limited Advance]：これは、遅滞の結果、又は防御側が
EX の結果で除去されるか、又は断固とした防御の成功として発生
し－攻撃側は防御側のカラのへクスのみを占めることができます。

14.3 いずれかの方向への前進 [Advance in Any Direction] 

 ユニットは、いずれかの方向へ前進でき（限定前進を除く）、防

御側がカラにしたへクス内へ進入する必要はありません。

14.4 前進と敵ZOCs [Advance and Enemy ZOCs] 
(14.4.1) EZOCs：防御側がカラにしたへクスに入退出しているので
ない限り、１つの EZOCから同じ敵ユニットの別の EZOCへ直接
前進できるユニットはありません。ユニットは、EZOCに進入した
瞬間に停止しなければなりません（たとえ友軍ユニットを含んでい

るとしても）。ただし例外が１つあり、ユニットは防御側がカラに

したへクス内のEZOCsを無視できます。

(14.4.2) 敵ZOCボンド [Enemy ZOC Bonds]：防御側がカラにしたへクス
へ進入しているときを除き、戦闘後前進中に敵の ZOC ボンドへ進
入又は越えることはできません。

例：戦車ユニットは、防御側がカラにしたへクス内の EZOCs を無
視して２へクス前進できます。緑色の道筋は、ユニットがいずれか
の方向に前進できる見本が表示されます。

14.5 地形と前進 [Terrain and Advance] 

・通常の移動で禁じられたへクス内へ又はへクスサイドを越えて前

進できるユニットはありません。

・河川 [RIVERS]：ユニットは、その最初の前進へクスで、しかもそ
れらが攻撃したへクスへ進入している場合にのみ、非架橋河川へ

クスサイドを越えることができます。

・高地 [HILLS]：ユニットは、道路を介して高地へクスへ進入と退出
するのでない限り、高地へクスへ進入したら停止してその前進を

終了しなければなりません。道路を介して進入と退出する場合は、

高地は影響を持たず、或いは道路によって進入する場合は二番目

のスペース内へ前進できますが、次いで停止しなければなりませ

ん。

・山岳へクスサイド [MOUNTAIN HEXSIDES]：車両タイプのユニットは、
非道路、非小道の山岳へクスサイドを越えることが禁じられます。

他の全てのユニットは、その最初の前進へクスで、しかもそれら

が攻撃したへクスへ進入している場合にのみ越えることができま

す。山岳へクスサイドを越えている全てのユニットは 1/2効果を
被り、ユニットの上に1/2効果マーカーを置きます（5.7）。

例：戦車ユニットの前進オプションが、黒線で表示されます。山岳
へクスサイドのため、へクス A に進入できません。非架橋へクス
サイドは、これらが越えて攻撃したへクスサイドでない限り越えら
れないため、へクスBへ進入できません。

15.0 突破戦闘 [BREAKTHROUGH COMBAT]

15.1 概括 [In General] 

 ２へクス以上の前進を達成した戦闘は、攻撃側に突破戦闘の実施

を認めます。突破戦闘は、戦闘後前進中にユニットが攻撃を実施す

ることを認めます。突破戦闘は、CRT を使用して通常の戦闘と同
様に解決されます。

15.2 手順 [Procedure] 

(15.2.1) シークエンス [Sequence]：

ステップ１：そのスタックが突破グループ（15.2.2）になるのかを
宣言します。突破グループが、防御側がカラにしたへクス内で形成

されたら、それをいま行います（15.2.3）。
ステップ２：突破グループの戦闘後前進を実施し、スタックが生

み出す突破戦闘を解決します。MAF（8.4）と連合軍の連携制限
（8.5）は、いまだ適用します。その突破戦闘が除去又は防御側に
退却を強制したら、突破グループは防御側がカラにしたへクス内に

進入して停止するか、又は攻撃を開始したへクス内に留まって停止

するかのどちらかができます。ただし、突破戦闘が DR4 又は DS
の結果を達成したら、突破グループは上記と同じ２つの選択肢を持

ちますが停止することは要求されず、その戦闘後前進許容量

（14.2）の限度まで前進（並びに再度攻撃さえ）を継続できます

防御側が

カラにし

たへクス

防御側が

カラにし

たへクス
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ステップ３：攻撃で突破グループの一部ではなかった、その他のユ

ニットの戦闘後前進を実施します。これらのユニットは、突破戦闘

を実施できません。

(15.2.2) 突破グループ [The Breakthrough Group]：各攻撃で、１スタックの
みが突破戦闘を実施できます。そのスタックは、突破グループと呼

ばれます。突破グループは、攻撃に参加したその他のユニットが前

進できる前に、その戦闘後前進と突破戦闘を完了しなければなりま
せん。戦闘に参加したいかなるユニットも（MAF の一部ではなか
ったユニットを含みます）、突破グループの一部になることができ

ます。

(15.2.3) 突破グループの形成 [Forming a Breakthrough Group]：突破グループ
は、攻撃に参加した前進ユニットによって、防御側がカラにしたへ

クス内で形成できます（その陣営のスタッキング限度まで）。この

防御側がカラにしたへクス内への移動は、その戦闘後前進許容量か

らの１へクスがかかります。

例：防御側がカラにしたへクス内へ前進することによる、突破グル
ープからのへクス A、B、C 内の４つのドイツ軍ユニットです。そ
の二番目のへクスで、これらはへクス Y に対して突破戦闘を実施
するために消費できます。成功したら、これらはへクス Y 内へ前
進して停止します。

(15.2.4) アクション・コスト [Action Cost]：突破グループが前進のため
に認められるへクスの数は、それが実行できるアクションの数を判

定します。各アクションのコストは、下記に箇条書きされています。

アクション へクス内のコスト

防御側がカラにしたへクス内への前進を辞退

（方向転換）。* 
１

１へクス前進 １

隣接へクスに対する突破戦闘の実施 １** 
*このコストは初期の防御へクスのみに適用し、突破戦闘中に攻撃したへク
スではない。

** この攻撃が成功したら、防御側がカラにしたへクス内への前進はフリー。

例：ドイツ軍の戦車ユニットが、攻撃 A から「前進３」を獲得し
ています。防御側がカラにしたへクス内へ前進する代わりに、方向
転換して１へクス前進し、次いで B へ突破戦闘を実施します（５
対２と戦車シフト＝３対１）。各アクションのコストが表示されて
います。B の攻撃が成功し、戦車ユニットはフリーでへクス B 内
へ前進できます。

(15.2.5) 追加へクス不可 [No Additional Hexes]：突破グループは、突破戦闘
によってその許容量の追加へクスを決して獲得できません。－常に

その初期攻撃からの前進許容量を使用します。

例：ある攻撃が２へクスの前進を獲得したら、突破グループは１へ
クス前進して次いで攻撃できます。その二番目の攻撃からの戦闘後
前進許容量は無視します。

(15.2.6) 資格を持つ目標 [Eligible Targets]：突破戦闘は、突破グループが
移動して隣接するいずれかの敵ユニットを目標にできます（退却を

強制された直後の敵ユニットを含みます）。ただし、以下の制限が

あります。：

・地形 [TERRAIN]：突破戦闘は、ユニット（たち）が合法的に前進で
きないへクス内へは認められません（14.5）。
・山岳と河川 [MOUNTAINS AND RIVERS]：突破戦闘は、道路沿いを除く
山岳と河川のへクスサイドを越えては認められません。

(15.2.7) 突破戦闘の解決 [Resolving Breakthrough Combat]：他の戦闘と同様に
戦闘比を計算して CRT を使用しますが、攻撃側は ASUs、航空、
海上のシフトを使用できません。他の全ての戦闘修正を適用します

（戦車とエリートのシフトを含みます）。

(15.2.8) 失敗した突破戦闘 [Failed Breakthrough Combat]：突破戦闘が防御側
を除去又は退却を強制させなければ、突破グループはその前進を終

了しなければなりません。

(15.2.9) 突破グループの分割 [Splitting the Breakthrough Group]：突破グループ
は、前進するに連れてユニットを置き去りにできますが、拾い上げ

ることはできません。置き去りにされたユニットは、停止してその

前進を終了しなければなりません。

15.3 突破戦闘対以前に退却したユニット
 [Breakthrough Combat Against Previously Retreated Units] 

 通常戦闘からの退却と異なり（12.5）、すでに退却しているユニ
ット（これらは現在混乱状態でマークされています）は、突破戦闘

に対して（半減戦力で）防御でき、再び退却を強制されても除去さ

れません。防御側のへクスがスタッキング限度（12.1.4）を超過し
たら、スタッキング限度を超過する全てのユニットは（防御側の選

択）、防御に何ら貢献しません。

15.4 突破戦闘と自動的DS [Breakthrough Combat and Auto DS] 

 移動フェイズに達成された各自動的DSは、１つのみの突破グル
ープを創出できます。

プレイ・ノート：しばしば単一の自動的DSは、自動的DSマーカ
ーを受け取っている２～４へクス内のユニットからの結果となり得
ます。－これらのスタックから複数の突破グループが形成されない
よう気をつけてください。

防御側が

カラにし

たへクス

防御側が

カラにし

たへクス

突破グループ
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16.0 補給と孤立 [SUPPLY AND ISOLATION] 

16.1 補給フェイズ [The Supply Phase] 

 所有しているプレイヤーの補給フェイズ中、ユニッ

トは補給と孤立（16.5）についてチェックされます。
補給源（16.2）まで補給線（16.3）をたどれるユニッ
トは、「補給下」です。ユニット又はスタックが補給

線をたどれなければ、非補給下マーカーを受け取ります。ユニット

がすでに非補給下でマークされていたら、追加の罰則はありません。

非補給下マーカーを載せている友軍のユニット又はスタックが、い

まや補給線をたどれたら、マーカーは取り去られます。

16.2 補給源 [Supply Sources] 

(16.2.1) ドイツ軍の補給源 [German Supply Sources]：２つの北登場エリアに
プラスしていずれかの友軍の南又は東登場エリア（21.2）です。

(16.2.2) 連合軍の補給源 [Allied Supply Sources]：友軍支配下の橋頭堡又は
港湾です。ターン 11 から開始して、南マップ登場へクスが補給源
となり、同様に東端登場へクスは占領されたら直ちに補給源となり

ます（21.2.2）。友軍支配下の港湾を補給源とするためには、連合軍
ユニットを含むか又は EZOCsから解放されていなければなりませ
ん。

16.3 補給線 [Line of Supply] 

(16.3.1) 概括 [In General]：補給線（LOS）は、連続したへクスの道筋で
す。これはへクス内の友軍ユニットから開始し、陸上部分

（16.3.2）を介して道路まで走ります。そこから道路に沿って補給
源までたどられることになります。陸上部分（もしもあれば）は、

常に道路部分（16.3.3）の前に来なければなりません。道路部分は
強制的ではなく－陸上部分は補給源まで直接たどることができます。

(16.3.2) 補給線の陸上部分 [The Overland Portion]は、５へクスまでの長さ
であることができます。道路の道筋に従わずに補給線が進入する各

湿地へクスは、２へクスとしてカウントします。これは、全ての

タイプの地形を横断できますが、道筋は以下ができません。：

・全海上へクスサイドを越える。

・道路の道筋又は山岳小道を使用していない限り、山岳へクスサイ

ドを越える。

注釈：道路なしの完全山岳へクス内のユニットは、常に非補給下
です。
・敵が占めるへクスへ進入する。

・敵ZOCボンドを越えるか又は進入する。
・EZOC内の二連続したへクスへ進入する。この目的において、友
軍ユニットはそれらが占めるへクス内のEZOCsを無効化する。

(16.3.3) 補給線の道路部分 [The Road Portion]は、無制限の長さであるこ
とができますが、連続した道路へクスの道筋に従わなければなりま

せん。いかなるときにも、補給線の道路部分は以下ができませ

ん。：

・敵が占めるへクスに進入する。

・EZOCで開始又は進入する。－この目的において、友軍ユニット
はそれらが占めるへクス内のEZOCsを無効化する。
・敵支配下の都市又はVPへクスに進入する（16.3.4）。

(16.3.4) 支配マーカー [Control Markers]：支配マーカーは、港湾、都市、
VP へクスについてのみ使用され、－港湾、都市、VP へクスを占
めたか又は通過した最後のプレイヤーが支配します。LOS は、カ
ラの敵支配下の港湾、都市、VP へクスを通過してたどることがで
きません（へクスは、カウンターによってあらわされない敵ユニッ

トによって守備されていると見なされます）。ZOCs から解放され
た他の全てのカラのへクスは、補給線をたどっているときに両プレ

イヤーの友軍です。

プレイ・ノート：各港湾、都市、VP へクスのために十分な支配マ
ーカーはありません。－ユニットの位置によって支配が不明確なそ
れにのみ使用します（あっても非常に稀です）。

例：色付へクスは、EZOC を示します。連合軍ユニット A、B、C、
Dは、補給下です。その補給線は、敵 ZOCボンドを越える又は進
入ができず、EZOC内の二連続したへクスにも進入できません。

16.4 非補給下の罰則 [Out of Supply Penalties] 

 非補給下マーカー（白又は赤）を載せているユニットは、以下の

罰則を被ります。：

・移動 [MOVEMENT]：機械化ユニットは、戦術移動（5.4）のみを使
用できます。非機械化ユニットは、影響を受けません。

・戦闘 [COMBAT]：その攻撃戦力が半減されます（端数は切り上げる
ため、１の半減は１です）。

・戦闘後前進[ADVANCE AFTER COMBAT]：２へクスに限定されます。

・再補給 [RESUPPLY]：ASUs は、その準備面に裏返すことができま
せん（17.5）。
・補充 [REPLACEMENTS]：補充を受け取れません（20.0）。

能力の維持 [Abilities Retained]：非補給下のユニットは、その完全な防御
戦力、ZOCs、TQ、戦車の影響を維持します。

16.5 孤立と孤立損耗 [Isolation and Isolation Attrition] 

(16.5.1) 孤立の定義 [Isolation Defined]：ユニットは、連絡線
（LOC）をたどれなければ孤立状態です。LOC は
LOS と同一ですが、道筋の陸上部分が無制限な長さ
であることが可能で、ユニットに隣接する１つの非道

路／非小道山岳へクスサイドを越えることができます。孤立状態の

ユニットを、赤色の非補給下マーカーで示します。

(16.5.2) 孤立損耗 [Isolation Attrition]：各友軍補給フェイズ中、赤色の非補
給下マーカーでマークされ、しかも敵戦闘ユニットに隣接する全て
の友軍戦闘ユニット（ASUs を除く）は、孤立損耗を被ります。例
外：ユニットは、赤色の孤立マーカーを獲得したターンに、孤立損

耗についてサイを振りません。ASUs は、ASU ではない友軍ユニ
ットと共にスタックしているか又はそれへ LOS をたどれる限り
（16.3 の手順を使用して）、孤立損耗から免疫です。孤立状態の
ASUsは、これを行うことができなければ直ちに除去されます。
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(16.5.39 孤立損耗表 [The Isolation Attrition Table] 

サイの目 結 果

１～４ ユニットは１ステップ失う

５、６ 影響なし

(16.5.4) 手順[Procedure]：

＋２ 都市又は軍団ASU [CITY or CORPS ASU]：ユニットが少なくとも
１つの友軍支配下都市へクス又は友軍軍団 ASU へ LOS を
たどれたら。これらの２つは蓄積しない。

＋１ 晴天天候ターン中の全連合軍ユニット（可能な航空補給をあ

らわす）。

(16.5.6) 孤立による永久除去 [Permanent Elimination by Isolation]：孤立損耗に
よって除去されたユニットは、補充できません。これらを除去ボッ

クスではなくゲーム・ボックス内に置きます（それでも VP目的に
おいては、除去ボックス内と見なされます）。

17.0 砲兵支援ユニット（ASUs）
[ARTILLERY SUPPORT UNITS] 

17.1 ASUsの概括 [ASUs in General] 

 簡略化のため、軍団 HQs、師団 HQs、ネーベルヴ
ェルファーは、砲兵支援ユニット（ASUs）と総称さ
れます。ASUsは、CRT上で有利なコラム・シフト又
は断固とした防御にDRMを提供します。ASUが使

用されたとき、その射撃済面へ裏返します。

17.2 特性 [Properties] 

ASUsは戦闘ユニットで、以下の特性を持ちます。：
・スタッキング [STACKING]：完全にスタッキング値を持たず、－あ
るへクス内に無制限に存在できます。

・ステップ [STEPS]：１ステップのみを持ちます。

・ZOCs：これらは ZOC を持ちますが、ZOC ボンドを形成できま
せん。

・戦闘後前進 [ADVANCE AFTER COMBAT]：これらは、その戦闘フェイ
ズに砲兵シフトを提供していたら戦闘後前進ができません。

・補充 [REPLACE]：除去されたら、特殊補充を使用して補充できま
す。補充されたとき、これらはその射撃済 [EIRED] 面で到着します。

・軍団ASUsは、孤立損耗表上で修正を提供します（16.5.5）。
・ASUs は、断固とした防御で先導ユニットになれません（11.2.3）。
・軍団と師団のASUsは、補充を受け取った後に除去ボックスから
到着しているユニットについての登場位置です（20.3.1）。

17.3 ASUsの移動 [Moving ASUs] 

ASUs は、車両タイプのユニットです。１へクスのみ移動した
ASUs は、砲兵シフトを提供できます。１へクスを超えて移動した
ASUs は、混乱状態になります。混乱は回復フェイズに取り去られ
ることになりますが、戦闘フェイズに砲兵支援を提供することを妨

げます。

17.4 射程 [Range] 

 各 ASUは、そのカウンター上に記載された射程を持ちます。こ
れは、ASU が目標へクスから離れることができる最大距離です
（へクスで計測されます）。射程は、敵戦闘ユニットを含んでいる

へクスを含む、いかなる地形内へも又は通過してもたどることがで

きます。攻撃又は断固とした防御を支援していたら、射程は常に防

御側のへクスまでたどられます。

例：第３師団HQは、目標へクスを射程内に収めています。

17.5 準備と射撃済の面 [Ready and Fired Sides] 

ASUs は、１ステップのみを持ちます。；裏面は、
ユニットが射撃済であることを示すために使用されま

す。裏面のASUsは、もはや戦闘にシフト又は断固と
した防御にDRMを提供できません。ASUsは、補給

ポイントを消費することで、友軍初期フェイズ又は補給フェイズ中

に準備面に裏返して戻すことができます。各補給ポイントは、１つ

の ASUを裏返します。その瞬間に良好統制で補給下の ASUsのみ
を裏返すことができます。

17.6 砲兵支援 [Artillery Support] 

(17.6.1) 攻勢砲兵支援 [Offensive Artillery Support]：攻勢支援を提供している
１つの砲兵ユニットは、攻撃側に CRT 上で有利な１コラム右を与
えます。プレイヤー諸氏は、師団と軍団の両ASUsを一緒に使用す
ると、２シフトを獲得できます。

デザイン・ノート：軍団 ASUシフトは、軍団砲兵、軍団レベルの
計画、ゲームでは明示されない軍団アセットをあらわします。

(17.6.2) 防御砲兵支援 [Defensive Artillery Support]：１つのASUは、断固と
した防御のサイの目に＋１DRM を提供するために裏返すことがで
きます（11.3）。サイ振り毎に、１つのみのASUを使用できます。

(17.6.3) 砲兵支援の制限 [Artillery Support Restrictions]：

・準備面で、1/2 効果でマークされておらず、良好統制で、射程内
に収めた ASUsのみが、砲兵支援を提供できます。ASUsは、そ
れ自体のへクスへ砲兵支援を提供できます。ASU は、たとえ敵
ユニットに隣接しているか、又は補充を受け取っているユニット

と共にスタックしていても砲兵シフトを提供できます。

・師団ASUsは、戦闘がその師団からのユニットを含む場合にのみ、
攻撃又は断固とした防御を支援できます。軍団レベルの ASU と
ネーベルヴェルファーは、自国籍のいずれかを含んでいる戦闘を

支援できます。

17.7 地上戦闘における砲兵 [Artillery in Ground Combat] 

ASU は攻撃戦力を持たず、攻撃に砲兵支援（17.6）を提供でき
るだけです。その防御戦力はカッコ内にあるため、防御している唯

一のユニットでない限り、へクスの防御に何ら貢献しません

（8.4.6）。あるへクス内で防御している唯一のユニットが複数の
ASUs であると、１つのみを使用できます。ASU は、良好統制で
その準備面である限り、攻撃を受けた後で防御砲兵支援を提供でき

ます。
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18.0 橋頭堡、港湾、海上支援
 [BEACHHEADS, PORTS,  AND NAVAL TRANSPORT] 

18.1 橋頭堡 [Beachheads] 

(18.1.1) 橋頭堡ユニット [Beachhead Units]：全ての橋頭堡
（BH）ユニットは、侵攻している連合軍ユニットと
共にターン１に到着します。これらはその海岸へクス

上に置かれ、移動できません。これらは、全くスタッ

キング値を持ちません。その存在は、海岸が開設されて補給と海上

輸送のために使用できることを示します。

(18.1.2) 補給源 [Supply Source]：各橋頭堡は、全ての連合軍ユニットに
ついての補給源です。

(18.1.3) 橋頭堡と戦闘 [Beachheads and Combat]：BHユニットは、常に良好
統制と見なされ、混乱状態になり得ません。BH ユニットは、断固
とした防御で先導ユニットになれます。BH ユニットは、１ステッ
プ損失を被るか又は退却を強制されたら除去されます。除去された

ら、BH ユニットは補充できません。アヴァランチ・シナリオ
（S1）で－１V̀Pの価値があります。

(18.1.4) BHへクスの防御戦力 [The Defense Strengh of a BH]は、２プラスBH
ユニットと共にスタックした連合軍ユニット、プラスBHユニット
並びにBHを攻撃している少なくとも１つのドイツ軍ユニットに隣
接する、全ての良好統制、非BH連合軍ユニットの半分の防御戦力
（端数切捨て）に相当します。防御戦力を提供した隣接へクス内の

連合軍ユニットは、BH へクスへの不利な結果によって影響を受け
ず、いかなるステップ損失のためにも選択できず、戦車シフトを適

用又は影響せず、断固とした防御で先導ユニットを提供できません。

プレイ・ノート：BH ユニットに防御戦力を提供している隣接へク
ス内のユニットは、同じ戦闘フェイズに自身のへクスも（完全戦力
で）防御できます。両へクスを攻撃しているドイツ軍プレイヤーは、
隣接へクス内のユニットの退却又は混乱を試みるため、最初に隣接
へクスを攻撃するべきです。

例：ユニット Aは、攻撃しているドイツ軍ユニットと BH ユニッ
トの両方に隣接しており、戦闘にその４防御戦力の半分を加えるこ
とができます。ユニット B は不可です。戦闘比は５対４と戦車シ
フト＝２対１です。

18.2 港湾 [Ports] 

(18.2.1) 概括 [In General]：連合軍支配下の港湾は、除去され得ないこと
を除き、橋頭堡ユニットと同様に機能します。連合軍プレイヤーは、

連合軍移動フェイズの開始時に友軍支配下だった場合、海上輸送の
ためにのみ港湾を使用できます。

(18.2.2) ソレントとトッレ・アンヌンツィアータ [Sorrento and Torre 
Annunziata]：ナポリ湾内の機雷のため、これらの２港湾はいかなる目
的（輸送又は補給）においても使用できません。これを示すため、

そのLP値はカッコ内にあります。

18.3 流動予備ボックス [The Floating Reserve Box] 

 このボックスは、上陸を待っているか又は撤収した連合軍ユニッ

トを保持するために使用されます。このボックス内にいることがで

きる連合軍ユニットの数に限度はありません。

18.4 海上輸送 [Naval Transport] 

(18.4.1) 概括 [In General]：連合軍プレイヤーのみが、海上輸送を使用で
きます。海上輸送は、連合軍移動フェイズ中に発生します。海上輸

送は、３つの使用を持ちます。：

・増援の上陸（21.1.2）。
・１つの橋頭堡／港湾から他の友軍支配下の橋頭堡／港湾又は自軍

流動予備（18.4.5）へ連合軍ユニットを輸送する。

(18.4.2) 海上移動の手順 [Naval Movement Procedure]：海上輸
送を使用しているユニットは、良好統制で戦術移動を

使用しなければなりません。レインジャーとコマンド

を除き、海上輸送を使用しているユニットは、その攻

撃戦力が半減され、上陸したターンに戦闘後前進が１へクスの割合

に限定されます。この備忘のため、そのようなユニットの上に 1/2
効果マーカー（5.7）を置きます。USの戦闘ユニットはCWの橋頭
堡を使用でき、CWの戦闘ユニットはUSの橋頭堡を使用できます
が、このようなユニットは他の国籍の BH を使用するときに、1/2
効果ではなく混乱状態になります。21.1.2を参照してください。

ASUsは、上陸したターンに上陸後に移動してお
らず、しかもその上陸へクスがEZOC内でなければ、
攻勢支援を提供するために使用できます。

(18.4.3) 上陸ポイント [Landing Points]：海上輸送は、上陸ポイント
（LPs）で測られます。連合軍プレイヤーは、各ターンに自軍流動
予備又は増援から 12 LPs相当のユニットを上陸させる能力を持ち
ます。ユニットのスタッキング・ポイント値は、消費する LPs の
数を判定します。フリー・スタッキング・ユニットは、１の LP値
を持ちます。：

スタッキング・ 
ポイント値

LP コスト

０、１ １

２ ２

３ ３

例：１つの戦車大隊（１LP）、プラス１つの ASU（１LP）、プラス
１つの1-3-3残余（１LP）の上陸は、３LPsになります。

(18.4.4) 港湾とBHの許容量 [Port and BH Capacity]：港湾の許容量は、港
湾シンボルの隣にある白い数字です。これは、各ターンに艦船を出

入港させることができる LPs の数（両方ではありません）です。
全てのBHユニットは、３の許容量を持ちます。サレルノの許容量
は、都市から２へクス以内にドイツ軍ユニットが存在すると１へ減

少します。

２ターンの輸送 [2-TURN TRANSFER]：２又は３LPの連隊
／旅団は１の許容量を有す港湾に上陸できますが、２

ターンかかります。ユニットを目的地港湾近くの海上

に置くことで、それを２ターン海上輸送マーカーでマ

ークすることでマークします。続くターンに、通常に上陸できます。

ユニットが上陸できる前にドイツ軍によって目的地が占領されたら、

流動予備ボックス内に置かれ、その移動を終了します。連合軍プレ

イヤーが２ターンの輸送を実施できる回数に限度はありません。
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(18.4.5) 陸地からの海上移動 [Naval Movement from Land]：連合軍プレイヤ
ーは、良好統制のユニットを１つの港湾／BH から他の港湾／BH
へ、又は港湾／BH から自軍流動予備へ戻す輸送ができます。港湾
許容量のルールを適用します。ユニットは EZOC 内で開始し、そ
れでも海上移動を使用できます。海上移動は、その２へクスの許容

量から１へクスがかかるため、ユニットが海上によって移動する前

後に他のへクスを使用できます。海上移動は、戦闘フェイズ中に退

却を介しては決して発生できません。ターン毎に３LPsまでが港湾
／BHから港湾／BH海上移動のために使用できます。

19.0 特殊ユニット [SPECIAL UNITS] 

19.1 第71ネーベルヴェルファー連隊 [The 71st Nebelwerfer Regiment] 

 このユニットは、軍団 HQ と同じ方法で砲兵シフ
トと防御支援を提供しますが、裏返すために補給ポイ

ントを要求されません。第 71 ネーベルヴェルファー
連隊は、シフト又はDRMを提供するとき毎にユニッ

トをその使用済面へ裏返し、ターン毎に一度のみ使用できます。連

隊は、各ドイツ軍初期フェイズに補給線をたどることができると、

フリーでその準備面に裏返して戻すことができます。

19.2トッレ・アンヌンツィアータ守備隊
 [The Torre Annunziata Garrison]

 へクス 2022（Torre Annunziata）内で開始するドイ
ツ軍ユニットは、解放されるまで移動できません。連

合軍ユニットがその位置から３へクス以内にあるか、

又はターン３になるかのどちらか最初に発生したとき

に解放されます。

19.3 可変戦力ユニット [Variable Strength Units]

 これらのユニットは、戦闘ユニットと同じ特性

を持ちますが（ZOCsを持ち、ZOCボンドを形成
できる等）、以下の特殊な特性を持ちます。：

・攻撃に参加できません。

・防御戦力 [DEFFENSE STRENGTH]：その防御戦力は、未確認状態です。
攻撃されたとき、ドイツ軍プレイヤーはその戦力を判定するため

にサイを１つ振ります。：

サイの目： １ ２ ３ ４ ５ ６
防御戦力： ０ ０ ０ １ １ ２

  結果が０であると、ユニットは直ちに除去されます。それが防

御している唯一のユニットだったら、DS 結果を達成しているご
とく扱います。可変戦力ユニットが戦闘に生き残ると、その数値

を維持せず、代わりにそれが新たな戦闘に含まれるとき毎に再び

サイを振ります。

・決して戦力を二倍にしません（その防御戦力の隣にあるアスタリ

スクは、この備忘です）。

・他のユニットと同様に、ステップ損失のために選択できます。

・断固とした防御で先導ユニットになれます。

・０の MA を有す可変戦力ユニットは移動できず（たとえトラッ
クを使用しても）、しかも退却したら除去されます。

・自動的DSの目的において、全ての可変戦力ユニットは連合軍の
移動フェイズ中に２の戦力を持つと仮定されます。

19.4 戦艦ヴァリアントとウォースパイト
[Battleships Valiant and Warspite] 

これら２隻の戦艦は、１枚のマーカーによってあら
わされます。これらは、ドイツ軍の反撃を停止させる
手助けのためにサレルノ湾へ急行しましたが、長く滞
在できるだけ十分な高性能炸薬弾を搭載していません
でした。

 ターン８から開始して、連合軍プレイヤーはヴァリアントとウォ

ースパイト・マーカーで、自軍海上支援マーカー（CE 又はアメリ
カ軍のどちらでも）の使用を増加させることができます。これを行

っているとき、連合軍プレイヤーは自軍のサイの目（CRT 又は断
固とした防御表上のどちらか）を修正します。連合軍プレイヤーは、

サイが振られる前にマーカーの使用を宣言しなければなりません。

CRT上では、サイの目は６を超えて修正できません。DD表上では、 
７を超えて修正できません。ヴァリアントとウォースパイト・マー

カーを使用しているとき、断固とした防御表上で＋３が可能です。

最初に使用された後でマーカーを裏返し、二回目の使用後にプレイ

から取り去ります。マーカーは、連合軍プレイヤーが二回使用して

しまうまで留まります。

20.0 補充 [REPLACEMENTS]

20.1 基本 [The Basics] 

(20.1.1) 概括 [In General]：各補充は、減少状態の戦闘ユニットを１ステ
ップ回復させることができ、又は除去ボックスの外へその減少ステ

ップで持ってくることができます。補充は、各プレイヤーの初期フ

ェイズ中に受け取って使用されます。補充は、ターン記録欄上に列

記されます。プレイヤー諸氏は、補充を取って置くことができず、

－使用されなければ放棄されます。

(20.1.2) 補充のタイプ [Types of Replacements]：

・戦車／装甲 [Tank/Panzer]：戦車タイプのユニットのために使用され
ます（2.3.3）。
・歩兵 [Infantry]：歩兵、守備隊、自動車化歩兵、装甲擲弾兵ユニッ
トのために使用されます。

・特殊 [Special]：コマンド、レインジャー、降下猟兵／空挺、グライ
ダー歩兵、ASUs、捜索（偵察）、工兵のために使用されます。こ
れらは、歩兵補充としても使用できます。

20.2 補充制限 [Replacement Restrictions] 

・マップ上のユニットが補充を受け取るためには、以下でなければ

なりません。：

  ◇補給下（その瞬間に判定されます）

  ◇良好統制（13.1.1）
・ターン毎に複数の補充を受けられるユニットはありません。

20.3 除去ボックスから復帰しているユニット
 [Units Returning from the Eliminated Box] 

(20.3.1) 資格を持つ位置 [Eligible Locations]：除去ボックの外へ出るユニッ
トは、以下のいずれかに置かれなければなりません。：

・友軍登場エリア－ドイツ軍と第８軍ユニットのみ。

・流動予備－連合軍第５軍ユニットのみ。

・友軍軍団ASUsを含んでいるへクス、又は復帰している師団の師
団 ASU を含んでいるへクス。へクスは、補給下でなければなり
ません（その瞬間に判定されます）。

・制限 [RESTRICTION]：ユニットは、たとえ補充へクスが他の友軍戦
闘ユニットを含んでいても、敵戦闘ユニットに隣接するへクス内

に置くことができません。

(20.3.2) 超過スタッキング [Overstacking]は初期フェイズに認められます
が、プレイヤーの移動フェイズ終了時までに矯正されなければなり

ません。

(20.3.3) ASUsは、その射撃済面で戻ってきて開始します。

(20.3.4) ３ステップ・ユニット [3-Step Units]：３ステップ・ユニットを
除去ボックスの外へ持ってくるとき、それを残余ディスプレイ内に

置き、上記の制限に従って残余をマップ上へ置きます。

(20.3.5) 残余 [Remnants]：残余が補充を受け取るとき、そ
の残余は残余ディスプレイ（10.4）内に戻して置かれ、
それをあらわしているユニットはその減少面でゲーム

内に戻されます。
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プレイ・ノート：３ステップ・ユニットと残余の両方が同時にイ
ン・プレイに存在しないよう注意してください。－残余ディスプレ
イ内に常に存在していなければならないのは、残余又はそれがあら
わしているユニットのどちらかです。

20.4 補充マーカー [Replacement Markers] 

 補充を受ける各ユニット（除去ボックスの外へ出る

それを含みます）を、補充マーカーで示します。その

ユニットは、移動フェイズに最大１へクス移動でき、

登場エリア間を移動できず又は海上輸送を使用できま

せん。これは、戦闘フェイズに攻撃、戦闘後前進、交戦離脱ができ

ません。補充マーカーを有すユニットは、へクスの外への全ての戦

闘を妨げます。－補充を受けているユニットが含まれる戦闘のみで

はなく、ASUs も影響を受けないことを忘れないでください
（17.6.3）。
デザイン・ノート：このルールは、ユニットが前線に留まり、その
へクスが戦闘を持たない限り補充を受けることを認めます。

撤去 [REMOVAL]：全ての補充マーカーは、回復フェイズ中に取り去
られます。

21.0 増援＆登場エリア [REINFORCEMENTS & ENTRY AREAS] 

21.1 増援 [Reinforcements] 

(21.1.1) 到着位置 [Arrival Locations]：増援は、所有しているプレイヤーの
初期フェイズ中に置かれます。連合軍第５軍の増援は、流動予備ボ

ックス内に置かれます。第８軍の増援と全ドイツ軍ユニットは、そ

の登場コードに従って登場エリア内に置かれます。：N＝北マップ
端（実際は北西ですが、簡略化のため北として述べます）、S＝南
マップ端、E＝東マップ端。ドイツ軍の増援は、その登場コードに
一致するいずれかの登場エリア内に到着できます。連合軍第８軍の

増援は、増援スケジュール上に述べられた登場エリア内に到着しな

ければなりません。

(21.1.2) 海上によって到着している増援 [Reinforcements Arriving by Sea]：流
動予備ボックス内の連合軍ユニット（到着したばかりの第５軍の増

援を含みます）は、海上輸送（18.4）を使用して移動フェイズ中に
いずれかの友軍支配下の港湾／BH へクスに上陸できます。ユニッ
トは、上陸しているときに戦術移動を使用しなければならず、港湾

／BH へクスへ進入するために最初のへクスを消費します。上陸し
ているへクスが EZOC 内であると、ユニットは上陸へクス内で停
止しなければなりません。スタッキング限度は、このときに超過で

きますが、移動フェイズの終了時には適用されます。

(21.1.3) マップ端からの増援 [Reinforcements from the Map Edge]：移動フェイ
ズ中、これらは進入した最初のへクスの地形コストを消費すること

で、登場エリアからその完全MA（拡張移動を含みます）でマップ
へ進入できます。マップへ進入する代わりに、ユニットは登場エリ

ア内に留まることができ、又は隣接エリアへ移動できます。

21.2 友軍対敵の登場エリア [Friendly vs Enemy Entry Areas] 

（21.2.1）概括 [In General]：ターン11の連合軍プレイヤー・ターン中
に第８軍が到着するまで、全てのマップ端登場エリアはドイツ軍プ

レイヤーの友軍です。そのとき、登場エリア S1～S3は連合軍プレ
イヤーの友軍となり、いまだこれらの増援エリア内にあるドイツ軍

ユニットは除去されます。東端（E1～E5）に沿った登場エリアは、
連合軍ユニットがその登場エリアに進入したら直ちに連合軍プレイ

ヤーの友軍となります。その占領された東端登場エリア内のドイツ

軍ユニット（たち）は直ちに除去され、－戦闘は必要ありません。

いったん連合軍プレイヤーの友軍となったら、ドイツ軍ユニットは

登場エリアへ進入できず、又は補給源として使用できません。

(21.2.2) 東登場エリア [East Entry Areas]：東端登場エリア（E1～E5）を
使用できる唯一の連合軍ユニットは、第８軍からのそれです。

(21.2.3) 北登場エリア [North Entry Areas]：たとえ連合軍ユニットがその
勝利条件（21.3.4）を満たすために北端登場エリアに進入しても、
N1 と N2 は常にドイツ軍プレイヤーの友軍です。ドイツ軍と連合
軍のユニットは、２つの北登場エリア内で共存できます。

21.3 登場エリアの特性 [Properties of Entry Areas] 

(21.3.1) スタッキング [Stacking]：マップ上を攻撃しているユニットを
除き、スタッキング限度はありません（21.3.4）。

(21.3.2) 内外への移動 [Movement Into and Out Of]：登場エリアは、移動、退
却、戦闘後前進中に進入できます。移動フェイズ中、登場エリアへ

進入するためのコストは１MPです（又は戦術移動を使用している
と１へクス）。進入した瞬間、ユニットは停止しなければならず、

次のターンになるまで退出できません。マップに再進入するための

コストは、常に進入した最初のへクスのコストで、ユニットは適用

可能であれば道路率を使用できます。ユニットは、マップへ再進入

するために良好統制でなければなりません。

(21.3.3) ZOCs：ZOCs は、登場エリアの内外へ伸びません。ユニッ
トは、直接敵 ZOC内のマップへ進入できますが、その際に敵 ZOC
ボンドを越える又は進入することはできません。ユニットは、友軍
登場エリアとへクスサイド・ボンド（へクス・ボンドは不可）を繋
ぐことができます。

(21.3.4) 戦闘と登場エリア [Combat and Entry Areas]：ユニットは、登場エ
リア内にある間に攻撃され得ません。移動フェイズを登場エリア内

で開始したユニットが移動していなければ、友軍戦闘フェイズ中に

その登場エリアに隣接する敵ユニットに対してマップ上を攻撃でき

ます。マップ上を攻撃しているユニットは、スタッキング限度を遵

守しなければなりません（登場エリア内にへクスがあると仮定しま

す）。マップ上を攻撃しているユニットは、他のマップ上のユニッ

トと組み合わせて攻撃でき、ASUs と攻勢航空支援から特典を得る
ことができます（もしも使用可能であれば）。防御側が除去される

か又は退却したら、これらはマップ上に前進できますが、それを行

う必要はありません。攻撃が防御側を除去するか又は退却させるこ

とに失敗したら、ユニットは登場エリア内に留まります。登場エリ

ア内のASUsは、その登場エリアに隣接するへクス内の戦闘にのみ
攻勢と防御支援を提供できます（すなわち、それらはその完全な射

程を使用できません）。

21.4 マップ外への退却 [Retreating Off the Map] 

 敵の登場エリア内へ退却するユニットは除去されます。友軍の登

場エリア内へ退却するユニットは、その登場エリア内へ置かれ、混

乱状態又は潰走状態（適切な方）でマークされます。

21.5 登場エリア間の移動 [Movement Between Entry Areas]
下記の制限内で、ユニットは１つの登場エリアから隣接する登場

エリアへと移動できますが、これはユニットの全 MA がかかりま
す。良好統制ユニットのみが、登場エリア間を移動できます。登場

エリア間を移動できるユニットの数に限度はありません。ユニット

は、エリア内へ又はエリア間で移動した同じターンにマップ上を攻

撃できず又は砲兵支援を提供できません。以下の制限は、登場エリ

ア間の移動に適用します。：

・東端登場エリアに進入できる唯一の連合軍ユニットは、第８軍か

らのそれです（21.2.2）。
・ドイツ軍ユニットのみがN1とN2との間を移動できます。
・N2とE5との間の移動は、認められません。
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21.6 連合軍の空挺増援 [Aliied Airborne Reinforcements]

(21.6.1) 概括 [In General]：３つの連
合 軍増援は、空挺降下を介し

て到着し、１つがターン５で２

つがターン６です。その到着は、

遅延させることができません。504/82と505/82連隊は、BHユニッ
トから３へクス以内のどこかに着地できます。2/509 大隊は、第５
軍戦区内のどこかに着地できます（史実では、アヴェリーノ

[Avelliono] 近郊に着地しました）。これらは、連合軍初期フェイズ中に
着地し、移動フェイズに移動できます。これらは、都市へクスとへ

クスなしの全海上エリアを除く、いずれかのタイプの地形内に着地

できます。これらは、敵が占めるへクス内又は２つのユニット間の

へクス（敵のへクス・ボンド）へ直接着地できません。ユニットが

無事に着地したか調べるため、各１つの六面体サイを振ります。：

サイの目 結 果

≤－２ ユニット除去

０、－１ －１ステップ＋混乱状態

１、２ 混乱状態

３、４ 1/2効果
５、６ 着地OK 

(21.6.2) 空挺降下表修正 [Airlanding Table Modifier]：下に列記されたDRM
をサイの目に適用します。修正は蓄積します。

－２ 完全山岳へクス、都市、湿地へクス内に着地していると。

－２ EZOC 内に着地していると（複数の EZOC は、追加の影響
を持たない）。

(21.6.3) 空挺補給 [Airborne Supply]：空挺ユニットは、降下したターンに
補給下で、そのターンは補給についてチェックしません。降下した

後のターンから開始して、通常に補給をチェックします。

(21.6.4) 空挺着地と天候 [Airborne Landings and Weather]：天候は、空挺着地
に影響を持ちません。

22.0 天候フェイズ [THE WEATHER PHASE] 

22.1 天候記録欄と表 [The Weather Track and Table] 

 天候マーカーは、天候記録欄の A ボックス（晴天天候）内で開
始します。ターン２から開始して、各天候フェイズ中、サイを１つ

振って天候記録欄の隣に位置する天候表を調べることで、天候マー

カーが移動するか否かを判定します。結果に従って、天候マーカー

を０、１、２スペース右へ移動させます。天候マーカーが F スペ
ースの右へ移動したら、循環して A スペースへ戻ります（A は F
に続きます）。

22.2 航空と海上支援マーカーの調整
 [Adjust Air and Naval Support Markers] 

(22.2.1) 概括 [In General]：天候マーカーが天候記録欄上に置かれたスペ
ースは、天候並びに航空と海上マーカーの可用性を判定します。使

用可能であれば、その準備面に裏返されます。

(22.2.2) ルフトヴァッフェ [The Luftwaffe]：ドイツ軍の航空支援マーカー
は、連合軍がモンテコルヴィーノ [Montecorvino] 飛行場（22.2.3）を使
用できず、天候マーカーがCスペース内にあると使用可能です。

(22.2.3) モンテコルヴィーノ飛行場 [Montecorvino Airfield]：連合軍プレイ
ヤーがこの飛行場（へクス 2811）を支配し、その３へクス以内に
ドイツ軍戦闘ユニットがなければ、ドイツ軍プレイヤーは自軍航空

ユニットを受け取ることができません。

デザイン・ノート：この飛行場は、連合軍の戦闘機援護のために使
用されましたが、ドイツ軍砲兵の飛行場妨害を阻止するため十分に
前線を押し戻すまで使用できません。

22.3 補給ポイント・マーカーの調整 [Adjust Supply Point markers] 
((

(22.3.1) 概括 [In General]：天候記録欄は、各プレイヤーがそのターンに
受け取る補給ポイントの数も判定します。蓄積された補給ポイント

を、一般記録欄上で軍補給マーカーによって記録します。各プレイ

ヤーは、最大で19補給ポイントを蓄積できます。

(22.3.2) サレルノ港湾 [Salerno Port]：いったん連合軍がサレルノ [Salerno]
を占領し、都市の２へクス以内にドイツ軍ユニットがいなければ、

連合軍プレイヤーは天候表のアスタリスクを有す結果で、追加１補

給ポイントを受け取ります。

22.4 降雨 [Rain] 

 以下は、降雨ターンに有効です。：

・全ての戦闘は、CRT上で１シフト左を被ります。
・車両ユニットは、非架橋河川へクスサイドを越えて移動又は攻撃

ができません。

22.5 晴天と曇天 [Clear and Cloudy] 

 孤立損耗表上の晴天天候の修正を除き、晴天と曇天の天候は特別

な影響を持ちません。

23.0 勝利ポイントと自動的勝利
 [VICTORY POINTS AND AUTOMATIC VICTORY]

２３

23.1 勝利ポイント（VPs）[Victory Points] 

(23.1.1) 概括 [In General]：連合軍プレイヤーのみがVPsを得点し、そ
れらを一般記録欄上に記録します。VPsは、目標へクスの占領と重
要ユニットの損失（23.1.2）について得点されます。各目標へクス
は、へクスの価値である VPs の数を有す赤い円を持ちます。勝利
フェイズ中、連合軍支配下の港湾、橋頭堡、友軍登場エリアへ戻る

補給線を持つ連合軍支配下のVPへクスのみが、勝利の判定のため
にカウントされます。

(23.1.2) 重要ユニットのためのVPs [VPs for Critical Units]：下記のいずれか
のユニットが除去ボックスへ進入したら、連合軍の VPマーカーを
調整します。これらの VPs は一時的なもので、ユニットが補充を
受けてプレイに再登場したら無効化できます。

除去ボックス内の各連合軍空挺又はグライダー連隊について－１
VP。１ステップ空挺大隊又は基幹ディスプレイ内の連隊について
は、VPsを減少させません。
－１VP  除去ボックス内の各連合軍ASU。
＋１VP  除去ボックス内の各ドイツ軍ASU。

(23.1.3) 連合軍 BH ユニット [Allied BH Units]：自動的勝利の目的
（23.2）とアヴァランチ・シナリオにおいて、連合軍は除去された
各 BH ユニットについて１VP を失います。これは、キャンペー
ン・ゲーム（S2.4）の終了ゲーム勝利条件に適用しません。

(23.1.4) 北マップ端のVPs [North Map Edge VPs]：連合軍プレイヤーは、
第５軍からの複数の連合軍戦闘ユニット（統合された６以上の攻撃

戦力に相当する）がN1に進入した瞬間に５VPsを、第５軍からの
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複数の連合軍戦闘ユニット（統合された６以上の攻撃戦力に相当す

る）が N2に進入した瞬間に４VPsを得点します。N1又は N2内
のドイツ軍ユニットは、連合軍ユニットが登場エリアに進入するこ

とを妨害しません。連合軍とドイツ軍の両ユニットは２つの登場エ

リア内で共存でき、－戦闘は認められません。北登場エリア内への

連合軍の進入は、その登場エリアがドイツ軍の補給源であることを

停止させません。連合軍ユニットが登場エリア内にある間、ドイツ

軍ユニットはその登場エリアから連合軍の ZOC 内ではないへクス
内へのみ退出できます。連合軍ユニットは、いったん北登場エリア

に進入したら決して離れることができません。これらの登場エリア

についての VPs は、連合軍の補給線が登場エリアまでたどれる場
合にのみ得点されます。

23.2 自動的勝利 [Automatic Victory] 

 連合軍プレイヤーは迅速に成功を達成する圧力下にあり、ドイツ

軍プレイヤーは可能な限り長期間土地を確保する圧力下にあります。

ターン４から開始して、ターン記録欄の各スペースは連合軍プレイ

ヤーがそのターンまでに達成していなければならない VPs の数を
示す指標（最下部の色付帯内の数字）を持ちます。連合軍の VPs
が指標を５ポイント以上上回ると、連合軍プレイヤーは自動的勝利

で勝ちます（勝利判定フェイズに）。ドイツ軍プレイヤーは、いず

れかのゲーム・ターン終了時に連合軍プレイヤーが指標から少なく

とも５ポイント以上下回ると、自動的勝利で勝ちます。どちらのプ

レイヤーも自動的勝利を達成していなければ、プレイは継続します。

24.0 ターン１の特別ルール [TURN 1 SPECIAL RULES] 

24.1 ターン１のプレイのシークエンス [Turn 1 Sequence of Play] 

 ゲームの最初のターンに、特別な一度のみの侵攻戦闘フェイズが

発生します。ターン１について、このシークエンスに従います。：

A. 侵攻戦闘フェイズ [The Invasion Combat Phase]：連合軍プレイヤーは全
ての侵攻戦闘（24.2）を実施し、自軍ユニットを１又は２へクス
前進させます。侵攻戦闘フェイズは、天候フェイズを置き換え

ます。

B. ドイツ軍プレイヤー・ターン [The German Player Turn]：これを通常の
ドイツ軍プレイヤー・ターンとして扱いますが、24.3の移動制限
を除きます。

C. 連合軍プレイヤー・ターン [The Allied Player Turn]：これを通常の連合
軍プレイヤー・ターンとして扱いますが、24.4に列記された例外
を有します。

24.2 侵攻戦闘フェイズ [Invasion Combat Phase] 

(24.2.1) 手順 [Procedure]：各海岸上陸へクスで、連合軍プレイヤーは初
期強襲のために連合軍開始時カードからの強襲ユニットを使用しま

す。戦闘比は計算されず、代わりに侵攻CRTを使用します。

(24.2.2) CRTの結果  [CRT Results]：侵攻CRT上の結果は、ステップ損
失とユニットが前進できる距離を判定します。ステップ損失は、そ

の海岸強襲に参加した連合軍ユニットから受ける可能性があります。

(24.2.3) 戦闘後前進 [Advance After Combat]：攻撃している連合軍ユニット
は、侵攻 CRT の結果に依存して１～２へクス前進できます。前進
の最初のへクスは、海岸へクス内でなければなりません。

(24.2.4) 突破戦闘 [Breakthrough Combat]：発生できる唯一の突破戦闘は、
１つ又は両コマンド・ユニットがサレルノ [Salerno] の可変戦力ユニッ
トを攻撃する場合です（強く推奨します！）。エリート・シフトを

除くシフトは認められません。可変戦力ユニットは、防御で二倍に

なりません（19.3）。

24.3 ターン１のドイツ軍の移動制限
[Turn 1 German Movement Restriction] 

 ターン１には、全てのドイツ軍ユニットはその許容移動力が半減

します（端数切り上げ）。拡張移動と戦術移動は、影響を受けませ

ん。

例：拡張移動（＋３MPs）を使用する、５のMA（半減して３）を
有すユニットは、６MPsを使用して移動できます。

24.4 ターン１の連合軍プレイヤー・ターン [Turn 1 Allied Player-Turn] 

(24.4.1) 概括 [In General]：ここで連合軍プレイヤーは、以下の特別ルー
ルで自軍プレイヤー・ターンを実施します。：

・連合軍ユニットは、戦術移動のみを使用できます。

・ターン１についての連合軍の増援は、後続波のそれです。

(24.4.2) 後続波 [The Follow-Up Wave]：後続波ボックス内のユニットは、
増援として連合軍移動フェイズに上陸し、戦術移動を使用しなけれ

ばなりません。その２へクスの最初のへクスとして、橋頭堡をカウ

ントします。ドイツ軍ユニットに隣接してその移動を終了する後続

波内の全ユニットは、1/2効果マーカーでマークされます。

(24.4.3) シュガー海岸 [Sugar Beach]：イギリス軍戦区内のこの海岸は、
後続波ユニット（３LPs相当）を上陸させるために使用できますが、
海岸はターン１の終了時に閉鎖されるものと見なされます。そのと

きにのみ、アンクル海岸とロジャー海岸が開設されます。

デザイン・ノート：私は２つのみのイギリス軍BHを含めたかった
ので、この海岸は他の２つを抽象化したものです。

25.0 選択ルール [OPTIONAL RULES] 

25.1 交戦離脱 [Disengagement] 

(25.1.1) 目的 [Purpose]：手番プレイヤーが戦闘フェイズ中に退却する
ための方法です。

(25.1.2) 交戦離脱表 [The Disengagement Table] 

サイの目 結 果
１、２ No 
３ Yes（－１ステップ）
４～６ Yes 

１未満の結果は１として、６を超える結果は６として扱う。

＋１ ユニットが機械化であると。（スタックとして交戦離脱して

いると、この修正はスタック内の全ユニットが機械化である場

合にのみ適用する）。

(25.1.3) 手順 [Procedure]：戦闘フェイズに攻撃しないユニット（混乱状
態のユニットを含む）は、交戦離脱を試みることができます。ユニ

ットは、攻撃するか又は交戦離脱のサイを振ることのどちらかがで

き、－両方を行うことはできません。交戦離脱は、友軍戦闘フェイ

ズのいずれかのとき－全戦闘の前、最中、後に解決できます。試み

を解決するため、交戦離脱表を使用します。所有しているプレイヤ

ーは、スタック内の各ユニットについて、又はスタック全体につい

て（自身の選択で）一度サイを振ることができます。手番プレイヤ

ーは、次の交戦離脱の試みの実施を決める前に、各試みの結果を知

ることができます。

(25.1.4) 結果の説明 [Explanation of Results]：「No」の結果は、交戦離脱が
失敗してユニットがその場に留まることを意味します。「Yes」の結
果は、ユニットが１又は２へクス退却して混乱状態になる（又は、
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すでに混乱状態であると潰走状態へ変換する）ことを認めます。交

戦離脱を使用しているユニットが、友軍ユニットを含んでいるへク

スでない限り EZOC 内へ退却できないことを除き、退却の全ての
ルールに従います。結果が「Yes－１」であると、ユニット又はス
タックは退却の前に１ステップを失います（所有しているプレイヤ

ーの選択）。

プレイ・ノート：交戦離脱を使用するユニットは、他のユニットと
同様に回復フェイズに回復します。

例：ユニット Bと Cを自由にすることを試み、ドイツ軍プレイヤ
ーはユニットAをへクスXへ移動させて敵ZOCボンドを解除し、
ユニット Bがへクス X内へ移動することを認めます。ユニット C
は、へクス Yへ移動します。戦闘フェイズ中、全３ユニット（A、
B、C）は、退却を試みるために交戦離脱の試みを実施します。ユ
ニットDは敵 ZOCボンドによって包囲されており、移動又は交戦
離脱の試みのどちらも実施できません。

25.2 捜索（偵察）ユニット [Reconnaisance Units] 

 あるへクス内に単独でいて攻撃された捜索（偵察）ユニットは、

D1 又は DS 結果のステップ損失要件を無視します（ただし、退却
部分は無視できません）。EX、DRX、A1/D1結果からの全てのステ
ップ損失は、通常に適用されます。捜索（偵察）ユニットは、この

ルールの特典を受ける同じ戦闘で、断固とした防御を実施できませ

ん。

25.3 港湾からの限定補給 [Limited Supply from Ports] 

１つの小港湾から無制限な数のユニットが補給をたどることを認
める代わりに、プレイヤー諸氏は以下のルールを使用できます。

BH へ補給線をたどれない連合軍ユニットは、港湾へクスから限
定された量の補給を引くことができます。港湾の上陸ポイント値を

10 倍し（x10）、それが補給できるユニット相当 LPsの数を判定し
ます。例えば、１のLP値を有すアマルフィ [Amalfi] は、完全な１個
師団－３個の完全戦力連隊と師団の ASU（３＋３＋３＋１＝10）
を補給できることになります。完全に補給されないユニットは、
OOSマーカーでマークされます。

S1. アヴァランチ [AVALANCHE]

S1.1 セット・アップとシナリオ・データ [Set Up and Scenario Data] 

・ゲームの長さ [Game Length]：８ターン。ターン１に開始してターン
８の勝利チェック・フェイズに終了します。

・セットアップ [Setup]：キャンペーン・ゲーム開始時カードを使用
します。連合軍プレイヤーは、全４枚の航空と海上支援マーカ

ーをその準備面で獲得します。

・開始時の補給ポイント [Starting Supply Points]：連合軍第５軍：０，ド
イツ軍第10軍：３。
・マーカー [Markers]：天候マーカーを、天候表のスペース A内に置
きます。ターン・マーカーをターン記録欄のターン１に置き、

フェイズ・マーカーをフェイズ記録欄上に置きます。他の全て

のマーカーを脇にセットします。

S1.2 勝利条件 [Victory Conditions] 

 連合軍プレイヤーは、ターン８の終了時に少なくとも８VPsを持
つと勝利します。そうでなければ、ドイツ軍プレイヤーが勝利しま

す。このシナリオにおいて、除去された各橋頭堡ユニットは連合軍

のVPsを１ずつ減少させます。

S1.3 特別ルール [Special Rules] 

 ターン１の特別ルールを参照してください（24.0）。

S1.4 トーナメント・ルール [Tournament Rules] 

 競争プレイであると、ドイツ軍プレイヤー・ターンで、連合軍が

すでに海岸にある状態でゲームを開始します。このヴァージョンに

ついては、連合軍開始時カードの裏面を使用します。

S2. キャンペーン・ゲーム [THE CAMPAIGN GAME]

S2.1 セット・アップとシナリオ・データ [Set Up and Scenario Data] 

S1.1と同じです。

S.2.2 第16装甲師団の撤退 [16th Panzer Division Withdrawal]

ターン 14の初期フェイズ開始時、ドイツ軍プレイヤーは現行の
合計 12 防御戦力以上相当のドイツ軍戦闘ユニットを、プレイから
取り去らなければなりません。撤退したユニットは除去されたとみ

なされず、補充を介して復帰できません。どのユニットを取り去る

か決めているとき、現在補給下（その瞬間に判定）の第 16 装甲師
団のユニットに優先度が与えられなければなりません。そのような

十分なユニットがなければ、ドイツ軍プレイヤーは資格を持つそれ

を取り去り、次いで補給下の他のドイツ軍ユニットから残りを選択

しなければなりません。第 16 装甲師団の ASU は自動的に取り去
られ、12戦力ポイントに対してカウントしません。
デザイン・ノート：第 16 装甲師団は、軍需物資を確保し、経済資
源を奪取し、熟練労働者を捕らえるためにナポリ地区へ撤退しまし
た。次いで、師団は結果として発生した蜂起を撃破し、ナポリを離
れる際にあらゆるものを破壊しました。ボルトゥルノ川に沿ったカ
イアッツォ近郊で戦区を防御する準備をしましたが、イギリス軍が
テルモーリを攻撃した後、10月 21日にアドリア海へ急派されまし
た。

シナリオ [SCENARIOS]
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S.2.3 第８軍のユニット [8th Army Units] 

第８軍のユニットは、最上部を横切る黄色の帯で示されます。黄
色の帯を持たない全ての連合軍ユニットは、第５軍のユニットです。

(S2.3.1) 戦闘 [Combat]：第５軍と第８軍からのユニットは、決して同
じ攻撃に参加できません。ただし、これらは一緒にスタックでき、

一緒に防御でき、ZOCボンドを形成できます。

(S2.3.2) 補給ポイントなし [No Supply Points]：第８軍はASUユニットを
持たないため、この軍についての補給ポイントはありません。

(S2.3.3) 軍境界線 [Army Boundary Line]：このライン（へクス2425/2426か
ら 4100/4201 まで）は、US第５軍をイギリス第８軍から分離しま
す。第８軍からの１ユニットのみが、軍境界線を越えてその移動を

終了できます。－それが機能できる境界線からの距離制限はありま

せん。連合軍移動フェイズの終了時、第８軍からの複数ユニットが

ラインを越えていたら、１つを超過した全ての第８軍ユニットは除

去されます（連合軍プレイヤーの選択）。このラインは第８軍から

のユニットのみに影響し、－第５軍からのユニットはこの境界を無
視できます。

デザイン・ノート：第５師団は、連絡線が天候に耐えられ次の進撃
のために編成する 10 月１日になるまで、アウレッタで停止しまし
た。ただし、ドイツ軍はそれを知らなかったため、ドイツ軍がスケ
ジュールで退却を強制されるために移動するよう仕向けました。

(S2.3.4) 第８軍戦区の道路 [8th Army Sector Roads]：メッシーナへ戻る長大
な補給線とドイツ軍の遅滞戦術をあらわすため、第８軍戦区内の全

ての道路は、全ての連合軍機械化ユニットについて１MP（1/2 又
は 1/3の代わりに）がかかります。このルールはドイツ軍ユニット
に適用されず、連合軍の非機械化ユニットに影響を持ちません。

(S2.3.5) 東端登場へクス [East Edge Entry Hexes]：ドイツ軍ユニットと第８
軍のユニットのみが、東端登場エリアを使用できます（21.2.2）。

(S2.3.6) 残余なし [No Remnants]：第８軍ユニットについては残余がなく、
ルール10.4.2を使用します。

(S2.3.7) 第８軍の撤去 [8th Army Removal]：ターン16以後のいずれかのド
イツ軍プレイヤー・ターンの補給フェイズ中、ドイツ軍プレイヤー

は第８軍戦区を放棄していることを宣言できます。そのとき、以下

が発生します。：ドイツ軍ユニットはゲームの残りについて第８軍

戦区に進入することを禁じられます。現在第８軍戦区内にある、又

は進入するドイツ軍ユニットは直ちに除去され、全ての東端登場エ

リアは連合軍支配下になります。プレイから全ての第８軍ユニット

を取り去ります。第５軍のユニットは、それでも第８軍戦区へ進入

できます。連合軍の支配マーカーを、第８軍戦区内の３つの VPへ
クス内に置きます（いまだに連合軍支配下でなければ）。

プレイ・ノート：ドイツ軍プレイヤーは、アヴェリーノと北マップ
端のみを防御してもはや第８軍戦区を気づかわないとき、ゲームの
終了に向けてこれを行うことを望むでしょう。

S2.4 勝利 [Victory ] 

 連合軍プレイヤーは、ゲームの終了時に少なくとも 20VPs を持
つと勝利します。そうでなければ、ドイツ軍プレイヤーが勝利しま

す。ゲーム終了の目的においてのみ、連合軍プレイヤーはいまだド

イツ軍支配下であるものの孤立状態（16.5.1）の VP へクスをカウ
ントできます。このとき、除去された BH ユニットについて VPs
をカウントしません。

プレイのヒント [HINTS ON PLAY]

連合軍プレイヤー [ALLIED PLAYER] 

１．レインジャー：キウィンツィ峠 [Chiunzi Pass] を確保するた
め、これらのエリート大隊を使用します。

 ２．コマンド：可能であれば、ターン１にサレルノ [Salerno] に
両コマンドを投入します。

 ３．橋頭堡ユニット：隣接へクスから防御戦力を持ってくる

特殊能力を使用することに留意してください。これは、ター

ン１に重要です。

 ４．イギリス軍の海岸：第46師団をサレルノ [Salerno]に向かわ
せ、第56師団をバッティパーリア [Battipaglia]に向かわせます。

 ５．アメリカ軍の海岸：第36師団をアルタヴィッラ・シレン
ティーナ [Altavilla Silentina] に向かわせます。イギリス軍を手助け
するため、第 45師団をセレ [Sele] 川の北に送ることを考慮し
ます。

 ６．キャンペーン・ゲーム：ドイツ軍が南部の確保を試みる

のであれば、その側面を迂回するため、東登場へクスを通し

てカナダ軍師団を送ります。

ドイツ軍プレイヤー [GERMAN PLAYER] 

１．連合軍を半身不随にする最高の機会はターン１ですが、

包囲されないよう注意してください。

 ２．サレルノ [Salerno] を奪取できるのであれば、そうしてくだ
さい。短期シナリオの終了時までに都市を確保できなければ

なりません。

 ３．サレルノ [Salerno] を奪取できないのであれば、レインジャ
ーを悩ませてマイオーリ [Maiori] の港湾奪取を試みてください。

 ４．MAF ルールのため、師団を一緒に維持するよう試みてく
ださい。

 ５．連合軍プレイヤーにバッティパーリア [Battipaglia] を奪取さ
れないようにしてください。ターン５～７に積極的に攻撃す

れば、相手はその都市の奪取に集中できません。

 ６．キャンペーン・ゲーム：ターン９あたりで、北への退却

を開始します。第８軍があなたの側面を突くために東登場へ

クスを使用できるようになるため、アヴェリーノ [Avellino] の南
のラインを維持することはほぼ不可能です。

 ７．あなたの戦線の重要なエリアは北です。－あなたはそこ

を支援するため南方部隊からいくつかのユニットを送る必要

があるかもしれません。可能な限りイギリス軍後背の確保を

試みなければなりません。

 ８．２対１又は３対１の戦闘比の反撃は、連合軍プレイヤー

から主導権を奪うために有効となり得ます。混乱の結果でさ

え、あなたに休息のターンを与えることになります。

 ９．連合軍の南側面を脅かすため、あなたの機動可変戦力ユ

ニットを使用してください。
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Salerno‘43 は、イタリア戦役についてもっと知りたいという望み
から生まれました。異なるマップ規模で試みた後、私は Normandy 
‘44 で使用したのと同じ規模に帰着しました。これはイタリアの渓
谷や山岳をより良く表現することを認め、２つの侵攻を比較するた

めの素晴らしい方法となります。Stalingrad‘‘42の網羅的なプロジェ
クトの後、私は妥当な時間内に終了できるようゲームを小さく保つ

ことに決めました。その結果、私が望むイタリア戦役の最初の一か

月間の歴史を楽しく伝える、非常にコンパクトなゲームとなりまし

た。

 下記は、ゲーム内のいくつかのルールの注釈と説明です。

他の19XXゲームとの共通点 [Commonality with other 19XX games]：

Salerno‘43の中核システムは、Stalingrad‘42と Normandy‘44のい
いとこ取りをしたものです。

1/2効果マーカー [The 1/2 Eff Markers] 

 このルールは、ユニットが単一ターンに複数の山岳へクスサイド

を越えることを避けるために加えられました。いったんこの使用を

開始したら、海上によって移動するユニットや非架橋河川を越えて

いる車両ユニットに良く機能することに気づきました。加えられる

複雑さは、価値があるように思われました。1/2 効果マーカーは戦
闘にのみ影響を与えるため、ユニットがその移動を敵ユニットに隣

接して終了しなければ、マーカーを置く必要がないことに注意して

ください。

山岳地形 [Mountain Terrain] 

 プレイヤー諸氏が山岳へクスサイドのルールを理解する手助けと

して、ゲームが大河川を持てば多くの同じルールを共有することに

なる、大河川へクスサイドとして考えてください。これらは越える

ことが困難で、車両ユニットは道路又は小道を介してのみ越えるこ

とができ、ユニットは越えて攻撃していると半減されます。

補充 [Replacements] 

 ゲームでは、各陣営が正確に同じ量の補充：18 ステップを獲得
します。これは意図的なもので、1943 年９月の実際の部隊比を明
確にあらわすことができます。

戦闘戦力の限度 [Combat Strength Limits] 

Salerno‘43 では、どちらの陣営もその攻撃又は防御で 20 を超え
る数値を使用できません。ルールは、どんなときでも 20 戦力ポイ
ントを獲得するためにあくせくする攻撃側には影響を持ちませんが、

ルールは追加の１又は２の数値を探すために５分間と消費しないた

めにあります。－プレイヤー諸氏には、数値のカウントではなく戦

略に集中してほしいのです。類似のルールは、Normandy‘44にも存
在します（18数値の限度）。

なぜアマルフィ沿岸道路がないのか？ [Why no Amalfi Coast Road ?] 
 私はアマルフィ [Amalfi] とサレルノ [Salerno]の町との間を走る沿岸道
路を取り去りました。なぜならば、何人かのプレイテスターが、西

岸を突進すべく道路に沿って複数師団部隊を補給するために使用し

たからです。この有名な、崖に沿ってトンネルを抜けて走る風光明

媚な道路は、たとえ１個連隊でさえも補給するために使用されませ

んでした。－それはサボタージュや爆破に対してあまりにも脆弱で

した。

橋頭堡ユニット [Beachhead Units] 

 橋頭堡ユニットは、隣接へクスのスタックが橋頭堡を攻撃してい

るドイツ軍ユニットにも隣接していると、その隣接スタックからの

友軍防御戦力を加える特殊能力を獲得します。このルールは、これ

らに更なる僅かな防護を与え、橋頭堡の防護が常に最重要優先であ

ることを近隣の連合軍部隊が承知していることを反映します。

新たなCRT結果 [New CRT Result] 

 初期のテスト・ゲームは損耗率が高すぎたため、それをやや落と

して減少させるために「混乱」結果が加えられました。「交戦」結

果もテストしましたが、非常にエキサイティングというわけではな

いと感じました。防御側の混乱は、それからの反撃を禁じ、ユニッ

トが回復フェイズに回復できなければ非常に有害となり得ます。

連合軍にトラック・ユニットなし [No Truck Units for the Allies] 

 内陸へ前進している連合軍の師団は、近隣に大港湾が存在しない

ことやイタリア中央部の道路が貧弱なため、補給問題を経験しまし

た。補給ルールを複雑化する代わりに、私は単にトラック・マーカ

ーを取り去り、第８軍戦区内の全ての道路コストを１MPにルール
化しました。

第８軍と東側面 [8th Army and the East Flank] 

 イギリス第８軍が盤の東端へ移動するために東登場エリアを使用

できるため、ドイツ軍プレイヤーはそれを停止させることはできま

せん。ドイツ軍プレイヤーにとっての試練は、第８軍によって包囲

されることなく、可能な限り遅滞させて北端へ下がることです。た

だし、第８軍がゲームの終了に向かって突き進むことになるため、

ドイツ軍プレイヤーはこれとの戦闘を試みてステップを浪費しては

なりません。第８軍が全く闘わず、ドイツ軍プレイヤーを脅して退

却させるだけでも驚くにはあたりません。

補給線と騾馬 [Supply Lines and Mules] 

 リアリスティックなプレイを促進するため、私は非道路、非小道

の山岳へクスサイドを越える補給線を禁じました。ただし、次のゲ

ーム－The Gustav Line－では、騾馬マーカー又は抽象的なルールを
含めて、プレイヤー諸氏が山岳上で又は山岳へクスサイドを越えて

ユニットを補給できるようします。

可変戦力ユニット [Variable Strength Units] 

 これらのユニットは、ドイツ軍プレイヤーが優秀なユニットを南

下させて投入することなしで、連合軍の南側面に僅かな圧力をかけ

ることを認めます。これらは、ゲームにいくらか戦場の霧をもたら

すための良い方法でもあります。－連合軍プレイヤーは、サレルノ

[Salerno]やアヴェッリーノ [Avellino]にドイツ軍部隊がいるのかどうか分
かりません。サレルノ近郊で開始する可変ユニットは、連合軍プレ

イヤーに少し圧力をかけるため、自軍レインジャーを補給下に保つ

ため、マイオーリ [Maiori] の港湾を警備しなければなりません。

 ターン１に、普通コマンドはサレルノ [Salerno]内の可変ユニットを
攻撃します。０戦力である可能性は 50%です。ターン１に２個大
隊で攻撃すると、コマンドがサレルノを奪取する確率は 87%です。
ターン１にKG Dörmeannをサレルノ内で得られたら、これらを追
い出すのは一苦労でしょう。

－Mark Simonich 

デザイン・ノート [DESIGN NOTES]
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戦闘序列の注釈 [Order of Battle Notes] 

連合軍部隊 [ALLIED FORCES] 

2/509落下傘大隊 [2/509th Parachute Battalion]：この大隊は、
南に向かっているドイツ軍の増援を遅滞させるため、

夜間にドイツ軍戦線背後のアヴェッリーノ [Avellino] 近
郊に降下しました。その着地は分散し、再集結した兵

たちはすぐに殺されるか捕らえられ、或いは高地に追いやられまし

た。多くが連合軍の戦線に復帰しましたが、精鋭大隊を犠牲にして

までこのような疑わしい任務に就くというのは、私にはとても奇妙

に思えました。この件については、ほとんど書かれていませんが、

第 509大隊はUS陸軍で最も優れた空挺大隊の１つであり、夜間空
挺着地時の先導任務に熟達していました。

US第３師団 [US 3rd Division]：この師団は、良く訓練され、ルシアン K. 
トラスコット, Jr 少将によって指揮されていました。北アフリカと
シシリー戦役のヴェテランで、おそらく地中海戦域で最高のアメリ

カ軍歩兵師団でした。WW II で最も多く叙勲されたアメリカ軍兵
士オーディ・マーフィは、この師団にいました。

US第34師団 [US 34th Division]：当初、この師団はナポリ
が占領された後に上陸する計画でしたが、侵攻中の困

難さのため、第 34 師団をサレルノの海岸へ上陸させ
る決断が下されました。この師団は、日系人二世大隊

（第100大隊）を付属させていました。９月の従軍は何事もなく終
わりましたが、その後この部隊はUS陸軍で最も多くの叙勲を受け
た大隊となりました。

第36テキサス州兵師団 [36th Texas National Guard Division]：これは良く訓練
され、統率された不運な師団でした。サレルノはその最初の戦闘任

務で、ヴェテランのドイツ軍師団に手こずりました。４か月後、ラ

ピド川の渡河で再び手酷い敗北を喫しました。US 補充システムの
興味深いコメントとして、師団が戦闘に入ろうとしていたとき全て

の兵士がテキサス訛りでしたが、全合衆国中から補充を吸収した４、

５か月後には師団の特異な性格は失われました。

第45オクラホマ州兵師団 [45th Oklahoma National Guard Division]：これは、シ
シリー戦役のヴェテラン師団でした。US 第３師団と共に、欧州内
で最も強襲上陸の経験を持つ連合軍師団の１つになりました。シシ

リーの強襲上陸では主導的役割を演じ、D+1 日にサレルノへ上陸
し、アンツィオ [Anzio] 橋頭堡内への増援となり、南フランス侵攻部
隊の一部となりました。漫画キャラクターのウィリーとジョーを創

作したビル・モールディンは、第45師団に従軍しました。

第82空挺師団 [82nd Airborne Division]：この師団は、低戦力で急遽サレル
ノ戦に投入されたことを反映するため ASU を持ちません。第 36
師団を助けてアルタヴィッラ [Altavilla] を奪取した後、しばらく第５
軍の予備に置かれました。次いで、レインジャーを増強するためボ

ートでマイオーリ [Maiori]の港湾へ行き、ナポリ [Naples]へ向かう進撃
途上でイギリス軍を助けました。

カナダ第１機甲旅団 [Canadian 1st Armoured brigade]：第11機甲連隊はイギ
リス第５歩兵師団を支援し、第 14 機甲連隊はカナダ第１歩兵師団
を支援しました。第12機甲連隊は、ターラント [Taranto] 地区へ進出
したため、ゲームには登場しません。（英連邦軍の機甲連隊は、実

際には大隊規模だったので、そのカウンターは大隊のシンボルを持

ちます。）

イギリス第56歩兵師団 [British 56th Infantry Division]：この師団は、1943年
４月にチュニジアの最終戦役に参加するため移動するまで、イラク

とパレスチナで従軍しました。シシリー戦役では、腰を据えました。

ガザラの戦いでその第 150旅団を失って戦力が低下した第 50師団
に、第168旅団を差し出しました。サレルノでは、完全戦力に戻す
ために第201近衛旅団が与えられました。

ドイツ軍部隊 [GERMAN FORCES] 

第15装甲擲弾兵師団 [15 th Panzergrenadier Division]：この師団は、アフリ
カ軍団の第 15 装甲師団の残余等でシシリーに編成されました。そ
の２個装甲擲弾兵連隊（第 104と第 382）はナポリとローマ間の海
岸を防護していたので、マップには登場しません。

第16装甲師団 [16th Panzer Division]：この師団は、ほぼ完全戦力でした。
装甲連隊の第Ⅰ大隊はドイツ国内で訓練したパンター戦車でした。

第Ⅱ大隊は 87 両の戦車を有す完全戦力でしたが、経験が不足して
いました。突撃砲大隊はやはり完全戦力で、37 両の突撃砲を有し
ました。ゲームでは、突撃砲大隊の１個中隊はカンプフグルッペ・

デルネマン [Kampfgruppe Dörmeann]（4-4-6捜索ユニット）と見なされる
ため、大隊は2-2-5に減少させられています。

第26装甲師団 [26th Panzer Division]：この師団からのユニットがマップ北
端と南端の両方から来ることに注意してください。－これはカウン

ター上の誤りではありません。師団は２個装甲大隊を持ちましたが、

１個はフランスでパンター戦車を再装備中で、他方はローマを防護

していました。実際には、１個装甲中隊のみが南のサレルノ地区へ

行きました。

第１降下猟兵師団 [1st Fallscirmjäger Division]：この師団の大隊は、南イタ
リア全体に分散していました。いくつかは東岸のイギリス軍に抗す

ため、いくつかはカナダ軍に抗すために送られたため、５個大隊の

みがこのゲームに登場します。

第３装甲擲弾兵師団 [3rd Panzergrenadier Division]：この師団の極一部のみが
サレルノにありました。師団の第103捜索大隊はナポリに送られ、
マップ上では闘いませんでした。I/29 はゲーム後半にローマから南
へ送られましたが、マップには登場しません。III/29、第８装甲擲
弾兵連隊の全体、第103装甲大隊の１個中隊は、ゲームの期間中ロ
ーマに留まりました。

第71ネーベルヴェルファー連隊 [71st Nebelwerfer Regiment]：第71ネーベ
ルヴェルファー連隊は、２個大隊のみを持ちました。：第Ⅱと第Ⅲ

大隊です。第Ⅰと第Ⅱ大隊はチュニジアで撃破され、第Ⅳ大隊は以

後第Ⅱ大隊に改称されました。半装軌式トラック上に搭載した、第

22パンツァーヴェルファー中隊も持ちました。

ヘアマン・ゲーリング装甲師団 [Hermann Göring Panzer Division]：この師団
は、チュジニアの降伏でいくつかのユニットを失った後の再建途上

にありました。これはシシリーで闘い、追加の重損害を受けずに脱

出しました。イタリアではナポリの北岸を確保し、連合軍の上陸後

は多くの部隊を南のサレルノへ送りました。

－Fred Thomas and Mark Simonitch 
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ターン１（侵攻ターン）

侵攻戦闘フェイズ

 ゲームは、侵攻戦闘フェイズで開始します。このフェイズ中、連

合軍プレイヤーは各上陸海岸についてサイを１つ振り、侵攻戦闘結

果表を調べます。結果は、スタックのステップ損失（海岸の抵抗が

ほとんどなかったため、通常はありません）と戦闘後前進です。連

合軍プレイヤーは、いずれかの順番で戦闘を解決できますが、北か

ら南へ進めることに決めます。

１．レインジャー：戦闘のレインジャーとコマンドのコラムを使用

して連合軍プレイヤーは３を振り、レインジャーに２へクスの戦闘

後前進を認めます。最初のへクスは Maiori の港湾内で、そこで１
個大隊を置き去りにし、二番目のへクスは Chiunzi峠に向かって渓
谷を上がります。初期ターンには、レインジャー大隊の主要任務は

峠の確保です。

２．コマンド：連合軍プレイヤーは４を振り、コマンドに２へクス

の前進を認めます。最初のへクスはVietri sul Mareの港湾内で、二
番目のへクスは Salerno内の可変戦力ユニットに対する突破戦闘を
実施するために使用されます。ドイツ軍プレイヤーは、ユニットの

防御戦力を確認するためにサイを振ります。彼は６を振り、２であ

ることを意味します。戦闘比は４対２で、エリート・ユニットであ

るために１シフトします（３対１）。可変戦力ユニットは、決して

地形のために二倍になりません。連合軍プレイヤーは CRT を使用
して１つのサイを振り、３対１のコラムを調べます。これは突破戦

闘なので、航空又は海上支援の使用が認められません。結果は３＝

DR＝防御側２へクス退却です。ドイツ軍プレイヤーは断固とした
防御表で都市のコラムを使用してサイを振り、自軍低練度ユニット

のため－１DRM を適用します。結果は２で失敗です。－ユニット
は０MAを持つため除去されます。２つのコマンド・ユニットは、
Salernoへ進入します。

２個コマンド大隊がSalernoを攻撃。

拡張されたプレイの例 [EXTENDED EXAMPLE OF PLAY]
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３．アンクル海岸：これは、連合軍が重大な抵抗に会う唯一の海岸

です。連合軍プレイヤーは、侵攻 CRT のアンクル海岸のコラムを
使用し、３を振ってユニットが１へクスのみ前進することを認めま

す。幸運にも、ステップ損失はありません。

４．シュガー海岸：サイの目５＝前進２へクス。

５．ロジャー海岸：サイの目３＝前進２へクス。

イギリス軍が上陸した後の状況。A では、１へクスの前進で第
128 旅団は最初のへクスで停止しなければならない。B では、第
169旅団は内陸へ移動して飛行場を占領する。Cでは、第 167旅団
と戦車大隊が内陸へ移動する。

アメリカ軍の海岸

６．レッド海岸：サイの目６＝前進２へクス。

７．ブルー海岸：サイの目４＝前進２へクス。

注釈：２へクス前進で使用可能ないくつかの選択肢を示すため、平
均的な上陸よりも良い結果を連合軍に与えました。

アメリカ軍が上陸した後の状況。第 142連隊（D）は内陸へ移動
し、第 141連隊（E）は海岸を防護するために１個大隊を置き去り
にし、１ユニットのみで内陸へ移動する。

橋頭堡ユニット：これら４つのユニットは、０の MA を持ちま
す。これらは海岸に上陸した瞬間に停止しなければならず、ここで

その海岸が開設されたことを示します。これらは、へクスから退却

したら除去され、海岸は閉鎖されたと見なされ、もはやいかなる目

的のためにも使用できません。連合軍プレイヤーは、これらの貴重

なユニットを防護しなければなりません。

 これで侵攻戦闘フェイズは終了し、この時点でゲームは標準のプ

レイのシークエンスへ進みます。侵攻前の天候フェイズが完全に飛

ばされたことに注意してください。

ドイツ軍プレイヤー・ターン

ドイツ軍初期フェイズ

 このフェイズは、いずれかの順番で実施できる３つの部分を常に

持ちます。：登場エリア内に増援を配置、補充の使用、補給ポイン

トを使用してASUsを裏返すことです。

増援：ドイツ軍プレイヤーは、２つの増援を持ちます。彼は北ユ
ニットを登場エリア N1内に、南ユニットを登場エリア S2内に置
きます。

補充：このターンにはありません。

ASUs の裏返し：この瞬間には、マップ上に１つのみのドイツ軍
ASU があり、すでにその準備面です。したがって、これは飛ばさ
れます。

ドイツ軍移動フェイズ

ターン１の特別ルール：ドイツ軍ユニットは、半減された MA を
持ちます。拡張移動と戦術移動は影響を受けません。

 ドイツ軍プレイヤーは、このときにマップ上の全自軍ユニットを

移動させることができます。履行できる多数の選択肢があります。

－イギリス軍海岸を攻撃、アメリカ軍海岸を攻撃、両海岸を攻撃、

引き下がるです。この例では、ドイツ軍プレイヤーはイギリス軍に

対しては維持で、アメリカ軍の海岸を攻撃します。これはリスキー

な移動ですが、いくつかの重要なルールを紹介することになります。

サレルノ戦区内のドイツ軍の移動

A）HG捜索大隊が北から増援として到着し、Nocera Inferioreへ移
動させます。カンプフグルッペ・デルネマンは、北へ伸びている道

路を封鎖するため２へクス移動します。

B）イギリス第 46 師団全体を抑えることを試みるのではなく、こ
の第16装甲大隊が後退します。
C）Battapaglia内の装甲擲弾兵大隊は、その場を確保します。
D、E）第16装甲師団の突撃砲大隊とASUは、へクス3113内で合
流します。このへクスは、G の攻撃を支援するため、ASU を射程
内に置くことになります。１へクスのみ移動したので、混乱状態に

はなりません。

F）ターン１の増援である降下猟兵大隊にトラック・マーカーが与
えられるため、６MPs（３＋３＝６）で移動します。Eboli に到着
します。
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全てのドイツ軍ユニットが移動した後の状況。

G）表示された３つのユニットは、アメリカ第 142連隊を攻撃する
ために移動します。

H）第 79 装甲擲弾兵連隊のこの大隊は南側面を放棄し、中央渓谷
に向かって移動します。南を確保する利点がある間、ドイツ軍プレ

イヤーは中央に追加戦力が必要となります。ユニットの MA は３
（５の半分）で、拡張移動のために更に３MPs です。二級道路は、
各1/2MPがかかります。
I）可変戦力ユニットは前方へ移動しますが、アメリカ軍の攻撃範
囲内に入らないよう気をつけます。

ドイツ軍戦闘フェイズ

J）攻撃は１つのみです。10 の攻撃戦力を有す３つのドイツ軍ユニ
ットに対して、６の防御戦力を有す２つのアメリカ軍ユニットで、

基本戦闘比は１対１ですが、ドイツ軍プレイヤーは戦車とエリー

ト・ユニットを参加させておりアメリカ軍が持たないため、２コラ

ム・シフトして３対１です。ドイツ軍プレイヤーは、別のシフトの

ため自軍第 16 装甲師団の ASU を裏返すことも選択します。－戦
闘比はいまや４対１です。

 攻撃のリスクを認識し、連合軍プレイヤーは戦闘比を３対１に減

少させるためアメリカ軍航空支援マーカーを使用します。サイの目

は４＝DR2 で、防御側は退却するか又は断固とした防御を行わな
ければなりません。連合軍プレイヤーは、断固とした防御を行うこ

とを宣言し、先導ユニットとして自軍 2-2-3 大隊を選択します。彼
は＋１DRM を提供するため、防御支援（17.6.2）のためにアメリ
カ軍海上支援マーカーを使用することを宣言します。断固とした防

御表の平地コラムで２を振り、３に修正されて＝失敗です。連合軍

ユニットは DR2 結果に従って２へクス退却しなければならず、混
乱状態としてマークされます。

 連合軍プレイヤーは、自軍ユニットをレッド海岸上のBHユニッ
トまで退却させます。この橋頭堡ユニットは、ユニットがその退却

をへクス内で停止することを認めますが（12.1.5）、それでも混乱状
態になります。

 連合軍の航空と海上ユニットはその待機ボックスへ戻され、使用

済面へ裏返されます。
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戦闘後前進：ドイツ軍プレイヤーは、ここで攻撃に参加した３つ

のユニットで戦闘後前進を実施します。

K）ドイツ軍プレイヤーは、突破グループのために２つのユニット
を選択します。その戦闘後前進許容量は、２へクスです、これらは

最初のへクスを防御側がカラにしたへクスに進入するために使用し、

二番目のへクスを橋頭堡に対する突破戦闘を実施するために使用し

ます。へクスの防御戦力は５です（BH の２とその防御戦力が半減
した混乱状態ユニットの３）。戦闘比は７対５で、装甲とエリート

のシフトで＝３対１です。サイの目は１＝EX です。ドイツ軍プレ
イヤーはVPをもたらすBHユニットを選択し（アヴァランチ・シ
ナリオをプレイしていたら）その海岸を閉鎖できるため、許容でき

るサイの目です。連合軍プレイヤーは、ドイツ軍のステップ損失の

ために装甲ユニットを選択して減少面に裏返されます。退却又は前

進がないため、突破グループはその前進を停止します。攻撃に参加

した他のドイツ軍装甲ユニットは、ここで側面を防護するために北

へ１へクス前進します。これで、ドイツ軍戦闘フェイズを完了しま

す。

 突破戦闘直前の状況。

ドイツ軍回復フェイズ

 全てのドイツ軍ユニットは良好統制なので、回復の必要はありま

せん。トラック・マーカーは取り去られます。

ドイツ軍補給フェイズ

 ドイツ軍プレイヤーは、第 16 装甲師団の ASU を再装填するた
めに蓄積された補給ポイントの１つを使用します。補給記録欄上で、

第 10 軍の補給ポイント・マーカーを１スペース移し、自軍 ASU
をその準備面へ戻します。

連合軍プレイヤー・ターン

連合軍初期フェイズ

増援：ターン１の連合軍の増援は、海岸近くの後続ボックス内の
それで、－ターン１に認められた唯一の連合軍の増援です。ターン

２から開始して、連合軍プレイヤーはこれらの侵攻ボックスを、流

動予備から到着しているユニットのための登場エリアとして使用で

きます。

補充：このターンにはありません。

ASUs の裏返し：連合軍プレイヤーは補給ポイントを持たないた
め、このフェイズは飛ばされます。

連合軍移動フェイズ

ターン１の特別ルール：連合軍ユニットは、戦術移動のみを使用で

きます。他の全てのルールは、同じに留まります。

 連合軍プレイヤーは、自軍後続ユニットを橋頭堡へクスに進入す

るために最初のへクスを、内陸へ移動するために二番目のへクスを

消費します。海上によって到着しているユニットは、1/2 効果マー
カーでマークされなければなりません。上陸許容量は有効で、－

BH ユニット毎に３LP、又は小港湾毎に１LP です。すでに陸上に
ある連合軍ユニットは、戦術移動のみを使用できます。連合軍ユニ

ットの終了位置は、以下の図内に表示されます。

イギリス軍戦区内における連合軍の移動と戦闘。

L）第 46師団：ユニットは、内陸へ移動します。第 46師団の仕事
は、ドイツ軍の反撃に対して Salernoの確保を手助けすることです。
M）第 56 師団：この師団の主要な任務は、Battipaglia を奪取する
ことです。この師団の５つのユニットは、その都市へ向かって移動

します。

アメリカ軍戦区内における連合軍の移動と戦闘。

N）橋頭堡ユニットの１つが除去されたため、アメリカ軍は３LPs
相当のみのユニットを上陸させることができます。彼は第143連隊
又は ASUと２個戦車大隊のどちらかを持ってくることができます。
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彼は、後者を持ってくることに決めます。到着している増援は、

1/2 効果マーカーでマークされます。戦術移動を使用しているアメ
リカ軍ユニットは、ドイツ軍を押し戻すための全力攻撃を行うため

に移動します。

O）第 143連隊は海上に留まり、移動で流動予備へ戻ることができ
ます。－ターン２に登場できます。連合軍プレイヤーは、アメリカ

軍ユニットをCW BHユニット上へ上陸させることができますが、
1/2効果の代わりに混乱状態になることに注意してください。

連合軍戦闘フェイズ

P）第 56 師団は主強襲部隊で、独立戦車大隊を付属させています。
戦闘比は 13 対６＝２対１です。連合軍プレイヤーは、これを３対
１にするために CW 航空支援マーカーを使用します。サイの目は

３＝DR です。ドイツ軍プレイヤーは、自軍エリート・ユニットで
断固とした防御を宣言し、近隣の自軍 ASUで支援します。統合さ
れた修正は＋２DRMです。サイの目は３で、５に修正されて＝A1
確保又は P です。ドイツ軍プレイヤーは、へクス上に市街戦１マ
ーカーを置くか、又は１ステップ損失を受けて自軍の土地を確保し

ます。彼はユニットを裏返すことを選択し、辛うじて Battipaglia
を確保します。

Q）第 36 師団は主強襲部隊で、完全戦力で攻撃します。上陸した
ばかりで 1/2効果マーカーでマークされた戦車と駆逐戦車大隊は、
その攻撃戦力が半減されています。戦闘比は９対５で、ASU のた
めに１シフトして＝２対１の戦闘比です。サイの目は６＝A1/D1で
す。防御側のドイツ軍は１ステップを失って２へクス退却します。

－ドイツ軍プレイヤーは断固とした防御を行わないことを選択しま

す。アメリカ軍ユニットは１ステップ損失を受け、1/2 効果マーカ
ーでマークされていないそれは２へクスまで戦闘後前進でき、1/2
効果マーカーでマークされたそれは１へクスのみ前進できます。第

36師団のASUは、その使用済面に裏返されます。

戦闘と回復フェイズ後のイギリス軍戦区内の状況。

連合軍回復フェイズ

 ２つの混乱状態のアメリカ軍ユニットは、敵ユニットに隣接して

いないため自動的に回復します。全ての 1/2効果マーカーが取り去
られます。

退却、戦闘後前進、回復フェイズ後のアメリカ軍戦区内の状況。

連合軍補給フェイズ

 全ての連合軍ユニットは、そのBHユニットと港湾へクスを介し
て補給下なので、非補給下マーカーは置かれません。連合軍プレイ

ヤーは、蓄積された補給ポイントを持たないため、自軍ASUsを裏
返すことができません。

 これで連合軍プレイヤー・ターンとターン１が完了します。連合

軍がしっかりと上陸した状態でストップします。ただし、ドイツ軍

増援の増強が間もなく連合軍の増援を上回り、ドイツ軍プレイヤー

はターン３又は４までにいくらかの反撃を実施できることになりま

す。

（翻訳：松谷健三  2021.12.7）
改訂 2022.9.26 
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